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About the manuals and the help

The Nuendo documentation is divided into several sec-
tions, as listed below. Some of the documents are in
Adobe Acrobat format (extension “.pdf") — these can be
accessed in the following ways:

* You can open the pdf documents from the Documentation
submenu on the Help menu in the program.

= Under Windows you can also open these documents from the
Nuendo Documentation subfolder on the Windows Start menu.

= Under Mac OS X the pdf documents are located in the folder
“/Library/Documentation/Steinberg/Nuendo 4”.

= To read the pdf documents, you need to have a suit-
able pdf reader application installed on your computer.
An installer for Adobe Reader is provided on the program DVD.

The Getting Started book

This is the book you are reading now. The Getting Started
book covers the following areas:

= Computer requirements.

= Installation issues.

= Setting up your system for audio, MIDI and/or video work.

= Tutorials describing the most common procedures for record-
ing, playing back, mixing and editing in Nuendo.

In other words, this book does not go into detail on any
Nuendo windows, functions or procedures.

The Operation Manual

The Operation Manual is the main Nuendo reference doc-
umentation, with detailed descriptions of Nuendo opera-
tions, parameters, functions and techniques. You should
be familiar with the concepts and methods described in
the Getting Started book before moving on to the Opera-
tion Manual.

MIDI Devices

This pdf document contains descriptions of how to man-
age MIDI Devices and device panels.

Plug-in Reference

This manual describes the features and parameters of the
included VST plug-ins, real-time audio effects and the
MIDI effects.
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Networking

This pdf document describes how you can use Nuendo's
project sharing and networking features to collaborate
with other users of Nuendo (version 2.0 or later) in a
TCP/IP based peer-to-peer network.

Remote Control Devices

This pdf document lists the supported MIDI remote control
devices and describes how to set them up and use them
with Nuendo.

Mackie Control

This pdf document describes the supported features for
the Mackie Control remote device.

Menu Reference

This pdf document provides a list of all menus and their
options with a brief description, for quick reference.

The dialog help

To get information about the active dialog, click its Help
button.

About the program versions

The documentation covers two different operating sys-
tems or “platforms”; Windows and Mac OS X.

Some features and settings are specific to one of the plat-
forms, Windows or Mac OS X. This is clearly stated in the
applicable cases. In other words:

= If nothing else is said, all descriptions and procedures
in the documentation are valid for both Windows and Mac
OS X.

The screenshots are taken from the Windows version.

Key command conventions

Many of the default key commands in Nuendo use modi-
fier keys, some of which are different depending on the
operating system. For example, the default key command
for Undo is [Ctrl]+[Z] under Windows and [Com-
mand]+[Z] under Mac OS X.

Introduction



When key commands with modifier keys are described in
this manual, they are shown with the Windows modifier
key first, in the following way:

[Win modifier key]/[Mac modifier key]+[key]

For example, [Ctrl]/[Command]+[Z] means “press [Cirl] un-
der Windows or [Command] under Mac OS X, then press
[Z]". Similarly, [Alt]/[Option]+[X] means “press [Alt] under
Windows or [Option] under Mac OS X, then press [X]".

= Please note that this manual often refers to “right-
clicking”, e.g. to open context menus, etc. If you are using
a Macintosh computer with a single-button mouse, hold
down [Citrl] and click.

How you can reach us

On the Help menu in Nuendo you will find items for getting
additional information and help:

= On the “Steinberg on the Web” submenu, you can find
links to various Steinberg web sites. Selecting one will au-
tomatically launch your browser application and open the
page.

You can find support and compatibility information, answers to frequently
asked questions, links for downloading new drivers, etc. This requires
that you have a web browser application installed on your computer, and
a working Internet connection.

8
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About this chapter

This chapter describes the requirements and installation
procedures for the Windows version and the Mac version
of Nuendo.

Minimum requirements

To use Nuendo, your computer must meet the following
minimum requirements:

Windows

= Windows XP (Home/Professional with SP 2),
or Windows Vista (32-bit and 64-bit — see below)

* Intel Pentium or AMD Athlon 2 GHz processor

* 1 GBRAM

* Windows DirectX compatible audio hardware;
ASIO compatible audio hardware recommended for low
latency performance.

= Display resolution of 1024x768 pixels

= Steinberg Key and USB component connector

= DVD ROM drive required for installation

* Internet connection required for license activation

Macintosh

* Mac OS X 104

* Power Mac G4 1 GHz or Core Solo 1.5 GHz

* 1 GBRAM

= Display resolution of 1024x768 pixels

= CoreAudio compatible audio hardware

= Steinberg Key and USB component connector

= DVD ROM drive required for installation

* Internet connection required for license activation

= If you want to install the 64-bit version of Nuendo,
make sure you read the ReadMe document on this topic
before proceeding.

You will find this document, called “Windows_Vista_64bit_[lan-
guage].rtf", on the installation DVD, in the ReadMe Files folder.

General notes on how to set up your system

/\ Onthe Steinberg web site, under “Support-DAW
Components”, you can find detailed information on
what to consider when setting up a computer system
dedicated to audio work.

* RAM - There is a direct relation between the amount of
available RAM and the number of audio channels that you
can have running.

The amount of RAM specified above is the minimum requirement, but as
a general rule “the more the better” applies.

= Hard disk size — The size of the hard disk determines
how many minutes of audio you will be able to record.
Recording one minute of stereo CD quality audio requires 10 MB of hard
disk space. That is, eight stereo tracks in Nuendo use up at least 80 MB
of disk space per recording minute.

* Hard disk speed — The speed of the hard drive also de-
termines the number of audio tracks you can run.

That is the quantity of information that the disk can read, usually expressed
as “sustained transfer rate”. Again, “the more the better” applies.

* Wheel mouse — Although a regular mouse will work fine
with Nuendo, we recommend that you use a wheel mouse.
This will speed up value editing and scrolling considerably.

MIDI requirements

If you intend to use the MIDI features of Nuendo, you need
the following:

* A MIDl interface to connect external MIDI equipment to your
computer.

= A MIDI instrument.

= Any audio equipment required to listen to the sound from your
MIDI devices.

Audio hardware

Nuendo will run with audio hardware that meets the fol-
lowing specifications:

= Stereo.

* 16 bit.

= Support of at least the 44.1kHz sampling rate.

* Windows — The audio hardware must be supplied with a spe-
cial ASIO driver, or a DirectX compatible driver, see below.

* Mac - The audio hardware must be supplied with Mac OS X-
compatible drivers (CoreAudio or ASIO).

System requirements and installation



Using the built-in audio hardware of the Macintosh
(Mac only)

Although Nuendo is designed with multi-channel input
and output in mind, it's of course possible to use the pro-
gram with “basic” stereo inputs and outputs. As of this
writing, all current Macintosh models provide at least built-
in 16 bit stereo audio hardware. For detailed information,
refer to the documentation describing your computer.

Depending on your preferences and requirements, using
the built-in audio hardware may be sufficient for use with
Nuendo. It is always available for selection in Nuendo —
you don't need to install any additional drivers.

/N Some Macintosh models have audio outputs but no
inputs. This means that you can only play back audio
- recording is not possible without additional audio
hardware.

About drivers

A driver is a piece of software that allows a program to
communicate with a certain piece of hardware. In this
case, the driver allows Nuendo to use the audio hardware.
For audio hardware, there are two different cases, requir-
ing different driver configurations:

If the audio hardware has a specific ASIO driver

Professional audio cards often come with an ASIO driver
written especially for the card. This allows for communica-
tion directly between Nuendo and the audio card. As a re-
sult, audio cards with specific ASIO drivers can provide
lower latency (input-output delay), which is crucial when
monitoring audio via Nuendo or using VST Instruments.
The ASIO driver may also provide special support for mul-
tiple inputs and outputs, routing, synchronization, etc.

Audio card-specific ASIO drivers are provided by the card
manufacturers. Make sure to check the manufacturer's
web site for the latest driver versions.

VAN your audio hardware comes with a specific ASIO
driver we strongly recommend that you use this.

If the audio card communicates via DirectX (Windows
only)

DirectX is a Microsoft “package” for handling various
types of multimedia data under Windows. Nuendo sup-
ports DirectX, or to be more precise, DirectSound, which
is a part of DirectX used for playing back and recording
audio. This requires two types of drivers:

= A DirectX driver for the audio card, allowing it to communicate
with DirectX. If the audio card supports DirectX, this driver
should be supplied by the audio card manufacturer. If it isn't
installed with the audio card, please check the manufacturer's
web site for more information.

= The ASIO DirectX Full Duplex driver, allowing Nuendo to com-
municate with DirectX. This driver is included with Nuendo,
and does not require any special installation.

Hardware installation

The Steinberg Key

/N Please read the following section before installing
the Nuendo software.

Included with the Nuendo package, you will find the Stein-
berg Key (also referred to as a “dongle” or “eLicenser”), a
hardware copy protection device that is part of the Nu-
endo copy protection scheme. Nuendo will not run if there
is no Steinberg Key.

The Steinberg Key

The Steinberg Key is, in fact, a little computer on which
your Steinberg software licenses are stored. All hardware-
protected Steinberg products use the same type of key,
and you can store more than one license on one key. Also,
licenses can (within certain limits) be transferred between
keys — which is helpful, e.g. if you want to sell a piece of
software.
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The Syncrosoft License Control Center (which can be
found in the Start/Programs menu under Windows or the
Applications folder on a Mac) is the place where you can
check the licenses installed on your Steinberg Key.

= If you are using other copy-protected Steinberg prod-
ucts, you may want to transfer all licenses for your applica-
tions to only one Steinberg Key, thus using only one USB
port of your computer. To transfer licenses between keys,
launch the License Transfer wizard of the Syncrosoft Li-
cense Control Center and follow the instructions.

= Steinberg software products always come with a license
activation code, but not always with a Steinberg Key — if
you want to activate a license for such a Steinberg software
(e.g. a VSTi) on the Steinberg Key you received with Nu-
endo, launch the License Download wizard of the Syn-
crosoft License Control Center and follow the instructions.

More information on the transfer or activation of licenses
can be found in the help for the Syncrosoft License Con-
trol Center.

Installing the audio hardware and its driver

1. Install the audio card and related equipment in the
computer, as described in the card’s documentation.

2. |Install the driver for the card.

Depending on the operating system of your computer, there are different
types of drivers that could apply: card-specific ASIO drivers, DirectX
drivers (Windows) or Mac OS X (Mac) drivers:

Specific ASIO driver

If your audio card has a specific ASIO driver, it may be in-
cluded with the audio card, but you should always make
sure to check the audio card manufacturer's web site for
the most recent drivers. For details on how to install the
driver, refer to the manufacturer's instructions.

DirectX driver (Windows only)

If your audio card is DirectX compatible, its DirectX drivers
will most likely be installed when you install the card. If you
have downloaded special DirectX drivers for the audio
card, you should follow the manufacturer’s installation in-
structions.

Mac OS X drivers (Mac only)

If you are using a Macintosh computer, make sure you are
using the latest Mac OS X drivers for your audio hard-
ware. Follow the manufacturer’s instructions to install the
driver.

Testing the card

To make sure the audio card will work as expected, perform
the following two tests:

= Use any software included with the audio card to make
sure you can record and play back audio without problems.

= If the card is accessed via a standard operating system
driver, try playing back audio using the computer's standard
audio application (e.g. Windows Media Player or Apple
iTunes).

Installing a MIDI interface/synthesizer card

Installation instructions for a MIDI interface should be in-
cluded with the product. However, here's an outline of the
necessary steps:

1. Install the interface (or MIDI synthesizer card) inside
your computer or connect it to a “port” (connector) on the
computer.

Which is right for you depends on which type of interface you have.

2. If the interface has a power supply and/or a power
switch, turn it on.

3. Install the driver for the interface, as described in the
documentation that comes with the interface.

You should also make sure to check the manufacturer's web site for the
latest driver updates.

Installing Nuendo

The installation procedure puts all files in the right places,
automatically.

Windows
1. Double-click the file called “Nuendo4.msi".

2. Follow the instructions on screen.

Macintosh
1. Double-click the file called “Nuendo4.mpkg”.

2. Follow the instructions on screen.
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About the tutorials

The program DVD also contains several tutorial project
files and videos. These are not installed during the installa-
tion, but can be added manually from the DVD.

The tutorial chapters in this manual all refer to these tuto-
rial projects. So, to be able to follow the instructions in this
manual, you have to drag the files to your computer.

You find the Tutorial Projects in the folder “Additional
Content”.

About the Nuendo Expansion Kit

The Nuendo Expansion Kit adds a number of music com-
position functions from Steinberg’s Cubase (the “Cubase
Music Tools") to the standard Nuendo application. The
Nuendo Expansion Kit (NEK) is a separate product and
can be purchased through your Steinberg dealer.

Whenever procedures in this manual use functions avail-
able only when the NEK is installed, this is indicated in the
text by “Nuendo Expansion Kit only”.

Defragmenting the hard disk
(Windows only)

If you plan to record audio on a hard disk where you have
already stored other files, now is the time to defragment it.
Defragmentation reorganizes the physical allocation of
space on the hard disk in order to optimize its perfor-
mance. It is done with a special defragmentation program.

/N ltis crucial to the audio recording performance that
your hard disk is optimized (defragmented). You
should make sure to defragment regularly.

Register your software

We encourage you to register your software! By doing so
you are entitled to technical support and kept aware of up-
dates and other news regarding Nuendo.

There are two ways to register:

* In Nuendo, open the Help menu and select the Regis-
tration option.

This option is an Internet link that will open the Registration page of the
Steinberg web site. To register, simply follow the instructions on screen.
When you launch Nuendo, you will also be prompted to launch the reg-
istration process.

* Included on the Nuendo installation DVD, you can find a
registration form in pdf format. To register, print out the
form, enter all required information and send it to Steinberg.

System requirements and installation



3

Setting up your system



Setting up audio

/N Make sure that all equipment is turned off before
making any connections!

Connecting audio

Exactly how to set up your system depends on many dif-
ferent factors, e.g. the kind of project you wish to create,
the external equipment you want to use, the computer
hardware available to you, etc. Therefore, the following
sections can only serve as examples.

How you connect your equipment, i.e. whether you use
digital or analog connections, also depends on your indi-
vidual setup.

Stereo input and output - the simplest connection

If you only use a stereo input and output from Nuendo, you
can connect your audio hardware, e.g. the inputs of your
audio card or your audio interface, directly to the input

source and the outputs to a power amplifier and speaker.

Source to be recorded

Multichannel audio interface

USB/FireWire 0000000000
000000000000

Ins
Outs

<)
o
<

I@E@]

Amplifier and speakers

A simple stereo audio setup.

This is probably the simplest of all setups — once you have
set up the internal input and output busses, you can con-
nect your audio source, e.g. a microphone, to your audio
interface and start recording.

Multi-channel input and output

Most likely however, you will have other audio equipment
that you want to integrate with Nuendo, using several in-
put and output channels. Depending on the equipment
available to you, there are two ways to go: either mixing
using an external mixing desk, or mixing using the mixer in-
side Nuendo.

= External mixing means having a hardware mixing device
with a group or bus system that can be used for feeding
inputs on your audio hardware.

In the example below, four busses are used for feeding signals to the au-
dio hardware’s inputs. The four outputs are connected back to the mixer
for monitoring and playback. Remaining mixer inputs can be used for
connecting audio sources like microphones, instruments, etc.

Audio card outputs

Inputs ;
L1

1to4

i

A multi-channel audio setup using an external mixer.

[DE@]H

xer Amplifier and speakers

i
7
Mi

= When connecting an input source (like a mixer) to the
audio hardware, you should use output busses, sends or
similar that are separate from the mixer's master output to
avoid recording what you are playing back. You may also
have mixing hardware that can be connected via FireWire.

= When using the Mixer inside Nuendo, you can use the
inputs on your audio hardware to connect microphones
and/or external devices. Use the outputs to connect your
monitoring equipment.

Nuendo only: You can create very complex setups using external instru-
ments and external effects, and integrate Nuendo seamlessly with all
your external equipment using the Control Room feature (see the chap-
ters “VST Connections: setting up input and output busses” and “The
Control Room” in the Operation Manual for details).

External Effect

| o == o
Send Bus
(to device input)

Return Bus
(from device output)

USB/FireWire

0000000 |Ins
9000000 |Quts

audio interface

==

1]

Keyboard

HzeaH

Mixing inside Nuendo
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Connecting for surround sound

If you plan to mix for surround sound, you can connect the
audio outputs to a multi-channel power amplifier, driving a
set of surround channels.

Source to be recorded

(\
o _/

Multichannel audio interface

USB/FireWire
o
o

S— [

Ls/S Rs/S

A surround sound playback configuration.

Nuendo supports a number of surround formats. The ex-
ample connection above will work for mixing both LRCS
(ProLogic for example) and 5.1, in which case the two sur-
round speakers will be playing the same material (from the
single surround channel). The difference between the two
formats is the LFE channel, which is not used with LRCS.

Recording from a CD player

Most computers come with a CD-ROM drive that can also
be used as a regular CD player. In some cases the CD
player is internally connected to the audio hardware so
that you can record the output of the CD player directly
into Nuendo (consult the audio hardware documentation if
you are uncertain).

* All routing and level adjustments for recording from a CD (if
available) are done in the audio hardware setup application
(see “Making settings for the audio hardware” on page 16).

* You can also grab audio tracks directly from a CD in Nuendo
(see the chapter “File Handling” in the Operation Manual).
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Word Clock connections

If you are using a digital audio connection, you may also
need a word clock connection between the audio hard-
ware and external devices. Please refer to the documenta-
tion that came with the audio hardware for details.

/N ltis very important that word clock synchronization is
done correctly or there might be clicks and crackles
in recordings that you make!

About recording levels and inputs

When you connect your equipment, you should make sure
that the impedance and levels of the audio sources and in-
puts are matched. Typically, different inputs may be de-
signed for use with microphones, consumer line level
(-10dBV) or professional line level (+4dBV), or you may be
able to adjust input characteristics on the audio interface or
in its control panel. Please check the audio hardware docu-
mentation for details.

Using the correct types of input is important to avoid dis-
tortion or noisy recordings.

/N Nuendo does not provide any input level adjustments
for the signals coming in to your audio hardware,
since these are handled differently for each card. Ad-
justing input levels is either done in a special applica-
tion included with the hardware or from its control
panel (see below).

Making settings for the audio hardware

Most audio cards come with one or more small applica-
tions that allow you to configure the inputs of the hard-
ware to your liking.

This includes:

= Selecting which inputs/outputs are active.

= Setting up word clock synchronization (if available).

* Turning monitoring via the hardware on/off (see “About moni-
toring” on page 19).

= Setting levels for each input. This is very important!

= Setting levels for the outputs, so that they match the equip-
ment you use for monitoring.

= Selecting digital input and output formats.

= Making settings for the audio buffers.

Setting up your system



In many cases all available settings for the audio hardware
are gathered in a control panel, which can be opened from
within Nuendo as described below (or opened separately,
when Nuendo isn't running). In some cases, there may be
several different applications and panels — please refer to
the audio hardware documentation for details.

Selecting a driver and making audio settings
in Nuendo

The first thing you need to do is select the correct driver in
Nuendo to make sure that the program can communicate
with the audio hardware:

1. Launch Nuendo, select Device Setup from the Devices
menu and click on VST Audio System in the Devices list to
the left.

I Device Setup
[+]-[u] VST Audio System
Devices A DirectX Full Duplex Driver ~| ASIO Driver
G2 Mol & W Releass Diiver when Application is in Backgiound
© MIDI Port Setup
() Remate Devices Input Latency: 325073 ms
BeCerels Ouiput Latency: 61042 me
) Transport
- Time Base
Time Display
<) Video
1 Vidoo Flayer Advanced Options  Setlo Defaulls
@ 5 ystem
ASID Directt Full Duplex Diiver Ao Priorty
=T sl 5 Mulli Processing
2 s || Disk Preload
1% Adiust for Record Latency
2] Recard Shilt
: bf

The VST Audio System page in the Device Setup dialog.

2. Select your audio hardware driver from the ASIO
Driver menu.

There may be several options here that all refer to the same audio hard-
ware. When you have selected a driver, it is added to the Devices list.

/N Under Windows, we strongly recommend that you
access your hardware via an ASIO driver written
specifically for the hardware, if available. If no ASIO
driver is installed, we recommend that you check
with your audio hardware manufacturer if they have
an ASIO driver available, for example for download
via the Internet.

3. Select the driver in the Devices list to open the Driver
settings for your audio hardware.
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4. Bring up the control panel for the audio hardware and
adjust the settings as recommended by the audio hard-
ware manufacturer.

= Under Windows, you open the control panel by clicking
the Control Panel button.

The control panel that appears when you click this button is provided by
the audio hardware manufacturer and not Nuendo (unless you use Di-
rectX, see below). Hence it will be different for each audio card brand
and model.

The Control panel for the ASIO DirectX driver is an exception, as it is
provided by Steinberg, and is described in the dialog help, opened by
clicking the Help button in the dialog. See also the notes below.

= Under Mac OS X, you will find the control panel for your
audio hardware in the System Preferences (“Other” sec-
tion), opened from the Apple menu or from the Dock.

If you are using the built-in audio hardware of the Macintosh, you use the
“Sound” control panel in the System Preferences to set levels, balance, etc.
If you are using ASIO audio hardware, you can click the Control Panel but-
ton to bring up its panel.

5. If you plan to use several audio applications simulta-
neously, you may want to activate the option “Release
Driver when Application is in Background” on the VST
Audio System page. This will allow another application to
play back via your audio hardware even though Nuendo is
running.

The application that is currently active (i.e. the “top window” on the desk-
top) will get access to the audio hardware. Make sure that any other au-
dio application accessing the audio hardware is also set to release the
ASIO (or Mac OS X) driver so Nuendo can use it when it becomes the
active application again.

6. If your audio hardware and its driver support ASIO Di-
rect Monitoring, you may want to activate the Direct Moni-
toring checkbox on the page for the driver.

Read more about monitoring later in this chapter and in the chapter “Re-
cording” in the Operation Manual.

7. Click Apply and then OK to close the dialog.

Setting up your system



If you are using audio hardware with a DirectX driver
(Windows only)

YANNi your Windows audio hardware does not have a
specific ASIO driver, a DirectX driver is the next best
option.

Nuendo comes with a driver called ASIO DirectX Full Du-
plex, available for selection on the ASIO Driver pop-up
menu (VST Audio System page).

= To be able to take full advantage of DirectX Full Du-
plex, the audio hardware must support WDM (Windows
Driver Model) in combination with DirectX version 8.1 or
higher.

In all other cases, the audio inputs will be emulated by DirectX (see the
dialog help for the ASIO DirectX Full Duplex Setup dialog for details
about how this is reported).

= During the installation of Nuendo, the latest DirectX
will be installed on your computer.

When the ASIO DirectX Full Duplex driver is selected in
the Device Setup dialog, you can open the ASIO Control
Panel and adjust the following settings (for more details,
click the Help button in the control panel):

= Direct Sound Output and Input Ports

In the list to the left in the window, all available Direct Sound output and
input ports are listed. In many cases, there will be only one port in each
list. To activate or deactivate a port in the list, click the checkbox in the

left column. If the checkbox is ticked, the port is activated.

* You can edit the Buffer Size and Offset settings in this
list if necessary, by double-clicking on the value and typ-
ing in a new value.

In most cases, the default settings will work fine. Audio buffers are used
when audio data is transferred between Nuendo and the audio card.
While larger buffers ensure that playback will occur without glitches, the
latency (the time between the moment Nuendo sends out the data and
when it actually reaches the output) will be higher.

= Offset
If a constant offset is audible during playback of Audio and MIDI record-
ings, you can adjust the output or input latency time using this value.
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Setting up the input and output ports

Once you have selected the driver and made the settings
as described above, you need to specify which inputs and
outputs should be used and name these:

1. Inthe Device Setup dialog, select your driver in the De-
vices list on the left to display the Driver settings for your
audio hardware.

I Device Setup
B " ASI0 2.0 - VSL2020

Devices ol Input Latercy:  23220ms
3 Mo = Ouputlateney.  23220ms

73 Show A Visbe [sae ||

in__|Adatin X N

e - n__| Adalin- Adatin 1-2 [X]_|Active

< VST Aucko System TRl ALl 25 bd
o n_|Ada Adatint 2.4 X
ST System Link CEETTD Adatin1 3-5 X
Adatin13-6 Adatin1 3.6 X
Adatin4-7 Adatind 4-7 X
Adatin 4 Adatin 4 X
Adetin21 AdatIn21 X
Adatin21-10 AdatIn21-10 X
Adatin22- 11 AdatIn22-11 X
Adatin22- 12 AdatIn22-12 X
n_|Adatin23-13 AdaIn23-13 X
n | Adatin23-14 AdatIn23-14 X
n | Adatin24-15 AdatIn24-15 X
in [Adatin24.16 Adatin24-16 X
in | Analogn -1 Anclogin -1 X

n__|Analogin 18 AndlogIn 18 X |

[ [in—[sPoFin-13 SPOIFIn-13 [X_|Inactive |~}
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All input and output ports on the audio hardware are listed.

2. To hide a port, click in the “Visible” column for the port
(deselecting the checkbox).

Ports that aren't visible cannot be selected in the VST Connections win-
dow where you set up your input and output busses — see “Setting up
the VST Connections” on page 26 and the chapter “VST Connections:
setting up input and output busses” in the Operation Manual.

AN you attempt to hide a port that is already used by a
bus you will be asked whether this is really what you
want — note that this will disable the port!

3. To rename a port, click on its name in the “Show as”
column and type in a new name.

= It is a good idea to give your ports names that are re-
lated to the channel configuration (rather than to the ac-
tual hardware model)!

For example, if you are using a 5.1 surround audio setup, you could name
the six ports Left, Right, Center, Lfe, Left Surround and Right Surround.
This makes it easier to transfer your projects between different comput-
ers, e.g. in different studios - if the same port names are used on both
computers, Nuendo will automatically handle the bus connections prop-
erly when you open the project on the other computer.

4. Click OK to close the Device Setup dialog and apply
your changes.
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About monitoring

In Nuendo, monitoring means listening to the input signal
while preparing to record or while recording. There are
three ways to monitor:

External monitoring

External monitoring (listening to the input signal before it
goes into Nuendo) requires an external mixer for mixing the
audio playback with the input signal. This can be a classic
mixing desk or a mixer application for your audio hardware,
if this has a mode in which the input audio is sent back out
again (usually called “Thru”, “Direct Thru” or similar).

Via Nuendo

In this case, the audio passes from the input into Nuendo,
possibly through Nuendo effects and EQ and then back to
the output. You control monitoring via settings in Nuendo.

This allows you to control the monitoring level from Nu-
endo and add effects to the monitored signal only.

ASIO Direct Monitoring

If your audio hardware is ASIO 2.0 compatible, it may sup-
port ASIO Direct Monitoring (this feature may also be avail-
able for audio hardware with Mac OS X drivers). In this
mode, the actual monitoring is done in the audio hardware,
by sending the input signal back out again. However, moni-
toring is controlled from Nuendo. This means that the audio
hardware's direct monitoring feature can be turned on or off
automatically by Nuendo.

Monitoring is described in detail in the chapter “Record-
ing” in the Operation Manual. However, when setting up,
there's one thing to note:

= If you want to use the external monitoring via your audio
hardware, make sure the corresponding functions are ac-
tivated in the card's mixer application.

= If you are using RME Audio Hammerfall DSP audio
hardware, make sure that the pan law is set to -3dB in the
card's preferences.
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Setting up MIDI

/N Make sure that all equipment is turned off before
making any connections!

This section describes how to connect and set up MIDI
equipment. If you have no MIDI equipment, you can skip
this section. Note that this is only an example — you might
need or want to hook things up differently!

Connecting the MIDI equipment

In this example we assume that you have a MIDI keyboard
and an external MIDI sound module. The keyboard is used
both for feeding the computer with MIDI messages for re-
cording and for playing back MIDI tracks. The sound mod-
ule is used for playback only. Using Nuendo's MIDI Thru
feature (described later) you will be able to hear the cor-
rect sound from the sound module while playing the key-
board or recording.

MIDI —
Interface

MIDI In Out

MIDI In

A\ 4 |

MIDI Keyboard

A typical MIDI Setup.
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You might want to use even more instruments for playback.
If you do, simply connect MIDI Thru on the sound module to
MIDI In on the next instrument, and so on. In this hook-up,
you will always play the first keyboard when recording. But
you can still use all your devices for providing sounds on
playback.

VAN you plan to use more than three sound sources, we
recommend that you either use an interface with
more than one output, or a separate MIDI Thru box
instead of the Thru jacks on each unit.

Setting MIDI Thru and Local On/Off

In the “MIDI” section in the Preferences dialog (located on
the File menu under Windows and on the Nuendo menu
under Mac OS X), you will find a setting called “MIDI Thru
Active”. This is related to a setting in your instrument
called “Local On/Off” or “Local Control On/Off".

= If you use a MIDI keyboard instrument, as described earlier in
this chapter, MIDI Thru should be activated and that instru-
ment should be set to Local Off (sometimes called Local Con-
trol Off — see the instrument'’s operation manual for details).
The MIDI signal from the keyboard will be recorded in Nuendo
and at the same time be re-routed back to the instrument so
that you hear what you are playing, without the keyboard “trig-
gering” its own sounds.
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When “MIDI Thru” is active
in Nuendo, MIDI data re-
ceived is immediately
“echoed” back out.

MIDI data coming in to
the instrument is played

MIDI  In ' Out v by the “Synth” inside it.
é MIDI In ! \
: o _J= | o]
' MIDI Sound"Module
MIDI' Out *n Thru .
' I T - 0
[ N T

i

MIDI Keyboard

ik

When Local Control is turned on in the instrument, the keys
you press will be played by the “Synth” inside the Instrument.
When Local Control is turned off, this connection is cut off.

I HHH
[

When you press a key, it is sent
out via MIDI to Nuendo.

= If you use a separate MIDI keyboard — one that does not pro-
duce any sounds itself = MIDI Thru in Nuendo should also be
activated, but you don't need to look for any Local On/Off set-
ting in your instruments.

= The only case where MIDI Thru should be deactivated is if you
use Nuendo with only one keyboard instrument and that in-
strument cannot be set to Local Off mode.

* Note that MIDI Thru will be active only for those MIDI tracks
that are record enabled and/or have the Monitor button acti-
vated. See the chapter “Recording” in the Operation Manual
for more information.

Setting up your system



Setting up MIDI ports in Nuendo

The Device Setup dialog lets you set up your MIDI system
in the following ways:

= Note: When you change MIDI port settings in the De-
vice Setup dialog, these are automatically applied in the
program.

Showing or hiding MIDI Ports

The MIDI ports are listed in the Device Setup dialog on the
MIDI Port Setup page. By clicking in the “Visible" column

for a MIDI input or output, you can specify whether or not it
should be listed on the MIDI pop-up menus in the program.

If you are trying to hide a MIDI port which is already se-

lected for a track or a MIDI device, a warning message will
appear, allowing you to hide — and disconnect — the port
or to cancel the operation and keep the MIDI port visible.

Setting up the “All MIDI Inputs” option

When you record MIDI in Nuendo, you can specify which
MIDI input each recording MIDI track should use. How-
ever, you can also select the “In All Inputs” option for an
input port, which causes any MIDI data from any MIDI in-
put to be recorded.

The “In All Inputs” option on the MIDI Port Setup page al-
lows you to specify which inputs should be included when
you select All MIDI Inputs for a MIDI track. This can be es-
pecially useful if your system provides several instances of
the same physical MIDI input — by deactivating the dupli-
cates you make sure only the desired MIDI data is recorded.

= If you have a MIDI remote control unit connected, you
should also make sure to deactivate the “In All Inputs” op-
tion for that MIDI input.

This will avoid accidentally recording the data from the remote control
when the “All MIDI Inputs” option is selected as input for a MIDI track.
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Connecting a synchronizer

/N Make sure that all equipment is turned off before
making any connections!

When using Nuendo with external tape transports, you will
most likely need to add a synchronizer to your system. All
connections and setup procedures for synchronization are
described in the chapter “Synchronization” in the Opera-
tion Manual.

Setting up video

/N Make sure that all equipment is turned off before
making any connections!

Nuendo plays back video films in AVI, QuickTime or
MPEG formats. Under Windows, video playback can be
done using the playback engines DirectX, DirectShow or
QuickTime. Under Mac OS X, QuickTime is used as play-
back engine.

There are several ways to play back video:

= Without any special hardware.
While this will be fine in many situations it does put a limit on the size of
the internal video window as well as the quality of the image.

= Using FireWire (Mac OS X).

Using a FireWire port, you can play back video on an external monitor us-
ing a DV-to-analog converter or a DV camera (see also the Video chap-
ter in the Operation Manual).

This is valid for DV video and QuickTime is used for playback.

= Using Graphics cards (Windows).

Multi-head graphics cards which support overlay functionality can be
used to display the video picture on an external monitor. As of this writ-
ing, the following manufacturers have working solutions available: nVIDIA
and Matrox.

= Using Video cards.
Video cards can also be used to display the video on an external monitor.
As of this writing, e.g. Decklink (Blackmagic) can be used.

If you plan to use special video hardware, install it and set
it up as recommended by the manufacturer.

Before you use the video hardware with Nuendo, we rec-
ommend that you test the hardware installation with the
utility applications that came with the hardware and/or the
Windows Media Player or QuickTime Player (Mac OS X)
applications.
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Optimizing audio performance

This section gives you some hints and tips on how to get
the most out of your Nuendo system, performance-wise.
Some of this text refers to hardware properties and can be
used as a guide when upgrading your system. This text is
very brief. Look for details and current information on the
Nuendo web site (see “How you can reach us” on page 8)!

Two aspects of performance

There are two distinct aspects of performance in respect
to Nuendo:

Tracks and effects

Simply put: the faster your computer, the more tracks, ef-
fects and EQ you will be able to play. Exactly what consti-
tutes a “fast computer” is almost a science in itself, but
some hints are given below.

Short response times (latency)

Another aspect of performance is response time. The term
“latency” refers to the “buffering”, i.e. the temporary stor-
ing, of small chunks of audio data during various steps of
the recording and playback process on a computer. The
more and larger those chunks, the higher the latency.

High latency is most irritating when playing VST Instru-
ments and when monitoring through the computer, i.e.
when listening to a live audio source via the Nuendo mixer
and effects. However, very long latency times (several
hundred milliseconds) can also affect other processes like
mixing, e.g. when the effect of a fader movement is heard
only after a noticeable delay.

While Direct Monitoring and other techniques reduce the
problems associated with very long latency times, a sys-

tem that responds fast will always be more convenient to
work with.

= Depending on your audio hardware, it may be possible
to “trim” your latency times, usually by lowering the size
and the number of buffers.

For details, refer to the audio hardware documentation, or, if you are us-
ing a DirectX driver under Windows, the dialog help.
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System factors that affect performance

CPU and processor cache

It goes without saying that the faster the computer pro-
cessor, the better. But there are a number of factors that
affect the apparent speed of a computer: the bus speed
and type (PCl is strongly recommended), the processor
cache size and of course, the processor type and brand.
Nuendo relies heavily on floating point calculations. When
shopping for a processor, please make sure you get one
that is powerful in calculating floating point arithmetics.

Note also that Nuendo features full support for multi-pro-
cessor systems. So, if you own a computer system with
more than one processor, Nuendo can take advantage of
the total capacity and evenly distribute the processing load
to all available processors. See “The advanced options” on
page 23.

Hard disk and controller

The number of hard disk tracks you can record and play
back at the same time also depends on the speed of your
hard disk and hard disk controller. If you use E-IDE disks
and controllers, make sure that the transfer mode is DMA
Busmaster. Under Windows, you can check the current
mode by launching the Windows Device Manager and
looking for properties of the IDE ATA/ATAPI Controller's
primary and secondary channel. DMA transfer mode is en-
abled by default, but may be turned off by the system
should hardware problems occur.

Audio hardware and driver

The hardware and its driver can have some effect on re-
gular performance. A badly written driver can reduce the
performance of your computer. But where the hardware
driver design makes the most difference is with latency.

VAN Again, we strongly recommend that you use audio
hardware for which there is a specific ASIO driver!

This is especially true when using Nuendo for Windows:

* Under Windows, ASIO drivers written specifically for
the hardware are more efficient than a DirectX driver and
produce shorter latency times.
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= Under Mac OS X, audio hardware with properly written
Mac OS X (Core Audio) drivers can be very efficient and
produce very low latency times.

However, there are additional features currently only available with ASIO
drivers, such as the ASIO Positioning Protocol.

Making settings that affect performance

Choosing a driver for your audio hardware

As described in the section “Selecting a driver and making
audio settings in Nuendo” on page 17, it is recommended
to install and use a standard ASIO driver if available for your
specific hardware. Check the manufacturer's web site for
the latest drivers, etc.

Making audio buffer settings

Audio buffers affect how audio is sent to and from the audio
hardware. The size of the audio buffers affects both the la-
tency and the audio performance. Generally, the smaller the
buffer size, the lower the latency. On the other hand, work-
ing with small buffers can be demanding for the computer.
If the audio buffers are too small, you may get clicks, pops
or other audio playback problems.

= Under Mac OS X, you can adjust the size of the buffers
on the VST Audio System page in the Device Setup dialog.
You may also find buffer settings in the control panel for the audio hard-
ware.

= Under Windows, you adjust the buffer size settings in
the control panel for the audio hardware (opened by click-
ing the Control Panel button on the driver page in the De-
vice Setup dialog).
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The advanced options

On the VST Audio System page you will find the “Advanced
options” section. Here you find advanced settings for the
VST Engine, including a Multi Processing option. When this
is activated (default setting if you have a hyper-threading or
multiple-CPU system) and there is more than one CPU in
your system, the processing load is distributed evenly to all
available CPUs, allowing Nuendo to make full use of the
combined power of the multiple processors. See the dialog
help for details.

Activating the “Lower Latency” option will basically disable
the CPU overload protection, but allow for lower latencies.
See the dialog help for details.

Opti;nizing processor scheduling (Windows
only

To get the lowest possible latencies when using ASIO un-
der Windows XP (on a single-CPU system), the “system
performance” has to be optimized for background tasks:

1. Open the Windows Control Panel from the Start menu
and select System.

2. Select the Advanced tab and click the Settings button
in the Performance section.
The Performance Options dialog appears.

3. Select the Advanced tab.

4. In the Processor Scheduling section, select “Adjust
for best performance of: Background services”.

5. Click OK to close the dialogs.
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Creating anew proiect 8. Give your new folder a name.

If your are going to name your project “My First Project” then you could
In this section we are going to explain how to create a new call this folder “My First Project” or “First Project”. What's important here

project, save a project and open a saved project. is that you are creating a folder on the hard drive to store your project
] into it. This folder should have a unique name that is different than any
When you first open Nuendo an empty screen appears other Nuendo project you have created before.

before you. You need to either create a new project or
open an existing one.

[P SE]

Fle E9: Project_Aulo ML Stores Med Trarsport Ntk Devies Wndon Heb

Set Project Falder

= i My Computer

Select/Create new directory

In directory:

G
My First Project| [%

[EX

Create ” Cancel ]

2.4.1.18 0:00:03518 _

9. Click “OK" on the PC or “Create” on the Mac.

Your project folder is now created on the hard drive!

To Create a New Project: 10. Now click “OK" on the PC or “Choose” on the Mac.
1. Let's create a new project by selecting “New Project”  11. You should be looking at your very first project in Nu-
from the “File” Menu. endo now, Congratulations!

If you look at the top of the window in Nuendo (called the Project window)
you'll see the name of this project is “Untitled1”. Proceed further to learn
how to save your first project.

2. The Templates dialog box will open up.

Templates are discussed in the “File Handling” section of the Operation
Manual.

The name of the project

h Nuendo \

File Edit Project Audio MIDL Scores Media T

3. Choose “Empty”.

This will create a new project with nothing in it.
4. Click “OK".

5. Nuendo now wants to create a folder on the hard drive
so that your Nuendo project file and all of its related files
are stored in one safe place.

It is important that every project gets stored in its own folder. Having many
different projects stored in the same folder only leads to confusion later on.

I™ Huendo Project - Untitled1

Q Touch
M ted

6. Navigate to where you would like this project to be [l
created.

NOTE: You are not saving the project at this point! You are creating a
folder on the hard drive that your project will get saved into later. This will
be explained very shortly.

/N You're not done yet!
So far we've created a blank Nuendo project. We

have a folder sitting on the hard drive but we haven't
7. Click “Create” on the PC or “New Folder" on the Mac saved the actual Nuendo project yet.

to create a new folder for your project.
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To save a project

1. Select “Save As..." from the File menu.
The difference between Save and Save As are discussed in the chapter
“File Handling" in the Operation Manual.

2. You will notice that Nuendo is in the “My First Project”
folder that you created earlier. This is where you want to
save your project. Type in a name for your Project — you
can use “My First Nuendo Project” for example.

3. Click “Save"” — and that's it!

To close a project

1. Make sure the Project window is selected.
The Project window is the main window that you work in. See the chap-
ter “The Project window” in the Operation Manual.

2. Select “Close” from the “File” Menu.

If you have made any changes to the project since you last saved it, you
will be prompted to “Save”, “Don't Save” or “Cancel”. Click “Save” if you
want your changes saved.

To open a project

Now that we have saved and closed your project, let's
show you how to open it.

Open a project using the “Open” command

1. Select “Open” from the “File” Menu.

Here you can navigate to the folder that has the project you wish to open.

2. Once you have found the project click “Open” and the
project will load.

Open a project using the “Recent Projects” submenu

Nuendo remembers recently open projects and lists them
in the “Recent Projects” submenu under the “File” menu.

1. Select “Recent Projects” from the “File” Menu.

2. Choose the project you wish to open by clicking once
on it.

Setting up the VST Connections

The VST Connections window allows you to set up the in-
put and output signals of Nuendo to your audio card. Nu-
endo calls these “busses”. This section will show you how
to set the busses up so that you can get playback and re-
cording working.

Make sure you read the chapters “System requirements
and installation” on page 9 and “Setting up your system”
on page 14, so that your audio hardware is properly setup
before proceeding.

/N Load the project called “VST Connections” found in
the “Tutorial 1" folder.

= Note that the Tutorial projects are not installed by de-
fault during the installation of Nuendo. You will find the Tu-
torial Projects on the program DVD, in the folder “Additional
Content”.

Adding outputs

1. Open the “Devices” menu and choose “VST Connec-
tions”.
The default key command for this is [F4].

* You'll see several tabs at the top of the window. We're
only going to cover Input and Output right now. See the
chapter “VST Connections” in the Operation Manual for
more details.

2. Let's choose “Output” first. We want to start from
scratch and remove anything that is currently there, just in
case it's set up incorrectly. If you see anything in the “Bus
Name” column, right-click with the mouse and choose
“Remove Bus".

> VST Connections - Outputs

Inputs ] Outputs ]
EIE Al Add Bus Presets |
Buz Mame | Speakers | Audia Deviee
S ¢ always on Top Il Cuplex [
Add Bus »

v Set "Stereo Out" as Main Mix

Remove Bus h
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3. Now click the “Add Bus" button. Choose “Stereo” for
configuration and “1" for count and click OK.

