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Einleitung



Willkommen!

Willkommen bei Cubase 5.5! Dieses kostenlose Update
von Cubase 5 enthélt viele neue oder verbesserte Funktio-
nen aus verschiedenen Anwendungsbereichen. Cubase 5
profitiert dabei von der Entwicklung von Nuendo 5, fiir das
die meisten der Anderungen entwickelt wurden — z.B. die
neu gestaltete MediaBay oder die neue Video-Engine mit
OpenGL-Unterstiitzung. In diesem Dokument sind alle
Funktionen beschrieben, die seit der Verdffentlichung von
Cubase 5.0 hinzugekommen sind oder geéndert wurden.
Da einige der Kapitel aus der urspriinglichen Dokumenta-
tion vollstandig umgearbeitet wurden, sind diese als Gan-
zes in diesem Dokument enthalten. Dies gilt beispielsweise
fur das Kapitel »Der Sample-Editor«, da in diesem Bereich
viele Detailanderungen stattgefunden haben. Nehmen Sie
sich die Zeit, dieses Dokument sorgféltig zu lesen, um sich
einen Uberblick iber alle Verbesserungen zu verschaffen,
damit Sie Cubase 5.5 optimal nutzen kénnen.

Diese Programmversion ist mit Apple Mac OS X Snow
Leopard (10.6) und Microsoft Windows 7 kompatibel.

Die Programmversionen

Die Beschreibungen in dieser Dokumentation gelten fur
die Betriebssysteme Windows und Mac OS X.

Einige Funktionen und Einstellungen gelten nur fiir eine
der Plattformen, Windows oder Mac OS X. Darauf wird an
den entsprechenden Stellen deutlich hingewiesen. Mit an-
deren Worten:

= Wenn nichts anderes erwahnt wird, gelten alle Be-
schreibungen und Einstellungen sowohl unter Windows
als auch unter Mac OS X.

Tastaturbefehle

Fur viele Standardtastaturbefehle in Cubase werden Son-
dertasten verwendet, die sich je nach Betriebssystem un-
terscheiden. Der Standardtastaturbefehl fiir »Riickgéngig«
ist z.B. unter Windows [Strg]-[Z] und unter Mac OS X
[Befehlstaste]-[Z].

Wenn in diesem Handbuch Tastaturbefehle mit Sonder-
tasten beschrieben werden, stehen die Windows-Son-
dertasten an erster Stelle:

[Windows-Sondertaste]/[Mac-Sondertaste]-[Taste]

So bedeutet z.B. [Strg]-Taste/[Befehlstaste]-[Z]: »Drii-
cken Sie die [Strg]-Taste unter Windows bzw. die [Be-
fehlstaste] unter Mac OS X und dann die Taste [Z]«.

Entsprechend bedeutet [Alt]-Taste/[Wahltaste]-[X]: »Drii-
cken Sie die [Alt]-Taste unter Windows bzw. die [Wahl-
taste] unter Mac OS X und dann die Taste [X]«.

= Sie werden in diesem Handbuch mdglicherweise dazu
aufgefordert, mit der rechten Maustaste zu klicken, z.B.,
um ein Kontextmenti zu 6ffnen. Wenn Sie auf einem Mac
mit einer Eintastenmaus arbeiten, miissen Sie dafiir beim
Klicken die [Ctrl]-Taste gedriickt halten.

Einleitung
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Der Projekt-Assistent

Der Projekt-Assistent wird geéffnet, wenn Sie im Datei-
Meni den Befehl »Neues Projekt. ..« auswahlen. Mit die-
sem Dialog kénnen Sie auf die zuletzt ge6ffneten Projekte
zugreifen und neue Projekte erstellen. Diese kénnen leer
sein oder auf einer Vorlage basieren.

< Projekt-Assistent

&
O B bt DT ™

Projekte Recording Scoring Production Mastering

uitar + Vocal
Vorlagen-
Distortion Guitar + Vocal Liste

Piano + Vocal

Stereo Acoustic Guitar

Projektordner:  Unbenanntdd. .
: : —— Speicher-
ort-Opti-

onen

Der Schalter »Anderes &ffnen«

Der Projekt-Assistent wird auch in den folgenden Féllen
geoffnet:

* Wenn Sie beim Offnen von Cubase im Programmein-
stellungen-Dialog auf der Allgemeines-Seite im Einblend-
meni »Bei Programmstart« die Option »Projekt-Assistent
offnen« ausgewahlt haben.

= Wenn Sie beim Starten von Cubase die [Strg]-Taste/
[Befehlstaste] gedriickt halten.

Offnen der zuletzt verwendeten Projekte

Die Kategorie »Letzte Projekte« im Kategorien-Bereich
des Projekt-Assistenten enthélt eine Liste der zuletzt ge-
6ffneten Projekte. Wenn Sie einen Eintrag aus dieser Ka-
tegorie auswahlen, wird der Erzeugen-Schalter zum
Offnen-Schalter, so dass Sie das entsprechende Projekt
offnen kénnen. Diese Liste dhnelt der Liste der zuletzt ge-

offneten Projekte im Projekt-Unterment des Datei-Mens.

Auswihlen einer Vorlage

Die in den Kategorien des Projekt-Assistenten verfligba-
ren Vorlagen sind in die Kategorien »Recording«, »Produc-
tion«, »Scoring« und »Mastering« eingeordnet. Darliber
hinaus steht lhnen die Kategorie »Andere« zur Verfligung,
die eine Standard-Projektvorlage enthalt. AuBerdem fin-
den Sie hier alle Vorlagen, die keiner der anderen Katego-
rien zugeordnet sind.

Wenn Sie auf eine der Kategorien klicken, werden in der
Liste unter den Kategorien die verfligbaren Vorlagen fir
diese Kategorie angezeigt, die mit Cubase installiert wur-
den. Neu erzeugte Vorlagen werden oben zur entspre-
chenden Liste hinzugefuigt.

= Wenn Sie ein leeres Projekt erstellen mochten, ohne
eine Vorlage zu verwenden, wihlen Sie in der Andere-Ka-
tegorie die Vorlage »Empty« aus und klicken auf den Er-
zeugen-Schalter.

Wenn Sie in der angezeigten Kategorie keine Vorlage auswahlen, wird
ebenfalls ein leeres Projekt erzeugt.

= Klicken Sie mit der rechten Maustaste in die Liste und
wihlen Sie die entsprechende Option aus dem Kontext-
meni, um eine Vorlage umzubenennen oder zu entfernen.

Auswihlen eines Projekt-Speicherorts

Mit den Optionen im unteren Teil des Dialogs kénnen Sie
festlegen, wo das Projekt gespeichert werden soll.

= Schalten Sie die Option »Standard-Speicherort« ein,
um das Projekt am Standard-Speicherort (der im Pfad-
Feld angezeigt wird) zu erstellen und klicken Sie auf »Er-
zeugens.

Im Feld »Projektordner« kénnen Sie einen Namen fiir den Projektordner
festlegen. Wenn Sie hier keinen Projektordner festlegen, wird das Pro-
jekt im Ordner »Unbenannt« erstellt.

= Wenn Sie den Standard-Speicherort &ndern méchten,
klicken Sie in das Pfad-Feld. Ein Dialog wird geéffnet, in
dem Sie einen neuen Standard-Speicherort festlegen
kénnen.

= Wihlen Sie die Option »Anderen Speicherort wihlen«
und klicken Sie auf »Weiter«, um das Projekt an einem an-
deren Speicherort zu erzeugen.

Geben Sie im angezeigten Dialog einen Speicherort und einen Projekt-
ordner an.

Arbeiten mit den neuen Funktionen



Anderes 6ffnen

Mit dem Schalter »Anderes 6ffnen« kénnen Sie eine belie-
bige Projektdatei auf Inrem System 6ffnen. Dies entspricht
dem Offnen-Befehl aus dem Datei-Mendi.

Arbeiten mit Projektvorlagen

Speichern von Vorlagen

Der Dialog »Als Vorlage speichern« hat jetzt einen Bereich
namens »Attribut-Inspector«, in dem Sie die Vorlage einer
der Kategorien im Projekt-Assistenten zuweisen und/oder
eine Beschreibung fiir die Vorlage eingeben kdnnen.
Diese Beschreibung wird auch im Projekt-Assistenten an-
gezeigt.

= Wihlen Sie im Einblendmenii »Template Category«
eine Vorlagen-Kategorie aus und/oder geben Sie im Feld
»Content Summary« eine Beschreibung ein.

= Wenn Sie keine Kategorie auswahlen, wird die neue
Vorlage im Projekt-Assistenten in der Kategorie »Andere«
angezeigt.

Anzeigen und Bearbeiten von Projektvorlagen
in der MediaBay

Uber den VST-Sound-Knoten kénnen Sie im Bereich
»Scan-Orte definieren« direkt auf die im Lieferumfang ent-
haltenen Projektvorlagen zugreifen. Sie finden die Vorla-
gen im Ordner »Factory Content« im Unterordner »Project
Templates«. Wenn Sie mit dem Dialog »Als Vorlage spei-
chern« eigene Projektvorlagen gespeichert haben, finden
Sie diese im Ordner »User Content«.

Scan-Orte definieren

Weitere Informationen tiber Attribute finden Sie unter »Der
Attribut-Inspector« auf Seite 33.
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Generelle Verbesserungen der
Bearbeitungsoptionen

Neue Option fiir das Auswahlen von Events

Im Auswéhlen-Untermeni des Bearbeiten-Menlis gibt es
die neue Option »Events unter Positionszeiger«. Diese
Option wihlt automatisch alle Events auf den ausgewzhl-
ten Spuren aus, uber die der Positionszeiger fahrt.

Zoomen mit dem Mausrad

Sie kdnnen jetzt die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] driicken
und mit dem Mausrad die Darstellung an der aktuellen Po-
sition des Mauszeigers vergroBern und verkleinern.

Verbesserungen auf der
Benutzeroberflache

Vereinheitlichte Werkzeugzeilen

Die Werkzeugzeilen im Projekt-Fenster, im Sample-Editor
und in den MIDI-Editoren wurden ein wenig Uberarbeitet
und in ihrem Aussehen und ihrer Funktionsweise verein-
heitlicht. Einige Bedienelemente wurden anders angeord-
net, um Elemente, die zusammengehdéren, dichter
zusammenzubringen.

Der Schalter »Fenster-Layout einrichten«

Die Werkzeugzeilen verfligen jetzt liber den Schalter
»Fenster-Layout einrichten«, tiber den Sie verschiedene
Elemente, wie z.B. die Infozeile, ein- oder ausblenden
kénnen. Es gibt keine separaten Schalter fiir jedes ein-
zelne Element mehr.

FesterLayout einrichten (Uschalt.+F2)

Arbeiten mit den neuen Funktionen



Wenn Sie auf den Schalter »Fenster-Layout einrichten«
klicken, wird eine transparente Fensterflache tiber dem
Fenster angezeigt. In der Mitte der Flache befindet sich
ein grauer Bereich mit Optionen fiir die unterschiedlichen
Elemente. Aktivieren oder deaktivieren Sie in dieser Fens-
terfliche die Elemente, die Sie ein- bzw. ausblenden
mochten.

Infozeile
B Obersichtsanzeige

= Im Key- und im Schlagzeug-Editor heiBt dieser Schal-
ter »Infozeile anzeigen«. Klicken Sie darauf, um die Info-
zeile ein- oder auszublenden.

Das Einblendmenii »Farben auswahlen«

Das »alte« Einblendmenti »Farbe auswéhlen« und der
schmale Farbstreifen zum Auswéhlen der zuletzt gewahl-
ten Farbe unter dem Farben-Werzeug wurden in einem
Einblendmenti zusammengefasst.

Neues Aussehen des Dialogs »Spur
hinzufiigen«

Der Dialog »Spur hinzuftigen« hat passend zur neuen Me-
diaBay ein neues Aussehen bekommen. Weitere Informa-
tionen hierzu finden Sie unter »Arbeiten mit MediaBay-
bezogenen Fenstern« auf Seite 39.

Uberarbeitung der Infozeile

Die Darstellung der Infozeile im Projekt-Fenster und in al-
len Editoren wurde verbessert, um sie besser lesbar zu
machen. Sie enthilt dieselben Informationen wie vorher.

Uberarbeitung des Bearbeitungsschritte-
Dialogs

Der Bearbeitungsschritte-Dialog hat ein anderes Aussehen
bekommen. Seine Funktionsweise ist gleich geblieben, bis
auf den Unterschied, dass er »immer im Vordergrund«
bleibt, also nie durch andere Fenster verdeckt wird.
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Erweiterte Bearbeitungsoptionenim
Fenster »VST-Verbindungen«

Auf den verschiedenen Registerkarten des Fensters
»VST-Verbindungen« werden die entsprechenden Busse
oder Kanale in einer Baumstruktur mit untergeordneten
Eintragen aufgelistet. Wenn Sie die benétigten Busse fir
ein Projekt eingerichtet haben, miissen Sie eventuell die
Namen und/oder die Anschlusszuweisungen dndern. Cu-
base bietet lhnen einige neue Funktionen, die lhnen diese
Aufgaben erleichtern.

Festlegen der Busanzabhl fiir einen Gerate-
Anschluss

Die Busse werden im Einblendmeni »Gerate-Port« rechts
neben dem Anschlussnamen in eckigen Klammern ange-
zeigt. So kdnnen Sie sehen, wie viele Busse einem be-
stimmten Anschluss bereits zugewiesen sind.

Es werden bis zu drei Bus-Zuweisungen angezeigt. Wenn
Sie mehr Verbindungen erstellt haben, wird dies durch
eine Zahl ganz rechts gekennzeichnet.

Wenn Folgendes angezeigt wird:
Adat 1 [Stereo1] [Stereo?2] [Stereo3] (+2)...

bedeutet das, dass der Anschluss Adat 1 bereits drei Ste-
reobussen und zwei zusétzlichen Bussen zugewiesen ist.

Bestimmen von exklusiven Anschlusszuweisungen

In einigen Féllen (z.B. bei bestimmten Kanaltypen wie Stu-
diokanilen) ist die Anschlusszuweisung exklusiv. Wenn
Sie einen Anschluss einem solchen Bus oder Kanal zuge-
wiesen haben, sollte er keinem anderen Bus zugewiesen
werden, da die Zuweisung zum ersten Bus sonst verloren
geht.

Fir eine klare Identifizierung dieser exklusiven Anschluss-
zuweisungen und um versehentliche Neuzuweisungen zu
vermeiden, sind die entsprechenden Anschliisse im Ein-
blendment »Geréte-Port« rot gekennzeichnet.

Arbeiten mit den neuen Funktionen



Auswihlen/Aufheben der Auswahl mehrerer Eintrage

= Mit den Tastaturbefehlen [Strg]-Taste/[Befehlstaste]-
[A] (Alle auswihlen) und [Umschalttaste]-[Strg]-Taste/
[Befehlstaste]-[A] (Auswahl autheben) kénnen Sie alle
Eintrége in der Spalte »Bus-Name« auswahlen bzw. deren
Auswahl aufheben.

Dafiir muss die Tabelle auf der aktuellen Registerkarte aktiv sein. Klicken
Sie dazu an eine beliebige Stelle des Tabellenhintergrunds.

= Wenn Sie die [Umschalttaste] beim Auswihlen der Ein-
trage in der Spalte »Bus-Name« gedriickt halten, kénnen
Sie mehrere Eintriage auf einmal auswihlen.

Dies ist sinnvoll, wenn Sie Anschlusszuweisungen automatisch umben-
ennen oder global d&ndern méchten, siehe unten.

= Wenn Sie einen Untereintrag auswahlen (z.B. einen
Lautsprecherkanal in einem Bus), wird der libergeordnete
Eintrag automatisch mit ausgewahlt.

Auswihlen von Eintragen durch Eingeben des Namens

Sie kénnen in der Liste der Bus-Namen zu einem Eintrag
gelangen, indem Sie den ersten Buchstaben des Namens
auf der Computertastatur eingeben.

A Dies funktioniert nur, wenn die Tabelle aktiv ist. W&h-
len Sie dazu einfach einen Eintrag in der Liste aus.

Bewegen innerhalb der Bus-Liste mit der [Tab]-Taste

Wenn Sie die [Tab]-Taste gedriickt halten, kénnen Sie
zum nichsten Eintrag in der Spalte »Bus-Name« springen
und so Ihre Busse schnell umbenennen. Durch Driicken
von [Umschalttaste]-[Tab] gelangen Sie zum vorherigen
Listeneintrag.

Automatisches Umbenennen von ausgewahiten Bussen

Sie kénnen alle ausgewéhlten Busse auf einmal umbenen-
nen und diesen aufsteigende Zahlen oder Buchstaben zu-
weisen.

= Wenn Sie aufsteigende Zahlen verwenden méchten,
wihlen Sie die Busse aus, die Sie umbenennen méchten,
und geben Sie fiir einen der Busse einen neuen Namen
und eine Zahl ein.

Wenn Sie z.B. acht Eingénge haben und diese »In 1,In 2, ..., In 8« nen-
nen mdchten, wihlen Sie alle Busse aus und geben Sie den Namen

»In 1« fiir den ersten Bus ein. Alle anderen Busse werden automatisch
umbenannt.
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= Wenn Sie Buchstaben verwenden méchten, gehen Sie
wie oben vor, verwenden Sie jedoch statt der Zahl einen
GroBbuchstaben.

Wenn Sie z.B. drei Effektkanale haben und diese »FX A, FX B und FX C«
nennen mochten, wihlen Sie alle Kanéle aus und geben Sie den Namen
»FX A« fir den ersten Kanal ein. Alle anderen Kanéle werden automa-
tisch umbenannt. Der letzte verwendbare Buchstabe ist Z. Wenn Sie
mehr Eintrdge ausgewahlt haben, als Buchstaben verfiigbar sind, wer-
den die verbleibenden Eintrage tbersprungen.

A\ Wenn Sie keine Zahlen, sondern Buchstaben ver-
wenden, miissen Sie diese durch einen Leerschritt
davor absetzen. Wenn Sie den Leerschritt vor dem
Buchstaben auslassen oder wenn Sie weder Buch-
staben noch Zahlen eingeben, wird nur der erste
Eintrag umbenannt.

= Beim Umbenennen miissen Sie nicht mit dem obersten
ausgewahlten Eintrag beginnen. Die automatische Funk-
tion startet bei dem Bus, dessen Namen Sie bearbeiten,
arbeitet die Liste nach unten ab und beginnt wieder von
oben, bis alle ausgewéhlten Busse umbenannt wurden.

Andern der Anschlusszuweisung fiir mehrere Busse

Wenn Sie die Anschlusszuweisung (oder das Ausgangs-
Routing im Fall von Gruppen- oder Effektkanalen) fiir
mehrere Eintrage in der Spalte »Bus-Name« gleichzeitig
andern mochten, wihlen Sie die entsprechenden Busse
zunachst aus.

= Wenn Sie den ausgewahlten Bussen unterschiedliche
Anschliisse zuweisen méchten, halten Sie die [Umschalt-
taste] gedriickt, 6ffnen Sie das Einblendmenii »Geréte-
Port« fiir den zuerst ausgewdhlten Eintrag (d.h. den obers-
ten Bus) und wihlen Sie einen Gerate-Anschluss aus.

Alle nachfolgenden Busse werden automatisch dem néchsten verfiigba-
ren Anschluss zugewiesen.

/N Exklusive Anschliisse (z.B. Anschliisse, die bereits
Control-Room-Kanilen zugewiesen wurden) werden
tibersprungen!

* Wenn Sie allen ausgewéhlten Bussen denselben An-
schluss zuweisen méchten, halten Sie die [Umschalt-
taste]-[Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt, 6ffnen Sie das
Einblendmentii »Gerate-Port« fir den zuerst ausgewahlten
Eintrag (d.h. den obersten Bus) und wihlen Sie einen Ge-
rate-Anschluss.

Arbeiten mit den neuen Funktionen



= Mit dieser Methode kénnen Sie auch alle ausgewahl-
ten Busse oder Kandle auf »Nicht verbunden« setzen.

Neue und verbesserte
Automationsfunktionen

Automationsfeld |

Das Automationsfeld wurde ein wenig Uberarbeitet und
erweitert, so dass einige bereits bekannte Funktionen an
einen anderen Ort gewandert sind (z.B. das Einblend-
menii »Globaler Automationsmodus«, der Trim-Schalter
und das Functions-Einblendmenti). Die Einstellungen fiir
»Reaktionsgeschwindigkeit« und »Reduktionsfaktor« sind
jetzt in den Automationsvoreinstellungen zu finden, die Sie
6ffnen kénnen, indem Sie auf den entsprechenden Schal-
ter in der linken unteren Ecke des Automationsfelds kli-
cken. Hier finden Sie auch die Optionen »Daten auf
Spuren anzeigen« und »Fortfahren mit Schreiben« (in frii-
heren Versionen »Schreiben von Automationsdaten nach
Sprung an neue Position fortsetzen«), die frither im Opti-
ons-Einblendmend zu finden waren.

Automationsfeld 1%

Autamationzeinstellungen

Fieaktionsgezchwindighkeit m

Reduklionsfaktor

B Foitfabren mit Schisiben

RIS B eimn Ende des Durchlaufs

Verbesserungen der Trim-Funktion

Wenn Sie die Trim-Funktion im Automationsfeld einschal-
ten, wird jetzt genau in der Mitte der Automationsspur eine
Trim-Kurve positioniert. Mit Hilfe der Trim-Kurve kdnnen
Sie die urspriingliche Automationskurve dndern. Ziehen
Sie die Trim-Kurve einfach nach oben oder unten und er-
génzen Sie sie mit Automations-Events. Diese zusitzli-
chen Events verandern die Werte der urspriinglichen
Automationskurve, wobei die urspriinglichen Daten erhal-
ten bleiben.

Sie kdnnen lhre Trim-Kurve jetzt automatisch oder manuell
einfrieren und alle Trim-Daten in eine eigensténdige Auto-
mationskurve umwandeln.

Offnen Sie in den Automationsvoreinstellungen das Einbl-
endmeni »Trim-Automation einfrieren« und wahlen Sie
eine der folgenden Optionen: »Beim Ende des Durch-
laufs«, um die Trim-Daten nach jedem Schreiben von Au-
tomationsdaten automatisch einzufrieren, oder »Beim
Beenden des Trim-Modus«, um die Trim-Daten bei jedem
Ausschalten der Trim-Funktion (global oder fir einzelne
Spuren) einzufrieren.

Beim Ende des Durchlaufs

Trirm-4utomation einfriersn

Tanuell
v Beim Ende des Durchlaufs
EBeim Beenden des Trim-Modus Q
Wahlen Sie in den Automationsvoreinstellungen im Einbl-
endment »Trim-Automation einfrieren« die Option »Manu-
ell«, um lhre Trim-Kurve manuell einzufrieren. Sie haben

folgende Méglichkeiten, lhre Trim-Daten manuell einzufrie-
ren:

= Klicken Sie in der Automationsspur auf den Parameter-
namen und wihlen Sie im Einblendmenii die Option
»Trim-Automation einfrieren«, um einen bestimmten Para-
meter einer Spur einzufrieren.

= Offnen Sie das Functions-Einblendmenti im Automati-
onsfeld und wihlen Sie »Gesamte Trim-Automation im
Projekt einfrieren«, um alle Spuren eines Projekts einzu-
frieren.

= Offnen Sie das Functions-Einblendmenii im Automati-
onsfeld und wahlen Sie »Trim-Automation der ausgewéhl-
ten Spuren einfrieren«, um alle ausgewahlten Spuren
einzufrieren.

Arbeiten mit den neuen Funktionen



Die Fill-Optionen

Das Automationsfeld enthalt jetzt einen zusétzlichen Be-
reich mit den Fill-Optionen.

To Punch
To Start
Tao End

Loop

Die Fill-Optionen legen fest, wie beim Punch-Out wah-
rend eines Automationsdurchlaufs mit einem bestimmten
Abschnitt lhres Projekts umgegangen wird.

Mit den Fill-Optionen wird ein bestimmter Wert fiir einen
festgelegten Abschnitt der Automationsspur tibernommen
und alle zuvor fiir diesen Bereich geschriebenen Daten
werden Uberschrieben.

Die folgenden Fill-Optionen sind verfligbar:

To Punch

Angenommen, der Positionszeiger lauft in Echtzeit tiber
einen Schnitt zwischen zwei Filmszenen und die zweite

Szene soll leiser sein als die erste — Sie wissen vorerst

noch nicht, wie viel leiser, aber die Lautstéarkenénderung
von der ersten zur zweiten Szene soll pl6tzlich und ohne
Ubergang erfolgen.

1. Aktivieren Sie »To Punch« als Fill-Option, indem Sie
den Automationsmodus »Touch« auswéhlen und einmal
auf »To Punch« klicken.

Der Schalter »To Punch« ist eingeschaltet.

2. Starten Sie an irgendeiner Position in der ersten Szene
die Wiedergabe und beriihren Sie den Schieberegler im
Moment des Szenenwechsels.

Der Automationsdurchlauf wird gestartet (Punch-In).

3. Bewegen Sie den Regler, bis Sie die optimale Laut-
starke flir die zweite Szene gefunden haben und lassen
Sie den Regler los, um ein Punch-Out auszufiihren.

Die Lautstarkekurve wird von der Position des Punch-Outs zurtick zur
Position des Punch-Ins auf diesen Wert eingestellt. Die Werte, die ge-
schrieben wurden, wahrend Sie den Regler bewegt haben, um den rich-
tigen Wert zu finden, werden gelscht und die Lautstérkeeinstellung
springt genau im richtigen Moment vom fiir die erste Szene eingestellten
Wert zum richtigen Wert fir die zweite Szene.
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To Start

Die Option »To Start« dhnelt der Option »To Punch« mit
folgendem Unterschied: Wenn Sie »To Start« auswahlen,
wird die Automationsspur von der Punch-Out-Position bis
zum Beginn des Projekts gefiillt.

To End

Angenommen, Sie automatisieren die Lautstérke fir die
Hintergrundspuren einer zweiminitigen Szene. Sie kon-
nen folgendermaBen vorgehen, um die Regler nicht fur
zwei Minuten festhalten zu miissen:

1. Schalten Sie die Fill-Option »To End« ein, indem Sie
den Automationsmodus »Touch« einschalten und auf »To
End« klicken.

Der Schalter »To End« leuchtet auf.

2. Starten Sie die Wiedergabe und beriihren Sie den
Parameterregler, um ein Punch-In fiir den Automations-
durchlauf durchzufiihren.

3. Bewegen Sie den Regler, bis Sie die optimale Einstel-
lung gefunden haben, und lassen Sie den Regler los.
Dadurch wird das Schreiben von Automationsdaten durch einen Punch-
Out gestoppt. Sobald Sie den Regler loslassen, wird die Automations-
kurve von der Punch-Out-Position bis zum Ende des Projekts auf diesen
Wert eingestellt.

Punch-
In

Punch-
Out

>
>

Von Punch-Out bis zum Ende fiillen

Parameterwert

Zeit
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Loop

Wenn Sie die Loop-Option verwenden mdchten, miissen
Sie zunachst mit dem linken und dem rechten Locator ei-
nen Loop-Bereich festlegen. Wenn Sie nun »Loop« als
Fill-Option wahlen, wird beim Punch-Out im Bereich zwi-
schen dem linken und rechten Locator der gefundene
Wert eingestellt.

Linker Punch-
\ Locator In
|

Punch-
Out
|

Rechter
Locator

>

|

! |
| | |
, I |

I

Parameterwert

Loop-Bereich nach

|
|
|
} Punch-Out fiillen
|
|
|

Kombinationen von Fill-Optionen

Sie kénnen die verschiedenen Fill-Optionen auch mitein-
ander kombinieren.

= Wenn Sie die Optionen »To Punch« und »To End« mit-
einander kombinieren, wird die Automationsspur von der
Punch-In-Position bis zum Projektende gefiillt.

Punch- Punch-

In Out
| |

>
>

Bis zum
Punch-In fiillen;

Parameterwert

Bis zum Ende fiillen

!
|
|
I
|
|

Zeit
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= Wenn Sie die Optionen »To Start« und »To End« mitein-
ander kombinieren, wird die Automationsspur vom Beginn
des Projekts bis zum Projektende gefiillt.

Punch- Punch-
\ In Out
| |

>

Parameterwert

Bis zum Beginn fiillen Bis zum Ende fiillen

Zeit

Einmaliges oder dauerhaftes Anwenden der Fill-
Optionen

Es gibt zwei verschiedene Mdglichkeiten, die Fill-Optio-
nen zu nutzen:

= Wenn Sie auf einen der Fill-Schalter klicken, bleibt er
fur die gesamte Dauer des nachsten Automationsdurch-
laufs aktiviert und die entsprechende Option ist einge-
schaltet.

AnschlieBend wird die Option wieder ausgeschaltet.

= Wenn Sie ein zweites Mal auf einen der Fill-Schalter kli-
cken, wird ein Schloss-Symbol auf dem eingeschalteten
Schalter angezeigt. Das bedeutet, dass Sie die entspre-
chende Fill-Option dauerhaft eingeschaltet haben und Sie
den entsprechenden Bearbeitungsschritt beliebig oft wie-
derholen kénnen.

Wenn Sie ein drittes Mal auf den Schalter klicken, wird die entspre-
chende Fill-Option ausgeschaltet.

Einzeichnen von Automationskurven bei eingeschalteter
Fill-Option

Sie kénnen die Fill-Optionen im Automationsfeld mit dem
Stift-Werkzeug kombinieren. Dies er6ffnet Ihnen sehr
niitzliche Méglichkeiten fiir das manuelle Schreiben von
Automationsdaten:

1. Offnen Sie eine Automationsspur und wihlen Sie das
Stift-Werkzeug aus.

2. Wihlen Sie im Automationsfeld in der Fill-Spalte die
Option »To End«.

3. Zeichnen Sie mit der Maus eine Automationskurve ein.

Arbeiten mit den neuen Funktionen



4. Lassen Sie die Maustaste los.

Mit dem Loslassen der Maustaste wird das letzte Automations-Event er-
zeugt. Die Automationskurve wird vom letzten Event bis zum Projektende
geschrieben.

Auf diese Weise kénnen Sie mit allen Fill-Optionen vorge-
hen.

Verbesserungen im Dialog »Projekt-
Synchronisationseinstellungen«

Der Dialog »Projekt-Synchronisationseinstellungen« wurde
Uberarbeitet, um das Verhiltnis der verschiedenen Ele-
mente zueinander in einer synchronisierten Umgebung zu
verdeutlichen. Die Pfeile zeigen jetzt deutlich die Quellen
und Ziele im Informations-/Signalfluss. AuBerdem wurden
einige Elemente umbenannt, um sie zu vereinheitlichen und
verstéandlicher zu machen.

Verbesserungen im Dialog »Audio-
Mixdown exportieren«

Neue Benennungsoptionen

Der Dialog »Audio-Mixdown exportieren« verfligt jetzt tiber
einen zusatzlichen Schalter im Speicherort-Bereich. Wenn
Sie auf den Schalter »Benennungsschema...« klicken,
wird ein zusatzlicher Bereich angezeigt, der den Dialog
Uiberlagert.

Benennungsschema

Kanaltyp

Projekiname

I 7 ccichen
Fulbrends Nullen
I 2:1o Sttt

Mixing - - Output - Stereo Out - Untitled 1 wav

Hier kénnen Sie festlegen, aus welchen Elementen sich der
Dateiname zusammensetzen soll. Abhéngig von den Ein-
stellungen unter »Kanalauswahl« sind folgende Elemente
verfugbar: Name, Mixer-Index, Kanaltyp, Kanalname und
Projektname.

Dabei enthalten die einzelnen Elemente folgende Informa-
tionen:

Element Beschreibung

Name Der Name, den Sie im Namensfeld eingegeben haben (im
Speicherort-Bereich).

Mixer-Index Die Kanalnummer im Mixer.

Kanaltyp Die Kanalart des audiobezogenen Kanals, der exportiert
wird.

Kanalname Der Name des zu exportierenden Kanals.

Projektname Der Name des Cubase-Projekts.

= Durch Kombinieren der verfugbaren Benennungsele-
mente kdnnen Sie sicherstellen, dass Sie beim Mehrka-
nal-Export eindeutige Dateinamen erhalten. Wenn Sie das
Benennungsschema so eingerichtet haben, dass beim Ex-
port keine eindeutigen Namen erzeugt werden, wird beim
Klicken auf den Exportieren-Schalter eine Warnmeldung
angezeigt.

= Wenn Sie ein Element hinzufiigen mdchten, klicken Sie
auf das Pluszeichen ganz rechts, und wenn Sie ein Ele-
ment aus dem Benennungsschema entfernen méchten,
klicken Sie auf den dazugehdrigen Minusschalter.

Sie kénnen ein Element auch entfernen, indem Sie es aus dem Bereich
hinausziehen.

= Wenn Sie die Reihenfolge eines Benennungsschemas
andern mochten, klicken Sie auf die Elemente und ziehen
Sie sie an die gewinschte Position.

= Wenn Sie an einer bestimmten Position ein Element
durch ein anderes ersetzen méchten, klicken Sie auf den
Elementnamen und wihlen Sie im Einblendmenii eine an-
dere Option aus.

Jedes Element kann nur einmal in einem Benennungsschema verwendet
werden. Im Einblendmenti werden jeweils nur die Elemente angezeigt,
die noch verfiigbar sind.
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Unterhalb des Elemente-Bereichs finden Sie zusitzliche
Optionen:

Option Beschreibung

Trennzeichen  Hier kénnen Sie eine beliebige Kombination an Trennzei-
chen einstellen, durch die die einzelnen Elemente ge-
trennt werden sollen (z.B. einen Bindestrich zwischen

zwei Leerzeichen).

Fuhrende Nul-
len

Hiermit stellen Sie ein, wie viele fiihrende Nullen fiir die
Elemente »Z&hler« und »Mixer-Index« verwendet werden.
Wenn Sie hier zum Beispiel »2« einstellen, werden die
Zahlen von 1 bis 10 als 001 bis 010 dargestellt.

Zahler-Start-
wert

Hier kénnen Sie einstellen, welche Zahl als erste Zshler-
Nummer verwendet werden soll.

= Der Bereich mit dem Benennungsschema wird ausge-
blendet, wenn Sie auBerhalb des Bereichs klicken. Der
eingerichtete Name wird nun auch rechts neben dem
Schalter »Benennungsschema...« angezeigt.

Die neue Option »L/R-Kanéle«

Mit der Option »L/R-Kanéle« im Bereich »Ausgang der Au-
dio-Engine« kénnen Sie nur den linken und rechten Kanal
eines Mehrkanal-Busses in eine Stereodatei exportieren.

= Die Option »Anzeige aktualisieren« befindet sich jetzt
im unteren Teil des Dialogs.

Der neue Bereich »Ins Projekt importieren«

Der Bereich »Ins Projekt importieren« enthalt mehrere Op-
tionen fiir den Import exportierter Dateien in ein bestehen-
des oder ein neues Projekt: Wenn Sie die Pool-Option
einschalten, wird die erzeugte Audiodatei automatisch als
Clip in den Pool importiert.

Neu hinzugekommen ist das Textfeld »Pool-Ordner«, tiber
das Sie festlegen kdnnen, in welchem Pool-Ordner der
Clip platziert wird.
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Umkehren der Verstarkung fiir EQ-
Einstellungen der Kanadle

Jedes EQ-Modul (im Fenster »VST-Kanal-Einstellungen«
oder im Inspector) verfiigt jetzt iber einen Schalter zum
Invertieren (also Spiegeln auf der x-Achse) des jeweiligen
EQ-Bands. Dieser Schalter befindet sich rechts neben
dem Ein-/Aus-Schalter des EQ-Moduls. Der Schalter wird
nicht angezeigt, wenn das EQ-Modul ausgeschaltet ist.

Dies ist sehr niitzlich, wenn Sie unerwiinschte Gerdusche
herausfiltern méchten. Bei der Suche nach der Frequenz,
die geldscht werden muss, ist es manchmal hilfreich, diese
Frequenz zunéchst zu verstérken (indem man fiir das Filter
eine positive Verstirkung einstellt). Nachdem Sie die Fre-
quenz gefunden haben, kdnnen Sie auf den Invertieren-
Schalter klicken, um das Gerdusch zu eliminieren.

Unterstiitzung von HD-Framerates

Cubase unterstiitzt jetzt die Framerate 23,97fps und an-
dere HD-Framerates und bietet lhnen somit die Méglich-
keit, mit Videomaterial in HD-Videoformaten zu arbeiten.
Im Projekteinstellungen-Dialog sind jetzt zusatzlich die
Framerates 23,9fps, 24,9fps, 59,9fps und 60fps verfiig-
bar. Weitere Informationen hierzu finden Sie unter »Fra-
merates« auf Seite 78.
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Uberarbeitung des Markerfensters

Die Anzeige von Markern auf der Markerspur ist jetzt tiber-
sichtlicher gestaltet und das Markerfenster wurde kom-
plett neu gestaltet:

Automatischer
Bildlauf mit
Positionszeiger

Der Markie-  Typ- Funktionen-
rungspfeil Einblendment Einblendmenii

4 Marker - Mixing.cpr

Im Markerfenster konnen Sie sich die Marker ansehen und
sie bearbeiten. Die Markerliste zeigt die Marker der Marker-
spur in der Reihenfolge an, wie sie im Projekt vorkommen.

Sie haben folgende Méglichkeiten, das Markerfenster zu
offnen:

* Wihlen Sie im Projekt-Meni den Marker-Befehl.

= Klicken Sie im Transportfeld im Marker-Bereich auf »Show«
(Markerfenster 6ffnen).

» Verwenden Sie den entsprechenden Tastaturbefehl (stan-
dardmaBig [Strg]-Taste/[Befehlstaste]-[M]).

Das Typ-Einblendmenii

= Im Typ-Einblendmenii wihlen Sie aus, welche Markerty-
pen (Positionsmarker, Cycle-Marker oder alle Marker) in
der Markerliste angezeigt werden.

Hinzufiigen, Verschieben und L6schen von
Markern

= Klicken Sie im Markerfenster auf einen Marker, um ihn
auszuwahlen.

= Klicken Sie auf einen ausgewahlten Marker, um ihn zu
bearbeiten.

Klicken Sie mit gedriickter [Umschalttaste] oder [Strg]-Taste/[Befehls-
taste] auf die Marker, um mehrere Marker auszuwahlen.

* Wahlen Sie aus dem Funktionen-Einblendment den
Befehl »Marker einfligen«, um einen Positionsmarker ein-
zufligen.

Auf der Markerspur wird ein Marker an der aktuellen Position des Positi-
onszeigers eingefiigt.

= Wahlen Sie aus dem Funktionen-Einblendment den
Befehl »Cycle-Marker einfligen«, um einen Cycle-Marker
einzufiigen.

Auf der Markerspur wird ein Cycle-Marker zwischen dem linken und dem
rechten Locator eingefigt.

= Wenn Sie einen oder mehrere Marker an eine bestimmte
Position verschieben mdchten, setzen Sie den Positions-
zeiger an die gewlnschte Position, wahlen Sie die Marker
aus und wahlen Sie im Funktionen-Einblendmenti den Be-
fehl »Marker an Positionszeiger verschieben«.

Sie kdnnen Marker auch verschieben, indem Sie in der Position-Spalte
fur den jeweiligen Marker einen neuen Wert eingeben. Wenn ein Cycle-
Marker ausgewahlt ist, dndert sich durch das Verschieben die Anfangs-
position des Cycle-Markers.

= Wihlen Sie aus dem Funktionen-Einblendmenii den
Befehl »Marker I6schen«, um einen Marker zu I6schen.

Automatischer Bildlauf mit Positionszeiger

Diese Option hilft lhnen, den Markierungspfeil fiir einen
bestimmten Marker nicht »aus den Augen zu verlierens,
auch wenn lhr Projekt sehr viele Marker enthalt. Wenn
diese Option eingeschaltet ist, 1auft das Markerfenster au-
tomatisch so mit, dass der Markierungspfeil immer zu se-
hen ist.