This has now added a new stereo bus (Left and Right) allowing us to
have audio in Nuendo route to our audio hardware.

4. Since we mainly listen to our music as a stereo mix, all
we need is a stereo output.

We can listen to our music with more than 2 channels. If we for example
had a surround sound setup.

5. Depending on your audio hardware, your outputs
should be setup now. You can however select the outputs
of your choice from the “Device Port" pull down menu.
Normally you'll want to choose “Out 1" and “Out 2" or “Left 1" and “Right
2" as these are the main stereo outputs of your audio card. More sophisti-
cated setups may require you to choose different outputs and even add
more busses.

> VST Connections - QOutputs

Inputs | Qutputs | Group/F | Extemal X | Edem
EE Al Add Bus Precet: | -
Bus Name | Speakers | Audio Device | Device Port [ Click |
S ofé Stereo Out | Steren Steinberg MI4 USE ASID diiver Cick |
o Lett Line OutL
- Line Out Fi
Kot Connected
Lins Out L [ Steren Out - Left]
& [

Adding Inputs

Now let's open the “Input” tab and set up the inputs we
are going to use for recording into Nuendo.

1. Do the same as mentioned above for the outputs.
Right-click and select “Remove Bus”.

2. Click the “Add Bus" button. Choose “Stereo” for con-
figuration and “1"” for count and click “OK".

This has now added a new stereo bus (Left and Right) allowing us to
have audio from our audio card’s input route to Nuendo for recording.

= Having a stereo input is useful for recording audio with
two channels. An example of this is recording a keyboard
with a left and right audio channel. If we wanted to record
in mono or with one channel we can make separate bus-
ses. Let's do this now.

1. Click the “Add Bus” button. Choose “Mono” for con-
figuration and “2" for count and click “OK".

This has now added two new mono busses allowing us to have audio
from our audio card’s input route to Nuendo for recording.

2. Next, click in the “Device Port” column to select the
audio inputs of your audio card for the stereo and mono
inputs.

In our case we have the MI4 interface so we are selecting “MI4 Channel
A" and “MI4 Channel B" for our inputs.

I VST Connections - Inputs

Inputs | Outputs | Group/FX | Extemnal FX | Extemal Instuments

B Al Add Bus Freszt: DI -] ==

Bus Name: | Speakers | Audio Device | Device Part |

¢ Stereoln | Stereo
p—0 Left

Steirberg MI4 USE ASID div
Mid Charnel &
Wi Channel B
Steinberg MI4 USB ASID driv)
14 Channel &
El-Monoln2 | Mona Steirberg HI4 USB ASIO i
) | MI4 Channel B
Mot Connected

El--Mano In Mono

MI4 Channel 4 [Sterenln - Left] [ Mono In - Mono ]

v
MI4 Channel C l«\:
14 Channel D

That's it! You should now be ready to record audio in Nu-
endo and then play it back.

Level settings and recording

For this section, we are going to record a bass guitar in
mono from the input “Mono In". Make sure you have your
audio card set up and you have read through the section
“Setting up the VST Connections” on page 26.

/N Load the project called “Recording” found in the
“Tutorial 1" folder.

Adding a mono track
1. Now let's add an audio track to record to. Open the

Project menu and choose “Audio” from the “Add Track”
submenu.

2. Choose “Mono” for Configuration and “1” for Count.
Click “OK".
This adds a mono audio track to our Project window.

I> Add Audio Track

Audio Track Configuration

count configur ation speakers

® Browse Presets

x|

Cancel
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3. Click on the new track you've created and make sure
the Inspector is shown.

The Inspector allows us to see and manipulate a lot of information for the
selected track.

Click to open the Inspector

hNuendo
File Edit Project Audio MIySI Scores  Media  Transport  Metwork Devices  ‘window {1

> Nuendo Project - Rey
) WrTSE s e
m
| n | s ) (MCI @ <
—_—— mone (R W \e)\?ﬁE
~ 0o mE=En [)(a)(mm)

The Inspector

4. Make sure that “Mono In" is selected for the audio
track’s input and that “Stereo Out” is selected for the au-
dio tracks output.

You may have different inputs and outputs based on your audio hardware.
See the chapter “VST Connections” in the Operation Manual for more de-
tailed information. By setting “Mono In", we will be able to record the audio
from the left input of our audio card into a track in Nuendo. Setting the out-
put to “Stereo Out” allows us to hear what we are recording.

[m| s | CTTITNNNE @ <

mono |?|W \e)lﬂ} g | =
4] (@)

~AO0ONEEIE

fono In
No Bus

. StereoIn b l

+ Mono In
Mano In 2 %

Turning on the metronome click

We'll want to have a click or metronome play in the back-
ground as we record the bass guitar so that what we
record aligns with the bars and beats in Nuendo.

1. Activate the “Metronome/Click” button on the Trans-
port panel.

CLICK [l 5 [E

MERIRES FI-ED 4/
115.000

SN [MT.

2. If you would like a two bar count in before you record,
also activate the “Precount/Click” button.

3. We now need to set the speed or the tempo of our
project. This will directly affect how fast the click plays.
You can set the tempo just below the click.

CLICK
MERIES F1-ED 4/

125.00

SRHEN MT.

In this picture, we have a setting of 125, which means 125bpm (beats
per minute).

Setting levels

We have a bass guitar playing through an amplifier with a
microphone in front of the amplifier's speaker. This micro-
phone is plugged directly into the Steinberg MI|4 micro-
phone input. We have set the level on the MI|4 so that we
have enough volume without clipping.

1. Clicking the Monitor button will allow us to hear the
bass guitar.
You should see and hear the audio coming in to the right of the track.

(r]w]Ee) (=

(a)(a)(m)

Audio coming into this track

Tutorial 1: Recording audio



2. Now click the “Record Enable” button on the track.
Setting the track to Record Enable lets Nuendo know that you want to
record on this track and no other one. You can have many tracks Record
Enabled at a time.

3.

In the Inspector, open the “Channel” tab.
This will display the channel fader for the selected track.

™ Muendo Project - Recording.npr

o)

Mo

ted

Click here to display
the channel fader.

~ 0 mEm D

* Do the best you can to send the maximum amount of
volume to the audio inputs of your audio card before you
hear any distortion. Most audio cards show some kind of
level or volume indication. If yours doesn't, don't worry, we
can change the amount here.

4. Move the fader up or down so that the volume is loud
enough without going into the red on the channel meter. If
you go into the red you may cause clipping or distortion.
You will see a line near the top of the channel meter —
make sure the level does not go over this line!
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Do not allow the audio
level to go past this line!

—— This is the safe area
for recording

= Once the level is set, you are ready to record!

Recording bass guitar

1. Position the cursor at the beginning of the project.
This will make sure we start recording on bar 1.

2. Click the Record button to record the bass guitar.
Since the “Precount/Click” button is activated, we'll hear two bars of
click before recording begins.

3. Click “Stop” when you are finished.

4. Turn off the Monitor and Record Enable buttons on the
track so that we don't hear the input or record on the track
any more.

Congratulations! You have just recorded your first piece of
audio in Nuendo. Move ahead to the next section to learn
how to play back audio.
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Playback

We are going to learn how to play back audio in Nuendo.
You might think this is very simple — just hit “Play”. It is ac-
tually this simple but there are a few tricks to learn so that
you'll be playing back what you want with precision.

Load the project called “Playback” found in the
“Tutorial 1" folder.

To start playback
There are a few ways you can play back in Nuendo.

= Click the “Start” button on the Transport panel.

K

= Press the space bar on your computer keyboard.
This toggles between start and stop.

= Press the [Enter] key of the numerical computer keypad.

* Double-click in the lower half of the ruler.

Double-click in
the lower half of
the ruler...

... to start
playback
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= Select the audio event called “Audio 01_01" and
choose “Loop Selection” from the Transport menu.

/N The default key command for this is [Shift]+[G]. This
is the quickest way to loop an audio event and start
playback!

To stop playback
= Click the “Stop” button on the Transport panel.

= Clicking the “Stop" button twice moves the cursor to
the position in the project where you started playback.

* Press the space bar on your computer keyboard.
This toggles between stop and start.

= Press the “0" key of the numerical computer keypad.

Cycle playback

Nuendo has the ability to loop or cycle a section of your
project. To set the cycle location you need to use the left
and right locator.

1. On the Transport panel, set the left locator to “1” and
the right locator to “5".

This tells Nuendo that we want to loop or cycle between bars 1 and 5.
Meaning we will have a 4 bar loop since the end of bar 4 is the beginning
of bar 5.

The left locator set to “1".

I' 1 1. 1. :: 3.1.3 40 0:0
q
_IEUE, 4

The right locator set to “5”.

Cycle activated.

2. Make sure that the “Cycle” button is activated.

3. Click the Start button on the Transport panel and Nu-
endo will play looping over and over until you click “Stop”.

/\ Don't forget — you can set the locators to encom-
pass the selected event, turn on “Cycle” and begin
playback all by the key command [Shift]+[G].
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Recording modes with cycle off

There are three different modes for recording when the
cycle is turned off. This is called linear recording. The
three modes are:

= Normal

= Merge

* Replace

When recording audio, “Normal” and “Merge” are the
same. Selecting either of these will allow you to record
over the top of another audio event and it will appear as an
overlap. You can then select between the overlapping

events and determine which one will play. This is dis-
cussed in the section “Cycle recording” on page 31.

v Normal  F

Merge
Replace

AT

s

“Replace” mode when used will not overlap the audio if
there is already some on the track. It will split or cut the
audio where the recording takes place replacing what was
there previously. Keep in mind though that the audio being
replaced is not permanently deleted. It is only cut or
trimmed away allowing you to recover it later.

Cycle recording
You can record audio while “cycle” is on.

/N Load the project called “Cycle Recording” found in
the “Tutorial 1" folder.

So far we've shown you how to add tracks, record and
playback. Now we are going to add an electric guitar to
our bass guitar using cycle recording. Recording with cy-
cle on allows us to make multiple passes of our recording
and then pick the best take.

If you haven't reviewed the previous sections in this tuto-
rial, please do as we are going to move a little faster now.
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Recording electric guitar

1. Let's add another “Mono” audio track.

I Add Audio Track

Audio Track Configuration

count configur ation speakers

| ® Browse Presets

[ ok

J

Canecel ]

2. You can see now that we have a track called “Audio
01" and “Audio 02". Up to now we haven't been con-
cerned about naming the tracks but let's do this now.

[m|s) ®w
mono (RJ W) €)oo=
(N =Y )

3. Double-click on “Audio 01" and re-name it “Bass”.

4. Double-click on “Audio 02" and re-name it “Elec Gui-
tar”. That looks a lot better now.

= It's always good to name your tracks before you start to
record. This way the audio event will take the name of the
track. Since “Audio 01" was the name of our first track the
audio event is named “Audio 01_01". The suffix“_01" be-
ing the first event recorded on the “Audio 01" track. We'll
show you how to re-name your audio files in the chapter
“Tutorial 2: Editing audio” on page 34.
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5. Make sure “Cycle” is activated, set the left locator to 2
and the right locator to 18.
This will loop or cycle between bars 2 and 18.

Right Locator Position

6. On the Transport panel, make sure “Mix (MIDI)" is se-
lected for the “Cycle Record Mode”.

This will allow us to record the electric guitar, and as each cycle repeats
a new take will be created. We will then choose the best take to keep as
our guitar line.

.
N v Mix (MIDI) : 3 4 ﬁ

COwerribe (MID!
Cycle Record Mode

Keep Last
Stacked

Stacked 2 (Mo Mute)

7. Activate the Record Enable and Monitor buttons on
the “Elec Guitar” track.

8. Click the “L" button on the Transport panel once.
This will make sure we start recording at the left locator.

9. Click the “Record” button on the Transport panel.
As you record the guitar, let the cycle repeat three times so we have
three different guitar takes.

10. Click “Stop” when you're finished. We've just re-
corded three different guitar takes. Now let's figure out
how to select the best sounding one.

/N Load the tutorial called “Cycle Recording 2" found in
the “Tutorial 1" folder.
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Selecting different takes

1. Right-click on the new guitar audio event that we just
recorded and choose a take from the “Set to Region” sub-
menu.

Nuendo has recorded all of the passes we made when we were record-
ing in loop mode (Cycle Recording). These passes are called “Takes”. In
our example we have three different guitar takes. We can pick between
them and choose which one sounds best.

Current take Available takes

Set To Region

Take 2 (Elec Guitar_01) k Object Selection

73 Range Selection
N Splic

Y Glue

% Erase

@\ Zoam

2. Listen to the different takes and when you are done,
choose “Take 1".

Stacked recording

Stacked recording is very similar to cycle recording but with
one difference — you can see the “Takes" that you record all
the time instead of them being hidden underneath.

1. Create a new “Mono” track.
2. Re-name the track “Guitar 2".

3. On the Transport panel, select the Cycle Record
Mode “Stacked".

I E Misc (MIDI)

Oreeryrite (MIDT)

Keep Last
v Stacked
Stacked 2 (Mo Mu%

The Cycle Record Mode pop-up menu.

4. Activate the Record Enable and Monitor buttons on
the track “Guitar 2".

5. Click the Record button on the Transport panel.
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6. When you are done recording, click “Stop”. 11. You will see three takes. The bottom two are muted
You should see the recorded audio events appearing below each other and the top one that is green colored (Take 1) is the one
as separate takes. that will currently play.

|mmm

12. Mute “Take 1" and un-mute “Take 2".
This allows “Take 2" to be heard. Notice that “Take” 2 is now colored
green.

7. Click the lower border of the “Guitar 2" track and drag
downwards to resize it larger.
This allows you to see the audio takes much better.

8. Deactivate the Record Enable and Monitor buttons.

/N Load the tutorial called “Stacked Recording” found ‘ ‘ ‘
in the “Tutorial 1" folder.

9. Open the Preferences dialog (Editing—Audio page) 13. You can do the same for "Take 3.

and make sure that the option “Treat Muted Audio Events Continue to the following chapter, as we will show you
like Deleted” is activated. how to edit what we've recorded using some of the tools.

10. On the toolbar, select the Mute tool.
This will allow us to switch between our stacked recorded takes.
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Event operations

In this section we'll learn how to edit events or parts. This
includes rename, resize, split, glue, move, copy, repeat,
mute, erase and adding a fade.

/N Load the project called “Event Operations” found in
the “Tutorial 2" folder.

Renaming

If we look at the audio events that we recorded earlier, we
notice that the bass track has an audio event on it called

“Audio 01_01". This is because the name of the track was
originally “Audio 01" and the suffix “_01" means that it is

the 1st audio file to be recorded on the track. The second
audio file would be called “Audio 01_02".

Naming your audio files keeps your project clean and easy
to understand. Let's rename “Audio 01_01" to “Bass”:

1. Choose the Object Selection tool.

Cbject Selection

2. Click on the event “Audio 01_01".

3. Make sure “Show Event Infoline” is activated on the
toolbar.

g bé|tE

File:
Crruimlo

[ @

Evertt Infoline .

= The “Event Infoline” gives us detailed information about
an object or objects that are currently selected in the
event display.

4. Change “Audio 01_01" to “Bass” underneath the
word “File”.
This changes the audio file's name directly on the hard drive — easy!
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5. Notice that our audio event now says “Bass”.

(m|s) ®© 9
mono |?|T| @ [ [<Jr | E'
(4] (=)

NN E=3 Elec Guitar

LR

L 0|
G =
e

(o) 1

The name has changed from “Audio 01_01" to “Bass”.

Resizing

You resize an event by adjusting the start and/or end of
the event. Used in combination with the split tool this is
usually all the editing you'll need.

1. Choose the Object Selection tool.

2. Click on the event you wish to resize.
In our case let's change the “Bass” event.

There is extra space on ei-
ther side of the Bass audio
event that we don't want.

Red squares appear on the
— bottom left and bottom
right of the event. Resize
the event with these.

3. Position the cursor over one of the squares at the bot-
tom right or bottom left of the event. Click and adjust the
“Bass” event so that it lines up with “Elec Guitar_01".
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Splitting

Splitting is used to cut events. You can split or cut an event
wherever you want or split them evenly to bars and beats.
Splitting with “Snap” off

Splitting with “Snap” off allows you to cut anywhere with-
out locking to any kind of reference like bars and beats.

1. Choose the Split tool.

=i “Q@l@\lxﬂlwlﬂ

| /SRS

2. Make sure “Snap” is off (not highlighted).

Snap allows you to edit to various time frames. The most common one is
bars and beats. Meaning you can cut exactly to the bar with “Snap”
turned on. With it turned off you can cut anywhere. See more about
“Snap” in the chapter “The Project window” in the Operation Manual.

3. You can now split or cut the audio anywhere by click-
ing on the event.

Here are the splits that were made to the Bass event.

4. Undo your actions by choosing “Undo Split” from the
Edit menu as many times as you used the Split tool.
Make sure there are no splits in the “Bass” event any more.
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Splitting with “Snap” on

Having “Snap” on allows you to split or cut to a time refer-
ence. For example, if you want to cut the “Elec Guitar”
track to bars or beats.

1. Choose the Split tool.

2. Make sure “Snap” is on.

Snap allows you to edit to various time frames. The most common one is
bars and beats. Meaning you can cut exactly to the bar with “Snap”
turned on. With it turned off you can cut anywhere. See more about
“Snap” in the chapter “The Project window” in the Operation Manual.

w | = QX 7| R :l-r; H

3. If you are having trouble seeing anything beyond the
“Tool Buttons”, right-click in the toolbar (the top bar that
the “Tool Buttons” are on).

This allows you to change what you see at the top of the Project window.
Customization is in the heart of Nuendo.

Right-click in
the toolbar.

There is more to see but your screen resolu-
tion may prevent you from seeing everything.

Performance Meter
v Wigw Switches
Network Controls

Autornation Mode
Locators
v Transport Buttons

Arranger Controls
‘ ‘ Time Display

Markers

v Tool Buttons

Mudge Palette

Project Rook Key
v Autoscroll
v SnapfQuantize
v Snap to Zero Crossing
v Color Menu

A
Y

Show All
Default

Albernative %
Transpart SnapfQuantize

Setup...

Lk

4. Choose “Default” so that if you changed anything it
will return to the default settings.
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5. Next, right click again and choose “Automation Mode”
so that the automation tools are hidden from view.
Now we can see enough for us to continue on with the Split tool.

6. With most of the snap features in view, choose “Grid”
from the Snap mode pop-up menu to the right of the Snap
button.

IESTTAVALES tt
= v Grid
Grid Relat]

Events
Shuffle

Magnetic Cursor

Grid + Cursor

Events + Cursor

Events + Grid + Cursor
I I

This means we'll be snapping to a grid.

7. Next choose “Bar” as the “Grid Type”.

This means you will split to bars.

8. You can now split the “Elec Guitar_01" event pre-
cisely to the bar. Cut on bars 6, 10 and 14.
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Splitting with [Alt]/[Option]

1. Choose the Split tool.

2. Hold down [Alt]/[Option] and click on the bass event
at bar 3 and the length of the split will be repeated until

the end of the event.
You can try this with “Snap” on or off.

3. Select “Undo Split” from the Edit menu and return the
bass to the way it was.

Gluing or joining events

Using the Glue tool allows you to join events together that
have been cut using the Split tool.

1. Choose the Glue tool.

2. Gilue together the split events in the “Elec Guitar”
track by clicking just before each split.
Let's make sure we glue all of them.
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Moving events
1. Choose the Object Selection tool.

Object Selection

2. Move all the events in the Project window from bar 2
to bar 1. Click and hold the mouse on an empty area of the
Project window. Drag to create a selection of all the
events. When you release the mouse button, all the events
will be selected.

3. With all the events selected, click and drag them to
bar 1.

uitar 2 JON
(RIw]E)o]|d]a)

=)=

4. Click on an empty area of the Project window so that
no event is selected.

Copying events

Copying can be used to copy an event to another area in
the Project window. If you want to make several copies in
one go, see “Repeating” on page 39.

Using Copy and Paste

1. To copy an audio event, click on the desired event and
choose “Copy” from the Edit menu.
In our case let's choose the “Elec Guitar_01" event.

2. Position the cursor at the point in the project that you
wish the copy to be made.
We'll put our cursor at bar 17.

3. Make sure you click on the track that you want the
copied event to be copied to. Choose “Paste” from the
Edit menu.

It is possible that you may have another track selected. If so the “Paste”
command would paste it to a different track. Always note the track you
have selected before choosing “Paste”.

4. Now we have two guitar events. Note that we also
copied the takes that were on the guitar track. We can use
these later.

Using the [Alt]/[Option] key

1. Choose the Object Selection tool and hold down [Alt])/
[Option].

2. We are going to copy the “Guitar 2" events. Remem-
ber that there are three events since we used stacked re-
cording to record them. Select all of the “Guitar 2" events
by clicking and dragging as described above.
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3. Click and hold the selected events and drag to the po-

sition you wish the copy to be made. Then release the

mouse button.

Don't worry about the “Scissor” icon that appears. As soon as you click
and hold on the event you are copying it switches to an arrow with a “+"
sign indicating that you are copying.

o Guitar — EONC))
[u)© =[0]=]
Jmlm]

17.1.1.0(+16.00.0

Repeating

Repeats are great for repeating something over and over
directly after the event you want to repeat.

1. Click the bass event with the Object Selection tool.

2. Choose “Repeat” from the Edit menu.

“‘ Huendo

File Edit Project Aodic MIDI Scores Media  Transpor!

ok

Undo Duplicate Chrl+2

Redo Move Ctrl+3hift+2Z
History. ..

Cut Chrls

Copy Chrl+iC

Delete Backspace

Split &t Cursor Alt+3

Split Loop

Cuk Head

FRange 3
Seleck 3
Duplicate Chrl+D
Repeat... % Chrl+k

Fill Loop

Mave to 3
Convert to Real Copy

GEroup Chrl+G

helShifkal
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3. Inthe dialog that opens, choose how many copies you
wish to make by increasing the “Count” field.

k.
b7

(]

W Shared Copies

[ Help ][ ] 4 ][ Cancel ]

* You can choose to select “Shared Copies” if you want.
Shared copies allow you to make aliases to the original
event. This means that if you make changes to the original
event (such as processing or editing), the copies will re-
flect those changes. This is a big time saver!

4. Click “OK" and the repeat will be placed directly after
the Bass event.

Muting

Muting an event stops you from hearing just that event.
You may want to mute events on a track so that the track
continues to play except for the events you mute. Note
that this is different from muting a track.

1. Choose the Mute tool.
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2. Click on the event you wish to mute.

3. Toun-mute an event, click on the muted event with the

Mute tool again and it returns to normal.

= If you drag with the Mute tool you can mute a number of
events at a time. Equally this will un-mute events that are

muted.

Erasing

1. Choose the Erase tool.

encth of 5
T16.0.0. 0 _'|_ 0.0

2. Click on the events you wish to erase.

Adding a fade

You can add a fade to an event to give the effect that the

event is fading in or fading out.

1. Choose the Object Selection tool.

(Object Selection

2. Click on the event you wish to add a fade to.

C‘/'

g

Notice the blue triangles that appear at the top left and top
right of the event.

3. Click on one of the blue triangles and move it so that a
fade appears.

01.076)
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4. For more advanced fades you can double-click on the
fade area to open up the fade dialog. See the chapter
“Fades and Crossfades” in the Operation Manual for more
information.

Fresets
S
Store
SPATNTNINTF N
[ Preview H Process H Ean;e’( ]

Double-click here to open the fade dialog.

Event envelopes

An envelope is a volume curve for an audio event. This al-
lows you to adjust the volume of the event over time.

1. Select the Pencil tool.
When you move the Pencil tool over an audio event, a small volume curve
symbol is shown next to the tool.

2. Click on the “Elec Guitar_01" event and notice that an
envelope point appears.

Clicking either high or low on the event will change the event volume to
either loud of soft.

3. Clicking further on will create more points.
As you create more and more envelope points, you are adjusting the vol-

ume of the event over time. The waveform reflects the changes you make.

/N Load the project called “Event Operations 2" found
in the “Tutorial 2" folder. This project has all the event
operation changes you've learned so far.
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Processing audio

Nuendo has the ability to make changes to the audio in
more ways than splitting and resizing. You can normalize,
reverse, pitch shift and time stretch, to name a few. For a
full explanation on processing audio, see the chapter “Au-
dio processing and Functions” in the Operation Manual.

/N Load the project called “Processing Audio” found in
the “Tutorial 2" folder.

You can process the whole audio event or use the Range
Selection tool and select just the section of audio you want.

Let's show you how to Normalize and Reverse an audio
event.

Normalize

Normalize raises the volume of the audio to the desired
amount. Usually you adjust the slider to “0" dB or “-1" dB
so that you get the maximum volume without clipping your
audio. A common use for Normalizing is to raise the level
of audio that was recorded at too low an input level.

= Please note that in some situations, this function may
lead to distortion. Therefore, you should use it carefully
and listen to the audio material afterwards, to make sure it
sounds as intended.

1. With the Object Selection tool, click on the audio
event you wish to change.

You can also use the Range Selection tool and select the section of au-
dio you want.
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2. On the Audio menu—Process submenu, select “Nor-
malize”.

File Edit Project  Audioc MIDI Scores Media Transport  Metwork Devices W

. Process » Acoustic Stamp
'5 Nuendo Proj ;
Flug-ins 3 Envelope
Batch Processes ¥ FadelIn
Spectrum Analyzer Fade Qut
Skatistics (Gain
Hitpoints 3 Merge Clipboard
Realtime Processing » Moise Gate
Elec Guitar Advanced 3 Mormalize %
Fhase Reverse
Pitch shift
Remove DC Offset
Bounce Selection Resample
Find Selected in Pool Chrl+F Reverse
Update Crigin Silence
Steren Flip
Crassfade * Time Stretch

3. Adjust the slider to the amount you desire. A setting of
“0" db or “-1" db is common.

I Normalize - "Bass™

==

][ Preview ][ Process ][

(89.1%)

[ Help Mare... Cancel

I

4. Click the Process button and your audio is now nor-
malized.

For a description of the “More" and “Preview” buttons, see the chapter
“Audio Processing and Functions” in the Operation Manual.

Reverse

The “Reverse” command reverses the audio selection.
This will sound as if you were playing a tape backwards.

1. With the Object Selection tool, click on the audio
event you wish to change. In our case, let's pick the bass
audio event.

You can also use the “Range Selection” tool and select the section of
audio you want.

2. On the Audio menu—Process submenu, select “Re-
verse".
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3. If you have copied events in the Project window, this di-
alog box will open. It asks if you want all the copied events
changed (Continue) or if a new version is to be created so
that only your selection is affected (New Version).

h Huendo

A

The project containg events

that uge the same audio material as the selected!
Prezs "Mew version" if proceszing should apply
only to selected events!

W Do ot show this meszage again

[ Contiriue l I New\u"ersion[\i[ Cancel ]

4. Clicking either “Continue” or “New Version” will re-
verse your audio.

/N Audio processing in Nuendo is “non-destructive”, in
the sense that you can always undo changes or re-
vert to the original versions. See the chapter “Audio
Processing and Functions” in the Operation Manual.
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Introduction

In this chapter, we are going to add some more instru-
ments to our song. In the previous tutorials, we have re-
corded audio. Now we are going to record using MIDI.

There are two ways in which we can have MIDI sounds
appear in Nuendo: via virtual instruments, that is a synthe-
sizer inside your computer or through the use of a tradi-
tional hardware keyboard.

This tutorial will focus on virtual instruments, while the chap-
ter “Tutorial 5: External MIDI instruments” on page 55 will
show you how to record via a hardware synthesizer.

Creating an Instrument Track

/N Load the project called “Recording MIDI 1" found in
the “Tutorial 3" folder.

1. Let's start by adding a string part to our song. From the
Project menu—Add Track submenu, select “Instrument”.
In previous versions of Nuendo, you needed a MIDI track routed to a vir-
tual instrument found in the “VST Instruments” window. You can still use
this method but instrument tracks are far more convenient.

> Nuendo
File Edit Project Audic MIDI Scores Media Transport  Metwork  Devi
Add Track 3 P fudio
Duplicate Tracks Il Instrument Q
Remove Selected Tracks = M
Remove Empty Tracks
Track Folding | = Arranger
& Fx Channel
Paoal Ctrel+P
Markers Crl+M [ Folder
Tempa Track cr+T | Y Group Channel
Erowser Ctrl+B 1T Marker
Track Sheet
rac ?e [ Ruler
Aukomation Panel
Beat Calculatar. .. IL Transpose
Set Timecode at Cursor IT video

Motepad
Browse Sounds. ..

Project Setuon... Shift+5

2. From the “Instrument” pop-up menu, choose “HALion-
One" (Nuendo Expansion Kit only), then click “OK”.

h Add Instrument Track

Instrument Track Configuration

HALionOne
court instrument

| ® Browse Presets

Lo JI

Cancel ]

An instrument track is created below the selected track in the Project
window.

3. Make sure the “Inspector” is shown.

hNuendu
File Edit Project Audic MIDI Scores Media

™ Nuende Project - Recording MIDI 1. npr

E Touch

Mo how Inspeckor

HALionOne 01

4. Click in the name field of the instrument track. It should
be the only instrument track you created, so the name
should be “HALionOne 01", We can double-click on this
and change it to “Strings”.

ol el

Mo

Strings k

—— e e — ——

.-..—!.1_-—
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5. Click on the “Edit Instrument” button to open the con- Browsing sounds

trol panel for “HALionOne".

We are now going to load sounds into our virtual instrument
“HALionOne".

/N Load the project called “Recording MIDI 2" found in
the “Tutorial 3" folder.

1. Click the “Preset” button in “HALionOne" and choose
“Load Preset” from the pop-up menu.

I HALionOne

Load Preset... Q

Save Preset...

Impork FXPFXB. ..

@ =] =10]=]

6. If you want “HALionOne" to stay always on top while
you are working you can right click on the bar near the top
of the instrument and select “Always on Top”.

2. In the “Category” section, make sure only “Strings” is
selected by deselecting anything else and clicking on
Right-click here to select “Always on Top". “Strings”. In the “Sub Category” click on “Synth”. You
have filtered the list to only show synth strings. Choose a
string sound from the list on the right. Then click “OK".

A\ways onTop
8
Biowse:  Filer Search & Viewer
& % GM.Coneel Neme | Instrume | =~ Categoy
v GM Drum Content
¥ @ o e 2 ricial Piza HeLion(InStings
v 3 Studio set 2 Hybrid Strings HLionOnStrings
U Oetave Pad HALionOnStrings
Category  |SubCategory | Style | Character @ Ostave Shing Ensemble  HALionnSings
Bass Clean 2 Sad Stings HALion0InSings
Celo Acoustic 2 San Jose HeLionOnBrass
French Ham ow Sik Stings H gs
48 section Minar B Slov Movie Stings W HALion(nStings
DruiiPere: Percussive 1984 Syrth Stab HALion{InBrass
Ethnic Trombone Bright JP ralog StingPad  HALion(inStrings
GuitarsPlucked | Trumpet Processed el ina HALionOnStrings
Kepboard Dark Q Old Tape Strings HALionOnStrings
Musizal FxC Maiar Sl\Stiings Il HéLionOnSting:
[ 5]
Orgen Eleciic
Fiana incle O Reset
O Categories © Show Location
Category Sub Category Filtered List
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MIDI recording

Now that we have our sound, let's record something. Re-
cording MIDI is very similar to recording audio, see the
chapter “Tutorial 1: Recording audio” on page 24.

Setting MIDI input

1. Make sure you have a MIDI keyboard connected to your
computer either directly through USB or a MIDI interface.
See the chapter “Setting up your system” on page 14 for information on
setting up MIDI in your computer.

2. We want to have our MIDI keyboard routed to this
track and play “HALionOne". Make sure the “Inspector” is
shown so we can see our MIDI input and output routing.

g
Mo ot EETMFEETRERY

Strings

3. Next, on the input routing pop-up menu, choose the
MIDI input you wish to use. Most people leave this on “All
MIDI Inputs” since you don't have to worry about which in-
put is which. “All MIDI Inputs” takes the MIDI signal from
all your inputs and routes it to this track. There are some
cases where you wouldn't want this but for 99% of the
time you'll be safe with this option selected.
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The MIDI input routing pop-up menu.
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4. Below the MIDI input routing pop-up menu, you can
set the MIDI output. This is set to our virtual instrument
“HALionOne". If for any reason you need to change this to
another instrument you can do this here.
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5. Activate the Record Enable and Monitor buttons on
the track and play some notes on your MIDI keyboard.
You should see and hear the MIDI signals coming in to the right of the
track.

oF IEIE' o @ Monitor
R w
@IE]II P =) [:% Record Enable
2=

Setting the track to Record Enable lets Nuendo know that you want to
record on this track. You can have many tracks Record Enabled at a time.

6. Set the left locator to bar “1" and the right locator to
bar “57".

7. Make sure Cycle is turned off.
We are going to record without looping. We'll cover MIDI cycle recording
in the section “Cycle recording” on page 48.

8. Press [1] on the numeric keypad of your computer
keyboard.
This will move the cursor to the left locator.

9. Click the Record button and record a few bars of mu-
sic.

10. Click the Stop button when you are finished.

11. Turn off the Monitor and Record Enable buttons on the
track so that we don't hear the input or record on the track
any more.

Y| strings |
OO
&)= [ ¢ [=]
[#])a)mm)

Strings

é'?

Congratulations! You have just created your first MIDI re-
cording in Nuendo. Move ahead to the next section to
learn how to play back MIDI.
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MIDI playback

We are now going to learn how to play back MIDI in Nu-
endo. You might think this is very simple — just hit “Play”. It
is actually this simple, but there are a few tricks to learn so
that you'll be playing back what you want with precision.

/N For this section, make sure you load the project
“MIDI Playback” found in the “Tutorial 3" folder.

To start playback
= Click the Start button on the Transport panel.

= Press the space bar on your computer keyboard.
This toggles between start and stop.

* Press the [Enter] key of the numerical computer keypad.

= Double-click in the lower half of the ruler.

= Select the MIDI event called “Strings” and choose
“Loop Selection” from the Transport menu.

/N The default key command for this is [Shift]+[G]. This
is the quickest way to loop the selected MIDI event
and start playback!

To stop playback
= Click the Stop button on the Transport panel.

= Clicking the Stop button twice moves the cursor to the
position in the project, where you started playback.

= Press the space bar on your computer keyboard.
This toggles between stop and start.

* Press the “0" key of the numerical computer keypad.

Cycle playback

Nuendo has the ability to loop or cycle a section of your
project. To set the cycle location you need to use the left
and right locator.

1. On the Transport panel, set the left locator to “1” and
the right locator to “5".

This tells Nuendo that we want to loop or cycle between bars 1 and 5.
Meaning we will have a 4 bar loop since the end of bar 4 is the beginning
of bar 5.

The left locator set to “1".

The right locator set to “5". Cycle activated

2. Make sure that the Cycle button is activated.

3. Click the Start button on the Transport panel and Nu-
endo will play looping over and over until you click Stop.

Recording modes with cycle off

There are three different modes for recording when the
cycle is turned off. This is called linear recording.

= Normal
“Normal” allows you to record on top of previously recorded MIDI. You
will be able to see both MIDI parts on the screen overlapping each other.

* Merge

“Merge” joins or merges any MIDI data previously recorded on the track.
An example of this is when recording drums — adding the kick drum on
one pass and then the snare drum on another pass. The MIDI data is
then joined together as one MIDI part.

* Replace
“Replace” mode will replace or overwrite any previous MIDI recording
that was on the track.

v Normal
50 Merge %

Replace
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Cycle recording

You can record MIDI while the Cycle is activated.

/N Load the project called “Cycle Recording MIDI"
found in the “Tutorial 3" folder.

Recording MIDI drums

1. Let's add another “Instrument” track and choose
“HALionOne" (Nuendo Expansion Kit only) as our instru-
ment.

I Add Instrument Track

Instrument Track Configuration

| taLonone ]

coLnt inztrumerit

® Browse Presets

[ oK H Canecel ]

2. Click in the program field in the Inspector and load up
a drum sound of your choice found under the category
“Drumsé&Perc”, sub-category “Drumset”.

3. Rename this new track to “Drums”.

4. Make sure the Cycle button is activated and set the
left locator to “9" and the right locator to “13".

OFF

Right Locator Position

This will loop or cycle between bars 9 and 13.

5. On the Transport panel, make sure “Mix (MIDI)" is se-
lected for the “Cycle Record Mode”.

This will allow us to record the drums, and as each cycle repeats, the MIDI
will mix together into one part. This makes it easy to create complex drum
rhythms.

COwerrite (MIDY
Keep Last

Stacked

Stacked Z (Mo Mute)

Cycle Record Mode

6. Activate the “AUTO Q" button. This is the automatic
quantize function which will lock our MIDI to the beat as
we record it. Great if we play off time a bit.

Automatic MIDI Record Quantize

7. Next we have to set the value of our quantize. This is
so Nuendo knows what to lock our MIDI notes to. Choose
“1/8" notes from the “Quantize Type" pop-up menu.

Q@WI

11
1z
114
R
116 %
132
P R e B S 1/64
112 Triplet
114 Triplet
118 Triplet
1116 Triplet
1132 Triplet
164 Triplet

8. Activate the Record Enable and Monitor buttons on
the “Drums” track.

9. Click the “L" button on the Transport panel once.
This will make sure we start recording at the left locator.

10. Activate the Record button on the Transport panel and
let's record hi-hat on the first pass, kick on the second
pass and then finally snare on the third.

11. Hit “Stop” when you're finished.
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12. Now move and copy this drum part so that the rest of
the song has a drum beat.

Move and copy were discussed in the chapter “Tutorial 2: Editing audio”
on page 34.
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13. Glue all the parts together as one.
The Glue tool was discussed in the chapter “Tutorial 2: Editing audio” on
page 34.

The Key Editor

The Key Editor is where we can make changes to our MIDI
data.

/N Load the project called “Key Editor” found in the
“Tutorial 3" folder.

Erasing MIDI notes

1. Double-click on the “Drums” part so that the Key Editor
opens.

Here we can see our drum notes lined up with a keyboard on the left. At
the bottom we have the velocity of each of the MIDI notes and at the top
we can see the time ruler.

Keyboard notes Time ruler

pan i1 ns. val
& oruns 100

The Drum MIDI velocities The Drum MIDI notes

2. We want the song to start off with hi-hat and kick
drum. Erase the snare by clicking once and holding the
mouse while dragging a selection over the snare drum.
Make your selection from bars 1 through 8.

A common term for this is to “lasso” the notes.
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3. Press the [Delete] key to delete the snare notes.

4. Zoom in on the bar 1 and delete all the hit-hat notes
with the Erase tool of the Key Editor so that you only hear
1/4 notes.
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5. Now erase all the other hi-hat notes from bar 2
through 8 using any method you like.

L=
—
e R | "
—
—

1. Lasso the hi-hat notes in bar 1. Hold down [Alt]/[Option]
and drag the notes in bar 1 to bar 2. This copies them.
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Creating or drawing in MIDI notes
Now we need to draw in a cymbal crash in bar 25.

1. Scroll over to bar 25 and click on the piano roll on the
left hand side of the Key Editor. Click on the notes until you
hear a crash cymbal that you like. There is a good one at
C#2.

2. Select the Pencil tool of the Key Editor and draw in the
crash cymbal note at bar 25 by clicking and dragging for a
full bar.

Click and drag with the Pencil tool

[
| o a ] a ] ] a ] a ]
-
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The Controller lane

The “Controller Lane” allows us to add in or modify MIDI
data such as velocity and controller information. The most
common use for this is to edit velocity, pitch bend and
controller numbers for things like filter etc.

If you find that the MIDI velocity is too loud or quiet on cer-
tain notes, you can view and edit them at the bottom of the
Key Editor.

1. Make sure you can see the Controller Lane by clicking
on the “Controller Lane Presets” button at the bottom left
of the Key Editor.

(-

Mo Controller Lanes
Welacity Only
Show Used Con&llers

Add
Qrganize. ..

2. Choose “Velocity Only” to view the velocity.

3. You can choose the MIDI information you wish view or
change from the pop-up menu.

4. You can also select “Setup” to view more controllers.
Pick one from the list or choose setup for more controllers.

c1 L] a

i

\

v Velocity *
Pitchbend
Aftertouch
Paly Pressure

A

Program Change
System Exclusive
CC 2 (Breath)

CC 4 (Fook)

CC 7 (Main Yolume)
CC & (Balance)

CC 10 (Pan)

CC 11 (Expression)
CC B4 (Sustain)

Setup...
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5. Use the Pencil tool of the Key Editor to draw in new
velocities for the notes. You can even draw in curves and

ramps.
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Loop Browser

The “Loop Browser” allows you to have a single window
that gives you quick and easy access to all your loops. In
the “Loop Browser” you can search for audio files, use
tags to categorize, audition the audio in the open project’s
tempo and a whole lot more.

/N Load the project called “Loops” found in the
“Tutorial 4" folder.

Adding loops
1. Select “Open Loop Browser” from the Media menu.

Search for sounds here

BEX]

> Loop-Browser

[ o

SRTetsews
Category Sub Category. Sub Category

Accordon 2] Bass [-| Aemativende A Bass -] Acoustic

Bac [7]a Gutar 7| ambiert/chiout A Gutar [T Bright

Brass A Piano I Blues 4. Fiano I Clean

Chvomati Perc Adibs Classical adibs Dak

DumtPerc ) afican E Alican FlDissonant

Name

| BWF Desciption | Date Modiied Sample || Bit Deptl| Channel | File Type
AIFF Fie

|_Coegoy (> T FIE AT @

| Diigin Time
00000000

P Mono 06_05 57177207 4:55 P, 4E000.00 32 b oatHr
571772007 455 PH 48000.00 32 b floatMaro
57 PM 48000.00 32 bit floatMono.

54 PM 4410000 16bi_ Mono

P~ Mono 08_07
P~ Mono 08_08
- Sprache Final 441
Enily 104
P~ E mily 1_05

AIFF File
AIFF File
AIFF Fie

0000000
00000000

Mono
43000.00 32 bit floatMono__AJFF File

1:30
O Manage Tags.

Audition loops Your Loops

2. Once the Loop Browser has finished scanning your
hard disk(s) for loop files, they will be displayed in the
Viewer section.

3. Selecting a loop file in the Viewer section will display it
graphically below in the Scope section.

M ame | B'w/F Description

P Arcenciel-07

P Arcenciel L k

- Arcenciel R
P Audio 01-01
P Audio 01
[<1

O Tag Editor

@ Scope

O Browser
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4. Click the Start button to listen to the loop. The “Play in
Project context” option allows you to audition the loop in
the project’s tempo. This is handy if the loop you are audi-
tioning has a tempo that is different from the one you are
using in your project.

Auto Play — this automatically starts playback for the selected file.

Audition controls (Start, Stop, Pause, Cycle and level slider)

N

O Tag Editor

O Browser @ Scope

Play in Project context button

5. If you have many loops you can search for them using
the Filter options at the top of the Viewer section.

j Details J Categary J,P T =893

Wame  contains =

Mame | BWF Description

P Slow

e

Disco
6. Once you have found the loop you like, drag and drop
it into your project. If you haven’t made an extra audio track
for the loop, one will be created automatically for you.

MName

- Bass Synth 2
P Car

Drag from the

Loop Browser

P-EPLoop ) N ,
P~ Slow Disco into your project
E? ‘—P Speech

P~ TapeStiings

P wah guitar
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P Slow Discol-03

P
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7. Rename the new track to “Loop 1".
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Making copies

Now that we have our loop let’s copy it using the “Repeat”
function.

Choose “Repeat” from the Edit menu.

1.
2.
3. In the dialog that opens, set the “Count” field to “13".
4.

Click “OK". The loop will be copied 13 times and all
repeats will be placed one after the other.

Insert into Project

We are now going to add one more loop. This time we'll
use the “Insert into Project” command.

1. Create a new stereo audio track.

2. Rename the track to “Loop 2" and make sure it is se-

lected, as “Insert into Project” works using a selected track.

3. Position your cursor where you would like the loop to
be inserted. In our case, let's choose bar 9.

4. In the “Loop Browser” right-click on the loop you want
and choose “Insert into Project at cursor”. This will drop the

loop into the Project window at bar 9 on the “Loop 2" track.

Always on Top

P D1 Insertinto Project 4 Ak Timecode Position ]

- Ell  check Tempo Ak Cursar 1
(eI Ak Left Locattk

Select Al Chrl+4 -
i Ak Crigin
b m u Select Mone Chrl+-Shift+A
“_L Copy Chrl+-C
Backspace

Delete

Click on the loop event in the Project window to select it.
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5. Use the “Repeat” command to repeat the loop out un-
til the end of the project.

Make sure you read up on the “Loop Browser” in the
chapter “The MediaBay" in the Operation Manual.
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Introduction

In this tutorial we are going to show you how to set up
your MIDI devices and how to record them into Nuendo.
You may have a MIDI keyboard that is playing back MIDI
data from Nuendo and you want the data recorded as au-
dio for further processing for the final mix. Learning to use
the right tools will make these steps easy.

By adding External instruments in Nuendo you can have a
MIDI keyboard'’s audio outputs plugged directly into your
audio card’s inputs so that Nuendo can monitor and
record the signal in realtime.

Setting up MIDI devices

First let's set up the MIDI devices that you have connected
to your computer. Please note that every setup is different
and that you'll have to do some further reading in the Op-
eration Manual to get everything 100% the way you want
it. This tutorial covers a basic setup with the Steinberg
MI4 interface and the Kurzweil K2000 keyboard.

/N Load the project called “External MIDI 1" found in the
“Tutorial 5" folder.

1. Start off by first opening the “MIDI Device Manager”
from the Devices menu.

2. Next click the “Install Device” button, so we can add
the K2000. Select it in the list and then click “OK".

You may have another keyboard other than the Kurzweil K2000 in this
list. Feel free to select it now.

-

Scripts
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3. We can then add a MIDI output to the “K2000". Se-
lect it in the “Output” pop-up menu.
This will make things very handy later on!

b MIDI Device Manager

Installed Devices Install Device

[>

Remove Device

Expart Setup

Import Setup

v Mok Connected

ML MIDT

4. Close the MIDI Device Manager when you are done.

= MIDI devices contain all the necessary information to
select patches on the MIDI device that you are using. If
your device is in the list, make sure you have it set up. If
your MIDI device is not in the list, you can choose “Define
New..."” to create it. Make sure you read the separate pdf
document “MIDI Devices” for more detailed information.

Setting up VST connections for
external instruments

Now we have our MIDI device all set up. We are now go-
ing to set up our inputs so that we can listen to the audio
output of our keyboard play into the Steinberg MI4's audio
inputs. This is what is meant by “external instruments”:
having your external MIDI instruments play into Nuendo.

/N Load the project called “External MIDI 2" found in the
“Tutorial 5" folder.

1. On the Devices menu, choose “VST Connections”.
The default key command for this is [F4].

2. Open the “External Instruments” tab.

3. Click on the “Add External Instrument” button and type
in “K2000" into the “Name” field.

You can use any name you choose if you have a different setup than what
we are using in this tutorial.

Tutorial 5: External MIDI instruments



4. We want the audio from the K2000 to be in stereo.
This means we are going to physically plug audio cables
from the K2000's output into the MI4 input. Since the MI4
has 4 inputs we are going to plug them into the Line In 3
and 4. Choose “1" for “Stereo Return(s)” since the K2000
has a left and right output.

5. We created a MIDI device earlier, so let's click on “As-
sociate MIDI Device"” and choose the “K2000".

b Add External Instrument E
elurn kain

K2000 Marne

IR - oot

Associate MIDLPavica J
Mo Link

OF MIDI Devices »  K2000 %
Create Device

To create a new MIDI Device (e.g. if you didn't find yours
on the list), select “Create Device”.

6. Click “OK" to close the dialog.

7. Make sure you set the correct inputs and outputs for

your new external instrument bus in the Device Port column.

This is what our external instrument bus should look like.

Bus Mame ‘ Speakers | Audio Device | Device Port ‘ Dels
- k2000 1 Returm(s] 0.00
Eb- Retun Bus 1| Sleren Steinberg MI4 USE ASIO driver
Lo Leht bil4 Charnel C
“-—o Right b14 Charnnel D

I

8. Close the “VST Connections” window and select the
“Loop 2" track.

We are going to add a new track. By selecting the “Loop 2" track, the
new track will be added below this.

P T Loop 1 (®) (1)
r|wle)[o[d]o]
R &= =
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S | = [[Eex]

9. Open the Project menu and, on the “Add Track” sub-
menu, select “Instrument”.

10. For “instrument”, choose the external instrument that
we created. In our case it's the “K2000". For “count”
choose “1".

h Add Instrument Track
| Instrument Track Configuration
cournt inztrument

® Browse Presets

11. Click “OK" to close the dialog.

Cancel

L_ox I

Now let’s go to the next section and monitor our external
instrument. We'll also choose a sound and record some
MIDI.

Monitoring external MIDI
instruments

/N Load the project called “External MIDI 3" found in the
“Tutorial 5" folder.

1. Activate the Record Enable and Monitor buttons on the
“K2000" track.

2. Play some notes on the actual K2000 keyboard. You'll
see the MIDI indicators on the Transport panel light up and
you'll be able to hear the K2000 playing through Nuendo.
Play whichever keyboard you have created in the MIDI Device Manager
for this tutorial.

K2000's audio playing through Nuendo

MIDI in and MIDI out indicators—/r
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3. Let's rename the track “K2000" to “Piano” since it's
piano that we'll be recording on this track.

This doesn't rename the external instrument name in the “VST Connec-
tions” window, but only in the Project window.

4. Remember that we created a MIDI device in the MIDI
Device Manager. MIDI Devices contain valuable informa-
tion about patch names, bank selections and a few other
things. This helps us in that we already have all the pro-
gram names for the K2000 at our disposal. Click on the
“Programs” button in the inspector and choose the “Ste-
reo Grand” piano sound.

If your MIDI device is different from the one in this tutorial choose a piano
sound from your device.

Click the “Programs”
= button to select a pi-
ano sound.

_El ool =

& None
& 3rdworld Order
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That's it. We are now monitoring and playing our external

instrument. You can add effects and EQ to the external in-
strument just like a virtual instrument or an audio track. We'll
do this in the next tutorial. For now let's record some MIDI.

Recording MIDI and external
instruments

/N Load the project called “External MIDI 4" found in the
“Tutorial 5" folder.
Now let's record some MIDI on our instrument track.

1. Activate the Record Enable and Monitor buttons on the
Piano track if they aren't already on.

[ (n] ) TN @
B (@) (=)= [ [=]

2. If you find the levels low, you can click on the “Edit In-
strument” button and move the “Return Gain” slider so
that you hear more of the external instrument.

~ 0 n__w —

3. Click the Record button on the Transport panel and
record a piano line.

4. Click the Stop button when you are finished.

{8 (m] s | T e «©
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5. Turn off the “Record Enable” and “Monitor” buttons on
the “Piano” track so that you don't hear the input any more
and that you won't accidentally record on it.

Congratulations! You've just recorded your first external
MIDI instrument. Move on to the next tutorial as we will
discuss mixing, EQs, effects, automation and exporting.

/N Load up the project called “External MIDI 5" found in
the “Tutorial 5" folder to hear all the changes we've
made so far.
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Introduction

In this section we'll draw from the last 5 tutorials and finally
get a mix ready with proper levels, EQs and effects. Auto-
mation will be added and then we'll export the audio.

/N Load the project called “Mixing 1" found in the “Tuto-
rial 6” folder.

Setting levels

The first thing we want to do is to set the levels for our
project. This helps us get a preliminary balance of the mix
so we can add EQ and effects later.

1. Select the Mixer from the Devices menu.
The default key command for this is [F3].

2. Hide the input channels from view (we won't be using
them any more), by clicking the “Hide Input Channels”
button in the common panel to the left of the Mixer.

b Mixer

+],

Hide ut Channels !
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3. Click the Start button on the Transport panel and lis-
ten to your mix.

60

4. Move the faders for each track so that you can hear all
of the mix the way you like it.

Ir
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5. If for any reason you need to get the fader back to 0dB
(the default setting), you can [Ctrl])/[Command]-click di-
rectly in the fader area.

Channel fader

Channel meters

Peak Meter Value

Channel Level

6. You can also change the fader by double-clicking in
the “Channel Level” area and entering the level manually.

7. Be careful when it comes to how loud you raise the
faders. Make sure you keep levels at a good volume so
that they are as loud as possible without clipping. You will
always know when you are clipping: when the “CLIP" indi-
cator lights up on the output channel. If it does, lower your
levels and click on “CLIP". This will reset the warning light.

4.7
1.00

Piano

= That's it for setting the levels. Let's look at pan next.
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Setting pan

/N Load the project called “Mixing 2" found in the “Tuto-
rial 6” folder.

1. Setting the pan for each track moves its position in the
stereo mix. It will either keep the signal balanced in the
middle of the left and right speaker, lean to the left or lean
to the right or be completely in the left or right speaker.

Panner

Pan amount

2. Right-clicking in the panner for certain track types pre-
sents you with three different types of pan options.

The different pan options are described in detail in the chapter “The
Mixer" in the Operation Manual.

Right click the pan area to open the pan mode pop-up menu.

Stereo Dual Panner
Stereo Combined Panner
v Stereo Balance Pannsy k

= To get the panner back to the middle (the default posi-
tion), [Ctrl]/[[Command]-click anywhere in the panner area.

3. Let’s pan our two guitars slightly left and slightly right.
This will spread them out a bit.

1

_m|
=
R
|
e
=

(o)
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4. Keep the “Drums” track in the middle but let's move
“Loop 1" a bit to the left and “Loop 2" a bit to the right.
This will give our rhythm section a larger, more spacious sound.

= 4

Lz R13

_m|
=
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||
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That's it for pan, let's move on to Mute and Solo.

Mute and solo

/N Load the project called “Mixing 3" found in the “Tuto-
rial 6" folder.

= For each track there is an “M" for mute and “S" for solo
button. Mute will prevent you from hearing the track and
solo will only play that track or tracks which have “S" high-
lighted.

= You can have several tracks muted or soloed at a time.

* When you solo a track, the other tracks become muted.
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= If you want to clear or deactivate all the mutes or solos,
click on the “Deactivate all Mute” or “Deactivate all Solo”
buttons in the common panel to the left of the Mixer.

“Deactivate all Mute”

“Deactivate all Solo”

= There may be times when you want certain tracks to al-
ways play even if another track has solo active. If you [Alt]/
[Option]-click on the “S” button, this will place the track in
“Solo Defeat” mode. This allows the track to always play
even if you solo another track.

= To take a track out of “Solo Defeat” mode simply [Alt]/
[Option]-click it again.

That's it for mute and solo, let's move on to adding EQ.

Adding EQ

/\ Load up the project called “Mixing 4" found in the
“Tutorial 6" folder.

EQ or equalization amplifies or attenuates frequencies so
that we can place each instrument correctly in the mix. EQ
is subjective and can be influenced greatly by the style of
music that you are mixing.

We're going to run through the EQ features that Nuendo
has to offer, but feel free to experiment and try out the dif-
ferent presets on your mix.
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1. Solo the Drums track and click the “Edit Instrument
Channel Settings” button.

2. This will open the Channel settings window, where
you can e.g. make EQ settings. Make sure you have a
section of music looping so that you can hear the EQ

changes you are making.

= There are four bands of EQ on each track.

3. Click the “EQ Band Active” button for each of the EQs
to turn them on. You can also click in the EQ curve area to
turn on an EQ.

Click in the EQ curve area to turn on an EQ.

800.0 Hz

Click the “EQ Band Active” button to turn on an EQ.
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4. Click and move the EQ point up, down, right or left.
Moving the EQ point up or down raises or lowers the gain
of the EQ. The gain makes that particular EQ louder or
softer. The “EQ Band Gain” at the bottom of the EQ win-

dow gives you the value of gain.
If you hold down [Ctrl]/[Command], you can restrict the movement of the
EQ to just up and down.

Move the EQ up or down to
raise or lower the gain.

76 . “EQ Band Gain" amount

259.0 Hz

5. Moving the EQ point right or left changes the frequency
of the EQ. The “EQ Band Freq" setting at the bottom of the
EQ window gives you the value of the frequency.

If you hold down [Alt]/[Option], you can restrict the movement of the EQ
to just right or left.

Move the EQ left or right to
change the frequency

7.2 “EQ Band Freq” amount

688.0 Hz

6. Holding down [Shift] while moving the EQ point up or
down changes the quality of the EQ. Many people refer to
this as the width of the EQ. The “EQ Band Q" setting at the
bottom of the EQ window gives you the value of the quality.

Moving the EQ up or down while hold-
ing down [Shift] changes the Q

789.0 Hz
5.4

“EQ Band Q" amount

7. The “Preset Management” button allows you to recall
and store presets. Choose from the list to get a sound
that's close to what you want and then adjust it slightly.
You can then store it as a new preset.

Presel Management

8. You can bypass the EQs by clicking on the “Bypass
Equalizers” button. If you [Alt]/[Option]-click, you can reset
the EQ. A dialog window will open to confirm if you are sure
you want to reset the EQs. If you are sure, click “Yes”.

k =
Click to Bypass Equalizers (reset equalizers with "aLT' + click)

Experiment with the EQs on all your tracks in this tutorial.
A good tip when using EQ is that it's usually better to take
away EQ (lower the gain) than to add it.

/N We've made a whole bunch of EQ changes to this
tutorial. Listen and see the changes by loading the
project “Mixing 5" found in the “Tutorial 6" folder.

Now let's move on to effects.
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Audio effects

/N Load the project called “Mixing 6" found in the “Tuto-
rial 6” folder.

Now let’s start using some effects. We can add effects by
inserting the effect directly on a track or we can create an
FX channel and use the auxiliary sends of each track to
send to that FX channel.

Insert effects

1. Make sure the Mixer is open.
You can open the Mixer from the Devices menu or by pressing [F3].

2. Begin playback and loop or cycle a section of music
so that you can hear everything.

The tutorial project has its locators and cycle already set for this. Feel
free to change this if you like.

3. Click on the “Edit Audio Channels Settings” button on
the Bass track to open the VST Audio Channel Settings
window.

o

dl Audio Channel Settings
Eia T
= HE

4. Let's add compression to the Bass track to smooth it
out. Click on the “Select Insert Type 1" slot and choose
“Compressor” from the Dynamics submenu.

I™ VST Audio Channel Settings - Bass

v Mo Effect

Delay

Distartion

Cynamics

EQ

Filker

Mastering - UNVZ2HR
Madulation

Other

Compressor

s

DeEsser
EnvelopeShaper
Expander

Gate
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5. Make changes to the compression. At the end of this
section, you can load the next tutorial that will contain all of
the changes we have made.

I Bass: Ins. 1 - Compressor

Threshold Ratio Make-Up

Attack

1.0

>

Analysis
Bl

FX channels

Now let's show you how to create and use FX channels.

1. Close the Mixer and choose “FX Channel” from the
Add Track submenu of the Project menu.

h Huendo
File Edit Project Audic MIDI Scores Media Transport Dewices  Window
Add Track Y - fodio

i Instrument

Duplicate Tracks
Remove Selected Tracks
Remove Empty Tracks

= M

4= Arranger

Track Folding 3

o F% Channel
Pool Chrl+P Id %
Markers Ctrl+M () Folder

Terpo Track Chl+T Y Group Channel

2. Choose “Stereo” for “Configuration”, select the “Ste-
reoDelay” effect and click OK.

3. We are going to put delay on the “Elec Guitar” track.
Let's set the delay so that the left side and right side have
different delay settings and make sure the “Mix” is set to
“100.0".

Giving the stereo delay different left and right settings creates a more dy-
namic effect.

I~ FX 1-StereoDelay: Ins. 1 - StereoDelay

H Pan M
w0 oo
-
~

L7
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4. With the delay set, click the “Edit Channels Settings”
button of the “Elec Guitar” track.

5. Select “FX 1-StereoDelay” from the “Select Send
Destination” pop-up menu.

v No Bus
F¥ 1-Stereobelay %

Cukputs »

6. Click the “Activate Send 1" button to turn on the send.

This will allow you to send the guitar to the “StereoDelay”.

Aikivate Send 1

7. Move the slider to the right to raise the level of the
send to the “StereoDelay” effect. You will begin to hear
the guitar being delayed. Clicking the “S” (solo) button on
the track will allow you to hear this more clearly.

[1E

FX 1-StereoDelay

x

8. The great thing about FX Channels is that the channel
looks and feels just like a regular audio channel. When you
set an EQ for an FX Channel, only this effect will be
changed by the EQ. In our case changing the EQ on the
“FX 1 - StereoDelay” FX channel will only change the EQ
of the delay.

[P VST FX Channet s ereoDela (%]

3049.0Hz

About automation

Automation allows us to make objects such as faders and
knobs move by themselves. This is very handy in that we
can tell Nuendo to make changes over a period of time
and those changes will be remembered and will occur
again without our attention.

/N Load up the project called “Mixing 7" found in the
“Tutorial 8" folder.

1. We created a fade in on the “Elec Guitar” track earlier.
Let's remove the fade on this audio event and create some
automation instead. Zoom in so that you can see the first
audio event more clearly.

IO Guitar 2 | (e) (1)
(rlul(e)=]0|=]

JOIO

2. Select the event and choose “Remove Fades” from
the Audio menu.
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3. Click the “Show/Hide Automation” button at the far
left of the track.

You may need to hover your mouse over the far left bottom area until you
see the button appear as this is only shown when you need it.

Rlwj(e)=|¢]a]

[m] s | (YT @ ©
mona |E E|Q|;$_£

[ e]mm)

T
» [ m | ~ | ey
[ShovHide Automation EESSS—

4. Select the Pencil tool.

5. In the subtrack that appears below the audio event
use the “Draw” tool to draw in automation so that it resem-
bles a fade in.

J_"'-—-é

s

6. You can also use the “Line” tool to draw in automation
in a straight line. Perfect for fade in automation.

QI

7. Listen to the fade in automation we created.

= You may have noticed that when we used the Pencil
tool to place in automation, the “R" button (Read Enable)
for the track became highlighted. This means that the au-
tomation on this track is being read or played back. You
can turn this off and the automation will not be read. In our
case we drew in volume automation, and so in turning it off
the volume will not fade in but stay at one level.

Rlw| e |voume ||
b )
Mread Enabl]

A cutarz____JOJO

There are so many examples to show when it comes to au-
tomation. For example we could have automated our effects
or our send levels. We could have even automated objects
while Nuendo was playing back. The automation can be
placed into write mode and moving almost any thing will
create automation that we can edit for fine tuning later!

Make sure you read the chapter “Automation” in the Opera-
tion Manual to fully realize how exciting automation can be.

Exporting

Now that we have our project mixed we will want to export
it so that we can import it into another program such as a
CD burning application like WaveLab.

/N Load the project “Mixing 8" found in the “Tutorial 6"
folder.

= Before we can export our mix we need to tell Nuendo
how many bars to export. We accomplish this by setting
the locators.

1. Set the left locator to bar 1 and the right locator to bar
65 on the Transport panel. This will make sure we have all
the music for export.
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2. On the File menu—Export submenu, select “Audio Mix-
down...".

3. The “Export Audio Mixdown” dialog opens.
This dialog is described in detail in the chapter “Export Audio Mixdown” in
the “Operation Manual”. Please refer to this for more complete information.

~ Export Audio Mixdown

 File L

Fils Harme S
W Use Froject Audio Folder

- File: Format

M Insert Broadcast Wave Chunk

- Audio Engine Dlutput

-] % ReatTime Evpart

PG 44 100 kHE -] B Updste Displey

M Mono Export

W Spit Channels Bit Depth EE I -
Impott into project
% Fool G Eido Tk
T4 Close dialog after export

4. “File Name” is for naming the file for export. Let's name
our's “Mixing Mixdown".

5. The “Path” is where you wish to save the exported file
on your computer. Use the “Choose” button to navigate to
the folder you wish to save to. For convenience there is
the option “Use Project Audio Folder” which will store the
exported file in your project’s audio folder. This is one of
the best places to keep it so it won't accidentally become
erased or lost. Make sure “Use Project Audio Folder” is
activated for this export.

6. Normally you'll want to save your exported file as a
“Wave File” under “File Format”. This of course chiefly de-
pends on what file format the other application such as a
CD burning program requires.
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7. You can choose whether you want the main stereo
outputs “Stereo Out (Stereo)” to be exported. This means
the exported file will be generated through the main stereo
outputs that we see in the Mixer. You can also choose the
individual outs of each audio channel for flexibility in your
export. Let's choose “Stereo Out (Stereo)”.

Audio Engine Dutput

- Real-Time Export
v Stereo Out {Stereo)

imple Rate EERITNET

Bass {Mono- >Steren)

Elec Guitar {Mono-»Stereo)
Guitar 2 (Mano-=Sterea)
Loop 1 (Stereo)

M Update Display
F# 1-SterecDelay (Stereo)

Instrument Tracks [

Audin Channels 3
Gl Udid Trac!

Cloze dialog after export
L loop2(Steren)

8. Choose the “Sample Rate” and “Bit Depth” that will
be required for your export. 44.100 kHz and 16 bit are
common for CD burning.

9. Activate the three options at the bottom of the dialog,
as these will import the audio back into Nuendo after you
export it and automatically create an audio track. The “Ex-
port Audio Mixdown" window will also close after export.

/N Important Feature — “Real-Time Export”!

10. Before we finish, there is one very important feature that
we must select. This is “Real-Time Export”. Since we have
an external MIDI instrument that is playing a physical key-
board and its audio is coming back into Nuendo, we need
the audio mixdown to happen in real-time. This ensures that
the MIDI data is properly sent to the external MIDI instru-
ment and recorded back in. Don't forget this step!

Audio Engine Output

%ﬁeal-ﬂme Exporé
B Mono Export W Update Display

W Split Channets

r Import into project
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11. When you are done making all the settings, click the
Export button.

Sk Cramek Do KCTC

1 Pool [ Audo Track

Gl dilog after expor

12. You will now see the exported stereo mix on a new
stereo track.

I3 Fx 1-stereoDelay |3 B2
T [viing vixiown JOJO)

stérén (R | w| @|? g | =)
[@][)(om)

13. You can check to see if the audio mixdown sounds the
way you want it by soloing the mixdown track

/N Load the project called “Mixing 9" found in the “Tuto-
rial 6" folder to see the results of this export.
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Surround busses

Using surround sound in Nuendo is effortless. Surround
becomes an extension of what we've already learned - just
with a few more channels added. Let's set up our inputs
and outputs so that we are surround-ready.

To fully use surround sound on your computer, you will
need an audio card that has 6 or more inputs and outputs.
If your audio card only has between 2-5 inputs or outputs,
there may be sections of this tutorial that will not apply to
your configuration.

To learn more about surround beyond this tutorial, consult
the chapter “Surround Sound” in the Operation Manual.

/N Load the project called “Surround 1" found in the
“Tutorial 7" folder.

Setting up surround outputs

1. Go to the Devices menu and choose “VST Connec-
tions”.
The default key command for this is [F4].

2. Let's choose the “Output” tab first. We want to start
from scratch and remove anything that is currently there,
justin case it's set up incorrectly. If you see anything in the
“Bus Name" column, right-click with the mouse and
choose “Remove Bus".

> VST Connections - Outputs

Inputs ] Dutputs ] Group/Fx ]
Bl Al Add Bus Presets | -1
Busz Mame | Speakers | AudinDeviee | Device Part
B of N o S
—o || “wavsonTop 1 Analog MF [1]
-------- —0 F  addBus » 2 Analog MF 1]

v et "Steren OuUE" as Main Mix

Remave Bus

[,
“y

3. Click the “Add Bus" button. Choose “5.1" for configu-
ration and “1"” for count and click “OK".

This will add a new surround sound 5.1 bus (Left, Right, Center, LFE,
Left Surround and Right Surround) allowing us to have audio in Nuendo
route to our audio hardware.
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4. Click in the Device Port column for the channels in the
bus and select the desired outputs (those connected to
your speakers) from the context menu.

Since 5.1 surround requires 6 speakers (or 6 individual outputs), make
sure you select 6 separate outputs in the Device Port column.

™ VST Connections - Cutputs
Inputs I Outputs l Group/F= l Extemal F:
B Al Add Bus Preset: NN -] (515
Eus Mame | Speakers \ Audio Device | Device Port
[ efs 5.1 0ut 5.1 ASI0 Hammentall DSP
wen—0 Left 1 Analag MF [1]
-~—0 Right 2 Analog MF (1]
—o Center 3 Analag MF 1)
o 'EE 4 Analog MF (1]
—o Left Suraund 5 Analog MF [1]
—o Right Suround E Analag MF 1] %

Setting up surround inputs

Now let's open the “Input” tab and set up the inputs we are
going to use for recording surround sound into Nuendo.

1. Do the same as mentioned above for the outputs.
Right-click and select “Remove Bus”.

2. Now click the “Add Bus" button. Choose “5.1" for
configuration and “1" for count and click “OK".

This has now added a new surround sound 5.1 bus (Left, Right, Center,
LFE, Left Surround and Right Surround), allowing us to record audio into
Nuendo in 5.1 surround.

I add Input Bus

Mano
| Steren Caurt
| LRes
-
= 5.0
v O.1 %
Mare... ¥

3. Click in the Device Port column for the channels in the
bus and select the desired inputs on your audio card from
the context menu.

Since 5.1 surround requires 6 individual inputs, make sure you select 6
separate inputs in the Device Port column.
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Recording with a 5.1 input bus

Having a 5.1 bus allows you to record surround as one
multi-channel audio file on one audio track. This is very con-
venient and keeps the files aligned so they don't go out of
phase. Below is an example of recording with a 5.1 bus.

» I 5.1 Surro

~ o I
= Laes

Recording with 6 mono input busses

You can however create separate mono busses for your
5.1 inputs. This allows for greater flexibility in terms of
routing, EQ, effects, etc. Below is an example of recording
with 6 separate mono busses.

NN Left
—r
e

Right

o

Left Surroun:

alwl e
LI

Right Surro

o b g ) i

Let's show you how to record in surround sound using
separate mono busses.

1. Right-click on our “5.1 In" bus and select “Remove

Bus Mame | Speakers | Audia
e i
~|  Ahways on Top
Add Bus b
Add Child Bus ko "5.1 In" 3

~| v Set"S.11n" as Default Input Bus

Remove Bus l\

2. Click the “Add Bus" button. Choose “Mono” for con-
figuration and “6" for count and click “OK".

This will add 6 separate mono busses that we will configure as a sur-
round input setup.

h Add Input Bus
b
[ 0K ] [ Carcel ]

3. Clickin the Device Port column for the busses and se-
lect the desired inputs on your audio card from the context
menu.

Since 5.1 surround requires 6 individual inputs, make sure you select 6
separate inputs in the Device Port column.

Inputs I Outputs ] Group/Fx I Extern.
EEAl  AddBus | Fresets | -1
Bus Mame | Speakers | Audio Device | Device Port
g Mono In Maono A510 Hammerfall DSP
—o Mona 1 Analog MF (1]
Mono In 2 Mono ASI0 Hammerfall DSP
fe—0 Mano 2 Analog MF (1)
Maono |n 3 Mano ASI0 Hammerfall DSP
b0 Mono 3 Analog MF (1]
Mono In 4 Mono ASI0 Hammerfall DSP
4 Analog MF (1]
Mano ASIO Hammerfall DSP
5 Analog MF (1]
Mano ASI0 Hammerfall DSP
E Analog MF (1] Q

4. Rename the inputs “Left”, “Right”, “Center”, “LFE",
“Left Surround” and “Right Surround”.

Inputs I Outputs I Group/Fx I
= Al Add Bus | Fresets | -1
Busz Mame | Speakers | Audio Deviee | Device Port
Mono AS510 Hammerfall DSP
1 &nalog MF [
Maona ASI0 Hammerfall DSP
2 Analog MF [
Mano ASI0 Hammerfall DSP
3 Analog MF [
Mono AS10 Hammerfall DSP
4 &nalog MF [
I aono ASI0 Hammerfall DSP
B Analog MF [
Mano ASI0 Hammerfall DSP
E Analog MF [

That's it for the “VST Connections” window. You are now
ready to set up your tracks.
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Setting up a surround mix

We have our inputs and outputs set up in the “VST Con-
nections” window, now we need to set up the tracks in Nu-
endo so that they'll be properly named, have the right inputs
and will output the audio correctly to our audio card.

/N Load the project called “Surround 2" found in the
“Tutorial 7" folder.

Setting up the track inputs

1. Close the “VST Connections” window and create 6
mono audio tracks.

I Add Audio Track

Audio Track Configuration

count configuration speakers

| @ Browse Presets

L_ocJI

Cancel ]

2. Rename the tracks “Left”, “Right”, “Center”, “LFE”,
“Left Surround” and “Right Surround”.

Remember that naming your tracks before you record is the recom-
mended way of recording. This allows your audio files to have proper
names like “Left Surround_01" and “LFE_01" instead of “Audio 07_09"
which can lead to confusion.

Right Surround

ENE ] Lert
— @) ()
EEER Rright
®) ()
0.00 'm| s [

3. We now need to give each track its proper input. Set
the track named “Left” to the “Left” input on the “Input
Routing” pop-up menu. Set the track “Right” to the
“Right” input and so on.

Step 1 - Select the track.

~ 0 mEEE

Left
| 'v Right
Center
LFE
Left Surround
Right Surround

Step 2 - Open the “Input Routing” pop-up menu and
select the input for the track.

At this point we've made a lot of changes to our tracks.
Feel free to load the project called “Surround 3" found in
the “Tutorial 7" folder. This will make sure your project
corresponds to this tutorial.
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Setting up the track outputs

/N Load the project called “Surround 3" found in the
“Tutorial 7" folder.

1. Open the “Output Routing” pop-up menu for each of
the tracks and assign them to their corresponding outputs.

“Left” to the “Left” output, “Right” to the “Right” output, etc.

Step 1 - Select the track.

_m]| s |[¥E

e ound |
o)) [R|wj

" Right Surround |

®) ) [R|w]

Left
Right:
Center

LFE %ﬂ
Left Surrod

Right Surround

Step 2 - Open the “Output Routing” pop-up
menu and select the output for the track.

= Alternatively you can select the “5.1" output for each of
the tracks.

v 5.1 Out
Left
Right:
Cenker
LFE

s

Left surround
Right: Surround

Channel
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= In this case you could have a surround panner for each
track.

Make sure you look up the chapter “Surround Sound” in the Operation
Manual for more detailed information on the surround panner.

=& ]

h Left Surround

We now have all the inputs and outputs set up. Move on
to the next section for information on surround recording.
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Recording in surround

We are now ready to record in surround sound. This
means we are going to record 6 channels at a time. These
channels are routed to the 5.1 output we've set up in the
“VST Connections” window. We have 6 mono inputs as
the inputs. We could have used one audio track that is
configured as a 5.1 track as discussed previously, but us-
ing 6 mono tracks allows us flexibility for future changes
and edits.

/N Load the project called “Surround 4" found in the
“Tutorial 7" folder.

= The basic recording procedures are described in the
chapter “Tutorial 1: Recording audio” on page 24. For
more detailed information see the “Recording” chapter
in the Operation Manual.

Behind the scenes we have 6 channels of audio (a sur-
round sound mix) coming in our 6 mono inputs. You'll be
able to hear this once you load the next project.

1. Activate the “Record Enable” and “Monitor” buttons for
the tracks.

Record Enable Monitor

Right
DIONEI
_IZ|_|:||:| NN center
ONEI
LAz )
o) (R|uwj

Left Surround

W [Rlw]|

m|s| Right Surround |
"‘t R|w|

2. Make sure “Cycle” is turned off (not highlighted) and
that you are starting recording at bar 1.

on

MERIE F7E0
1

0:00:00.000

SEHEN IMT.

3. Click the “Record” button to record.

4. Click the “Stop” button when you are finished record-
ing.

> Nuendo

|FMe Edit Project Audio MIDI Scores Media Transport Network Devices ‘Window (1) Help

I Nuendo Project - Surround4.npr

5. Turn off the “Record Enable” and “Monitor” buttons for
all the tracks so that we don't hear the inputs or record on
the tracks any more.

Congratulations! You have just recorded a 5.1 mix in Nu-
endo. Move ahead to the next section to learn how to ex-
port a surround file.

Exporting a surround file

Now that we have a surround mix recorded, we will want
to export it so that we can import it into another program
such as a DVD authoring application.

/N Load the project called “Surround 5" found in the
“Tutorial 7" folder.

= Before we can export the surround mix to another pro-
gram, we need to tell Nuendo how many bars to export.
We accomplish this by setting the locators.
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1. Set the left locator to bar 1 and the right locator to bar
26 on the Transport panel. This will make sure we have all
the music for export.

Left Locator

i

) Left_n1 1\

_mac;:X\:mmww_

Right_C11 X

Right Locakor Posikion

Left Surround_01

Right Surround_01

Right Locator

2. Next, open the File menu, and on the Export submenu,
select “Audio Mixdown...".

™ Nuendo
Fle Edit Project Audio MIDI Scores Media Transport Metwork Devices W
Mew Project Chrl+N
Mew Library...
Cpen... Chrl+0
Open Library. ..
Close Crrl4+i
Save Chrl+5
Save As.., Chrl+-Shift+5

Save Project ko Mew Folder...
Save as Template...

oW (”lu]
Right
Rewvert o ) (R w|
Center
(o) (@) [r]w]

Impork 3
Export »

Reeplace Audio in Video File. ..

Cleanup. .. Audio Mixdown... k
Selected Tracks, ..

Preferences...

Tempo Track,
kKey Commands...

Recent Projects »

Quit Ctr+Q AES3L...
OMF...

OpenTL...
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3. The “Export Audio Mixdown" dialog opens.
This is described in detail in the chapter “Export Audio Mixdown” in the
“Operation Manual”. Please refer to this for more complete information.

r~ Export Audio Mixdown
i~ File Location
File Mame: Surround 5 cpr
W Lize Project Audio Folder
r File Format

M |nsert Broadcast Wave Chunk

 Audio Engine Dutput

N | i o
M Mono Export Sample R ate EERIUTTSrY H B Update Display

M Split Channels AN 52 Bit (flos

Import into project
’7. Pool [ Audio Track

B [lose dialog after enport

4. “File Name" is for naming the file for export. Let's name
ours “Surround Tutorial Export”.

5. The “Path” is where you wish to save the exported file
on your computer. Use the “Choose” button to navigate to
the folder you wish to save to. For convenience, there is
the option “Use Project Audio Folder” which stores the
exported file in your project’s audio folder. This is one of
the best places to keep it, so it won't accidentally become
erased or lost. Make sure “Use Project Audio Folder” is
activated for this export.

6. Normally you'll want to save your exported file as a
“Wave File" under “File Format”. This of course chiefly de-
pends on what file format the other application such as a
DVD authoring program requires.

r File Format

v Warve File %
AIFC File
| AIFF File
[« MPEG 1 Layer 3 File
| Ogg¥orbis File
windows Media Audio File
‘Wave 64 File

B Feal Time Export
W Updats Display

W Split Channels
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7. You can choose whether you want a complete 5.1 ex-
ported mix by selecting “5.1 Out (5.1)". This means the
exported file will be generated through the main 5.1 out-
puts that we see in the Mixer. You can also choose the in-
dividual outs of each audio channel for flexibility in your
export. Let's choose “5.1 Out (5.1)".

5.1 main output export

- File Format

M risert Broadoast Wave Chunk

r Awdio Engine Output /

B Feal Time Export

v 5.1 Out (5.1)

Sample Fate B2

B Update Display
Audio Channels  »| Left(5.1) -3
Right {Mana-=Maona)
Center (Mono->5.1)
. LFE {Mono-=5.1
W Pool M Audio Tr Left(Surmund (Ninnn-)S.l)
Right Surround {Mana)

i Import into project

B Close dislog after expt.

\

[ \ Cloge ] [ Export ]
I

Individual au\dio channel export

8. Choose the “Sample Rate” and “Bit Depth” that will
be required for your export.

9. Select the three options in the bottom left corner as
these will import the audio back into Nuendo after you ex-
port it and automatically create an audio track. The “Export
Audio Mixdown" window will also close after export.

i Awdic Engine Output

M Real Time Export
M Mano Expart

B Update Display

M Spit Channels

i Import into project

Foal Audio Track

.

[ Cloge ] [ Export ]

10. When you are done making all your settings, click the
“Export” button.
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11. You will now see your newly exported surround mix on

one

audio track as a 5.1 multiple channel audio file.

»

A\

CNIENsurround Tutoria]

a1 e R|wj
©)(=lo]=]
O || /o)

Load the project called “Surround 6" found in the
“Tutorial 7" folder to see the results of this export.

Tutorial 7: Surround production
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Tutorial 8: Editing audio Il - tempo and
groove



Background

In this section we'll walk you through various examples of
audio files that have no tempo information and will show
you how they can follow the project tempo of Nuendo in a
few simple steps.

/\ Load the project called “Tempo and Groove 1" found
in the “Tutorial 8” folder.

Example 1: Drum loop, tempo
known

In this example we have imported a drum loop and we
know its tempo. This is one of the quickest ways to match
the tempo of the drum loop with the project tempo.

Here we have a drum loop and we know its tempo, 100
beats per minute.

™ Nuendo Project - Tempe and Groove 1_edit.npr

0 B PEEE B o WS > . [ = QX[ 7 |4

The project tempo of Nuendo is 120bpm, different from
the drum loop.

=
CLICK Q] * JL 1=

TEMFO isiiniy

We are going to set the tempo of the drum loop to match
the project tempo.

1. Activate Start on the Transport panel.
You will hear that the drum loop is off time with the click.

78

2. Activate Stop on the Transport panel and deactivate
the Click.

3. Double-click on the drum loop and the Sample Editor
will open.

4. Click on the Definition tab, and in the tempo field,
enter 100.

This way Nuendo knows that the tempo of this audio file is 100bpm.
With this information Nuendo can then time stretch the audio properly. In
addition to typing in the tempo, you can type in the number of bars -
whatever is known. In both cases, the audio will be stretched properly.

r~ Sample Editor: DrumbLoop-100-bpm

N B R

Definition tab

oo

1
Event Starl

Number of bars

Enter the
tempo of the
drum loop
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5. Activate Preview.
The drum loop is now matched to the tempo of the project.

b Sample Editor: DrumLoop-100-bpm

Activate Preview

6. Close the Sample Editor.

7. Select the drum loop in the project window and select
Loop Selection from the Transport menu.
You can also use the corresponding key command [Shift]+[G].

[ tuende
File Edt Project Audio MIDI Scores Media Transport Metwork Devices Window (1) Help
. w Transport Panel F2

> Nuendo Project - Tempo and Groove 1 P
Lacators ta Selsction P

o] I tg 1} Locate Selection L
Locate Selection End
Locate Mext Marker Shift+M
Locate Previous Matker Shift+B
Locate Mext Event I}
Locate Previous Event B

Postrall From Sslection Start

Postrall from Selection End

Preroll to Selection Start

Freroll to Selection End

Play from Selection Start

Play from Selsction End

Play untl Selection Start

Play untl Selection End

Play unti Next Marksr

Play Selection Range: Alt-+Space
Loop Selection shift+G

(e
Use PreRoll w
Use PostRall

Edit Mode

Start Recard at Left Locator

You can now hear that the drum loop is in perfect time
with the project tempo. Feel free to change the tempo on
the Transport panel by deactivating the Tempo Track. The
drum loop will follow.

0:00:00.000 on ?'3 5*

MEFIRE FI<ED

Example 2: Drum loop, Auto Adjust

/N Loadthe project called “Tempo and Groove 2" found
in the “Tutorial 8” folder.

In this example we have imported a drum loop and we do
not know the tempo. This is one of the quickest ways to
match the tempo of the drum loop with the project tempo.

1. Activate Start on the Transport panel.
You will hear that the drum loop is off time with the click.

2. Activate Stop and deactivate the Click.

3. Double-click on the drum loop.
The Sample Editor will open.

4. Click on the Definition tab and activate Preview.
Activating Preview allows you to hear any tempo changes directly.

b Sample Editor: Hard Shaker

FEVEE BE | OEE

Definition tab

Defintion

Activate Preview

5. Zoom in on the first bar.
You can use the zoom slider on the bottom right. Zoom in so that you can
see about 18 waveform shaker hits.

1-8 9-16 17-18

d | H 4 2

o

i USRS

ok*i
B (o

D

Zoom slider—/'
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6. Select the first bar of the loop (the first 16 hits, up to
the 17th). Activate Audition Loop and click the Audition
button.

Audition Loop
I Sample Editor: Hard shmf

VAT P& MEE B B «roow- oot engn 542
.

—
s

Audition

7. Asyou listen back you may need to tweak the end of
the loop to get it to loop smoothly.

> Sample Editor: Hard Shaker BEX]
EEVASEED B ° (PEE B

! |

PP i =

8. Zoom out and click Auto Adjust on the Definition tab.

Auto Adjust

> Sample Editor: Hard Shaker

EEVAEED BE | MER 48100

9. Close the Sample Editor and listen to the loop play in
time!

Example 3: Drum loop, Manual
Adjust

/N Loadthe project called “Tempo and Groove 3" found
in the “Tutorial 8” folder.

This builds on what we have learned already in the previ-
ous examples. In this example we have a drum loop of un-
known tempo and with timing issues that need to be
corrected. You will learn how to manually correct this by
adjusting the Timing Grid in the Sample Editor.

1. Activate Start on the Transport panel.
You will hear that the drum loop is off time with the click.

2. Activate Stop.

3. Double-click on the drum loop.
The Sample Editor will open.

4. Open the Definition tab and activate Preview.
Activating Preview allows you to hear any tempo changes directly.

r~ Sample Editor: DrumlLoop

Activate Preview

5. Enter the number of bars the drum loop’s length
equals. In our case it's 4.
The drum loop is now matched to the project tempo.