Bewegen innerhalb der Markerliste

Sie kdnnen sich in der Markerliste mit Hilfe lhrer Compu-
tertastatur bewegen und Eintrage auswahlen, indem Sie
die [Eingabetaste] driicken. So kénnen Sie wahrend der
Wiedergabe oder der Aufnahme einfach und schnell an
bestimmte Markerpositionen springen:

= Mit der [Pfeil-Nach-Oben]-Taste und der [Pfeil-Nach-
Unten]-Taste wechseln Sie zum vorherigen bzw. nichsten
Marker in der Liste.

= Driicken Sie die [Bild-Nach-Oben]-Taste oder die
[Bild-Nach-Unten]-Taste, um zum ersten bzw. letzten Mar-
ker in der Liste zu springen.
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Verbesserungen im Control Room

Verbesserung der Studio-Registerkarte im
Fenster »VST-Verbindungen«

Die Studio-Registerkarte des Fensters »VST-Verbindun-
gen« wurde geringfiigig liberarbeitet. Das neue Konfigura-
tion-Feld zeigt die Kanalkonfiguration des Control-Room-
Kanals an.

Die Kanalkonfigu-
ration des Control-
Room-Kanals

][=1]

Studio

Effekte I Externe Instrumente I

| Control Foom: | (O @
\

Konfiguation:| Stereo

Control Room akti- Control-Room-Mixer 6ffnen

vieren/deaktivieren

Neuer Schalter zum Offnen des Control-
Room-Mixers

Sie kdnnen den Control-Room-Mixer jetzt tiber das Fens-
ter »VST-Verbindungen« (Studio-Registerkarte) 6ffnen,
oder indem Sie in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters
auf den Schalter »Control-Room-Mixer 6ffnen« klicken.

Control-Room-Mizer dffren

= Wenn dieser Schalter in der Werkzeugzeile nicht an-
gezeigt wird, aktivieren Sie im Kontextmen( der Werkzeug-
zeile die Option »Schalter fur Medien- und Mixerfenstere.

Exklusive Gerdte-Ports fiir Monitoring-Kandle

Im Programmeinstellungen-Dialog (VST-Control Room)
gibt es eine neue Option namens »Exklusive Gerate-Ports
ftir Monitoring-Kanéle«. Wenn diese Option eingeschaltet
ist, werden Monitoring-Kanélen exklusive Gerate-Ports
zugewiesen. Wenn Sie einen Gerate-Port nicht mehreren
Monitor-Kanélen zuweisen missen, sollten Sie diese Op-
tion einschalten. So kénnen Sie verhindern, dass Sie ver-
sehentlich Eingdngen/Ausgédngen und Monitor-Kanélen
identische Geréate-Ports zuweisen.

= Der Status dieser Option wird zusammen mit den Pre-
sets fiir den Control Room gespeichert und nicht mit den
Programmeinstellungen-Presets.
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Unterstiitzung des Yamaha-XF-
Datenformats

Cubase untersttitzt jetzt das XF-Format von Yamaha. Der
XF-Standard ist eine Erweiterung des Standard-MIDI-For-
mats, der das Speichern songspezifischer Daten inner-
halb von MIDI-Dateien des Typs 0 ermdglicht.

Wenn Sie eine MIDI-Datei mit XF-Daten importieren, wer-
den diese Daten in Parts auf verschiedenen Spuren abge-
legt, die »XF-Daten«, »Akkorddaten« oder »SysEx-Daten«
heiBen. Sie kénnen die Parts im Listen-Editor bearbeiten
(z.B. um Liedtext hinzuzufiigen oder zu &ndern).

/N Andern Sie die Reihenfolge der Events in den XF-
Daten oder die Event-Daten selbst nur, wenn Sie
liber sehr viel Erfahrung mit XF-Daten verfligen.

Cubase kann XF-Daten auch als Teil von MIDI-Dateien des
Typs 0 exportieren. Wenn Sie eine MIDI-Datei ohne die

vorhandenen XF-Daten exportieren mochten, schalten Sie
die Spuren mit den XF-Daten stumm oder I6schen Sie sie.

Verbesserungen der Quick Controls

Fur Audio-, Instrumenten-, MIDI-, Gruppen-, Effekt-, Ein-
gangs- und Ausgangskanile sind jetzt Quick Controls
verfugbar.
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Die MediaBay



Einleitung

Eine der groBten Herausforderungen in einem typischen, computer-basierten Studio ist die rapide anwachsende Anzahl
an Pluglns, Instrumenten, Presets usw. aus verschiedenen Quellen. Cubase bietet Ihnen eine effiziente Datenbank, mit
der Sie alle Inre Mediendaten aus dem Sequenzer-Programm selbst verwalten kénnen.

Der Bereich »Scan-Orte«

< MediaBay

Der
Bereich
»Scan-Orte
definieren«

Filter

Der Filter-
Bereich

A. Guitar
| A. Piano

Bass Ambient/Chill(

Brass. | Blues

Recordion | A Bass Altemative/in E 80s Pop
| | afica

Alternative Ro | Clean

Der Attribut-
Inspector

‘Attributnspector

[ oomen |51

>
Acoustic Keine
| Bright c Musical

CH/Db

| X | Atle

J 58] (e 25 0.5) |

[z 0]

O Trefferliste durshsushen

3 Bassild

32 Bassild
bass-01
bass-155

Der Treffer-
Bereich

Die MediaBay ist in verschiedene Bereiche aufgeteilt:

= Scan-Orte definieren — Hier kénnen Sie »Presets« fiir Scan-
Orte erstellen, die Sie nach Mediendateien durchsuchen méch-
ten, siehe »Definieren von Scan-Orten« auf Seite 23.

= Scan-Orte — Hier kdnnen Sie zwischen den festgelegten
Scan-Orten hin- und herschalten.

= Filter — Hier kénnen Sie einen Logical- bzw. einen Attribut-Fil-
ter auf den Treffer-Bereich anwenden, siehe »Der Filter-Be-
reich« auf Seite 30.

= Treffer — Hier werden alle gefundenen Mediendaten ange-
zeigt. Sie kénnen die Trefferliste auch filtern sowie eine Text-
suche ausfiihren, siehe »Der Treffer-Bereich« auf Seite 24.

* Vorschau — In diesem Bereich kdnnen Sie die Dateien aus
dem Treffer-Bereich vorhoren, siehe »Der Vorschau-Bereich«
auf Seite 28.

= Attribut-Inspector — In diesem Bereich kdnnen Sie Attribute
(oder Tags) fiir Mediendateien anzeigen lassen, bearbeiten und
hinzufiigen, siehe »Der Attribut-Inspector« auf Seite 33.
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Der Vorschau-
Bereich

Wichtig fiir Anwender, die ein Update auf
Cubase 5.5 durchfiihren

/\ Beachten Sie, dass nach dem Aktualisieren von Cu-
base 4.x, 5.0.x oder 5.1 auf 5.5 Datenbanken, die mit
friiheren Versionen der MediaBay erzeugt wurden,
nicht mehr unterstiitzt werden. Cubase 5.5 muss Ihr
System noch einmal komplett nach Mediendateien
durchsuchen, um eine Datenbank zu erzeugen.

Offnen der MediaBay

Wenn Sie die MediaBay 6ffnen mdchten, wahlen Sie im
Medien-Menu den MediaBay-Befehl. Sie kdnnen auch
den entsprechenden Tastaturbefehl verwenden (Stan-
dardbefehl: F5).

Die MediaBay



Einrichten des MediaBay-Fensters

Sie kdnnen die verschiedenen Bereiche der MediaBay
(mit Ausnahme des Treffer-Bereichs) ein- bzw. ausblen-
den. Dies ist sinnvoll, da Sie Platz auf Ihrem Bildschirm
sparen und nur die Informationen sehen, die Sie fir lhre
Arbeit benétigen.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Klicken Sie auf den Schalter »Fenster-Layout einrich-
ten«in der unteren linken Ecke des MediaBay-Fensters.

Eine transparente Fensterflache wird iber dem MediaBay-Fenster ange-
zeigt. In der Mitte der Flache befindet sich ein grauer Bereich mit Optio-
nen fir die unterschiedlichen Bereiche.

Scan-Oite
Filter
Attribut-Inspector

Vorschau

2. Schalten Sie die Optionen fir die Bereiche aus, die
Sie ausblenden méchten.

Alle Anderungen werden direkt im MediaBay-Fenster angezeigt. Beachten
Sie, dass der Treffer-Bereich nicht ausgeblendet werden kann.

= Sie kénnen auch Tastaturbefehle verwenden: mit den
Pfeiltasten konnen Sie die Optionen auswahlen und dann
mit der [Leertaste] ein- und ausschalten.

3. Wenn Sie die gewiinschten Einstellungen vorgenom-
men haben, klicken Sie auBerhalb der grauen Flache, um

den Modus »Fenster-Layout einrichten« zu verlassen.

Sie kénnen auch einige Sekunden warten, bis die graue Flache automa-
tisch ausgeblendet wird.

= Sie kénnen die GroBe der einzelnen Bereiche der Medi-
aBay anpassen, indem Sie die Fensterteiler zwischen den
Bereichen an die gewtinschte Position ziehen.
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Arbeiten mit der MediaBay

Beim Arbeiten mit vielen Mediendateien ist es wichtig, den
benétigten Content auf raschem und einfachem Weg zu
finden. Die MediaBay hilft Ihnen, lhren Content so zu orga-
nisieren, dass Sie diesen schnell und effizient wiederfin-
den. Nachdem die Ordner, die Sie als Scan-Orte definiert
haben, zum ersten Mal gescannt wurden (dies kann einige
Zeit in Anspruch nehmen), stehen lhnen alle gefundenen
Dateien zum Durchsuchen, Taggen oder Verandern zur
Verfligung.

Zunichst werden alle Mediendaten der unterstiitzten For-
mate im Treffer-Bereich aufgelistet — zu viele, um den
Uberblick zu behalten. Mit den Such- und Filter-Funktionen
kommen Sie jedoch schnell zum gewiinschten Ergebnis.

Legen Sie zundchst die Scan-Orte fest, d.h. die Ordner
oder Verzeichnisse auf lhrem System, die Mediendateien
enthalten. Die Dateien auf Inrem Computer sind vermut-
lich auf eine bestimmte Art und Weise angeordnet. Mogli-
cherweise haben Sie Ordner fiir Audio-Content, Ordner
fur Spezialeffekte und Ordner fur Sound-Kombinationen,
die Sie fur Hintergrundgerausche bestimmter Film-Takes
benétigen. Diese Ordner kénnen Sie als unterschiedliche
Scan-Orte in der MediaBay definieren und so die im Tref-
fer-Bereich angezeigten Dateien je nach Kontext minimie-
ren.

Wenn Sie lhren Computer erweitern (z.B. durch Hinzufii-
gen neuer Festplatten oder externer Laufwerke mit Me-
diendateien), sollten Sie es sich zur Gewohnheit machen,
die Laufwerke als neue Scan-Orte zu speichern bzw. sie
zu lhren bereits bestehenden Scan-Orten hinzuzuftigen.
AnschlieBend kdnnen Sie den Bereich »Scan-Orte defi-
nieren« ausblenden. Auf diese Weise nimmt die MediaBay
weniger Platz auf lhrem Bildschirm ein und Sie kdnnen
sich auf das Wesentliche konzentrieren: den Treffer-Be-
reich.

Sie konnen festlegen, welche Dateitypen im Treffer-Be-

reich angezeigt werden (siehe »Filtern nach Medientyp«

auf Seite 25). Wenn immer noch zu viele Dateien zur Aus-
wahl stehen, kénnen Sie die Anzahl der Treffer verringern,
indem Sie eine Textsuche verwenden, siehe »Durchfiihren
einer Textsuche« auf Seite 26. In den meisten Fillen wer-
den Sie keine weiteren Einstellungen vornehmen missen,
um die gewiinschten Treffer zu erhalten. Sie kdnnen dann
einfach fortfahren und die Dateien vorhéren, bevor Sie sie
in das Projekt einfugen (siehe »Der Vorschau-Bereich« auf
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Seite 28).Wenn Sie jedoch komplexe und detaillierte Fil-
tereinstellungen vornehmen mochten, stehen lhnen der
Logical- und der Attribut-Filter zur Verfligung, siehe »Der
Filter-Bereich« auf Seite 30. Fir das Filtern oder die Su-
che ist es sinnvoll, Attribute zu verwenden: Durch Festle-
gen bestimmter Attributwerte fiir Ihre Dateien (z.B.
Production Sounds, Foley, Special Effects), kénnen Sie
den Suchvorgang deutlich beschleunigen, siehe »Der At-
tribut-Inspector« auf Seite 33.

Die gefundenen Dateien kénnen Sie schlieBlich einfach
durch Ziehen & Ablegen, durch Doppelklicken oder durch
Verwenden der Kontextmenti-Optionen in Ihr Projekt ein-
fugen, siehe »Einfligen der gefundenen Dateien in Ihr Pro-
jekt« auf Seite 27.

Der Bereich »Scan-Orte definieren«

Scan-Orte definieren

Alle Medien

Wenn Sie die MediaBay zum ersten Mal 6ffnen, wird Thr
System nach Mediendateien durchsucht. Sie konnen fest-
legen, welche Ordner oder Verzeichnisse beim Scannen
berlicksichtigt werden, indem Sie die entsprechenden Op-
tionen im Bereich »Scan-Orte definieren« ein- oder aus-
schalten. Abhangig von der Anzahl der Mediendateien auf
Ihrem Computer kann die Suche einige Zeit in Anspruch
nehmen. Die in den festgelegten Ordnern gefundenen Da-
teien werden im Treffer-Bereich angezeigt.

= Wenn ein Ordner gescannt werden soll, schalten Sie
das Optionsfeld davor ein.

= Wenn ein Ordner nicht gescannt werden soll, schalten
Sie das Optionsfeld davor aus.
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= Wenn Sie die Suche auf einzelne Unterordner be-
schranken moéchten, schalten Sie die entsprechenden
Optionsfelder ein oder aus.

Die Farbe der Hakchen in den Optionsfeldern gibt an,
welche Ordner und Unterordner gescannt werden:

= Ein weiBes Hakchen zeigt an, dass alle Unterordner gescannt
werden.

= Ein orangefarbenes Hakchen zeigt an, dass mindestens ein
Unterordner nicht gescannt wird.

Einige Unterordner dieses
Ordners werden nicht
gescannt.

Alle Unterordner dieses
Ordners werden gescannt.

|
O

= Wenn Sie sich spater entscheiden, einen kompletten
Ordner (einschlieBlich aller Unterordner) zu scannen, kli-
cken Sie auf ein orangefarbenes Hakchen.

Das Hakchen wird dann weiB und zeigt an, dass alle Ordner gescannt
werden.

Der Scan-Status fur die einzelnen Ordner selbst wird
durch die Farbe der Ordnersymbole angezeigt:

= Ein rotes Ordnersymbol bedeutet, dass der Ordner derzeit
gescannt wird.

= Ein hellblaues Ordnersymbol bedeutet, dass der Ordner be-
reits gescannt wurde.

= Ein dunkelblaues Ordnersymbol bedeutet, dass der Ordner
vom Scan-Vorgang ausgeschlossen wurde.

= Ein orangefarbenes Ordnersymbol bedeutet, dass der Scan-
Vorgang fiir diesen Ordner unterbrochen wurde.

= Ein gelbes Ordnersymbol bedeutet, dass der Ordner noch
nicht gescannt wurde.

Das Scan-Ergebnis wird in einer Datenbankdatei gespei-
chert. Wenn Sie die Scan-Option fiir einen bereits ge-
scannten Ordner ausschalten, wird eine Warnmeldung
angezeigt, die Ihnen ermdglicht, die Scan-Daten in der
Datenbankdatei beizubehalten oder die Daten fiir diesen
Ordner zu entfernen. Wihlen Sie »Beibehalten«, wenn Sie
die Datenbankeintrage beibehalten und den Ordner vom
Scan-Vorgang (z.B. beim Auslésen eines erneuten Scan-
Vorgangs) ausschlieBen méchten. Wihlen Sie »Entfer-
nen«, wenn Sie den Content dieses Ordners nicht mehr
verwenden mdchten.
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= Wenn Sie die Option »Nicht mehr nachfragen« einschal-
ten, werden beim Ausschalten von Scan-Ordnern bis zum
erneuten Programmstart keine weiteren Warnmeldungen
angezeigt.

Wenn Sie Cubase beenden und neu starten, werden die Warnmeldun-
gen erneut angezeigt.

Der VST-Sound-Knoten

Im Bereich »Scan-Orte definieren« gibt es einen Knoten
namens »VST Sounds, der lhnen Zugriff auf den mitgelie-
ferten und lhren eigenen Content bietet. Dazu gehéren
z.B. auch die verschiedenen Presets.

= Die Unterordner des VST-Sound-Knotens stellen die
Verzeichnisse dar, in denen Content-Dateien und Spur-
Presets, VST-Presets usw. standardméBig gespeichert
werden.

Wenn Sie den »wahren« Speicherort einer Datei herausfinden méchten,
klicken Sie mit der rechten Maustaste im Treffer-Bereich auf die Datei
und wihlen Sie »Im Explorer 6ffnen« (Win) bzw. »Im Finder anzeigen«
(Mac). Der Explorer/Finder wird geéffnet und die entsprechende Datei ist
ausgewahlt. Diese Funktion ist nicht fiir Dateien verfiigbar, die Teil eines
VST-Sound-Archivs sind.

Aktualisieren der Anzeige

Sie haben zwei Mdglichkeiten, den Treffer-Bereich zu ak-
tualisieren: durch erneutes Ausldsen eines Scan-Vorgangs
oder mit Hilfe des Aktualisieren-Befehls.

Ausldsen eines Scan-Vorgangs

Wenn Sie auf den Schalter »Erneut scannen« klicken, wird
der ausgewihlte Ordner erneut gescannt. Wenn der Ord-
ner viele Mediendateien enthalt, kann der Scan-Vorgang
kann einige Zeit in Anspruch nehmen. Verwenden Sie
diese Funktion, wenn Sie Anderungen am Content be-
stimmter Medien-Ordner durchgefiihrt haben und diese
erneut scannen méchten.

Scan-Orte definieren

T

Ausgewahlten knoten erneut scannen [1]

Alle Medien

= Sie kénnen den ausgewahlten Ordner auch erneut
scannen, indem Sie mit der rechten Maustaste darauf kli-
cken und im Kontextmenii den Befehl »Medium neu scan-
nen« wihlen.
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Der Aktualisieren-Befehl

Das Kontextmenti fiir den ausgewzhlten Ordner oder
Knoten im Bereich »Scan-Orte definieren« enthélt neben
der Option »Medium neu scannen« auch die Option »An-
zeigen aktualisieren«. Mit dieser Funktion kénnen Sie die
Anzeige aktualisieren, ohne die entsprechenden Medien-
dateien erneut zu scannen.

Dies ist in den folgenden Situationen hilfreich:

= Wenn Sie Attributwerte gesndert haben (siehe »Bear-
beiten von Attributen (Taggen)« auf Seite 34) und den
Treffer-Bereich aktualisieren méchten, um die neuen
Werte fur die entsprechenden Dateien anzuzeigen.

= Wenn Sie ein neues Netzlaufwerk zugewiesen haben
und dieses als Knoten im Bereich »Scan-Orte definieren«
angezeigt werden soll. Wahlen Sie den Befehl »Anzeigen
aktualisieren« fiir den tibergeordneten Knoten (d.h. »Netz-
werklaufwerke«) aus, um das neue Laufwerk im Bereich
»Scan-Orte definieren« anzuzeigen (und nach Medienda-
teien zu durchsuchen).

Definieren von Scan-Orten

Wenn Sie den Bereich »Scan-Orte definieren« Ihren
Wiinschen entsprechend angepasst und den Content ge-
scannt haben, kbnnen Sie damit fortfahren, den Content
sinnvoll zu strukturieren. Sie kdnnen z.B. Scan-Orte, d.h.
Verkntipfungen zu lhren Arbeitsordnern, definieren. Diese
werden dann im Bereich »Scan-Orte« angezeigt.

Gehen Sie folgendermaBen vor, um einen Scan-Ort zu
definieren:

1. Wihlen Sie in der Liste auf der linken Seite den ge-
wiinschten Ordner aus.

2. Klicken Sie auf den Hinzuftigen-Schalter.
Es wird ein Dialog angezeigt, in dem Sie einen Namen fiir den neuen
Scan-Ort eingeben kénnen.

3. Akzeptieren Sie den Standardnamen, oder geben Sie
einen neuen Namen ein.

4. Klicken Sie auf »OKe«,
Der neue Scan-Ort wird jetzt im Einblendmenti im Bereich »Scan-Orte«
angezeigt (siehe unten).

5. Wiederholen Sie die oben genannten Schritte, um alle
benotigten Scan-Orte hinzuzufligen.
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Wenn Sie lhre Scan-Orte festgelegt haben, kénnen Sie
den Bereich »Scan-Orte definieren« ausblenden (siehe
»Einrichten des MediaBay-Fensters« auf Seite 21), um
Bildschirmplatz zu sparen.

= Einige Presets fiir Scan-Orte stehen lhnen standard-
méBig zur Verfiigung. Dies sind z.B. »Alle Medien« (der
oberste Knoten im Bereich »Scan-Orte definieren«), »Lo-
kale Festplatten« (die Festplatten in lhrem Computersys-
tem) und »VST Sound« (der Ordner, in dem Sounddateien,
Loops und Presets von Steinberg standardmaBig gespei-
chert werden).

Der Bereich »Scan-Orte«

Wenn Sie im Einblendmenti »Scan-Orte« einen Scan-Ort
auswahlen, werden die hier gefundenen Mediendateien im
Treffer-Bereich angezeigt. Durch Hin- und Herschalten
zwischen den definierten Scan-Orten kdnnen Sie die ge-
suchten Dateien schnell auffinden.

Ubergeordneten Ordner durchsuchen Definierten Scan-Ort I6schen
Inhalt der unter-
Scan-Orte

hi geordneten

| &l = — Ordner eben-
falls anzeigen

Klicken Sie hier, um das Einblendmenii zu &ffnen
und den gewiinschten Scan-Ort auszuwé&hlen.

Vorheriger/
Nachster Ordner

= Wenn Sie den definierten Scan-Ort 4ndern mdchten,
wahlen Sie einfach einen anderen Scan-Ort aus dem Ein-
blendmenti.

Wenn die verfligbaren Scan-Orte nicht die gewtinschten Ergebnisse
bringen oder wenn der Ordner, den Sie scannen mdchten, zu keinem der
definierten Scan-Orte gehort, erstellen Sie einen neuen Scan-Ort im Be-
reich »Scan-Orte definierenc.

= Wenn Sie den vorherigen oder den nidchsten Ordner in
einer Reihe von ausgewihlten Ordnern auswahlen méch-
ten, verwenden Sie die Schalter »Vorheriger/N4chster
Ordner.

Die entsprechenden Pfade werden geldscht, wenn Sie die MediaBay
schlieBen.

= Wenn Sie den Ubergeordneten Ordner des ausgewéhl-
ten Ordne[s auswihlen mochten, klicken Sie auf den
Schalter »Ubergeordneten Ordner durchsuchen«.

= Wenn Sie einen Scan-Ort aus dem Einblendmenii ent-
fernen mochten, wihlen Sie ihn aus und klicken Sie auf
den Schalter »Definierten Scan-Ort |6schen«,

= Wenn Sie die Dateien innerhalb des ausgewahlten
Ordners und seiner Unterordner anzeigen mochten (ohne
die Unterordner anzuzeigen), schalten Sie die Option »In-
halt der untergeordneten Ordner ebenfalls anzeigen« ein.
Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden nur die Ordner und Da-
teien im ausgewahlten Ordner angezeigt.

Der Treffer-Bereich

Der Treffer-Bereich ist das Herzstlick der MediaBay. Hier
werden alle Dateien angezeigt, die im ausgewahlten
Scan-Ort gefunden wurden.

| Z | Alle Medientypen

I@erl 2345)@‘

O Tiefferliste durchsuchen

[ 24774 ]

5 Piece - C - Bone Blast B dekdek

5 Piece - C - Bone Blast Ci# dekdek

5 Piece - C - Bone Blast C kkkk

5 Piece - C - Bone Blast C kkkk
P 5 Piece - C - Bone Blast D# Fkkdk Audio 180.00
P~ 5Piece - C - Bone Blast D kkkk 180,00
P~ 5Piece - C - Bone Blast E *kkk
P 5 Piece - C - Bone Blast F dekdek
P~ 5Piece - C- brass rise 01 th 01 **%%%

04.06.2003 16:01:29
0

In der oberen rechten Ecke im Treffer-Bereich kdnnen Sie
ablesen, wie viele Dateien mit den aktuellen Filtereinstel-
lungen gefunden wurden. Da die Anzahl der angezeigten
Dateien sehr groB werden kann, ist es sinnvoll, die Filter-
und Suchoptionen der MediaBay zu verwenden, um die
Anzahl zu verringern. Die verfligbaren Optionen werden
weiter unten beschrieben.

= Die maximale Anzahl der im Treffer-Bereich angezeig-
ten Dateien legen Sie fest, indem Sie in den Programm-
einstellungen einen neuen Wert fiir »Maximale Anzahl
Dateien in der Trefferliste« festlegen (siehe »Programm-
einstellungen« auf Seite 37).
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Filtern nach Medientyp

Sie kénnen den Treffer-Bereich so einstellen, dass nur ein
bestimmter Medientyp oder eine Kombination von Me-
dientypen angezeigt wird.

= Klicken Sie in das Feld, in dem die derzeit angezeigten
Medientypen angezeigt werden (standardmaBig »Alle Me-
dientypen«), um den Dialog »Medientypen anzeigen« zu
offnen.

In diesem Dialog kénnen festlegen, welche Medientypen im Treffer-Be-
reich angezeigt werden sollen.

Wahlen Sie diese
Option, um alle
Medientypen
anzuzeigen.

«* Medientypen anzeigen

Alle Medientypen

H MIDI-Dateien & -Loops
H Spur- & Plugin-Presets

Audiodateien

In diesem Bereich
werden die letzten vier
ausgewahlten

MIDI-Dateien Medientypen angezeigt.

MIDI-Loops

Paltern-Banke Die Medientypen, die Sie
hier aktivieren, werden im
Treffer-Bereich

angezeigt.

Spur-Presets

Plugln-Presets

Videodateien

Projekte

Wenn Sie den Treffer-Bereich nach einem bestimmten
Medientyp filtern, wird ein entsprechendes Symbol links
neben dem Medientyp-Feld angezeigt. Wenn Sie mehrere
Medientypen ausgewdhlt haben, wird ein Symbol fiir
»gemischte« Medientypen angezeigt.

Die unterstiitzten Medientypen

Im Dialog »Medientypen anzeigen« kdnnen Sie festlegen,
welche Medientypen im Treffer-Bereich angezeigt wer-
den. Die folgenden Medientypen sind verfiigbar:

Option Beschreibung

Audiodateien Wenn dieser Medientyp eingeschaltet ist, wer-
den im Treffer-Bereich alle Audiodateien ange-
zeigt. Die unterstiitzten Formate sind .wav, .w64,
.aiff, .aifc, .rex, .rx2, .mp3, .mp2, .ogg, .sd2, .wma

(nur Windows).

MIDI-Dateien Wenn dieser Medientyp eingeschaltet ist, werden
im Treffer-Bereich alle MIDI-Dateien angezeigt

(Dateinamenerweiterung .mid).
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Option
MIDI-Loops

Beschreibung

Wenn dieser Medientyp eingeschaltet ist, werden
im Treffer-Bereich alle MIDI-Loops angezeigt (Da-
teinamenerweiterung .midiloop).

Pattern-Bénke Wenn dieser Medientyp eingeschaltet ist, werden
im Treffer-Bereich alle Pattern-Banke angezeigt
(Dateinamenerweiterung .patternbank). Sie kén-
nen Pattern-Banke mit dem MIDI-Plugin »Beat De-
signer« erzeugen. Weitere Informationen hierzu
finden Sie unter »Vorschau von Pattern-Banken«
auf Seite 30 und im separaten PDF-Dokument
»Plugln-Referenz«

Spur-Presets Wenn dieser Medientyp eingeschaltet ist, werden
im Treffer-Bereich alle Spur-Presets fiir Audio-,
MIDI- und Instrumentenspuren angezeigt (Datei-
namenerweiterung .trackpreset). Bei Spur-Presets
handelt es sich um eine Kombination aus Spurein-
stellungen, Effekten und Mixerparametern, die Sie
auf neu hinzugefligte Spuren (verschiedener
Spurarten) anwenden kénnen. Weitere Informatio-
nen hierzu finden Sie im Kapitel »Arbeiten mit
Spur-Presets« im Benutzerhandbuch.

Plugin-Presets Wenn dieser Medientyp eingeschaltet ist, werden
im Treffer-Bereich alle VST-Presets fir Instrumen-
ten- und Effekt-Plugins angezeigt. Diese Presets
enthalten alle Parametereinstellungen fur ein be-
stimmtes Plugln. Verwenden Sie sie, um Instru-
mentenspuren Sounds und Audiospuren Effekte
zuzuweisen. Weitere Informationen hierzu finden
Sie im Kapitel »Arbeiten mit Spur-Presets« im Be-
nutzerhandbuch.

Videodateien Wenn dieser Medientyp eingeschaltet ist, werden

im Treffer-Bereich alle Videodateien angezeigt.

Projekte Wenn dieser Medientyp eingeschaltet ist, werden
im Treffer-Bereich alle Projektdateien (aus Cu-
base, Nuendo, Sequel) angezeigt: .cpr, .npr,

.steinberg-project.

Konfigurieren der Spalten im Treffer-Bereich

Fur jeden Medientyp und furr jede Kombination von Medien-
typen kdnnen Sie festlegen, welche Attribut-Spalten im
Treffer-Bereich angezeigt werden.In den meisten Féllen
reicht es vermutlich aus, einige Hauptattribute im Treffer-
Bereich anzuzeigen und fiir eine komplette Auflistung der
Attibutwerte den Attribut-Inspector zu verwenden.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie den Medientyp oder die Kombination von
Medientypen aus, fur den bzw. die Sie Einstellungen vor-
nehmen méchten.

2. Klicken Sie auf den Schalter »Trefferlisten-Spalten
einrichten« und schalten Sie die gewlinschten Optionen in
den Untermenis ein oder aus.
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Klicken Sie hier, um das Einblendmenii zu 6ffnen.

(3 OIEEED)| ()

! Media

Audio - Assets
Audio - Properties
Staff

(8) »

ry v vrwrrrw

I Musical % (1) Category
I Plugln (1) Sub Category
Track Template Style
Various Sub Style
Auswahl aufheben EZ:::EtEr
Standardeinstellungen ammenden
v Tempo

L

Schalten Sie die Attribute ein, die im Treffer-Bereich angezeigt werden
sollen.

= Wenn die Attribute einer bestimmten Kategorie nicht
angezeigt werden sollen, wihlen Sie im entsprechenden
Untermenii den Befehl »Auswahl aufhebenc«.

= Wenn die Option »Bearbeitung in der Trefferliste zulas-
sen« im Programmeinstellungen-Dialog eingeschaltet ist,
konnen Sie die Attribute auch im Treffer-Bereich bearbei-
ten. Andernfalls kdnnen Sie dies nur im Attribut-Inspector
tun.

Durchfiihren einer Textsuche

Die Textsuche erméglicht lhnen, die Anzahl der Treffer im
Treffer-Bereich einzuschranken. Wenn Sie Text in das
Feld »Trefferliste durchsuchen« eingeben, werden nur Me-
diendateien angezeigt, deren Attribute dem eingegebenen
Text entsprechen.

(% (%1 23 4 5) (]|

[E | Alle Medientypen H.‘. 1175 ‘

A

P~ Diumloop

P~ diums 0045 00 [Left)-01
b drums 0045 00 (Left)
P drums 0045 00 (Left)

*xkEE  Audio

Wenn Sie beispielsweise nach Audio-Loops suchen, die
Drum-Sounds haben, geben Sie einfach »Drum« in das
Feld fur die Textsuche ein. Das Suchergebnis kann Loops
mit Namen wie »Drums 01«, »Drumloop«, »Snare Drum«
usw. enthalten. Es werden auch alle Mediendateien der
Kategorie »Drumé&Percussion« gefunden sowie jedes an-
dere Attribut, das »drum« enthélt.

Wenn Sie Text in das Suchfeld eingeben, wird der Hinter-
grund rot dargestellt und zeigt so an, dass ein Textfilter fiir
den Treffer-Bereich aktiv ist. Wenn Sie den Textfilter zu-
riicksetzen mdchten, l6schen Sie den Text.
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Durchfiihren einer booleschen Textsuche

Sie kdénnen auch erweiterte Textsuchen mit booleschen
Operatoren oder Platzhaltern durchfiihren. Die folgenden
Elemente werden unterstuitzt:

Option Beschreibung

And [+] [a and b] — Wenn Sie Zeichenfolgen eingeben, die durch
»and« (oder ein Pluszeichen) getrennt sind, werden alle
Dateien gefunden, die sowohl a als auch b enthalten.
Wenn Sie keinen booleschen Operator verwenden, wird
standardmaBig [and] gesetzt, d.h. Sie kénnen auch [a b]
eingeben.

Or[] [a or b] - Wenn Sie Zeichenfolgen eingeben, die durch
»or« (oder ein Komma) getrennt sind, werden alle Dateien
gefunden, die entweder a oder b enthalten, oder beides.

Not [-] [not b] — Wenn Sie vor dem Suchtext »not« (oder ein Mi-
nuszeichen) eingeben, werden alle Dateien gefunden,
die b nicht enthalten.

Klammern [(a or b) + c] — Mit Klammern kénnen Sie Zeichenfolgen

[O] zusammenfassen. In diesem Beispiel werden Dateien
gefunden, die ¢ enthalten und entweder a oder b.

Anfuhrungszei-  [“Beispieltext”] — Wenn Sie Anfiihrungszeichen verwen-

chen [* "] den, kénnen Sie Zeichenfolgen aus mehreren Wértern

definieren. Es werden Dateien gefunden, die diese Zei-
chenfolgen enthalten.

/\ ' Verwenden Sie Anfiihrungszeichen fur Dateinamen,
die einen Bindestrich enthalten. Andernfalls interpre-
tiert das Programm den Bindestrich als den boole-
schen Operator »not«.

= Sie kénnen die booleschen Operatoren auch im Zu-
sammenhang mit der Option »stimmt tberein mit« des Lo-
gical-Filters verwenden, siehe »Anwenden des Logical-
Filters« auf Seite 30.

Der Rating-Filter

Mit dem Rating-Schieberegler im Treffer-Bereich kénnen
Sie Rating-Einstellungen fur Ihre Dateien auf einer Skala

von 1 bis 5 vornehmen. So kénnen Sie bestimmte Dateien
entsprechend ihrer Qualitat von der Suche ausschlieBen.

Mit dieser Einstellung werden nur Dateien
angezeigt, deren Rating mindestens 2 betrégt.

Beim Verschieben des Rating-Schiebereglers wird die ak-
tive Rating-Einstellung rot angezeigt. Alle Dateien, deren
Rating den Einstellungen entspricht, werden im Treffer-
Bereich angezeigt.
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Die Aktualisieren-Anzeige

In der oberen rechten Ecke des Treffer-Bereichs befindet
sich eine Anzeige, an der Sie ablesen kdnnen, ob derzeit
eine Mediensuche in der MediaBay durchgefiihrt wird.

— Wenn dieses Symbol zu sehen ist, findet gerade

eine Suche statt.

Zuriicksetzen des Treffer-Bereichs

Wenn Sie Filter fir den Treffer-Bereich eingestellt haben,
kénnen Sie diese zuriicksetzen, indem Sie auf den Schal-
ter »Trefferlisten-Filter zurlicksetzen« rechts neben dem
Rating-Schieberegler klicken.

Dadurch wird der Text aus dem Textfeld geléscht und der

Rating-Schieberegler sowie alle Medientyp-Filter zurtick-
gesetzt, so dass alle Dateien angezeigt werden.

Einfiigen der gefundenen Dateien in lhr
Projekt

Wenn Sie gefundene Dateien in Ihr Projekt einfligen
mochten, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die
gewtinschten Dateien und wahlen Sie aus dem Kontext-
meni den Befehl »In das Projekt einfligen« oder doppelkli-
cken Sie auf die Dateien. Je nach ausgewahlter Spurart
geschieht nun Folgendes:

Sie kdnnen Audiodateien, MIDI-Loops, und MIDI-Dateien in
Ihr Projekt einfligen, indem Sie im Treffer-Bereich auf die
gewunschte Datei doppelklicken. Die Dateien werden auf
der aktiven Spur eingefligt, wenn diese dem Medientyp
entspricht. Andernfalls wird eine neue Spur erzeugt. Die
Dateien werden an der Position des Positionszeigers ein-
gefiigt.

Ebenso kénnen Sie durch Doppelklicken ein Spur-Preset
auf die aktive Spur anwenden, vorausgesetzt, die aktive
Spur entspricht dem Spur-Preset. Andernfalls wird eine
neue Spur mit den Einstellungen des Spur-Presets einge-
fugt.

Wenn Sie auf ein VST-Preset doppelklicken, wird eine In-
strumentenspur mit einer Instanz des entsprechenden In-
struments zum Projekt hinzugefiigt. Einige VST-Presets
werden mit kompletten Instrumenteneinstellungen, Pro-
grammen usw. geladen. Fur andere VST-Presets wird nur
ein Programm geladen, siehe »Anwenden von Instrumen-
ten-Presets« auf Seite 39.

Wenn Sie auf eine Pattern-Bank doppelklicken, wird eine
neue MIDI-Spur gedffnet, fur die das Plugin »Beat Desig-
ner« als Insert-Effekt zugewiesen ist und in der dieses Pat-
tern verwendet wird.

Verwalten von Dateien im Treffer-Bereich

= Sie kbnnen eine Datei aus dem Treffer-Bereich an einen
anderen Ort verschieben/kopieren, indem Sie auf die Da-
tei klicken und sie im Bereich »Scan-Orte definieren« in ei-
nen anderen Ordner ziehen.

Sie werden gefragt, ob Sie die Datei kopieren oder verschieben mdchten.

= Sie kénnen die Reihenfolge der angezeigten Spalten im
Treffer-Bereich verdndern, indem Sie auf eine Spalteni-
berschrift klicken und die Uberschrift an eine andere Posi-
tion ziehen.

= Sie kdnnen eine Datei l6schen, indem Sie mit der rech-
ten Maustaste darauf klicken und im Kontextmenti den L&~
schen-Befehl wihlen.

Sie werden gefragt, ob Sie diesen Ordner wirklich endgiiltig I6schen
mdochten. Wenn Sie dies bestétigen, werden die Daten endgiiltig von Ih-
rem Computer geloscht. Stellen Sie daher sicher, dass Sie nur die Da-
teien l6schen, die Sie nicht mehr verwenden mochten.

/N Wenn Sie eine Datei im Explorer/Finder geldscht ha-
ben, kann es vorkommen, dass diese Datei dennoch
im Treffer-Bereich angezeigt wird, auch wenn Sie sie
im Programm nicht mehr verwenden kénnen. Um
dies zu vermeiden, sollten Sie den entsprechenden
Ordner erneut scannen.
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Der Vorschau-Bereich

Wenn Sie die Liste der Dateien im Treffer-Bereich hinrei-
chend eingeschrénkt haben, kénnen Sie mit der Vorschau
von Dateien fortfahren, um zu entscheiden, welche Da-
teien Sie in lhrem Projekt verwenden méchten. Hierflr
kénnen Sie den Vorschau-Bereich verwenden.

Beachten Sie, dass bestimmte MediaBay-spezifische
Programmeinstellungen die Wiedergabe von Medienda-
teien beeinflussen, siehe »Programmeinstellungen« auf
Seite 37.

Je nach Medientyp werden im Vorschau-Bereich unter-
schiedliche Elemente und Funktionen angezeigt.

/\ Fiir Video- und Projektdateien sowie fiir Audiospur-
Presets ist der Vorschau-Bereich nicht verfligbar.

Vorschau von Audiodateien

Zshlzeiten am
Projekt
ausrichten

Transportfunk- Vorschau- Neue Auswabhl in

tionen

Lautstdarke Trefferliste automatisch
wiedergeben

Zusammen mit
Projekt-
Wiedergabe
einsetzen

Wenn Sie eine Audiodatei vorhéren mochten, klicken Sie
auf den Wiedergabe-Schalter. Was nun geschieht, hangt
von folgenden Einstellungen ab:

= Wenn die Option »Neue Auswahl in Trefferliste automa-
tisch wiedergeben« eingeschaltet ist, wird jede Datei, die
Sie im Treffer-Bereich auswahlen, automatisch wiederge-
geben.