6. Activate Playback on the Transport panel.

You will hear that the drum loop doesn't exactly match with the Click. It's
close, but not exact. This is because the loop has timing variations. Let's
correct them.
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7. Activate Manual Adjust.
This allows us to manually adjust the Timing Grid to correct any timing
variations.

Manual Adjust

h Sample Editor: DrumLoop

8. Zoom in to the bars of the drum loop. In our case it will
be bars 2, 3 and 4.

r~ Sample Editor: DrumLoop

9. Hold down [Alt]/[Option] and move the bar Grid lines
close to the beginning of the attacks of the waveform dis-
play. Make sure you are only moving the Grid lines that are
on Bars 2, 3 and 4. You should see the flag “Stretch Pre-
vious - Move Next" appear.

Holding down [Alt]/[Option] and moving the Grid lines at bar positions
allows us to change the tempo of the previous bar while the following
bars will be moved.

/N Loadthe project called “Tempo and Groove 4" found
in the “Tutorial 8" folder to see the bar grid line ad-
justments.

Click on the Definition Tab in the Sample Editor and
activate Manual Adjust.

10. Now hold down [Citrl]/[Command] to move the beat
grid lines close to the beginning of the attacks of the
waveform display.

Zoom in to line up the beat grid lines exactly. Do this for the entire drum
loop in all the locations that appear to be off time.

I sample Editor: DrumLoop

/N Load the project called “Tempo and Groove 5" found
in the “Tutorial 8" folder to see the beat grid line ad-
justments.

Click on the Definition Tab in the Sample Editor and
activate Manual Adjust.

11. Close the Sample Editor.
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12. Click on the drum loop and select Loop Selection from
the Transport menu.

You can now hear that the drum loop is in perfect time
with the project’s tempo. Feel free to change the tempo
on the Transport by first deactivating the Tempo Track and
notice that the drum loop will follow.

Example 4: Working with selections

/\ Load the project called “Tempo and Groove 6" found
in the “Tutorial 8” folder.

In this example we have an audio file with unknown tempo.
We only want to use a small section of the audio file to
create a drum loop.

1. Activate Start on the Transport panel and hear that the
drum loop is off time with the click.

2. Activate Stop and deactivate the Click.

3. Double-click on the drum loop.
The Sample Editor will open.

4. We are going to create a 2-bar loop from this audio
file. Make sure the Range Selection tool is selected. Click
and drag to make a selection to a portion of the audio file
that you will use as a drum loop. Somewhere just after bar
5 and just after bar 7.

Range Selection tool

ple Editor: DrumBeat-long

e S S

-bWﬁ»H it

Htwb

To get the selection to match our example click on the
Range tab and enter 411427 in the Start field and
616843 in the End Field.

’\ Sample Editor: DrumBeat-long

NEEE BE

Definition

Range tab

5. Click on the Hitpoints tab and choose Slice & Close.
You now have a loop that is cut to the selection you made and can now
loop to the project tempo. The Sample Editor will close and you will be
returned to the Project window.

b Sample Editor: DrumBeat-long

NEEE BE

Hitpoints tab

Slice & Close

6. Click on the drum loop and select Loop Selection from
the Transport menu.

You can now hear that the drum loop is in perfect time
with the project’s tempo. Feel free to change the tempo
on the Transport by first deactivating the Tempo Track and
notice that the drum loop will follow.
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Tutorial 9: Media management



Background

The MediaBay is an area in Nuendo that helps to find,
identify, tag and organize your sounds (VST 3 Presets and
track presets), audio/MIDI loops, video and project files.

You'll hear and read about two different terms associated
with the MediaBay: VST Sound and MediaBay.

VST Sound is the overall concept of managing the ever-

growing number of plug-ins, instruments, presets, etc. The
tool that links all of the plug-ins, instruments and presets
together is the MediaBay.

Why is the MediaBay important to me?
The MediaBay:

= Provides different views allowing you to find and tag media
files, quickly import media files into projects. Media files in-
clude: audio files, MIDI files, MIDI loops and video.

= Allows you to find sounds easily so that you can begin working
on your music quickly without endlessly searching for the
‘right’ instrument.

= Allows you to find and apply audio, MIDI and instrument pre-
sets quickly to your tracks.

= Shows you all of the Nuendo project files that are on your
computer to quickly load them.

* MediaBay frees you from thinking in a folder structure or by in-
strument. Just think about the sound you are looking for and
find it across your entire library.

84

MediaBay, Loop Browser and Sound
Browser

There are three menu options on the Media menu that al-
low you to call up the various MediaBay views.

‘h Muendo
File Edit Project Audio MIDI Scores Media Transport Network Devices Win

™

i MediaBay, Loop
Browser, Sound
Browser

Open Pool Window Cirlp

> Nuendo Project - Media Manage

B B TEEEE

Open MediaBay
Open Loop Browser
Open Sound Broviser

Fg
F?

Import Medium. .
Import Audio €D...

Remove Missing Files
Reconstruck

Canwert Files...

Conform Files...

Write Attributes ko File
Extract Audio From Video File

0.00
om I

Generate Thumbnail Cache

Create Folder

Remove Unused Media

It really doesn't matter which one you pick as they all pro-
vide the same functionality. The reason you would pick
one from the other is that they have various buttons and
features turned on or off so that you can easily find what
you are looking for.

For example, if you are looking for loops you would select
the Loop Browser as this has been pre-configured for
searching specifically for loops. Or if you were looking for
Track Presets or VST Plug-in Presets, the Sound Browser
would suit you best.

/N Load the project “Media Management” found in the
“Tutorial 9" folder.

To open the MediaBay

We are going to use the MediaBay view as this view has
been pre-configured to allow all of the controls by default
to be visible. Everything we learn in the MediaBay can be
applied to the Loop or Sound Browser.
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1. On the Media menu, select “Open MediaBay” and
click on the Category tab.

The MediaBay by default opens with the Details tab activated. For the
purpose of this tutorial, the Category tab will be needed.

Category tab
|

> MediaBay LoE
Browser Viewer TagEdior
| _Fun Focus % 3 @ | Desk | _Categoy b T [F]E U @ | Managed A
OISR | smextseareh | s Voo
Meda lication Ty Hegory Po | Author __Channels _ample Rat_ File Type |
© [ tasmoda  Moro Dicctoy | || Authr
5 Local Haukdiks tereo T Category GutaP
- Network Diives: Category Post
- Removeatle Med Comment
VST Sound Date Cieated
v @3 Facioy Cotent Date Modiied
& 63 UserContent nctunent
Meda Type
| CotegoyPost | MedaTipe | yams LT
2100 Belltones Presel B
= 1520 Plugln Name
2l 1965 Combo Flugin Vendor
Rl
2 19684 Synth Stab =
241984 Synth Stab,
2 2 Lost Trumpets
L D o D
5 Scope
® MIDIInput @ Choose MIDIFile & ©11,

Making visible the different sections of the
MediaBay

At the bottom left hand side of the MediaBay window
there are 3 buttons allowing you to show/hide the different
MediaBay sections. These are:

= Browser
* Scope
= Tag Editor

Browser, Scope and Tag Editor
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1. Hide the Browser, Scope and Tag Editor sections.
We are left with the Viewer display and Filter section. These two sections
allow us to view and find files.

Filter section

[T MediaBay I

BE1X]

Viewer
| Dess _Categoy b T [EIE U@ 1« /

| SampleRate |

Diccloy

Trock Preset Fie
=

| CategoyPost | MedType
e

/. Name
2 100 Belltones
@ 1920 P
24 1965 Combo.

| Rating | PluginName | Plugln Vendor
o teinberg

Folar

2 1984 Synth Stab
2 1384 Synth Stab.
2 2 Lost Trumpets
2 3D Dune

U 3D GloryPad

2 3D Hluminatus
2 3D Keull

(3D Lond 01 The B

O Tag Editor

Viewer display

2. Show the Browser section.

This is where you can specify locations on your computer so that the
MediaBay can find all of your media files.

I MediaBay
Browser
[_Fun[Fos W8 & | Dok | Caegy b T
Media
- File system tasmodia
21X ididisks
€ C: Harddisk)
€ D: (Harddisk)
etwork Drives
Removeable Media
[=--¥ST Sound
v (£ Factory Content
£ U Wgggtent / Name Caleg

2100 Belltones B i
rowser section

24 1965 Combo

2 1984 Synth Stab

2 1984 Synth Stab

24 2 Lost Trumpets

S 3D Dune

A 3D GloryPad

2 3D Iluminatus

203D Keull

=

B0 Lo O The Rinos

@ Browser O Scope

O Tag Editor

Click here to show/hide the Browser section
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3. Show the Scope section.
The Scope section allows you to view and play back files selected in the
Viewer section.

Scope section
-v8T sand VTP
v WaveFis

£ Name | ProjectNarfe | Episode | Reel | Urique ID | Applicali

L Click here to show/hide the Scope section

4. Show the Tag Editor section.
When afile is selected in the Viewer section, you can view and/or assign
tags to the file to make organizing and searching for the file easier.

B][=] %

Tag Editor

I Managed | Ml

Attribute Value

i moic i T |
o 44100.00 AIFF File Author
EAWF Description

Tag Editor section

a1

o Broadeast
Directory EW/F Diigin Reference
Track Pred | Bit Depth
VST3Pres | Boom Operator
Wave Flle| | Category Post
Channels
Comment
Date Created 4“
D ate Modified
Date Recorded
Duration
Episode
File Type
Library Manufacturer a

j— K 1

\ T

| Project Mame. Epi

b
'
)
r

5

Scanning with the browser

When you open the MediaBay, the Loop Browser or the
Sound Browser, a scan for the media files is performed.
Specify which folders or directories should be included in
the scan by activating their check boxes to the left of the
name. The result of the scan is saved in the MediaBay da-
tabase.

Physical and virtual scanning locations

There are 2 different locations that you can scan for media
files on your computer. The File system location and the
VST Sound location.

™ Me diaBay

Browser

[ Full EN =

- File spstem
- %3 T Sound

J’ Focus

File System

The File system locations are the physical or actual loca-
tions on your computer. These locations include local and
removable disks such as hard drives, external drives, CD
or DVD-ROM drives, etc.

By default File system is checked, however, it contains
many locations you would not want scanned. Be sure to
check which areas/folders you want MediaBay to manage.
The areas/folders that you pick will automatically be
scanned and the result of that scan can be seen in the
Viewer section.

VST Sound

The VST Sound locations are the virtual locations on your
computer to any factory content or user presets created
for plug-ins, instruments or MIDI-loops. Make sure that
this is not turned off.

Choosing scanning locations

Generally you'll want to make sure that VST Sound is al-
ways checked since this is the factory content or content
that either came with Nuendo or other compatible product
such as Steinberg’s Sequel. This is also the location of
any user presets that were created.
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1. Click the plus symbol on File system to reveal its scan-
ning locations.

These are the physical locations on your computer that you can specify
so that MediaBay will search for media content. Be sure to check the ar-
eas/folders that you want the MediaBay to scan.

r-‘ MediaBay

Brovuzer

Full Focus

BN

Local Harddisks
etwork Drives
Remaveable Media
W5T Sound

2. Click the plus symbol on VST Sound to reveal the
scanning locations found there.

™ Me diaBay

Erowser

Full Focus =

a
File system
B Local Harddisks

) B[] Factory Content
(£ User Content

There are many locations that do not need to be checked.
Spend the time un-checking the locations you feel do not
need to be searched. By doing this the MediaBay is kept
clean of any useless information which speeds up
searches and general handling.

If you are in doubt about any of the locations, don’t worry
— just leave them checked.

Selecting a location (folder) automatically initiates a scan
and updates the database.

Deep Results

Before we begin the scan of all our media on the com-
puter, make sure the “Deep Results” button is activated.

h MediaBay

Browser

Full Focus

T = @t

ile system Deep Results

----- Local Harddisks

Activating “Deep Results” will show any files inside the
currently selected folder, as well as any sub folder in a
“flat” view - as if they were inside the same folder. This al-
lows you to look at your media files sorted by attributes,
even if they reside in a complex folder structure.

r-‘ MediaBay

Browuser

Full Focus =

E--%ST Sound
E (£ Factom Content
¢ B[ Track Prassts
E-[C7 WST3 Presets
E|D Steinberg

AR SEA I IR YA VIR A LY
g
=

1. Right-click on Media and select “Refresh” from the
context menu to begin scanning.

This starts the scanning process and now the MediaBay is looking for
media on your computer within the locations you have specified.

r~ MediaBay
Birowser
Full Focus =

Refresh
Rescan % sk
C: [Harddisk)
B D Harddisk]
Metwark, Drives
H Removeable Media
B V5T Sound
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Scanning indicator and status

When the MediaBay is scanning for media on your com-
puter, a visual indicator in the upper right hand corner of
the Viewer section will be displayed.

“igter

T FEEa DM « 3

ithor___ Channels _Sample Rate
ar Mana 32000.00 AIFFDiatei Scanning indicator
odia Steren 44100.00 Broadcast-

48000.00 Cubaze-Proj

The scanning status for the individual folders in the
Browser section is indicated by the color of the icons:

= Ared icon means that this folder is currently being scanned.

* A light blue icon means this folder has been scanned.

* Orange folder icons are displayed when a scanning process
was interrupted.

= Yellow icons are displayed for folders that have not been
scanned.

Searching for media

Now that we have selected the folders on our computer
and scanned for media we can now search for an audio
file and drop it into our project.

/N You should still have the project called “Media Man-
agement” loaded for this tutorial.

We are now going to shift our attention to the Viewer sec-
tion. The Viewer section consists of two panes: the filter
section at the top and below it, the Viewer display.

For the purpose of this tutorial, we need to adjust the de-
fault appearance of the filter section so that we can find
the desired audio file easily.

The filter section shows six tag columns. The first two col-
umns from the left need to be changed as follows:

= Select “Category” instead of “Application Type” and
“Sub Category” instead of “Category Post”.

Filter section

Wiewer /

j Category _[* = = o T

j Details

Category

Accordion

Bass

Brass

Chiomatic Pe| Drirectory
DumtPerc [ Disserart I MIDI il

/ Hame | Media Type | Size | Date Modified

2J Long Swells WatPreset 208KB 9/6/20061:43
24 Long Vocal Line WietPreset 3BEKE  8/3/2006 1:49
P Long Warped Audio 726,04 KBE/30/2005 4:2
P Longer Warped Audio 1.23MB  8¢30/2005 4.2
2 longest journey WetPreset 1.31 KB 6/21/2007 4:4
381.83 KB2/7/2007 B

P Loop 1 at 102 Audin

Loop 2 at 102 Audio 7 3
Audio 776,11 KB2/7/2007 5:52

Audio 387.81 KB 24772007 554

Audio 3671.96 KB2/7/2007 553

Tahre A0 D ane

P Loop 3 Compiled
Viewer display

P Loop 3c at 102
P Loop 5

1. Choose a main category from the filter section (like
“Drum/Perc”).

This will show us any files that have been tagged with the category Drum
& Perc. See “Tagging” on page 90.

Viewer

J, Dretails

J, Category Jb TEIBaIe «

Accordion Acoustic Directory
Bass EBright Track Preset File
Brass Clean W5T3 Preset
Dark
Dissonant
Distorted
Hame | Category | Sub Cateaory | Style | Sub Styh
O3 905 HipHop Drums DruméPerc  [DrumiPerc) Beats Uiban [Hip-Hop / RE =

D 905 OId School Techno DruméPerc  [DiuméPerc) Beats Electronica/Dance

H Acid Drumloop DrumiPerc  [DrumbPerc) Beats Electronica/D ance

3 AcidKick DrumtFerc

El All Kick Drums Drum&Perc  [DruméPerc) Kick Dum Urban [Hip-Hap / RE

i Bassdrum309 DrumiPerc  [DrumPerc) Kick Dium

ElBD Basic 1 Dum&Perc  [Dum&Perc) Kick Dium - Pop

EBD Basic 2 Drum&Perc  [DruméPerc] Kick Dum - Pop

B BD Dance 1 DrumiPerc  [DrumbPerc) Kick Dum Electonica/Dance

'%nn Nance 2 Inn.m Pere  MoumtPaccl Kick Nuwn  Elactonic 2 Mlan B
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2. Choose a sub category if appropriate (like “Beats”).
This allows us to narrow down our search even more.

Wiewer

J, Category j} = =18 4 E 0 (K

j Details

Sub Siyte | Charaster

Acoustic
Bright
Clean
Doark.

Accordion
Bass
Brass

Diszonant
Distorted

Marie | Cateqgorny | Sub Categary | Style

1 90s HipHop Drums DuméPerc  [DmumiPerc) Beats Urban [Hip-H
2H 90z 0Id School Techno DrumiPerc  [DumiPerc) Beats Electronicaldl
A Acid Drumloop DuméPerc  [DuméPerc) Beats Electronicall
B Big Beat DuméPerc [DuuméPerc) Beats Electronicadl

Text Search field

There is a list of drum loops that are now available to us in
the Viewer display with our filter criteria. We can simply
drag and drop any of these audio files into our project. Al-
ternatively we could use the Text Search field and search
for a media file by name.

Auditioning media with the Scope

We have narrowed down our search to just drum beats
and now we want to audition our results before we drop it
into our project.

1. Show the Scope section and select an audio file from
the Viewer display.
You will see the Scope display the audio file as a waveform.

The Scope section displaying an audio file.

Name

3| BitDepth | Channel | File Type

16 bit Steren  WaveFile
16 bit

P Loop 3 Compiled
P Loop 3c at 102
Loop 5

P Lounge - Cardioid
P Lounge - Omni
P Main Room - Cardioid
P~ Maindrum

P~ Maraca Nudge

‘h Maraca Shake Rhythm

2410000
24100.00
24100.00

Steren
Steren
Sterec

32 bit fioat
32 bit ot
32 bit ot
16 bit “Wave Fie
24bit “ave Fie

: 24bit S Waveble
>

Wave Fie
“Wave Fie

Steren

Sterea

»imn o . Scope
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L Click here to show/hide the Scope section.
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You can start, stop, pause and cycle the audio file to hear
what it sounds like. You can also set the preview level.

Start, stop, pause and cycle

1.5

br il O Manage Tags

Preview level (Volume)

Play in project context

It's a good idea to hear our project playing while we audi-
tion our audio loop.

2. Activate Play in Project context.
The loop will now play along with our project in the project tempo.

PR oA -

| B0

Scope

© Manage Tags
Play in Project context
3. Activate Auto Play.

With Auto Play activated we can click on many different audio files in the
Viewer display and audition them quickly.

© Manage Taos

Auto Play

4. Click Start on the Transport panel.
The project will begin to play and the audio files you have selected in the
Viewer display will play along in time with the project.

5. Click on different audio files to find the one that works
best with the project.
You can use the up and down arrow keys on your computer keyboard to
quickly audition many files.

6. When you have selected the file you wish to use, drag
and drop it right into the project.

You don't have to click Stop, the project will continue to play and the Me-
diaBay will stop auditioning the file automatically.

Tutorial 9: Media management



Tagg|ng For even greater search capapilities and organization you
can open the Manage Tags window and define even more

You are able to add musical tags to your media files so tags for your media files.
that you are able to quickly organize and find your media
files for later use. Tagging also helps you to group large Manage Tags O B9][=)] ]
R TEOE T ERE - Tag Editor
amounts of media into a more usable and searchable for- | L SRR -
Tags | Fiter | Viewer | Tag Edior | Type | Precision || |&—
mat. Actar O 0O O Te = Value
Hetors Text H EN O] Tew
. . . #bum O O O t " Percussive
1. Show the Tag Editor section and select one or multiple Apolesien Typo 00 O t=
. . . . Artist 0O L] Tew
files in the Viewer section. St [ O O T Fop
BW/F Coding History L n L L] Test Egory [DumtPerc) Beats
BW/F Description ¢ O L] Ten & [Pop) Teen Pop
BwF Orrigin Riefe T
Hame Sample Rt | Bit Depth | Chanel | Fle Type . Heme Eargmﬁm e Z Z Z Neu:"[her 0
P Loop 3 Compiled 4410000 16 bit Sterso ‘Wave File o 5;,“" Cof| B¢ b Beate L o L L] Mumber 0
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‘“ Click here to show/hide the Tag Editor section. Click here to open the Manage Tags window. _!

2. Select the Managed tab.

Select the Managed tab Operatlon manual.

BE]

Tag Editor
[ Managed [

Attribute

Character

Cubase Projec Key

Directary Fiating AT

Midi Loop File Style Pop
Dizzonant Track Preset F Sub Categomy [DrumiPeic) Beats
Distorted || V5T 3 Presst Sub Style [Pop] Teen Pop

| Media Type | Size | D ate M
MidiLoop T217 KB 2!23:"2‘

MidiLoop 9217 KB 2723/

Attribute name

You can apply tags by clicking (double-clicking for Char-
acter) in the field next to the attribute name.

The next time you search for media using the search filters
(category, sub category, style, etc.) you'll see the media
you have tagged appear in the viewer section along with
the other similar tagged media.
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Tutorial 9: Media management

For further details refer to the MediaBay chapter in the
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Working with video



Introduction

In this chapter we are going to show you how to use video
files and video tape machines with Nuendo. Nuendo is a
full-featured post production media tool that is capable of
dealing with video content in several ways. You can work
with video and create complete soundtracks from within
Nuendo. The soundtrack can then be rendered into a
video file, recorded onto video tape or exported as an au-
dio file that can be married to the video or film later.

Virtual video playback

The most common method of working with video in Nu-
endo is using video files within the software to play video
images in sync with audio and MIDI. Nuendo has its own
window to display video (opened by pressing [F8]). This
window can be resized to fit an entire screen or be very
small and unobtrusive.

To open the video playback window, select “Video" from
the devices menu or press [F8]. A blank video window will
appear. Once you have imported a video file and placed it
in the project window, the video can be viewed in this win-
dow.

To resize the window, simply click and drag the lower right
hand corner of the window to your preferred size. How-
ever, when using the DirectShow playback engine, there
are only three choices for the window size; tiny, small and
big. The size of the DirectShow window can be changed
by accessing the Device Setup dialog from the Devices
menu. Select Video Player to see the choices of window
size.

Video Player

~| Plapback Method

ten

DirectShow

~| "ideo Playback Speed

‘Wideo Properties

® EBigSize
O Small Size
® Tiny Size

The DirectShow window size options in the Device Setup dialog.
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Video playback engines

There are three different playback engines that Nuendo
can use to play video files.

= QuickTime (Mac and PC)
* DirectShow (PC only)
= DirectX Video (PC only)

Which one to choose depends on your computer configu-
ration and working preferences. The available video play-
back engines are accessed from the Device Setup dialog.

Typically, PC users can use the native Windows video en-
gines DirectX and DirectShow without installing any addi-
tional software. QuickTime requires installation of the
QuickTime software in Windows.

For Apple OS X computers, QuickTime is the only avail-
able playback engine. It is installed with the operating sys-
tem.

Video file compatibility

With so many types of video files, determining if one will
work on your system can be confusing. The simple test for
this is to open the video file with the native media player
on your computer.

= For windows systems, open the video file with Windows Me-
dia Player and see if it will play.

= For Apple OS X systems open the file with QuickTime and see
if it will play.

/N If the native media player is able to play the video file
back properly then Nuendo should also be able to
use the video file in a project. If there is a problem
playing the video file with the native player, you must
either convert the file to a compatible type or install
the necessary software on your computer to play that
file type on your system.

A great deal of confusion arises when trying to figure
out why a video file will not play properly on a given
computer. Understanding video files and how they
work can alleviate much of this and lead to better use
of your computer’s video capabilities.
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Container formats

Video and other multi-media files come in a container for-
mat. This container holds various streams of information
including video and audio but also metadata such as syn-
chronization information used to play back audio and
video together. Data regarding creation date, authors,
chapter markings and more can also be held within the
container format.

= AVI (Microsoft's standard container format)

= MOV (QuickTime's standard format)

» MPEG-2 (used for DVD authoring, can contain AC3 multi-
channel audio as well)

* DV (used by camcorders, high resolution)

These container formats are cross-platform compatible.
They can be used on both Mac (OS X) and PC systems.
Problems arise when the computer does not have the cor-
rect software to decode compressed video and audio
streams within the container file. You must also know the
type of codec used to create the video file.

Codecs

Codecs are methods of data compression used to make
video (and audio) files smaller and more manageable for
computers. In order to play a video file, your computer
must have the correct codec installed in the operating
system to decode the video stream.

Here are some of the most commonly used video codecs:

* MPEG-2 (often used for DVD encoding, also a container for-
mat)

= MPEG-4

= DV (native to OS X computers, hi resolution)

* H.264 (for streaming Hi-Def video over the Internet)

* WMV (Windows video compression)

/\  Part of the confusion lies in the names of both co-
decs and container formats. Since many container
formats have the same names as the codecs they
use within the file, make sure to differentiate the con-
tainer format or file type (.wmv, .mov, .dv etc.) from
the codec used within it.

If your computer does not have the right codec to play a
particular video file, you will most likely be able to down-
load the necessary software to install the codec onto your
system. To find available codecs, visit Microsoft's or Ap-
ple's web site and search for video codecs.
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Adding a video file to a project

Adding a video file to your project is very straight forward
once you know that you have a compatible video file. It is
advisable to store you video files on a separate hard drive
from your audio files if possible. This can help prevent data
streaming problems when using hi-res video with many
audio tracks.

1. On the File menu—Import submenu, select “Video
File...".
You may also open the Pool and click the Import button.

2. Locate and select the desired video file on your com-
puter.

3. Activate “Extract Audio” if you wish to also import any
embedded audio streams.

If this is activated and there is no audio stream within the container file,
you will get an error message, “No compatible audio stream found...".
Click OK and the video stream will continue to be imported. You may
also extract the audio from any video file by selecting “Extract Audio from
Video File" from the Media menu.

4. Activate “Generate Thumbnail Cache” if you wish to
create thumbnails during the import process.

This may also be done after a video file is imported by selecting “Gener-
ate Thumbnail Cache” from the Media menu. Be aware that displaying
video thumbnails may use significant CPU resources.

5. Select the video file inside the Pool's Video folder.
You may have multiple video files of various formats in the Pool.

6. Drag the video file into the Project window.

If you drag the video file into the Project window and a video track has
not yet been added to the project, Nuendo will automatically create one
for you and place the video file in the timeline at the insertion point.

7. Select one of the “Insert into Project” options from the
Media menu.

You can choose to insert the video at the cursor position, at the left loca-
tor, at a specific timecode number or at the origin time of the video file.
The origin time can also be referred to as the timestamp of the video file.
Most video files have a timestamp of 00:00:00:00. The use of a time-
code burn-in window in the video can help place the file at the proper lo-
cation. See “Tips" on page 98.

Now that your video file is placed in the Project window's
timeline, you may play it along with other audio and MIDI
data in the project. When you enter Play, and the cursor is
within the boundaries of the video file, video will be dis-
played in the video window ([F8]) and via other video hard-
ware devices you may have configured in your system.
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When stopped, the current frame of video is displayed. If
the cursor is to the left of the start of the video file, the first
frame of the video will be displayed. If the cursor is to the
right of the video file end point, the last frame of the video
will be displayed.

A\ You may have multiple video files of differing formats
in the same video track of Nuendo. Assuming you
have the proper codecs installed, they will all play to-
gether in one project. There can only be one video
track per project.

Video output devices

Viewing video files on-screen in the video window may
work just fine for many applications but often it is neces-
sary to display video in a large format for viewing small de-
tails and so others involved in the session can also see the
video. Nuendo provides the ability to use several types of
video output devices in order to accomplish this. The type
of devices you can use depends on the configuration of
you system and what platform you use.

Multi-head graphics cards

One of the most common methods available to both Mac
and PC platforms is the use of multi-head graphics cards
installed in the computer. Multi-head graphics cards allow
more than one computer monitor to be connected to the
card, in some cases up to four monitors on one card. The
video output of Nuendo can be directed to one of these
outputs and then displayed full screen on a computer
monitor or HD television screen.

= Instead of a single multi-head graphics card, it is pos-
sible to use more than one graphics card to achieve the
same results. The use of two dual display cards in one
system (a total of four monitors) is a very common setup
for film post-production systems. One output is dedicated
to video only and the other three can be used for Nuendo
and other applications.

Different graphics cards support different types of outputs
including standard VGA, DVI, S-Video and component
video. These options allow you to choose the type of mon-
itor you use for video. HD televisions and digital projectors
provide the largest viewing screens but a normal com-
puter monitor can function as a very high-quality video
monitor as well.

Dedicated video cards

The use of a dedicated video capture and playback card is
also supported in Nuendo. These cards are normally used
in video editing systems to capture video to disk and dis-
play it while editing. They usually have a high resolution

and take some strain off the host CPU by providing video
compression and decompression processing on the card.

= The Decklink cards by Blackmagic Design are auto-
matically recognized by Nuendo. Video will be sent di-
rectly to its output.

FireWire DV Output (Mac OS X only)

On Mac OSX systems, you have the option to use FireWire
ports on the computer to output DV video streams to exter-
nal converters such as various camcorders and standalone
FireWire to DV conversion units. These units can be con-
nected to a television or projector for large format viewing.

Video playback speed

Nuendo supports adjustments to the playback speed of
video files necessary to compensate for film that has been
transferred to video via a telecine process. For detailed in-
formation on video pull up/down, please refer to the Video
chapter in the Operation Manual.

Editing video

Nuendo supports simple cut and copy style editing of
video tracks. You can take a single video and copy it many
times for the creation of mix variations. A video file may be
trimmed using the event handles to remove a count down
for instance. You may also lock video events in the same
way as other events in the project window. It is not possi-
ble to fade or crossfade video events.

= Note that this functionality is limited to the DirectX and
QuickTime video players.
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Rendering audio into video files

Once you have edited all audio and MIDI data to the video
and created a final mix, you will need to put the new audio
back with the video. This is described in detail in the chap-
ter “Audio editing to picture” on page 99. You can do this
by embedding the new audio in another stream within the
video container file. This requires rendering of the video
file again with a new audio stream.

1. Export the audio file you wish to render into the video
container file.

Nuendo treats the rendering process in a separate step. You must first
have both the audio and video files prepared before rendering them to-
gether. Make sure you place the left locator at exactly the start of the
video file in Nuendo before exporting the audio mixdown. This will ensure
that your audio and video streams will be synchronized after rendering.

2. On the File menu, select “Replace Audio in Video
File...".

A navigation window will open prompting you to locate the video file.

3. Locate the video file you wish to render audio into.
Next, you will be prompted to locate the corresponding audio file. This
should be the one you created in step 1.

4. Locate the audio file to be rendered.
A progress bar shows the status of the rendering.

5. Once rendering has completed, open the video file in
a native media player and check for proper rendering and
synchronization.

Video tape recorders

The second method of working with video and Nuendo is
through the use of external video playback hardware such
as video tape recorders (VTRs). Video hard disk recorders
also fall into this category and function in much the same
way as tape machines. With this in mind, “VTR" will also
refer to hard disk recorders for the purpose of this chap-
ter.

Whenever you are interfacing Nuendo with external hard-
ware, some additional computer hardware may be neces-
sary. In the case of using VTRs with Nuendo, a device
capable of dealing with SMPTE timecode, word clock,
video reference clock, MIDI machine control and Sony 9-
Pin machine control protocols will be needed.
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Nuendo must be able to send and receive transport com-
mands to and from the VTR. Speed and position informa-
tion in the form of word clock, video reference clock and
SMPTE must also be fed into Nuendo and the audio hard-
ware.

Synchronization and Machine
Control

The most important aspect of working with VTRs is the
ability to maintain the best possible synchronization be-
tween Nuendo and the tape machine.

Regardless of your hardware setup, Nuendo will have to
be configured to synchronize with the VTR using the
Project Synchronization Setup dialog.

1. On the Transport menu, select “Project Synchroniza-
tion Setup”.
This opens the Project Synchronization Setup dialog.

2. Select your timecode source.

In most cases, the VTR will supply the timecode. This can be read by de-
vices like Steinberg Timebase or via Sony 9-pin. Third party TC readers
can convert incoming timecode in the form of LTC or VITC to MIDI time-
code (MTC) as well.

3. Select your Master Machine Control device.
This is the main external device you are synchronizing with.

4. Make settings for the VTR.

This includes selecting the correct ports. In order to record-enable
tracks on the tape machine, you must configure how many audio tracks
are available. Most professional VTRs have four audio tracks available.

5. Set the Master Machine Control Preferences.
There are several preferences to select that will determine how the ma-
chine control device will behave.

6. Click OK to close the Synchronization Setup dialog.

7. On the Project menu, select “Project Setup...".
The Project Setup dialog is opened.

8. Set the Project SMPTE frame rate.
The frame rate should be the same for all devices in the synchronization
setup. Mixing different frame rates may lead to unpredictable results.

9. Set the correct audio pull up/pull down setting.

Audio pull up/down controls are used to compensate for speed changes
in the video that result from the transfer process from film. (See the Op-
eration Manual for more information)
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10. Adjust the Project start time and the time display op-
tions as needed.

If the video starts at 01:00:00:00, the project start time could be
00:59:00:00. This eliminates much blank space before the start of the
project but allows for things such as test tones and pre-roll of tape ma-
chines.

11. Click OK to apply your settings and close the dialog.

12. Activate Synchronization by clicking the Sync button
in the Transport panel.

This changes the nature of the transport controls by having them send
machine control commands to the tape machine which then will send
timecode back to Nuendo and Nuendo will start playback in sync with in-
coming timecode.

This system is intelligent and is designed to appear trans-
parent to the user. When sync is activated, any transport
moves you would normally make in Nuendo, such as mov-
ing the cursor around the Project window, pressing re-
wind or return to zero buttons, are immediately turned into
machine control commands to locate the tape machine to
specific positions. Even shuttle and scrub actions do this.

Once both Nuendo and the tape transport have located to
the same position, playback can begin on the tape ma-
chine which then will send the corresponding timecode
out for Nuendo to synchronize to.

= In the Device Settings section for each 9-pin device in
the Project Synchronization Setup dialog there is the op-
tion “Displays Follow Locating Device" which will make
the cursor position follow the actual tape transport as it
moves physically to the locate position. This gives you
feedback about the tape transport and what it is doing
and when it will be ready for playback. When tape ma-
chines are located remotely in a dedicated machine room
of a studio facility, having this visual feedback can be very
helpful.

Once the Project Synchronization Setup has been config-
ured, you should test the system to ensure that audio and
video are properly in sync. A reference mix from the video
can be helpful for this. Record the audio from the VTR into
Nuendo. While listening to the original audio on the VTR
and the recorded audio in Nuendo, playback the system
and see if you notice any drifting in the audio between the
two sources. This will give you an idea of how accurate
the sync is. There should be no drift whatsoever in a prop-
erly configured system.
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Layback to tape

Machine control also allows you to record-enable tracks
of the remote machine. This allows you to record your final
mix back on to video tape when you are finished. This pro-
cess is often referred to as “laying back to tape” or simply
“layback”.

Two things are needed to perform a layback:

1. Arming of the necessary audio tracks.

This could be as simple as two tracks for stereo or eight tracks for a 5.1
surround mix plus a stereo downmix on tracks 7 and 8. In film mixing it
may be necessary to record 24 or more mixdown tracks known as
“stems”. Any number is possible.

2. The timecode values to start and stop recording on
the tape machine will need to be defined.

You could manually punch in and out on the remote machine but using
specific timecode numbers allows more precision and even going back
and punching in sections that need remixing later without disturbing the
rest of the sound track.

VTRs have two basic record modes:

= Auto-Edit
* Insert

Auto-Edit allows you to perform an automated punch-in
and punch-out on selected tracks of the VTR. The VTR is
played and using the left and right locators in Nuendo, will
enter record at the left locator and go back to play (punch-
out) at the right locator.

Since VTRs need a certain amount of time to get up to
proper speed for playback, the Auto-Edit function allows
you to start playback prior to the desired punch-in point,
allowing for pre-roll. Precise edit points make it possible
to record only a specific portion of the program material if
needed for a correction or alteration to the overall project.
When working on a feature length film that takes over an
hour to layback, a quick edit in the middle can save a lot of
time in the studio.

/\ Insert mode records ALL tracks on a VTR at the
same time (including the video and timecode tracks!)
and is usually not used for audio layback.
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Preparing an audio layback

Once you have completed the editing and mixing of a
soundtrack for a video or film, inserted any required test
tones and 2-pop, you are ready to layback the mix to a
tape machine. Depending on the type of machine control
you are using (MMC or 9-pin) the steps required are
slightly different.

1. Set the left and right locators at the start and end of the
complete soundtrack.

If you need to record test tones of any sort, include these in this selec-
tion. Typically, program video (what the audience actually sees) starts at
01:00:00:00. Any test tones or countdown audio would happen prior to
that, yielding a start time of perhaps 00:59:00:00. You may wish to also
leave some blank space at the very end of the program in order to avoid
clipping any audio when the tape machine punches out.

2. Synchronize Nuendo to the tape machine using ma-
chine control.

If the Project Synchronization Setup dialog has been properly config-
ured, this should be as simple as engaging the sync button in the Trans-
port panel. To accurately layback audio to an external tape machine,
Nuendo must be synchronized to the tape machine via timecode and a
clock source such as video sync or word clock from a hardware synchro-
nizer. This will ensure that audio remains in sync with the video on the
tape machine throughout the layback process. Nuendo must be enabled
to control the transport of the layback machine via MMC or 9-pin con-
nections.

= In many cases, the only time you would need to syn-
chronize Nuendo with a tape machine is for audio layback.
Editing usually goes much faster when using a reference
video file within Nuendo. For this reason, make sure the
synchronization settings are correct and working properly
during this important step.

3. Position the Project cursor somewhere before the left
locator.

Leave enough time for the tape machine to get up to speed (pre-roll)
prior to the punch-in point at the left locator.
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4. Using either the MMC or 9-pin machine control Trans-
port panels, record-enable the proper tracks on the tape
machine.

Depending on the tape machine and mixdown format, you may need to
enable six audio tracks or more for a surround mix and alternate down-
mixes. The machine control transport should have all available tracks
shown on the left side.

- 1:03:14:06 MMC Device|ls
] MMC - ID 127
P

The MMC Master control transport with six out of eight tracks record-
enabled, ready to layback a 5.1 surround mix.

5. For MMC machines, make sure to activate both the
punch in and punch out buttons in the Transport panel.
When the cursor reaches the left locator, a record command will be sent
to the MMC device, placing it in record on the enabled tracks. Once the
right locator is reached, the deck will punch out.

00:00 [

The punch-in and punch-out functions are enabled on the Transport
panel. It is not necessary to use pre-roll so long as you start with
enough time for the tape transport to come up to speed before the
punch-in point. A pre-roll would do the same thing though.

6. For 9-pin control, enable the Auto Edit function.

Many video tape machines that have 9-pin control use the Auto-Edit
function as a way to punch-in on only certain tracks of the tape machine.
Insert Edits will record on all tracks at the same time and will cause era-
sure of both video and timecode on the tape.

Timeout
9-Pin Device 1

The Auto-Edit function has been turned on for this 9-pin device allow-
ing Nuendo to punch-in on selected tracks of the video tape machine.

7. Make sure the outputs of your sound card are routed
to the inputs of the tape machine.

For those using the Control Room features, remember that the Main outs
of Nuendo should be separate from the Control Room speaker outputs
to avoid double-bussing and possible overload conditions. See the Con-
trol Room chapter in the Operation Manual for more information.
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8. Press play.

Nuendo will start playback on the machine control device which will then
send timecode and clock data back to Nuendo. Nuendo will then play-
back in sync with the tape machine and at the left locator, the tape ma-
chine will enter record on the enabled tracks. At the right locator,
recording will stop. You can then stop the transport at any time.

During the layback process, try to watch video coming di-
rectly from the tape machine while listening to the audio
outputs of the tape machine to ensure that proper sync
has been maintained. If that is not possible, make sure to
view the video afterwards to double-check. Once the pro-
gram has been reviewed for errors, layback is done and
the master can be delivered.

Nuendo has the capacity to have two 9-pin devices and
up to 127 MMC devices connected at the same time, pro-
viding a multitude of options for tape machine control.
Multiple transports may be synchronized with Nuendo at
one time, allowing Nuendo to be the machine control hub
in a complex system of tape machines typically found in
film dub stages.

Since Nuendo may also function as a MMC slave device,
it can be integrated into an existing machine control sys-
tem very easily. A second Nuendo system can take the
place of a stem recorder. With an extremely large number
of tracks available to even a modest Nuendo system, all
the stem tracks of a feature film could be recorded to a
second Nuendo system in one pass, given the right
amount of 10 on each system.

Tips

There are so many variables within the boundaries of a
multi-media project that only years of experience can cope
with all of them. However, here are a few tips and good
ideas you can use to help eliminate some common issues.

Pre-production planning

The single most important tip for making post-production
go smoothly for a TV commercial, feature film or even in-
ternet media creation is good use of pre-production plan-
ning. Try and meet with all the people involved in a project
prior to starting in order to decide how the work will flow
once you get into post-production. Determining frame
rates for film and video, film transfer issues, what format
the location audio will be recorded in, delivery formats and
other details including a working copy of the script will be
invaluable to any post-production audio professional.

TC Burn-in

The timecode burn-in window (BITC) is a section of the
video image that contains timecode numbers for each
frame of video from the original video editor. Using this, it
is possible to align a video perfectly in Nuendo so that all
the timecode numbers line up exactly.

BITC is created by the video workstation and is perma-
nently rendered into the video. Certain hardware such as
Steinberg's Timebase have the capacity to insert a time-
code window into a video signal in real time. However, hav-
ing a permanent rendering of the original timecode from the
video workstation is the most concrete reference possible.
If there is any question regarding the timecode values of a
particular video, the timecode burn-in eliminates the chance
for error when editing audio to picture in Nuendo.

TCR 00:01:22:24

PLAY  LOCK

Timecode burn-in window in a video image.
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Introduction

Nuendo has been designed from the ground up as a pro-
duction tool with features that are catered to working with
video and film. The depth and versatility of Nuendo’s de-
sign allow you to work very precisely and yet retain the
freedom and ease that allows greater creativity in creating
music and sound design for film and video.

In this chapter, the editing tools in Nuendo will be dis-
cussed as they relate to video post-production techniques.
In the section “Operations” on page 1086, these tools will be
applied in real world situations that you would encounter
while working with video. Finally, there will be a quick dis-
cussion of how to use the Time Warp feature to create
tempo maps that are synchronized with video for use in
scoring music to picture.

Video timeline and the grid

When working with video, every audio event and part is
synchronized to the picture. Unlike music editing with an
even grid of bars and beats to work with, video uses a
much smaller increment of time as a basic grid: video
frames. Since there are a finite number of video frames in
each video, the frame becomes the basic measuring block
for editing.

Video frames are numbered using SMPTE timecode. De-
pending on the frame rate of the video, there will be a cer-
tain amount of frames per second and then 60 seconds
per minute, and 60 minutes per hour. SMPTE is displayed
using colons to separate each division of time.

B.f .8 Time Display - 29.97 fps

1:03:47:12.25

The SMPTE display from the Time Display window showing 1 hour,
3 minutes, 47 seconds, 12 frames and 25 subframes.

/N Make sure that the frame rate of the project matches
that of the video you are using in the Project Setup
dialog. It is possible for Nuendo to detect the video
frame rate for you. See the Video chapter in the Op-
eration Manual.
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Film frames can be displayed as SMPTE numbers or in
feet and frames (a traditional method used by film editors).
Nuendo also offers a user-definable frame rate for special-
ized frame rates including vari-cam HD video. For more in-
formation on all the frame rates and time displays available,
refer to the Operation Manual.

Subframes and days

Nuendo can also display the time between frames by us-
ing the subframe division which divides each frame into
100 subframes. Subframes appear separated from frames
by a period. In order to see subframes displayed you must
activate “Show Timecode Subframes” in the Preferences
dialog (Transport page). If this is activated, subframes will
be displayed everywhere that timecode is shown including
the Transport panel, Project window, dialogs, Project
Browser, Pool and the SMPTE Generator plug-in.

In case a project crosses the 24 hour mark, Nuendo will au-
tomatically display a day number to the left of the SMPTE
display separated by a space, no colon. It can be necessary
to use days in timecode even when the project is shorter
than 24 hours. For example, during live events that take
place in the evening, if the central timecode generator for
the event is running “time-of-day” SMPTE that correlates to
the actual time on the clock, it can very easily cross the 24
hour mark at midnight if the event goes that long. In that
case, all timecode values after midnight will have a “1” dis-
played in the days position.

AR Time Display - 29.97 fps

1 02:02:57:10

Time-of-day SMPTE that has crossed midnight or the 24 hour mark
shows the day number “1” to the left of the SMPTE value. Note that
subframes are not displayed in this image.

Drop-Frame SMPTE

Drop-frame timecode is used for the 29.97 frame rate
used by the NTSC video standard. Since this frame rate
does not correlate exactly to the actual time passing on the
clock, a system has been devised that omits certain frame
numbers in order to match the displayed time with the time
of day. Nuendo distinguishes this frame count by separat-
ing the frame number with a semi-colon instead of a colon.
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When you see timecode displayed anywhere in Nuendo
with a semi-colon, you are using drop-frame timecode.
This is the only indication besides looking at the Project
Setup dialog, that you are using drop-frame timecode.

@] Time Display - 29.87 fps

n m ; , I
Drop-frame SMPTE timecode display with frames separated by a semi-
colon.
When the Project window's time display is set to time-
code, the grid options change. The choices are:

= Subframe (1/100th of a frame)
= 1/4 frame (25 subframes)

= 1/2 frame (50 subframes)

* 1 frame

= 2 frames

* 1 second

These grid options allow editing, nudging and moving of
events, fades and automation data in increments that re-
late to the video frames you can see.

Understanding the divisions of time for video and how
they are displayed in Nuendo will help you quickly utilize all
of the editing features with precision and ease.

Inserting audio into the project

From the Pool, it is possible to insert audio events by
dragging them into the Project window or by using the “In-
sert into Project...” options from the Media menu.

= “At Timecode Position" allows you to specify the exact time-
code number where an audio event will be placed.

= “At Cursor” will place the audio event at the current location of
the cursor. This method can help you place events quickly by
placing the cursor at the point in the video where you want to
put an audio event. Using scrub, markers and other transport
techniques to get the cursor into position can make it faster
than manual timecode entry.

= “At Left Locator” will position the audio event at the left loca-
tor. Since you can adjust the position of the left locator quickly
and on the fly while playing, this method allows you to place
audio while the project and video are still playing. Follow ac-
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tion scenes and place the left locator at key points while view-
ing the video. While Nuendo keeps playing on, you can insert
an audio event back where the left locator is without stopping
the transport.

= “At Origin" will place an audio event at its original timestamp
position. Since many audio files can be transferred between
video editing systems and Nuendo, using timestamps created
by other systems can increase the speed and efficiency of po-
sitioning those audio files at the correct timecode positions in
Nuendo.

All of these options can be used with video to place audio
events precisely at the video frame you choose. But that is
just the beginning.

Using the Markers window as a spotting list

A spotting list is created by viewing a film or video and de-
termining where certain sound effects and other audio el-
ements will go during post-production. The list consists of
timecode values and descriptions of the sounds that will
go there. For example:

TC Description
01:07:36:15 footsteps on concrete
01:07:53:02  telephone rings
01:08:06:07  explosion outside

In this list, there are three timecode locations and various
sounds that are needed at those points in the video. Dur-
ing editing, sound effects could simply be placed using
these timecode values and be relatively close to final posi-
tion without much effort. To make it even faster, use the
Markers window as a spotting list.

As you view a video in Nuendo, have the Markers window
open and as you “spot” places where sound effects need to
go, add a Marker by clicking the Add button in the Markers
window or simply hitting the Insert key. With the Markers
window open, you will see the newly created marker in the
list and the description field will be active, ready for you to
type in a description of the sound. Once you complete the
description and enter it, you can create another marker in-
stantly, making it possible to create an entire spotting list
on-the-fly in Nuendo.
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After importing sound effects from a library or field record-
ings, they can be placed in the project using the Insert at
Cursor option, moving the cursor to each marker by click-
ing in the very left column of the Markers window next to
the desired number.

Markers — N4 tutorials 1.npr

N - | show

| End

Add Remove Move

|Ip |+ Position
1

| Description
1:03:51:14 small arms fire
1:03:58:07 tank rumble in distance

2
= 3 1:04:05:08 mortar explosion close

4 1:04:14:11 doppler aircraft overhead L>R

( -Ill—

4

The Markers window used as a built-in spotting list.

While the positioning of the audio events in this case
might not be exact, it will quickly get audio in close proxim-
ity to the needed position. Fine tuning can be done later
with other editing tools and features.

Event handles

The event handles (fade in, fade out and volume) are ex-
tremely useful for working with picture since their func-
tions are tied to the event itself, when the event moves, so
do the fades and volume level.

Since the event fades and volume are handled in real time,
you can hear the results of your edits instantly. So long as
you have let go of the event handle before the cursor
reaches the event during playback, you will hear the result
of your edit. Being able to edit while playback continues
gives you more time and freedom to work while others are
still listening to the playback.
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Event envelopes

For even more control, the event envelope provides an-
other type of volume control over the audio event. Instead
of controlling only fade ins and outs or the overall volume
of the event, envelopes can alter the volume of audio any-
where within the event.

To access the event envelope, select the pencil tool and
simply click within any audio event. A blue volume enve-
lope line appears with a new curve point. Unity gain (no
change) is where the envelope line is at the very top of the
event. Any curve points below indicate gain reduction at
that point. The waveform display reflects the change in
volume for visual feedback as you edit. You can add as
many curve points as you like by clicking again with the
pencil tool, giving you the ability to contour the volume of
the event very precisely. To remove a curve point, drag it
with the pencil tool outside the event.

i

\

n

An event envelope with several curve points. Notice that the volume
curve with fades and the overall volume is still displayed. The combina-
tion of the envelope and volume curve will determine the final audio
level for each event.

/\ One advantage to both the event handles (volume
curve) and the event envelope is that their effects oc-
cur prior to the audio signal entering the mix engine
of Nuendo. For example, if you have a compressor
plug-in on a track in Nuendo and you increase the
volume of an event on that track by using the volume
handle, the compressor plug-in will see a greater in-
put signal, altering its gain reduction accordingly.
This can be very advantageous when evening out
levels in dialog tracks for example.
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Range selection

Using the Range selection tool to edit audio to picture
opens up many other possibilities and functionality. When
you make selections with the Range selection tool, the
info line displays the start, end and length of the selection.
The length indication is a handy timecode calculator when
the project timeline is viewed in timecode. The start and
end track numbers are also shown, outlining the top and
bottom of the selection. All the values in the info line are
editable.

= Altering the start moves the selection without changing its
length.

= Altering the end changes the length of the selection.

= Altering the length changes the end time to match the desired
length.

= Altering the first track number will change the number of the
topmost track in the selection.

= Altering the last track will change the number of bottom track
in the selection. All tracks in between these two will be in-
cluded in the selection.

Length

art Fl
0:01:55:19.20 0:02:00:2016 0:00:05:00.76

The info line while using the Range selection tool. Notice the top and
bottom track numbers at the right of the display.

It is also possible to select non-contiguous tracks in a
range selection by [Alt]/[Option]-clicking within the bor-
ders of the selection on the track you wish to add to the
range. Only that track area will be added. This can be re-
peated to add other tracks to the range.

Non-contiguous range selection. The track placement of this data is
retained in the clipboard.

There are also functions that let you alter the range selec-
tion using the cursor, event boundaries, left and right loca-
tors and the start and end of the project. These functions
are found in the Edit menu—Select submenu.

When these operations are assigned to key commands,
the increase in speed and efficiency for creating range se-
lections can be improved:

* In Loop: This selects all areas between the left and right loca-
tors on all tracks.

= From Start to Cursor: Creates a range selection from the start
of the project to the current cursor position on tracks in the
range.

= From Cursor to End: Creates a range selection from the cur-
rent cursor position to the end of the project.

» Left Selection Side to Cursor (by default [E]): This command
moves the left side of the range selection to the current cursor
position. This can be performed during playback to “capture”
a selection on-the-fly.

* Right Selection Side to Cursor (by default [D]): The compan-
ion command to the above works in the same fashion only with
the right side of the range selection.

* Range to Next Event: This command moves the range selec-
tion to the next event boundary on any selected track. If no
tracks are selected, the range will move to the next event
boundary on any track. The range selection will have no dura-
tion and will span the same tracks as the previous selection.

= Range to Previous Event: Same as above except the range is
moved to the closest previous event boundary.

* Enlarge Range to Next Event: This command moves the end
of the range selection to the next event boundary on selected
tracks.

= Enlarge Range to Previous Event: This moves the start of the
range to the previous event boundary on selected tracks.

By using these commands in various combinations, it is
possible to create range selections quickly based on
event boundaries, cursor and locator positions, and on-
the-fly “capturing” during playback. As you will see in the
section “Operations” on page 106, these workflow im-
provements can become indispensable for many post-
production tasks.
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Range editing

Once you have a range selection defined, there are many
editing operations that can be performed to the selection.
Some of these range edits have been designed expressly
for post-production in order to streamline workflow and in-
crease efficiency and creativity. Others include the stan-
dard editing functions cut, copy paste; along with mouse
operations to move selected audio.

= “Global Copy" does not use the range selection but rather the
left and right locators to define what is to be copied. Global
Copy will place every event on all tracks between the left and
right locators into the clipboard. This includes all marker, auto-
mation, Score, MIDI, and video data.

= “Cut Time" removes all events and blank space in the range
selection, places it in the clipboard and moves all events after
the selection to the left in order to close the gap.

= “Paste Time" will place the contents of the clipboard at the in-
sertion point. All events will be moved to the right to make
room for the clipboard material. All tracks of the clipboard will
be pasted to the right and beneath the top left range selection.
Non-contiguous selections will be placed on their correct
tracks relative to the range insertion point regardless of the
range selection. All you must do is select a zero duration
range in the top track of your paste location and Nuendo will
place all the clipboard contents at that point across all the
same number of tracks that the clipboard contains.

= “Paste Time at Origin” will place the contents of the clipboard
back at its original position and on its original tracks regard-
less of the current range selection. All other events on those
tracks will be moved to the right to make room.

= “Split" divides any event that crosses a range selection
boundary into separate events.

= “Crop" will adjust the start and end of any event that falls
within the range to the range boundaries. In other words, any
portion of an event that falls outside of the range selection will
be removed.

= “Cut Head" will remove any portion of events that fall to the
left of the range selection.

= “Cut Tail" will remove any portion of events that fall to the right
of the range selection.

= “Insert Silence” will put blank space on all tracks within the
range selection. This functions in a similar way to Paste Time
by moving events to the right to make room for the inserted
space. The amount of blank space is determined by the length
of the range selection.
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= On the Audio menu there is also the “Adjust Fades to Range”

command. If the range includes the beginning of an event, a
fade in will be created from the event start to the right range
boundary. If the range contains the end of an event, a fade out
will be created from the left range boundary to the end of the
event. If the range is within the boundaries of an event, both a
fade in and fade out will be created from the event boundary
to the range boundary.

Adjust to Fades where event start is within range selection.

Adjust to Fades where range falls within an event.

AN Range Editing can affect any type of event in the

Project window including video, MIDI, markers and
automation data. When performing edits that affect
the entire timeline (editing picture changes for in-
stance) range edits can be very effective.

Audio editing to picture



Edit Mode

When editing to video, it is always important to know how
each edit relates to the exact frame of video where it oc-
curs. Under normal conditions, performing event-based or
range-based editing tasks take place without being able
to immediately see the video while editing. Nuendo's spe-
cial “Edit Mode" solves this dilemma by making the video
track follow the motions of editing operations in real time.

Enable Edit Mode by selecting “Edit Mode” on the Trans-
port menu. The Project cursor will disappear in the Project
window except in the ruler at the top. Hiding the cursor
makes it possible to see the events you are editing more
clearly. Edit Mode functions differently when you are using
the Arrow tool than with the Range Selection tool.

Edit Mode: Arrow (“Object Selection”) tool

When editing events with the Arrow tool, Edit Mode causes
the video to follow your motions as you drag events and
event handles. For instance, when you click and drag one or
more events, the video will follow the left edge of the first
event while you drag, giving you visual feedback on the po-
sition in the video. This is very helpful while placing sound
effects to picture since you can see things in the video as
you move sounds around in the Project window. Lining up
sound effects to their visual counterparts becomes quite
easy and quick.

Edit mode follows the snap point of each audio event. If
the snap point has not been modified, it remains at the
start of the event. It can often be necessary to align a por-
tion of audio in the middle of the event. Adjusting the snap
point to a position in the audio event that is timing sensi-
tive will allow you to use Edit Mode to visually line up that
position to the video.

For example, the sound of a car skidding to a stop might
be easily timed to picture by lining up the end of the skid
sound with the stopping of the car in the video. The car
might come into the frame after the skidding had begun
thereby making it very difficult to align the sound quickly
without a starting point reference. The snap point over-
comes this problem by allowing you to reference another
point in the audio event. By moving the snap point to the
end of the skidding sound, edit mode can be used to line
that point up with the stopped car onscreen.

When adjusting fade handles, the video will follow the po-
sition of the fade handle as you move it, allowing you to
time fades exactly to the video.

Edit Mode: Range Selection tool

When making range selections, Edit Mode causes the
video to follow the range as you make the selection. Even
adjusting the range start or end will follow the video in the
same fashion.

Edit Mode: Nudge commands

Nudging of events or range selections will also cause the
video to move to the nudge position. All nudge commands
(start, position and end) will have this behavior in Edit Mode.

Text editing

For extremely precise editing, text entry may be used to
perform most editing tasks in Nuendo. The info line in the
Project window gives you instant access to any selected
event's data including start and end points, duration, off-
set, snap point, fade in, and fade out durations. Addition-
ally, the Project Browser allows text editing of each event
in the Project in a list view including automation data,
video events and Markers.

Text editing can be useful when conforming audio to edit
decision lists (EDLs) created by video editors. A list of audio
files will be shown with source and destination timecode
values that can be used to place audio events in Nuendo.

001 BL V C 00:00:00:00 00:31:06:10 00:59:57:00 01:31:03:10
002 4 A2 C 18:10:50:09 18:11:43:06 01:31:03:10 01:31:56:07
* POLICE STATION V SEES H PA (2)

* POLICE STATION V SEES H PO (2)

* >=MEDIAFILE POLICE STATION V SEES H PA (2)

* FROM CLIP NAME: POLICE STATION V SEES H PO (2)

* FROM SCENE: 66A TAKE 6

003 4 A C 20:02:58:11 20:03:04:117 01:31:03:10 01:31:09:16
*MOTELV-HPOV TA(4)

*MOTELV-HPOV TAKE2

* >=MEDIAFILE MOTEL V- H POV TA(4)

* FROM CLIP NAME: MOTELV-H POV TAKE 2

* FROM SCENE: 69F

004 4 A C 19:52:52:16 19:52:54:21 01:31:08:16 01:31:11:21
* MOTEL H STAND V POVA (2)

* MOTEL H STAND V POV (1)

* >=MEDIAFILE MOTEL H STAND V POVA (2)

* FROM CLIP NAME: MOTEL H STAND V POV (1)

* FROM SCENE: 69E

An EDL with source and destination timecode values.
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Operations

In this section, several post-production tasks will be dem-
onstrated using the various editing techniques available in
Nuendo.

Preparing a video project in Nuendo

Since video files are used commonly, this example will
start by importing a video into Nuendo:

1. On the File menu, select “New Project”.
If you use a template for video projects, select it from the possible
choices. Otherwise start with a blank project.

2. On the Project menu, select “Project Setup...".
A dialog opens.

3. In the dialog, specify the sample rate for the video.
Video tape machines use 48kHz as a standard sample rate. You may use
higher resolutions depending on the project requirements but keep in
mind that the final result will most likely be a 48kHz master recording.

4. Set the timecode frame rate.

This can vary widely depending on the type of video project involved. With
NTSC, PAL, HD video, and film being some of the possible choices, hav-
ing a clear understanding of the frame rate used is critical. Speaking with
the video editor or other production staff about this in pre-production can
save a lot of headaches later in the process. You can also extract the
frame rate information from any imported video file in the Project Setup
dialog.

5. Import a video file.

You can do this from the Pool or the File menu-Import submenu. You will
also have the option of extracting any audio streams from the video file
during this step. Even if you do not plan on using the embedded audio in
the project, it is advisable to extract it and use it for reference purposes.
You can also extract this audio later from the Media menu.

6. Place the video file in the Project window.

You can drag the video file from the Pool into the Project window and a
video track will automatically be created if one does not exist. You may
also use the Insert into Project options to place the video at the cursor
position, a specific timecode value or at the timestamp embedded in the
file.

= Common practice is to place the first frame of program
video starting at one hour (01:00:00:00). This helps out by
leaving room prior to the video for test tones and for pre roll
of tape machines including the count down and two-beep
tone (a short beep sound used to indicate 2 seconds be-
fore the start of the program). Most video files do not have a
correct timestamp embedded in them. Unless the first
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frame of program video is easily identified visually, a time-
code burn-in window should be used to correctly place the
first frame of video. The idea is that the audio timecode val-
ues exactly match those used by the video editing suite.

You are now ready to start editing audio to picture.

Conforming production audio

The first step in any audio post-production project is prop-
erly synchronizing production audio with the video. Produc-
tion audio refers to any sound that was originally recorded
during the filming or video taping process. The audio is then
edited along with the video to create a final edited piece.
The video editor may choose to add sounds and music
along the way to get an idea of the finished product while
editing. All of these elements should be brought over to the
audio editing workstation for reference and possible usage
in the final product.

Audio coming from a video editing session can come in a
variety of formats including:

Reference audio that has been assembled and mixed in the
video editing suite. This audio could possible be used in the fi-
nal mix but usually is meant as a guide for audio editors. It may
be embedded in a video file, as a separate audio file or re-
corded on tracks of a video tape recorder (VTR).
Multi-channel media in the form of OMF, AAF or other embed-
ded media files usually contain multiple tracks of audio edited
by the video editing suite.

EDLs are lists of audio files that need to be imported into Nu-
endo from source tapes (video tape, DATs or audio files cre-
ated during the filming process). The process of editing and
placing those audio files in sync with the video is known as
“conforming” audio to picture.

Once you have imported your video file or synchronized
Nuendo with a VTR or other external video playback sys-
tem, the next step is to get any reference audio imported
and running in sync with the video.

Reference audio

With video files that have embedded audio streams, the
process of importing the video will allow you to also import
the audio stream as well.

= Use the “Insert into Project at Origin” command from the Me-
dia menu to place the audio file in the project.
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= If you have placed the video file at any other point than its ori-
gin time (usually 00:00:00:00), the reference audio must be
placed at the same position in order to line up. In that case,
use “Insert into Project at Timecode Position..." and type in
the same timecode number as the video file.

You may also use the “Snap to Events” option and drag the
audio file to within range of the start of the video file and it will
snap into position exactly at the beginning of the video file.

Once the reference audio file has been inserted into posi-
tion, check the sync of audio to video throughout the length
of the project to ensure proper synchronization. If there are
any issues, it is best to fix them now before any extensive
editing has occurred. Problems with timecode frame rates,
sample rates and synchronization to external tape machines
can wreak havoc on a production if they are discovered late
in the process.

Multi-channel media

When the audio edited by the video editor is complex and
has elements that will be used in the final project, multi-
channel media interchange formats help get the audio
from one workstation to another. Nuendo is capable of
handling all of the currently used formats for this type of
exchange. They include:

* OMF

= AAF

= OpenTL
= AES31

This chapter will cover one of the most commonly used
formats, the OMF file. OMF files come in two basic for-
mats:

Files with embedded audio contain everything in one file con-
tainer that is easily copied from one location to another. Nuendo
can read the information that tells it where to put each piece of
audio and then refers to various parts of the OMF file for audio
segments as if the OMF file is one very large audio file itself.
Files that refer to external audio media contain only the informa-
tion about where to place each piece of audio in the timeline.
The audio files themselves have to be copied over separately in
order for the OMF transfer to work.

Each format has its strengths and weaknesses and the
choice of which one to use will depend on the circum-
stances at hand. For more information on OMF files, refer
to the chapter “File Handling” in the Operation Manual.
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To import an OMF file into Nuendo, proceed as follows:

1. On the File menu—Import submenu, select “OMF
File...” and in the dialog that appears, select the OMF file.
If the OMF file has embedded audio, it is advisable that it is stored on a
local drive, preferably in the current project folder and should be treated
as an audio file itself. It would need to be backed up in the same way that
all media relevant to any project is backed up.

2. Select an exiting Project Folder or create a new folder
for the created project.

Nuendo will create an untitled project that contains all the audio events in
the OMF file.

3. If the media needs to be located, Nuendo will prompt
you to locate it.

With OMF files that refer to external media, Nuendo will need to know
where to look for referenced audio files.

4. Nuendo willimport the OMF file and create new tracks
as needed.

If the OMF file contains video events, you can have markers created for
them that will allow you to easily place video files there later.

Once the OMF file has been imported, align your video file
to play in sync with the OMF audio. Here is where any ref-
erence audio embedded in the video file will come in handy.
By listening to both the OMF audio and reference audio

tracks, you will easily be able to tell if everything is in sync.

Since the OMF audio was created during the video edit,
its timecode values should be correct. Adjusting the posi-
tion of the video and reference audio to match the OMF
audio would be the common method of aligning the two
together. Make sure you move both the video and refer-
ence audio together when making these adjustments.
Grouping them together (the video event and reference
audio event) in the Project window is a good method of
ensuring they remain in sync with one another during edit-
ing. Alternatively, you could place all of the reference ma-
terial (video and audio) into a Folder track. Moving the
folder track events will move everything within the folder
together.

= Panning audio sources can help you synchronize
events together. For example, when aligning reference au-
dio from a video file to imported OMF audio, try panning
the reference audio to one side and the OMF audio to the
other. This will make it easier to discern whether one
source is ahead of the other as they get closer to perfect
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sync. A comb filtering effect can be heard when two iden-
tical sources become very close in sync with one another.
At that point, you are getting within samples of being in
perfect sync.

Once the OMF audio is imported and all video an audio

events are synchronized together, you are ready to begin
adding new elements and creating the complete sound-
track.

EDLs

An older method of conforming audio to video involves the
use of EDLs (Edit Decision Lists) created by the video ed-
iting suite. These text files contain timecode and source
tape information that can be used to align audio events to
a reference video file in Nuendo. Depending on the length
of the program material and the number of edits, this pro-
cess can be time-consuming but also allows for the most
precise control over the source material and synchroniza-
tion. Since original source tapes and recordings are used,
the maximum quality of those recordings can be main-
tained. Audio elements from OMF media and reference
audio might not be first generation.

An EDL is, as the name implies, a list of edits. Each step
describes a complete editing task including:

= The type of edit, i.e. Audio, Video or both.

= The source material such as tape number, audio file name or
video file name.

= The start and ending source timecode values. Since audio
sources for video editors usually come in the form of video
tapes, they will always have timecode associated with them.
That is the only way to keep track of the editing steps involved.

= The start and ending destination timecode values. These time-
code values correspond to the location in the Project window
where the audio will be placed.

This information can be used in Nuendo to place audio
events in the Project window at the specific timecode po-
sitions that correspond to the edits made in the video ed-
iting suite.

To begin, you must first load in all of the source material
needed by the EDL. The source material must have cor-
rect timestamps in order for the EDL timecode values to
be valid. There are various ways of doing this but the most
common involve the following:

= Atimecode DAT machine.

= Video tape machine.

= Afield recorder that creates audio files with timestamps em-
bedded in them such as the Zaxcom DEVA™ hard disk re-
corder.

All three of these sources have audio and timecode. With
the tape machines, Nuendo will have to be synchronized to
the machine in order to record audio into the project at the
correct timecode positions, thereby giving the audio files
the correct timestamps. With the hard disk field recorder,
the files can be directly imported with their embedded
timestamps and then placed in the project “at Origin”.

To conform an EDL edit, proceed as follows:

1. Create a Folder track for the source material.
Having all your source material in one consolidated area will lessen con-
fusion later in the process.

2. Create an audio track for each source tape.

For DAT and video tape machines, having s separate track for each tape
will prevent overlap of audio with the same timecode values and also
keep things organized. Name each track the same name as the source
tape it comes from. Each audio file you record on that track will now have
the name of the source tape it came from.

3. Record all the significant portions of each source tape
into Nuendo.

If only a portion of a source tape is used in the EDL, it is only necessary
to record that section into Nuendo. This must be done while synchro-
nized to the tape machine so that the audio file will be placed at the cor-
rect timecode position in the Project window.

4. Import any audio files from a field recorder and place
them “at Origin” on as many tracks as necessary to pre-
vent overlaps.

Once the file has been placed “at Origin”, it can be used as a source for
EDL conforming.
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An excerpt from a CMX EDL of three audio edits.
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5. Using the above excerpt as an example, the first two
timecode values in each line are the start and end times of
the source material. Using the Range Selection tool, cre-
ate a selection on the proper source track using the two
source timecode values.

This can be done via manual entry in the info line. In this example, enter
00:21:29:19 for the range start and 00:21:35:21 for the range end.

6. Select Copy from the Edit menu.
This copies the source material into the clipboard.

7. Switch Range selections by using the Range Selec-
tion tool context menu or by pressing [2].

This switches to range selection B. Using the two different range selec-
tions (A and B), will keep the source and destination times separate. This
is similar to a four-point editing model used by many video and audio ed-
itors, see “Range Selection tool four-point editing” on page 110.

8. Select the destination range as defined by the EDL.
You can use manual entry to place the range selection at the destination
timecode values. It is only necessary to define the left selection or start
point since the paste function will automatically place an audio event of
the correct size as determined by the source range. The destination track
is of your choosing. The amount of destination tracks should be deter-
mined by the number used in the EDL. Some EDL formats only allow the
use of 4 destination tracks. Your needs may vary according to the project
itself. The main concern is getting the audio events in sync with the
video. Once that is complete, placing audio events on various tracks is
up to the user.

9. Select Paste from the Edit menu.
This completes the edit by placing the source material at the destination
location. Check for sync with the video and reference audio.

10. Repeat as needed until the entire EDL is conformed.
Depending on the size of the EDL and number of edits, this process
could take quite some time to complete. But understanding the EDL
conforming process will help you deal with any problems that arise.

Once you have successfully imported video and reference
audio and conformed any production audio to the video,
you are ready to begin adding new sound elements and
creating the final soundtrack.
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Adding Sound Design elements

Sound design elements can come from a variety of source
including sound effect libraries on CD or hard drives, field
recordings and even the production audio source tapes.
In order to add these sounds to the project, they must be
imported into the Pool or recorded into Nuendo from a
tape machine.

= Create various folders within the Pool to help organize
all of the sound files used in your Project. With feature
length films, the amount of audio can be staggering. Finding
specific audio files can become daunting quickly if some or-
ganization is not used. Nuendo's MediaBay is designed to
help you organize all of your sound files so that they are in-
stantly accessible to you and can be quickly searched.

Placing events to picture
Placing audio events to picture can occur in several ways.

= Manual entry by timecode number.

* Inserting at Cursor location.

= Dragging with the mouse.

= Source/Destination four-point editing with the Range Selec-
tion tool.

Using the manual entry method requires knowing the right
timecode number where you wish to place the audio
event. This could come from an EDL or Cue list created
earlier or it could come from a locator position or marker.
In any scenario, select the audio file in the Pool and use
the “Insert at Timecode” command to enter the location.
The audio event will be inserted in the topmost selected
track in the Project window.

Using the cursor location to place audio events is a more
visual approach. You can use the shuttle and scrub tools
to view the video and locate the position you want to put
the new audio event. Then, in the Pool use the “Insert at
Cursor” command to place the event.

While watching the video in real time, you can quickly
place the left locator on the fly at the spot where you want
to place the audio event. Then locate the cursor to the left
locator (press [1] on the numerical keypad) and use the In-
sert command to place the event.
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Using Edit Mode, you can drag audio events out of the
Pool and place them on a track. Edit Mode will cause the
video to follow the event as you move it in the Project win-
dow. Drag the event until you find the right video frame
and let go. You can use the Snap function here to keep
the audio event lined up with each timecode frame as you
drag it into position.

Range Selection tool four-point editing

It is often necessary to go through a large sound file to
find a specific sound effect among others that will be
used. This is especially true of field recordings with multi-
ple takes of each sound and dead air time in between. In
this situation, it might be best to set up an area in the
project consisting of several “work” tracks that can be
used to sort out various sound files and prepare them for
use in the final soundtrack.

Using the Range Selection tool, a four-point editing model
can be used to cut ranges out of the work tracks and
quickly paste them into the proper tracks in the project at
specific video frames.

1. Create a Folder track labelled “Work Tracks” or some-
thing similar.

In this folder track will be several audio tracks that can be used as a
scratch pad for editing sound effects and preparing them for use in the
project.

2. Create several tracks to work on.
You might need mono, stereo and even 5.1 audio tracks depending on
the source material you are working with. Create as many as you need.
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A Folder track with four stereo work tracks inside can be used to edit
various sound files before they are placed to picture.
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3. Drag the various audio files into these work tracks.
Here it might be best to go to a time in the Project that is well after the
end of the program material so that work tracks do not inadvertently get
included in the final mix. Placing them where there is no video event will
prevent distractions while editing the source material.

4. Using the Range Selection tool, select the audio you
wish to use.

As with many sound effects libraries, there can be several versions of a
particular sound effect. Auditioning them and choosing which one to use
can be done on work tracks. Use the Range Selection tool to select just
the audio you want to use with the picture. With multiple work tracks, you
can place several sound effects lined up together and select them all
with the Range Selection tool for editing.
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Selecting the desired sound effect with the Range Selection tool using
selection A.

5. Copy the portion of audio (the default key command
for copy is [Ctrll/[Command]+[C]).

This will place the desired audio in the clipboard. In this technique, you
can always return to this range selection and copy it again if needed later.

6. Switch range selections using the Range Selection
tool context menu or using a key command, by default [2].
Selection B will be used for the destination location of the edit. Selection
Ais retained in memory and can be accessed again by switching the Se-
lection or pressing [2] again.
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v Selection A

%

——__Selection B )
8:30:00

Switching the Range to Selection B.

7. Define the destination range Selection B.

Using the key commands [E] and [D], you can define the range selection
on the fly while watching the video or by any of the other methods men-
tioned in this chapter.

8. Perform the edit by pasting (by default [Ctrl]/[Com-
mand]+[V]) the clipboard data into the new location.

A macro can be created to do both the copy and pasting once you have
made the two selections. Assign the macro to a key command and you
will have a very efficient editing model to work with.
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= One very handy feature in using Selections A and B, is
the ability to retain the view of each selection. If your work
area is far away from the edit insertion point in the video (A
is far away from B), zooming in closely to either location will
leave the other outside the Project window viewing area.
Changing selections between A and B will also cause the
viewing area of the Project window to switch between the
two locations instantly. This is really the key to this tech-
nique, allowing you to move quickly between source and

destination audio while retaining two selections for editing.

Adjusting events to picture

Once audio events have been placed to picture, their fades,
duration and positions might have to be fine-tuned. Nu-

endo’s nudge features are designed just for this type of use.

The nudge functions are accessed using the nudge but-
tons on the toolbar (or by using key commands). By de-
fault, the Nudge controls are not displayed in the toolbar.
You can add them by right-clicking (Win)/[Ctrl]-clicking
(Mac) on the toolbar and selecting “Nudge Palette” from
the context menu.
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The nudge buttons can incrementally adjust the position
and size by trimming and moving events. Depending on
the sizing setting of the Arrow tool, the nudge buttons will
trim the events by moving the boundaries or moving the
contents inside the event. The size of the nudge increment
is determined by the grid settings in the Project window.

Atypical nudge setting for picture editing would be 1 frame.
However, moving events by one frame increments might
not yield the best timing to picture. Even though the video's
resolution is no more than one frame, subtle timing differ-
ences less than one frame can be discerned by the viewer.
Half-frame and even quarter-frame amounts could be nec-
essary to accurately time events to picture. Subframes are
also available as grid values and nudge increments.

Edit Mode is extremely helpful for fine-tuning event place-
ment to picture. Since the video follows each edit you make
with the mouse, you can instantly see where in the video
your edit is taking place, whether that be the start position
of an event, snap point or fade duration. This makes editing
to picture fluid and more creative.

The Range Selection tool offers additional methods of ed-
iting including:

= Cut Head

= Cut Tall

= Crop

= Adjust Fades to Range

In Edit Mode, creating and adjusting the range will chase
video so defining a range can be done visually to picture.

Picture changes

During the post-production process, it is often necessary
to make changes to the overall timeline of a project. When
any change is made to the video, those changes must be
reflected in the audio as well. Making those changes is of-
ten referred to as “conforming to picture changes”.

There are only two possible types of picture changes:

* Removal of existing video.
= Addition of new video.

The Range Selection tool can be used to accomplish both
types of picture changes. The key is to retain the relative
positions of every event in the project after the edit is per-
formed. For example, if a portion of video is removed, re-
moval of events on all tracks including Marker, MIDI,
automation and Tempo tracks is necessary for everything
to remain in sync after the edit point.
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Picture cut

This portion of the chapter will demonstrate how to make
each type of picture change using the Range Selection
tool. To make a picture change involving the removal of ex-
isting video, proceed as follows:

1. Determine the starting point and duration of the sec-
tion to be removed.

This information should come from the video editor in the form of time-
code values specifying the start point and duration of each cut. When
several changes are made to a video, information about those changes
comes in the form of a “change list" or Avid's change notes. Reference
video and audio can also be used to figure this out and also double
check the edit once it is complete.

2. Select the Range Selection tool and, on the Edit
menu—Select submenu, choose “Select All" to create a
selection across all tracks from beginning to end of the
project.

This automatically selects all different types of tracks including MIDI,
Marker, Tempo and Video.

= You should de-select the video track if the current
video file is the new edited version. You do not want to re-
move anything from the new reference video. You may
also choose to lock this and any other reference track to
prevent accidental editing.

3. Manually type in the starting frame of the video change
edit in the Start field.

This is the first video frame to be removed. You may also locate the cur-
sor to this frame and select “Left Selection Side to Cursor” (by default
[E]). Make sure that Snap is active, “Grid” mode is selected and that the
Grid type is set to 1 frame.

End
0025716

[
0092109 0:06:23:23

Cycle
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Here, the first frame of the video to be removed is 00:02:57:16.
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4. Set the duration of the cut in the Length field of the
Info line.

Now the range selection encompasses all of the events in the project
that are to be removed with the old video. In this example, the length is
00:00:04:25 (4 seconds and 25 frames).

Length
0030211 0:00:04:25

End
0025716

The range has been defined for the cut on all tracks.

5. On the Edit menu, select “Cut Time".

This will remove the selected area and move all the following events to
the left by the same amount, filling the gap. The audio should now play in
sync with the new video from the edit point on to the end.
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The edit is complete. All events to the right have been moved to fill in
the gap.

Once the edit is complete, import the new video file and
check the sync of audio to video through the edit point.
When performing picture changes, reference audio from
the new video can be useful for checking your edits.

/N Once the new video and reference audio have been
placed in the Project window, you may lock those
tracks to prevent inadvertent editing later.
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Picture insert

The same type of technique can be used when video is
added to the timeline. To make a picture change involving
the addition of video material, proceed as follows:

1. Locate the insertion point where the video has been
added.
This information comes from the video editors change notes.

2. With the Range Selection tool selected, press [Ctrl]/
[Command]+[Al.

This creates the selection across all tracks.

3. Manually enter the insertion point in the Info line.
Or you can place the cursor at the insertion point and select “Left Selec-
tion Side to Cursor” on the Edit menu-Select submenu.

4. Manually enter the duration of the inserted video in the
Info line.
This will create a selection of the same size as the inserted video.
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The Range has been prepared to create room for inserted video material.

5. On the Edit menu—Range submenu, select “Insert Si-
lence”.

Blank space will be inserted and all events will be moved to the right to
make room.

Four seconds of blank space has been inserted to accommodate the
new video.

Tempo maps to picture

When scoring to picture, tempo changes in the music of-
ten need to follow specific visual elements onscreen. Us-
ing the Time Warp feature with Edit Mode allows you to
make these changes easily while viewing video.

When you select the Time Warp tool, the time display auto-
matically switches to Bars and Beats. When you grab a bar
line in the Project window, the cursor and video will snap to
that point and as you move the bar line around to adjust the
tempo, the video will scrub along to give you visual feed-
back of where the bar line is in relation to the video.

Once you have found the specific video frame, [Shift]-click
in the timeline. This will anchor a tempo point at that posi-
tion. Adjusting bar lines after that point will change its
tempo value. Using this method, you could synchronize
the beat of music to various action points in a car chase
for example.

= Time Warp does not allow smooth changes in tempo
that are often necessary in film scores. For that you must
edit the Tempo track directly. See the respective chapter
in the Operation Manual for more information.
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Die Handbiicher und die Hilfe

Die verschiedenen Bestandteile der Dokumentation von
Nuendo sind im Folgenden aufgelistet. Die meisten dieser
Dokumente liegen als Adobe Acrobat-Dateien (mit der
Dateinamenerweiterung ».pdf«) vor. Sie kénnen auf diese
Informationen folgendermaBen zugreifen:

Im Programm kénnen Sie alle PDF-Dokumente iber das Hilfe-
Menti &ffnen.

Unter Windows kénnen Sie diese Dokumente auch tber das

Start-Menti 6ffnen. Wahlen Sie unter »Steinberg Nuendo« den
Dokumentation-Eintrag.

Unter Mac OS X befinden sich die PDF-Dokumente im Ordner
“/Library/Documentation/Steinberg/Nuendo 4".

= Damit Sie die PDF-Dokumente lesen kénnen, muss
die Anwendung Acrobat Reader auf Inrem Computer in-
stalliert sein.

Den Reader-Installer finden Sie auf der Programm-DVD.

Das Einfiihrung-Handbuch

Das Buch, das Sie vor sich haben, deckt die folgenden
Bereiche ab:

Systemanforderungen

Fragen zur Installation

Einrichten des Systems fiir die Audio-, MIDI- und/oder Video-
bearbeitung

Lehrgénge (Tutorials), in denen die wichtigsten Verfahren zum
Aufnehmen, Wiedergeben, Mischen und Bearbeiten in Nu-
endo beschrieben werden.

Sie erhalten hier also keine detaillierten Informationen zu
den Fenstern, Funktionen und Verfahren von Nuendo.

Das Benutzerhandbuch

Das Benutzerhandbuch ist die wichtigste Informations-
quelle mit ausfiihrlichen Beschreibungen aller Verfahren,
Parameter und Funktionen. Die Inhalte des Einfiihrung-
Handbuchs sollten Ihnen vertraut sein, bevor Sie mit dem
Lesen des Benutzerhandbuchs beginnen.

MIDI-Gerdte

Dieses Dokument enthalt Informationen zum Verwalten
von MIDI-Geriten und Bedienfeldern.
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Plugin-Referenz

Dieses Dokument beschreibt die Funktionen und Parame-
ter der mitgelieferten VST-Pluglins (Echtzeit-Audioeffekte)
und MIDI-Effekte.

Netzwerkfunktionen

Hier werden die Netzwerkfunktionen von Nuendo be-
schrieben, mit denen mehrere Nuendo-Benutzer gleich-
zeitig in einem Projekt an einem TCP/IP-basierten P2P-
Netzwerk arbeiten konnen.

Fernbedienungsgerite

Hier wird das Einrichten und Verwenden der unterstiitzten
MIDI-Fernbedienungsgeréte fiir die Arbeit mit Nuendo be-
schrieben.

Mackie Control

Dieses Dokument beschreibt die Verwendung des Fernbe-
dienungsgerates Mackie Control zusammen mit Nuendo.

Meniibeschreibungen

In diesem Dokument sind alle Menus und Optionen mit ei-
ner kurzen Beschreibung aufgefiihrt.

Die Dialog-Hilfe

Wenn Sie Informationen liber den aktiven Dialog erhalten
mochten, klicken Sie auf den Hilfe-Schalter.

Die Programmversionen

Einige Funktionen und Einstellungen gelten nur flr eines
der Betriebssysteme Windows oder Mac OS X. Darauf
wird an den entsprechenden Stellen deutlich hingewie-
sen. Mit anderen Worten:

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

Die Abbildungen der Programmoberflache wurden mit Nuendo unter
Windows aufgenommen.
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Die Tastaturbefehle

Fur viele Standardtastaturbefehle in Nuendo 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]: »Driicken
Sie die [Strg]+Taste unter Windows bzw. die [Befehls-
taste] unter Mac OS X und dann die Taste [Z]«.

= Sie werden in diesem Handbuch oft dazu aufgefordert,
mit der rechten Maustaste zu klicken, um beispielsweise ein
Kontextmenti zu 6ffnen. Wenn Sie auf dem Macintosh mit
einer Eintastenmaus arbeiten, miissen Sie dafiir beim Kli-
cken die [Ctrl]-Taste gedriickt halten.

So konnen Sie uns erreichen

Im Hilfe-Men von Nuendo finden Sie Optionen, tber die
Sie weitere Informationen und Hilfe erhalten kénnen:

* Im Untermenti »Steinberg im Internet« finden Sie eine
Reihe von Links auf verschiedene Web-Seiten von Stein-
berg. Wenn Sie eine dieser Optionen auswihlen, wird Ihr
Internet-Browser gestartet und die entsprechende Web-
Seite gedffnet.

Hier erhalten Sie technische Unterstiitzung und Informationen zur Kompa-
tibilitat, Antworten auf haufig gestellte Fragen, Adressen zum Herunterla-
den neuer Treiber aus dem Internet usw. Dazu muss auf lhrem Computer
ein Web-Browser installiert und eine Verbindung zum Internet hergestellt
sein.