= Wenn die Option »Zahlzeiten am Projekt ausrichten«
eingeschaltet ist, wird die Datei, die Sie im Treffer-Bereich
ausgewdhlt haben, im Projekt-Kontext wiedergegeben.
Die Wiedergabe startet an der Position des Positionszei-
gers. Beachten Sie, dass dazu unter Umstanden auf die
ausgewdhlte Audiodatei ein Echtzeit-Timestretch ange-
wendet wird.

Wenn Sie eine Audiodatei in Ihr Projekt importieren, fiir die im Vorschau-
Bereich die Option »Z&hlzeiten am Projekt ausrichten« eingeschaltet ist,
wird der Musik-Modus fiir die entsprechende Spur automatisch einge-
schaltet.

= Wenn die Option »Zusammen mit Projekt-Wiedergabe
einsetzen« eingeschaltet ist, werden die Wiedergabe- und
Stop-Funktionen des Transportfelds mit den entsprechen-
den Funktionen des Vorschau-Bereichs synchronisiert.
Diese Option ist sehr niitzlich, wenn Sie Audio-Loops vorhéren méchten.
Um sie im vollen Umfang zu nutzen, setzen Sie den linken Locator an ei-
nen Taktanfang und starten dann die Wiedergabe des Projekts tiber das
Transportfeld. Wenn Sie jetzt Loops im Vorschau-Bereich auswahlen,
starten diese im Projekt-Kontext. Die Wiedergabe- und Stop-Schalter im
Vorschau-Bereich kdnnen weiterhin verwendet werden.

Vorschau von MIDI-Dateien

Transportfunktionen Ausgang

Vorschau

LT TR P
MIDI-Ausgang wahlen

161 193 225

Wenn Sie eine MIDI-Datei (.mid) vorhéren méchten, miis-
sen Sie zunédchst im Ausgang-Einblendmenti ein Aus-
gangsgerat auswéhlen.

= Die Optionen »Neue Auswahl in Trefferliste automatisch
wiedergeben« und »Zahlzeiten am Projekt ausrichten«
funktionieren genauso wie bei Audiodateien, siehe oben.

Wenn Sie mit langen MIDI-Dateien arbeiten, kénnen Sie in
die Zeitachse klicken, um zu einer bestimmten Position in
der Datei zu springen.

Vorschau von MIDI-Loops

Wenn Sie eine MIDI-Loop vorhéren méchten, klicken Sie
auf den Wiedergabe-Schalter.

= Die Option »Neue Auswahl in Trefferliste automatisch
wiedergeben« funktioniert genauso wie bei Audiodateien,
siehe oben.

MIDI-Loops werden immer im Projekt-Kontext wiedergegeben.
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Vorschau von VST- und Spur-Presets fiir MIDI-
und Instrumentenspuren

= Spur-Presets fir Audiospuren kénnen nur im Presets-
Browser vorgehért werden (siehe das Kapitel »Arbeiten
mit Spur-Presets« im Benutzerhandbuch).

Vorschau- Vorschau- Eingabe tiber

Computertastatur

Transport-
funktionen

Wiedergabesequenz Lautstérke

Fur die Wiedergabe von Spur-Presets fiir MIDI- oder In-
strumentenspuren und VST-Presets sind MIDI-Noten er-
forderlich. Diese Noten kénnen wie folgt an das Spur-
Preset gesendet werden:

* Uber die Eingabe von MIDI-Noten

* Durch Verwenden einer MIDI-Datei

* Mit der Funktion »Wiedergabesequenz aufnehmen«
* Uber die Computertastatur

Diese Funktionen werden in den folgenden Abschnitten
beschrieben.

Vorschau von Presets iiber die Eingabe von MIDI-Noten

Die Eingabe von MIDI-Noten ist immer aktiv, d.h., wenn
Sie ein MIDI-Keyboard an Ihren Computer angeschlossen
haben (und dieses richtig eingerichtet ist), kénnen Sie di-
rekt mit dem Einspielen beginnen und so das ausgewahlte
Preset vorhoren.

Vorschau von Presets mit Hilfe einer MIDI-Datei
Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wabhlen Sie im Einblendmenti »Vorschau-Wiederga-
besequenz« den Befehl »MIDI-Datei laden«.

2. Wihlen Sie im angezeigten Dialog die gewlinschte
MIDI-Datei aus und klicken Sie auf »Offnen.
Der Name der MIDI-Datei wird im Einblendmentii angezeigt.

3. Klicken Sie auf den Wiedergabe-Schalter links neben
dem Einblendment.

Die von der MIDI-Datei gesendeten Noten werden nun mit den Einstellun-
gen des Spur-Presets wiedergegeben.
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= Die zuletzt verwendeten MIDI-Dateien werden im
Menu gespeichert, so dass Sie schnell Zugriff darauf ha-
ben. Wenn Sie einen Eintrag aus dieser Liste entfernen
mochten, wihlen Sie ihn im Menii aus und wihlen Sie
dann »MIDI-Datei entfernenc.

Vorschau von Presets mit der Funktion
»Wiedergabesequenz aufnehmenc«

Die Funktion »Wiedergabesequenz aufnehmen« wieder-
holt kontinuierlich eine bestimmte Notensequenz als Loop.

Gehen Sie folgendermaBen vor, um die Funktion »Wieder-
gabesequenz aufnehmen« zu verwenden:

1. Wahlen Sie im Einblendmenti »Vorschau-Wiederga-
besequenz« die Funktion »Wiedergabesequenz aufneh-
menc.

2. Spielen Sie die gewiinschten Noten tber ein MIDI-
Keyboard oder die Computertastatur ein.

Der Wiedergabe-Schalter wird automatisch aktualisiert und Sie héren
sofort die gespielten Noten mit den Preset-Einstellungen.

= Wenn Sie aufhéren zu spielen und 2 Sekunden abwar-
ten, wird die Notensequenz, die Sie bis dahin gespielt ha-
ben, in einer kontinuierlichen Loop wiedergegeben.

Wenn Sie eine andere Sequenz verwenden méchten, spielen Sie einfach
erneut Noten.

= Die Funktion »Wiedergabesequenz aufnehmen« ist
nicht verfugbar, wenn Sie fiir die Vorschau von Presets
eine MIDI-Datei verwenden.
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Vorschau von Presets iiber die Computertastatur
Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Schalten Sie die Funktion »Eingabe tiber Computerta-
statur« ein.

Die Funktionsweise der Keyboard-Anzeige im Vorschau-
Bereich entspricht der Funktionsweise des virtuellen Key-
boards, siehe das Kapitel »Wiedergabe und das Trans-
portfeld« im Benutzerhandbuch.

/\ Wenn Sie »Eingabe iber Computertastatur« ein-
schalten, wird die Computertastatur ausschlieBlich
fur den Vorschau-Bereich verwendet, d.h. die bli-
chen Tastaturbefehle sind blockiert. Die einzigen
Ausnahmen sind folgende Tastaturbefehle:
[Strg]-Taste/[Befehlstaste]-[S] (Speichern), Num [*]
(Aufnahme starten/stoppen), [Leertaste] (Wieder-
gabe starten/stoppen), Num [1] (Zum linken Locator
positionieren), [Entf]-Taste oder [Riicktaste] (L&-
schen), Num [/] (Cycle ein/aus) und [F2] (Transport-
feld ein-/ausblenden).

2. Spielen Sie die gewiinschten Noten tber die entspre-
chenden Tasten der Computertastatur ein.

Vorschau von Pattern-Banken

Pattern-Bénke mit Drum-Pattern kénnen Sie mit dem
MIDI-Plugln »Beat Designer« erstellen. Detaillierte Infor-
mationen tiber den Beat Designer und seine Funktionen
finden Sie im Kapitel »MIDI-Effekte« im separaten PDF-
Dokument »Plugln-Referenz«. Eine Pattern-Bank besteht
aus vier Sub-Banken mit jeweils 12 Pattern. Der Vor-
schau-Bereich fiir eine Pattern-Bank enthalt eine Key-
board-Anzeige, liber die Sie eine Subbank (durch Klicken
auf eine Zahl) und ein Pattern (durch Klicken auf eine
Taste) auswihlen kdnnen.

Neue Auswahl in Trefferliste
automatisch wiedergeben

Vorschau-
Lautstarke

Transportfunk-
tionen

Vorschau
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= Wenn Sie ein Pattern vorhéren méchten, wihlen Sie die
Pattern-Bank im Treffer-Bereich aus. Wahlen Sie im Vor-
schau-Bereich eine Sub-Bank und ein Pattern aus. Kli-
cken Sie anschlieBend auf den Wiedergabe-Schalter.
Beachten Sie, dass Sub-Bénke leere Pattern enthalten kénnen. Wenn
Sie im Vorschau-Bereich ein leeres Pattern auswahlen, wird nichts wie-
dergegeben. Pattern, die Daten enthalten, sind durch einen Kreis oben
auf der Taste gekennzeichnet.

= Die Option »Neue Auswahl in Trefferliste automatisch
wiedergeben« funktioniert genauso wie bei Audiodateien,
siehe oben.

Der Filter-Bereich

Die MediaBay enthélt zwei Filterfunktionen, die sehr de-
taillierte Suchen ermdglichen: den Logical- und den Attri-
but-Filter.

Anwenden des Logical-Filters

Die Funktionsweise des Logical-Filters &hnelt der des Lo-
gical-Editors, siehe das Kapitel »Logical-Editor, Transfor-
mer und Eingangsumwandler« im Benutzerhandbuch.

Filter
BT O

Channels

~| entzpricht ~|

Sample Rate

Filter anhangen

Wenn Sie im Filter-Bereich auf den Logical-Schalter kli-
cken, kénnen Sie komplexe Bedingungen fiir die Suche
von Dateien festlegen. Sie kénnen z.B. nach einem be-

stimmten Attributwert suchen.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie im Bereich »Scan-Orte« den Scan-Ort
aus, in dem Sie Dateien suchen mdchten.

2. Schalten Sie im Filter-Bereich den Logical-Schalter
ein.

Eine Bedingungszeile wird angezeigt.

3. Kilicken Sie in das Feld ganz links, um den Dialog »Fil-
terattribute auswéahlen« zu &ffnen.

Der Dialog enthélt eine alphabetisch geordnete Liste der verfligbaren At-
tribute. Oben in der Liste werden die 5 zuletzt in der MediaBay gesuch-
ten Attribute angezeigt.
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4. Wihlen Sie die Attribute aus, die Sie verwenden
méchten, und klicken Sie auf »OKx«,

= Beachten Sie, dass Sie mehr als ein Attribut auswéhlen
konnen. Dadurch wird eine ODER-Bedingung festgelegt:
Die gefundenen Dateien weisen entweder das eine oder
das andere Attribut auf.

5. Klicken Sie auf »OK«, um die Attribut(e) fiir die Suche
auszuwahlen.

6. Waihlen Sie im Bedingung-Einblendmenti neben dem
Attribut-Einblendmenti die gewtinschte Option.

Die folgenden Optionen sind verfiigbar:

Option Beschreibung

enthdlt ~ Das Suchergebnis muss den im Textfeld rechts angegebenen
Text oder die Zahl enthalten.

ohne Das Suchergebnis darf den im Textfeld rechts angegebenen
Text oder die Zahl nicht enthalten.

ent- Das Suchergebnis muss dem im Textfeld angegebenen Text

spricht  oder der Zahl genau entsprechen, einschlieBlich der Dateina-
menerweiterung. Bei der Textsuche wird die GroB-/Kleinschrei-
bung nicht beachtet.

>= Das Suchergebnis muss gréBer als oder gleich groB wie die im
Textfeld angegebene Zahl sein.

<= Das Suchergebnis muss kleiner als oder gleich groB wie die im
Textfeld angegebene Zahl sein.

ist leer Verwenden Sie diese Option, um Dateien zu finden, fiir die be-
stimmte Attribute noch nicht festgelegt wurden.

stimmt Das Suchergebnis muss den im Textfeld rechts angegebenen

Uberein  Text oder die Zahl enthalten. Sie kénnen auch boolesche

mit Operatoren verwenden. Diese bieten lhnen mehr Méglichkei-
ten bei der Textsuche, siehe »Durchfiihren einer Textsuche«
auf Seite 26.

Bereich  Wenn diese Option eingeschaltet ist, kdnnen Sie im Textfeld

rechts eine untere und eine obere Grenze fiir das Suchergeb-
nis festlegen.

7. Geben Sie rechts in das Feld den gewiinschten Text
oder die gesuchte Zahl ein.

Der Treffer-Bereich wird automatisch aktualisiert und zeigt nur die Da-
teien an, die lhren Bedingungen entsprechen.

= Fir alle Bedingungen auBer »Bereich« kénnen Sie ei-
nen oder mehrere Suchbegriffe in das Textfeld einfligen
(trennen Sie einzelne Zeichenketten durch Leerzeichen
voneinander). Diese Suchbegriffe bilden eine UND-Be-
dingung, d.h. die gefundenen Dateien entsprechen allen
Zeichen, die im Textfeld eingegeben sind.

= Wenn Sie eine weitere Filterzeile einfligen méchten, kli-
cken Sie auf den Plusschalter rechts neben dem Textfeld.
Auf diese Weise konnen Sie bis zu finf zusétzliche Filterzeilen hinzufii-
gen, in denen Sie neue Suchkriterien festlegen konnen. Beachten Sie,
dass zwei oder mehr Filterzeilen eine UND-Bedingung bilden, d.h. die
gesuchten Dateien miissen den Bedingungen in allen Filterzeilen ent-
sprechen. Klicken Sie in einer Filterzeile auf den Minusschalter (»-«), um
die Filterzeile zu entfernen.

= Wenn Sie alle Suchfelder auf die Standardwerte zu-
riicksetzen mochten, klicken Sie auf den Schalter »Filter
zurlicksetzen« in der oberen rechten Ecke des Filter-Be-
reichs.

|_togioal | awibut__[l1e
L

Channels -

enthalt  ={[Filter zuriicksstzen

Erweiterte Textsuche

Sie kénnen auch eine erweiterte Textsuche mit boole-
schen Operatoren oder Platzhaltern durchfiihren. Gehen
Sie folgendermaBen vor:

1. Wahlen Sie den gewiinschten Scan-Ort aus.

2. Schalten Sie die im Filter-Bereich den Logical-Schal-
ter ein.
Eine Bedingungszeile wird angezeigt.

3. Wahlen Sie das gewtinschte Attribut im Attribut-Ein-
blendmenti oder behalten Sie die Einstellung »Beliebiges
Attribut« bei.

4. Stellen Sie sicher, dass die Bedingung »stimmt tber-
ein mit« ausgewahlt ist.

5. Geben Sie im rechten Feld den gewiinschten Text und
die booleschen Operatoren ein.

Weitere Informationen {iber die verfiigbaren Optionen finden Sie unter
»Durchfiihren einer Textsuche« auf Seite 26.
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Durchfiihren einer Kontextmenii-Suche

Wenn Sie im Treffer-Bereich oder im Attribut-Inspector
eine Datei mit einem Attribut ausgewahlt haben, das Sie
interessiert, konnen Sie schnell und einfach nach anderen
Dateien mit demselben Attribut suchen.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die gewiinschte
Datei, um das Kontextmenii zu 6ffnen, und wihlen Sie den
Attributwert im Untermenii »Suchen nach...« aus. So kén-
nen Sie auf einfache Weise alle Dateien mit demselben
Attributwert suchen, z.B. alle Dateien, die am selben Tag
erstellt wurden.

= Dies hat denselben Effekt wie das Definieren eines
Logical-Filters, sieche oben. Beim Verwenden der Optio-
nen aus dem Untermeni »Suchen nach...« wird im Filter-
Bereich automatisch der Logical-Filter eingeschaltet und
die entsprechende Bedingungszeile wird angezeigt.
Wenn Sie zur vorherigen Einstellung zuriickkehren méch-
ten, klicken Sie auf den Schalter »Filter zuriicksetzen« im
Filter-Bereich.
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In der MediaBay kénnen Sie nicht nur nach Standard-Da-
teieigenschaften suchen, sondern es stehen Ihnen auch
voreingestellte Attribute, so genannte »Tags«, zur Verfu-
gung, die Sie zum Verwalten Ihrer Mediendateien verwen-
den kénnen, siehe »Der Attribut-Inspector« auf Seite 33.
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Wenn Sie auf den Attribut-Schalter klicken, werden im Fil-
ter-Bereich alle Werte angezeigt, die fiir ein bestimmtes
Attribut gefunden wurden. Wenn Sie einen dieser Werte
auswihlen, wird eine Liste aller Dateien angezeigt, die
diesen Attributwert aufweisen. Wenn Sie z.B. nach der
Samplerate 44,1kHz suchen, wird lhnen eine Dateiliste
mit allen Dateien angezeigt, die diese Samplerate haben.

Die Vorziige beim Verwenden von Attributen werden
deutlich, wenn Sie in einer groBen Datenbank eine be-
stimmte Datei suchen, deren Namen Sie nicht kennen.

Wenn Sie den Attribut-Filter einschalten, werden im Filter-
Bereich Attribut-Spalten mit Listen von Attributwerten an-
gezeigt. Wenn die Spalten breit genug sind, wird die An-
zahl der Dateien, die den Kriterien entsprechen, rechts
neben dem Filternamen angezeigt.

Sie kénnen einen Attribut-Filter durch Klicken auf die
Werte in einer Attribut-Spalte definieren: Nur die Dateien
mit dem ausgewahlten Attributwert werden so im Treffer-
Bereich angezeigt. Wahlen Sie in anderen Spalten wei-
tere Attributwerte, um lhren Filter zu verfeinern.

VAN Einige Attribute gehdren unmittelbar zusammen (z.B.
gibt es fir jeden Category-Wert bestimmte Sub-Ca-
tegory-Werte). Wenn Sie den Wert in einer dieser
Attribut-Spalten dndern, werden in der anderen
Spalten andere Werte angezeigt!

In jeder Attribut-Spalte werden nur die Attributwerte
angezeigt, die am aktuellen Scan-Ort gefunden wur-
den! Das bedeutet, dass bei der Auswabhl eines an-
deren Scan-Orts andere Attribute angezeigt werden
kénnen.

= Wenn Sie in derselben Spalte mehrere Attributwerte
auswihlen, bilden diese eine ODER-Bedingung.

Das bedeutet, dass Dateien entweder den einen oder den anderen Attri-
butwert aufweisen miissen, um im Treffer-Bereich angezeigt zu werden.

Bass

Bassoon

Dium&Perc

= Dies gilt nicht fur das Attribut »Character«. Dieses ist
immer Teil einer UND-Bedingung, siehe unten.
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= Attributwerte in unterschiedlichen Spalten bilden eine
UND-Bedingung.

Das bedeutet, dass die Dateien alle ausgewahlten Attributwerte aufwei-
sen miissen, um im Treffer-Bereich angezeigt zu werden.

Wenn Sie lhren Dateien Attributwerte zuweisen, kdnnen
Sie Ihre Mediendateien leichter verwalten. Weitere Infor-
mationen hierzu finden Sie unter »Der Attribut-Inspector«
auf Seite 33.

= Sie kénnen auch benutzerdefinierte Attribute fiir Ihre
eigenen Kategorien erstellen (siehe »Definieren von Be-
nutzerattributen« auf Seite 37).

Weitere Optionen fiir den Attribut-Filter

= Sie konnen die Anzeige des Attribut-Typs in jeder Spalte
andern, indem Sie auf den Spaltentitel klicken und im Kon-
textment ein anderes Attribut auswéahlen.

= Sie kdnnen einen Attributwert auswihlen, indem Sie
darauf klicken. Wenn Sie die Auswahl wieder aufheben
mochten, klicken Sie erneut auf den Wert.

Sie konnen mehr als einen Wert in jeder Attribut-Spalte auswahlen.

= Sie kénnen alle Einstellungen der Attribut-Spalten 16-
schen, indem Sie auf den Schalter »Filter zuriicksetzen«
oben rechts im Filter-Bereich klicken.

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird auch der Treffer-Bereich zu-
riickgesetzt.
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Der Attribut-Inspector

Attribute (oder »Tags«) fiir Mediendateien sind Metadaten,
die zusétzliche Informationen tber die Datei enthalten.

Wenn Sie eine oder mehrere Dateien im Treffer-Bereich
ausgewahlt haben, wird im Attribut-Inspector eine zwei-
spaltige Liste mit Attributen und deren Werten angezeigt.
Diese Liste eignet sich, um einen schnellen Uberblick
liber die ausgewihlte Datei zu bekommen (z.B. beim Aus-
wahlen der Dateien im Treffer-Bereich).

Die unterschiedlichen Arten von Mediendateien besitzen
unterschiedliche Attribute: WAV-Audiodateien z.B. haben
Standardattribute fiir Name, Lange, GroBe, Samplerate
usw., MP3-Dateien hingegen verfligen Uber zusatzliche
Attribute fur Kiinstler oder Genre.

In diesem Bereich kdnnen Sie auch die Attributwerte der
Dateien bearbeiten oder neue Werte eingeben, siehe un-
ten.

Die verfiigbaren Attribute sind der besseren Ubersicht-
lichkeit und Handhabbarkeit wegen in verschiedene
Gruppen (Media, Audio, Staff usw.) eingeteilt.

Sie koénnen auf die Standardattribute sowie auf die in Cu-
base vorkonfigurierten Attribute zugreifen. Dartiber hinaus
konnen Sie Ihre eigenen Attribute definieren und diese zu
Ihren Dateien hinzuftigen.

Attribute kdnnen im Attribut-Inspector auf unterschiedli-
che Weise dargestellt werden:

= Klicken Sie auf den Dynamisch-Schalter, um alle ver-
fugbaren Attributwerte in einer Liste anzuzeigen.

Diese Liste wird automatisch von Cubase erzeugt. Verwenden Sie sie,
wenn Sie sehen méchten, welche Attribute den ausgewahlten Dateien
bereits zugewiesen wurden.
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= Klicken Sie auf den Definiert-Schalter, um eine vorkonfi-
gurierte Zusammenstellung von Attributen fiir den ausge-
wiéhlten Medientyp anzuzeigen.

In diesem Modus kénnen Sie auswéhlen, welche Attribute angezeigt
werden sollen (unabhéngig davon, ob die entsprechenden Werte fiir die
ausgewdhlten Dateien verfiigbar sind). Weitere Informationen iiber das
Einrichten der Liste angezeigter Attribute finden Sie unter »Verwalten
von Attribut-Listen« auf Seite 36.

Bearbeiten von Attributen (Taggen)

Die Suchfunktionen, insbesondere der Attribut-Filter, eig-
nen sich hervorragend zur Dateiverwaltung, wenn Sie ver-
starkt mit Tags arbeiten.

Mediendateien werden normalerweise in komplexen Ord-
nerstrukturen verwaltet, um den Benutzer auf logisch
nachvollziehbare Weise zu den gewtiinschten Dateien zu
fuhren. Dabei beziehen sich die Ordner- und/oder Datei-
namen auf Instrument, Stil, Tempo usw.

Das Auffinden eines bestimmten Sounds oder Loops in
einer solchen Ordnerstruktur kann sehr zeitaufwendig
sein. Hierfiir steht lhnen die Tag-Funktion zur Verfiigung!

Bearbeiten von Attributen im Attribut-Inspector

Im Attribut-Inspector kénnen Sie Attributwerte unter-
schiedlicher Mediendaten bearbeiten. Sie knnen Attribut-
werte aus einem Einblendmeni auswéhlen, als Text oder
Zahlenwerte eingeben oder auf »Ja« bzw. »Nein« setzen.

= Wenn Sie einen Attributwert im Attribut-Inspector &n-
dern, wird die entsprechende Datei permanent verandert
(es sei denn, die Datei ist schreibgeschiitzt oder Teil eines
VST-Sound-Archivs).

Gehen Sie folgendermaBen vor, um Attribute zu bearbeiten:

1. Wibhlen Sie im Treffer-Bereich die Datei aus, fiir die
Sie Einstellungen vornehmen mochten.

Die Attributwerte der entsprechenden Datei werden im Attribut-Inspector
angezeigt.

Klicken Sie in die Wert-Spalte.

Signature
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Je nachdem, welches Attribut Sie ausgewahlt haben, ge-
schieht Folgendes:

= Fir die meisten Attribute wird ein Einblendmentii geoff-

net, in dem Sie einen Wert wihlen kénnen. Dies kann ein
Name, ein Zahlenwert oder ein Ein/Aus-Status sein. Dies
ist z.B. flr die Attribute »Name«, »Family Name« oder »Au-
thor« der Fall.

Einige Einblendmentis enthalten auBerdem die Option »mekhr...«, mit der
Sie ein Fenster mit weiteren Attributwerten 6ffnen kénnen. In den Fens-
tern zur Attributauswahl steht Ihnen auch ein Textfeld fir die Suche zur

Verfiigung, tiber das Sie Werte gezielt suchen konnen.

= Fir das Rating-Attribut kénnen Sie in der Wert-Spalte
klicken und nach links oder rechts ziehen, um die Einstel-
lung zu verandern.

= Fir das Character-Attribut (in der Musical-Kategorie)
wird der Dialog »Character bearbeiten« getffnet.

Wiéhlen Sie die gewtinschten Einstellungen und klicken Sie auf »OK¢,
um die Werte fiir das Character-Attribut festzulegen.

3. Setzen Sie den gewiinschten Attributwert.

= Sie kdnnen einige Attributwerte im Attribut-Inspector
dndern, indem Sie in die Wert-Spalte doppelklicken.
Geben Sie den gewlinschten Wert einfach ein bzw. dndern Sie ihn im
entsprechenden Feld.

= Sie kdénnen Attribute I6schen, in dem Sie mit der rech-
ten Maustaste in die Wert-Spalte klicken und im Kontext-
meni den Befehl »Attribut |6schen« auswéhlen.

= Einige Attributwerte kdnnen nicht verandert werden.
Dies liegt daran, dass das Dateiformat dies eventuell nicht erlaubt oder
dass das Verandern dieses Werts nicht sinnvoll ist (z.B. kénnen Sie die
DateigréBe nicht in der MediaBay dndem).

= Sie kénnen Einstellungen fiir mehrere ausgewihlte
Dateien gleichzeitig vornehmen (mit Ausnahme des
Name-Attributs, das fiir jede Datei eindeutig sein muss).
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Das Farbschema des Attribut-Inspectors

Die im Attribut-Inspector verwendeten Farben fiir die an-
gezeigten Werte haben folgende Bedeutung:

Farbe Beschreibung

WeiB »Normale« Attribute werden weil angezeigt: eine oder meh-
rere Dateien im Treffer-Bereich sind ausgewéhlt und haben
dieselben Werte.

Gelb »Mehrdeutige« Attribute werden gelb angezeigt: mehrere Da-
teien im Treffer-Bereich sind ausgewdhlt und haben unter-
schiedliche Werte.

Orange »Mehrdeutige statische« Attribute werden orange angezeigt:
mehrere Dateien im Treffer-Bereich sind ausgewahlt, haben
unterschiedliche Werte und kénnen nicht bearbeitet werden.

Rot »Statische« Attribute werden rot angezeigt: eine oder mehrere

Dateien im Treffer-Bereich sind ausgewéhlt und kénnen nicht
bearbeitet werden.

Informationen zur Bedeutung der im Attribut-Inspector
verwendeten Farben werden auch angezeigt, wenn Sie
den Mauszeiger tber eins der Farbsymbole unten im In-
spector bewegen.

Bearbeiten von Attributen im Treffer-Bereich

Sie konnen Attribute auch direkt im Treffer-Bereich éandern.
So kénnen Sie z.B. einer Loop-Library Tags zuweisen.

/\ Dies ist nur méglich, wenn die Option »Bearbeitung
in der Trefferliste zulassen« eingeschaltet ist, siche
»Programmeinstellungen« auf Seite 37.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Waibhlen Sie im Treffer-Bereich die Dateien aus, deren
Attributwerte Sie &ndern méchten.

2. Klicken Sie in die Spalte des Werts, den Sie dndern
mo&chten, und nehmen Sie die gewlinschten Einstellungen
vor.

Sie kénnen genauso wie im Attribut-Inspector Werte aus einem Einblend-
menti wahlen, neue Werte direkt eingeben usw.
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Bearbeiten der Attribute fiir mehrere Dateien

Es gibt keine Obergrenze dafir, wie viele Dateien Sie
gleichzeitig mit Tags versehen kdnnen — das gleichzeitige
Taggen einer groBen Anzahl an Dateien kann jedoch ei-
nige Zeit in Anspruch nehmen. Dieser Vorgang lauft im
Hintergrund, so dass Sie mit lhrer Arbeit wie gewohnt
fortfahren kénnen. Die Aktualisieren-Anzeige im Treffer-
Bereich zeigt an, wie viele Dateien noch aktualisiert wer-
den miissen.

aln

File Tupe

Atkribut-Z3hler (Anzahl der Elemente, deren Attribute noch akkualisiert werden)

= Wenn Sie Cubase schlieBen, bevor die Aktualisieren-
Anzeige auf Null steht, wird in einem Dialog angezeigt, wie
viel Zeit der Aktualisierungsvorgang noch in Anspruch
nimmt. Sie kénnen diesen Vorgang auch abbrechen.

In diesem Fall werden nur die Dateien, die vor dem Abbrechen aktuali-
siert wurden, mit neuen Attributwerten versehen.

Bearbeiten der Attribute schreibgeschiitzter Dateien

Mediendateien kdnnen aus mehreren Griinden schreibge-

schitzt sein: weil sie Teil eines fremden Contents sind, der
schreibgeschutzt wurde, weil Sie selbst sie vor versehentli-
chem Uberschreiben geschiitzt haben oder weil das Datei-
format keine Schreibvorgénge durch die MediaBay zulasst.

Der Schreibschutz-Status der Dateien wird in der Media-
Bay im Attribut-Inspector als Attribut sowie in der Spalte
»Write Protection« im Treffer-Bereich angezeigt.

& Write: Poection

Dyno Tines Piano

E-Bass *hkdk

a

Es kann jedoch vorkommen, dass Sie Attribute fiir schreib-
geschutzte Dateien definieren mochten. Wenn Sie z.B. At-
tribute auf Content-Dateien von Cubase anwenden
mochten oder wenn mehrere Benutzer gleichzeitig mit
denselben Dateien arbeiten und diese nicht verdandern
kdnnen. In diesen Fillen moéchten Sie lhre Dateien schnell
auffinden und den Workflow verbessern.

Aus diesem Grund gibt es eine Moglichkeit, die Attribut-
werte schreibgeschiitzter Dateien in der MediaBay zu ver-
andern. Diese Anderungen werden nicht auf Ihre Festplatte
geschrieben und gelten lediglich in der MediaBay.
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= Wenn Sie Attributwerte fiir eine schreibgeschiitzte Da-
tei festlegen, wird dies im Treffer-Bereich in der Spalte
»Pending Tags« neben der Spalte »Write Protection« an-
gezeigt.

Wenn Sie den MediaBay-Content erneut scannen und eine Mediendatei
auf Ihrer Festplatte seit dem letzten Scan-Vorgang geéndert haben, ge-
hen alle noch nicht in die Datei geschriebenen Tags verloren.

= Wenn eine Datei noch nicht geschriebene Tags hat und
Sie die entsprechenden Attribute in die Datei schreiben
méchten, miissen Sie zundchst den Schreibschutz entfer-
nen und dann im Kontextmenu den Befehl »Tags in Datei
schreiben« auswahlen.

= Wenn die Spalten »Write Protection« und/oder »Pen-
ding Tags« nicht angezeigt werden, miissen Sie eventuell
die entsprechenden Attribute fiir den Dateityp im Attribut-
Inspector aktivieren.

= Sie kénnen den Schreibschutz-Status lhrer Medienda-
teien veréndern, vorausgesetzt der Dateityp unterstiitzt
dies und Sie haben die notwendigen Rechte auf dem Be-
triebssystem: Wihlen Sie die gewiinschte Datei im Tref-
fer-Bereich aus und wihlen Sie im Kontextmeni den
Befehl »Schreibschutz setzen/aufheben«.

= Wenn Sie den Schreibschutz-Status einer Datei mit
einem anderen Programm als Cubase dndern, wird dies
erst in der MediaBay dargestellt, nachdem Sie den Medi-
aBay-Content erneut gescannt haben!

Verwalten von Attribut-Listen

Im Attribut-Inspector kdnnen Sie festlegen, welche Attri-
bute im Treffer-Bereich und im Attribut-Inspector selbst
angezeigt werden sollen. Fir die unterschiedlichen Me-
dientypen kénnen Sie unterschiedliche »Attribut-Sets«
konfigurieren.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Klicken Sie im Attribut-Inspector auf den Definiert-
Schalter.

2. Klicken Sie auf den Schalter »Definierte Attribute ein-
richten« rechts neben dem Definiert-Schalter.
Es werden einige Standard-Bedienelemente angezeigt.
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3. Klicken Sie auf den Schalter unter den Dynamisch-/
Definiert-Schaltern, um den Dialog »Medientypen aus-
wihlen« zu 6ffnen, schalten Sie einen oder mehrere Me-
dientypen ein und klicken Sie auf »OKe.

Im Attribut-Inspector wird nun eine Liste aller fiir diesen Medientyp ver-
fugbaren Attribute angezeigt.

= Wenn Sie mehr als einen Medientyp eingeschaltet ha-
ben, wirken sich |hre Einstellungen auf alle ausgewahlten
Medientypen aus.

Ein orangefarbenes Hakchen bedeutet, dass fiir das angezeigte Attribut
verschiedene Werte fiir die ausgewahlten Medientypen vorliegen.

* Die Anzeigeeinstellungen fiir verschiedene Medienty-
pen werden angewendet, wenn Sie unterschiedliche Me-
dientypen (z.B. Audio- und MIDI-Dateien) im Treffer-
Bereich oder im Attribut-Inspector auswahlen.

4. Schalten Sie die entsprechende Option ein, um das
gewlinschte Attribut auszuwéhlen.

= Sie kénnen auch mehrere Attribute auswzhlen und die
entsprechenden Optionen auf einmal ein- bzw. ausschal-
ten.

In der Typ-Spalte wird
angezeigt, ob der
Attributwert eine Nummer,
Text oder Ja/Nein ist.

Attribut-Inspector

In der Genauigkeit-Spalte
wird bei Attributen vom Typ
»Nummer« die Anzahl der
Nachkommastellen
angezeigt.

= Sie konnen die Anzeigeeinstellungen zuriicksetzen, in-
dem Sie auf den Zuriicksetzen-Schalter in der oberen
rechten Ecke klicken.

Dadurch werden die Anzeigeeinstellungen fir alle Medientypen auf die
Standardwerte zuriickgesetzt.

= Wenn Sie Einstellungen fir einen anderen Medientyp
vornehmen mochten, stellen Sie sicher, dass Sie im Dia-
log »Medientyp auswahlen« nur diesen Typ ausgewahlt
haben.

5. Wenn Sie die Attribute fiir alle verwendeten Medienty-
pen eingestellt haben, beenden Sie den Konfigurations-
modus, indem Sie den Schalter »Definierte Attribute
einrichten« ausschalten.
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Definieren von Benutzerattributen

Wenn die verfligbaren Attribute fur lhre Arbeit nicht aus-
reichend sind, kdnnen Sie lhre eigenen Attribute erstellen
und diese in der MediaBay und in den entsprechenden
Mediendateien speichern.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Kilicken Sie im Attribut-Inspector auf den Definiert-
Schalter und schalten Sie »Definierte Attribute einrichten«
ein, um den Konfigurationsmodus zu aktivieren.

Es werden einige Standard-Bedienelemente angezeigt.

2. Klicken Sie auf den Schalter »Benutzerattribut hinzufii-
gen« (das Pluszeichen).
Ein Dialog wird angezeigt.

3. Wihlen Sie einen Attribut-Typ aus.

Es stehen Attribute des Typs Text, Nummer oder Ja/Nein zur Verfiigung.
Fir Nummer-Attribute kdnnen Sie festlegen, wie viele Dezimalstellen
nach dem Komma angezeigt werden, indem Sie den entsprechenden
Wert im Genauigkeit-Feld auswahlen.

4. Geben Sie im Feld »Angezeigter Name« einen Namen
fiir das neue Attribut ein.

Dieser Name wird im Programm angezeigt. Im Feld »Datenbankname«
kénnen Sie sehen, welcher Name intern (z.B. in der MediaBay) verwen-
det wird. So kénnen Sie sofort erkennen, ob ein bestimmter Name ungtil-
tig ist bzw. nicht verwendet werden kann.

5. Klicken Sie auf »OKk«.
Das neue Attribut wird zur Liste der verfligbaren Attribute hinzugefiigt
und im Attribut-Inspector sowie im Treffer-Bereich angezeigt.

* Wenn Sie ein Benutzerattribut entfernen méchten, wih-
len Sie es in der Attribut-Liste aus und klicken Sie auf den
Schalter »Benutzerattribut entfernen« (das Minuszeichen).
Das Attribut wird aus allen Attribut-Listen entfernt.

* Cubase erkennt alle Benutzerattribute von Medienda-
teien. Wenn Sie z.B. Content eines anderen Benutzers la-
den, der den Dateien eigene Tags zugewiesen hat,
werden diese auch in der MediaBay angezeigt.
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Der Loop-Browser und der Sound-
Browser

Die Befehle »Loop-Browser« und »Sound-Browser« aus
dem Medien-Menti 6ffnen zwei unterschiedliche Varianten
der MediaBay. Der Loop-Browser ist fur das schnelle Fin-
den von »Loopss¢, d.h. Audiodateien, MIDI-Loops und Pat-
tern-Bénken, konfiguriert. StandardméBig ist der VST-
Sound-Knoten als Scan-Ort definiert. Ahnlich wie der
Loop-Browser ist der Sound-Browser so eingerichtet,
dass Sie schnell einen gesuchten Sound finden kénnen,
ohne das Fenster extra dafiir konfigurieren zu miissen. Er
ist standardméBig fur die Anzeige von Spur- und Plugin-
Presets eingerichtet. StandardmaBig ist der VST-Sound-
Knoten als Scan-Ort definiert.

Der Loop-Browser und der Sound-Browser bieten diesel-
ben Funktionen wie die MediaBay, d.h., Sie kénnen ver-
schiedene Scan-Orte und Suchvorgénge definieren, die
verfligbaren Bereiche wie gewiinscht anzeigen usw.
Diese Funktionen sind weiter oben in diesem Kapitel be-
schrieben.

Programmeinstellungen

Im Programmeinstellungen-Dialog von Cubase stehen Ih-
nen bestimmte Optionen und Einstellungen zur Verfligung,
die das Programmverhalten bestimmen. Der Programmein-
stellungen-Dialog enthélt auch eine Seite mit Einstellungen
fur die MediaBay. Diese Einstellungen kénnen Sie auch
aus der MediaBay heraus aufrufen.

Gehen Sie folgendermaBen vor, um die Programmeinstel-
lungen fiir die MediaBay zu &6ffnen:

1. Klicken Sie auf den Schalter »MediaBay-Voreinstel-
lungen« in der unteren linken Ecke des Fensters.

= Eine transparente Fensterflache wird iber dem Media-
Bay-Fenster angezeigt. In der Mitte befindet sich eine
graue Flache, in der die verfligbaren Voreinstellungen fir
den Bereich »Scan-Orte« und den Treffer-Bereich ange-
zeigt werden.
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Scan-Oe

H
B Aktuclle Auswahl als Standard-Sean-On definieren

Ordner nur scannen, wenn MediaBay gesffnat ist

Treffer

100000 Mazimale Anzahl Dateien in der Trefferliste
B Bearbei in der i
[ W

2. Richten Sie die MediaBay lhren Wiinschen entspre-
chend ein, indem Sie die Optionen ein- oder ausschalten.

Die folgenden Optionen sind im Bereich »Scan-Orte« ver-
fugbar:

Option Beschreibung

Nur gescannte Ver-
zeichnisse anzeigen

Schalten Sie diese Option ein, um alle Ordner aus-
zublenden, die nicht nach Dateien durchsucht wer-
den. Dadurch wird die Ansicht im Bereich »Scan-
Orte definieren« tibersichtlicher.

Aktuelle Auswahl als
Standard-Scan-Ort

Schalten Sie diese Option ein, um nur den ausge-
wihlten Ordner und seine Unterordner anzuzeigen.

definieren Schalten Sie die Option wieder aus, um alle Ordner
anzuzeigen.

Ordner nurscannen, Schalten Sie diese Option ein, damit Cubase die

wenn MediaBay ge-  Festplatten nur nach Dateien durchsucht, wenn das

offnet ist MediaBay-Fenster geoffnet ist.

Schalten Sie diese Option aus, damit die Ordner im
Hintergrund durchsucht werden, selbst wenn das
MediaBay-Fenster geschlossen ist. Cubase durch-
sucht die Ordner jedoch nie wahrend der Wieder-
gabe oder Aufnahme.

Die folgenden Optionen sind im Treffer-Bereich verfligbar:

Option Beschreibung

Maximale An-
zahl Dateien in
der Trefferliste

Mit diesem Parameter kénnen Sie einstellen, wie viele
Dateien maximal in der Trefferliste des MediaBay-
Fensters angezeigt werden. So kénnen Sie uniibersicht-
lich lange Dateilisten vermeiden.

Beachten Sie, dass die MediaBay keine Warnmeldung
ausgibt, wenn die maximale Anzahl an Dateien erreicht
wurde. Wenn die maximale Anzahl der Dateien erreicht
wurde, kann es daher vorkommen, dass eine bestimmte
Datei nicht gefunden wird.

Option Beschreibung

Bearbeitung in
der Trefferliste
zulassen

Wenn diese Option eingeschaltet ist, konnen Sie Attri-
bute auch im Treffer-Bereich bearbeiten. Wenn diese
Option ausgeschaltet ist, kénnen Sie diese Einstellungen
nur im Attribut-Inspector vornehmen.

Dateinamener-
weiterungen in
Trefferliste an-
zeigen

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden Dateina-
menerweiterungen (z.B. .wav oder .cpr) im Treffer-Be-
reich angezeigt.

Tastaturbefehle

Sie kdnnen die MediaBay-Tastaturbefehle auch aus der
MediaBay heraus aufrufen. Dies ist nutzlich, wenn Sie ei-
nen Uberblick tiber die zugewiesenen und die verfiigbaren
MediaBay-Tastaturbefehle erhalten mochten.

Gehen Sie folgendermaBen vor, um die Fensterflache mit
den Tastaturbefehlen zu 6ffnen:

1. Klicken Sie auf den Tastaturbefehle-Schalter in der
unteren linken Ecke des Fensters.

R

Eine transparente Fensterflache wird tiber dem MediaBay-Fenster ange-
zeigt. In der Mitte der Flache befindet sich ein grauer Bereich, in dem die
verfiigbaren Tastaturbefehle angezeigt werden.

Tastaturbefehle

Medien - MedizBay durchsuchen Umschalt +F5

Medien - Suche zurickseizen Nicht zugewiasen
Mledien - Medientypen ausnhlen Hicht zugewiesen
Mledien - AutoPlayhlodus sin/aus Hioht zugeviesen
Medien - Alle Fiter 2uriicksatzen Nicht zugewiesen
Medien - Trefferlisten Fiter 2uriicksetzen Nicht zugewiasan
bleclen - Scan-0rt: Vorheiiger Ordner Hicht zugewiesen
Mecion - S can-0rt: Nachster Didner

Medien - S can-Ort: (bergeordneten Drcher durchsuchen

Medien - Scan-Ont: Nur gescannte Verzeichriss anzeigen ein/aus

Hicht zugewiesen
Hicht zugewiesen
Nicht 2ugewiesan
Medien - Scanit: Auswahl als Standard ein/aus Nicht zugewiesen

Medien - Scanit: Neen Drdner erzeugen Nicht zugewiesen

= Wenn Sie nur einen Uberblick tiber die Tastaturbefehle
erhalten wollten, kénnen Sie die Fensterflache wieder
schlieBen, in dem Sie auf den Hintergrund (nicht in die
graue Flache) klicken.

= Wenn Sie Tastaturbefehle zuweisen oder verandern
md&chten, klicken Sie in die graue Flache.

Der Tastaturbefehle-Dialog wird angezeigt, in dem Sie Tastaturbefehle
einrichten und bearbeiten kénnen, siehe das Kapitel »Tastaturbefehle« im
Benutzerhandbuch.
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Arbeiten mit MediaBay-bezogenen
Fenstern

MediaBay-bezogene Fenster kdnnen Sie auch in anderen
Programmbereichen finden, z.B. beim Hinzufligen neuer
Spuren oder beim Auswahlen von Presets fur VST-Instru-
mente oder -Effekte. Die Arbeitsweise in den MediaBay-
bezogenen Fenstern gleicht der in der MediaBay. Im Fol-
genden finden Sie dafiir einige Beispiele.

Hinzufiigen von Spuren

Wenn Sie im Projekt-Menti eine der Funktionen im Unter-
meni »Spur hinzufiigen...« wéhlen, wird der folgende Dia-
log gedffnet:

< Audiospur hinzufiigen

Stereo

Spur hinzufiigen |

Der Dialog »Spur hinzuftigen« fiir Audiospuren

Klicken Sie auf den Durchsuchen-Schalter, um im Dialog
den Treffer-Bereich (wie Sie ihn aus der MediaBay ken-
nen) anzuzeigen. Es werden nur Dateitypen angezeigt, die
in diesem Kontext verwendet werden konnen.

< Audiospur hinzuf i

(s 2345w =22 ]

D Tetferiste durchsushen

Filter

T T O

Acoustic | Mono
Bright
Clean
Dark
Dissonant
Distorted
Dry
Electric

Altemnative
Ambient/C
Blues.

A Bass
Bass l Stereo El Mono Audio Track
Bl 15tereo Audio Track
B 1960s Blues
El 80s Chorus
Bl 80s Synth Strings
B 30s Walllite:
B 80s wall
B 20s Wurlitzer
B Acid Drumioop
B Add a fretless 2 your Piano

Brass A_Piano
Classical
DrumtPerc | Adiibs Country
Electronic.
Guitar/Plu
Keyboard | Analog

Musical F

Eaperimen
Jazz
Ensemble

Organ Pop

¥ Harmoric

| RocksMet

Piano

Sie konnen auf bereits bestehende Spuren auch Spur-
Presets anwenden. Der Dialog hierfur ist derselbe wie der
oben angezeigte.
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Anwenden von Effekt-Presets

Wenn Sie einen Insert-Effekt hinzugefiigt haben, kénnen
Sie im Presets-Einblendmenti ein Preset fir die Effekt-
schnittstelle auswéhlen.

Der Preset-Browser wird geoffnet:

3z Alternating

Ambience
Ancient Ceremony

3t Answer Delay

= Experimental

3 Funky Drummer
Guitar Answer
Hi Hat Shuffle

3t Huge Delay

A

Anwenden von Instrumenten-Presets

Wenn Sie mit VST-Instrumenten arbeiten, knnen Sie im
Presets-Einblendment ein Preset auswahlen.

Der Preset-Browser wird geoffnet:

VST-Presets fiir Instrumente kénnen in zwei Gruppen un-
terteilt werden: »Presets«, die Einstellungen fir das ge-
samte Plugln enthalten (bei multitimbralen Instrumenten
sind dies Einstellungen fiir alle Schnittstellen sowie globale
Einstellungen), und »Programmes, die Einstellungen fiir ein
Programm enthalten (bei multitimbralen Instrumenten sind
dies nur die Einstellungen fiir eine Schnittstelle). Diese
Gruppen kénnen Sie in der MediaBay an den Symbolen er-
kennen. So sehen Sie sofort, ob ein VST-Preset einen oder
mehrere Sounds enthalt.

Symbol

Beschreibung

Dieses Preset enthalt Einstellungen fiir alle geladenen Pro-
gramme.

Dieses Programm enthalt nur Einstellungen fur die ausge-
wihlte Schnittstelle.

Die MediaBay



4
Der Sample-Editor



Fenster-Ubersicht

< Sample-Editor: 48 guitar wah
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Im Sample-Editor konnen Sie Audiomaterial anzeigen und
bearbeiten. Sie kénnen z.B. Audiodaten ausschneiden, ein-
fuigen, I6schen und einzeichnen oder Effekte anwenden.
Die Bearbeitung im Sample-Editor ist »nicht destruktiv«: Die
eigentliche Audiodatei (falls sie auBerhalb des Projekts er-
stellt und in das Programm importiert wurde) wird nicht ver-
andert. Im Prozessliste-Dialog kénnen Sie alle Anderungen
jederzeit rlickgangig machen oder zur urspriinglichen Ver-
sion zurlickkehren. Weitere Informationen hierzu finden Sie
im Kapitel »Audiobearbeitung und Audiofunktionen« im Be-
nutzerhandbuch.

Der Sample-Editor enthélt dartiber hinaus die meisten Au-
dioWarp-Funktionen, d.h. die Echtzeit-Time-Stretch- und -
Pitch-Shift-Funktionen in Cubase. Mit diesen Funktionen
kénnen Sie das Tempo von Audio-Loops an das Projekt-
tempo anpassen (siehe »AudioWarp: Tempo von Audioma-
terial anpassen« auf Seite 52).

Eine weitere spezielle Funktion im Sample-Editor ist die
Hitpoint-Berechnung. Mit ihr kénnen Sie automatisch
nutzliche »Slices« erstellen, z.B. um das Tempo ohne Aus-
wirkung auf die Tonhshe zu dndern (siehe »Hitpoints und
Slices« auf Seite 58).

Mit den VariAudio-Funktionen kénnen Sie Tonhshe und

Tempo monophoner Gesangsaufnahmen so einfach bear-
beiten wie MIDI-Daten im Key-Editor. Bei diesen Echtzeit-
Tonhohenanpassungen werden die Uberginge beibehal-

I bbb oh )by
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ten, so dass der nattirliche Klangcharakter nicht verloren
geht. Die Tonhéhenermittlung und -korrektur ist »nicht de-
struktive, d.h., Sie kénnen lhre Anderungen jederzeit riick-
géngig machen bzw. zum Original zurtickkehren, siehe
»VariAudio« auf Seite 62.

= Der Begriff »Loop« steht in diesem Kapitel fiir eine Audi-
odatei mit einer musikalischen Zeitbasis. Die Lange der
Loop stellt also eine bestimmte Anzahl Takte in einem be-
stimmten Tempo dar. Wenn die Loop im richtigen Tempo
innerhalb eines Cycles wiedergegeben wird, dessen Lange
richtig eingestellt ist, entsteht eine Itickenlose kontinuierli-
che Loop.

Offnen des Sample-Editors

Doppelklicken Sie auf ein Audio-Event im Projekt-Fenster
oder im Audio-Part-Editor oder auf einen Audio-Clip im
Pool, um den Sample-Editor zu 6ffnen. Sie kdnnen meh-
rere Sample-Editor-Fenster gleichzeitig gedffnet haben.

= Wenn Sie im Projekt-Fenster auf einen Audio-Part dop-
pelklicken, wird immer der Audio-Part-Editor gedffnet, auch
wenn der Part nur ein einziges Audio-Event enthélt. Weitere
Informationen hierzu finden Sie im Kapitel »Der Audio-Part-
Editor« im Benutzerhandbuch.



Die Werkzeugzeile

Akustisches Tonhdhen-
Feedback

Audio-Event Wiedergabe-/Loop-Schal-
anzeigen

ter und Lautstarkeregler

Fenster-Layout

einrichten Automatischen

Bildlauf
wéhrend der
Bearbeitung
aufheben

Nur Daten des Edi-
tors wiedergeben

Automatischer
Bildlauf

Regionen
anzeigen

Musik-
Modus

finden S | CWAlR-A

Raster Ein/Aus

Werkzeugschalter

Rechts in der Werkzeugzeile werden die geschétzten
Werte fur die Lange der Audiodatei in Takten und Z&hlzei-
ten (PPQ) sowie ihr Tempo und die Taktart angezeigt.
Wenn Sie den Musik-Modus verwenden méchten, stellen
Sie sicher, dass die Anzahl der Takte der Audiodatei ent-
spricht, die Sie importiert haben. Horen Sie sich die Au-
dio-Loop ggf. an und geben Sie die richtige Lange ein. Im
Algorithmus-Einblendmenti kénnen Sie einen Algorithmus
fur die Echtzeitbearbeitung mit der Time-Stretch-Funktion
auswihlen (siehe »Auswihlen eines Algorithmus fiir das
Umrechnen« auf Seite 74).

REHE Algorithmus

474 Gezupft

Sie kénnen die Werkzeugzeile individuell einrichten, indem
Sie mit der rechten Maustaste darauf klicken und im Kon-
textmenti Optionen ein- und ausschalten. Weitere Informa-
tionen zum Konfigurieren der Werkzeugzeile finden Sie im
Kapitel »Individuelle Einstellungen« im Benutzerhandbuch.

Die Infozeile

Die Infozeile wird unterhalb der Werkzeugzeile angezeigt.
Hier finden Sie Informationen tiber den Audio-Clip:

Einstellung fur die globale

\ Transposition
N\

Lange ‘ G

Format und Lange des
Audiomaterials

44100 kH= 16 bits 0.1.2 68 Unabhiangig

Echtzeit-Status Anzahl der Bearbeitungen des Clips

Bearbeitung Zeitformat

Tonhéhe 20.3365

Takret+Zshlzeiten L1}

Qffline-Bearbeitungen ‘ Zoom

Ausgewdhltes Anzeigeformat Zoom-Faktor

Aktueller Auswahlbereich Urspriingliche Tonhéhe und Abweichung

Orig. Tanhohe
G2 -28%

Akt Tonhihe ‘

00129[212116-2.1425] G2 -28%

Tonh&he und Abweichung

Zunéchst werden die Langen- und Positionswerte in dem
Format angezeigt, das Sie im Projekteinstellungen-Dialog
festgelegt haben. Weitere Informationen zum Konfigurie-

ren der Infozeile finden Sie im Kapitel »Individuelle Einstel-
lungen« im Benutzerhandbuch.

= Sie kénnen die Infozeile ein- oder ausblenden, indem
Sie in der Werkzeugzeile auf den Schalter »Fenster-Lay-
out einrichten« klicken und die entsprechende Option ein-
oder ausschalten.

Der Inspector im Sample-Editor

Links im Sample-Editor wird der Inspector angezeigt. In
diesem Bereich finden Sie Werkzeuge und Funktionen fiir
die Arbeit mit dem Sample-Editor.

Weitere Informationen zu den Registerkarten des Inspec-
tors finden Sie im Kapitel »Das Projekt-Fenster« im Benut-
zerhandbuch.

Die Definition-Registerkarte

Auf der Definition-Registerkarte kdnnen Sie das Raster
des Audiomaterials anpassen und den musikalischen
Kontext Ihres Audiomaterials definieren. Dies ist niitzlich,
wenn Sie eine Audio-Loop oder Audiodatei importiert ha-
ben, die Sie an das Projekttempo anpassen mochten,
siehe »AudioWarp: Tempo von Audiomaterial anpassen«
auf Seite 52. Wenn die Definition-Registerkarte gedffnet
ist, wird ein zweites Lineal eingeblendet, auf dem die mu-
sikalische Struktur lhres Audiomaterials angezeigt wird.

Der Sample-Editor



Die AudioWarp-Registerkarte

Warp-Anderungen deaktivieren

Auf der AudioWarp-Registerkarte kénnen Sie Timing-Ein-
stellungen fiir Ihr Audiomaterial vornehmen. Dazu gehéren
das Anwenden von Swing-Einstellungen sowie das manu-
elle Verandern des Rhythmus lhres Audiomaterials durch

Ziehen von Zihlzeiten an Zeitpositionen im Raster (siehe

»Warp-Bearbeitung« auf Seite 56).

* Wenn Sie auf den Schalter »Warp-Anderungen deakti-
vieren« klicken, werden alle Warp-Anderungen deaktiviert,
so dass Sie das angepasste Audiomaterial mit dem ur-
spriinglichen Material vergleichen kénnen.

Die Anzeige wird dabei jedoch nicht angepasst. Die Time-Stretch-Ein-
stellungen aus dem Musik-Modus sind davon ebenfalls nicht betroffen.
Die Funktion »Warp-Anderungen deaktivieren« wird ausgeschaltet, wenn
Sie den Sample-Editor schlieBen, und wird bei ermeutem Offnen des
Editors nicht wieder aktiviert.

Die VariAudio-Registerkarte

— Pitch-Anderungen deaktivieren

Zuricksetzen

Funktionen

Auf dieser Registerkarte konnen Sie einzelne Noten Ihrer
Audiodatei bearbeiten, indem Sie die Tonhéhe und/oder
das Timing anpassen, dhnlich wie beim Bearbeiten von
MIDI-Noten (siehe »Die Wellenformanzeige in VariAudio«
auf Seite 62). Dariiber hinaus kénnen Sie MIDI-Daten aus
Ihrem Audiomaterial extrahieren (siehe »Funktionen — MIDI
extrahieren. ..« auf Seite 72).

= Wenn Sie auf den Schalter »Pitch-Anderungen deakti-
vieren« klicken, werden alle Pitch-Anderungen deaktiviert,
so dass Sie das angepasste Audiomaterial mit dem ur-
spriinglichen Material vergleichen kdnnen.

Die Anzeige wird dabei jedoch nicht angepasst. Die Funktion »Pitch-Ande-
rungen deaktivieren« wird ausgesqhaltet, wenn Sie den Sample-Editor
schlieBen, und wird bei erneutem Offnen des Editors nicht wieder aktiviert.

Die Hitpoints-Registerkarte

Hitpoints

E mpfindlichbeit

Mit Hilfe dieser Registerkarte konnen Sie die Transienten,
d.h. die Hitpoints des Audiomaterials, ermitteln und bear-
beiten (siehe »Hitpoints und Slices« auf Seite 58). Mit Hit-
points kdnnen Sie lhr Audiomaterial in Slices aufteilen und
Maps zur Groove-Quantisierung aus dem Audiomaterial
erstellen. Sie kénnen Hitpoints auch verwenden, um Mar-
ker, Regionen und Events zu erzeugen.

Die Bereich-Registerkarte

Eerzich |

Auswahl
2.1 2. 59

4.2 2 37
2.0, 3. 98

foom

Auf dieser Registerkarte finden Sie Funktionen fiir die Ar-
beit mit Bereichen und Auswahlbereichen (siehe »Festle-
gen von Auswahlbereichen« auf Seite 47).
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Die Effekte-Registerkarte

o

Bearbeiten
Effekt wahlen
Plugln w3hlen

Prozesse & Statistik

Diese Registerkarte enthalt die wichtigsten Befehle zur
Audiobearbeitung aus dem Audio- und dem Bearbeiten-
Menu. Informationen zu den Optionen der Einblendmentus
»Effekt wahlen« und »Plugln wahlen« finden Sie im Kapitel
»Audiobearbeitung und Audiofunktionen« im Benutzer-
handbuch.

Die Ubersichtsanzeige

Event-Ende

Auswahl

Event-Anfang
|

Rasterpunkt

Anzeigebereich

In der Ubersichtsanzeige wird der gesamte Clip angezeigt.
Der Bereich, der in der Wellenformanzeige des Sample-
Editors angezeigt wird (der Anzeigebereich), wird in der
Ubersicht als Rechteck angezeigt und der aktuelle Aus-
wahlbereich wird ebenfalls dargestellt. Wenn die Option
»Audio-Event anzeigen« in der Werkzeugzeile eingeschaltet
ist, werden Event-Anfang und -Ende sowie der Rasterpunkt
auch in der Ubersichtsanzeige angezeigt.

= Wenn Sie andere Bereiche des Clips anzeigen méch-
ten, verschieben Sie den Anzeigebereich in der Uber-
sichtsanzeige.

Klicken Sie in die untere Halfte des Anzeigebereichs und ziehen Sie ihn
nach rechts oder links.

= Wenn Sie den Bereich vergréBern oder verkleinern
mochten, ziehen Sie an der linken oder rechten Ecke des
Anzeigebereichs.

* Wenn Sie einen neuen Anzeigebereich festlegen méch-
ten, klicken Sie in die obere Halfte der Ubersichtsanzeige
und ziehen Sie ein Rechteck auf.
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Das Lineal

Das Lineal des Sample-Editors befindet sich zwischen der
Ubersichtsanzeige und der Wellenformanzeige. Das Li-
neal wird detailliert im Kapitel »Das Projekt-Fenster« im
Benutzerhandbuch beschrieben. Wenn die Definition-Re-
gisterkarte geoffnet ist, wird ein zweites Lineal eingeblen-
det, auf der die musikalische Struktur Ihres Audiomaterials
angezeigt wird.

In der Wellenformanzeige wird die Wellenform des bear-
beiteten Audio-Clips angezeigt (entsprechend den Ein-
stellungen, die Sie im Programmeinstellungen-Dialog
unter »Event-Darstellung—Audio« vorgenommen haben),
siehe das Kapitel »Das Projekt-Fenster« im Benutzerhand-
buch. Links kénnen Sie eine Pegelskala einblenden, die
die Amplitude des Audiomaterials anzeigt.
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= Sie konnen festlegen, ob der Pegel als Prozentwert
oder in Dezibel angezeigt wird.

Klicken Sie dazu oben in die Pegelskala und wahlen Sie eine Option aus
dem Pegelskala-Einblendmenti.

= Wabhlen Sie »50%-Linie anzeigen«, wenn Sie die 50 %-
Linien anzeigen mochten.

50%-Linie

|

Bearbeitungsvorgange

VergroBern/Verkleinern der Darstellung
(Zoom)

Verwenden Sie zum VergréBern bzw. Verkleinern der Dar-
stellung im Sample-Editor die herkdmmlichen Verfahren.
Beachten Sie jedoch die folgenden Besonderheiten:

= Mit dem vertikalen VergréBerungsregler wird die verti-
kale VergroBerung in Abhangigkeit zur Hohe des Editors
verdndert, ghnlich wie beim VergréBern oder Verkleinern
der Wellenform im Projekt-Fenster (siehe das Kapitel
»Das Projekt-Fenster« im Benutzerhandbuch).

Der vertikale VergroBerungsfaktor wird auch veréndert, wenn die Option
»Zoom-Standardmodus: nur horizontaler Zoom« (im Programmeinstellun-
gen-Dialog unter »Bearbeitungsoptionen—Werkzeuge«) ausgeschaltet ist
und Sie ein Auswahlrechteck mit dem Zoom-Werkzeug aufziehen.
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Im Bearbeiten-Menii oder im Kontextment kénnen Sie im
Zoom-Unterment folgende Optionen fiir den Sample-Edi-
tor auswéhlen:

Option Beschreibung

VergréBern VergréBert die Darstellung um einen Schritt, wobei der
um den Positionszeiger liegende Bereich angezeigt
wird.

Verkleinern Verkleinert die Darstellung um einen Schritt, wobei der

um den Positionszeiger liegende Bereich angezeigt
wird.

Ganzes Fenster  Verkleinert die Darstellung, so dass der gesamte Clip

im Editor sichtbar ist.

Ganze Auswahl  Die Darstellung wird so weit vergréBert, dass der aktu-

elle Auswahlbereich den gesamten Editor ausfuillt.

Auswahl vergré-
Bern (horiz.)

Die Darstellung wird horizontal so weit vergréBert,
dass der aktuelle Auswahlbereich den gesamten Edi-
tor ausfillt.

Ganzes Event Die Darstellung wird so weit vergréBert bzw. verklei-
nert, dass im Editor der Bereich des Clips angezeigt
wird, der dem bearbeiteten Audio-Event entspricht.
Diese Option ist nicht verfiigbar, wenn Sie den
Sample-Editor vom Pool aus geéffnet haben. (In die-
sem Fall wird kein Event, sondern der gesamte Clip zur
Bearbeitung gedffnet.)

Dies hat denselben Effekt wie das Verwenden des ver-
tikalen VergréBerungsreglers (siehe oben).

Vertikal vergro-
Bern/verkleinern

Zoom riickgan-
gig machen/wie-
derholen

Mit diesen Optionen kénnen Sie die zuletzt vorgenom-
mene Zoom-Einstellung riickgéngig machen bzw. wie-
derherstellen.

= Wenn die VariAudio-Registerkarte aktiv ist (siehe »Vari-
Audio« auf Seite 62) kdnnen Sie die Darstellung auch ver-
gréBern, indem Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt
halten und ein Auswahlrechteck um die Segmente aufzie-
hen, die Sie sehen mochten. Sie kénnen die Darstellung
wieder verkleinern, indem Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste]
gedriickt halten und in einen leeren Bereich in der Wellen-
form klicken.

= Die aktuelle VergréBerungseinstellung wird in der Info-
zeile als Zoom-Wert in Samples pro Bildschirmpunkt an-
gezeigt.

= Sie kénnen die Anzeige horizontal so weit vergréBern,
dass weniger als ein Sample pro Bildschirmpunkt ange-
zeigt wird. Dies ist erforderlich, wenn Sie mit dem Stift-
Werkzeug arbeiten méchten (siehe »Einzeichnen im
Sample-Editor« auf Seite 51).
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= Wenn Sie bis auf ein Sample oder weniger pro Bild-
schirmpunkt vergroBert haben, ist das Erscheinungsbild
der Samples von der Option »Wellenform interpolieren«
(im Programmeinstellungen-Dialog unter »Event-Darstel-
lung—Audio«) abhéngig.

Wenn diese Option ausgeschaltet ist, werden einzelne Sample-Werte
als »Stufen« eingezeichnet. Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden
sie interpoliert, so dass sie »Kurven« bilden.

Wiedergabe

Auch wenn Sie die normalen Wiedergabefunktionen ver-
wenden konnen, um Audiomaterial wiederzugeben, wéh-
rend der Sample-Editor gedffnet ist, ist es oftmals sinnvoll,
sich nur das bearbeitete Material anzuhoren.

= Bei der Wiedergabe wird das Audiomaterial an den
Control Room geleitet (wenn dieser eingeschaltet ist) oder
an den Main-Mix-Bus (den Standardausgang).

> o

Wenn Sie in der Werkzeugzeile auf das Wiedergabe-
Werkzeug klicken, wird das bearbeitete Audiomaterial ge-
maB den folgenden Regeln wiedergegeben:

= Wenn Sie einen Auswahlbereich festgelegt haben, wird der
Auswahlbereich wiedergegeben.

= Wenn kein Auswahlbereich festgelegt ist und die Option
»Event anzeigen« ausgeschaltet ist, startet die Wiedergabe
am Positionszeiger.

* Wenn der Schalter »Auswahl als Loop wiedergeben« einge-
schaltet ist, wird der jeweilige Bereich so lange geloopt wie-
dergegeben, bis Sie die Wiedergabe beenden. Wenn der
Schalter ausgeschaltet ist, wird der festgelegte Bereich ein-
mal wiedergegeben.

= Zum Anhdren von Regionen steht lhnen ein separater
Schalter zur Verfligung, siehe »Anhéren von Regionen«
auf Seite 50.

Mit dem Lautsprecher-Werkzeug

Wenn Sie mit dem Lautsprecher-Werkzeug an einer be-
liebigen Position in die Wellenformanzeige klicken und die
Maustaste gedriickt halten, wird der Clip von dieser Posi-
tion an wiedergegeben. Die Wiedergabe lauft so lange
weiter, bis Sie die Maustaste loslassen.
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Akustisches Feedback

Wenn Sie den Schalter »Akustisches Tonh6hen-Feed-
back« in der Werkzeugzeile einschalten, wird das Audio-
material wiedergegeben, sobald Sie es vertikal bearbeiten,
d.h., wenn Sie die Tonhdhe verdndern. So héren Sie immer
direkt, wie sich die gednderten Einstellungen auswirken.

Mit Tastaturbefehlen

Wenn Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf der
Transport-Seite die Option »Lokale Wiedergabe mit
[Leertaste] starten/stoppen« einschalten, kénnen Sie die
Wiedergabe mit der [Leertaste] starten und stoppen. Dies
entspricht dem Klicken auf den Wiedergabe-Schalter in
der Werkzeugzeile.

= Im Tastaturbefehle-Dialog in der Medien-Kategorie
sind standardmaBig Tastaturbefehle fiir die Optionen
»Vorschau starten« und »Vorschau stoppen« fir den
Sample-Editor festgelegt. Diese Tastaturbefehle stoppen
die laufende Wiedergabe. Dabei ist es egal, ob Sie die
Wiedergabe liber die normalen Wiedergabefunktionen
oder mit den Wiedergabe-Werkzeugen im Audio-Part-
Editor gestartet haben.

Scrubben

Wenn Sie bestimmte Positionen im Audiomaterial suchen,
konnen Sie das Audiomaterial vorwérts oder riickwiérts in
beliebiger Geschwindigkeit wiedergeben, indem Sie mit
dem Scrubben-Werkzeug dartiber ziehen:

1. Wihlen Sie das Scrubben-Werkzeug aus.

2. Klicken Sie in die Wellenformanzeige und halten Sie
die Maustaste gedriickt.

Der Positionszeiger wird an die Position gesetzt, auf die Sie geklickt ha-
ben.

3. Ziehen Sie nach links oder rechts.

Das Audiomaterial wird nun wiedergegeben. Die Geschwindigkeit und
Tonhohe der Wiedergabe sind abhéngig von der Geschwindigkeit, mit
der Sie ziehen.

Der Sample-Editor



Einstellen des Rasterpunkts

Der Rasterpunkt ist ein Marker innerhalb eines Audio-
Events. Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, wird
der Rasterpunkt als Referenzposition verwendet, d.h. er
verhalt sich »magnetisch« zur eingestellten Rasterposition.

StandardmaBig befindet sich der Rasterpunkt am Beginn
eines Audio-Events. Oft ist es jedoch sinnvoll, ihn an eine
»relevante« Position im Event, z.B. an eine betonte Zahl-
zeit, zu verschieben.

Gehen Sie folgendermaBen vor, um den Rasterpunkt an-
zupassen:

1. Schalten Sie in der Werkzeugzeile den Schalter »Au-
dio-Event anzeigen« ein, so dass die Event-Grenzen im
Editor angezeigt werden.

2. Fuhren Sie ggdf. einen Bildlauf durch, bis die R-Markie-
rung im Event angezeigt wird.

Wenn Sie diese Markierung bisher nicht angepasst haben, befindet sie
sich am Beginn des Events.

3. Klicken Sie auf die R-Markierung und ziehen Sie sie an
die gewiinschte Position.

Sie kénnen den Rasterpunkt auch anpassen, indem Sie den Positionszei-
ger an die gewiinschte Position setzen und im Audio-Mentii den Befehl
»Rasterpunkt zum Positionszeiger« auswahlen.

G o ——{""—
~h Event-Rasterpunkt einstellen
7

Der Rasterpunkt wird an die Position des Positionszeigers
gesetzt. Diese Methode kénnen Sie auch im Projekt-Fens-
ter und im Audio-Part-Editor verwenden.

Sie kdnnen auch einen Rasterpunkt fiir einen Clip definie-
ren (fiir den es noch kein Event gibt).

/N Wenn Sie auf der Definition-Registerkarte den Ras-
terbeginn einstellen, wird der Rasterpunkt an den
Rasterbeginn verschoben (siehe »Manuell anpas-
sen« auf Seite 53).

Wenn Sie einen Clip im Sample-Editor 6ffnen méchten,
doppelklicken Sie im Pool darauf. Nachdem Sie den Ras-
terpunkt gesetzt haben, kénnen Sie den Clip vom Pool
oder vom Sample-Editor aus in das Projekt einfligen.

/\ Fiir Events und Clips kénnen unterschiedliche Ras-
terpunkte eingestellt werden. Wenn Sie einen Clip
aus dem Pool 6ffnen, kdnnen Sie den Rasterpunkt
fur den Clip einstellen. Wenn Sie einen Clip aus dem
Projekt-Fenster heraus 6ffnen, kdnnen Sie den Ras-
terpunkt des Events einstellen. Der Rasterpunkt des
Clips dient als Vorgabe fiir den Event-Rasterpunkt.
Beim Einrasten wird jedoch der Rasterpunkt des
Events berlicksichtigt.

Festlegen von Auswahlbereichen

Im Sample-Editor legen Sie einen Auswabhlbereich fest, in-
dem Sie mit dem Auswahlbereich-Werkzeug klicken und
ziehen.

Ein Auswahlbereich

- MR

= Wenn »Nulldurchgédnge finden« in der Werkzeugzeile
eingeschaltet ist, befinden sich Anfang und Ende des
Auswahlbereichs immer an Nulldurchgéngen.

= Sie kénnen die Léange des Auswahlbereichs veréndern,
indem Sie am linken oder rechten Rand ziehen oder mit
gedriickter [Umschalttaste] an die Position klicken, an die
der entsprechende Rand verschoben werden soll.

= Der Anfangs- und der Endpunkt des aktuellen Auswahl-
bereichs werden im Inspector des Sample-Editors auf der
Bereich-Registerkarte in den entsprechenden Feldern an-
gezeigt.

Sie konnen den Auswahlbereich feineinstellen, indem Sie diese Werte &n-
dern. Die Werte beziehen sich dabei auf den Beginn des Audio-Clips und
nicht auf das Zeitlineal des Projekts.
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Arbeiten mit dem Auswahl-Menii

Auf der Bereich-Registerkarte und im Bearbeiten-Menti
finden Sie das Auswahl-Untermenti mit den folgenden

Optionen:

Option
Alles auswahlen

Auswahl aufheben
In Loop auswéhlen

Event auswahlen

Locatoren zur Aus-
wahl setzen (nur
Bereich-Register-
karte)

Zum Anfang der
Auswahl positio-
nieren

(nur Bereich-Re-
gisterkarte)

Auswahl geloopt
wiedergeben (nur
Bereich-Register-
karte)

Vom Anfang bis
Positionszeiger
(nur Bearbeiten-
Menti)

Vom Positionszei-
ger bis Ende (nur
Bearbeiten-Menti)

Gleiche Tonhdhe -
alle Oktaven

Beschreibung
Der gesamte Clip wird ausgewihlt.

Es wird kein Audiomaterial ausgewahlt. (Die Lange
des Auswahlbereichs wird auf »0« gesetzt.)

Das Audiomaterial zwischen dem linken und rechten
Locator wird ausgewéhlt.

Nur das Audiomaterial des bearbeiteten Events wird
ausgewahlt. Diese Option ist nicht verfligbar, wenn Sie
den Sample-Editor vom Pool aus gedffnet haben. (In
diesem Fall wird kein Event, sondern der gesamte Clip
zur Bearbeitung gedffnet.)

Wenn die VariAudio-Registerkarte gedffnet ist und lhre
Audiodatei in Segmente aufgeteilt ist (siehe »Der Seg-
mente-Modus« auf Seite 64), werden alle Segmente
ausgewahlt.

Die Locatoren werden am linken und rechten Rand
des ausgewiahlten Bereichs gesetzt. Diese Option ist
verfiigbar, wenn Sie ein oder mehrere Events ausge-
wiahlt bzw. einen Auswahlbereich festgelegt haben.

Der Positionszeiger wird an den Anfang oder das
Ende des ausgewahlten Bereichs verschoben. Diese
Option ist nur verfiigbar, wenn Sie ein oder mehrere
Events oder Parts ausgewéhlt bzw. einen Auswahlbe-
reich festgelegt haben.

Die Wiedergabe wird am Anfang des Auswahlbe-
reichs gestartet und beginnt von vorn, sobald das
Ende der Auswahl erreicht ist.

Das Audiomaterial zwischen dem Beginn des Clips
und dem Positionszeiger wird ausgewahlt.

Das Audiomaterial zwischen dem Positionszeiger und
dem Ende des Clips wird ausgewahlt. Voraussetzung
dafir ist, dass sich der Positionszeiger innerhalb des
Clips befindet.

Wenn Sie diese Funktion verwenden mochten, miis-
sen Sie zuvor das Audio-Event mit den VariAudio-
Funktionen analysieren und eine bzw. mehrere Noten
auswahlen. Es werden alle Noten des Events ausge-
wihlt, die dieselbe Tonhshe aufweisen (in allen Okta-
ven oder nur in der ausgewahlten Oktave).

Option

Auswahlbeginn
zum Positionszei-
ger (nur Bearbei-
ten-Menii)

Auswahlende zum
Positionszeiger
(nur Bearbeiten-
Menti)

Beschreibung

Der Beginn des Auswahlbereichs wird an den Positi-
onszeiger verschoben. Voraussetzung dafiir ist, dass
sich der Positionszeiger innerhalb des Clips befindet.
Diese Funktion ist fiir VariAudio-Segmente nicht ver-
fligbar.

Das Ende des Auswahlbereichs wird an den Positi-
onszeiger verschoben (oder das Ende des Clips,
wenn sich der Positionszeiger rechts vom Clip befin-
det). Diese Funktion ist fiir VariAudio-Segmente nicht

verflugbar.

Bearbeiten von Auswahlbereichen

Es gibt verschiedene Mdglichkeiten, Auswahlbereiche im
Sample-Editor zu bearbeiten.

Wenn Sie eine virtuelle Kopie bearbeiten (d.h. ein Event,
das auf einen Clip verweist, der auch von anderen Events
des Projekts verwendet wird), werden Sie gefragt, ob Sie
eine neue Version des Clips erstellen méchten.

= Wenn nur das ausgewahlte Event bearbeitet werden
soll, klicken Sie auf »Neue Version«. Klicken Sie auf »Wei-
ter«, wenn alle virtuellen Kopien bearbeitet werden sollen.

= Wenn Sie die Option »Nicht mehr nachfragen« im Dia-
log einschalten, wird die ausgewihlte Methode (»Weiter«
oder »Neue Version«) auf jede ab diesem Zeitpunkt vorge-
nommene Bearbeitung angewendet. Sie kénnen diese
Einstellung jederzeit im Programmeinstellungen-Dialog
unter »Bearbeitungsoptionen—Audio« tiber das Einblend-
ment »Wenn Effekte mehrfach verwendete Clips betref-
fen« andern.

= Alle Anderungen werden in den Prozessliste-Dialog
aufgenommen und kénnen jederzeit riickgéngig gemacht
werden (siehe das Kapitel »Audiobearbeitung und Audio-
funktionen« im Benutzerhandbuch).

Ausschneiden, Kopieren und Einfiigen

Beachten Sie Folgendes, wenn Sie den Ausschneiden-,
Kopieren- und den Einfligen-Befehl im Bearbeiten-Menii
(Effekte-Registerkarte im Inspector des Sample-Editors

oder Hauptmenii) verwenden:

= Wenn Sie den Kopieren-Befehl wihlen, wird der Aus-
wahlbereich in die Zwischenablage kopiert.

Der Sample-Editor



= Wenn Sie den Ausschneiden-Befehl wihlen, wird der
Auswahlbereich ausgeschnitten und in die Zwischena-
blage kopiert.

Der Bereich rechts vom Auswahlbereich wird nach links verschoben, um
die Liicke zu schlieBen.

= Wenn Sie den Einfligen-Befehl wahlen, werden die Da-
ten der Zwischenablage in den Clip eingefligt.

Wenn im Editor ein Auswahlbereich festgelegt ist, wird er durch die ein-
gefiigten Daten ersetzt. Wenn kein Auswahlbereich festgelegt ist, wer-
den die Daten am Positionszeiger eingefiigt. Der Bereich rechts von der
Linie wird verschoben, um Platz fiir die eingeftigten Daten zu schaffen.

Loschen

Wenn Sie im Inspector des Sample-Editors auf der Ef-
fekte-Registerkarte oder im Bearbeiten-Meni den L6-
schen-Befehl wahlen, wird der Auswahlbereich aus dem
Clip entfernt. Der Bereich rechts vom Auswabhlbereich
wird nach links verschoben, um die Liicke zu schlieBen.

Stille einfiigen

Wenn Sie im Inspector des Sample-Editors auf der Ef-
fekte-Registerkarte oder im Bearbeiten-Men(i aus dem
Bereich-Unterment den Befehl »Stille einfligen« wihlen,
wird am Beginn des Auswahlbereichs ein stiller Bereich
mit der Ldnge des aktuellen Auswahlbereichs eingefiigt.

= Der Auswahlbereich wird nicht ersetzt, sondern nach
rechts verschoben, um Platz zu schaffen.