125

Einleitung



2

Systemanforderungen und Installation



Einleitung

In diesem Kapitel werden die Systemanforderungen und
Installationsvorgénge von Nuendo fiir Windows und Mac
OS X beschrieben.

Systemanforderungen

Um mit Nuendo arbeiten zu kénnen, benétigen Sie Fol-
gendes:

Windows

= Windows XP (Home oder Professional)
oder Windows Vista (32 Bit und 64 Bit — siehe unten)

= Einen 2 GHz Intel Pentium oder AMD Athlon-Prozessor

= 1 GBRAM

= Eine Audio-Hardware, die mit Windows DirectX kompatibel
ist; fir geringe Latenz wird eine ASIO-kompatible Audio-
Hardware empfohlen.

= Bildschirmauflésung von 1024x768 Pixeln

= Einen Steinberg Key und einen freien USB-Anschluss

= Ein DVD ROM-Laufwerk fiir die Installation

= Eine Internet-Verbindung fiir die Aktivierung der Lizenz

Macintosh

* Mac OS X 10.4

* Ein Power Mac G4 1 GHz oder Core Solo 1,5 GHz

* 1 GBRAM

= Bildschirmauflosung von 1024x768 Pixeln

= Eine CoreAudio-kompatible Audio-Hardware

= Einen Steinberg Key und einen freien USB-Anschluss
= Ein DVD ROM-Laufwerk fiir die Installation

* Eine Internet-Verbindung fiir die Aktivierung der Lizenz

= Wenn Sie die 64-Bit-Version von Nuendo installieren
mdchten, sollten Sie zuvor das dazugehtrige ReadMe-
Dokument lesen.

Sie finden dieses Dokument (namens »Windows_Vista_64bit_[Spra-
chel.rtf«) auf der Installations-DVD im Ordner »ReadMe files«.
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Allgemeines zur Einrichtung des Systems

/N Auf den Webseiten von Steinberg finden Sie unter
»Support—-DAW-Konfiguration« detaillierte Informati-
onen darliber, was Sie beachten miissen, wenn Sie
ein neues Computer-System zum Arbeiten mit Audio
einrichten.

= RAM - Die Anzahl der Audiokanile, mit denen Sie ar-
beiten kdnnen, hangt unmittelbar von der GréBe lhres Ar-
beitsspeichers ab.

Die oben angegebene Anforderung an den Arbeitsspeicher ist eine Min-
destanforderung. Generell gilt »je mehr, desto besser«.

= FestplattengroBe — Die GroBe der Festplatte legt fest,
wie viele Minuten Audiomaterial Sie aufnehmen kdnnen.
Wenn Sie eine Minute Audiomaterial in CD-Qualitat in Stereo aufnehmen
machten, bendtigen Sie 10MB Speicherplatz auf der Festplatte. Fir acht
Stereospuren in Nuendo werden also mindestens 80MB Speicherplatz je
aufgenommene Minute bendtigt.

= Festplattengeschwindigkeit — Die Geschwindigkeit der
Festplatte hat ebenfalls Einfluss darauf, wie viele Audio-
spuren aufgenommen werden kdnnen.

Dieser Festplattenparameter wird auch als »Dauertransferrate« bezeichnet.
Auch hier gilt die Regel »je mehr, desto besser«.

= Tastenradmaus — Obwohl Sie mit einer normalen Maus
gut in Nuendo arbeiten kénnen, wird die Verwendung einer
Tastenrad-Maus empfohlen.

Dadurch kénnen Sie die Wertebearbeitung und den Bildlauf sehr viel
schneller durchfuhren.

Anforderungen zum Arbeiten mit MIDI

Wenn Sie die MIDI-Funktionen von Nuendo nutzen mdch-
ten, bendtigen Sie Folgendes:

= Eine MIDI-Schnittstelle zum AnschlieBen von externen MIDI-
Geraten an lhren Computer.

= Ein MIDI-Instrument.

* Das fiir die Wiedergabe der Sounds lhrer MIDI-Gerate erfor-
derliche Audio-Equipment

Systemanforderungen und Installation



Audio-Hardware

Wenn Sie Nuendo verwenden méchten, miissen die fol-
genden grundlegenden Anforderungen an die Audio-
Hardware erfillt sein:

= Stereo.

= 16 Bit.

= Eine Samplerate von 44,1kHz muss mindestens unterstitzt
werden.

* Windows - Ein eigener ASIO-Treiber oder ein DirectX- oder
Windows Multimedia-kompatibler Treiber muss vorhanden
sein (siehe unten).

* Mac - Ein eigener Mac OS X-Treiber (Core Audio oder ASIO)
muss zur Verfligung stehen.

Verwenden der integrierten Audio-Hardware des
Macintosh (nur Mac)

Nuendo wurde zwar fiir die Arbeit mit mehreren Ein- und
Ausgangskanélen entwickelt, aber nattrlich kénnen Sie
auch »normale« Stereoeingédnge und -ausgénge benutzen.
Zum Zeitpunkt der Erstellung dieses Handbuchs enthal-
ten alle aktuellen Macintosh-Modelle integrierte Audio-
Hardware, die fiir 16 Bit Stereo ausgelegt ist. Detaillierte
Informationen entnehmen Sie bitte der Dokumentation zu
Ihrem Computer.

Je nach lhren Wiinschen und Anspriichen reicht das zum
Arbeiten mit Nuendo aus. Die integrierte Audio-Hardware
konnen Sie in Nuendo immer auswahlen — Sie missen
dafir keine zusétzlichen Treiber installieren.

/N Einige Macintosh-Modelle haben zwar Audio-Aus-
génge, aber keine Eingdnge. Das bedeutet, dass Sie
ohne zusétzliche Audio-Hardware Audiomaterial nur
wiedergeben, aber nicht aufnehmen konnen.

Treiber

Ein Treiber ist eine spezielle Art von Software, mit dessen
Hilfe das Programm mit einer bestimmten Hardware kom-
munizieren kann. In diesem Fall ermdglicht der Treiber Nu-
endo, die Audio-Hardware zu verwenden. Es gibt
verschiedene Arten von Audio-Hardware, die verschie-
dene Treiberkonfigurationen benétigen:

Audio-Hardware mit einem eigenen ASIO-Treiber

Professionelle Audiokarten werden oft mit einem ASIO-
Treiber geliefert, der speziell furr diese Karte ausgelegt ist.
So kann Nuendo direkt mit der Audiokarte kommunizieren.
Audiokarten mit eigenen ASIO-Treibern kénnen daher die
Latenzzeiten (Eingangs-/Ausgangsverzdgerung) verkiirzen,
was beim Mithéren von Audiomaterial tiber Nuendo oder
beim Verwenden von VST-Instrumenten entscheidend ist.
Der ASIO-Treiber unterstiitzt eventuell auch mehrere Ein-
und Ausgénge, Routing, Synchronisation usw.

ASIO-Treiber, die speziell fiir bestimmte Audiokarten aus-
gelegt sind, werden vom Hersteller der Audiokarten gelie-
fert. Informieren Sie sich auf der Website des Herstellers
iber die neuesten Treiber-Versionen.

/N Wenn es fiir Ihre Audio-Hardware einen eigenen
ASIO-Treiber gibt, sollten Sie diesen verwenden.

Audiokarten, die iiber DirectX kommunizieren (nur
Windows)

DirectX ist ein Microsoft-Paket zur Verarbeitung verschie-
dener Multimedia-Datenformate unter Windows. Nuendo
untersttitzt DirectX, genauer gesagt DirectSound, ein Be-
standteil von DirectX, der fur die Wiedergabe und Auf-
nahme von Audiomaterial verwendet wird. Dafiir sind zwei
Treiberarten erforderlich:

= Ein DirectX-Treiber, der es der Audiokarte ermdglicht, mit Di-
rectX zu kommunizieren. Wenn die Audiokarte DirectX unter-
stiitzt, sollte dieser Treiber vom Hersteller der Audiokarte
mitgeliefert werden. Wenn der Treiber beim Installieren der
Audiokarte nicht mitinstalliert wurde, informieren Sie sich auf
der Website des Herstellers.

= Der ASIO DirectX Full Duplex-Treiber, der es Nuendo ermég-
licht, mit DirectX zu kommunizieren. Dieser Treiber wird mit
Nuendo geliefert und muss nicht extra installiert werden.
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Installieren der Hardware

Der Steinberg Key

/\ Bitte lesen Sie den folgenden Abschnitt, bevor Sie
die Software fur Nuendo installieren.

Im Lieferumfang von Nuendo ist der so genannte »Aktivie-
rungskode« fiir den Steinberg Key enthalten. Der Stein-
berg Key ist ein Kopierschutzstecker (auch »Dongle«
genannt), durch den unerlaubtes Vervielfiltigen der Soft-
ware verhindert wird. Nuendo kann nur zusammen mit
dem Steinberg Key gestartet werden.

Der Steinberg Key

Der Steinberg Key ist eigentlich ein kleiner Computer, auf
dem lhre Steinberg-Software-Lizenzen gespeichert sind.
Alle Steinberg-Produkte, die mit Steinberg Keys geschuitzt
sind, verwenden dieselbe Art von Dongle und es ist még-
lich, mehr als eine Lizenz auf einem Key zu speichern. Au-
Berdem kdnnen Lizenzen (innerhalb bestimmter Grenzen)
zwischen Keys Ubertragen werden. Dies ist sinnvoll, wenn
Sie z.B. eine Software verkaufen mochten.

Im Lizenz Kontroll Center von Syncrosoft (das Sie unter
Windows im Programme-Untermenti des Start-Ments
und auf dem Mac im Applications-Ordner finden) kénnen
Sie Uberprifen, welche Lizenzen sich auf lhrem Steinberg
Key befinden.

= Wenn Sie andere kopiergeschiitzte Steinberg-Produkte
besitzen, kdnnen Sie die Lizenzen fir lnre Anwendungen
auf einen Steinberg Key tUbertragen und so nur einen
USB-Anschluss des Computers verwenden. Starten Sie
dazu einfach den Assistenten des Syncrosoft Lizenz Kon-
troll Centers und befolgen Sie die Anweisungen.

= Im Lieferumfang der Steinberg-Software ist immer ein
Aktivierungscode fiir die Lizent enthalten, aber nicht in al-
len Fallen wird der Steinberg Key mitgeliefert. Wenn Sie
eine Lizenz fiir diese Steinberg-Software (z.B. ein VSTi)

auf dem mit Nuendo gelieferten Steinberg Key aktivieren
mochten, starten Sie den Assistenten zum Herunterladen
von Lizenzen von Syncrosoft und befolgen Sie die Anwei-
sungen.

Weitere Informationen zur Ubertragung oder Aktivierung
von Lizenzen finden Sie in der Hilfe des Lizenz Kontroll
Centers.

Installieren der Audio-Hardware und des
Treibers

1. Installieren Sie die Audiokarte und die dazugehdrige
Software, wie es in der Bedienungsanleitung fiir die Karte
beschrieben wird.

2. Installieren Sie den Treiber fir die Karte.

Je nach Art des Betriebssystems gibt es unterschiedliche Treiber, die
Sie verwenden kénnen: eigene ASIO-Treiber oder DirectX-Treiber (Win-
dows) und Mac OS X-Treiber (Mac).

Eigene ASIO-Treiber

Wenn fiir Ihre Audiokarte ein eigener ASIO-Treiber zur
Verfligung steht, sollte dieser mit der Audiokarte mitgelie-
fert werden. Informieren Sie sich auf der Website des
Herstellers iiber die neusten Treiber-Versionen. Lesen Sie
in der Anleitung des Herstellers nach, wie Sie den Treiber
installieren.

DirectX-Treiber (nur Windows)

Wenn lhre Audiokarte mit DirectX kompatibel ist, werden
die entsprechenden DirectX-Treiber beim Installieren der
Karte meist mitinstalliert. Wenn Sie spezielle DirectX-Trei-
ber fiir die Audiokarte heruntergeladen haben, beachten
Sie die Anleitungen des Herstellers.

Mac OS X-Treiber (nur Mac)

Wenn Sie einen Macintosh-Computer verwenden, stellen
Sie sicher, dass Sie den aktuellen Mac OS X-Treiber fiir
lhre Audio-Hardware verwenden. Beachten Sie die Anlei-
tungen des Hersteller zur Treiber-Installation.

Testen der Audiokarte

Fuhren Sie folgende Tests durch, um sicherzustellen, dass
lhre Audiokarte wie gewlinscht funktioniert:

= Verwenden Sie die mit der Audiokarte gelieferte Soft-
ware, um zu Uberpriifen, ob Sie problemlos Audiomaterial
aufnehmen und wiedergeben kénnen.
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= Wenn Sie auf die Karte mit einem Betriebssystem-Trei-
ber zugreifen, verwenden Sie fir die Wiedergabe von
Audiomaterial die standardmaBige Audio-Anwendung (z.B.
Windows Media Player oder Apple iTunes).

Installieren einer MIDI-Schnittstelle/
Synthesizer-Karte

Die Installationsanleitung fiir die MIDI-Schnittstelle wird
mit dem Produkt mitgeliefert. Im Folgenden werden die
grundlegenden Schritte jedoch kurz beschrieben:

1. Installieren Sie die Schnittstelle (oder die MIDI-Syn-
thesizer-Karte) in Inrem Computer oder verbinden Sie sie
mit einem Anschluss am Computer.

Die Art der Installation hangt dabei von der jeweiligen Schnittstelle ab.

2. Wenn die Schnittstelle tiber einen eigenen Strom-
anschluss und/oder einen Ein/Aus-Schalter verfiigt,
schalten Sie diesen ein.

3. Installieren Sie den Treiber fiir die Schnittstelle, wie es
in der Bedienungsanleitung der Schnittstelle beschrieben
ist.

Informieren Sie sich auch auf der Website des Herstellers tiber die neu-
esten Treiberversionen.

Installieren von Nuendo

Beim Installationsvorgang werden alle Dateien automa-
tisch an den richtigen Stellen abgelegt.

Windows
1. Doppelklicken Sie auf die Datei »Nuendo4.msi«.

2. Befolgen Sie die Anweisungen auf dem Bildschirm.
Macintosh
1. Doppelklicken Sie auf die Datei »Nuendo4.mpkgs«.

2. Befolgen Sie die Anweisungen auf dem Bildschirm.

Die Lehrgdnge

Auf der Installations-DVD finden Sie eine Reihe von Pro-
jektdateien und Videos. Diese Dateien werden bei der In-
stallation nicht mitinstalliert, Sie kdnnen sie aber natiirlich
manuell auf lhrem System ablegen.

Die Lehrgénge in diesem Einfiihrung-Handbuch beziehen
auf diese Lehrgangsprojekte. Wenn Sie die in den Lehr-
géngen beschriebenen Ablédufe nachvollziehen méchten,
sollten Sie die Projektdateien auf Inren Computer ziehen.

Die Lehrgangsprojekte befinden sich auf der Installations-
DVD im Ordner »Additional Content—Tutorial Projects«.

Das Nuendo Expansion Kit

Das Nuendo Expansion Kit erweitert die Standardversion
von Nuendo um eine Reihe von Kompositionsfunktionen
aus Steinbergs Cubase (die »Cubase Music Tools«). Das
Nuendo Expansion Kit (NEK) ist ein separates Produkt,
das Sie uber Ihren Steinberg-Handler beziehen kdnnen.

Wenn in diesem Handbuch beschriebene Vorgénge
Funktionen verwenden, die nur nach Installation des NEK
verfligbar sind, wird das im Text durch »nur Nuendo Ex-
pansion Kit« gekennzeichnet.

Defragmentieren der Festplatte (nur
Windows)

Wenn Sie Audiomaterial auf eine Festplatte aufnehmen
mochten, auf der sich bereits andere Dateien befinden, soll-
ten Sie sie erst defragmentieren. Beim Defragmentieren
wird den auf der Festplatte gespeicherten Daten neuer
Speicherplatz zugewiesen, um so eine effizientere Ausnut-
zung des vorhandenen Speicherplatzes zu erreichen. Dies
wird mit einem Defragmentierungsprogramm erreicht.

/N Fir die Leistung der Festplatte beim Aufnehmen von
Audiomaterial ist es sehr wichtig, dass die Festplatte
optimiert (defragmentiert) ist. Eine solche Optimie-
rung sollte in regelméBigen Abstanden wiederholt
werden.
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Registrieren Sie lhre Software!

Durch das Registrieren lhrer Software stellen Sie sicher,
dass Sie Anspruch auf technische Unterstiitzung haben
und stets liber Programm-Updates und andere Neuigkei-
ten iber Nuendo informiert werden.

Sie haben folgende Méglichkeiten lhre Software zu regis-
trieren:

« Offnen Sie das Hilfe-Menii in Nuendo und wihlen Sie
»Registration«.

Die Internet-Seite bei Steinberg zum Registrieren lhrer Software wird
gedffnet. Befolgen Sie einfach die Anweisungen auf dem Bildschirm.
Wenn Sie Nuendo starten, werden Sie ebenfalls aufgefordert sich zu re-
gistrieren.

= Auf der Installations-DVD von Nuendo finden Sie ein
PDF-Dokument zur Registrierung. Drucken Sie dieses
Formular aus, geben Sie alle erforderlichen Informationen
an und senden Sie es an Steinberg.
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Vorbereitungen fiir Audioaufnahmen

A Vergewissern Sie sich, dass alle Gerate ausgeschal-
tet sind, bevor Sie Anderungen an den Anschliissen
vornehmen!

Einrichten des Audiosystems

Wie Sie Ihr System genau einrichten, hangt von lhren per-
sonlichen Anforderungen ab, z.B. welche Art von Projek-
ten Sie erstellen mdchten, welches externe Equipment Sie
verwenden méchten, welche Computer-Hardware Ihnen
zur Verfligung steht usw. Die folgenden Schaltbilder soll-
ten daher nur als Anregung verstanden werden.

Die unten dargestellten Anschliisse kénnen entweder digi-
tal oder analog sein.

Stereoeingang und -ausgang - das einfachste
Audiosystem

Wenn Sie nur einen Stereoeingang und -ausgang von Nu-
endo verwenden, kdnnen Sie die Eingénge lhrer Audio-
Hardware direkt an die Eingangsquelle (z.B. ein Misch-
pult) und die Ausginge an den Verstérker und die Laut-
sprecher anschlieBen.

Aufnahmequelle

Mehrkanal-Audioschnittstelle
USB/FireWire 0000000000
= 000000000000

4 —
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Verstérker und Lautsprecher

| ORNRN)

AV

Ein einfacher Stereo-Audioaufbau

Dies ist vermutlich der einfachste Aufbau. Wenn Sie lhre
internen Eingangs- und Ausgangsbusse einmal eingerich-
tet haben, kénnen Sie lhre Audioquelle, z.B. ein Mikrofon,
an lhre Audio-Schnittstelle anschlieBen und mit der Auf-
nahme beginnen.

Mehrkanaleingang und -ausgang

In den meisten Fallen werden Sie Uber eine komplexere
Arbeitsumgebung mit verschiedenen Eingangs- und Aus-
gangskanélen verfuigen, in die Nuendo integriert werden
muss. Je nachdem, mit welchem Equipment Sie arbeiten,
kénnen Sie entweder extern oder mit dem Mixer in Nu-
endo mischen.

= Extern mischen bedeutet, dass Sie ein externes Misch-
pult haben, das tber ein Gruppen- oder Bussystem an die
Eingdnge der Audio-Hardware angeschlossen ist.

Im unteren Beispiel werden die Signale tber vier Busse an die Eingénge
der Audiokarte geleitet. Die vier Ausgénge werden zum Mithéren und zur
Wiedergabe an das Mischpult angeschlossen. Weitere Eingénge lhres

Mischpults kénnen Sie zum AnschlieBen von Audioquellen wie Mikrofo-
nen oder Instrumenten verwenden.

Ausgénge der Audiokarte

Eingéinge Bus ’_Jk li
1bis4 [T1]1 tbisa [TT]LI[R

\ )
N/

i IEEEIE

Mixer Verstérker und Lautsprecher

Ein Mehrkanal-Audioaufbau mit externem Mischpult.

= Wenn Sie eine Eingangsquelle (z.B. ein Mischpult) an
die Audio-Hardware anschlieBen, sollten Sie nicht den
Master-Ausgang, sondern einen separaten Ausgangsbus,
Send, o. A. verwenden, damit Sie nicht aufnehmen, was
Sie wiedergeben. Sie kénnen lhr Mischpult auch tber
FireWire anschlieBen.
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= Wenn Sie den Mixer in Nuendo verwenden, kénnen Sie
die Eingédnge lhrer Audio-Hardware verwenden, um Mi-
krofone und/oder externe Geréte anzuschlieBen. Verwen-
den Sie die Ausgénge, um lhr Monitoring-Equipment
anzuschlieBen.

Nur Nuendo: Sie kdnnen sehr komplexe Systeme mit externen Instru-
menten und Effekten verwenden und Nuendo nahtlos mit all Ihrem exter-
nen Equipment integrieren. Verwenden Sie dazu den Control Room
(siehe die Kapitel »VST-Verbindungen: Einrichten von Eingangs- und
Ausgangsbussen« und »Der Control Room« im Benutzerhandbuch).

Externer Effekt
O |
Return Bus
(vom Gerateausgang)

Send Bus
(2um Gerateeingang)

ooo USB/FireWire — [oodtocoooooo
cooooo
Mehrkanal-
Audioschnittstelle

° )\ g@sag |2

Mischen mit Nuendo

Keyboard

AnschlieBen fiir Surround-Sound

Wenn Sie fiir Surround-Sound mischen, kénnen Sie die
Ausgénge der Audiokarte an einen Mehrkanal-Verstarker
mit mehreren Surround-Kanilen anschlieBen.

Aufnahmequelle

USB/FireWire
o

[

Ls/S Rs/S

Ein Surround-Wiedergabe-Aufbau
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Nuendo unterstiitzt eine Reihe von Surround-Formaten.
Mit dem oben gezeigten Aufbau kénnen Sie Abmischun-
gen sowohl fiir LRCS (z.B. ProLogic) als auch fiir 5.1 vor-
nehmen, wobei dann die zwei Surround-Lautsprecher
dasselbe Material wiedergeben (aus dem Surround-Ka-
nal). Der Unterschied zwischen den beiden Formaten ist
der LFE-Kanal, der in LRCS nicht verwendet wird.

Aufnehmen von einem CD-Player

Die meisten Computer enthalten ein CD-ROM-Laufwerk,
das Sie wie einen herkdmmlichen CD-Player verwenden
kénnen. Manchmal ist der CD-Player intern an die Hard-
ware angeschlossen, so dass Sie direkt vom Ausgang des
CD-Players in Nuendo aufnehmen kénnen. (Wenn Sie
sich nicht sicher sind, lesen Sie in der Dokumentation zu
lhrer Audio-Hardware nach.)

Das Routing und die Pegeldnderungen fir das Aufnehmen
von einer CD (falls diese Funktion verfiigbar ist) werden in ei-
ner speziellen Anwendung vorgenommen (siehe »Die Konfigu-
ration lhrer Audio-Hardware« auf Seite 135).

Sie kénnen in Nuendo Titel von Audio-CDs direkt einlesen
(siehe das Kapitel »Arbeiten mit Dateien« im Benutzerhand-
buch).

Word-Clock-Anschliisse

Wenn Sie einen digitalen Audioanschluss verwenden, be-
nétigen Sie auch eine Word-Clock-Verbindung zwischen
der Audio-Hardware und den externen Geraten. Weitere
Informationen finden Sie in der Dokumentation zu |hrer
Audio-Hardware.

/\  Die Word-Clock-Synchronisation muss unbedingt

Yy d

genau erfolgen, andernfalls kann es zu Stérgeriu-
schen in lhren Aufnahmen kommen.

Aufnahmepegel und Eingénge

Beachten Sie beim AnschlieBen der Gerite unbedingt,
dass die absoluten Betriebspegel der verschiedenen Ein-
génge zueinander passen missen. Normalerweise gibt es
verschiedene Eingange z.B. fiir Mikrofone, Line-Pegel fur
den semiprofessionellen (-10 dBV) bzw. fiir den professio-
nellen Bereich (+4 dBV). Manchmal kénnen Sie auch die
Eingangscharakteristik tiber die Audio-Schnittstelle bzw.
deren Bedienfeld anpassen. Weitere Informationen entneh-
men Sie bitte der Dokumentation zu lhrer Audio-Hardware.
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Die Auswahl der richtigen Eingange ist sehr wichtig, um
Verzerrungen und Rauschen in den Aufnahmen zu vermei-
den.

/N In Nuendo kénnen Sie die Eingangspegel nicht an-
passen, da diese Anpassung je nach Audiokarte un-
terschiedlich erfolgt. Sie kdnnen die Eingangspegel
aber Uber eine spezielle, mit der Hardware gelieferte
Anwendung oder liber das dazugehdrige Bedienfeld
anpassen (siehe unten).

Die Konfiguration Ihrer Audio-Hardware

Mit der Audio-Hardware sollten Sie mindestens ein
Hilfsprogramm erhalten haben, mit dem Sie die Eingénge
der Hardware entsprechend lhren Anforderungen konfi-
gurieren konnen. Dazu gehort:

Auswéhlen der aktiven Ein-/Ausgénge.

Einrichten der Word-Clock-Synchronisation (falls vorhanden).
Ein- und Ausschalten der Mithorfunktion tiber die Hardware
(siehe »Mithéren (Monitoring)« auf Seite 137).

Einstellen der Pegel fiir jeden Eingang. Dies ist sehr wichtig!
Einstellen der Pegel fiir die Ausgénge, so dass diese mit den
Geriten (ibereinstimmen, die Sie zum Mithéren verwenden.
Auswahlen der digitalen Eingangs- und Ausgangsformate.
Vornehmen von Einstellungen fiir die Audiopuffer.

In vielen Fallen finden Sie die verfiigbaren Einstellungen fuir
die Audio-Hardware in einem Bedienfeld, das wie weiter
unten beschrieben tiber Nuendo geoffnet werden kann
(oder eigenstiandig aufgerufen werden kann, wenn Nuendo
nicht lauft). In manchen Fillen stehen mehrere unterschied-
liche Anwendungen und Bedienfelder zur Verfligung — wei-
tere Informationen entnehmen Sie bitte der Dokumentation
zu lhrer Audiokarte.
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Auswahlen eines Treibers und
Audioeinstellungen in Nuendo

Zuerst missen Sie den richtigen Treiber in Nuendo aus-
wiahlen, damit das Programm mit der Audio-Hardware
kommunizieren kann:

1. Starten Sie Nuendo, wihlen Sie im Gerate-Meni den
Befehl »Geréte konfigurieren...« und klicken Sie in der Lis-
te links auf »VST-Audiosystem«.

™ Gerite konfigurieren J
I Gerite konfiguri %
+ - u VST-Audiosystem
Gerdte =0 i ~] 4810 Treber
3 Fermbedenungsgerdte .
e e W 4510-Treiber deal wienn Programm im Hintergrund lauft
=3 MiDI Eingangsiafenz 325079 ms
Ol 623 ms
3 Transport
“ Time Base
* Zeitanzeige
[ Video
T videoPlayer Erweiterte Optionen  Auf Standardwerte aurlicksetzen
- wiciosystem
*- ASID Direott Ful Duples Driver
- ¥ST System Link
: =

Die Seite »VST-Audiosystem« im Dialog »Gerate konfigurieren«.

2. Wihlen Sie im Einblendmenii »ASIO-Treiber« lhre Au-
dio-Hardware aus.

In diesem Einblendmenti stehen unter Umstéanden mehrere Treiber fiir
dieselbe Audio-Hardware zur Verfligung. Wenn Sie einen Treiber ausge-
wahlt haben, wird dieser zur Gerételiste hinzugefligt.

/\ Verwenden Sie unter Windows einen ASIO-Treiber,
der speziell fur Ihre Hardware geschrieben wurde.
Wenn Sie keinen ASIO-Treiber installiert haben,
Uberprifen Sie, ob der Hersteller Ihrer Audio-Hard-
ware einen ASIO-Treiber, z.B. zum Herunterladen im
Internet, zur Verfligung stellt.

3. Waihlen Sie lhren Treiber in der Gerételiste aus, um
die Treibereinstellungen fiir lhre Audio-Hardware vorzu-
nehmen.
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4. Offnen Sie das Bedienfeld fiir die Audio-Hardware und
passen Sie die Einstellungen gemaB den Empfehlungen
des Herstellers Ihrer Audio-Hardware an.

= Unter Windows &ffnen Sie das Bedienfeld tiber den Di-
alog »Gerate konfigurieren« durch Klicken auf den Schal-
ter »Einstellungen...«.

Der angezeigte Dialog wird durch den Hersteller Ihrer Audio-Hardware
und nicht durch Nuendo bestimmt (auBer wenn Sie einen DirectX- oder
MME-Treiber verwenden, siehe unten). Daher stehen je nach Marke und
Typ der Audiokarte unterschiedliche Optionen zur Verfiigung.

Der Dialog fiir den ASIO DirectX-Treiber bildet eine Ausnahme, da er
von Steinberg zur Verfligung gestellt werden. Diese Dialoge werden in
der Dialog-Hilfe beschrieben.

= Unter Mac OS X finden Sie das Bedienfeld fiir lhre Au-
dio-Hardware in den Systemeinstellungen, die Sie tber
das Apfel-Meni oder das Dock &ffnen.

Wenn Sie mit der im Macintosh integrierten Audio-Hardware arbeiten,
verwenden Sie das Ton-Bedienfeld in den Systemeinstellungen, um Ge-
samtlautstérke, Balance usw. einzustellen.

Wenn Sie mit einer ASIO-fahigen Audio-Hardware arbeiten, klicken Sie
auf den Schalter »Einstellungen...«, um das Bedienfeld zu 6ffnen.

5. Wenn Sie verschiedene Audioanwendungen gleich-
zeitig verwenden mochten, ist es sinnvoll, die Option
»ASIO-Treiber deaktivieren, wenn Programm im Hinter-
grund lauft« auf der Seite »VST-Audiosystem« einzuschal-
ten. Auf diese Weise kdnnen Sie aus einer anderen
Anwendung liber lhre Audio-Hardware wiedergeben,
auch wenn Nuendo gerade lauft.

Die aktive Anwendung (das »oberste Fenster« auf Ihnrem Desktop) greift
dann auf Ihre Audio-Hardware zu. Stellen Sie sicher, dass auch die an-
dere Anwendung den ASIO-Treiber (bzw. Mac OS X-Treiber) wieder
deaktiviert, so dass er von Nuendo verwendet werden kann, wenn es
wieder die aktive Anwendung ist.

6. Wenn lhre Audio-Hardware und der dazugehérige
Treiber das direkte Mithéren iiber ASIO unterstiitzen, kén-
nen Sie auf der Seite fiir den Treiber die Option »Direktes
Mithoren« einschalten.

Weitere Informationen zum Mithéren finden Sie weiter hinten in diesem
Kapitel und im Kapitel »Aufnahme« im Benutzerhandbuch.

7. Klicken Sie auf »Ubernehmen« und anschlieBend auf
»OK«, um den Dialog zu schlieBen.
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Wenn Sie Audio-Hardware mit einem DirectX-Treiber
verwenden (nur Windows)

/\ Wenn Ihre Windows-Audio-Hardware nicht tiber ei-
nen eigenen ASIO-Treiber verfligt, sollten Sie einen
DirectX-Treiber verwenden.

Nuendo wird mit einem Treiber namens »ASIO DirectX Full
Duplex« ausgeliefert, den Sie im Einblendmenti »ASIO-Trei-
ber« (auf der Seite »VST-Audiosystem«) auswahlen kdnnen.

= Die Funktionen von DirectX Full Duplex kénnen nur voll-
standig genutzt werden, wenn die Audio-Hardware WDM
(Windows Driver Model) in Kombination mit DirectX 8.1
oder hoher unterstitzt.

Andernfalls werden die Audioeingénge von DirectX emuliert. (In der Dia-
log-Hilfe finden Sie weitere Informationen tiber den Einstellungen-Dialog
fiir ASIO DirectX Full Duplex.)

= Bei der Installation von Nuendo wurde bereits die neu-
este Version von DirectX auf lhrem Computer installiert.

Wenn der ASIO DirectX Full Duplex-Treiber im Dialog
»Gerite konfigurieren« ausgewahlt ist, kénnen Sie tiber
den Schalter »Einstellungen...« das ASIO-Bedienfeld 6ff-
nen und folgende Einstellungen vornehmen (weitere Infor-
mationen erhalten Sie Uiber die Hilfe im Bedienfeld):

= Direct Sound — Ausgangs- und Eingangsanschliisse
In der Liste links im Dialog werden die verftigbaren Ein- und Ausgénge
angezeigt. In vielen Fallen wird nur ein Anschluss pro Liste angezeigt.
Uber die Felder links in der Liste konnen Sie die einzelnen Anschliisse
ein- bzw. ausschalten.

= Gegebenenfalls kénnen Sie die BlockgroBe der Puffer
und den Versatz einstellen, indem Sie im Wertefeld dop-
pelklicken und einen neuen Wert eingeben.

In der Regel sollte es mit den Standardeinstellungen jedoch gut funktionie-
ren. Audiopuffer werden verwendet, wenn Audiomaterial zwischen der Au-
dio-Hardware und Nuendo ausgetauscht wird. Mit einem groBen
Audiopuffer stellen Sie sicher, dass bei der Wiedergabe keine Stérgerau-
sche auftreten. Jedoch wird auf diese Weise die »Latenz« erhoht, d.h. die
Verzégerung zwischen dem Zeitpunkt, an dem das Audiomaterial vom Pro-
gramm »gesendet« wird, und dem Zeitpunkt, an dem Sie es wirklich héren.

= Offset (Versatz)

Wenn bei der Wiedergabe von MIDI- und Audiomaterial ein konstanter
Versatz zu héren ist, kénnen Sie mit diesem Wert die Eingangs- oder
Ausgangs-Latenz anpassen.
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Einstellen der Eingangs- und Ausgangs-
Anschliisse

Wenn Sie die Treiber ausgewahlt und die Einstellungen
wie oben beschrieben vorgenommen haben, missen Sie
einstellen, welche Eingdnge und Ausgénge verwendet
werden sollen und diese benennen:

1. Wihlen Sie im Dialog »Gerate konfigurieren« lhren
Treiber aus der Liste links aus, um die Treibereinstellungen
fur Ihre Audio-Hardware anzuzeigen.

I Gerite konfigurieren
* " ASIO 2.0 - VSL2020
Gerite Einstelungen. Engangslalenz 325079 ms
() Fembedienungsgeréte &S Ausgengslalenz 16236 ms
Quick Controls A
3 MiDI
© MIDI Anschiuss Einstellingen
£ Transpart
;e""‘:j; E/A | Anschiuss Anzeigen als Sichtbar | Status
£ Video I |Adatinl1-1 [x] ~
T In[Adatini1-2 AdatIn11-2 [ | Akiv
& VST Audoeysion In[Adatin12-3 AdatIn12-3 [ | Akl
i In_|Adatin12-4 AdalIn12-4 [ | Akl
VST System Lk In[Adatin13-5 AdatIn13-5 g | Akl
n__|Adatini3-6 AdalIn13-6 g | akiv
n_|Adatind-7 AdalIn14-7 x| akiv
n__|Adatin4-8 AdalIn14-8 X | akiv
n |Adatin21-9 AdatIn21-9 X tiv
n|Adatin21-10 AdatIn21-10 X v
n | Adatin22 11 AdatIn22-11 [ | Akiv
In_[Adetin22-12 Adal In22-12 [ | Akl
In_[Adatin23-13 Adatn23-13 [ | Akl
In_[Adatin23-14 AdatIn23- 14 (g | Akl
In__|Adatin24-15 AdalIn24-15 [d | akiv
In__[Adatin24-16 Adal In24- 16 x| akiv
In__| Analogin - 17 Analogln-17 DK |akiv__ o
- ! s

Alle Ausgangs-Anschliisse der Audio-Hardware werden aufgelistet.

2. Wenn Sie einen Ausgang ausblenden mdchten, klicken
Sie in die Sichtbar-Spalte fiir den Ausgang (so dass er
nicht markiert ist).

Nicht sichtbare Anschliisse kénnen im Dialog »VST-Verbindungen, in
dem Sie Ihre Eingangs- und Ausgangsbusse einstellen, nicht gesehen
und daher auch nicht ausgewahlt werden (siehe »Einrichten der VST-
Verbindungen« auf Seite 145 und das Kapitel »VST-Verbindungen: Ein-
richten von Eingangs- und Ausgangsbussen« im Benutzerhandbuch).

/\ Wenn Sie einen Anschluss ausblenden, der bereits
von einem Bus verwendet wird, werden Sie gefragt,
ob Sie diesen Schritt wirklich durchfiihren méchten.
Beachten Sie, dass dabei der Ausgangs-Anschluss
deaktiviert wird!

3. Wenn Sie einen Anschluss umbenennen mdchten, kli-
cken Sie in der Liste auf den Namen in der Spalte »Anzei-
gen als« und geben Sie einen neuen Namen ein.
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= Sie sollten den Anschliisse Namen geben, die auf die
Kanal-Konfiguration verweisen (und nicht auf das jeweilige
Hardware-Modell)!

In einem 5.1-Surround-Audioaufbau beispielsweise konnten Sie die sechs
Anschlisse folgendermaBen benennen: Links, Rechts, Center, LFE, Links-
Surround und Rechts-Surround. Auf diese Weise ist es einfacher, Projekte
zwischen mehreren Computern zu tibertragen, z.B. in unterschiedlichen
Studios. Wenn auf beiden Computern dieselben Anschluss-Namen ver-
wendet werden, weist Nuendo die Bus-Verbindungen automatisch richtig
zu, egal auf welchem Computer Sie das Projekt 6ffnen.

4. Klicken Sie auf »OK«, um den Dialog »Gerate konfigu-
rieren« zu schlieBen und lhre Einstellungen anzuwenden.

Mithoren (Monitoring)

In Nuendo bedeutet Mithéren das Anhdren des Eingangs-
signals, wahrend die Aufnahme vorbereitet bzw. wéhrend
aufgenommen wird. Grundsitzlich gibt es drei Moglich-
keiten zum Mithoren:

Externes Mithoren

Zum externen Mithéren (d.h. zum Anhéren des Eingangs-
signals, bevor es Nuendo erreicht) benétigen Sie ein ex-
ternes Mischpult, um die Audiowiedergabe mit dem
Eingangssignal zu mischen. Dies kann ein selbstandiges
Mischpult sein oder eine Mixer-Anwendung fir lhre Audio-
Hardware, sofern diese tber einen Modus verfligt, mit
dem das Audioeingangssignal wieder aus der Anwen-
dung herausgeleitet werden kann (der tiblicherweise mit
»Thrue, »Direct Thru« oder dhnlich bezeichnet wird).

Uber Nuendo

In diesem Fall wird das Audiosignal vom Eingang in Nu-
endo geleitet, eventuell tiber Nuendo-Effekte und EQ und
zuriick zum Ausgang. Sie kénnen die Mith6rfunktion dann
tiber Einstellungen in Nuendo steuern.

Auf diese Weise kdnnen Sie den Pegel fiir das Mithoren
tber Nuendo steuern und Effekte nur zum mitgehdrten Si-
gnal hinzuftigen.
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Direktes Mithoren iiber ASIO

Wenn lhre Audio-Hardware ASIO-2.0-kompatibel ist, un-
terstutzt sie vermutlich das direkte Mithéren tiber ASIO.
(Dies ist ggf. auch bei Audio-Hardware mit Mac OS X-
Treibern der Fall.) Bei dieser Methode geschieht das ei-
gentliche Mithoren tiber die Audio-Hardware, indem das
Eingangssignal wieder nach auBen geleitet wird. Gesteu-
ert wird das Mithéren jedoch tiber Nuendo. Das bedeutet,
dass die Funktion der Audio-Hardware zum direkten Mit-
horen von Nuendo automatisch ein-/ausgeschaltet wer-
den kann.

Weitere Informationen zum Mithéren finden Sie im Kapitel
»Aufnahme« im Benutzerhandbuch. Beachten Sie jedoch
Folgendes:

= Zum externen Mithoren tber lhre Audio-Hardware mis-
sen die entsprechenden Optionen in der Mixer-Anwen-
dung lhrer Audio-Hardware eingeschaltet sein.

= Wenn Sie eine Audiokarte vom Typ »RME Audio Ham-
merfall DSP« benutzen, miissen Sie in den Voreinstellun-
gen der Karte als Pan-Law »-3dB« einstellen.

Vorbereitungen fiir MIDI-Aufnahmen

N\ Vergewissern Sie sich, dass alle Gerate ausgeschal-
tet sind, bevor Sie Anderungen an den Anschliissen
vornehmen!

In diesem Abschnitt wird das AnschlieBen und Einrichten
von MIDI-Geréten beschrieben. Wenn Sie keine MIDI-
Geriate verwenden, kdnnen Sie diesen Abschnitt iiber-
springen.

AnschlieBen der MIDI-Gerate

In diesem Beispiel wird davon ausgegangen, dass Sie
iber ein MIDI-Keyboard und einen externen MIDI-Klang-
erzeuger verfligen. Das Keyboard liefert dem Computer
dabei einerseits MIDI-Informationen fiir die Aufnahme und
gibt andererseits MIDI-Spuren wieder. Der Klangerzeuger
wird nur zur Wiedergabe verwendet. Wenn Sie die Option
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»MIDI-Thru aktiv« von Nuendo verwenden (siehe weiter
hinten), kénnen Sie den richtigen Sound liber den
Klangerzeuger héren, wihrend Sie auf dem Keyboard
spielen oder aufnehmen.

MIDI-
Schittstelle

MIDI In Out

MIDI In

MIDI-Keyboard

Ein typischer MIDI-Systemaufbau

Wenn Sie mehr Instrumente fur die Wiedergabe verwen-
den mdchten, verbinden Sie den MIDI-Thru-Anschluss des
Klangerzeugers mit dem MIDI-In des nachsten Instruments
usw. Bei diesem Aufbau wird wahrend der Aufnahme im-
mer das erste Keyboard gespielt. Sie kénnen jedoch alle
Gerate verwenden, um die Klange wiederzugeben.

/N Wenn Sie mehr als drei Klangquellen benutzen méch-
ten, verwenden Sie eine Schnittstelle mit mehr als ei-
nem Ausgang oder eine separate MIDI-Thru-Box an
Stelle der Thru-Buchsen an den einzelnen Geréten.

Einstellen von MIDI-Thru und Local On/Off

Im Programmeinstellungen-Dialog (unter Windows im Da-
tei-Menii und unter Mac OS X im Nuendo-Menti) finden
Sie auf der MIDI-Seite die Option »MIDI-Thru aktiv«, die
Sie ein- oder ausschalten kdnnen. Diese Funktion steht im
Zusammenhang mit der Funktion »Local On/Off« bzw.
»Local Control On/Off« des MIDI-Instruments.