Wenn Sie den Auswahlbereich ersetzen méchten, verwenden Sie statt-
dessen die Stille-Funktion (siehe das Kapitel »Audiobearbeitung und
Audiofunktionen« im Benutzerhandbuch).

Effekte

Im Sample-Editor kénnen Sie Auswahlbereiche mit den
Bearbeitungsfunktionen und Effekt-Plugins aus den Ein-
blendmentis »Effekt wéhlen« und »Plugln wahlen« auf der
Effekte-Registerkarte bearbeiten (oder liber die entspre-
chenden Funktionen im Audio-Menti). Weitere Informatio-
nen hierzu finden Sie im Kapitel »Audiobearbeitung und
Audiofunktionen« im Benutzerhandbuch.

Erzeugen eines neuen Events mit Drag&Drop

Wenn Sie ein Event erzeugen méchten, das nur den Aus-
wahlbereich wiedergibt, gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Legen Sie einen Auswahlbereich fest.

2. Ziehen Sie den Auswahlbereich auf eine Audiospur im
Projekt-Fenster.
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Erzeugen eines neuen Clips/einer Audiodatei aus einem
Auswahlbereich

Wenn Sie einen Auswahlbereich aus einem Event extra-
hieren und entweder einen neuen Clip oder eine Audioda-
tei erzeugen mdchten, gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Legen Sie einen Auswabhlbereich fest.

2. Offnen Sie das Kontextmenii und wihlen Sie im Au-
dio-Untermeni den Befehl »Auswahl als Datei«.

Ein neuer Clip wird erzeugt und zum Pool hinzugefligt. Au-
Berdem wird der Clip in einem neuen Sample-Editor-Fens-
ter angezeigt. Dieser Clip verweist auf dieselbe Audiodatei
wie der urspriingliche Clip, enthélt jedoch nur das Audio-
material des Auswahlbereichs.

Arbeiten mit Regionen

Regionen sind Bereiche innerhalb eines Clips, die haupt-
s&chlich fur Cycle-Aufnahmen verwendet werden. Dabei
werden verschiedene Versionen einer Aufnahme (Takes)
als Regionen gespeichert (siehe das Kapitel »Aufnehmen«
im Benutzerhandbuch). Mit Hilfe von Regionen kénnen
Sie auBerdem wichtige Bereiche im Audio-Clip markieren
oder Regionen aus dem Sample-Editor bzw. dem Pool in
das Projekt-Fenster ziehen, um neue Audio-Events zu er-
zeugen.

Regionen lassen sich am besten mit Hilfe des Sample-
Editors erzeugen, bearbeiten und verwalten.

Erzeugen und Entfernen von Regionen

1. Wihlen Sie den Bereich aus, den Sie in eine Region
umwandeln méchten.

2. Klicken Sie auf den Schalter »Fenster-Layout einrich-
ten« und schalten Sie die Regionen-Option ein.
Die Liste der Regionen wird rechts angezeigt.

Eallca izl

Eeschreibung Anfang Ende Rasterpunkt
201.01.058 203.001.0010 2.01.01.058
20402081 3.01.04085 20402081

Region 3 k 27 3.04.01.004 30204027

Fegion 1
Region 2

3. Klicken Sie auf den Schalter »Region hinzufiigen« tiber
der Regionenliste (oder wihlen Sie im Audio-Menii aus
dem Erweitert-Untermeni die Option »Event oder Aus-
wahl als Region«).

Es wird eine Region erstellt, die dem Auswahlbereich entspricht.
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4. Wenn Sie eine Region umbenennen méchten, dop-
pelklicken Sie auf ihren Namen in der Liste und geben Sie
einen neuen Namen ein.

Mit dieser Methode kénnen Regionen jederzeit umbenannt werden.

= Wenn Sie in der Liste auf eine Region klicken, wird sie
sofort im Sample-Editor angezeigt.

= Wenn Sie eine Region aus einem Clip entfernen méch-
ten, wiahlen Sie sie in der Liste aus und klicken auf den
Schalter »Region entfernen« tiber der Liste.

Erzeugen von Regionen anhand von Hitpoints

Wenn ein Audio-Event berechnete Hitpoints enthalt, kdn-
nen Sie automatisch Regionen anhand der Hitpoints er-
zeugen. Mit dieser Vorgehensweise kdnnen Sie z.B.
aufgenommene Sounds isolieren. Weitere Informationen
zu Hitpoints finden Sie unter »Hitpoints und Slices« auf
Seite 58.

Bearbeiten von Regionen

Die in der Liste ausgewdhlte Region wird in der Wellen-
form- und der Ubersichtsanzeige grau dargestellt.

30204027 30400

Es gibt zwei Moglichkeiten, die Anfangs- und die Endpo-
sition einer Region zu dndern:

= Klicken Sie (mit einem beliebigen Werkzeug) in der
Wellenformanzeige auf die Anfang- bzw. die Ende-Mar-
kierung der Region und ziehen Sie.

Wenn Sie den Zeiger auf der Anfang- bzw. der Ende-Markierung positi-
onieren, verandert er automatisch die Form und zeigt damit an, dass Sie
ziehen konnen.

= Geben Sie in den entsprechenden Feldern in der Regi-
onenliste neue Werte fir die Anfangs- und die Endposi-
tion der Region ein.

Die Positionen werden in dem Anzeigeformat angegeben, das Sie fir
das Lineal und die Infozeile ausgewéhlt haben. Die Werte beziehen sich
auf den Beginn des Audio-Clips und nicht auf das Zeitlineal des Pro-
jekts.
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Anh&ren von Regionen

Sie kénnen sich eine Region anhéren, indem Sie sie in der
Liste auswzhlen und auf den Schalter »Region wiederge-
ben« tUber der Liste klicken. Die Region wird einmal oder
wiederholt wiedergegeben, je nachdem, ob der Loop-
Schalter in der Werkzeugzeile ein- oder ausgeschaltet ist.

Sie kdnnen sich eine Region auch anhéren, indem Sie sie
in der Liste auswahlen und auf den Wiedergabe-Schalter
in der Werkzeugzeile klicken. So kénnen Sie einzelne Re-
gionen vorhéren, indem Sie in der Liste darauf klicken
oder sie mit den Pfeil-Schaltern der Computertastatur
auswiahlen.

Festlegen von Auswahlbereichen aus Regionen

Wenn Sie eine Region in der Liste auswahlen und auf den
Schalter »Region auswahlen« oberhalb der Liste klicken,
wird der entsprechende Bereich des Audio-Clips ausge-
wihlt (als ob Sie ihn mit dem Auswahlbereich-Werkzeug
ausgewahlt hatten) und vergréBert. Dies ist sinnvoll, wenn
Sie z.B. einen Effekt nur auf eine bestimmte Region an-
wenden méchten.

= Sie kénnen auch auf eine Region im Pool doppelkli-
cken, um den Audio-Clip im Sample-Editor zu 6ffnen und
die Region automatisch auszuwéhlen.

Erzeugen von Audio-Events aus Regionen

Gehen Sie folgendermaBen vor, wenn Sie neue Audio-
Events aus Regionen durch Ziehen & Ablegen erzeugen
mochten:

1. Klicken Sie in der Liste auf die Region und halten Sie
die Maustaste gedriickt.

2. Ziehen Sie die Region an die gewiinschte Position im
Projekt und lassen Sie die Maustaste los.
Ein neues Event wird erstellt.

= Dasselbe Ergebnis erzielen Sie auch mit der Funktion
»Events aus Regionen«, die Sie im Audio-Meni aus dem
Erweitert-Untermenii wihlen kénnen (siehe das Kapitel
»Das Projekt-Fenster« im Benutzerhandbuch).

Exportieren von Regionen als Audiodateien

Wenn Sie eine Region im Sample-Editor erstellen, kdnnen
Sie sie als neue Audiodatei auf die Festplatte exportieren.
Verwenden Sie hierzu den Pool, siehe das Kapitel »Der
Pool« im Benutzerhandbuch.
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Einzeichnen im Sample-Editor

Sie kdnnen den Audio-Clip auf Sample-Ebene mit dem
Stift-Werkzeug bearbeiten. Auf diese Weise kénnen Sie
z.B. manuell Stérgerédusche entfernen.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Stellen Sie einen VergréBerungsfaktor unter 1 ein.
Das bedeutet, dass mehrere Bildschirmpunkte pro Sample angezeigt
werden.

2. Wihlen Sie das Stift-Werkzeug aus.

3. Klicken Sie mit dem Stift-Werkzeug in der Wellenfor-
manzeige an die gewtinschte Position und zeichnen Sie
die Anderungen ein.

Wenn Sie die Maustaste loslassen, wird der bearbeitete Bereich ausge-
wahlt.

= Wenn die VariAudio-Registerkarte geoffnet ist, kon-
nen Sie das Stift-Werkzeug nicht verwenden.

Optionen und Einstellungen

Audio-Event anzeigen

Wenn der Schalter »Audio-Event anzeigen« in der Werk-
zeugzeile eingeschaltet ist, wird der Bereich, der dem be-
arbeiteten Event entspricht, in der Wellenformanzeige und
in der Ubersicht hervorgehoben. Die Bereiche des Audio-
Clips, die »auBerhalb« des Events liegen, haben einen
grauen Hintergrund.

* In diesem Modus kénnen Sie Anfang und Ende eines
Events im Clip anpassen, indem Sie auf die Anfang- bzw.
Ende-Markierung des Events in der Wellenformanzeige
klicken und ziehen.

A\ Dieser Schalter ist nur verfligbar, wenn Sie den
Sample-Editor durch Doppelklicken eines Audio-
Events im Projekt-Fenster oder im Audio-Part-Editor
geoffnet haben. Er ist nicht verfiigbar, wenn Sie das
Audio-Event vom Pool aus geoffnet haben.
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Raster

Mit Hilfe der Rasterfunktion ist es einfacher, bei der Bear-
beitung im Sample-Editor an genaue Positionen zu gelan-
gen, da die horizontale Bewegung und Positionierung auf
bestimmte Rasterpositionen beschréankt wird. Sie schalten
die Rasterfunktion ein oder aus, indem Sie auf den Raster-
Schalter in der Werkzeugzeile des Sample-Editors klicken.

= Die Rasterfunktion im Sample-Editor ist unabhzngig
von der Rasterfunktion im Projekt-Fenster und den ande-
ren Editoren. Sie wirkt sich nur auf den Sample-Editor
aus.

Nulldurchgénge finden

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden alle Audio-
bearbeitungen an Nulldurchgingen vorgenommen (d.h.
an Positionen im Audiomaterial, deren Amplitude null ist).
Dadurch werden Storgerdusche vermieden, die durch
plotzlich auftretende Anderungen der Amplitude hervor-
gerufen werden kdnnen.

= Wenn Hitpoints berechnet wurden, werden diese bei
»Nulldurchgénge finden« ebenfalls beriicksichtigt.

= Die Funktion »Nulldurchgédnge finden« im Sample-Edi-
tor ist unabhéngig von derselben Funktion im Projekt-
Fenster und den anderen Editoren. Sie wirkt sich nur auf
den Sample-Editor aus.

Automatischer Bildlauf

-T} u

Wenn die Option »Automatischer Bildlauf« in der Werk-
zeugzeile des Sample-Editors eingeschaltet ist, »lauft« die
Wellenformanzeige wahrend der Wiedergabe durch das
Bild, so dass der Positionszeiger im Editor immer sichtbar
ist.

= Diese Einstellung ist unabhangig vom automatischen
Bildlauf in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters und in
den anderen Editoren.
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AudioWarp: Tempo von
Audiomaterial anpassen

AudioWarp steht fiir die Echtzeit-Time-Stretch-Funktio-
nen in Cubase. Die wichtigsten AudioWarp-Funktionen
sind das Anpassen des Tempos von Audio-Loops an das
Projekttempo und das Anpassen eines Audio-Clips mit
schwankendem Tempo an ein festes Tempo.

Musik-Modus

Wenn Sie das Tempo einer Audio-Loop an das Projekt-
tempo anpassen méchten, verwenden Sie in der Regel
Loops mit regelméBigen Zahlzeiten. In diesem Fall miissen
Sie lediglich die Funktion Musik-Modus in der Werkzeug-
zeile einschalten.

Der Musik-Modus ist eine der wichtigsten AudioWarp-
Funktionen. In diesem Modus kénnen Sie das Tempo von
Audio-Clips durch Echtzeit-Time-Stretch an das Projekt-
tempo anpassen. Dies ist sehr nitzlich, wenn Sie in lhrem
Projekt Loops verwenden méchten, ohne sich Gedanken
Uiber das Timing machen zu mussen.

Wenn der Musik-Modus eingeschaltet ist, werden Audio-
Events genau wie MIDI-Events an alle Tempoanderungen
in Cubase angepasst.

Definition

Sie kénnen den Musik-Modus auf der AudioWarp-Registerkarte, der
Definition-Registerkarte und in der Werkzeugzeile einschalten.

Sie kdnnen den Musik-Modus auch tber den Pool ein-
und ausschalten, indem Sie in die entsprechende Spalte
klicken.
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Gehen Sie folgendermaBen vor, um eine Audio-Loop an
das Projekttempo anzupassen:

1. Importieren Sie die Loop in das Projekt und doppelkli-
cken Sie darauf, um sie im Sample-Editor anzuzeigen.
Wenn Sie die Definition-Registerkarte 6ffnen und die Lineale tiberpriifen,
sehen Sie, dass das Projekttempo-Raster (oberes Lineal) und das Ras-
ter lhres Audiomaterials (unteres Lineal) nicht libereinstimmen.

«* Sample-Editor: 07 drums 1

2. Schalten Sie in der Werkzeugzeile den Musik-Modus
ein.

Der Clip wird automatisch dem Projekttempo angepasst. Die Anderun-
gen sind an den Linealen erkennbar.

Im Projekt-Fenster wird das Audio-Event nun mit einem
Notensymbol und einem Doppelpfeil in der oberen rech-
ten Ecke angezeigt, so dass Sie erkennen kénnen, dass
der Musik-Modus eingeschaltet ist.
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Die Einstellung des Musik-Modus wird mit dem Projekt
gespeichert. Auf diese Weise kénnen Sie Dateien in das
Projekt importieren, fiir die der Musik-Modus bereits ein-
geschaltet ist. Das Tempo wird beim Exportieren ebenfalls
in den Dateien gespeichert.

/\ Cubase unterstiitzt ACID®-Loops. Bei diesen Loops
handelt es sich um Standard-Audiodateien, in die
Tempo-/Langeninformationen eingebettet sind. Beim
Importieren von ACID®-Dateien in Cubase wird der
Musik-Modus automatisch eingeschaltet und die
Loops werden an das Projekttempo angepasst.

Auto-Anpassen

Wenn Sie eine Audiodatei mit unbekanntem Tempo ver-
wenden mochten, oder wenn die Loop Temposchwankun-
gen aufweist, missen Sie zunichst die »Definition« dieser
Audiodatei verdndern. Verwenden Sie hierfiir im Inspector
des Sample-Editors auf der Definition-Registerkarte die
Funktion »Auto-Anpassen«.

Mit der Funktion »Auto-Anpassen« wird |hr Audiomaterial
automatisch quantisiert, d.h. die Transienten werden an
exakte Notenwerte im Audio-Raster verschoben.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie den Sample-Editor und legen Sie einen
Auswahlbereich fiir Ihren Audio-Clip fest.

Sie kénnen auch einen Bereich definieren, indem Sie den Start und das
Ende des Audio-Events bestimmen.

£l OB i ERYANS [ B
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2. Offnen Sie die Definition-Registerkarte und klicken
Sie auf den Schalter »Auto-Anpassen«.

Die Transienten, d.h. die signifikanten Positionen in lhrem Audiomaterial,
werden an exakte Notenwerte im Audio-Raster verschoben.

3. Schalten Sie in der Werkzeugzeile den Musik-Modus
ein.

Der Clip wird automatisch dem Projekttempo angepasst. Die Anderun-
gen sind an den Linealen erkennbar.

Der Event-Rasterpunkt wurde an den Start des ausge-
wiahlten Bereichs verschoben. Im unteren Lineal sehen
Sie rote vertikale Linien. Diese zeigen an, dass Ihr Audio-
material an Takte und Zahlzeiten angepasst wurde.

Manuell anpassen

Mit der Funktion zum automatischen Anpassen lésst sich
nicht bei allen Loops ein zufriedenstellendes Ergebnis er-
zielen. In diesem Fall kénnen Sie Raster und Tempo der
entsprechenden Audiodatei manuell anpassen. Gehen
Sie folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie im Inspector des Sample-Editors die Defi-
nition-Registerkarte und schalten Sie den Modus »Manu-
ell anpassen« ein.

2. Wihlen Sie im Raster-Einblendment einen geeigne-
ten Wert aus.

Dieser bestimmt die Rasterauflésung lhres Audiomaterials. Die vertikalen
Linien des Rasters stellen Taktpositionen dar, die roten Linien stellen Z&hl-
zeiten dar.
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3. Bewegen Sie den Mauszeiger an den Start der Audio-
datei, bis der Tooltip »Rasterbeginn einstellen« angezeigt
wird.

Der Mauszeiger wird zum Doppelpfeil und zeigt an, dass Sie das Zeitras-
ter der Audiodatei bearbeiten konnen.

4. Klicken Sie und ziehen Sie nach rechts, um den Ras-
terbeginn auf die erste betonte Z&hlzeit zu setzen, und las-
sen Sie die Maustaste los.

Ihre Anderungen werden im unteren Lineal (fur das Audiomaterial) ange-
zeigt.

5. Horen Sie sich die Datei an, um zu bestimmen, an wel-
cher Stelle der zweite Takt im Sample beginnt.

6. Bewegen Sie den Mauszeiger im oberen Bereich der
Wellenform an die vertikale Linie, die sich am niachsten am
zweiten Takt befindet, so dass der Tooltip »Raster anpas-
sen« und eine blaue vertikale Linie angezeigt werden.

Die Funktion des Werkzeugs »Manuell anpassen« veréandert sich ent-
sprechend der Position. Wenn Sie es z.B. im unteren Teil der Wellen-
form auf einer vertikalen Linie anwenden, kdnnen Sie eine Taktposition
festlegen, siehe unten.

7. Klicken Sie und ziehen Sie die blaue vertikale Linie
nach links oder rechts an die Position der ersten betonten
Zahlzeit des zweiten Takts und lassen Sie die Maustaste
los.

Der Start des nichsten Takts ist nun festgelegt und alle folgenden Takte
werden um denselben Wert verlédngert oder verkiirzt.
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8. Uberpriifen Sie die Positionen der folgenden Takte und
ziehen Sie den Mauszeiger gegebenenfalls tiber die Ras-
terlinien im unteren Bereich der Wellenform, so dass der
Tooltip »Taktposition einstellen (Folgende Takte verschie-
ben)« und eine griine vertikale Linie angezeigt werden.

So konnen Sie Taktpositionen festlegen. Wenn Sie sie mit der Maus zie-
hen, wird der Anfang des nachsten Takts festgelegt und das Tempo des
vorherigen Takts dndert sich entsprechend.

AM A

L
I| Taktpasition einstellen [Folgende T akte versch\eben]l

'] I

9. Werfen Sie jetzt einen Blick auf die einzelnen Z3hlzei-
ten zwischen den Taktstrichen und ziehen Sie ggf. den
Mauszeiger an eine Zahlzeit.

Die Funktion »Zahlzeit-Position einstellen« wird durch eine hellblaue Linie
angezeigt. Ziehen Sie so weit, bis die jeweilige Zahlzeit genau mit der
Wellenform tbereinstimmt. Lassen Sie dann die Maustaste los.

Zahlzeit-Position einstellen

= Wenn Sie mit einer bestimmten Bearbeitung nicht zu-
frieden sind, halten Sie eine beliebige Sondertaste ge-
driickt und klicken Sie auf die Rasterlinie (Takt oder
Zihlzeit).

Das Loschen-Werkzeug wird zusammen mit einem Tooltip angezeigt
und Sie kénnen |hre Bearbeitung entfernen.

'Z &hlzeiten-Bearbeitungen [gzchen
bl

Wenn Sie fertig sind, schalten Sie den Musik-Modus ein,
um lhre Audio-Loop an das Projekttempo anzupassen.
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Anwenden von Swing-Einstellungen

Wenn Sie feststellen, dass lhr Audiomaterial zu regelma-
Big klingt, z.B. nach dem Quantisieren mit der Funktion
»Auto-Anpassen«, konnen Sie Swing-Einstellungen vor-
nehmen. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Schalten Sie den Musik-Modus ein.

2. Wihlen Sie auf der AudioWarp-Registerkarte aus dem
Aufldsung-Einblendmenii eine geeignete Rasterauflésung.
Dadurch bestimmen Sie die Positionen, auf die der Swing angewendet
wird. Wenn Sie 1/2 wahlen, werden halbe Noten verandert, wenn Sie 1/4
wiahlen, werden die Einstellungen auf Viertelnoten angewendet usw.

3. Bewegen Sie den Swing-Regler nach rechts, um je-
der zweiten Rasterposition einen Versatz hinzuzufligen.
Es entsteht ein Swing-Gefiihl.

Abhingig davon, wie weit Sie den Regler nach rechts be-
wegen und welche Rasterauflésung Sie auswiahlen, kdn-
nen Sie Swing-Einstellungen von halben Noten bis zu
64tel-Noten vornehmen.

Auswadhlen eines Algorithmus fiir die
Wiedergabe in Echtzeit

Im Algorithmus-Einblendmenti in der Werkzeugzeile kdn-
nen Sie ein Algorithmus-Preset auswahlen, das bei der
Wiedergabe in Echtzeit angewendet wird. Dies wirkt sich
auf Warp-Anderungen im Musik-Modus, FreeWarp- und
Swing-Einstellungen sowie Warp- und Tonh6henande-
rungen mit VariAudio (nur Solo-Preset) aus.

Schlagzeug
Gezupft
Pads
3E5ang

v Mix
Erweitert
Salo

ks
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Das Einblendmenti enthélt verschiedene Optionen, mit
denen Sie die Audioqualitit bei der Echtzeitbearbeitung
mit den Time-Stretch-Funktionen steuern kénnen. Fol-
gende Presets stehen lhnen zur Verfligung:

Option

Schlag-
zeug

Beschreibung

Diese Option erhilt die rhythmische Genauigkeit von Audio-
material mit einer unbestimmten Tonhhe und vielen Transi-
enten (z.B. Schlagzeug-Loops). Wenn Sie diese Option fiir
Audiomaterial mit Tonhéhenénderungen verwenden, kommt
es zu horbaren Artefakten. In diesem Fall sollten Sie den Mix-
Modus ausprobieren.

Gezupft Verwenden Sie diese Option fiir Audiomaterial mit Transien-
ten und einem relativ gleichmaBigen Klangspektrum, z.B. fiir

gezupfte Instrumente.

Pads Verwenden Sie diese Option fiir Audiomaterial mit weniger
Transienten und einem gleichmaBigen Klangspektrum. Arte-
fakte werden dabei auf Kosten der rhythmischen Genauigkeit
minimiert.

Gesang Verwenden Sie diese Option fiir Signale mit wenigen Transi-
enten und einer besonderen individuellen Klangbeschaffen-
heit, wie z.B. Gesang.

Mix Dieser Modus erhalt den Rhythmus und minimiert die Arte-
fakte fiir Audiomaterial mit Tonhchenverdnderungen, das
nicht den oben aufgefiihrten Anforderungen entspricht (z.B.
weil es einen weniger homogenen Klang besitzt).

Dies ist die Standardeinstellung fur nicht kategorisiertes Au-
diomaterial.

Erweitert  Dieser Modus erméglicht Ihnen das manuelle Anpassen der

Time-Stretch-Parameter. StandardmaBig werden jeweils die

Parameter des zuletzt verwendeten Presets angezeigt (sofern
nicht zuvor der Solo-Modus ausgewahlt war). Die erweiterten
Einstellungen sind ausfiihrlich in der nachsten Tabelle be-

schrieben.

Solo Dieser Modus erhalt die individuelle Klangfarbe des Audioma-
terials. Er sollte nur fiir monophones Material verwendet wer-
den (z.B. fiir Solo-Holzblasinstrumente, Solo-
Blechblasinstrumente, Solo-Gesang, monophone Synthesizer

oder Saiteninstrumente, die keine Begleitharmonien spielen).

Wenn Sie die Erweitert-Option wihlen, wird ein Dialog
geobffnet, in dem Sie die folgenden Time-Stretch-Parame-
ter fiir die Klangqualitét einstellen kénnen:

Parameter Beschreibung
Kornungs-  Der Algorithmus fur das Echtzeit-Time-Stretching teilt das
grad Audiomaterial in kleine Abschnitte auf. Mit diesem Parame-

ter bestimmen Sie die Lange dieser Abschnitte. Legen Sie
ftr Audiomaterial mit sehr vielen Transienten einen niedrigen
Wert fest.
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Parameter Beschreibung

Uberlap- Mit diesem Parameter kénnen Sie bestimmen, wie viel Pro-

pung zent des gesamten Abschnitts von den anderen Abschnitten
tiberlappt werden. Verwenden Sie hohere Werte fiir Material
mit einer stabilen Tonhéhe.

Abwei- Mit diesem Parameter kénnen Sie den Freiheitsgrad des Al-

chung gorithmus einstellen. Auf diese Weise kénnen Sie zwischen

rhythmischer Genauigkeit und weicherem Klang vermitteln.
Der Wert »0« erzeugt einen Klang, wie er von friihen Samp-
lern beim Time-Stretch erzeugt wurde, wihrend héhere
Werte die Ubergénge (im Rhythmus) stérker »verwischen«,
dafiir aber weniger Audioartefakte erzeugen.

Warp-Bearbeitung

Mit dem Werkzeug »Warp-Bearbeitung« kénnen Sie Warp-
Anker erzeugen. Ein Warp-Anker ist ein Marker, der an be-
stimmten Zeitpositionen eines Audio-Events »verankert«
wird, z.B. an der ersten Zahlzeit jedes Takts. Wenn Warp-
Anker an bestimmte Zeitpositionen im Projekt gezogen
werden, wird das Audiomaterial entsprechend »gestreckt«
bzw. »gestaucht«.

/\ Wenn die VariAudio-Registerkarte gedffnet ist, wer-
den nur die Warp-Giriffe angezeigt.

Mit Warp-Ankern kénnen Sie auBerdem Audiomaterial
weiter bearbeiten, nachdem Sie den Musik-Modus akii-
viert haben.

/\ Wenn Sie den Musik-Modus ein- bzw. ausschalten
oder eine andere Auflésung auswéhlen, werden alle
Ihre Warp-Anpassungen verworfen.

Arbeiten mit dem Werkzeug »Warp-
Bearbeitung«

Sie kénnen Warp-Anker mit dem Werkzeug »Warp-Bear-
beitung« auf der AudioWarp-Registerkarte im Inspector
des Sample-Editors oder auf Basis von Hitpoints erstellen
(siehe »Erstellen von Warp-Ankern auf Basis von Hit-
points« auf Seite 58). Im folgenden Beispiel wird eine Da-
tei mit leichten Temposchwankungen mit Hilfe von Warp-
Ankern an ein gleichm&Biges Tempo angepasst. Damit ha-
ben Sie eine Vorstellung von den Mé&glichkeiten, die
Warp-Anker und das Werkzeug »Warp-Bearbeitung« bie-
ten. Warp-Anker konnen aber auch fiir andere Zwecke als
nur das Ausrichten von betonten Zahlzeiten an bestimm-
ten Rasterpositionen verwendet werden. Mit dem Werk-
zeug »Warp-Bearbeitung« kdnnen Sie jeden Bereich
eines Samples an einer beliebigen Linealposition ablegen.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie die zu bearbeitende Audiodatei im Sample-
Editor.

2. Schalten Sie in der Werkzeugzeile des Sample-Editors
»Nulldurchgéange finden« ein.

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die Warp-Anker an Null-
durchgéngen und Hitpoints gesetzt (falls diese angezeigt sind).

3. Klicken Sie auf der Definition-Registerkarte auf den
Schalter »Auto-Anpassen«.

4. Passen Sie die Audiodatei so an, dass sich die erste
Zahlzeit des ersten Takts des Audio-Events an der Posi-
tion der ersten Zahlzeit eines Takts im Projekt befindet.

* Wenn die Audiodatei nicht mit einer betonten Zahlzeit
beginnt, kénnen Sie den Marker »Event-Anfang« im
Sample-Editor verwenden, um die Position im Projekt-
Fenster so zu veridndern, dass die erste betonte Zahlzeit
des Samples mit der ersten Zahlzeit eines Takts im Raster
zusammenfallt.

Die erste Zahlzeit im Sample sollte jetzt mit der ersten Zahlzeit eines
Takts im Projekt Ubereinstimmen.

Als Nichstes miissen Sie die Position finden, an der der
erste Warp-Anker gesetzt werden muss. Schalten Sie
den Metronom-Klick im Transportfeld ein und geben Sie
Ihren Audio-Clip wieder, um die Positionen zu bestimmen,
an der das Tempo vom Projekttempo abweicht.
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5. Geben Sie die Audiodatei wieder und finden Sie die
Position im Audio-Event, an der die erste Zahlzeit eines
Takts nicht mit der entsprechenden Position im Lineal fur
das Projekt Ubereinstimmt.

Wenn sich eine Position im Audio-Event auf diese Weise nicht exakt be-
stimmen lasst, verwenden Sie das Scrubben-Werkzeug und/oder ver-
gréBern Sie die Ansicht.

6. Offnen Sie die AudioWarp-Registerkarte, wihlen Sie
das Werkzeug »Warp-Bearbeitung« aus und bewegen
Sie den Positionszeiger an die Zzhlzeit, die Sie anpassen
mdchten, klicken Sie und halten Sie die Maustaste ge-
driickt.

In der Wellenformanzeige wird der Mauszeiger als Uhr-Symbol mit einem
Doppelpfeil und einem senkrechten Strich angezeigt, der die aktuelle
Position markiert.

7. Halten Sie die Maustaste gedriickt und ziehen Sie den
Warp-Anker an die gewtinschte Position im Lineal und
lassen Sie die Maustaste los.

Ein Warp-Anker wird hinzugefiigt und Ihre Zahlzeit sollte jetzt genau an
der entsprechenden Position im Projekt liegen. Falls die Position des
neuen Warp-Ankers nicht korrekt ist, kénnen Sie den Anker verschieben.

= Sie haben auch die Méglichkeit, zuerst Warp-Anker an
allen musikalisch relevanten Stellen zu setzen und ihre Po-
sitionen zu einem spéteren Zeitpunkt zu &ndern, siehe
»Bearbeiten von Warp-Ankern« auf Seite 57.

Im Lineal wird neben dem Warp-Anker eine Zahl ange-
zeigt. Dabei handelt es sich um den Warp-Faktor. Wenn
der Warp-Faktor gréBer als 1,0 ist, bedeutet das, dass
das Audiomaterial vor dem Warp-Anker gestreckt wurde
und langsamer wiedergegeben wird. Ein Warp-Faktor
kleiner als 1,0 zeigt dagegen an, dass das Audiomaterial
vor dem Warp-Anker gestaucht wurde und entsprechend
schneller wiedergegeben wird.

8. Wiederholen Sie alle Schritte, um die erste Z&hlzeit je-
des Takts an die entsprechende Position im Lineal anzu-
passen.

= Warp-Anker missen nur an Stellen gesetzt werden,
an denen die betonten Zahlzeiten von den richtigen Line-
alpositionen abweichen, oder wenn Sie verhindern méch-
ten, dass eine bestimmte Stelle im Audiomaterial bei der
Bearbeitung anderer Positionen verschoben wird.
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Bearbeiten von Warp-Ankern

Verschieben der Zielposition vorhandener Warp-Anker

Wenn Sie die Zielposition eines Warp-Ankers veriandern
mochten (wobei das Audiomaterial gestreckt bzw. ge-
staucht wird), wihlen Sie das Werkzeug »Warp-Bearbei-
tung« aus, klicken Sie mit der Maus in der Wellenform auf
die Ankerlinie und ziehen Sie.

Verschieben der Quellposition von Warp-Ankern

Wenn Sie die Position eines Warp-Ankers im Audiomate-
rial verandern mdchten, klicken Sie im Lineal auf den Warp-
Anker und ziehen Sie ihn an eine neue Position. Dadurch
verédndern Sie die Warp-Einstellungen.

‘wiarp-gnker-Position karrigieren

J..'m| Aul *In . il

Ausschalten von Warp-Ankern

Sie kénnen alle Warp-Bearbeitungen zeitweise ausschal-
ten, indem Sie oben auf der AudioWarp-Registerkarte den
Schalter »Warp-Anderungen deaktivieren« einschalten
oder indem Sie den Befehl »VariAudio - Warp-Anderun-
gen deaktivieren« in der Kategorie »Sample-Editor« des
Tastaturbefehle-Dialogs einrichten und verwenden (siehe
das Kapitel »Tastaturbefehle« im Benutzerhandbuch).

Léschen von Warp-Ankern

Wenn Sie einen Warp-Anker [6schen mochten, halten Sie
die [Alt]-Taste/[Wahltaste]-Taste gedriickt, so dass der
Mauszeiger zu einem Radiergummi wird, und klicken Sie
auf den Warp-Anker. Wenn Sie mehrere Warp-Anker 16-
schen mochten, halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste]-
Taste gedriickt und ziehen Sie ein Auswahlrechteck auf.
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Zuriicksetzen von Warp-Anderungen

Wenn Sie lhre Warp-Bearbeitungen zuriicksetzen méch-
ten, klicken Sie auf der AudioWarp-Registerkarte auf den
Zurticksetzen-Schalter. Dadurch wird auch die Einstellung
»Warp-Anderungen deaktivieren« auf derselben Register-
karte zurlickgesetzt.

= Wenn der Musik-Modus eingeschaltet ist, werden nur
Warp-Bearbeitungen zuriickgesetzt.

Erstellen von Warp-Ankern auf Basis von Hitpoints

Wenn Sie Warp-Anker auf Basis der Hitpoints erstellen
méchten, wihlen Sie im Audio-Menti aus dem Echtzeitbe-
arbeitung-Untermenti die Option »Warp-Anker aus Hit-
points erstellen«.

Hitpoints und Slices

Die Hitpoint-Berechnung ist eine besondere Funktion, die
Ihnen im Sample-Editor zur Verfligung steht. Mit ihr konnen
Sie automatisch die Transienten (Signalspitzenpegel im
Einschwingbereich) in einer Audiodatei auffinden und pro
Transient eine Art Markierungspunkt, einen so genannten
Hitpoint, hinzufiigen. Mit Hilfe dieser Hitpoints kénnen Sie
dann »Slices« erstellen, wobei jedes Slice idealerweise ei-
nem Sound bzw. einem »Beat« (einer plétzlichen Pegelan-
derung) in einer Loop entspricht (Schlagzeug- oder
Rhythmus-Loops sind hierzu am besten geeignet). Wenn
Sie lhre Audiodatei erfolgreich in Slices aufgeteilt haben,
kénnen Sie Folgendes tun:

= Das Tempo dndern, ohne dabei die Tonhohe zu beeinflussen.

* Das Timing (eine Groove-Map) aus einer Schlagzeug-Loop
extrahieren. Sie kénnen die Groove-Map dann dazu verwen-
den, andere Events zu quantisieren.

* Einzelne Sounds einer Schlagzeug-Loop ersetzen.

= Die Wiedergabe in einer Schlagzeug-Loop variieren, ohne das
grundsétzliche »Feeling« zu verandern.

= Sounds aus Loops extrahieren.

Sie kénnen diese Slices im Audio-Part-Editor weiter bear-
beiten. Sie kdnnen beispielsweise:

* Die Slices entfernen oder stummschalten.

* Die Loop verdndern, indem Sie die Reihenfolge der Slices an-
passen, sie ersetzen oder quantisieren.

* Bearbeitungsfunktionen oder Effekte auf einzelne Slices an-
wenden.

= Mit der Funktion »Auswahl als Datei« aus dem Audio-Menti
neue Dateien aus einzelnen Slices erstellen.

= Slices in Echtzeit transponieren und »stretchen« (strecken
oder stauchen).

= Hiuillkurven von Slices bearbeiten.

= Hitpoints werden in der Wellenform nur angezeigt,
wenn die Hitpoints-Registerkarte gedffnet ist.

Verwenden von Hitpoints

Hitpoints werden hauptséchlich zum Aufteilen einer Loop
in Slices verwendet. Mit Hitpoints kénnen Sie eine Loop
an das Tempo eines Projekts anpassen bzw. das Projekt-
tempo verdndern und dabei das Timing einer rhythmi-
schen Audio-Loop beibehalten, dhnlich wie bei MIDI-
Dateien.

Welche Audiodateien konnen verwendet werden?

Halten Sie sich an folgende Grundregeln, um zu ermitteln,
welche Audiodateien mit Hilfe von Hitpoints in Slices auf-
geteilt werden kdnnen:

= Jeder einzelne Sound in der Loop sollte einen deutli-
chen Attack haben.

Lange Attack-Zeiten (Legato usw.) fiihren eventuell nicht zum ge-
wiinschten Ergebnis.

= Schlecht aufgenommenes Audiomaterial lasst sich nur
schwer in Slices aufteilen.

Versuchen Sie in diesem Fall, das Audiomaterial vorher zu normalisieren
oder DC-Offset zu entfernen.

= Sounds, die mit zu vielen Effekten bearbeitet wurden,
z.B. kurzen Delays, sind ebenfalls ungeeignet.
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Berechnen von Hitpoints und Aufteilen einer Loop in
Slices

Bevor Sie fortfahren, sollten Sie tberpriifen, ob Ihre Audi-
odatei dazu geeignet ist, Slices mit Hilfe von Hitpoints zu
erstellen, siehe oben. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie die Hitpoints-Registerkarte und wahlen Sie
im Verwenden-Einblendment die gewiinschte Option.

Im Verwenden-Einblendmenii auf der Hitpoints-Registerkarte kdnnen
Sie festlegen, welche Hitpoints angezeigt werden. So lassen sich nicht
benétigte Hitpoints entfernen.

Die folgenden Optionen sind verfiigbar:

Option Beschreibung

Alle Alle Hitpoints (unter Beriicksichtigung des Empfindlichkeit-
Reglers) werden angezeigt.

1/4,1/8, Nur Hitpoints, die an einer Position nahe dem eingestellten

1/16,1/32  Notenwert in der Loop liegen (z.B. nahe an Sechzehntelno-
tenpositionen), werden angezeigt (unter Beriicksichtigung
des Empfindlichkeit-Reglers).

Bias (me- Diese Einstellung entspricht im Wesentlichen der Option

trisch) »Alle«, jedoch wird die Empfindlichkeit aller Hitpoints angeho-
ben, die nahe an geraden Notenwerten (1/4, 1/8, 1/16 usw.)
liegen, d.h., sie werden auch bei einer niedrigen Einstellung
fir die Hitpoint-Empfindlichkeit angezeigt. Dies ist vor allem
dann niitzlich, wenn Sie mit Audiomaterial arbeiten, das sehr
viele Hitpoints enthélt und dessen Taktart Sie kennen. Wenn
Sie »Bias (metrisch)« auswihlen, ist es einfacher, die Hit-
points zu erkennen, die an musikalisch wichtigen Position lie-
gen. Alle anderen Hitpoints sind aber ebenfalls verfligbar
(wenn Sie eine héhere Empfindlichkeit einstellen).

= Wenn Sie eine der Optionen aus dem Verwenden-
Einblendmentii (auBer »Alle«) auswihlen, wird unter dem
normalen Lineal ein zweites Lineal angezeigt, das die mu-
sikalische Struktur der Audiodatei abbildet.

2. Schieben Sie den Empfindlichkeit-Regler nach rechts,
um weitere Hitpoints hinzuzufligen, oder nach links, um
unerwiinschte Hitpoints zu entfernen. Wahlen Sie eine
Einstellung, bei der zwischen zwei Hitpoints nur noch je-
weils ein einzelner Klang wiedergegeben wird.

Wenn Sie die Loop hauptséchlich in Slices aufteilen méchten, um das
Tempo zu &ndern, benétigen Sie im Allgemeinen so viele Slices wie
maglich, jedoch niemals mehr als ein Slice pro »Beat« im Loop. Wenn
Sie einen Groove erzeugen mdchten, sollten Sie versuchen, ungefahr ein
Slice pro Achtel-, Sechzehntelnote usw. zu erstellen, je nachdem, wel-
cher Notenwert fiir die Loop erforderlich ist (siehe »Erstellen von Maps
zur Groove-Quantisierung« auf Seite 61).

Im néchsten Schritt wird das Tempo der Loop an das Pro-
jekttempo in Cubase angepasst.
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3. Klicken Sie auf der Hitpoints-Registerkarte auf den
Schalter »Slices erzeugen« oder wizhlen Sie im Audio-
Menti aus dem Hitpoints-Unterment den Befehl »Audio-
Slices aus Hitpoints erstellen«.

Nun geschieht Folgendes:

= Der Sample-Editor wird geschlossen.

= Das Audio-Event wird in Slices aufgeteilt, d.h. aus den Seg-
menten zwischen den Hitpoints werden einzelne Events er-
stellt, die alle auf dieselbe Ursprungsdatei verweisen.

= Das Audio-Event wird durch einen Audio-Part mit den Slices
ersetzt (doppelklicken Sie auf den Part, um die Slices im
Audio-Part-Editor anzuzeigen).

A Wenn Sie Slices erzeugen, werden alle Events, die
auf diesen bearbeiteten Clip verweisen, ebenfalls
ersetzt.

* Die Loop wird automatisch an das Projekttempo angepasst.
Dabei wird die eingestellte Loop-Lange beriicksichtigt: Wenn
die Loop z.B. einen Takt lang ist, wird die Lange des Parts so
angepasst, dass sie genau einem Takt im Cubase-Tempo ent-
spricht, und die Slices werden entsprechend verschoben, wo-
bei die relativen Positionen im Part beibehalten werden.

* Im Pool werden Clips mit Slices durch ein anderes Symbol
gekennzeichnet. Wenn Sie einen in Slices aufgeteilten Clip
vom Pool auf eine Audiospur ziehen, wird ein Audio-Part er-
zeugt, dessen Slices an das Projekttempo angepasst sind,
genau wie oben beschrieben.

4. Schalten Sie im Transportfeld die Cycle-Wiedergabe
ein.
Die Loop sollte nun im Projekttempo wiedergegeben werden.

Hitpoints und Tempoeinstellungen

Die Einstellung »musikalische Zeitbasis« und das Projekt-
tempo bestimmen, wie lhre Loops wiedergegeben werden.

= Stellen Sie sicher, dass in der Spurliste oder im Inspector
die musikalische Zeitbasis aktiviert ist (auf dem Schalter
muss ein Notensymbol angezeigt werden — siehe das Kapi-
tel »Das Projekt-Fenster« im Benutzerhandbuch). Auf diese
Weise folgt die Loop jetzt immer den Tempoanderungen.
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= Wenn das Projekttempo niedriger ist als das urspriingli-
che Loop-Tempo, kénnen horbare Liicken zwischen den
Slice-Events im Part auftreten.

Dies kénnen Sie mit der Funktion »Liicken schlieBen« im Erweitert-Unter-
mentii des Audio-Meniis beheben (siehe »Liicken schlieBen« auf Seite 61).
Schalten Sie auch automatische Fades fiir die Audiospur des Parts ein.
Durch Fade-Outs mit einer Lénge von ungefahr 10ms werden eventuell
zwischen den Slices auftretende Stérgerdusche bei der Wiedergabe des
Parts unterdriickt. Weitere Informationen hierzu finden Sie im Kapitel »Fa-
des, Crossfades und Hiillkurven« im Benutzerhandbuch.

= Wenn das Projekttempo hoher ist als das urspriingliche
Tempo der Loop, sollten Sie automatische Crossfades fir
die Spur einschalten.

Gegebenenfalls kénnen Sie auch hier die Funktion »Liicken schlieBen«
verwenden, siehe »Liicken schlieBen« auf Seite 61.
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Die Slices im Audio-Part-Editor. In diesem Fall war das Projekttempo
etwas hoher als das urspriingliche Tempo der Loop, so dass sich die
Audio-Slices lberlappen.

Manuelles Setzen von Hitpoints

Wenn Sie das gewtinschte Ergebnis nicht durch Anpas-
sen der Empfindlichkeit erzielen kénnen, haben Sie noch
die Mdéglichkeit, Hitpoints manuell hinzuzuftigen und zu
verschieben.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. VergréBern Sie die Wellenformdarstellung so, dass
Sie die Stelle, an der der Hitpoint hinzugefiigt werden soll,
deutlich erkennen kénnen.

2. Verwenden Sie das Werkzeug »Hitpoints bearbeitens,
um den Bereich anzuhoren und sicherzugehen, dass der
Anfang des Sounds sichtbar ist.

3. Schalten Sie in der Werkzeugzeile des Sample-Edi-
tors die Funktion »Nulldurchgénge finden« ein.

Manuell erstellte Slices erzeugen keine Storgerdusche, wenn sie an Null-
durchgéngen (Positionen, an denen die Amplitude nahe Null ist) liegen.
Vom Programm berechnete Hitpoints werden automatisch an Nulldurch-
géngen platziert.

AN »Nulldurchgénge finden« kann das Timing veréandern.
Daher sollten Sie diese Option ggf. ausschalten, vor
allem, wenn Sie eine Groove-Quantisierung durch-
fuhren méchten. Wenn Sie jedoch danach Slices er-
stellen méchten, miissen Sie automatische Fades
einstellen.

4. Halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt, so
dass der Mauszeiger zum Stift-Werkzeug wird, und klicken
Sie an eine Stelle vor dem Anfang des Sounds.

Ein neuer Hitpoint wird angezeigt. Manuell hinzugefiigte Hitpoints sind
standardméaBig gesperrt.

* Wenn ein Hitpoint entweder zu weit vom Anfang des
Sounds entfernt oder zu weit innerhalb des Sounds einge-
fligt wurde, kdnnen Sie ihn verschieben, indem Sie den Hit-
point an eine neue Position ziehen.

5. Klicken Sie auf die Slices, um sie anzuhéren.
Der Mauszeiger wird zu einem Lautsprechersymbol und das Slice, auf
das Sie klicken, wird von Anfang bis Ende wiedergegeben.

= Wenn einzelne Sounds in zwei Slices aufgeteilt wurden,
kdnnen Sie einzelne Slices auch ausschalten, indem Sie
auf den entsprechenden Hitpoint-Giriff klicken.

Der Hitpoint-Giriff wird nun kleiner angezeigt und die Linie wird ausge-
blendet, um anzuzeigen, dass der Hitpoint ausgeschaltet ist. Wenn Sie
einen ausgeschalteten Hitpoint wieder einschalten méchten, klicken Sie
erneut auf den Hitpoint-Giriff.

= Wenn Sie »doppelte Sounds« héren (z.B. einen Snare-
Sound, dem ein Hi-Hat-Sound im selben Slice folgt), kén-
nen Sie manuell zusétzliche Hitpoints hinzufligen. Alterna-
tiv konnen Sie die Hitpoint-Empfindlichkeit erhéhen, bis
der gewlinschte Hitpoint angezeigt wird, und den Hitpoint
sperren, indem Sie mit gedriickter [Strg]-Taste/[Befehls-
taste]-Taste oder [Umschalttaste] auf den Griff klicken.
Gesperrte Hitpoints werden in dunklerer Farbe angezeigt. Wenn Sie ei-
nen Hitpoint sperren, wird dieser auch dann angezeigt, wenn Sie den
Regler »Hitpoint-Empfindlichkeit« wieder an die urspriingliche Position
ziehen. Sie kdnnen die Sperre fiir einen Hitpoint wieder aufheben, indem
Sie auf den Hitpoint-Giriff klicken.

= Wenn Sie einen Hitpoint I6schen méchten, klicken Sie
mit gedriickter [Strg]-Taste/[Befehlstaste]-Taste darauf.
Wenn Sie mehrere Hitpoints [6schen mdchten, ziehen Sie
mit gedriickter [Strg]-Taste/[Befehlstaste]-Taste ein Aus-
wahlrechteck auf.

Sie kdnnen auch mit gedriickter [Umschalttaste] klicken, um einen Hit-
point zu I6schen.
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Erstellen von Maps zur Groove-Quantisierung

Sie kdnnen Maps fiir die Groove-Quantisierung auf der
Grundlage von Hitpoints erstellen, die Sie im Sample-Edi-
tor erzeugt haben. Die Groove-Quantisierung ist keine Kor-
rekturfunktion, sondern eine Funktion zum Erzeugen eines
rhythmischen Feelings. Dabei wird die frei aufgenommene
Musik mit einem »Groove« (einem zeitlichen Raster, das aus
der Datei erstellt wurde) verglichen und die entsprechen-
den Noten werden so verschoben, dass deren Timing mit
dem Groove tibereinstimmt. Sie kénnen also das Timing
aus einer Audio-Loop extrahieren und zum Quantisieren
von MIDI-Parts (bzw. anderen Audio-Loops, die in Slices
aufgeteilt wurden) verwenden.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Uberpriifen Sie das Tempo des Audiomaterials und le-
gen Sie das Timing-Raster fest.

2. Berechnen und bearbeiten Sie die Hitpoints wie oben
beschrieben.

Versuchen Sie, ungefahr ein Slice pro Achtel-, Sechzehntelnote usw. zu
erstellen, je nachdem, welcher Notenwert fiir die Loop erforderlich ist.
Die auf Notenwerten basierenden Optionen aus dem Verwenden-Ein-
blendmenii kénnen eine groBe Hilfe sein (siehe »Berechnen von Hit-
points und Aufteilen einer Loop in Slices« auf Seite 59).

= Sie missen keine Slices erstellen — es reicht aus,
wenn Sie Hitpoints erstellen.

3. Wenn Sie die Hitpoints erstellt haben, klicken Sie auf
der Hitpoints-Registerkarte auf den Schalter »Groove-
Preset« oder wéhlen Sie im Audio-Menu aus dem Hit-
points-Untermeni den Befehl »Groove-Quantisierung aus
Hitpoints erstellen«.

Der Groove wird nun extrahiert.

4. Wenn Sie im Projekt-Fenster das Quantisierung-Ein-
blendment 6ffnen, befindet sich nun eine zusatzliche Op-
tion unten in der Liste. Diese trédgt denselben Namen wie
die Datei, aus der der Groove extrahiert wurde.

Sie konnen diesen Groove nun wie jeden anderen Quantisierungswert
als Grundlage zum Quantisieren auswahlen, siehe das Kapitel >MIDI-
Bearbeitung und Quantisierung« im Benutzerhandbuch.

5. Wenn Sie den Groove speichern mochten, 6ffnen Sie
den Quantisierungseinstellungen-Dialog und speichern
ihn als Preset.
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= Sie kénnen einen Groove auch aus einem MIDI-Part
erstellen, indem Sie den Part auswéhlen und ihn in die
Mitte des Quantisierungseinstellungen-Dialogs ziehen
oder im MIDI-Menl aus dem Untermeni »Erweiterte
Quantisierung« den Befehl »Part zu Groove« wihlen.

Weitere Hitpoint-Funktionen

Im Inspector des Sample-Editors auf der Hitpoints-Re-
gisterkarte und in den verschiedenen Untermentis des Au-
dio-Mentis finden Sie die folgenden Funktionen:

Marker erzeugen

Wenn ein Audio-Event berechnete Hitpoints enthalt, kon-
nen Sie auf der Hitpoints-Registerkarte auf »Marker erzeu-
gen« klicken, um fir jeden Hitpoint einen Marker hinzuzufi-
gen. Wenn Sie lhrem Projekt keine Markerspur hinzugefiigt
haben, wird diese automatisch erzeugt und aktiviert (siehe
das Kapitel »Das Projekt-Fenster« im Benutzerhandbuch).
Marker eignen sich z.B., um Hitpoints schneller aufzufin-
den, oder fiir die Arbeit mit dem Time-Warp-Werkzeug
(siehe das Kapitel »Bearbeiten von Tempo und Taktart« im
Benutzerhandbuch).

Regionen erzeugen

Wenn ein Audio-Event berechnete Hitpoints enthélt, kdn-
nen Sie auf der Hitpoints-Registerkarte auf den Schalter
»Regionen erzeugen« klicken, um automatisch Regionen
anhand der Hitpoints zu erzeugen. Mit dieser Vorgehens-
weise kdnnen Sie z.B. aufgenommene Sounds isolieren.

Events erzeugen

Wenn Sie eine Datei auf Basis der Hitpoints in einzelne
Events unterteilen mochten, klicken Sie auf der Hitpoints-
Registerkarte auf den Schalter »Events erzeugen« und
verwenden Sie eine beliebige Methode zum Erstellen von
Hitpoints.

= Die erstellten Slices werden als separate Events im
Projekt-Fenster angezeigt.

Liicken schlieBen

Diese Funktion aus dem Erweitert-Untermeni des Audio-
Menus ist nltzlich, wenn Sie eine Loop in Slices aufgeteilt
haben und Sie das Projekttempo dndern. Wenn Sie ein
Projekttempo einstellen, das unter dem Originaltempo der
Loop liegt, kdnnen horbare Liicken zwischen den Slices
auftreten — je geringer das Tempo, desto gréBer die Lu-
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cken. Wenn Sie ein Projekttempo einstellen, das tiber
dem Originaltempo der Loop liegt, werden die Slices mit
der Time-Stretch-Funktion komprimiert, so dass Uberlap-
pungen entstehen. Sie kénnen in beiden Fillen die Funk-
tion »Lucken schlieBen« verwenden.

Gehen Sie folgendermaBen vor:
1. Stellen Sie das gewtinschte Tempo ein.

2. Wihlen sie im Projekt-Fenster den Part mit den Slices
aus.

3. Wihlen Sie im Audio-Ment aus dem Erweitert-Unter-
meni den Befehl »Lucken schlieBen«.

Die einzelnen Slices werden mit Hilfe von Time-Stretch angepasst, um
die Liicken zu schlieBen. Je nach Lange des Parts und ausgewahltem
Algorithmus (im Programmeinstellungen-Dialog unter »Bearbeitungsop-
tionen—Audio«) kann dies einige Zeit in Anspruch nehmen.

4. Die Wellenform wird aktualisiert. Die Liicken sind jetzt
geschlossen.

Wenn Sie den Pool &ffnen, sehen Sie, dass fiir jede Slice ein neuer Clip
erzeugt wurde.

Wenn Sie nach Verwenden der Funktion »Liicken schlie-
Ben« das Tempo noch einmal dndern, sollten Sie die erste
Bearbeitung mit »Licken schlieBen« riickgéngig machen
oder den Vorgang noch einmal mit der zeitlich nicht verén-
derten Datei durchfiihren.

= Im Audio-Part-Editor oder im Projekt-Fenster kénnen
Sie die Funktion »Lticken schlieBen« auch fiir Audio-Events
verwenden. Dadurch wird das Audio-Event durch Time-
Stretch bis zum Anfang des nachsten Events verléngert.

VariAudio

Durch die Einfiihrung der AudioWarp-Funktionen wurde
das zeitbezogene Bearbeiten von Audiomaterial erheblich
erleichtert. Das Bearbeiten von Tonhohen war dabei je-
doch auf einen einzelnen numerischen Transpositionswert
pro Event oder Part beschréankt.

Mit den VariAudio-Funktionen kdnnen Sie Gesangsmate-
rial bearbeiten, indem Sie die Tonhohe einzelner Noten in
monophonen Gesangsparts anpassen. Auf diese Weise

kénnen Sie Intonations- und Timing-Probleme mit weni-

gen Maus-Klicks beheben. VariAudio wurde fiir die Bear-
beitung von monophonen Gesangsaufnahmen entwickelt
und optimiert. Obwohl die Analyse und das Stretching auf
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bestimmte andere monophone Audioaufnahmen auch gut
angewendet werden kann, z.B. Saxophonaufnahmen,
héangt die Qualitat des Ergebnisses sehr stark von dem
Zustand und der Struktur der Aufnahme ab.

Und wie funktioniert das? Zunachst wird die Gesangsme-
lodie analysiert und in Segmente aufgeteilt, anhand derer

die gesungenen Noten grafisch dargestellt werden. Wenn
die Analyse durchgefiihrt wurde, konnen die erkannten No-
ten vollkommen »nicht-destruktiv« angepasst werden, d.h.
Sie konnen die Anderungen jederzeit riickgangig machen.

Mit VariAudio kénnen Sie lhr Audiomaterial auf vertikaler
(siehe »Andern der Tonhshe« auf Seite 67) und auf hori-
zontaler Ebene anpassen (siehe »Anwenden der Audio-
Warp-Funktionen auf Segmente« auf Seite 70).

Die Wellenformanzeige in VariAudio

Wenn Sie monophone Gesangsaufnahmen im Sample-
Editor 6ffnen und auf den Schalter »Segmente« oder
»Pitch & Warp« auf der VariAudio-Registerkarte klicken,
wird [hr Audiomaterial analysiert und anhand der tonalen
Anteile (d.h. der gesungenen oder gespielten Noten) in
Segmente aufgeteilt. Dieser Prozess wird als »Segmentie-
rung« bezeichnet. Die Segmentierung erméglicht es lh-
nen, lhr Audiomaterial schnell dem Liedtext zuzuordnen
und Anderungen an der Tonhéhe und dem Timing vorzu-
nehmen.
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Es kann vorkommen, dass Liicken zwischen einzelnen
Segmenten auftreten. Liicken entstehen, wenn die Ana-
lyse nicht-tonale Bereiche im Audiomaterial ermittelt, z.B.
Atemgerdusche.

Audiowellenform Segmente

Licke

~—

Am Anfang der Wellenform befindet sich eine Liicke, in der kein
Segment angezeigt wird.

= Die Audiowellenform, die fiir VariAudio angezeigt wird,
ist immer mono, auch wenn Sie eine Stereo- oder Mehrka-
naldatei gedffnet haben.

Die vertikale Position eines Segments gibt seine durch-
schnittliche Tonhche an. Wenn der Modus »Pitch & Warp«
eingeschaltet ist und Sie den Mauszeiger lber ein Seg-
ment bewegen, wird eine Klaviatur angezeigt, in der die er-
mittelte Tonhdhe dargestellt wird.

Wenn Sie den 1.
Mauszeiger .
tiber ein
Segment
bewegen... | &3
B2
...wird eine
A2 Klaviatur in der
Wellenform
P angezeigt.
[ |

Wenn der VergroBerungsfaktor hoch genug ist und Sie
mit der Maus Uber ein Segment fahren, wird oben im Seg-
ment die durchschnittliche Tonhéhe angezeigt (Noten-
name und Feineinstellung in Cents, d.h. Hundertstel eines
Halbtons). Wenn Sie ein Segment auswihlen, wird dies
auch in der Infozeile angezeigt.
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Notenname I Feineinstellung in Cents

2 s

Tonhdhen von Noten stellen die wahrgenommene grund-
legende Frequenz eines Klangs dar. Die Note A4 wird als
dieselbe Tonhohe wahrgenommen wie eine Sinuswellen-
form mit 440Hz. Tonhdhen werden auf einer logarithmi-
schen Frequenzskala dargestellt. In der Tabelle unten
werden die Beziehungen zwischen der Tonhéhe (Noten-
name) und der Frequenz in Hz dargestellt:

(o] C#4/ D4 D#4/ E4 F4 Fi#4/
Db4 Eb4 Gb4
261.63 277.18 293.66 311.13 3290.63 349.23 369.99
G4 G#4/ A4 A#4/ B4 C5
Ab4 Bb4
392.00 415.30 440.00 466.16 493.88 523.25

Die durchschnittliche Tonhéhe eines Segments wird an-
hand seiner Micro-Pitch-Kurve berechnet. Micro-Pitch-
Kurven stellen den Verlauf der Tonhohe fiir die tonalen
Anteile des Audiomaterials dar.

Micro-Pitch-Kurven

N

e

Die horizontale Position eines Segments zeigt seine Zeit-
position und Lénge.

Sie kénnen zwischen den einzelnen Segmenten wech-
seln, indem Sie die Pfeil-Nach-Links- und die Pfeil-Nach-
Rechts-Taste der Computertastatur verwenden.

Sie konnen die Segmente zur besseren Bearbeitung ver-
gréBern, indem Sie mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wahltaste]-
Taste ein Auswahlrechteck darum aufziehen. Sie kénnen
die Darstellung verkleinern, indem Sie die [Alt]-Taste/
[Wahltaste]-Taste gedriickt halten und in einen leeren Be-
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reich der Wellenform klicken. Wenn Sie mit gedriickter
[Alt]-Taste/[Wahltaste] in einen leeren Bereich doppelkli-
cken, wird die Anzeige so verkleinert, dass alle Segmente
angezeigt werden.

Bearbeitungsfunktionen, Offline-Bearbeitung
und VariAudio

Die folgenden Offline-Bearbeitungen beeinflussen die
Léange der Audiodatei und kdnnen eine erneute Analyse
des Audiomaterials erfordern:

= Optionen aus dem Menti »Effekt wahlen« auf der Effekte-
Registerkarte im Sample-Editor oder im Effekte-Unter-
meni des Audio-Menus, die auf Auswahlbereiche ange-
wendet werden konnen.

= Effekte, die tiber die Optionen im Menti »Plugln wéhlen«
auf der Effekte-Registerkarte im Sample-Editor oder tiber
das Pluglns-Untermeni des Audio-Ments angewendet
werden (siehe das Kapitel »Audiobearbeitung und Audio-
funktionen« im Benutzerhandbuch).

= Ausschneiden, Einfigen und Léschen (siehe »Bearbei-
ten von Auswahlbereichen« auf Seite 48) oder Einzeich-
nen von Noten (siehe »Einzeichnen im Sample-Editor« auf
Seite 51).

/N Bereits bestehende VariAudio-Daten werden auf-
grund der erneuten Analyse ungiiltig. Daher sollten
Sie Offline-Bearbeitung oder andere Effekte anwen-
den, bevor Sie mit VariAudio arbeiten.

Wenn Sie auf eine Datei mit VariAudio-Daten Bearbei-
tungsfunktionen anwenden, die das Audiomaterial veran-
dern (wie Ausschneiden usw.), wird folgende
Warnmeldung angezeigt:

!}
L3 Bei diezer Bearbeitung gehen lhre Yarisudio-Daten verlaren.

4* Cubase 5

B Diese 'Wammeldung nicht mehr anzeigen.

| ‘' eiter ‘[ Abbrechen ]

* Wenn Sie auf »Weiter« klicken, werden |Ihre Bearbei-
tungsfunktionen angewendet und die VariAudio-Daten

gehen verloren.

Klicken Sie auf »Abbrechen«, um zu der Audiodatei zuriickzukehren,

ohne die Anderungen anzuwenden.

64

Wenn Sie auf eine Datei, die VariAudio-Daten enthalt, Off-
line-Bearbeitungsfunktionen anwenden, wird folgende
Warnmeldung angezeigt:

4* Cubase 5
N

W Diese wammeldung nicht mehr anzeigen.

Bei dieser Bearbeitung kinnen die ¥ardudio-Daten verloren gehen.
Ihre Anderungen werden verwaorfen und Sie milssen eine neue Analyse durchfithren
Sie kénnen fortfahren und die Daten dennoch beibehalten.

| wieter || Weiterund Beibhalien | [ Abbrechen |

= Wenn Sie auf »Weiter« klicken, werden |hre Bearbei-
tungsfunktionen angewendet und die VariAudio-Daten
gehen verloren.

Klicken Sie auf »Abbrechen«, um zu der Audiodatei zuriickzukehren,
ohne die Anderungen anzuwenden.

= Wenn Sie auf »Weiter und Beibehalten« klicken, wer-
den lhre Bearbeitungsfunktionen angewendet. Die vor-
handenen VariAudio-Daten bleiben erhalten.
Offline-Bearbeitungsfunktionen, die bestehende VariAudio-Daten nicht
beeintréchtigen sollten, sind »Hiillkurve«, »Fade-In/-Out«, »Normalisieren«
oder »Stille«.

= Wenn Sie die Option »Diese Warnmeldung nicht mehr
anzeigen« in einem dieser Dialoge einschalten, bevor Sie
eine Bearbeitungsfunktion anwenden, verwendet Cubase
immer die ausgewahlte Option.

Sie kdnnen die Warnmeldungen wieder aktivieren, indem Sie im Pro-
grammeinstellungen-Dialog (auf der VariAudio-Seite) die Option
»Wammeldung beim Andern von Sample-Daten unterdriicken« oder
»Warnmeldung bei Offline-Bearbeitungen unterdriicken« ausschalten.

Der Segmente-Modus

Wenn Sie auf der VariAudio-Registerkarte den Segmente-
Modus aktivieren, wird Ihre Audiodatei analysiert und in ein-
zelne Segmente unterteilt.

/N Durch diesen Vorgang werden Daten generiert und
hinzugefligt, was sich auf die GréBe des Projekts
auswirken kann. Dariiber hinaus kann die Analyse
langer Audiodateien einige Zeit in Anspruch nehmen.

Wenn Sie die Tonhohe von Audiomaterial bearbeiten
mochten, das nicht-tonale Abschnitte wie Konsonanten
oder Effekt-Sounds wie Hall beinhaltet, miissen Sie ggf.
die Segmentierung anpassen und die nicht-tonalen Berei-
che in die Segmente integrieren. Sonst wirken sich die
Tonhdhendnderungen nur auf die tonalen Bereiche aus.
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Das Bearbeiten der Segmentierung beinhaltet das Anpas-
sen der Anfangs- und Endpunkte eines Segments, das
Zerschneiden oder Zusammenkleben sowie das Verschie-
ben und Léschen von Segmenten. Wihlen Sie einfach den
Bereich aus, den Sie anpassen mochten, aktivieren Sie
den Segmente-Modus und passen Sie die Segmentierung
wie gewlinscht an. Wenn Sie mit Ihren Einstellungen nicht
zufrieden sind, kénnen Sie zur urspriinglichen Segmentie-
rung zuriickkehren (siehe »Zuriicksetzen« auf Seite 72).

/\  Das Bearbeiten der Segmentierung fiihrt immer zu
einer Neuberechnung der Tonhthe des Segments.
Passen Sie daher die Segmentierung an, bevor Sie
die Tonhdhe bearbeiten.

= Im Segmente-Modus werden die Segmente gestreift
dargestellt. Mit der [Tab]-Taste kénnen Sie zwischen den
Modi »Pitch & Warp« und »Segmente« (siehe »Der Modus
»Pitch & Warp«« auf Seite 66) wechseln.

Im folgenden Abschnitt werden die Bearbeitungsfunktio-
nen beschrieben, die Sie im Segmente-Modus ausfiihren
kénnen.

Verdndern des Anfangs- und Endpunkts von Segmenten

Gehen Sie folgendermaBen vor, wenn eine Note zu friih
oder zu spét einsetzt bzw. endet (z.B. wenn ein Segment
den Nachhall einer Note oder einen Konsonanten nicht
beinhaltet):

1. Schalten Sie auf der VariAudio-Registerkarte den
Segmente-Modus ein.

2. Wenn Sie die Lange eines Segments anpassen
mdchten, bewegen Sie die Maus (iber den Anfang/das
Ende des Segments.

Der Mauszeiger wird zu einem Doppelpfeil.

65

3. Klicken und ziehen Sie den Segmentanfang bzw. das
Segmentende nach links/rechts.

Die Lange des Segments wird entsprechend verandert. Bei der Neube-
rechnung der durchschnittlichen Tonhéhe kann das Segment nach oben
oder unten springen. Dabei wird die Rasterfunktion nicht beriicksichtigt.

/\ Wenn die Tonhshe des Segments nicht neu berech-
net werden kann, weil z.B. zu viele nicht-tonale Be-
reiche hinzugekommen sind, wird das Segment
geloscht.

= Sie kdnnen die Segmentgrenzen nicht bis tiber den An-
fang/das Ende des nichsten Segments hinaus ziehen.
Segmente kdnnen einander nicht tberlappen.

Zerschneiden von Segmenten

Gehen Sie folgendermaBen vor, wenn ein Segment mehr
als eine Note beinhaltet:

1. Schalten Sie auf der VariAudio-Registerkarte den
Segmente-Modus ein.

2. Bewegen Sie den Mauszeiger auf den unteren Rand
des Segments, das Sie zerschneiden mdchten.
Der Mauszeiger wird zu einer Schere.

NRSN

i\

3. Klicken Sie an die Position, an der Sie das Segment
teilen méchten.

Das Segment wird entsprechend zerschnitten, wobei die Rasterfunktion
berticksichtigt wird.

/N Wenn die Tonhéhe des Segments nicht neu berech-
net werden kann, weil z.B. zu viele nicht-tonale Be-
reiche hinzugekommen sind, wird das Segment
geldscht.

= Es gibt eine Mindestlénge fiir Segmente. Sehr kurze
Segmente konnen nicht zerschnitten werden.
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Zusammenkleben von Segmenten

/\  Sie sollten die Segmentierung korrigieren, bevor Sie
die Tonhdhe lhres Audiomaterials anpassen. Wenn
Sie Segmente nach dem Anpassen (durch manuelles
Anpassen der Tonhohe, Quantisieren oder Ausrich-
ten) zusammenkleben, werden lhre Anpassungen zu-
rlickgesetzt und die urspriingliche Tonhéhe wird
verwendet.

Gehen Sie folgendermaBen vor, wenn eine einzelne Note
auf zwei Segmente verteilt ist:

1. Schalten Sie auf der VariAudio-Registerkarte den
Segmente-Modus ein.

2. Halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt und
bewegen Sie den Mauszeiger auf das Event, das sie mit
dem néchsten zusammenkleben mochten.

Der Mauszeiger wird zu einer Klebetube.

=

y

3. Klicken Sie, um das aktive Segment mit dem néchsten
zusammenzukleben.

Wenn mehrere Segmente ausgewahlt sind, werden alle zusammenge-
klebt. Dabei wird die Rasterfunktion nicht berticksichtigt.

/N Wenn die Tonhshe des Segments nicht neu berech-
net werden kann, weil z.B. zu viele nicht-tonale Be-
reiche hinzugekommen sind, wird das Segment
geldscht.

Horizontales Verschieben von Segmenten

Nachdem Sie ein Segment zerschnitten haben, z.B. wenn
die Position einer Note falsch ist, miissen Sie ggf. die
Segmente horizontal verschieben. Gehen Sie folgender-
maBen vor:

1. Schalten Sie auf der VariAudio-Registerkarte den
Segmente-Modus ein.

2. Bewegen Sie den Mauszeiger an den oberen Rand
des Segments.
Der Mauszeiger wird zu einem Doppelpfeil.

Al

66

3. Klicken und ziehen Sie das Segment nach rechts oder
links.

Das Segment wird entsprechend verschoben. Wenn mehrere Segmente

ausgewahlt sind, werden alle zusammen verschoben. Dabei wird die Ras-
terfunktion nicht beriicksichtigt.

/\ Wenn die Tonhshe des Segments nicht neu berech-
net werden kann, weil z.B. zu viele nicht-tonale Be-
reiche hinzugekommen sind, wird das Segment
geloscht.

= Sie kénnen die Segmentgrenzen nicht bis liber den
Anfang/das Ende des néchsten Segments hinaus ziehen.
Segmente kdnnen einander nicht tiberlappen.

Léschen von Segmenten

Manchmal kann es notwendig sein, Segmente zu I6schen.
Dies ist in Situationen der Fall, in denen das urspriingliche
Audiomaterial wiedergegeben werden soll, z.B. fir die
nicht-tonalen Bereiche oder Konsonanten.

= Sie kénnen Segmente l6schen, indem Sie sie im Seg-
mente-Modus auswihlen und die [Riicktaste] driicken.

Speichern der Segmentierung

Die Segmentierung wird mit dem Projekt gespeichert, d.h.
Sie missen sie nicht gesondert speichern.

Der Modus »Pitch & Warp«

Wenn Sie auf der VariAudio-Registerkarte den Modus
»Pitch & Warp« einschalten, konnen Sie die Tonhohe
(Pitch) und das Timing lhres Audiomaterials bearbeiten.

/N Bevor Sie mit dem Anpassen der TonhShe oder des
Timings beginnen, stellen Sie sicher, dass die Seg-
mentierung fiir diese Segmente korrekt ist (siehe »Be-
arbeitungsfunktionen, Offline-Bearbeitung und
VariAudio« auf Seite 64).

Sie kdnnen die Tonhdhe und das Timing von Audio-Seg-
menten bearbeiten um Audiomaterial zu korrigieren oder
kreativ zu bearbeiten. Mit VariAudio kénnen Sie Tonhthen
frei anpassen, um eine Melodielinie zu veréandern. Dabei
konnen Sie den natirlichen Klang erhalten, oder nicht.
Dariiber hinaus kénnen Sie das Timing des Audiomateri-
als veréndern.
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= Im Modus »Pitch & Warp« werden die Segmente mit
einem gleichmaBigen Hintergrund dargestellt. Mit der
Tab]-Taste kénnen Sie zwischen den Modi »Segmente«
und »Pitch & Warp« wechseln.

= Es gibt Einschrankungen beziglich der héchsten und
der tiefsten moéglichen Tonhohe. Der verfiigbare Bereich
liegt zwischen C5 und EO.

Andern der TonhGhe

Wenn Sie die Tonhohe eines Segments anpassen méch-
ten, gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Aktivieren Sie auf der VariAudio-Registerkarte den
Modus »Pitch & Warp«.

2. Bewegen Sie den Mauszeiger tiber das Segment.

Der Mauszeiger wird zu einem Handsymbol, um anzuzeigen, dass Sie die
Tonhohe des Segments anpassen kénnen. Wenn der VergréBerungsfak-
tor hoch genug ist, wird die ermittelte Tonhche angezeigt sowie der
Wert, um den das Segment von dieser Tonhéhe abweicht (in Prozent).

et

Es gibt drei verschiedene Modi, die bestimmen, wie eine
Note an einer bestimmten Tonhohe einrastet. Diese rufen
Sie uber folgende Sondertasten auf:

Option Beschreibung Standard-
Sondertaste
Pitch an absolutem Die Tonhthe des Segments  Keine

wird am nachsten Halbton aus-
gerichtet:

Raster ausrichten

Pitch nicht an Ras-
ter ausrichten

Die Tonhohe des Segments
wird im Verhéltnis zur aktuel-
len Abweichung in Cents
ausgerichtet. Wenn das
Segment z.B. die Tonhthe
C8 und eine Abweichung
von 22% hat und Sie es um
einen Halbton nach oben
verschieben, wird das Seg-
ment an der neuen Tonhdhe
C#3 ausgerichtet, behilt je-
doch die Abweichung von
22% bei.

[Strg]-Taste/[Befehls-
taste]

Pitch an relativem [Umschalttaste]

Raster ausrichten

Die Tonhohe kann frei ange-
passt werden.

= Die Standard-Sondertasten kénnen Sie im Programm-
einstellungen-Dialog (Bearbeitungsoptionen—Werkzeug-
Sondertasten) dndern.
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3. Ziehen Sie das Segment nach oben oder unten und
lassen Sie die Maustaste los. Seien Sie jedoch vorsichtig:
Je mehr die Tonhohe von der urspriinglichen Tonhdhe ab-
weicht, desto unwahrscheinlicher wird es, dass das Audi-
omaterial noch natiirlich klingt.

Wenn der Solo-Algorithmus nicht bereits aktiviert ist, wird eine Warnmel-
dung angezeigt, dass Cubase ihn automatisch eingestellt hat. Die Ton-
hohe des Segments wird entsprechend angepasst. Wahrend Sie das
Segment ziehen, wird die urspriingliche Micro-Pitch-Kurve des Segments
in orange angezeigt. Wenn mehrere Segmente ausgewahlt sind, werden
alle Tonhdhen angepasst.

Sie kdnnen auch die Pfeil-Nach-Oben- und die Pfeil-
Nach-Unten-Taste der Computertastatur verwenden, um
die Tonhdohe fir Segmente einzustellen.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

= Verwenden Sie die Pfeil-Nach-Oben- und die Pfeil-
Nach-Unten-Taste der Computertastatur, um die Tonhohe
in Halbtonschritten anzupassen.

= Wenn Sie dabei die [Umschalttaste] gedriickt halten,
kénnen Sie die Tonhohe in Cent-Schritten anpassen.

/\ Wenn Sie Audio-Events mit den Transpositionsfunk-
tionen angepasst haben (siehe das Kapitel »Die
Transpositionsfunktionen« im Benutzerhandbuch),
werden die Transpositionswerte zu den VariAudio-
Tonhdhenénderungen hinzugefligt, auch wenn das in
der Segmentanzeige nicht dargestellt wird.

Tonhohe quantisieren

Sie kénnen die Tonhdhe Ihres Audiomaterials auch nach
oben bzw. unten quantisieren und so schrittweise die Ab-
weichung von der ndchsten Halbtonposition reduzieren.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie die Segmente aus, die Sie quantisieren
mochten.

2. Ziehen Sie den Regler »Tonh6he quantisieren« nach
rechts.
Die ausgewahlten Segmente werden schrittweise quantisiert.

Fir die Funktion »Tonhdhe quantisieren« kénnen Sie im
Tastaturbefehle-Dialog (in der Kategorie »Sample-Editor«)
einen Tastaturbefehl einrichten (siehe das Kapitel »Tasta-
turbefehle« im Benutzerhandbuch). Wenn Sie diesen Tas-
taturbefehl verwenden, werden die Segmente auf die
nachste Halbtonposition quantisiert.
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Neigen der Micro-Pitch-Kurve

Manchmal reicht es nicht aus, die Tonhohe eines Seg-
ments anzupassen. In diesen Féllen haben Sie die M6g-
lichkeit, den Tonhdhenverlauf innerhalb des Segments
anzupassen. Dieser Verlauf wird durch die Micro-Pitch-
Kurve angezeigt (siehe »Die Wellenformanzeige in VariAu-
dio« auf Seite 62).

A In der Micro-Pitch-Kurve wird der Tonhéhenverlauf
des tonalen Segmentanteils angezeigt. Fur die nicht-
tonalen Bereiche werden keine Micro-Pitch-Kurven
angezeigt.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Aktivieren Sie auf der VariAudio-Registerkarte den
Modus »Pitch & Warp«.

2. Wenn Sie den Micro-Pitch eines Segments anpassen
mdochten, bewegen Sie die Maus in die obere linke/rechte
Ecke des Segments.

Der Mauszeiger wird zum vertikalen Doppelpfeil.

3. Ziehen Sie nach oben/unten, um die Micro-Pitch-
Kurve anzupassen.

\ H

D334

B3-2%

Wenn die Tonhéhe am
Segmentende abfillt...

...aktivieren Sie den Modus
»Pitch & Warp«, bewegen Sie die
Maus tber die obere rechte Ecke
und ziehen Sie nach oben.

Wenn Sie die Tonh6henmodulation nur zu Beginn oder
Ende eines Segments vornehmen modchten, kdnnen Sie
einen »Anker« setzen und so festlegen, welcher Bereich
von der Bearbeitung betroffen sein soll. Gehen Sie fol-

gendermaBen vor:

1. Bewegen Sie den Mauszeiger an den oberen Rand
des Segments.

Der Mauszeiger andert seine Form, um anzuzeigen, dass Sie einen Anker
im Segment setzen kdnnen.

2. Klicken Sie an die Stelle, an der Sie einen Ankerpunkt
setzen mochten.

Eine vertikale Linie wird an der Position angezeigt, auf die Sie geklickt
haben. Fiir ein Segment kann nur ein Ankerpunkt eingerichtet werden.

3. Bewegen Sie die Maus in die obere linke/rechte Ecke
des Segments und ziehen Sie nach oben oder unten, um
die Micro-Pitch-Kurve anzupassen.

Die Modulationskurve wird nur zwischen dem Ankerpunkt und der Seg-

mentgrenze angepasst.
\\naw §

...wenn Sie nur das Abfallen der
Tonhohe am Ende des Segment
anpassen méchten.

W{Wyﬂﬂ

Bewegen Sie die Maus tiber den
oberen Rand und klicken Sie, um
einen Ankerpunkt zu setzen...

= Wenn Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] beim Ziehen nach
oben/unten gedriickt halten, wird der Ankerpunkt als
Achse verwendet, um die die Micro-Pitch-Kurve gedreht
werden kann.