= Wenn Sie mit einem MIDI-Keyboard arbeiten, wie oben be-
schrieben, sollte die Option »MIDI-Thru aktiv« eingeschaltet
und das Instrument auf »Local Off« eingestellt sein (oder auch
»Local Control Off« — Details entnehmen Sie bitte der Doku-
mentation lhres Instruments). Das vom Keyboard gesendete
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MIDI-Signal wird in Nuendo aufgenommen und gleichzeitig in
das Instrument zuriickgeleitet, so dass Sie wirklich héren, was
Sie spielen, ohne dass das Keyboard seine eigenen Kliange
ansteuern kann.

Wenn die Option »MIDI-
Thru aktiv« in Nuendo ein-
geschaltet ist, werden ein-
gehende MIDI-Daten sofort
nach auBen weitergegeben.

.
[y

‘. Von auBen kommende
+ MIDI-Daten werden von

MIDI  In : Out ' der Klangerzeugung im
- v Instrument umgesetzt.
A MIDI In '
s T | o ] e=e
, | or—9== o |
‘, MIDI-KIange‘r‘zeuger
MIDI' Out sIn Thru *
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MIDI-Keyboard
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Jede gespielte Taste wird in Form von
MIDI-Daten an Nuendo gesendet.

Wenn »Local Control« am Instrument eingeschaltet
ist, wird jede gespielte Note direkt von der internen
Klangerzeugung des Instruments umgesetzt.
Wenn »Local Control« ausgeschaltet ist, wird die
Verbindung unterbrochen.

= Wenn Sie ein MIDI-Keyboard verwenden, das selbst keine
Tone erzeugt, sollte die Option »MIDI-Thru aktiv« in Nuendo
ebenfalls eingeschaltet sein. Die Einstellungen fiir »Local On/
Off« mussen Sie hier nicht beachten.

Die Option »MIDI-Thru aktiv« sollte nur dann ausgeschaltet sein,
wenn Sie Nuendo nur mit einem Keyboard verwenden und die-
ses Instrument nicht tiber den Modus »Local Off« verfiigt.
Beachten Sie, dass MIDI-Thru nur fiir MIDI-Spuren aktiv ist,
die sich im Aufnahmemodus befinden oder deren Monitor-
Schalter eingeschaltet ist. Weitere Informationen dazu finden
Sie im Kapitel »Aufnahme« im Benutzerhandbuch.
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Einrichten von MIDI-Anschliissen in Nuendo

Im Dialog »Gerate konfigurieren« kénnen Sie lhr MIDI-Sys-
tem wie folgt einstellen:

= Wenn Sie die Einstellungen fiir MIDI-Anschltsse im
Dialog »Geréte konfigurieren« dndern, wird dies automa-
tisch vom Programm {ibernommen.

Ein- und Ausblenden von MIDI-Anschliissen

Die MIDI-Anschliisse werden im Dialog »Geréte konfigu-
rieren« auf der Seite »MIDI-Anschluss-Einstellungen« auf-
gelistet. Klicken Sie in die Sichtbar-Spalte fiir einen MIDI-
Eingang bzw. -Ausgang, um festzulegen ob der Anschluss
in den MIDI-Einblendmentis des Programms angezeigt
werden soll.

Beachten Sie, dass wenn Sie einen bereits fiir eine Spur
oder ein MIDI-Ger#t ausgewahlten MIDI-Anschluss aus-

blenden méchten, der Anschluss dadurch ausgeschaltet
wird. In diesem Fall wird ein Dialog angezeigt, in dem Sie
entweder den Anschluss ausblenden und dadurch auch

ausschalten oder den Vorgang abbrechen kénnen.

Einstellen der Option »All MIDI Inputs«

Wenn Sie MIDI-Aufnahmen in Nuendo machen, kénnen
Sie festlegen, welchen MIDI-Eingang jede aufgenommene
MIDI-Spur verwenden soll. Wenn Sie die Option »All MIDI
Inputs« verwenden, werden alle MIDI-Daten von allen
MIDI-Eingdngen aufgenommen.

In der Spalte »All MIDI Inputs« im Dialog »Gerate konfigurie-
ren« kénnen Sie genau festlegen, welche Eingange berlick-
sichtigt werden sollen, wenn Sie die Option »In All MIDI
Inputs« fiir eine MIDI-Spur auswahlen. Dies ist besonders
sinnvoll, wenn Ihr System mehrere Instanzen eines physika-
lischen MIDI-Eingangs untersttitzt. In diesem Fall kénnen
Sie die Duplikate ausschalten, um sicher zu gehen, dass
nur die gewlinschten MIDI-Daten aufgenommen werden.

= Wenn Sie ein MIDI-Fernbedienungsgerit an lhren
Computer angeschlossen haben, schalten Sie diesen
MIDI-Eingang auf der Seite »All MIDI Inputs« aus.

So stellen Sie sicher, dass Sie die Daten des Fernbedienungsgerats
nicht versehentlich aufnehmen, wenn die Option »All MIDI Inputs« als
Eingang fur eine MIDI-Spur ausgewdhlt ist.
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AnschlieBen eines Synchronisierers

A Vergewissern Sie sich, dass alle Gerate ausgeschal-
tet sind, bevor Sie Anderungen an den Anschliissen
vornehmen!

Wenn Sie Nuendo zusammen mit externen Bandmaschinen
verwenden méchten, werden Sie vermutlich einen Synchro-
nisierer in Ihr System integrieren missen. Das AnschlieBen

und Einrichten fiir die Synchronisation wird im Kapitel »Syn-
chronisation« im Benutzerhandbuch beschrieben.

Vorbereitungen fiir Videoaufnahmen

/N Vergewissern Sie sich, dass alle Geréte ausgeschal-
tet sind, bevor Sie Anderungen an den Anschliissen
vornehmen!

Sie konnen in Nuendo Videodateien in den Formaten AVI,
Quicktime oder MPEG wiedergeben. Unter Windows
kénnen Sie Videodateien mit DirectX, DirectShow oder
Quicktime wiedergeben. Unter Mac OS X wird Quicktime
als Wiedergabe-Engine verwendet.

Grundsitzlich gibt es folgende Méglichkeiten fiir die Vide-
owiedergabe:

» Ohne besondere Hardware.
Obwohl dies in vielen Situationen ausreicht, schrankt es die GréBe des
internen Videofensters sowie die Bildqualitét ein.

« Uber FireWire (Mac OS X).

Uber den FireWire-Port kénnen Sie Videos auf einem externen Monitor
wiedergeben, mit Hilfe eines DV-zu-Video-Konverters oder einer DV-Ka-
mera (siehe auch das Video-Kapitel im Benutzerhandbuch).

Dies gilt fur DV-Videos. Fir die Wiedergabe wird QuickTime verwendet.

= Mit Grafikkarten (Windows).

Sie konnen Multihead-Grafikkarten mit Overlay-Unterstiitzung verwen-
den, um das Videobild auf einem externen Monitor darzustellen. Zum
Zeitpunkt der Erstellung dieses Handbuchs bieten die Hersteller nVIDIA
und Matrox derartige Losungen an.

= Mit Videokarten.

Sie konnen auch Videokarten verwenden, um das Videobild auf einem
externen Monitor darzustellen. Zum Zeitpunkt der Erstellung dieses
Handbuchs ist z.B.Decklink (Blackmagic) verwendbar.

Wenn Sie spezielle Video-Hardware verwenden, beach-
ten Sie bei der Installation und der Einrichtung die Emp-
fehlungen des Herstellers.

140

Bevor Sie die Video-Hardware mit Nuendo verwenden,
sollten Sie die Hardware-Installation mit den Dienstpro-
grammen, die mit der Hardware mitgeliefert wurden und/
oder dem Windows Media Player oder dem Quicktime
Player (Mac OS X) testen.

Optimieren der Audioleistung

In diesem Abschnitt erhalten Sie nutzliche Hinweise und
Tipps zur Leistungsoptimierung Ihres Nuendo-Systems. Ein
Teil dieses Abschnitts nimmt Bezug auf die Hardware-Ei-
genschaften und kann beim Aufriisten lhres Systems als
Leitfaden verwendet werden. Dabei handelt es sich jedoch
nur um eine kurze Beschreibung. Details sowie aktuelle In-
formationen erhalten Sie auf der Nuendo-Website (siehe
»So kdnnen Sie uns erreichen« auf Seite 125).

Leistungsmerkmale

Es gibt zwei wesentliche Systemeigenschaften, die Einfluss
auf die Leistungsfahigkeit Ihres Nuendo-Systems haben:

Spuren und Effekte

Kurz gesagt: Je schneller Ihr Computer ist, desto mehr
Spuren, Effekte und EQ kdnnen Sie wiedergeben. Was
genau einen »schnellen Computer« ausmacht, ist schon
fast eine Wissenschaft fur sich. Weiter unten erhalten Sie
einige Tipps.

Kurze Ansprechzeiten (Latenz)

Ein weiteres wichtiges Leistungsmerkmal ist die Ansprech-
zeit (Latenz). Diese tritt auf, weil das Audiomaterial in lhrem
Computer in kleinen Einheiten in verschiedenen Phasen
des Aufnahme- und Wiedergabeprozesses zwischenge-
speichert werden muss. Je zahlreicher und gréBer diese
Einheiten sind, desto hoher ist der Latenzwert.

Ein hoher Latenzwert ist besonders nachteilig beim Ver-
wenden von VST-Instrumenten und beim Mith6ren tber
den Computer (d.h. wenn Sie eine Live-Audioquelle iiber
den Nuendo-Mixer und die Effekte anhdren). Sehr lange
Latenzzeiten (mehrere hundert Millisekunden) kdnnen bei
anderen Vorgéngen, wie dem Mischen, hinderlich sein, da
sich z.B. das Verschieben eines Reglers erst deutlich spa-
ter auf das Audiomaterial auswirkt.
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Selbst wenn durch direktes Mithéren und andere Verfahren
die durch sehr lange Latenzzeiten entstehenden Probleme
verringert werden kénnen, ist es praktischer und besser, mit
einem System zu arbeiten, das schnell anspricht.

* Je nach Audio-Hardware kénnen Sie die Latenzzeiten
verkiirzen, indem Sie die GréBe und die Anzahl der Puffer
verringern.

Weitere Informationen finden Sie in der Dokumentation lhrer Audio-Hard-
ware oder, wenn Sie einen DirectX-Treiber verwenden, in der Dialog-Hilfe.

Systemeigenschaften, die die Leistung
beeinflussen

CPU und Prozessor-Cache

Es versteht sich von selbst: Je schneller der Prozessor, um
so besser. Es gibt jedoch einige Faktoren, die die Leis-
tung Ihres Computers beeinflussen. Dazu gehéren die
Geschwindigkeit und die Art des Busses (wir empfehlen
dringend einen PCI-Bus), die GroBe des Prozessor-Ca-
ches und naturlich Marke und Typ des Prozessors. Nu-
endo arbeitet mit FlieBkommaberechnungen. Achten Sie
daher beim Kauf eines neuen Prozessors darauf, dass die-
ser fur FlieBkommaberechnungen gut geeignet ist.

Beachten Sie auBerdem, dass Nuendo volle Unterstiit-
zung fur Multi-Prozessor-Systeme bietet. Wenn Sie also
ein Computersystem mit mehreren Prozessoren verwen-
den, kann Nuendo alle vorhandenen Kapazititen nutzen
und die Aufgaben gleichmé&Big auf die verfiigbaren Pro-
zessoren verteilen (siehe »Erweiterte Optionen« auf Seite
149),

Festplatte und Festplatten-Controller

Die Anzahl der Spuren, die Sie gleichzeitig auf Ihrer Fest-
platte aufnehmen und wiedergeben kénnen, ist auch von
der Geschwindigkeit der Festplatte und vom Festplatten-
Controller abhéngig. Wenn Sie eine Kombination von E-
IDE-Festplatte und Controller verwenden, sollte der DMA-
Ubertragungsmodus eingestellt sein. Unter Windows kon-
nen Sie den verwendeten Modus Uiberprifen, indem Sie
den Windows Gerate-Manager 6ffnen und die Eigen-
schaften der priméren und sekundéren Kanéle des IDE
ATA/ATAPI-Controllers anzeigen lassen. StandardmaBig
ist der DMA-Modus eingeschaltet. Das System kann
diese Option allerdings automatisch ausschalten, z.B.
wenn Hardware-Probleme auftreten.
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Audio-Hardware und Treiber

Die Audio-Hardware und ihr Treiber kdnnen sich auf die
normale Leistung auswirken. Eine schlecht geschriebene
Treiber-Software kann die Leistung lhres Computers her-
absetzen. Die Eigenschaften lhres Hardware-Treibers wir-
ken sich jedoch am deutlichsten auf die Latenz aus.

/N Es wird dringend empfohlen, Audio-Hardware zu
verwenden, fur die ein spezieller ASIO-Treiber er-
héltlich ist.

Dies gilt besonders fiir die Verwendung von Nuendo unter
Windows:

= Unter Windows sind eigens flir die Hardware konzipierte
ASIO-Treiber leistungsfahiger als MME- oder DirectX-Trei-
ber. Sie fiihren auch zu kiirzeren Latenzzeiten.

* Unter Mac OS X kann Audio-Hardware mit speziellen
Mac OS X-Treibern (Core Audio) sehr leistungsfahig sein.
Die Latenzzeiten sind sehr kurz.

Dennoch gibt es bestimmte Zusatzfunktionen, die zurzeit nur von ASIO-
Treibern zur Verfligung gestellt werden, z.B. das ASIO-Positionierungs-
protokoll.

Einstellungen, die die Leistung beeinflussen
Auswihlen eines Treibers fiir lhre Audio-Hardware

Wie unter »Auswihlen eines Treibers und Audioeinstellun-
gen in Nuendo« auf Seite 135 beschrieben, empfiehlt es
sich, einen speziell furr lhre Audio-Hardware konzipierten
Standard-ASIO-Treiber zu installieren und zu verwenden.
Uberpriifen Sie auf der Website des Herstellers, ob Sie
Uber die aktuelle Version des Treibers verfligen usw.

Einstellen des Audioblocks (Puffers)

Der Audioblock bestimmt, wie Audiomaterial an die bzw.
von der Audio-Hardware gesendet wird. Die GroBe des
Audioblocks beeinflusst die Latenz und die Audioleistung.
Generell gilt: Je geringer die AudioblockgroBe, desto ge-
ringer die Latenz. Andererseits beanspruchen kleinere
Audioblécke den Computer sehr stark. Wenn die Audio-
blockgréBe zu gering ist, kann dies Stérgerdausche und
Aussetzer bzw. anderen Probleme bei der Audiowieder-
gabe verursachen.
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= Unter Mac OS X kénnen Sie die AudioblockgréBe auf
der Seite »VST-Audiosystem« im Dialog »Gerate konfigu-
rieren« anpassen.

Einstellungen fiir die Puffer befinden sich manchmal auch im Bedienfeld
der Audio-Hardware.

= Unter Windows konnen Sie die AudioblockgréBe im
Bedienfeld fir die Audio-Hardware einstellen. Klicken Sie
im Dialog »Geréte konfigurieren« auf der Treiber-Seite auf
den Schalter »Einstellungen...«.

Erweiterte Optionen

Auf der Seite »VST-Audiosystem« finden Sie im Bereich
»Erweiterte Optionen« erweiterte Einstellungen fur die
VST-Engine und die Option »Multi-Prozessor-Modus«.
Wenn der Multi-Prozessor-Modus eingeschaltet ist (Stan-
dardeinstellung bei einem Hyper-Threading- oder Multi-
Prozessor-System — in einem System mit einer einzelnen
CPU ist diese Option nicht verfligbar) und mehr als eine
CPU in Ihrem System vorliegen, wird die Prozessor-
auslastung gleichm#Big auf die verfuigbaren CPUs verteilt,
so dass Nuendo den vollen Nutzen aus der kombinierten
Leistung mehrerer Prozessoren ziehen kann. Weitere In-
formationen finden Sie in der Dialog-Hilfe.

Wenn Sie die Option »Niedrigere Latenz« einschalten, wird
die Schutzfunktion vor Uberlastung des Computers deakti-
viert. Auf diese Weise kdnnen geringere Latenzzeiten erzielt
werden. Weitere Informationen finden Sie in der Hilfe.

Optimieren der Prozessorleistung

(nur Windows)

Damit Sie beim Verwenden von ASIO unter Windows XP
(in einem System mit einer einzelnen CPU) die geringst-
mdgliche Latenz erhalten, muss die Systemleistung fiir die
Hintergrunddienste optimiert werden:

1. Offnen Sie uber das Start-Menii den Systemsteuerung-
Dialog und doppelklicken Sie auf »System«.

2. Offnen Sie die Erweitert-Registerkarte und klicken Sie
im Systemleistung-Bereich auf den Einstellungen-Schalter.
Der Leistungsoptionen-Dialog wird gedffnet.

3. Wabhlen Sie die Erweitert-Registerkarte aus.

4. Wiahlen Sie im Prozessorzeitplanung-Bereich unter
»Optimale Leistung anpassen fiir:« die Option »Hinter-
grunddienste« aus.

5. Klicken Sie auf »OK«, um die Dialoge zu schlieBen.
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Lehrgang 1: Aufnehmen von
Audiomaterial



Erstellen eines neuen Projekts

Im folgenden Abschnitt wird beschrieben, wie Sie ein
neues Projekt erstellen, ein Projekt speichern und ein ge-
speichertes Projekt &ffnen.

Wenn Sie Nuendo zum ersten Mal starten, wird zunichst
ein leeres Programmfenster angezeigt. Nun miissen Sie
entweder ein neues Projekt erstellen oder ein bestehendes
Projekt 6ffnen.

[ uendo e

Dals_bearbeten Progke Aubo MIDI Nekalln Vieden TraraportRetzverk Gerdle Ferster HiYe

Erzeugen eines Projekts

1. Wihlen Sie im Datei-Mentii den Befehl »Neues Projekt«.

2. Ein Fenster wird gedffnet, in dem Sie eine Vorlage fiir
das neue Projekt auswéhlen kdnnen.

Vorlagen werden im Kapitel »Arbeiten mit Dateien« im Benutzerhand-
buch beschrieben.

3. Wabhlen Sie den Eintrag »Leer« in der Liste aus.
So weisen Sie das Programm an, ein neues leeres Projekt zu erzeugen.

4. Klicken Sie auf »OKx«,

5. Sie werden nun aufgefordert, einen Ordner auf lhrer
Festplatte zu erstellen, in dem das Projekt und die dazu-
gehdrigen Dateien gespeichert werden.

Es ist sinnvoll, unterschiedliche Projekte in unterschiedlichen Ordnern zu
speichern. Wenn Sie mehrere Projekte in demselben Ordner speichern,
kann dieser leicht zu uniibersichtlich werden.

6. Suchen Sie auf |hrer Festplatte den gewiinschten
Speicherort fuir das Projekt.

Achtung: Dadurch wird das Projekt noch nicht gespeichert! In diesem
Schritt legen Sie lediglich einen Ordner fest, in dem das Projekt zu einem
spéteren Zeitpunkt gespeichert werden wird. (Dies wird im Folgenden
genauer beschrieben.)

7. Klicken Sie auf den Erzeugen-Schalter (Win) bzw. auf
den Schalter »Neuer Ordner« (Mac), um einen Ordner fiir
Ihr Projekt zu erzeugen.

8. Geben Sie im angezeigten Dialog den gewlinschten
Namen ein.

Wenn Sie Ihr Projekt z.B. »Mein neues Projekt« nennen mochten, kdnn-
ten Sie diesen Ordner »Mein neues Projekt« oder »Neues Projekt« nen-
nen. Wichtig ist hier vor allem, dass Sie auf der Festplatte einen Ordner
erzeugen, in dem das neue Projekt gespeichert werden soll. Der Name
dieses Ordners sollte so gewahlt sein, dass Sie ihn direkt mit diesem
Projekt assoziieren und nicht z.B. mit dem Speicherort fiir ein anderes
Nuendo-Projekt verwechseln.

Projektordner wahlen

e Ct(C2) [a]
12 Audia

Neuen Ordner wahlen/erzeugen

Im Crdner: [%

i

Erzeugen

9. Klicken Sie auf »OK« (Win) bzw. auf »Erzeugen« (Mac).

Der Projektordner wird auf der Festplatte erzeugt.

10. Klicken Sie auf »OK« (Win) bzw. »Auswahlen« (Mac).

Lehrgang 1: Aufnehmen von Audiomaterial



11. Nun sollten Sie lhr allererstes Nuendo-Projekt vor sich
sehen. Herzlichen Glickwunsch!

Oben im Fenster in Nuendo (Projekt-Fenster genannt) wird der Name
des Projekts angezeigt, in diesem Fall »Unbenannt1«. In den folgenden
Abschnitten wird beschrieben, wie Sie |hr erstes Projekt speichern.

Der Name

I Nuendo des Projekts.

Datei  Bearbeiten Projekk AudioiIDI Motakion

r Nuendo-Projekt - Unbenannt1

a Touch

AN Achtung! Bis jetzt haben Sie ein leeres Nuendo-Pro-
jekt erzeugt und einen Speicherordner auf der Fest-
platte erstellt. Das Projekt selber wurde jedoch noch
nicht gespeichert.

Speichern eines Projekts

1. Wihlen Sie im Datei-Ment den Befehl »Speichern
unter...«

Der Unterschied zwischen »Speichern« und »Speichern unter...« wird im
Kapitel »Arbeiten mit Dateien« im Benutzerhandbuch beschrieben.

2. Wie Sie sehen, wihlt Nuendo automatisch den Ord-
ner »Mein neues Projekt«, den Sie im vorigen Abschnitt
erzeugt haben, als Speicherort aus. Geben Sie den Na-
men ein, unter dem Sie |hr Projekt speichern méchten,
z.B. »Mein erstes Nuendo-Projekt«.

3. Klicken Sie auf »Speichern«.

SchlieBen eines Projekts

1. Stellen Sie sicher, dass das Projekt-Fenster ausge-
wahlt ist.

Das Projekt-Fenster ist das Hauptfenster in Nuendo. Ausfiihrliche Infor-
mationen hierzu finden Sie im Kapitel »Das Projekt-Fenster« im Benutzer-
handbuch.

2. Wihlen Sie im Datei-Menu den SchlieBen-Befehl.
Wenn Sie seit dem letzten Speichern Anderungen am Projekt vorgenom-
men haben, werden Sie gefragt, ob Sie diese speichern oder nicht spei-
chern oder ob Sie den Vorgang abbrechen méchten. Klicken Sie auf den
Speichern-Schalter, wenn Sie lhre Anderungen beibehalten méchten.

Offnen eines Projekts

Nachdem Sie jetzt wissen, wie ein Projekt gespeichert
und geschlossen wird, mdchten wir Ihnen zeigen, wie Sie
es wieder 6ffnen kénnen.

Mit dem Offnen-Befehl

1. Wihlen Sie im Datei-Menii den Befehl »Offnen. . .«.
Suchen Sie im angezeigten Dialog den Ordner, in dem das Projekt ge-
speichert ist, und wahlen Sie es aus.

2. Klicken Sie auf »Offnen«, um das Projekt zu laden.

Uber das Projekte-Untermenii

Nuendo »merkt« sich die zuletzt verwendeten Projekte und
listet sie im Projekte-Untermenii des Datei-Meniis auf.

1. Wahlen Sie im Datei-Menu das Projekte-Unterment.

2. Wihlen Sie das Projekt, das Sie 6ffnen méchten, in
der Liste aus.

Einrichten der VST-Verbindungen

Im Fenster »VST-Verbindungen« kénnen Sie Einstellungen
fiir das Weiterleiten von Audiosignalen zwischen Nuendo
und Ihrer Audiokarte vornehmen. In Nuendo werden dafiir
so genannte »Busse« eingerichtet. Im folgenden Abschnitt
sollen die Busse so eingerichtet werden, dass Sie die
Méoglichkeit haben, Audiomaterial wiederzugeben und auf-
zunehmen.

Bevor Sie fortfahren, sollten Sie die Kapitel »Systemanfor-
derungen und Installation« auf Seite 126 und »Einrichten
des Systems« auf Seite 132 lesen, so dass sichergestellt
ist, dass lhre Audiokarte richtig eingerichtet ist.

/N Laden Sie das Projekt »VST Connections«, das sich
im Ordner »Tutorial 1« befindet.

= Beachten Sie, dass die Lehrgangsprojekte nicht mit
dem Programm installiert werden, sondern manuell auf |h-
rem Computer abgelegt werden mussen. Sie finden diese
Projekte auf der Installations-DVD im Ordner »Additional
Content«,

Hinzufiigen von Ausgédngen

1. Wihlen Sie im Gerite-Menii den Befehl »VST-Verbin-
dungenc.
Der Standard-Tastaturbefehl hierfiir ist [F4].
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= Oben im Fenster werden mehrere Registerkarten ange-
zeigt. Im Folgenden werden nur die Eingénge- und die Aus-
géange-Registerkarten beschrieben. Weitere Informationen
Uber dieses Fenster finden Sie im Kapitel »VST-Verbindun-
gen: Einrichten von Eingangs- und Ausgangsbussen«im
Benutzerhandbuch.

2. Fangen Sie mit den Ausgingen an. Um ganz sicherzu-
stellen, dass alles richtig eingerichtet ist, sollten Sie bei
Null anfangen, d.h alle ggf. vorhandenen Busse entfernen.
Wenn in der Spalte »Bus-Name« ein Bus angezeigt wird,
klicken Sie mit der rechten Maustaste darauf und wahlen
Sie im Kontextmenu den Befehl »Bus entfernen«.

r~ V5T-Verbindungen - Ausgange

Eingange 1 Auszgange ] Gup
EHE Allz Bus hinzufiigen Presets -
Bug-Mame ‘ > ‘ Audiogerat
2] ‘.5 W{mmar im Yordergrund 0
—o L
—o A Bus hinzufigen 3

v "Steren Out" als Main Mix definieren

Bus entfernen [

3. Klicken Sie auf den Schalter »Bus hinzufiigen«. Wah-
len Sie im angezeigten Dialog eine Stereo-Konfiguration
und im Anzahl-Feld »1« aus und klicken Sie auf »OKx«,

Ein Stereo-Bus (mit den Kanalen Links und Rechts) wird hinzugefiigt.
Nun kénnen Sie Audiomaterial aus Nuendo an Ihre Audiokarte leiten.

4. Da die Musik in der Regel als Stereo-Mix abgehort
wird, benétigen Sie zunéchst nur einen Stereo-Bus.

Sie kénnen natiirlich auch Musik héren, die mehrere Kanile beinhaltet,
2.B einen Surround-Mix.

5. Je nach lhrer Audio-Hardware sollten bereits Aus-
génge fur den Bus zugewiesen sein und in der Spalte
»Gerate-Port« angezeigt werden. Sie kénnen die ge-
wiinschten Ausgénge auch manuell einstellen, indem Sie
in die Spalte »Gerate-Port« fiir den jeweiligen Kanal kli-
cken und einen Ausgang aus der Liste auswéhlen.
Normalerweise sollten Sie hier die Ausgange »Out 1« und »Out 2« oder
»Left 1« und »Right 2« auswéhlen, da dies die Haupt-Stereoausgénge |h-
rer Audiokarte sind. Fiir komplexere Systeme miissen Sie unterschiedli-
che Ausgénge auswahlen und ggf. weitere Busse einrichten.
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I VST-Verbindungen - Ausgiinge

Eingénge | Ausgange | GuppenEifekte | EstemeEfiekt= | Extemsl
EIEIAle | Bus hinaufligen | Frecets IS -| G515
Bus-Name | Lautspracher | Audiogerat | Gerate-Port | Cick |
- ¢ Steren Out | Stereo Steinberq MI4 UISB ASID diver Cick
o Links Line OulL
Line OutFi
Nicht verbunden
Line Ot L [ Sterso Ot - Links |
57 Iy

Hinzufiigen von Eingdangen

Offnen Sie nun die Eingsnge-Registerkarte, um die Ein-
génge einzurichten, die Sie fur die Aufnahme in Nuendo
benotigen.

1. Stellen Sie auch hier sicher, dass Sie bei Null anfan-
gen, d.h. entfernen Sie ggf. vorhandene Busse.

2. Klicken Sie auf den Schalter »Bus hinzufiigen«. Wah-
len Sie im angezeigten Dialog eine Stereo-Konfiguration
und im Anzahl-Feld »1« aus und klicken Sie auf »OK«.

Ein Stereo-Bus (mit den Kanélen Links und Rechts) wird hinzugefiigt.
Nun kénnen Sie Audiomaterial vom Eingang der Audiokarte an Nuendo
weiterleiten und dort aufnehmen.

= Ein Stereobus ist nitzlich, um zweikanaliges Audioma-
terial (links und rechts) aufzunehmen, z.B. von einem ex-
ternen Keyboard. Wenn Sie eine Monoaufnahme machen
md&chten, kénnen Sie dafiir separate Busse einrichten.
Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Klicken Sie auf den Schalter »Bus hinzufiigen«. Wahlen
Sie im angezeigten Dialog eine Mono-Konfiguration aus,
stellen Sie im Anzahl-Feld »2« ein und klicken Sie auf »OK«.
Zwei neue Mono-Busse werden erzeugt. Nun kénnen Sie Audiomaterial
vom Eingang der Audiokarte an Nuendo weiterleiten und dort aufnehmen.

2. Klicken Sie nun in die Spalte »Geréate-Port« und wéh-
len Sie die Eingédnge lhrer Audiokarte fuir die Stereo- und
Mono-Eingangsbusse aus.

> VST-Verbindungen - Eingdnge

Eingénge | Ausgénge | GupperEfiekte | ExtemoEfiekte | Esteme Instuments
EE Al Bus hinaufiigen Fresets [ = =2 =5
BusName | Lautsprecher | Audiogerat | GeratePort |
El e Steealn | Stereo Steinberg MId USE ASID diive
i oo Links Mid Channel &

5 Fechts M4 Channel 8

£l Monoln Moo Steinberg MI2 USB ASID diive
i —o Mona M4 Channel &
El- Manaln 2 Mon Steinberg Mid USE ASID diive

- M4 Channel B

Nicht verbunden

4 Channel A [ Sterea In - Links ] [ Mana In - Mena ]
v
I Channel C %

tdl4 Channel O
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Das war’s! Sie sind nun in der Lage, in Nuendo Audiomate-
rial aufzunehmen und wiederzugeben.

Einstellen der Pegel und Aufnahme

Im folgenden Abschnitt werden wir eine Mono-Bassgitarre
vom Eingang »Mono In« aufnehmen. Stellen Sie sicher,
dass lhre Audiokarte richtig eingerichtet ist und lesen Sie
ggf. den Abschnitt »Einrichten der VST-Verbindungen« auf
Seite 145.

/N Laden Sie das Projekt »Recording«, das sich im Ord-
ner »Tutorial 1« befindet.

Hinzufiigen einer Monospur

1. Im Folgenden soll eine Monospur fiir die Aufnahme hin-
zugefligt werden. Wéhlen Sie dazu im Projekt-Men( aus
dem Unterment »Spur hinzuftigen« die Option »Audio«.

2. Wahlen Sie im Dialog eine Mono-Konfiguration, stel-
len Sie im Anzahl-Feld »1« ein und klicken Sie auf »OKx«,
Im Projekt-Fenster wird nun eine Monospur angezeigt.

r Audiospur hinzufiigen
Audiospur-K.onfiguration
anzahl || konfiguration lautzprecher
@ Presets durchsuchen
[ ok || sbbechen |

3. Klicken Sie auf die hinzugefiigte Spur, um sie auszu-
wiahlen und stellen Sie sicher, dass der Inspector ange-
zeigt wird.

Im Inspector kénnen Sie viele Einstellungen fiir die ausgewahlte Spur an-
sehen und bearbeiten.

Klicken Sie hier... ...um den Inspector zu &ffnen.

|

b Muendo
Dratei Eearbeitel]

Projekt  Audio  MIDI I"(:rtatinn Medien Transport  Metzwerl

E!IIM

ki al Inspector anzeigen

< e

Audio 01

m| s | (T @
mono n||u|\@-u—<‘]}£|
(I [G=Y |l

4. Stellen Sie sicher, das fiir die Spur der Eingang
»Mono In« und der Ausgang »Stereo Out« ausgewahlt ist.
Je nach lhrer Audio-Hardware konnen verschiedene Eingénge und/oder
Ausgénge verfiigbar sein. Detaillierte Informationen hierzu finden Sie im
Kapitel »VST-Verbindungen: Einrichten von Ein- und Ausgangsbussen«
im Benutzerhandbuch. Wenn Sie »Mono In« als Eingang wahlen, kénnen
Sie das Audiomaterial tiber den linken Eingang der Audiokarte auf eine
Spur in Nuendo aufnehmen. Wenn Sie den Ausgang auf »Stereo Out«
einstellen, kénnen Sie lhre Aufnahme anhéren.

Audio 1

0 O FREEEE X

Mana In
Kein Bus

@ tereorn |

v Mono In
Mana In 2 %

Einstellen des Metronom-Clicks

Im Hintergrund soll fur die Aufnahme der Bassgitarre ein
Metronom-Click zu héren sein, so dass die Aufnahme mit
den Takten und Zzhlzeiten in Nuendo Ubereinstimmit.

1. Schalten Sie im Transportfeld den Click-Schalter ein.

0:00:03.476 "H

{ FIXED 4/4
115.000

- IT.

2. Wenn Sie einen Vorzéhler vor dem Aufnahmebeginn
héren mdchten, schalten Sie ebenfalls den Schalter »Pre-
count/Click« ein.
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3. Nun muss noch das Tempo fiir das Projekt eingestellt
werden. Dadurch wird die Geschwindigkeit fiir den Metro-
nom-Click festgelegt. Das Tempo wird direkt unterhalb
vom Metronom-Click im Transportfeld eingestellt.

CLICE iyl

MERIRE FI-ED

IMT.

SYHC

Das Tempo ist auf 125 BPM (Beats per minute) eingestellt.

Einstellen der Pegel

Die Bassgitarre wird Uber einen Verstarker gespielt, vor
dessen Lautsprechern das Mikrofon platziert ist. Dieses
Mikrofon ist direkt an den Mikrofoneingang der Audiokarte
angeschlossen. Die Lautstérke wurde an der Audiokarte
so hoch wie mdglich eingestellt, ohne dass dabei Clipping
(Ubersteuerung) auftritt.

1. Schalten Sie den Monitor-Schalter fur die Spur ein, so

dass Sie die Bassgitarre abhéren kénnen.
Rechts in der Spurliste kénnen Sie sehen, dass die Spur Audiodaten
empféngt.

Die Spur
empfangt
Audiodaten.
(R w]E) =

)@

2. Versetzen Sie nun die Spur in Aufnahmebereitschaft,
indem Sie auf den Schalter »Aufnahme aktivieren« klicken,
so dass dieser rot aufleuchtet.

Auf diese Weise teilen Sie dem Programm mit, dass Sie auf dieser und

keiner anderen Spur aufnehmen méchten. Sie kdnnen auch mehrere
Spuren gleichzeitig in Aufnahmebereitschaft versetzen.

(Rl w)e) o]

(=)=
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3. Offnen Sie im Inspector die Kanal-Registerkarte.
Auf dieser Registerkarte wird der Kanalzug fiir die jeweilige Spur angezeigt.

i g‘tﬁ i} . Touch
A -

8

ke

Audio 01
o'E Klicken Sie hier, um die
Kanal-Registerkarte fiir
die Spur zu &ffnen.

= Versuchen Sie, die maximale Lautstérke einzustellen,
ohne dass Ubersteuerung auftritt. Die meisten Audiokar-
ten haben eine Pegel- oder Lautstérkeanzeige. Wenn das
fur lhre Karte nicht der Fall ist, kénnen Sie den Pegel hier
regeln.

4. Bewegen Sie den Schieberegler nach oben bzw. un-
ten, so dass die Lautstirke hoch genug ist, die Pegelan-
zeige jedoch nicht den roten Bereich erreicht. Wenn die
Pegelanzeige bis in diesen Bereich ausschlagt, kann Clip-
ping (Ubersteuerung) auftreten. Oben im Kanalzug wird
eine Begrenzungslinie angezeigt — die Pegelanzeige darf
diese Linie nicht {iberschreitet!
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Diese Linie sollte nicht tiberschritten werden.

Dies ist der sichere Pegelbereich
fur die Aufnahme.

1.7
0.00

= Wenn der Pegel eingestellt ist, kénnen Sie mit der Auf-
nahme beginnen.

Aufnehmen der Bassgitarre

1. Setzen Sie den Positionszeiger an den Projektanfang.

Dadurch stellen Sie sicher, dass die Aufnahme beim ersten Takt beginnt.

2. Klicken Sie auf den Aufnahme-Schalter, um die Bass-
gitarre aufzunehmen.

Da der Schalter »Precount/Click« eingeschaltet ist, héren Sie zwei Takte
mit einem Metronom-Click, bevor die Aufnahme beginnt.

3. Klicken Sie auf den Stop-Schalter, wenn Sie die Auf-
nahme beenden mdchten.

4. Deaktivieren Sie die Schalter »Aufnahme aktivieren«
und »Monitor« fuir die Spur, so dass der Eingang nicht
mehr gehort wird und auf der Spur nicht mehr aufgenom-
men wird.

Gluckwunsch! Sie haben Ihre erste Audiodatei in Nuendo
aufgenommen. In den folgenden Abschnitten wird be-

schrieben, wie Sie Audiomaterial in Nuendo wiedergeben.

Wiedergabe

Im Folgenden soll die Wiedergabe in Nuendo beschrie-
ben werden. Sie werden denken, dass man dazu doch nur
auf den Start-Schalter klicken muss, aber es gibt noch ein
paar Besonderheiten, die Sie beachten sollten, um genau
das wiederzugeben, was Sie auch héren méchten.

Laden Sie das Projekt »Playback«, das sich im Ord-
ner »Tutorial 1« befindet.

Starten der Wiedergabe

Sie haben in Nuendo mehrere Mdglichkeiten, die Wieder-
gabe zu starten:

= Klicken Sie im Transportfeld auf den Start-Schalter.

’ 9. 4. 2110 0:00:17.739 I
't

= Driicken Sie die [Leertaste] Inrer Computertastatur.
Durch Betétigen der Leertaste wird die Wiedergabe gestartet bzw. die
laufende Wiedergabe gestoppt.

= Driicken Sie die [Enter]-Taste auf dem Zahlenblock der
Computertastatur.

= Doppelklicken Sie im unteren Bereich des Lineals im
Projekt-Fenster.

Doppelklicken
Sie hier...

...um die
Wiedergabe
zu starten.
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= Wahlen Sie das Audio-Event aus und wahlen Sie im
Transport-Meni den Befehl »Auswahl geloopt wieder-
gebenc.

/N Der Standard-Tastaturbefehl fiir »Auswahl geloopt
wiedergeben« ist [Umschalttaste]+[G]. Dies ist der
schnellste Weg, die Loop-Wiedergabe flir ein Audio-
Event zu starten.

Beenden der Wiedergabe

Wenn Sie die Wiedergabe stoppen méchten, haben Sie
folgende Méglichkeiten:

= Klicken Sie auf den Stop-Schalter im Transportfeld.

= Wenn Sie zweimal auf den Stop-Schalter klicken, wird
der Positionszeiger an die Position im Projekt verschoben,
an der Sie die Wiedergabe gestartet haben.

= Driicken Sie die Leertaste auf Inrer Computertastatur.
Durch Betétigen der Leertaste wird die Wiedergabe gestartet bzw. die
laufende Wiedergabe gestoppt.

= Driicken Sie die Taste [0] auf dem Zahlenblock lhrer
Computertastatur.

Wiedergabe im Cycle-Modus

Mit Nuendo kdnnen Sie einen bestimmten Bereich lhres
Projekts in einer Loop (auch Cycle genannt) wiedergeben.
Den Loop-Bereich legen Sie mit dem linken und dem
rechten Locator fest.

1. Stellen Sie auf dem Transportfeld die Position des lin-
ken Locators auf »1« und die des rechten auf »5« ein.
Dadurch teilen Sie Nuendo mit, dass der Bereich zwischen dem ersten
und dem fiinften Takt geloopt werden soll. Sie haben nun eine Loop fest-
gelegt, die sich tiber vier Takte erstreckt: vom Beginn des ersten bis zum
Beginn des fiinften (d.h. dem Ende des vierten) Takts.

Der linke Locator ist auf »1« eingestellt.

Der rechte Locator ist auf »5« eingestellt. Cycle eingeschaltet

2. Vergewissern Sie sich, dass der Cycle-Schalter ein-
geschaltet ist.

3. Wenn Sie nun im Transportfeld auf den Start-Schalter
klicken, wird der Loop-Bereich in Nuendo so lange wieder-
gegeben, bis Sie die Wiedergabe beenden.

/N Mit dem Tastaturbefehl [Umschalttaste]+[G] kénnen
Sie in einem einzigen Schritt die Locatoren am Anfang
und am Ende des augewahlten Events positionieren,
den Cycle-Modus einschalten und die Wiedergabe
starten.

Aufnehmen ohne Cycle-Modus

Wenn der Cycle ausgeschaltet ist, stehen lhnen drei so
genannte »lineare« Aufnahmemodi zur Verfugung. Die fol-
genden Modi sind verfligbar:

= Normal
= Mischen
= Ersetzen

Wenn Sie Audiomaterial aufnehmen, besteht zwischen
den Modi »Normal« und »Mischen« kein Unterschied.
Wenn Sie in einem dieser Modi aufnehmen, wo bereits
Events vorhanden sind, wird ein neues Audio-Event er-
zeugt, das die vorhandenen Events liberlappt. Sie kénnen
dann zwischen den {iberlappenden Events wahlen und
festlegen, welches wiedergegeben werden soll, sieche
»Aufnehmen im Cycle-Modus« auf Seite 151.

v Normal
S0 Mischen

Ersetzen

Wenn Sie hier »Ersetzen« wahlen, werden die vorliegenden
Events (oder Teile dieser Events), die mit den neu erzeug-
ten Events tberlappen, entfernt. Wenn Sie also einen Be-
reich in der Mitte einer langeren Aufnahme aufnehmen, wird
das urspriingliche Event in zwei Events geteilt und in der
Mitte wird das neue Event eingefligt. Beachten Sie, dass
das ersetzte Audiomaterial nicht geloscht wird. Es kann zu
einem spateren Zeitpunkt wiederhergestellt werden.
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Aufnehmen im Cycle-Modus

Sie kdnnen Audiomaterial im Cycle-Modus aufnehmen.

/N Laden Sie das Projekt »Cycle Recordings, das sich
im Ordner »Tutorial 1« befindet.

Bisher wurde beschrieben, wie Sie Spuren hinzufligen, auf-
nehmen und wiedergeben. Im Folgenden soll zur Bassgi-
tarre noch eine elektrische Gitarre aufgenommen werden.
Der Cycle-Modus gibt Ihnen die Moglichkeit, mehrere
Durchgénge der Aufnahmen zu machen und dann den bes-
ten davon auszuwahlen.

Aufnehmen der elektrischen Gitarre

1. Fugen Sie nun eine weitere Mono-Audiospur zu lhrem
Projekt hinzu.

r~ Audiospur hinzufiigen

‘ Audiogpur-onfiguration

kanfiguration lautsprachet

| @ Presets durchsuchen

[ ok J[ abbrechen |

2. Die Spuren, die Sie bisher hinzugefiigt haben, haben
die automatisch generierten Namen »Audio 01« und »Audio
02« Diese Namen sollen nun angepasst werden.