Vel

I | vy

Wenn Sie einen Ankerpunkt setzen...

prty| |

'}

...und die [Alt]-Taste/[Wahltaste]-Taste
driicken, wird der Mauszeiger zum
diagonalen Pfeil...

o~

=il

...und zeigt an, dass Sie die Micro-
Pitch-Kurve rotieren kénnen.

4. Wiederholen Sie die oben beschriebenen Schritte
und fugen Sie Anker hinzu und bearbeiten die Micro-
Pitch-Kurven, bis Sie mit dem Ergebnis zufrieden sind.

Der Sample-Editor



= Wenn Sie einen Ankerpunkt aus einem Segment 16-
schen méchten, halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] ge-
driickt, bewegen Sie die Maus an den oberen Rand des
Segments, bis er zu einem Klebetube-Symbol wird, und
klicken Sie.

Der Anker wird entfernt.

! !

Tonhohe ausrichten

Mit dem Regler »Tonhthe ausrichten« kénnen Sie den An-
stieg oder Abfall von Noten bearbeiten, d.h. die Abwei-
chung der Micro-Pitch-Kurve von der ermittelten Tonhéhe
minimieren. Dies ist niitzlich, wenn die Tonhéhe am Ende
einer Note abrupt ansteigt oder abféllt. Gehen Sie folgen-
dermaBen vor:

1. Wihlen Sie die Segmente aus, deren Tonhthe Sie
ausrichten méchten.

2. Ziehen Sie den Regler »Tonhohe ausrichten« nach
rechts.
Die Tonhohe der ausgewdhlten Segmente wird ausgerichtet.

MIDI-Eingabe

Diese Micro-Pitch-Kurve sollte angepasst werden. Indem Sie den
Regler »Tonhshe ausrichten« nach rechts ziehen...

~—

...glatten Sie die Micro-Pitch-Kurve.

MIDI-Eingabe

Sie kdnnen die Tonhdhe des ausgewahlten Segments
auch anpassen, indem Sie auf Inrem MIDI-Keyboard oder
auf dem virtuellen Keyboard (siehe das Kapitel »Wieder-
gabe und das Transportfeld« im Benutzerhandbuch) eine
Taste driicken.
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Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wenn Sie die Segmentierung korrigiert haben, wihlen
Sie das Segment aus, dessen Tonhohe Sie anpassen
mochten.

2. Aktivieren Sie den Modus »Pitch & Warp« und klicken
Sie auf den Schalter »MIDI-Eingabe«.

3. Drucken Sie die gewiinschte Taste auf Inrem MIDI-
Keyboard oder dem virtuellen Keyboard, um die Tonhohe
des Segments zu dndern.

Die Tonhghe wird entsprechend der gespielten Note angepasst.

Fir die Funktion »MIDI-Eingabe« stehen lhnen zwei Modi
zur Verfuigung: der Pause-Modus und der Step-Modus.
Sie kdénnen zwischen diesen Modi hin- und herschalten,
indem Sie mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wahltaste]-Taste
auf den Schalter klicken:

= Im Pause-Modus konnen Sie die einzelnen Segmente
auswihlen, indem Sie darauf klicken und die Tonhthe
durch Driicken einer Taste auf lhrem MIDI-Keyboard &n-
dern. Sie kdnnen auch mehrere Segmente auswahlen und
eine Taste driicken, um die Tonh6he mehrerer Segmente
gleichzeitig zu &ndern. Die Tonhohe des ersten ausge-
wihlten Segments wird auf die Tonhéhe gesetzt, die Sie
gespielt haben. Die anderen Segmente werden entspre-
chend um den selben Wert angepasst.

] Der Pause-Modus ist fiir die MIDI-Eingabe
ausgewabhlt.

MIDI-Eingabe

* Im Step-Modus kénnen Sie von einem Segment zum
nachsten wechseln. Wihlen Sie ein Segment aus und
driicken Sie eine Taste auf lhrem MIDI-Keyboard. An-
schlieBend wird automatisch das niachste Segment aus-
gewdhlt. So kénnen Sie kreativer arbeiten und z.B. auch
ganze Melodielinien schnell tiber MIDI eingeben.

Der Step-Modus ist fiir die MIDI-Eingabe
ausgewdhlt.

MIDI-Eirgabe
4. Wenn Sie die gewiinschten Einstellungen vorgenom-
men haben, schalten Sie den Schalter »MIDI-Eingabe« aus.

= MIDI-Controller-Daten wie Pitchbend oder Modulation
werden dabei ignoriert.
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Anwenden der AudioWarp-Funktionen auf Segmente

/\  Stellen Sie sicher, dass eine korrekte Segmentierung
vorliegt, bevor Sie AudioWarp-Funktionen auf Seg-
mente anwenden.

Eine Zeitkorrektur durch anwenden von AudioWarp-Funkti-
onen auf Segmentebene ist niitzlich, wenn Sie einen musi-
kalischen Akzent an einer bestimmten Position einfligen,
oder das Timing einzelner Segmente in monophonen Ge-
sangsaufnahmen quantisieren mochten. Beim Anwenden
von AudioWarp-Funktionen werden Warp-Anker erzeugt.
Diese werden im Sample-Editor angezeigt, wenn die Vari-
Audio- Registerkarte oder die AudioWarp-Registerkarte
geoffnet ist. (Informationen tiber das Anwenden der Audio-
Warp-Funktionen auf komplette Audiodateien finden Sie
unter »Warp-Bearbeitung« auf Seite 56.)

Gehen Sie folgendermaBen vor, um die Warp-Funktion
auf ein Segment anzuwenden:

1. Aktivieren Sie auf der VariAudio-Registerkarte den
Modus »Pitch & Warp«.

2. Wenn Sie das Timing eines Segments anpassen
mdchten, bewegen Sie die Maus (iber den Anfang/das
Ende des Segments.

Der Mauszeiger wird zu einem Doppelpfeil und Warp-Anker werden im
Lineal angezeigt.

3. Ziehen Sie den Segmentanfang/das Segmentende an
die gewlinschte Position.

Wenn der Raster-Schalter eingeschaltet ist, rasten die Segmentgrenzen
beim Ziehen an den Rasterpositionen ein. Wenn Sie an einer Segment-
grenze ziehen, werden sowohl an den Grenzen des aktuellen Segments
als auch an den angrenzenden Segmenten Warp-Anker angezeigt, die
darauf hinweisen, welche Bereiche des Audiomaterials von der Bearbei-
tung betroffen sind.

1.00 |E 1.1z I 090 ||

= Mit den AudioWarp-Funktionen wird auch das Timing
der angrenzenden Segmente veréndert.

= Timing-Anderungen, die Sie auf diese Weise vorge-
nommen haben, werden nicht an das Projekttempo ange-
passt. Wenn die Anderungen an das Projekttempo
angepasst werden sollen, missen Sie stattdessen den
Musik-Modus verwenden (siehe »AudioWarp: Tempo von
Audiomaterial anpassen« auf Seite 52).

= Sie kénnen die Position eines Warp-Ankers im Audio-
material verandern, indem Sie im Lineal auf den Griff des
Warp-Ankers klicken und ihn an eine neue Position zie-
hen. Dadurch werden die Warp-Einstellungen geédndert
(siehe »Bearbeiten von Warp-Ankern« auf Seite 71).

= Sie kdnnen auch mit gedriickter [Umschalttaste] kli-
cken, um einen Hitpoint zu I6schen. Wenn Sie einen
Warp-Anker I6schen méchten, halten Sie die Werkzeug-
Sondertaste gedriickt, so dass der Mauszeiger zu einem
Radiergummi wird, und klicken Sie auf den Griff des
Warp-Ankers.

= Wenn Sie mit den Anderungen nicht einverstanden
sind, kénnen Sie das Timing der ausgewéhlten Segmente
zuriicksetzen, indem Sie im Zuriicksetzen-Einblendmenti
den Befehl »Warp-Anderungen« wihlen (siehe »Zuriick-
setzen« auf Seite 72).
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Bearbeiten von Warp-Ankern

In manchen Féllen stimmt der Beginn der Wellenform nicht
mit dem Beginn eines Segments tiberein, z.B. wenn das
Audiomaterial mit nicht-tonalen Bereichen wie Atemgeréu-
schen beginnt (siehe »Die Wellenformanzeige in VariAudio«
auf Seite 62). Wenn Sie jedoch die AudioWarp-Funktionen
anwenden mochten, missen die Anpassungen auf die ge-
samte Audiowellenform angewendet werden.

Sie kdnnen dazu zwar die Segmentierung anpassen, aber
wenn Sie danach die Tonhéhe des Audiomaterials noch
anpassen mochten, ware auch das gesamte nicht-tonale
Material von den Anderungen betroffen. Wenn dies nicht
das ist, was Sie mdchten, gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Schalten Sie den Modus »Pitch & Warp« ein und kli-
cken Sie auf den Raster-Schalter.

Hier stimmt der Beginn des Segments nicht mit dem Beginn der
Wellenform uberein.

2. Bewegen Sie den Mauszeiger tUber den Beginn des
Segments, so dass ein Doppelpfeil angezeigt wird, und
ziehen Sie den Segmentanfang an den Anfang des ersten
Takts.

Die Segmentgrenze rastet exakt auf der Taktposition ein.

F#3-1Lx
e
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Nun beginnt das Segment am Anfang des Takts, jedoch
soll der Beginn der Wellenform auch mit dem Taktbeginn
Uibereinstimmen:

3. Bewegen Sie den Mauszeiger Uiber den Warp-Giriff im
Lineal, bis ein Doppelpfeil angezeigt wird, und ziehen Sie
ihn an den Beginn der Wellenform.

Der Hintergrund wird orange dargestellt, um anzuzeigen, welcher Be-
reich der Wellenform von den Anderungen betroffen ist.

Nun beginnt die Wellenform an der gewtinschten Taktpo-
sition.

Das Anpassen von Warp-Ankern ist auch nitzlich, wenn
Sie die Lange einen Segments anpassen mochten, auf
das Sie schon AudioWarp-Funktionen angewendet ha-
ben. In diesem Fall konnen Sie durch das Bearbeiten der
Warp-Anker Ihr Audiomaterial wieder synchronisieren.
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Zuriicksetzen

Uber dieses Einblendmenti unten auf der VariAudio-Re-
gisterkarte kdnnen Sie die Anderungen, die Sie im Modus
»Pitch & Warp« vorgenommen haben, zuriicksetzen. Hier
kénnen Sie auch die Anderungen zuriicksetzen, die Sie im
Segmente-Modus vorgenommen haben, indem Sie das
Audiomaterial »neu analysieren« und so zur urspriinglichen
Segmentierung zuriickkehren. Die folgenden Optionen
sind verfligbar:

Funktion Beschreibung

Pitch-Ande- Wenn Sie diese Option wahlen, werden fiir die ausge-

rungen wihlten Segmente (wenn verfiigbar) oder fiir die ge-
samte Datei alle Tonhohenanderungen zuriickgesetzt,
einschlieBlich der Anpassungen der Micro-Pitch-Kurve.

Warp-Ande- Wenn Sie diese Option wihlen, werden alle Warp-Ande-

rungen rungen zuriickgesetzt.

Pitch + Warp-  Wenn Sie diese Option wahlen, werden fiir die ausge-

Anderungen wihlten Segmente (wenn verfiigbar) oder fiir die ge-

samte Datei alle Tonhghenénderungen, Micro-Pitch-
Anpassungen und Warp-Anderungen zurlickgesetzt.

Audio neu ana-
lysieren

Wenn Sie diese Option wahlen, wird das Audiomaterial
erneut analysiert und alle Anderungen an der Segmentie-
rungen werden zuriickgesetzt.

= Fur die Funktionen zum Zuriicksetzen und zur erneu-
ten Analyse kdnnen Sie im Tastaturbefehle-Dialog (in der
Kategorie »Sample-Editor«) einen Tastaturbefehl einrich-
ten (siehe das Kapitel »Tastaturbefehle« im Benutzerhand-
buch).

Anhéren der Anpassungen

Sie kénnen sich das Ergebnis lhrer Anpassungen folgen-
dermaBen anhéren:

= Schalten Sie in der Werkzeugzeile den Schalter »Akus-
tisches Feedback« ein.

Die Segmente werden wiedergegeben, so dass Sie die Tonhéhenénde-
rungen beim Bearbeiten horen kdnnen.

= Verwenden Sie das Wiedergabe-Werkzeug in der
Werkzeugzeile.

= Verwenden Sie die Schalter »Wiedergabe« und »Aus-
wahl als Loop wiedergeben« in der Werkzeugzeile.

= Schalten Sie im Projekt-Fenster die Cycle-Wiedergabe
ein.
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Wenn Sie das bearbeitete Material mit dem urspriingli-
chen Material vergleichen mdchten (d.h., wenn Sie sich
das Audiomaterial mit und ohne Tonhohen- und Timing-
Anpassungen anhdren méchten), haben Sie folgende
Méglichkeiten:

= Sie konnen alle Tonhhenanpassungen zeitweise aus-
schalten, indem Sie oben auf der VariAudio-Registerkarte
den Schalter »Pitch-Anderungen deaktivieren« einschal-
ten oder indem Sie den dazugehdrigen Tastaturbefehl ein-
richten und verwenden (»VariAudio: Pitch-Anderungen
deaktivieren« in der Kategorie »Sample-Editor« im Tasta-
turbefehle-Dialog, siehe das Kapitel »Tastaturbefehle« im
Benutzerhandbuch).

= Sie kdnnen die Warp-Bearbeitungen zeitweise ausschal-
ten, indem Sie oben auf der AudioWarp-Registerkarte den
Schalter »Warp-Anderungen deaktivieren« einschalten
oder indem Sie den Befehl »VariAudio - Warp-Anderungen
deaktivieren« in der Kategorie »Sample-Editor« des Tasta-
turbefehle-Dialogs einrichten und verwenden (siehe das
Kapitel »Tastaturbefehle« im Benutzerhandbuch).

Funktionen — MIDI extrahieren...

Mit dieser Funktion kénnen Sie aus Ihrem Audiomaterial ei-
nen MIDI-Part extrahieren. Das ist niitzlich, wenn Sie ein
Audio-Event haben, dessen Melodielinie Sie mit einer iden-
tischen zweiten Stimme doppeln méchten, die von einem
MIDI-Instrument gespielt wird. Den extrahierten MIDI-Part
kdnnen Sie zum Ausdrucken von Noten liber den Score-
Editor nutzen, sowie zum Exportieren als MIDI-Datei (siehe
das Kapitel »Arbeiten mit Dateien« im Benutzerhandbuch).

= Bevor Sie MIDI-Daten aus Ihrem Audiomaterial extra-
hieren, sollten Sie die Segmentierung angepasst haben.
Andernfalls miussen Sie eventuelle Fehler bei der Seg-
mentierung spéter im MIDI-Part korrigieren. Anderungen
der Uberginge und der Micro-Pitch-Kurve, das Quanti-
sieren der Tonh&he und Pitch-Korrekturen werden dabei
beriicksichtigt.

Das Ergebnis hangt von der Qualitat und den Eigenschaf-
ten des Audiomaterials ab.

Gehen Sie folgendermaBen vor:
1. Offnen Sie die VariAudio-Registerkarte.

2. Wihlen Sie im Funktionen-Einblendmentii den Befehl
»MIDI extrahieren...«,
Der Dialog »MIDI extrahieren« wird gedffnet.
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3. Wihlen Sie einen Extrahiermodus aus dem Einblend-
menu aus, um festzulegen, ob Pitchbend-Events bertick-
sichtigt werden.

Pitchbend-Events sind MIDI-Controller-Daten, die in
MIDI-Dateien gespeichert sind und die Tonh&heniiber-
gange zwischen MIDI-Noten erzeugen. Die folgenden Op-
tionen sind verfligbar:

Option Beschreibung

Nur Noten, In den MIDI-Part werden nur Noten ibernommen.
keine Pitch-

bend-Daten

Noten und sta-  Fiir jedes Event wird ein Pitchbend-Event erzeugt. Wh-

tische Pitch- len Sie im Feld »Pitchbend-Bereich« einen Wert zwi-

bend-Daten schen 1 und 24 aus. Wenn Sie mit einem externen MIDI-
Controller arbeiten, miissen Sie fiir diesen ggf. dieselbe
Einstellung vornehmen.

Noten und Wenn Sie diese Option wihlen, werden Pitchbend-Events

kontinuierliche  erzeugt, die der Micro-Pitch-Kurve entsprechen. Wahlen

Pitchbend- Sie im Feld »Pitchbend-Bereich« einen Wert zwischen 1

Daten und 24 aus. Diese Einstellung muss dem entsprechenden

Wert des MIDI-Controllers oder des gesteuerten VST-In-
struments entsprechen.

Auch wenn die grafische Darstellung der Pitchbend-Kurve
geglattet ist, werden alle Pitchbend-Daten einbezogen.

4, Offnen Sie das Ziel-Einblendmenti und wihlen Sie
aus, wo der MIDI-Part eingeftigt werden soll.
Die folgenden Optionen sind verfligbar:

Option Beschreibung

Erste ausge- Wenn Sie diese Option wahlen, wird der MIDI-Part auf

wihlte Spur der ersten (obersten) ausgewéhlten MIDI-oder Instru-
mentenspur eingefligt. Beachten Sie, dass alle MIDI-
Parts geloscht werden, die zuvor bereits extrahiert und
auf dieser Spur abgelegt wurden.

Neue MIDI- Der MIDI-Part wird auf einer neuen MIDI-Spur abgelegt.

Spur

Projekt-Zwi- Der MIDI-Part wird in die Zwischenablage kopiert und

schenablage kann anschlieBend im Projekt-Fenster an der gewiinsch-

ten Position auf einer MIDI- oder Instrumentenspur einge-

fuigt werden.

= Wenn Sie den Sample-Editor vom Pool aus gedffnet
haben und die Audiodatei nicht Teil des Projekts ist, wird
der MIDI-Part am Projektbeginn eingefligt.

5. Klicken Sie auf »OKe«,
Ein MIDI-Part wird erzeugt.

= Wenn das Audio-Event nur auf einen Bereich des Au-
dio-Clips verweist, wird nur dieser Bereich extrahiert.
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Sie kdnnen zum Extrahieren von MIDI-Daten aus Audio-
material auch einen Tastaturbefehl verwenden. In diesem
Fall wird kein Dialog geoffnet, sondern die zuletzt verwen-
deten Einstellungen werden angewendet. Das Einrichten
von Tastaturbefehlen wird im Benutzerhandbuch im Kapi-
tel »Tastaturbefehle« beschrieben.

Festsetzen der Echtzeitbearbeitung

Alle in Echtzeit berechneten Bearbeitungsvorgénge kon-
nen jederzeit »festgesetzt« werden. Dieses Vorgehen hat
zwei Vorteile: Sie kénnen die Prozessorbelastung verrin-
gern und die Klangqualitdt optimieren. Dabei werden fol-
gende Einstellungen beriicksichtigt:

* Warp-Anderungen (siehe »Warp-Bearbeitung« auf Seite 56
und »Anwenden der AudioWarp-Funktionen auf Segmente«
auf Seite 70), auch wenn die Anderungen deaktiviert sind.
Nach dem Festsetzen sind keine Warp-Anker mehr vorhan-
den. Sie kénnen diese Funktion jedoch riickgéangig machen.

* Die VariAudio-Tonhohenanpassungen (siehe »Andern der
Tonhdhe« auf Seite 67), auch wenn die Einstellungen deakti-
viert sind. In diesem Fall wird der Realtime-Algorithmus ver-
wendet (Solo-Preset). Nach dem Festsetzen sind keine
VariAudio-Daten mehr vorhanden. Sie kénnen diese Funktion
jedoch riickgéngig machen.

* Event-Transponierung (siehe das Kapitel »Die Transpositions-
funktionen« im Benutzerhandbuch).

= Wahlen Sie die zu bearbeitenden Audio-Events aus und
wahlen Sie im Audio-Meni aus dem Echtzeitbearbeitung-
Untermentii die Umrechnen-Option.

Verwenden Sie diese Funktion auch, bevor Sie Offline-Bearbeitungen
durchfiihren. Beim Festsetzen wird automatisch auch eine Kopie der un-
bearbeiteten Datei im Pool erzeugt, so dass der urspriingliche Audio-
Clip unverandert erhalten bleibt.
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Auswihlen eines Algorithmus fiir das Umrechnen

/N Im Pool kénnen Sie fiir mehrere ausgewdhlte Clips
gleichzeitig einen Algorithmus wéhlen.

A. Wenn Sie die VariAudio-Funktionen zur Tonhéhen-
bearbeitung verwenden, wird automatisch der Real-
time-Algorithmus (Solo-Preset) verwendet.

Zum Festsetzen der Echtzeitbearbeitung kénnen Sie den
MPEX-4-Algorithmus verwenden. Damit erreichen Sie
u.U. eine bessere Klangqualitét als mit Realtime. Es ist
auch der einzige Weg (neben der Offline-Bearbeitung),
um die Tonhdhe zu &ndern und dennoch die polyphonen
Formanten zu erhalten.

Gehen Sie folgendermaBen vor:
1. Wihlen Sie die zu bearbeitenden Audio-Events aus.

2. Wihlen Sie im Audio-Menii aus dem Echtzeitbearbei-
tung-Untermenii den Umrechnen-Befehl oder verwenden
Sie den entsprechenden Schalter auf der Effekte-Regis-
terkarte.

Wenn Sie keine TonhShenanpassungen vorgenommen haben, wird ein
Dialog gedffnet, in dem Sie einen Algorithmus fiir die Bearbeitung aus-
wiahlen kénnen. Wahrend Sie mit dem MPEX-4-Algorithmus eine hhere
Klangqualitét erzielen, lauft mit dem Realtime-Algorithmus der Berech-
nungsvorgang sehr viel schneller ab (geringere Prozessorbelastung), die
Klangqualitét wird jedoch nicht verbessert.

4 Echtzeitbearbeitung festsetzen

MPEX: Mix Fast H Algorithmus-Preset
Abbrechen

Realtime
MAPEX: Previess

v MPEX: Mix Fast
MPEX: Solo Fast
MPEX: Solo Musical
PPEX: Poly Fast
MPEX: Poly busical
PAPEX: Paly Complex

= Dieser Dialog wird nicht gedffnet, wenn der Time-
Stretch-Faktor auBerhalb des Bereichs zwischen 0,5 und
2 liegt oder wenn Sie VariAudio-Tonh&henanpassungen
vorgenommen haben. In diesen Fillen wird stattdessen
der Realtime-Algorithmus verwendet.
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Fir den MPEX-4-Algorithmus stehen lhnen folgende
Qualitatseinstellungen zur Verfligung:

Option Beschreibung

Preview Verwenden Sie diesen Modus nur zum Vorhéren.

Mix Fast Dies ist ein sehr schneller Modus zum Vorhéren. Dieser
Modus eignet sich vor allem fiir Musikaufnahmen mit meh-

reren Instrumenten (Mono oder Stereo).

Verwenden Sie diesen Modus fiir einzelne Instrumente
(monophones Material) und Gesang oder Sprache.

Solo Fast

Solo Musical Dies entspricht der Option »Solo Fast«, erzielt jedoch

eine hohere Qualitét.

Poly Fast Verwenden Sie diesen Modus fiir die Bearbeitung von
monophonem und polyphonem Material. Dieser Modus
liefert gute Qualitét bei einer immer noch recht kurzen
Bearbeitungszeit. Sie kénnen diesen Modus fiir Schlag-
zeug-Loops, einen Mix oder Saiteninstrumente verwen-
den.

Poly Musical Verwenden Sie diesen Modus fiir die Bearbeitung von
monophonem und polyphonem Material. Dies ist die emp-
fohlene Standard-Qualitdtseinstellung fiir den MPEX-Mo-
dus. Sie kénnen diesen Modus fiir Schlagzeug-Loops,

einen Mix oder Saiteninstrumente verwenden.

Poly Complex  Diese hohe Qualitdtseinstellung beansprucht viel Pro-
zessorleistung. Sie sollten sie verwenden, wenn Sie an-
spruchsvolles Material bearbeiten oder wenn ein Time-

Stretch-Faktor iiber 1,3 verwendet wird.

Die Realtime-Presets kénnen Sie aus dem Algorithmus-
Einblendmeni in der Werkzeugzeile des Sample-Editors
auswahlen, siehe »Auswahlen eines Algorithmus fiir die
Wiedergabe in Echtzeit« auf Seite 55.

3. Wahlen Sie ein Algorithmus-Preset und klicken Sie
auf »OKe,

Nach der Berechnung wird die Audiodatei genauso wiedergegeben wie
zuvor (also mit Audio-Stretch und/oder transponiert), aber der Musik-
Modus wird ausgeschaltet und der Wert im Transponieren-Feld wird auf
0 zuriickgesetzt.

Der Audio-Clip verhilt sich jetzt genau wie jeder andere
Clip vor der Echtzeitbearbeitung und folgt Tempoznde-
rungen nicht mehr. Die Festsetzen-Funktion sollte vor al-
lem dann verwendet werden, wenn Sie das Tempo oder
die Tonart eines Projekts festgelegt haben, obwohl Sie fiir
das Audiomaterial natiirlich immer eine neue Tonart oder
ein neues Tempo festlegen kénnen. In einem solchen Fall
empfiehlt es sich jedoch, den urspriinglichen Audio-Clip
anstelle der bereits bearbeiteten Datei zu verwenden.
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Riickgdngigmachen von Stretch-Vorgdngen

Wenn Sie im Audio-Meni aus dem Echtzeitbearbeitung-
Untermeni die Option »Audio-Stretch riickgangig« wah-
len, werden alle Echtzeit-Stretch-Vorgédnge (bewirkt durch
Langeninderung oder Warp-Anker) riickgdngig gemacht.

= Echtzeit-Transpositionen (die tiber die Infozeile einge-
stellt wurden) und der Musik-Modus werden dadurch je-
doch nicht aufgehoben.

Ob die Option »Audio-Stretch riickgangig« verfligbar ist,
hangt davon ab, ob der Stretch-Vorgang auf ein Event
oder einen Clip angewendet wurde:

= Wenn Sie ein Audio-Event im Projekt-Fenster mit dem
Werkzeug »GréBenanderung: Time-Stretch« bearbeitet
haben, kénnen Sie den Stretch-Vorgang rickgéngig ma-
chen, indem Sie das Event im Projekt-Fenster auswéhlen
und anschlieBend die Option »Audio-Stretch riickgangige«
wahlen.

Alle Stretch-Vorgéange und Warp-Anker werden gel6scht.

= Wenn Sie das Tempo oder die Lénge in der Werkzeug-
zeile definiert haben, werden die entsprechenden Informa-
tionen mit dem Projekt gespeichert.

Diese Anderungen werden durch »Audio-Stretch riickgéngig« nicht
riickgéngig gemacht.
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Video



Vorbereitungen

Wenn Sie an einem Projekt arbeiten, das eine Videodatei
beinhaltet, miissen Sie zunichst das System so einrich-
ten, dass es Ihrem Equipment und den konkreten Anfor-
derungen entspricht. In den folgenden Abschnitten finden
Sie grundlegende Informationen zu Videodateiformaten,
Framerates und Videoausgabegeréten.

/\  Da Cubase 5.5 eine ganz neue Video-Engine ver-
wendet, benétigen Sie fiir die Video-Wiedergabe
QuickTime 7.1 und eine Grafikkarte, die OpenGL 1.2
(OpenGL 2.0 empfohlen) unterstiitzt!

Video-Kompatibilitat

Da es eine Vielzahl unterschiedlicher Videodateitypen
gibt, ist es nicht immer einfach zu sagen, ob ein bestimm-
tes Format auf einem bestimmten System wiedergegeben
werden kann. Es gibt zwei Wege, herauszufinden, ob Cu-
base eine bestimmte Videodatei wiedergeben kann:

« Offnen Sie die Videodatei mit QuickTime 7.1 oder einer
spateren Version, da Cubase QuickTime fiir die Wieder-
gabe von Videodateien verwendet.

* Uberpriifen Sie die Dateiinformationen der Videodatei
im Pool. Wenn hier die Meldung »Datei ist entweder feh-
lerhaft oder Medientyp wird nicht unterstiitzt!« angezeigt
wird, ist die Videodatei entweder fehlerhaft oder das For-
mat wird von den verfligbaren Codecs nicht unterstitzt.

VAN Wenn Sie eine bestimmte Videodatei nicht laden kon-
nen, miissen Sie sie zuerst mit einer externen Anwen-
dung in ein kompatibles Format umwandeln oder den
bendtigten Codec installieren. Informationen zu Co-
decs finden Sie im Abschnitt »Codecs« auf Seite 77.

Video-Container-Formate

Videodateien und andere Multimedia-Dateien liegen in ei-
nem so genannten Container-Format vor. Dieser Contai-
ner enthilt unterschiedliche Informationen, zu denen nicht
nur die Video- und Audiodaten, sondern auch Metadaten
wie Informationen zur synchronen Wiedergabe der Audio-
und Videodaten oder auch das Erstellungsdatum, Anga-
ben zu den Autoren, Kapitelmarkierungen uvm. gehéren.

Die folgenden Container-Formate werden von Cubase
unterstitzt:

Format
MOV

Beschreibung
Hierbei handelt es sich um das Format QuickTime Movie.

QTr Hierbei handelt es sich ebenfalls um das Format »QuickTime
Movie«, diese Version wird jedoch ausschlieBlich in Windows-
Systemen verwendet.

MPEG-1  Hierbei handelt es sich um den ersten Standard der »Moving
Picture Experts Group«, mit dem Audio- und Videodateien
komprimiert werden konnten. In diesem Format wurden Vi-
deo-CDs erstellt. Dateien dieses Container-Formats haben

die Dateinamenerweiterung ».mpg« oder ».mpeg«.

MPEG-2 Dieses Container-Format wird fiir das DVD-Authoring ver-
wendet. Es kann dariiber hinaus Mehrkanalaudio im AC3-
Format beinhalten und hat die Dateinamenerweiterung

»m2ve,

MPEG-4  Dieses Format basiert auf dem Standard »QuickTime Movie«
und kann verschiedene Metadaten fiir Streaming, Bearbei-
tung, lokale Wiedergabe und Datenaustausch beinhalten.

Die Dateinamenerweiterung ist ».mp4-«.

AVI Hierbei handelt es sich um ein Multimedia-Container-For-
mat, das von Microsoft eingefiihrt wurde.

DV Hierbei handelt es sich um ein Videoformat, das von Camcor-
dern verwendet wird.

Cubase unterstutzt alle diese Container-Formate, jedoch
kénnen Probleme auftreten, wenn die notwendige Soft-
ware zum Dekodieren der komprimierten Video- und Audi-
odaten in der Container-Datei nicht installiert ist. Darliber
hinaus muss bekannt sein, mit welchem Codec die Video-
datei erstellt wurde.

Codecs

Mit Hilfe von Codecs werden Video- und Audiodaten
komprimiert und so kleinere Dateien erzeugt, die von
Computern leichter verarbeitet werden kénnen. Damit Sie
eine Videodatei wiedergeben konnen, muss der entspre-
chende Codec zum Dekodieren der Videodaten im Be-
triebssystem des Computers installiert sein.

A\ In diesem Zusammenhang ist es wichtig, zwischen
Container-Formaten und Codecs zu unterscheiden.
Da viele Container-Formate dieselben Namen wie
die verwendeten Codecs haben, miissen Sie darauf
achten, das Container-Format bzw. den Dateityp
(z.B. .mov oder .dv) vom darin verwendeten Codec
zu unterscheiden.
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Wenn Sie eine bestimmte Videodatei nicht laden kénnen,
liegt es wahrscheinlich daran, dass der benétigte Codec

auf lhrem Computer nicht installiert ist. Suchen Sie in die-
sem Fall im Internet (z.B. auf den Websites von Microsoft
oder Apple) nach den Videocodecs.

Framerates

In Cubase kénnen Sie unterschiedlichen Arten von Video-
und Film-Framerates verwenden. In Cubase kdénnen Sie
eine der folgenden Framerates auswéhlen:

= 23,9fps

Diese Framerate wird fiir Film verwendet, der in NTSC-Video konvertiert
wird und dabei durch ein 2-3 Pull-Down-Telecine-Verfahren verlangsamt
werden muss. Sie wird auBerdem fiir HD-Videoformate verwendet, die
tblicherweise als »24 p« bezeichnet werden.

= 24fps
Mit dieser Geschwindigkeit laufen Standard-Filmkameras.

= 249fps

Diese Framerate wird haufig verwendet, um Video- oder Filmmaterial von
PAL in NTSC zu wandeln und umgekehrt. Sie wird meist zur Fehlerkor-
rektur eingesetzt.

= 25fps
Diese Framerate wird fiir PAL-Video verwendet.

= 29,97fps
Diese Framerate wird fiir NTSC-Video verwendet. Die Frame-Anzahl
kann dabei ein Non-Drop- oder Drop-Frame-Standard sein.

= 30fps

Diese Framerate ist kein Videostandard mehr, sondern wird héufig in der
Musikproduktion verwendet. Vor vielen Jahren entsprach sie dem
SchwarzweiB-NTSC-Fernsehstandard. Sie entspricht dem Pull-Up von
NTSC-Video nach Anwendung des 2-3 Telecine-Verfahrens.

= 59,98fps

Diese Framerate wird auch als »60p« bezeichnet. Viele professionelle
HD-Kameras nehmen mit 59,98fps auf. Obwohl 60fps theoretisch als
Framerate denkbar ist, wird sie derzeit von keiner HD-Videokamera als
Standard-Framerate verwendet.

Video-Ausgabegerate

In Cubase haben Sie mehrere Moglichkeiten, Videoda-
teien wiederzugeben. In einigen Féllen kann es ausrei-
chen, Videos auf dem Bildschirm im Videofenster zu
betrachten. In anderen miissen Videos jedoch in einem
groBeren Format ausgegeben werden, damit Details er-
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kennbar sind und das Video gleichzeitig von mehreren
Personen gesehen werden kann. In Cubase kdnnen Sie
hierzu verschiedene Arten von Video-Ausgabegeraten
verwenden.

Multihead-Grafikkarten

Eine der am meisten genutzten Methoden ist die Verwen-
dung einer Multihead-Grafikkarte, die im Computer instal-
liert ist. An diese Grafikkarten kénnen mehrere Bildschirme
angeschlossen werden, in manchen Fallen bis zu vier.
Wenn Sie das Videosignal von Cubase an einen dieser
Ausgange leiten, kann das Video im Vollbildmodus auf ei-
nem Computerbildschirm oder einem HD-Fernseher ange-
zeigt werden.

= Um dies zu erreichen kénnen Sie auch mehrere Gra-
fikkarten installieren. In Post-Production-Systemen wer-
den haufig zwei Dual-Grafikkarten in einem System
eingesetzt (fur insgesamt vier Bildschirme). Ein Ausgang
ist fr Video reserviert und die anderen kénnen von Cu-
base und anderen Anwendungen genutzt werden.

Unterschiedliche Grafikkarten unterstiitzen unterschiedli-
che Ausgabeformate, z.B. die Standards VGA, DVI,
S-Video, HDMI und Component Video. Mit diesen Optio-
nen kdnnen Sie den Typ des verwendeten Video-Ausga-
begerits einstellen. HD-Fernseher und digitale Projektoren
verfligen Uber die groBten Bildschirme, aber Sie kdnnen
auch mit gewohnlichen Computerbildschirm eine hohe
Bildqualitat erzielen.

Dedizierte Videokarten

Cubase unterstitzt auBerdem dedizierte Videokarten.
Diese Karten werden tblicherweise in Systemen zur Video-
bearbeitung eingesetzt, um Videodaten auf der Festplatte
zu speichern und wihrend der Bearbeitung anzuzeigen. Sie
bieten in der Regel eine hohe Auflésung und entlasten die
CPU des Host-Systems, da Videokomprimierung und -de-
komprimierung auf der Karte erfolgen.

= Die Decklink-Karten von Blackmagic Design werden
automatisch von Cubase erkannt. Videodaten werden au-
tomatisch an den entsprechenden Ausgang gesendet.
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FireWire-DV-Ausgang

Sie kénnen DV-Video-Streams Uber einen FireWire-An-
schluss des Computers an externe Konverter ausgeben,
z.B. an verschiedene Camcorder und FireWire-DV-Kon-
verter. Diese Geréte kdnnen dann an einen Fernseher
oder Projektor angeschlossen werden, um das Video im
GroBformat anzuzeigen. Mit dem FireWire-Protokoll wird
eine sehr schnelle Datentibertragungsrate erzielt und es
ist der gebrauchlichste Standard fiir die Kommunikation
mit Video-Peripheriegeraten.

/\ Unter Windows miissen Sie das Gerit mit dem Fire-
Wire-Anschluss verbinden, bevor Sie Cubase star-
ten. Andernfalls ist es méglich, dass das Gerét nicht
richtig von Cubase erkannt wird.

Vorbereiten von Videoprojekten in
Cubase

In den folgenden Abschnitten werden die grundlegenden
Schritte zum Einrichten eines Cubase-Projekts beschrie-
ben, das Videodaten beinhaltet. Sie sollten lhre Videoda-
teien auf einer anderen Festplatte speichern als lhre
Audiodateien. Auf diese Weise kdnnen Sie Probleme
beim Streaming der Daten verhindern, wenn Sie hochauf-
geloste Videodateien mit vielen Audiospuren bearbeiten.

Importieren von Videodateien

Das Importieren der Videodatei selbst ist sehr einfach,
wenn Sie sichergestellt haben, dass die Videodatei mit
dem Programm kompatibel ist.

Videodateien werden genau wie Audiodateien importiert:

* Indem Sie im Datei-Meni aus dem Importieren-Unter-
meni den Befehl »Videodatei...« wéhlen.

Im Dialog »Video importieren« kénnen Sie die Option »Audio aus Video-
datei extrahieren« einschalten. Dadurch werden die in der Videodatei vor-
handenen Audio-Streams auf eine neue Audiospur importiert, die
unterhalb der Videospur eingefiigt wird. Die neue Spur und der Clip er-
halten den Namen der Videodatei. Das neue Audio-Event beginnt zur
selben Zeit wie das Video-Event, so dass die Events synchron zueinan-
der wiedergegeben werden. Wenn die Container-Datei keinen Audio-
Stream enthélt, erhalten Sie die Warnmeldung »Keine kompatiblen Audi-
odaten in Datei«. Klicken Sie auf OK, um den Import der Videodaten fort-
zusetzen.

= Wenn Sie versuchen, eine Datei zu 6ffnen, deren For-
mat nicht unterstitzt wird, erhalten Sie im Dialog »Video
importieren« die Warnmeldung »Datei ist entweder fehler-
haft oder Medientyp wird nicht unterstiitzt!«.

* Indem Sie die Datei in den Pool importieren und von
dort in das Projekt-Fenster ziehen (siehe das Kapitel »Der
Pool« im Benutzerhandbuch).

* Indem Sie eine Datei aus dem Windows Explorer, dem
Mac OS Finder, dem Pool oder der MediaBay in das Pro-
jekt-Fenster ziehen.

= Beim Importieren von Videodateien tiber den Pool
oder durch Ziehen und Ablegen kann Cubase das Audio-
material auch automatisch extrahieren. Ob die Daten ex-
trahiert werden, héngt von der Einstellung »Audio beim
Videoimport extrahieren« im Programmeinstellungen-Dia-
log (Video-Seite) ab. Weitere Informationen zum Extrahie-
ren von Audiomaterial aus einer Videodatei finden Sie im
Abschnitt »Extrahieren von Audiomaterial aus einer Video-
datei« auf Seite 83.

= Beim Importieren einer Videodatei erstellt Cubase au-
tomatisch eine Thumbnail-Cache-Datei. Die generierte
Cache-Datei wird im selben Ordner wie die Videodatei
gespeichert und erhélt den Namen der Videodatei mit der
Dateinamenerweiterung ».vcachex.

/N In Cubase kann eine Videospur mehrere Videoda-
teien unterschiedlicher Formate und Framerates ent-
halten. Wenn Sie die benétigten Codecs installiert
haben, kdnnen alle Videodateien eines Projekts wie-
dergegeben werden, wobei die genaue Synchronisa-
tion der Audio- und Video-Events nur gewahrleistet
ist, wenn die Framerate der Videodatei mit der Fra-
merate des Projekts iibereinstimmt (siehe unten).

Video



Videodateien im Projekt-Fenster

Videodateien werden als Events bzw. Clips auf der Video-
spur angezeigt. Die dazugehérigen Thumbnails entspre-
chen den Frames des Films.

Frame-Nummern Thumbnails
anzeigen anzeigen

Sperren

In der Spurliste und im Inspector sind folgende Schalter
verfugbar:

Schalter Beschreibung

Video stumm-  Mit diesem Schalter kénnen Sie die Videowiedergabe

schalten unterbrechen. Die anderen Events im Projekt werden je-
doch weiter wiedergegeben. Dadurch kénnen Sie die
Leistung von Cubase in Situationen steigern, in denen es
nicht notwendig ist, das Video anzusehen.

Frame-Num- Wenn dieser Schalter eingeschaltet ist, wird fiir jedes

mern anzeigen Thumbnail-Bild die dazugehdrige Video-Frame-Nummer
angezeigt.

Thumbnails Mit diesem Schalter kénnen Sie die Anzeige der Thumb-

anzeigen nails der Videospur ein- bzw. ausschalten.

Sperren Mit diesem Schalter kénnen Sie das Video-Event sper-

ren. Weitere Informationen zum Sperren von Events fin-
den Sie im Kapitel »Das Projekt-Fenster« im
Benutzerhandbuch.

= Esist méglich, dass einige dieser Schalter nicht in der
Spurliste angezeigt werden. Im Spurbedienelemente-Dia-
log kénnen Sie festlegen, welche Schalter in der Spurliste
angezeigt werden. Weitere Informationen zum Ein- und
Ausblenden von Schaltern in der Spurliste finden Sie im
Kapitel »Individuelle Einstellungen« im Benutzerhandbuch.

Thumbnails

Die einzelnen Thumbnail-Bilder werden exakt am dazuge-
horigen Frame ausgerichtet. Wenn Sie die Anzeige ver-
groBern und Licken zwischen den Frames auftreten, wird
ein Thumbnail so oft wiederholt, wie Platz verfligbar ist.
Auf diese Weise wird immer ein Thumbnail angezeigt, un-
abhangig davon, wie sehr Sie die Anzeige vergréBern.
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GroBe des Thumbnail-Video-Cache

Im Programmeinstellungen-Dialog auf der Video-Seite
kénnen Sie einen Wert fur »GroBe des Thumbnail-Video-
Cache« eingeben. Hiermit legen Sie fest, wie viel Spei-
cherplatz fiir die Darstellung der in Echtzeit berechneten
Video-Thumbnails zur Verfligung steht. Das aktuell ange-
zeigte Videobild wird im Thumbnail-Video-Cache zwi-
schengespeichert. Inmer wenn Sie ein neues Bild
anzeigen und nicht mehr ausreichend Speicherkapazitt
verfugbar ist, wird das »alteste« Videobild im Cache-Spei-
cher durch das aktuelle ersetzt. Wenn Sie mit langen
Videoclips und/oder einem hohen VergroBerungsfaktor
arbeiten, miissen Sie ggf. den Wert fiir »GroBe des
Thumbnail-Video-Cache« erhéhen.

Thumbnail-Cache-Dateien

Beim Importieren einer Videodatei erstellt Cubase automa-
tisch eine Thumbnail-Cache-Datei. Auf diese Cache-Datei
wird immer dann zuriickgegriffen, wenn der Prozessor
stark ausgelastet ist und fiir eine fehlerfreie Neuzeichnung
oder Echtzeitberechnung der Thumbnails Systemressour-
cen beansprucht wiirden, die fur Bearbeitungsfunktionen
im Projekt benétigt werden. Wenn Sie die Thumbnails ver-
groBern, erkennen Sie, dass diese eine geringe Auflésung
aufweisen, wodurch die Bilder nicht so klar wie bei der
Echtzeitberechnung sind. Sobald wieder ausreichend
CPU-Ressourcen verfligbar sind, werden die Frames au-
tomatisch neu berechnet, das System wechselt also auto-
matisch zwischen der Echtzeitberechnung der Bilder und
der Verwendung der Cache-Datei.

= Es gibt Situationen, in denen keine Thumbnail-Cache-
Datei erzeugt wird, z.B. wenn Sie eine Videodatei aus ei-
nem schreibgeschtitzten Ordner in das Projekt importieren.
Wenn Sie zu einem spéteren Zeitpunkt auf diesen Ordner
zugreifen kénnen, kénnen Sie die Thumbnail-Cache-Datei
auch manuell erzeugen.

Manuelles Erzeugen von Thumbnail-Cache-Dateien

Wenn beim Import keine Thumbnail-Cache-Datei erzeugt
werden konnte oder wenn Sie die Cache-Datei einer be-
stimmten Videodatei aktualisieren mdchten, da Sie die
Datei in einem externen Bearbeitungsprogramm veréndert
haben, kénnen Sie die Thumbnail-Cache-Datei auch ma-
nuell erzeugen.
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Sie haben folgende Mdglichkeiten, eine Thumbnail-Cache-
Datei manuell zu erzeugen:

= Klicken Sie im Pool mit der rechten Maustaste auf die
Videodatei, fiir die Sie eine Thumbnail-Cache-Datei er-
zeugen mochten und wihlen Sie im Kontextmentii die Op-
tion »Thumbnail-Cache-Datei generieren«.

Eine Thumbnail-Cache-Datei wird erzeugt. Falls bereits eine Thumbnail-
Cache-Datei vorliegt, wird diese aktualisiert.

« Offnen Sie im Projekt-Fenster das Kontextmentii des
Video-Events und wahlen Sie im Medien-Untermenti den
Befehl »Thumbnail-Cache-Datei generieren.

= Wabhlen Sie im Medien-Menti die Option »Thumbnail-
Cache-Datei generieren«.

= Bereits bestehende Thumbnail-Cache-Dateien kdn-
nen nur Uber den Pool aktualisiert werden.

= Die Thumbnail-Cache-Datei wird im Hintergrund ge-
neriert, so dass Sie an lhrem Projekt in Cubase weiterar-
beiten konnen.

Wiedergeben von Videodateien

/\ Fur die Wiedergabe von Videodateien muss Quick-
Time 7.1 oder eine spétere Version auf lhrem Com-
puter installiert sein. Es gibt zwei Versionen dieser
Software: eine Freeware-Version und eine Pro-Ver-
sion, die zusétzliche Video-Konvertierungsoptionen
beinhaltet. Fiir die Wiedergabe in Cubase ist die
Freeware-Version ausreichend, da der Player in bei-
den Versionen identisch ist.

Wenn Sie Uberprifen méchten, ob in lhrem System Vide-
odateien aus Cubase heraus wiedergegeben werden
kénnen, 6ffnen Sie im Dialog »Gerate konfigurieren« die
Seite »Video-Player«. Wenn Ihr System den Mindestanfor-
derungen nicht genligt, wird hier eine Warnmeldung an-
gezeigt. Weitere Informationen zum Dialog »Geréte
konfigurieren« finden Sie weiter unten.

Die Videodatei wird zusammen mit dem anderen Audio-
und MIDI-Material Uber das Transportfeld wiedergegeben.
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Videoeinstellungen im Dialog »Gerdte
konfigurieren«

Im Dialog »Gerate konfigurieren« legen Sie fest, tber wel-
ches Gerat Videodateien wiedergegeben werden. Sie
kdnnen das Ausgabegerat auch wahrend der Wiedergabe
wechseln.

Video-Player
Gerat

YideoFenster
Blackmagic Video Output

Farmat Wersatz [ms) | Akliv
Fest 1) X

Blackmagic PAL - RGE, 720:576 o

Die Seite »Video-Player« im Dialog »Geréte konfigurieren«

Gehen Sie folgendermaBen vor, um ein Video-Ausgabe-
gerat einzurichten:

1. Wihlen Sie im Gerate-Menii die Option »Gerate kon-
figurieren...«, um den entsprechenden Dialog zu &ffnen,
und &ffnen Sie die Seite »Video-Player«.

2. Schalten Sie in der Aktiv-Spalte das Gerét ein, auf
dem das Videomaterial wiedergegeben werden soll.

Alle Video-Wiedergabegeréte, die in lhrem System verfligbar sind, werden
aufgelistet. Wenn Sie die Videodateien auf lhrem Computerbildschirm
wiedergeben méchten, wahlen Sie das Gerat »Video-Fenster«. Weitere In-
formationen zu Ausgabegeréten finden Sie im Abschnitt »Video-Ausgabe-
gerate« auf Seite 78.

3. Wahlen Sie im Einblendmenti in der Format-Spalte ein
Ausgabeformat aus.

Fur das Video-Fenster ist nur das Format »Fest« verfligbar. Welche Aus-
gabeformate fiir andere Gerate verfiigbar sind, hangt vom jeweiligen Ge-
rét ab.

4. Passen Sie den Versatz-Wert an, um Verzégerungen
bei der Verarbeitung von Bildmaterial auszugleichen.
Aufgrund von Verzégerungen beim Verarbeiten von Videomaterial kann
es passieren, dass das Bild im Verhaltnis zum Audiomaterial in Cubase
verzégert wiedergegeben wird. Mit dem Versatz-Parameter kénnen Sie
dies ausgleichen. Der Versatz bestimmt, wie viele Millisekunden das Vi-
deo friiher ausgegeben wird, um die Verarbeitungszeit auszugleichen.
Unterschiedliche Hardware-Konfigurationen fiihren zu unterschiedlichen
Verarbeitungsverzégerungen. Sie miissen also ausprobieren, welcher
Wert fiir lhre Konfiguration am geeignetsten ist.

= Der Versatz-Wert kann fiir jedes Ausgabegerit einzeln
eingestellt werden. Dieser Wert wird global fir die einzel-
nen Ausgabegerdte gespeichert und ist unabhéngig vom
jeweiligen Projekt.
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= Der Versatz-Wert wird nur wéhrend der Wiedergabe
berticksichtigt. Im Stop-Modus und beim Scrubben wird
er nicht angewendet, so dass in diesem Fall immer der
richtige Video-Frame angezeigt wird.

= Wenn die Qualitdt des Videobilds eine untergeordnete
Rolle spielt und Probleme wegen zu hoher CPU-Belastung
auftreten, kdnnen Sie den Wert im Videoqualitat-Einblend-
meni heruntersetzen.

Wenn Sie einen hohen Qualitatswert auswéhlen, wird das Videomaterial
zwar schérfer und gleichmaBiger wiedergegeben, dadurch wird aber
gleichzeitig der Prozessor starker belastet.

Wiedergeben von Videos auf dem
Computerbildschirm

Im Video-Player-Fenster kénnen Sie Videodateien auf Ih-
rem Bildschirm ansehen.

= Wenn Sie das Video-Player-Fenster 6ffnen méchten,
wahlen Sie im Gerate-Menu die Option »Video-Player«.

Zeitanzeige

W3T-verbindungen F4
WST-Inskrumente Fi1
WST-Leistung Fiz
‘ideo-Plaver

Fi
Ale+E %

virtuelles Kevboard
Liste anzeigen

Gerate konfigurieren. ..

Einstellen der Fenstergrée und der Videoqualitat

Im Kontextmentii des Video-Player-Fensters kénnen Sie
tiber die entsprechenden Optionen die FenstergréBe und/
oder die Wiedergabequalitét einstellen.

Yideo-Player =

Yollbildmodus

Wiertel Grife
Halbe Grifie
Einfache Grife
Doppelte Grofe

Seiterwerhdlnis ¥

Yideagualitit 3 100%
N oW TS
S0%
25%a

Die folgenden Optionen sind verfligbar:

Option
Vollbildmodus

Beschreibung

Das Fenster wird so weit vergréBert, dass es den gesam-
ten Bildschirm ausfiillt. Wenn Sie mehrere Bildschirme
verwenden, kdnnen Sie das Video-Player-Fenster auch
auf einen separaten Bildschirm verschieben. So kénnen
Sie auf einem Bildschirm mit Cubase arbeiten und auf ei-
nem weiteren Bildschirm das Video wiedergeben. Wenn
Sie den Vollbildmodus wieder verlassen méchten, wihlen
Sie die entsprechende Option aus dem Kontextmenii oder
driicken Sie die [Esc]-Taste auf lhrer Computertastatur.

Viertel GroBe  Die FenstergroBe wird auf ein Viertel der aktuellen GréBe

verkleinert.
Halbe GroBe  Die FenstergroBe wird auf die Halfte der aktuellen GroBe
verkleinert.
Einfache Die FenstergréBe entspricht der GroBe des Videos.
GroBe
Doppelte Die FenstergroBe wird auf das Doppelte der aktuellen
GroBe GroBe eingestellt.

Uber dieses Untermenti kénnen Sie die Qualitit des Video-
bildes anpassen. Wenn Sie einen hohen Qualitatswert aus-
wihlen, wird das Videomaterial scharfer und gleichméBiger
wiedergegeben, jedoch wird dadurch auch der Prozessor
starker belastet.

Videoqualitét

= Ziehen Sie an den Fensterrdndern, so wie beim Anpas-
sen der FenstergroBe von anderen Fenstern.

= Je hoher die Auflésung, um so mehr Rechenleistung
wird fiir die Wiedergabe benétigt. Wenn Sie die Rechen-
leistung verringern miissen, verkleinern Sie das Video-
Fenster oder wihlen Sie eine niedrigere Videoqualitat
Uiber das Untermenti.

Einstellen des Seitenverhaltnisses

Das Anpassen der FenstergréBe durch Ziehen an den
Réndern kann zu einem verzerrten Videobild fiihren. Sie
kdnnen dies vermeiden, indem Sie ein Seitenverhiltnis fir
die Videowiedergabe einstellen.

= Im Video-Player-Kontextmeni im Seitenverhéltnis-Un-
terment stehen Ihnen folgende Optionen zur Verfligung:

Option Beschreibung

Kein Das Seitenverhiltnis eines Videos wird nicht beibehalten,
wenn die FenstergroBe angepasst wird. Das Bild wird ver-
groBert/verkleinert, bis es das gesamte Video-Player-
Fenster ausfiillt.
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Option Beschreibung

Intern Das Video-Player-Fenster kann beliebig in der GréBe ver-
andert werden, wobei das Seitenverhiltnis des Videos er-
halten bleibt. Um das Videobild herum werden schwarze

Rander angezeigt, um das Fenster auszufillen.

Extern Das Video-Player-Fenster kann nur entsprechend des Sei-
tenverhéltnisses des Videobilds angepasst werden, d.h.
das Videobild fiillt immer das gesamte Fenster aus und das

Seitenverhdltnis wird beibehalten.

= Wenn ein Video im Vollbildmodus wiedergegeben
wird, bleibt das Seitenverhiltnis immer erhalten.

Scrubben von Videos

Sie kdnnen Video-Events auch scrubben, d.h. diese vor-
wirts oder riickwiérts in beliebiger Geschwindigkeit wie-
dergeben. Klicken Sie dazu in das Video-Player-Fenster
und ziehen Sie mit der Maus nach links oder rechts.

Sie kénnen auch die Scrubben-Funktion auf dem Trans-
portfeld oder das Jog-Wheel auf einem Fernbedienungs-
gerét fur das Scrubben von Video-Events verwenden.
Weitere Informationen zu den Jog- und Scrubben-Funkti-
onen finden Sie im Kapitel »Wiedergabe und das Trans-
portfeld« im Benutzerhandbuch.

Bearbeiten von Videos

Video-Clips werden genau wie Audio-Clips mit Hilfe von
Events wiedergegeben. Sie kénnen daher die grundlegen-
den Bearbeitungsmethoden fiir Audio-Events auch fiir Vi-
deo-Events verwenden. Wenn Sie mehrere Versionen
eines Mixes benétigen, kénnen Sie das Video-Event belie-
big oft kopieren. Video-Events kdnnen mit Hilfe der Event-
Giriffe an den Seiten gekuirzt werden, z.B. um einen Count-
down zu entfernen. Darliber hinaus kénnen Sie Video-
Events wie andere Events auch im Projekt-Fenster sperren
und Video-Clips im Pool bearbeiten.
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Fiir Video-Events kénnen weder Fades noch Crossfades
erzeugt werden. AuBerdem kdnnen die Werkzeuge zum
Einzeichnen, Zusammenkleben und Stummschalten nicht
fur Video-Events verwendet werden.

= Nur Windows: Wenn Sie Videodateien, die Sie von ei-
ner CD kopiert haben, nicht bearbeiten kénnen, sind diese
méglicherweise schreibgeschiitzt (Standardeinstellung
fiir von CD kopierte Dateien). Sie kénnen den Schreib-
schutz im Windows Explorer aufheben, indem Sie die ent-
sprechende Option im Einstellungen-Dialog fiir die
Videodatei ausschalten.

Extrahieren von Audiomaterial aus
einer Videodatei

Wenn eine Videodatei Audiomaterial enthilt, kann dieser
Audio-Stream extrahiert werden. Wie immer beim Importie-
ren von Audiomaterial wird ein Dialog geéffnet, in dem Sie
unterschiedliche Optionen auswihlen kénnen (siehe das
Kapitel »Das Projekt-Fenster« im Benutzerhandbuch). Der
extrahierte Audio-Stream wird auf einer neuen Audiospur
zum Projekt hinzugeftigt und kann wie anderes Audiomate-
rial auch bearbeitet werden.

Es gibt mehrere Méglichkeiten, Audio aus einer Videoda-
tei zu extrahieren:

= Schalten Sie die Option »Audio aus Videodatei extra-
hieren« im Dialog »Video importieren« ein (siehe »Importie-
ren von Videodateien« auf Seite 79).

= Wihlen Sie im Datei-Menii aus dem Importieren-Unter-
meni den Befehl »Audio aus Videodatei«.

Auf der ausgewahlten Audiospur wird am Positionszeiger ein Audio-
Event eingefiigt. Wenn keine Audiospur ausgewahlt ist, wird eine neue
Spur erzeugt.

= Wihlen Sie im Programmeinstellungen-Dialog unter
»Bearbeitungsoptionen—Video« den Befehl »Audio beim
Videoimport extrahieren«.

Mit dieser Einstellung wird beim Import von Videodateien automatisch
der dazugehérige Audio-Stream extrahiert.

* Wahlen Sie im Medien-Men den Befehl »Audio aus Vi-
deodatei extrahieren.

Auf diese Weise wird ein Audio-Clip im Pool erzeugt, aber im Projekt-
Fenster werden keine Events hinzugefiigt.

/\  Diese Funktionen sind fiir Videodateien in den For-
maten MPEG-1 und MPEG-2 nicht verfligbar.

Video



Ersetzen des Audiomaterials einer
Videodatei

Nachdem Sie die Bearbeitung der Audio- und MIDI-Daten
des Videos abgeschlossen und die Endabmischung er-
stellt haben, miissen Sie die neuen Audiodaten wieder in
das Video einbinden. Dazu kdénnen Sie die Audiodaten in
der Container-Datei des Videos in einem zusétzlichen
Stream einbetten.

Gehen Sie folgendermaBen vor, um den Audio-Stream in
einer Videodatei zu ersetzen:

1. Positionieren Sie den linken Locator in Cubase am
Anfang der Videodatei. Auf diese Weise ist sichergestellt,
dass die Audiodaten synchron zu den Videodaten sind.

2. Wabhlen Sie im Datei-Menii aus dem Exportieren-Un-
terment die Option »Audio-Mixdown...«, um die Audioda-
tei zu exportieren, die Sie in die Video-Container-Datei
einfligen méchten. (Detaillierte Informationen zu dieser
Funktion finden Sie im Kapitel »Exportieren eines Audio-
Mixdowns« im Benutzerhandbuch.)

3. Wihlen Sie im Datei-Menii den Befehl »Audio in Video-
datei ersetzen.. .«
Ein Dateiauswahldialog wird gedffnet.

4. Wihlen Sie die gewiinschte Videodatei aus und kli-
cken Sie auf »Offnen«.

AnschlieBend miissen Sie die dazugehdrige Audiodatei auswahlen. Da-
bei sollte es sich um die Datei handeln, die Sie wie oben beschrieben er-
zeugt haben.

5. Waihlen Sie die Audiodatei aus und klicken Sie auf
»Offnenc.

Das Audiomaterial wird zur Videodatei hinzugefiigt und ersetzt den vor-
handenen Audio-Stream.

Offnen Sie die Videodatei nach Abschluss des Vorgangs
in einem Media-Player und tberpriifen Sie, ob die Audio-
und Videodaten synchron sind.
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AmpSimulator

Das Bedienfeld des AmpSimulator-Effekts wurde tiberar-
beitet. Es sind jedoch dieselben Parameter verfligbar wie
friher.

@ steinberg

ampsimulator

Der AmpSimulator ist ein Verzerrereffekt, der den Klang
verschiedener Kombinationen von Gitarrenverstirkern
und Lautsprecherboxen emuliert. Er bietet eine breitgefa-
cherte Auswahl an Verstérkern und Lautsprechern.

Die folgenden Parameter sind verfligbar:

Parameter Beschreibung

Drive Hier wird der Grad der Verzerrung des Verstarkers ein-
gestellt.

Bass Klangregelung fiir niedrige Frequenzen.

Middle Klangregelung fiir mittlere Frequenzen.

Treble Klangregelung fiir hohe Frequenzen.

Presence Mit diesem Parameter werden die hheren Frequenzen
verstérkt oder gedampft.

Volume Mit diesem Parameter stellen Sie die Gesamtlautstarke
ein.

Amplifier- Klicken Sie oben im AmpSimulator auf den Namen des

Einblendment  aktuellen Verstarkermodells, um ein Einblendmenii mit
allen verfiigbaren Verstarkern anzuzeigen. Wahlen Sie
einen Verstarker. Wenn Sie kein Verstarkermodell aus-

wihlen mochten, wahlen Sie »No Amp«.

Cabinet-
Einblendmenti

Klicken Sie oben im AmpSimulator auf den Namen des
aktuellen Lautsprechermodells, um ein Einblendmenti
mit allen verfiigbaren Lautsprechern anzuzeigen. Wah-
len Sie einen Lautsprecher. Wenn Sie kein Lautspre-
chermodell auswihlen méchten, wihlen Sie »No
Speakere«.

Damping Hi/Lo Dies ist die Klangregelung fiir die Lautsprechereinstel-
lung. Klicken Sie auf die Werte, um diese zu bearbei-

ten, und bestétigen Sie sie mit der [Eingabetaste].
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Neue Funktionen in Groove Agent
ONE 1.1

Ersetzen einzelner Samples

Sie kdnnen jetzt einzelne Samples, die den Pads in
Groove Agent ONE zugewiesen sind, ersetzen.

= Um einem Pad, dem bereits ein Sample zugewiesen ist,
ein neues Sample zuzuweisen, ziehen Sie das neue Sample
auf das Pad, driicken Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] und le-
gen Sie es ab.

* Um einem Pad-Layer ein anderes Sample zuzuweisen,
ziehen Sie das neue Sample auf die Layer-Anzeige, drii-
cken Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] und legen Sie das
Sample auf dem gewiinschten Layer ab.

Suchen nach nicht gefundenen Dateien

Wenn ein Sample zu einem Preset nicht gefunden werden
kann, werden Sie dazu aufgefordert, die Datei zu suchen.
Sie kénnen die Warnmeldung ignorieren, auf »Locate File«
klicken, um den Ordner zu suchen, in dem sich die Datei
befindet, oder auf »Search Folder« klicken, um in einem
bestimmten Ordner und allen seinen Unterordnern nach
den fehlenden Dateien zu suchen.

Speichern und Laden von GAK-Archiven

Sie kénnen jetzt alle Einstellungen in Groove Agent ONE
sowie die Samples, die fur die aktuelle Konfiguration ver-
wendet werden, als Groove Agent ONE-Kit speichern.
Diese Kit-Dateien haben die Dateinamenerweiterung
»*.gake.

Gehen Sie folgendermaBen vor, um ein GAK-Archiv zu
speichern:

1. Nehmen Sie in Groove Agent ONE die gewiinschten
Einstellungen vor.

2. Klicken Sie im Exchange-Bereich auf den Export-
Schalter.

Ein Dialog wird gedffnet, in dem Sie einen Namen und einen Speicherort
fur die Datei festlegen kénnen.

3. Klicken Sie auf den Speichern-Schalter.
Die Datei wird erzeugt und der Dialog wird geschlossen.

Neue Funktionen der Plugins



= Neben der GAK-Datei wird auch ein Plugln-Preset er-
zeugt. Dieses Plugin-Preset referenziert die Samples in
der GAK-Datei. Es kann in der MediaBay durchsucht wer-
den, so dass Sie auf alle Einstellungen (und Samples) in
Groove Agent ONE aus Cubase heraus zugreifen kénnen.

Gehen Sie folgendermaBen vor, um eine GAK-Datei zu
laden:

1. Klicken Sie im Exchange-Bereich auf den Import-
Schalter.

2. Suchen Sie die GAK-Datei, wihlen Sie sie aus und
klicken Sie auf »Offnenc.

Die gespeicherten Einstellungen sowie alle Samples werden in Groove
Agent ONE importiert.

Polyphony-Parameter

Der neue Polyphony-Parameter in der LCD-Anzeige links
im Bedienfeld zeigt an, wie viele Pads jeweils gleichzeitig
wiedergegeben werden.

Neue Markierungen fiir Start/Ende in der
Wellenformanzeige

Sie kdnnen den Start- und den Endpunkt des Samples
anpassen, indem Sie an den Markierungen »s« und »e« in
der Wellenformanzeige ziehen. Wenn Sie auf eine Markie-
rung klicken und die [Strg]-Taste (Win)/[Ctrl]-Taste (Mac)
driicken, wird der Wellenformbereich vergréBert und um
die Markierung herum zentriert. Beachten Sie, dass die
Markierungen automatisch an Nulldurchgéngen einrasten.

Erhéhen/Verringern von Parameterwerten mit dem
Mausrad

Genau wie in anderen Bereichen von Cubase, kénnen Sie
jetzt die Parameterwerte, die oberhalb der Wellenform in
der LCD-Anzeige angezeigt werden, erhthen oder verrin-
gern, indem Sie mit der Maus darauf klicken und das
Mausrad verwenden.

Big Beat Tom 1 [F1] & Sie kénnen
Layer] || diese Werte
115 Tom Sk way 17 mit dem Maus-
-1 Rl o O o | rad einstellen.

Mute Gr. Tr. Mode  Outps

| o0 | KeyHold | ST

Markierungen fiir Start/Ende

Neue Funktionen in LoopMash 1.2

Neuer Lautstédrkeregler und VU-Anzeigen fiir Spuren

Sie kdnnen jetzt die relative Lautstérke der Spuren mit den
Lautstarkereglern ganz rechts neben den Spuren einstel-
len. Dies ist niitzlich, wenn Sie die Pegel der einzelnen
Spuren aneinander anpassen méchten.

Die VU-Anzeige links neben dem Lautstérkeregler liefert
einen visuellen Uberblick tiber die aktuelle Spurlautstarke.

Einstellen des Ahnlichkeitsschwellenwerts

Ziehen Sie den neuen Regler fiir den Ahnlichkeitsschwel-
lenwert (die diinne Linie mit Griffen oben und unten, die
durch den Bereich mit den Reglern fiir den Ahnlichkeits-
grad verlauft) nach links oder rechts, um einen Min-
destéhnlichkeitsgrad einzustellen. Nur wenn ein Slice tiber
diesem Mindestwert liegt, wird es fiir die Wiedergabe be-
riicksichtigt.

Slices, deren Ahnlichkeitsgrad unter dem eingestellten
Wert liegt (d.h. mit einer Reglereinstellung weiter links)
werden nicht wiedergegeben.

Neues Lineal, das Takte und Zahlzeiten anzeigt

Ganz oben im Spurbereich befindet sich ein Lineal, auf
dem Takte und Z&hlzeiten angezeigt werden (in der Tak-
tart des Projekts).

Regler zum Einstellen des Ahnlichkeits-
schwellenwerts

Lineal

EEEESEEEE

R R

Spurlautstirke

VU-Anzeige
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Neue Funktionen in REVerence

REVerence verfigt jetzt tiber den Schalter »Smooth Para-
meter Changes«, der oben rechts zwischen den Pro-
grammschnittstellen und den Schaltern »Store«, »Recall«
und »Erase« angeordnet ist. Wenn dieser Schalter einge-
schaltet ist, wird beim Wechseln zwischen Programmen
ein Crossfade erzeugt. Lassen Sie diesen Schalter ausge-
schaltet, wenn Sie nach einem geeigneten Programm
oder einer geeigneten Einstellung fiir eine Impulsantwort
suchen. Wenn Sie die Programm-Matrix wie gewtinscht
eingerichtet haben, schalten Sie diesen Schalter ein, um
Artefakte beim Programmwechsel zu verhindern.

Smaoth Parameter Changes

True-Stereo

Impulsantworten, die im True-Stereo-Format aufgenom-
men wurden, ermdglichen es Ihnen, einen sehr realisti-
schen Eindruck des entsprechendes Raumes abzubilden.
REVerence kann nur Impulsantwortdateien im True-Ste-
reo-Format verarbeiten, die die folgende Kanalkonfigura-
tion aufweisen (in genau dieser Reihenfolge):

LL, LR, RL, RR.

Die Kanéle sind folgendermaBen definiert:

Kanal Das Signal aus dieser ...wurde mit diesem Mi-
Quelle... krophon aufgenommen

LL linke Quelle linkes Mikrophon

LR linke Quelle rechtes Mikrophon

RL rechte Quelle linkes Mikrophon

RR rechte Quelle rechtes Mikrophon

= Wenn lhre True-Stereo-Impulsantworten nur als ein-
zelne Monodateien vorliegen, kdnnen Sie mit der Funktion
»Audio-Mixdown exportieren« in Cubase mit REVerence
kompatible Interleaved-Dateien erzeugen (siehe das Kapi-
tel »Exportieren eines Audio-Mixdowns« im Benutzerhand-
buch).

StandardmaBig arbeitet REVerence automatisch im True-
Stereo-Modus, wenn er als Effekt auf einer Stereospur ein-
gefugt wird und Sie eine 4-kanalige Impulsantwort laden.
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Wenn Sie also mit Surround-Dateien arbeiten, d.h. mit
4-kanaligen Impulsantworten, die mit einer Quadro-Konfi-
guration (L/R, LS/RS) aufgenommen worden sind, miis-
sen Sie REVerence auf einer Audiospur mit Quadro-
Konfiguration einfligen. Auf Stereospuren werden solche
Dateien ebenfalls im True-Stereo-Modus verarbeitet.

Die Frage ist also: Wie kdnnen Sie verhindern, dass REVe-
rence Surround-Dateien ungewollt im True-Stereo-Modus
verarbeitet? Die Losung ist die Definition einer »Aufnahme-
methode« (Recording Method), die als Attribut in den iXML-
Chunk der entsprechenden Impulsantwortdatei eingefiigt
wird. Wenn Sie eine Impulsantwort mit Quadro-Konfigura-
tion auf einer Stereospur laden, durchsucht REVerence den
iXML-Chunk der Datei. Wenn das Plugln das Attribut fiir
die Aufnahmemethode findet, geschieht Folgendes:

= Wenn das Attribut auf »TrueStereo« eingestellt ist, ar-
beitet das Plugln im True-Stereo-Modus.

= Wenn das Attribut auf »A/B« oder »Quadro« eingestellt
ist, arbeitet das Plugln im normalen Stereomodus und ver-
arbeitet nur den linken und rechten Kanal einer Surround-
Datei.

= Mit Hilfe des Attribut-Inspectors in der MediaBay kon-
nen Sie firr lhre eigenen Impulsantwortdateien ein Attribut
fur die Aufnahmemethode festlegen. Weitere Informationen
hierzu finden Sie im Kapitel »Die MediaBay« auf Seite 19.

Neue Funktionen in Studio EQ

Jedes EQ-Band verfligt jetzt tiber einen Schalter zum In-
vertieren des entsprechenden EQ-Bands (d.h. zum Spie-
geln auf der x-Achse). Dieser Schalter befindet sich
rechts unterhalb des Gain-Reglers.

Gain

27

-

Freg
10000

A

Dies ist sehr niitzlich, wenn Sie unerwiinschte Gerdusche
herausfiltern méchten. Bei der Suche nach der Frequenz,
die geldscht werden muss, ist es manchmal hilfreich,
diese Frequenz zunichst zu verstérken (indem fiir das Fil-
ter eine positive Verstérkung eingestellt wird). Nachdem
Sie die Frequenz gefunden haben, konnen Sie auf den
Inv-Schalter klicken, um das Gerdusch zu entfernen.
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Stichwortverzeichnis



A

ACID®-Loops 53
Akustisches Feedback
Sample-Editor 46
VariAudio 72
Algorithmus
Sample-Editor 55
Anwenden der AudioWarp-
Funktionen auf Segmente
VariAudio 70
Attribute
Bearbeiten in der MediaBay 34
Beschreibung 33
Definieren 37
Verwalten von Listen 36
Audio aus Videodatei 83
Audio in Videodatei ersetzen 84
Audio zu MIDI 72
Audio-Event anzeigen 51
Audio-Events
Anzeigen im Sample-Editor 51
Auswahl ausschneiden 48
Auswahl einfligen 48
Auswahl kopieren 48
Auswahlbereiche bearbeiten 48
Bearbeiten im Sample-Editor 41
Erzeugen anhand von
Regionen 50
Festlegen von
Auswahlbereichen 47
Slices 59
Audio-Loops
Tempo anpassen 53
Audio-Stretch riickgangig 75
AudioWarp
Audio-Stretch riickgangig 75
Beschreibung 52
Musik-Modus 52
Registerkarte 43
Auswahl als Datei
Sample-Editor 49
Auto-Anpassen
Sample-Editor 53
Automatischer Bildlauf
Sample-Editor 51
AVI (Videoformat) 77

B

Bearbeitungsoptionen
VariAudio 64

Bereich-Registerkarte
Sample-Editor 43

Bewegen innerhalb der Arranger-
Abspielsequenz
Markerliste 17

Bias (metrisch)
Hitpoints 59

Bypass
AudioWarp 72
Tonhdhenéanderungen 72

o

Cycle-Marker
Hinzufuigen im Markerfenster 17

D
Definition-Registerkarte

Sample-Editor 42
DV (Videoformat) 77

E
Effekte-Registerkarte

Sample-Editor 44
Einzeichnen

Hitpoints 60

Im Sample-Editor 51
Events

Aus Hitpoints 61

F
FireWire-DV-Ausgang 79
G

Groove-Quantisierung
Aus Audiomaterial 61
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H

Hitpoints
Berechnen 59
Beschreibung 58
Bias (metrisch) 59
Events erzeugen 61
Licken schlieBen 61
Manuell bearbeiten 60
Marker erzeugen 61
Regionen erzeugen 50, 61
Registerkarte 43
Tempoeinstellungen 59
Verwenden-Einblendmenii 59

Importieren

Videodateien 79
In MIDI-Daten umwandeln 73
Infozeile

Sample-Editor 42

L

Lautsprecher-Werkzeug
Sample-Editor 46
Lineal
Sample-Editor 44
Licken schlieBen
Sample-Editor 61

M

Manuell anpassen
Sample-Editor 53
Marker
Entfernen 17
Erzeugen anhand von
Hitpoints 61
Filtern 17
Hinzuftigen im Markerfenster 17
Markerfenster 17
Verschieben 17
Markerfenster
Typ-Einblendmenti 17
Markerliste
Bewegen innerhalb der Arranger-
Abspielsequenz 17



MediaBay Pitch & Warp Scrubben

Anzeigen/Ausblenden von Andern der Tonhshe 67 Events im Sample-Editor 46
Bereichen 21 VariAudio-Registerkarte 66 Segmente
Attribute bearbeiten 34 Pitch-Anderungen deaktivieren 72 Andern des Anfangs- und
Attribut-Filter 32 Endpunkts 65
Attribut-Inspector 33 Q Horizontales Verschieben 66
Benutzerattribute definieren 37 QT (Videoformat) 77 Kleben 66
Bereiche 20 Quantisierung Léschen 66
Beschreibung 20 Grooves aus Audiomaterial 61 Speichern der Segmentierung 66
Boolesche Textsuche 26 Tonhodhe (VariAudio) 67 VariAudio 64
Fenster-Layout 21 R Zerschneiden von Segmenten 65
Filter-Bereich 30 Seitenverhéltnis
Logical-Filter 30 Raster Video-Player-Fenster 82
Programmeinstellungen 37 Sample-Editor 51 Slices
Scan-Orte 24 Rasterpunkt Beschreibung 58
Scan-Orte definieren 22, 23 Einstellung im Sample-Editor 47 Erzeugen 59
Suchvorgénge 22 Regionen Stille einfigen
Tastaturbefehle 38 Bearbeiten 50 Sample-Editor 49
Treffer-Bereich 24 Beschreibung 49 Swing
Vorschau-Bereich 28 Entfernen 49 Sample-Editor 55
VST-Sound-Knoten 23 Erzeugen 49
MIDI Erzeugen anhand von T
Aus Audio extrahieren 72 Hitpoints 50, 61 Tempo von Audiomaterial
MIDI extrahieren (VariAudio) 72, 73 Exportieren als Audiodateien 50 anpassen 52
MIDI-Eingabe Wiedergabe 50 Thumbnails
Sample-Editor 69 S Beschreibung 80
MOV (Videoformat) 77 GroBe des Thumbnail-Video-
MPEG-1 (Videoformat) 77 Sample-Editor Cache 80
MPEG-2 (Videoformat) 77 Audio-Clip-Informationen 42 Manuelles Erzeugen von
MPEG-4 (Videoformat) 77 AudioWarp-Registerkarte 43 Thumbnail-Cache-
Musik-Modus Bearbeitungsvorgange 45 Dateien 80
Pool 52 Bereich-Registerkarte 43 Thumbnail-Cache-Dateien 80
Sample-Editor 52 Definition-Registerkarte 42 Tonhdhe ausrichten (VariAudio) 69
Effekte-Registerkarte 44
N Hitpoints-Registerkarte 43
Neigen der Micro-Pitch-Kurve 68 Infozeile 42
Nulldurchgznge finden Inspector 42
Sample-Editor 51 Lineal 44
MIDI-Eingabe 69
P Offnen 41
Pattern-Béanke Optionen und Einstellungen 51
Vorschau in der MediaBay 30 Begionen 49
Pegelskala Ubersicht 44
50%-Linie 44 VariAudio-Registerkarte 43
Sample-Editor 44 Warp-Bearbeitung 56

Werkzeugzeile 42
Wiedergabe 46
Zoom 45
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VariAudio

Andern der Tonhéhe 67
Anwenden von
Bearbeitungsoptionen 64
Beschreibung 62
Bypass 72
MIDI extrahieren 72
Segmente 62
Segmente bearbeiten 64
Timing veréndern 70
Tonhohe ausrichten 69
Tonhohe quantisieren 67
Tonhdhe/Warp bearbeiten 66
Wellenformanzeige 62
Wiedergabe 72
Zurlcksetzen 72

VariAudio-Registerkarte

Sample-Editor 43

Video

Audio ersetzen 84
Audio extrahieren 83
Ausgabegeréite 78
Bearbeiten 83

Codecs 77
Container-Formate 77
Dateikompatibilitat 77
Frame-Nummern anzeigen 80
Gerdate konfigurieren 81
Importieren 79
Scrubben 83
Seitenverhaltnis 82
Spuren 80
Stummschalten 80
Thumbnails 80
Thumbnails anzeigen 80
Wiedergabe 81

w

Warp-Anderungen deaktivieren 57

Warp-Anker
Bearbeiten 57

Einfligeposition verschieben 57

Erzeugen anhand von
Hitpoints 58
Léschen 57
Verschieben 57
Zuriicksetzen 58
Warp-Bearbeitung
Arbeiten mit dem Werkzeug
»Warp-Bearbeitung« 56
Beschreibung 56
Wellenformanzeige
Sample-Editor 44
Wellenformen interpolieren 46
Werkzeugzeile
Sample-Editor 42
Wiedergabe
Akustisches Feedback 46
Lautsprecher-Werkzeug 46
Mit Tastaturbefehlen 46
Sample-Editor 46

Y4

Zoom
Sample-Editor 45
Zuriicksetzen (VariAudio) 72

Videodateien wiedergeben 81
Auf dem Computerbildschirm 82
Auf einem externen
Ausgabegerét 81
Video-Player-Fenster 82
Einstellen der FenstergroBe 82
Einstellen der Videoqualitdt 82
Seitenverhaltnis 82
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