I Audio 01 (o) ()
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A |l
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3. Doppelklicken Sie in der Spurliste auf den Spurnamen
fur die erste Spur und geben Sie »Bass« ein.

4. Doppelklicken Sie auf den Spurnamen der Spur »Audio
02« und benennen Sie diese in »Elec Guitar« um. Das sieht
doch schon besser aus!

= Sie sollten Inre Spuren benennen, bevor Sie mit der Auf-
nahme beginnen, denn neu aufgenommene Audio-Events
erhalten den Namen der Spur. Da der Name der ersten
Audiospur »Audio 01« war, heiBt das erste Event auf dieser
Spur »Audio 01_01«. Das Suffix »_01« steht hier fur das
erste Event, das auf der Spur »Audio 01« aufgenommen
wurde. Wie Sie Audiodateien umbenennen, wird im Kapitel
»Lehrgang 2: Bearbeiten von Audiomaterial« auf Seite 154
beschrieben.

5. Stellen Sie sicher, dass der Cycle-Schalter eingeschal-
tet ist, und stellen Sie den linken Locator auf »2« und den
rechten Locator auf »18« ein.

Auf diese Weise wird der Bereich zwischen dem Beginn des zweiten
und dem Ende des 17ten Takts geloopt.

6. Wahlen Sie im Transportfeld im Einblendmenti fiir den
Cycle-Aufnahmemodus die Option »Mix (MIDI)« aus.
Wenn Sie nun die elektrische Gitarre aufnehmen, wird fur jeden neuen
Aufnahmedurchgang ein neues Event erzeugt. Aus diesen kénnen Sie
dann nach der Aufnahme das beste fiir lhr Projekt auswahlen.

Crvervrite (MID,
Keep Last

Stacked

Stacked 2 (Mo Mute)

Cycle-Aufnahmemodus

7. Schalten Sie die Schalter »Aufnahme aktivieren« und
»Monitor« fur die Spur »Elec Guitar« ein.
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8. Klicken Sie im Transportfeld auf den L-Schalter.
Auf diese Weise stellen Sie sicher, dass die Aufnahme am linken Locator
beginnt.

9. Klicken Sie im Transportfeld auf den Aufnahme-
Schalter.

Nehmen Sie die Gitarre auf und lassen Sie dabei den Cycle dreimal durch-
laufen, so dass drei unterschiedliche Gitarren-Takes erzeugt werden.

10. Klicken Sie auf den Stop-Schalter, wenn Sie die Auf-
nahme beenden méchten. Im Folgenden Abschnitt sollen
Sie aus den drei unterschiedlichen Gitarren-Takes das
beste auswéhlen.

/\ Laden Sie das Projekt »Cycle Recording 2« aus dem
Ordner »Tutorial 1«.

Auswaihlen unterschiedlicher Takes

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Gitarren-
Event, das Sie gerade aufgenommen haben, und wahlen
Sie im Kontextmentii aus dem Untermeni »Region zuwei-
sen« einen anderen Take aus.

Nuendo hat alle Durchgénge aufgenommen, die Sie im Cycle-Modus
aufgenommen haben. Diese Durchgénge werden in Nuendo »Takes« ge-
nannt. In unserem Beispiel sind drei Takes verfiigbar, unter denen das
beste ausgewahlt werden soll.

Aktueller Take Verfligbare Takes

i, s atin e bl e oo .

Region zuweisen

k Objekbauswahl
{71 auswahlbereich
™o Trennen

) Kleben

2. Horen Sie sich die verschiedenen Takes an und wihlen
Sie dann »Take 1« aus.
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Aufnahme im Stacked-Modus

Der Stacked-Modus ist dem Cycle-Modus sehr dhnlich, mit
einem Unterschied: Sie kdnnen die Takes, die Sie aufneh-

men, im Projekt-Fenster sehen, d.h. die Takes werden nicht
tibereinander eingefligt und verdecken einander nicht.

1. Erzeugen Sie eine neue Mono-Audiospur.
2. Benennen Sie die Spur um in »Guitar 2«.

3. Waihlen Sie im Transportfeld den Cycle-Aufnahme-
modus »Stacked«.

I E Wix (MIDT)

Overvrite (MIDI)
Keep Lask

v Stacked
Stacked Z (Mo Mu%

Das Einblendment fur den Cycle-Aufnahmemodus.

4. Schalten Sie die Schalter »Aufnahmen aktivieren« und
»Monitor« fiir die Spur »Guitar 2« ein.

5. Klicken Sie im Transportfeld auf »Aufnahmex.

6. Wenn Sie die Aufnahme beenden mdchten, klicken

Sie auf den Stop-Schalter.

Nun sollten Sie die aufgenommenen Audio-Takes tbereinander ange-
ordnet (jedoch auf derselben Spur) im Projekt-Fenster sehen kénnen.

7. Klicken Sie auf den unteren Rand der Spur »Guitar 2«
und ziehen Sie nach unten, um die Spur zu vergréBern.
So kénnen Sie die einzelnen Takes besser sehen.
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8. Schalten Sie die Schalter »Aufnahme aktivieren« und
»Monitor« furr die Spur aus.

/N Laden Sie das Projekt »Stacked Recording« aus dem
Ordner »Tutorial 1<.

9. Offnen Sie den Programmeinstellungen-Dialog (Bear-
beitungsoptionen—Audio) und schalten Sie die Option
»Stummgeschaltetes Audio wie geldschtes behandeln«
ein.

10. Wihlen Sie in der Werkzeugzeile das Stummschalten-
Werkzeug aus.

So kdnnen Sie zwischen den einzelnen aufgenommenen Takes besser
wechseln.

ion LR Stummschalten R
.15 0 0.0 0

11. Im Projekt-Fenster werden drei Takes angezeigt. Die
unteren beiden sind stummgeschaltet. Der obere (griine)
Take wird wiedergegeben.

e
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12. Schalten Sie »Take 1« stumm und klicken Sie mit dem
Stummschalten-Werkzeug auf den zweiten Take, um die
Stummschaltung fur diesen Take aufzuheben.

Nun héren Sie den zweiten Take bei der Wiedergabe. Beachten Sie,
dass dieser Take nun in griin dargestellt wird.
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13. Gehen Sie wie oben beschrieben vor, um auch den
dritten Take anzuhéren.

Im néachsten Kapitel erfahren Sie, wie Sie das aufgenom-
mene Audiomaterial mit einigen der Werkzeuge in Nuendo
bearbeiten kdnnen.
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Arbeiten mit Events

Im folgenden Abschnitt wird beschrieben, wie Sie Events
oder Parts bearbeiten. Dazu gehért: umbenennen, vergro-
Bern/verkleinern, teilen, zusammenkleben, verschieben,
kopieren, wiederholen, stummschalten, [6schen und das
Erstellen von Fades.

/N Laden Sie das Projekt »Event Operations« aus dem
Ordner »Tutorial 2«.

Umbenennen von Events

Unter den im letzten Lehrgang aufgenommenen Audio-
Events befindet sich auf der Bassspur ein Event namens
»Audio 01_01«, Das liegt daran, dass der Spurname ur-
spriinglich »Audio 01« lautete. Das Suffix »_01« bedeutet,
dass es sich um die erste Audiodatei handelt, die auf dieser
Spur aufgenommen wurde. Die zweite aufgenommene Au-
diodatei wird entsprechend »Audio 01_02« benannt usw.

Das Umbenennen von Audiodateien kann lhnen die Arbeit
mit Ihren Projekten deutlich erleichtern. Benennen Sie da-
her in diesem Fall das Event »Audio 01_01« in »Bass« um:

1. Wihlen Sie das Objektauswahl-Werkzeug aus.

Cbjekkauswahl

2. Klicken Sie auf das Event »Audio 01_01«.

3. Stellen Sie sicher, dass der Schalter »Infozeile anzei-
gen« in der Werkzeugzeile eingeschaltet ist.

» T3 &ta|
; frvozsie onzoien|

Audio_01_01

* In der Infozeile werden detaillierte Informationen tber
das Objekt bzw. die Objekte angezeigt, die in der Event-
Anzeige ausgewahlt sind.

4. Klicken Sie in der Infozeile unter »Datei« auf den Na-
men »Audio 01_01« und dndern Sie ihn in »Bass«.

Der Name der Audiodatei wird direkt auf der Festplatte geéndert. So ein-
fach geht das!

ng
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5. Der Name »Bass« wird nun auch im Audio-Event an-
gezeigt.
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Der Event-Name wurde von »Audio 01_01« in »Bass« geédndert.

Verkleinern/vergréBern von Events

Sie kénnen die GréBe (Lange) eines Events dndern, indem
Sie den Anfang und/oder das Ende des Events anpassen.

1. Wihlen Sie das Objektauswahl-Werkzeug aus.

2. Klicken Sie auf das Event, dessen GréBe Sie verdandern
mochten.
Klicken Sie fiir dieses Beispiel auf das Bass-Event.

An beiden Enden des
Bass-Events befindet sich
zusétzlicher Platz, der ent-
fernt werden soll.

Rote Vierecke werden un-
ten links und rechts im
Event angezeigt. Verwen-
den Sie sie, um die GroBe
des Events anzupassen.

Lehrgang 2: Bearbeiten von Audiomaterial



3. Fahren Sie mit dem Positionszeiger tber eines der
Vierecke unten rechts bzw. links im Event. Klicken und zie-
hen Sie und passen Sie das Bass-Event an die GroBe des
Events »Elec Guitar_01« an.

Teilen (Zerschneiden) von Events

Mit dem Trennen-Werkzeug konnen Sie Events teilen. Sie
kénnen ein Event an einer beliebigen Stelle oder an zeitbe-
zogenen Positionen (z.B. Takten und Zihlzeiten) trennen.

Trennen ohne Raster (an beliebigen Positionen)

Wenn Sie die Rasterfunktion beim Trennen ausschalten,
konnen Sie Events an einer beliebigen Stelle trennen,
ohne dabei auf Rasterpunkte wie z.B. Takte und Zahl-
zeiten achten zu mussen.

1. Wihlen Sie das Trennen-Werkzeug aus.

Ry |G XA

2. Stellen Sie sicher, dass die Rasterfunktion ausge-
schaltet ist (d.h. der Raster-Schalter nicht aufleuchtet).
Mit der Rasterfunktion haben Sie die Mdglichkeit, die Bearbeitung an be-
stimmten zeitlichen Positionen im Projekt auszufiihren. Am haufigsten
wird die Einheit »Takte und Z&hlzeiten« verwendet, d.h. dass Sie Events
exakt an Takten bzw. Zahlzeiten teilen konnen. Wenn die Rasterfunktion
nicht eingeschaltet ist, kénnen Sie ein Event an einer beliebigen Stelle
trennen. Detaillierte Informationen {iber die Rasterfunktion finden Sie im
Kapitel »Das Projekt-Fenster« im Benutzerhandbuch.

NEE S OB 1

Raster Ein/Aus

3. Sie kdnnen nun das Audio-Event an beliebigen Stellen
trennen, indem Sie mit dem Trennen-Werkzeug darauf
klicken.

An diesen Stellen wurde das Bass-Event geteilt.

4. Machen Sie nun alle Trennen-Aktionen riickgéngig, in-
dem Sie im Bearbeiten-Meni so oft den Riickgangig-Be-
fehl wahlen, wie Sie das Trennen-Werkzeug verwendet
haben.

Stellen Sie sicher, dass wieder das ganze Bass-Event vorliegt, bevor Sie
weiterlesen.

Trennen mit eingeschalteter Rasterfunktion

Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, konnen Sie
Events an bestimmten Zeitpositionen trennen. Sie kdnnen
z.B. die Spur »Elec Guitar« an Takten und Zahlzeiten teilen.

1. Wihlen Sie das Trennen-Werkzeug aus.

2. Stellen Sie sicher, dass der Raster-Schalter einge-
schaltet ist.

Mit der Rasterfunktion haben Sie die Mdglichkeit, die Bearbeitung an be-
stimmten zeitlichen Positionen im Projekt auszufiihren. Am haufigsten
wird die Einheit »Takte und Z#hlzeiten« verwendet, d.h. dass Sie Events
exakt an Takten bzw. Zahlzeiten teilen kénnen. Wenn die Rasterfunktion
nicht eingeschaltet ist, kénnen Sie ein Event an einer beliebigen Stelle
trennen. Detaillierte Informationen tber die Rasterfunktion finden Sie im
Kapitel »Das Projekt-Fenster« im Benutzerhandbuch.

NS A =+
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Rasker Einjaus

3. Wenn Sie die Optionen, die sich auf der Werkzeug-
zeile rechts neben den Werkzeugen befinden, nicht erken-
nen kdnnen (weil diese nicht oder nur zur Halfte angezeigt
werden), klicken Sie mit der rechten Maustaste in die
Werkzeugzeile.

Dadurch haben Sie die Méglichkeit, festzulegen, was auf der Werkzeug-
zeile angezeigt werden soll. Nuendo erméglicht lhnen, an den meisten
Stellen im Programm benutzerdefinierte Einstellungen vorzunehmen.
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Klicken Sie mit der rech-
ten Maustaste in die
Werkzeugzeile, um das
Kontextmeni zu 6ffnen.

Die Werkzeugzeile beinhaltet mehr
Funktionen, die aber (aufgrund der
FenstergréBe und/oder der Bildschirm-
auflésung) nicht angezeigt werden.

T ———

Verzigerungsausgleich eins

Systemleistung

v AnsichtenjFenster
Metzwerkeinstellungen

w Automationsmodus
Locataren

w Transportschalter
Arranger-Schalter
Zeitanzeige —
Marker

w Werkzeugschalter
Kicker

v Grundton des Projekts

w Automatischer Bildlauf

+ Raster/Quantisierung

v Mulldurchgange finden

w Farben-Mend

& \|Q| v

chrénken

Alle einblenden
Standard [

Alternative
Transpart SnapjQuantize

Einstellungen...
l l I I

==
s
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4. Wihlen Sie i('.n Kontextmen die Option »Standarde,
um ggf. erfolgte Anderungen riickgéngig zu machen.

5. Klicken Sie erneut mit der rechten Maustaste in die
Werkzeugzeile und wihlen Sie die Option »Automations-
moduss, so dass die Automationsmodus-Einstellungen
nicht mehr in der Werkzeugzeile angezeigt werden.

Nun sollten Sie genug sehen, um mit dem Trennen-Werkzeug arbeiten zu
kénnen.

6. Wihlen Sie im Rastermodus-Einblendmenti (rechts ne-
ben dem Raster-Schalter) die Raster-Option aus.

v Raster
Relatives Raster %
Events
Shuffle
IMagnetischer Positionszeiger
Rastet + Positionszeiger
| Events + Positionszeiger
‘ ‘ | Events + Raster + Positionszeiger
T T T

7. Wahlen Sie im Rastertyp-Einblendmenti »Takt« aus.

A1)

v Takt
Zahlzeit %

Quantisizrung

A

Nun kénnen Sie Events an Taktgrenzen trennen.

8. Teilen Sie nun das Event »Elec Guitar_01« genau an
den Takten 6, 10 und 14.

Trennen mit der [Alt]-Taste/[Wahltaste]
1. Wihlen Sie das Trennen-Werkzeug aus.

2. Halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt und
klicken Sie am dritten Takt auf das Event. Dadurch wird
das Event in gleich groBe Teile (die dem Bereich zwischen
dem Beginn des Events und dem dritten Takt entspre-
chen) geteilt.

Diese Funktion funktioniert auch ohne Raster.

3. Wahlen Sie nun im Bearbeiten-Meni den Riickgangig-
Befehl, so dass das Event wieder in seinen vorherigen Zu-
stand zurlickversetzt wird.
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Zusammenkleben von Events

Mit dem Kleben-Werkzeug kénnen Sie Events miteinan-
der verbinden, z.B. wenn Sie sie vorher mit dem Trennen-
Werkzeug geteilt haben.

Wahlen Sie das Kleben-Werkzeug aus.

1.

2. Kleben Sie die Events auf der Spur »Elec Guitar« zu-
sammen, indem Sie mit dem Kleben-Werkzeug vor den

einzelnen Trennlinien klicken.

Stellen Sie sicher, dass alle Einzelteile wieder zusammengeklebt sind.

Verschieben von Events
1. Wihlen Sie das Objektauswahl-Werkzeug aus.

Cbjekbauswahl

2. Verschieben Sie alle Events im Projekt-Fenster von
Takt 2 an Takt 1. Klicken Sie dazu in einen leeren Bereich
im Projekt-Fenster und ziehen Sie ein Auswahlrechteck um
alle Events auf. Wenn Sie die Maustaste loslasssen, sind
alle Events ausgewihit.

3. Klicken Sie auf eins der ausgewahlten Events, halten
Sie die Maustaste gedriickt und ziehen Sie die Events an
den ersten Takt.

158

4. Kilicken Sie in einen leeren Bereich im Projekt-Fenster,
so dass kein Event mehr ausgewéhlt ist.

Kopieren von Events

Sie kdnnen Events im Projekt-Fenster kopieren. Wenn Sie
in einem Schritt mehrere Kopien gleichzeitig machen
mochten, lesen Sie den Abschnitt »\Wiederholen von
Events« auf Seite 159.

Verwenden der Kopieren- und Einfiigen-Befehle

1. Wenn Sie ein Event kopieren méchten, wahlen Sie es
aus und wihlen Sie im Bearbeiten-Menu den Kopieren-
Befehl.

Wiahlen Sie fur dieses Beispiel das Event »Elec Guitar_01« aus.

2. Setzen Sie den Positionszeiger an die Position im Pro-
jekt, an der Sie die Kopie einfligen méchten.
Setzen Sie in diesem Fall den Positionszeiger an Takt 17.

3. Stellen Sie sicher, dass die Spur, auf der Sie die Kopie
einfligen moéchten, ausgewihlt ist und wahlen Sie im Be-
arbeiten-Meni den Einfligen-Befehl.

Wenn eine andere Spur ausgewahlt ist, wird mit dem Einfiigen-Befehl
das Event auf dieser Spur eingefiigt. Stellen Sie daher immer sicher,
dass die gewtiinschte Spur ausgewahlt ist, bevor Sie den Einfligen-Be-
fehl verwenden.
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4. Nun enthalt die Spur zwei Gitarren-Events. Beachten
Sie, dass Sie dabei auch die einzelnen Takes »unter« die-
sem Event mitkopiert haben. Diese sollen weiter unten
verwendet werden.

Kopieren mit der [Alt]-Taste/[Wahltaste]

1. Wihlen Sie das Objektauswahl-Werkzeug aus und
halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt.

2. Die Events auf der Spur »Guitar 2« sollen kopiert wer-
den. Beachten Sie, dass es sich um drei Events handelt,
die im Stacked-Modus aufgenommen wurden. Wahlen
Sie die Events aus, indem Sie ein Auswahlrechteck darum
aufziehen, wie weiter oben beschrieben.

3. Klicken Sie auf eins der ausgewahlten Events, halten
Sie die Maustaste gedriickt und ziehen Sie die Events an
die Position, an die Sie sie kopieren méchten.

Lassen Sie sich nicht davon irritieren, dass zunéchst ein Schere-Symbol
angezeigt wird. Sobald Sie klicken und die Maustaste gedriickt halten,
wird daraus ein Kopieren-Symbol (siehe unten).

Wiederholen von Events

Mit dieser Funktion kdnnen Sie Events so oft Sie méchten
wiederholen. Die neuen Events werden dabei direkt hinter
dem Original-Event angeordnet.

1. Klicken Sie mit dem Objektauswahl-Werkzeug auf das
Bass-Event.

2. Wihlen Sie im Bearbeiten-Menii den Befehl »Wieder-
holen...«.

h Nuendo

Datei  Bearbeiten Projekt  Audio MIDI  Motation Medien Transport  Metzwerk
Riickgangig Trennen Strg+2 P
Liste der Bearbeitungsschritte. ..
Ausschneiden Skrg+%
Kiopieren Strg+C
Laschen Ruckkaste .
Am Positionszeiger zerschneiden Alb+

Loop-Bereich schneiden

varderen Teil abschneiden

Hinteren Teil abschneiden

Bereich 3

Auswahl 3

Duplizieren Skrg+0
Wiederhalen. .. [% Skrg+k.

T

Verschieben 3
In eigenstandige Kopie umwandeln
Gruppieren Strg+G

" et bl 1

3. Legen Sie im angezeigten Dialog fest, wie oft Sie die
Auswahl wiederholen méchten, indem Sie die Pfeilschal-
ter im Anzahl-Feld verwenden oder den gewtinschten
Wert direkt im Wertefeld eingeben.

h Events wiederholen

Arzahl

M virtuelle Kopien

][ Abbrechen ]

| nHre [ ok

= Wenn Sie die Option »Virtuelle Kopien« einschalten,
werden virtuelle Kopien erzeugt und hinter der Auswahl
eingefiigt. Wenn Sie dann das urspriingliche Event (von
dem Sie die virtuellen Kopien gemacht haben) bearbeiten,
werden diese Anderungen ebenfalls in den Kopien tiber-
nommen. So kénnen Sie eine Menge Zeit sparen!

4. Klicken Sie auf »OKe«.
Die Kopien werden direkt hinter dem Bass-Event eingefuigt.
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Stummschalten von Events

Wenn Sie ein Event stummschalten, ist dieses Event bei

2. Waibhlen Sie das Event, fir das Sie ein Fade erzeugen
mochten, aus, indem Sie darauf klicken.

der Wiedergabe nicht zu héren. Im Gegensatz zum Stumm-

schalten der gesamten Spur haben Sie so die Méglichkeit,
bestimmte Events einer Spur stummzuschalten, die Spur

jedoch wie gewohnt wiederzugeben.

1. Wihlen Sie das Stummschalten-Werkzeug aus.

2. Klicken Sie auf das Event, das Sie stummschalten

mdchten.

3. Wenn Sie die Stummschaltung fur ein Event wieder
aufheben mdchten, klicken Sie erneut mit dem Stumm-

schalten-Werkzeug darauf.

= Sie kénnen auch mehrere Events gleichzeitig stumm-
schalten (bzw. die Stummschaltung fiir diese Events auf-
heben), indem Sie mit dem Stummschalten-Werkzeug ein

Auswahlrechteck um die Events aufziehen.

Loschen von Events

1. Wihlen Sie das Loschen-Werkzeug aus.

2. Klicken Sie auf die Events, die Sie I6schen mdchten. s Ludar

Erstellen eines Fades

Sie kénnen Fades fir Events erzeugen, d.h.

des Events langsam ein- bzw. ausblenden.

1. Wihlen Sie das Objektauswahl-Werkzeug aus.

Objektauswahl

®
I¢|6.

Das ausgewishlte Event hat in den oberen Ecken blaue Dreiecke.

3. Klicken Sie auf das rechte blaue Dreieck und ziehen
Sie nach links.

.01 076

4. Wenn Sie komplexere Fades erstellen méchten, dop-
pelklicken Sie in den Fade-Bereich, um den Fade-Dialog zu
offnen. Weitere Informationen erhalten Sie im Kapitel
»Fades, Crossfades und Hiillkurven« im Benutzerhandbuch.

mi I Fade-Out - "Elec Guitar_01"

N

die Lautstarke

NN NN RNR

| verschau || _Awstiien | [ Abhvacher\ll
7

Doppelklicken Sie hier, um den Fade-Dialog zu 6ffnen.

160

Lehrgang 2: Bearbeiten von Audiomaterial



Event-Hiillkurven

Sie kdnnen sogenannte Hullkurven erzeugen, d.h. Kurven
zur Darstellung des Lautstérkeverlaufs eines Events.

1. Wihlen Sie das Stift-Werkzeug aus.

%Ry & X

Wenn Sie das Stift-Werkzeug iber ein Audio-Event bewegen, wird ne-
ben dem Tool ein kleines Kurven-Symbol angezeigt.

2. Wenn Sie auf das Event »Elec Guitar_01« klicken,
wird ein Hullkurvenpunkt angezeigt.

Je nachdem, ob Sie weiter oben oder unten im Event klicken, stellen Sie
die Lautstarke hoch bzw. niedrig ein.

3. Wenn Sie erneut klicken, wird ein neuer Kurvenpunkt
eingefiigt.

Indem Sie Kurvenpunkte einfiigen, legen Sie den zeitlichen Lautstarke-
verlauf fir das Event fest. Die Einstellungen, die Sie so vornehmen, spie-
geln sich auch in der Wellenform wieder.

/N Laden Sie das Projekt »Event Operations 2«, das
sich im Ordner »Tutorial 2« befindet. Dieses Projekt
enthélt alle Einstellungen und Bearbeitungen, die
bisher beschrieben wurden.

Audiobearbeitung und -funktionen

Sie kdnnen in Nuendo Audiomaterial auf viel komplexere
Arten veréndern als einfaches Trennen oder Anpassen der
Lange. Sie haben z.B. die Moglichkeit, Audiomaterial zu
normalisieren, umzukehren, Tonh6henanpassungen vorzu-
nehmen oder Time-Stretch anzuwenden. Detaillierte Infor-
mationen zu den einzelnen Bearbeitungsfunktionen finden
Sie im Kapitel »Audiobearbeitung und Audiofunktionen«
im Benutzerhandbuch.

/N Laden Sie das Projekt »Processing Audio«, das sich
im Ordner »Tutorial 2« befindet.

Sie kdnnen das gesamt Audio-Event oder auch nur einen
Auswahlbereich bearbeiten, den Sie mit dem Auswahlbe-
reich-Werkzeug festlegen.

NN oy G X | A e

K
Ly
0 Auswahlbereich 9 m 4

Im Folgenden werden »Normalisieren« und »Umkehren«
beschrieben.

Normalisieren

Mit der Normalisieren-Funktion kdnnen Sie den gewtlinsch-
ten Maximalpegel fiir Audiomaterial einstellen. Normaler-
weise ist das 0 oder -1dB, d.h. der hdchstmdgliche Pegel,
ohne dass Clipping (Ubersteuerung) auftritt. Die Normali-
sieren-Funktion wird meist verwendet, um den Pegel von
Audiomaterial anzuheben, das mit einem zu niedrigen Ein-
gangspegel aufgenommen wurde.

= Beachten Sie, dass diese Funktion Verzerrungen er-
zeugen kann. Sie sollten nach dem Normalisieren tiber-
priifen, ob sich das Material wie gewlinscht anhért.
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1. Klicken Sie mit dem Objektauswahl-Werkzeug auf das
Audio-Event, das Sie anpassen méchten.

Sie kdnnen auch mit dem Auswahlbereich-Werkzeug den Bereich festle-
gen, auf den die Bearbeitungsfunktion angewendet werden soll.

2. Offnen Sie das Audio-Menii und wihlen Sie im Effekte-
Untermeni »Normalisieren«.

bNuendu
Datei Bearbeiten Projekt Audic MIDI MNotation Medien Transport Metzwerk Gerdte Fenster (1)
Effekte 2

Acoustic Stamp

h Huendo-Projekt - E!

PlugIns 3 Hillkurve

Stapelbearbeitungen 3 Fade-In

Spektralanalyse Fade-Out

Statistik, Gain

Hitpaints 3 Wit Zwischenablage mischen

Echtzeithearbeitung 3 Moise-Gate

Erweitert ¥ Hormalisiersn k

Ewents in Part umwandeln Phase umkehren
m|sir|uw|E Pitch-shift

DC-Offset entfernen

Auswahl als Datei Resample

Auswahl im Pool finden Strg+F Urmkehren

Ursprungszeit setzen Stille

Sterec-Madifikation

Crossfade Time-Stretch

Fades entfernen

3. Stellen Sie den Schieberegler auf den gewtinschten
Wert ein. 0 oder -1dB sind gebrauchliche Werte.

I Normalisieren - "Bass™

[89.1%)
[ Hilfe H tehr. . H orschau H Ausfiihren H Abbrechen I

4. Klicken Sie auf den Ausfiihren-Schalter, um den Nor-
malisieren-Vorgang zu starten.

Weitere Informationen tiber die einzelnen Schalter und Optionen im Dialog
finden Sie im Kapitel »Audiobearbeitung und Audiofunktionen« im Benut-
zerhandbuch.
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Umkehren

Mit diesem Befehl kénnen Sie den ausgewahlten Audio-
bereich umkehren, so als wiirden Sie ein Band auf einem
Spulentonbandgert riickwarts wiedergeben.

1. Klicken Sie mit dem Objektauswahl-Werkzeug auf das
Event, das Sie bearbeiten méchten, um es auszuwéhlen. In
diesem Fall das Bass-Event.

Sie kdnnen auch das Auswahlbereich-Werkzeug verwenden, um einen
bestimmten Bereich im Audio-Event auszuwéhlen, den Sie bearbeiten
mochten.

2. Offnen Sie das Audio-Menii und wihlen Sie im Effekte-
Untermeni den Umkehren-Befehl.

3. Wenn Sie im Projekt-Fenster Events kopiert haben,
wird eine Warnmeldung angezeigt, in der Sie gefragt wer-
den, ob die Anderungen alle Events betreffen sollen
(»Weiter<) oder ob eine neue Version des Events erzeugt
werden soll und die Anderungen nur diese Version betref-
fen sollen (»Neue Version«).

> Huendo

N

Das Audiomatenal der ausgewahlten Events wird ebenfalls von weiteren Events im Projekt
venmendet!

‘e Andenngen nur die ausgewshlten Events hetreffen sollen,

wahlen Sie bitte "Neue Version'!

M Diese Meldung nicht mehr anzeigen

[ weiter ] I Neue\fsrslurﬁ[ Abbrechen ]

4. Klicken Sie auf »Weiter« oder auf »Neue Version«, um
das gewiinschte Audiomaterial umzukehren.

/\ Die Bearbeitung von Audiomaterial in Nuendo ist
nicht destruktiv, d.h. Sie kénnen alle Anderungen je-
derzeit riickgéngig machen bzw. zum Original zu-
rlickkehren. Detaillierte Informationen dazu finden
Sie im Kapitel »Audiobearbeitung und Audiofunktio-
nen« im Benutzerhandbuch.
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Einleitung

In diesem Kapitel sollen weitere Instrumente zum Projekt
hinzugefligt werden. Wéhrend im vorhergehenden Lehr-
gang Audioaufnahmen behandelt wurden, sollen nun MIDI-
Daten aufgenommen werden.

MIDI-Klange kdnnen auf zwei Arten in Nuendo zum Ein-
satz kommen: durch virtuelle Instrumente, (z.B. einen auf
Ihrem Computer laufenden Synthesizer) oder mittels eines
herkdmmlichen Hardware-Keyboards.

In diesem Kapitel wird die Verwendung von VST-Instru-
menten beschrieben. Die Arbeit mit einem externen Hard-
ware-Synthesizer wird im Kapitel »Lehrgang 5: Externe
MIDI-Instrumente« auf Seite 174 behandelt.

Einfiigen einer Instrumentenspur

/N Laden Sie das Projekt »Recording MIDI 1<, das sich
im Ordner »Tutorial 3« befindet.

1. Zun3chst soll ein Strings-Part zum Projekt hinzugefligt
werden. Wahlen Sie im Projekt-Menii aus dem Unterment
»Spur hinzufiigen« die Instrument-Option.

In friiheren Versionen von Nuendo musste eine MIDI-Spur eingerichtet
und an ein VST-Instrument geleitet werden, das wiederum im Fenster
»VST-Instrumente« eingefligt werden musste. Das kénnen Sie immer
noch tun, aber Instrumentenspuren sind praktischer.

hNuendu
Datei Bearbeten Projek: Audio MIDI Motation Medien Transport Metzwerk Gerate Fenster (1)
¥ - Audio

Spuren duplizieren Wl Instrument: % o
Ausgewshlte Spuren entfernen = oI \
Micht genutzte Spuren entfernen

Spur hinzufiigen

h Muendo-Pro

= A
Unterspuren-Darstellung )| <= Arranger
J Effektkanal

Paol Strg+R
Marker Steg+M 5 Qrdner
Tempaspur Strg+T P Gruppe
Brawser Strg+B =T Marker
Track-Shest

Lineal
Automation-Bedisnfeld o
Tempa errechnen... L Transpestion
Timecode am Positionszeiger einstellen IT video

Matizen

Sounds durchsuchen, .,

Proiekteinstellunaen... Umschalt. +5

2. Wihlen Sie aus dem Instrument-Einblendmenti die
Option »HALionOne« (nur Nuendo Expansion Kit) und kli-
cken Sie auf »OK«,

r Instrumentenspur hinzufiigen

Instrumentenspur-Kanfiguration

1 HALionOne
inatrument

| @ Presets durchsuchen

[ ok [ abbrechen |

Unter der ausgewahlten Spur wird eine Instrumentenspur eingerichtet.

3. Stellen Sie sicher, dass der Inspector angezeigt wird.

hNuendn
Datei Bearbeiten Projekt  Audio MIDI  hotakion

r~ Muendo-Projekt - Recording MIDI 1.npr

00 NEEE | -

B8 [nspector anzeigen

4. Im Namensfeld der Instrumentenspur wird der auto-
matisch vergebene Name fuir die Instrumentenspur ange-
zeigt. Da dies die erste Instrumentenspur im Projekt ist, ist
dies »HALionOne 01«. Doppelklicken Sie auf den Namen
und andern Sie lhn in »Strings«.

8 Tou
: :

it

Strin_gs| k

-~ 0 nEE D

5. Klicken Sie auf den Schalter »Instrument bearbeitenx,
um das Bedienfeld von »HALionOne« zu 6ffnen.

| J )=

Instrument bearbeiten

EEEE— | —

R w

=)=z
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6. Wenn Sie méchten, dass »HALionOne« wihrend der
Arbeit immer im Vordergrund angezeigt wird, klicken Sie
mit der rechten Maustaste auf den oberen Rand des
Bedienfelds und wahlen Sie »Immer im Vordergrund«.
Klicken Sie hier mit der rechten Maustaste und wihlen Sie

»Immer im Vordergrunds«.

\

> 1-HaLionOne

[mmer im Yordergrund

Einstellen des Instrumentensounds

Fir das virtuelle Instrument »HalionOne« sollen jetzt
Sounds geladen werden.

/N Laden Sie das Projekt »Recording MIDI 2«, das sich
im Ordner »Tutorial 3« befindet.

1. Klicken Sie oben im Bedienfeld von »HALionOne« auf
den Presets-Schalter und wihlen Sie »Preset laden«.

I 1 -HALionOne

Preset laden. .. %

Preset speichern. ..

F%P/F¥E importieren. ..

2. Stellen Sie sicher, dass im Filter-Bereich unter »Cate-
gory« nur die Option »Strings« ausgewahlt ist. Unter »Sub
Category« sollte nur »Synth« ausgewéhlt sein. Damit wer-
den in der Liste der verfligbaren Sounds nur noch Synth-
Strings angezeigt. Wihlen Sie in der Liste einen Strei-
cher-Sound aus und klicken Sie auf »OK«.

Search & Viewer
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Aufnehmen von MIDI

Da jetzt ein Klang eingestellt ist, konnen wir mit der Auf-
nahme beginnen. Das Aufnehmen von MIDI-Daten unter-
scheidet sich dabei nicht sehr vom Aufnehmen von Audio-
material (siehe das Kapitel »Lehrgang 1: Aufnehmen von
Audiomaterial« auf Seite 143).

Einstellen des MIDI-Eingangs

1. SchlieBen Sie ein MIDI-Keyboard an lhrem Computer
an (z.B. iber USB oder iiber ein geeignetes MIDI-Interface).
Weitere Informationen dazu finden Sie im Kapitel »Einrichten des Systemsz«
auf Seite 132.

2. Das angeschlossene MIDI-Keyboard soll an die Instru-
mentenspur geleitet werden, um »HALionOne« zu spielen.
Der Inspector muss angezeigt werden, damit die Einstel-

lungen fiir das Eingangs- und Ausgangs-Routing sichtbar
sind.

hNuendu
Datei Bearbeiten Projekt Audio MIDI  Motation Medien Tr

b Nuendo-Projekt - MIDI Playback. npr

o) |]z>% Atg 1 Touch
K

ol [nspector anzeigen

3. Im Einblendmenti fiir das Eingangs-Routing muss jetzt
der zu verwendende MIDI-Eingang eingestellt werden. Sie
kénnen hier »All MIDI Inputs« verwenden, wenn Sie keine
weiteren MIDI-Eingange verwenden. »All MIDI Inputs« lei-
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tet alle an den vorhandenen MIDI-Eingéngen gefundenen
MIDI-Signale an die Spur weiter. In einigen Fzllen miissen
Sie hier etwas anderes einstellen, aber meistens kbnnen
Sie diese Option verwenden.

MIDI 01 MIDI 01 =
(o) W) [R] w]|
(e)[1=1][ =] =]

oo0! |[ENE AEER miDi 02

Al MID! Inputs
Hicht verbunden

1 - HALionDne

N

+ All MIDI Inputs

wSLz0z0 Midi

Das Einblendmenii fiir das Eingangs-Routing

4. Unter dem Einblendmenti fiir den MIDI-Eingang finden
Sie auch das Einblendmenti fiir das Ausgangs-Routing.
Wahlen Sie hier »HALionOne« aus.

5. Schalten Sie die Schalter »Aufnahme aktivieren« und
»Monitor« der Spur ein und spielen Sie einige Noten auf
Ihrem MIDI-Keyboard.

Sie konnen horen und sehen, dass MIDI-Signale eingehen.

e | m| s | & @ Monitor
R|W|
@E' o[ [=| % Aufnghme
(#])m) aktivieren

Eingehende Signale kénnen nur auf in Aufnahmebereitschaft versetzten
Spuren aufgezeichnet werden. Sie kénnen mehrere Spuren gleichzeitig
in Aufnahmebereitschaft versetzen.

6. Setzen Sie den linken Locator auf Takt 1 und den
rechten Locator auf Takt 57.

7. Stellen Sie sicher, dass der Cycle-Schalter im Trans-
portfeld ausgeschaltet ist (nicht aufleuchtet).

Wir werden zunéchst nur einen Take aufnehmen. Cycle-Aufnahmen wer-
den im Abschnitt »Cycle-Aufnahmen« auf Seite 167 beschrieben.

8. Dricken Sie auf dem Zahlenblock Ihrer Computertas-
tatur die Taste [1].
Der Positionszeiger wird zum linken Locator bewegt.

9. Klicken Sie auf den Aufnahme-Schalter und nehmen
Sie einige Takte Musik auf.

10. Klicken Sie anschlieBend auf »Stop-«.

11. Schalten Sie die Schalter »Aufnahme aktivieren« und
»Monitor« aus, damit Eingangssignale nicht mehr zu horen
sind und nicht mehr aufgenommen werden konnen.

m | s | ETT T Strings
9w Rl

OIEIESESES

;'7

(A=)E=)

Giluckwunsch! Sie haben gerade Ihre erste MIDI-Auf-
nahme in Nuendo angefertigt. Im nachsten Abschnitt er-
fahren Sie, wie Sie lhre Aufnahme wiedergeben kénnen.

Wiedergeben von MIDI

Dieser Abschnitt behandelt die MIDI-Wiedergabe in Cu-
base. Sie werden denken, dass man dazu doch nur auf
den Start-Schalter klicken muss, aber es gibt noch ein
paar Besonderheiten, die Sie beachten sollten, um genau
das wiederzugeben, was Sie auch héren méchten.

/N Laden Sie das Projekt »MIDI Playbacks, das sich im
Ordner »Tutorial 3« befindet.

Starten der Wiedergabe
= Klicken Sie im Transportfeld auf den Start-Schalter.

’ 4.1. 2. 46 0:00:05.926 E
3l

= Driicken Sie die [Leertaste] Inrer Computertastatur.
Durch Betatigen der Leertaste wird die Wiedergabe gestartet bzw. die
laufende Wiedergabe gestoppt.

= Driicken Sie die [Enter]-Taste auf dem Zahlenblock der
Computertastatur.

= Doppelklicken Sie in der unteren Halfte des Lineals.

* Wahlen Sie das MIDI-Event aus und wahlen Sie im
Transport-Men( »Auswahl geloopt wiedergeben«.

A Der Standardtastaturbefehl fiir diese Funktion ist
[Umschalttaste]+[G]. Dies ist der schnellste Weg,
um ein ausgewahltes Event als Loop wiederzugeben!
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Stoppen der Wiedergabe
= Klicken Sie im Transportfeld auf den Stop-Schalter.

= Wenn Sie zweimal auf den Stop-Schalter klicken, wird
der Positionszeiger an die Position im Projekt verschoben,
an der Sie die Wiedergabe gestartet haben.

= Driicken Sie die [Leertaste] auf Ihrer Computertastatur.
Durch Betétigen der Leertaste wird die Wiedergabe gestartet bzw. die
laufende Wiedergabe gestoppt.

= Driicken Sie die Taste [0] auf dem Zahlenblock lhrer
Computertastatur.

Cycle-Wiedergabe

Nuendo kann ein Projekt oder Teile dieses Projekts als
Loop (auch »Cycle« genannt) wiedergeben. Die Lange der
Loop wird liber die Locatoren eingestellt.

1. Stellen Sie auf dem Transportfeld die Position des lin-
ken Locators auf »1« und die des rechten auf »5« ein.
Dadurch teilen Sie Nuendo mit, dass der Bereich zwischen dem ersten
und dem fiinften Takt geloopt werden soll. Sie haben nun eine Loop fest-
gelegt, die sich tiber vier Takte erstreckt: vom Beginn des ersten bis zum
Beginn des fiinften (d.h. dem Ende des vierten) Takts.

Der linke Locator steht auf Takt 1.

Z
(i .
B

Der rechte Locator steht auf Takt 5. Cycle ist aktiviert.

2. Schalten Sie den Cycle-Schalter ein.

3. Klicken Sie im Transportfeld auf »Start«. Die Loop wird
solange wiedergegeben, bis Sie auf »Stop« klicken.

Aufnahmemodi (ohne Cycle)

Wenn der Cycle ausgeschaltet ist, stehen lhnen drei so
genannte »lineare« Aufnahmemodi zur Verfigung:

* Normal

Mit dem Normal-Modus kénnen Sie MIDI-Parts aufnehmen, die auf der
Spur bereits vorhandene MIDI-Parts ganz oder teilweise tiberlappen
kénnen.

= Mischen

»Mischen« fiihrt eine neue MIDI-Aufnahme mit bereits vorhandenen MIDI-
Daten zusammen. Damit konnen Sie z.B. Schlagzeug-Parts leicht aufneh-
men: Nehmen Sie im ersten Durchgang nur die Bass-Drum auf und fiigen
Sie die Snare-Beats in einem zweiten Durchgang hinzu. Die MIDI-Daten
beider Durchgénge werden im gleichen MIDI-Part zusammengefiihrt.

= Ersetzen
Im Ersetzen-Modus wird ein auf einer Spur bereits vorhandener MIDI-
Part durch den neu aufgenommenen tberschrieben.

v Normal
0 Mischen %
Ersetzen

Cycle-Aufnahmen

Sie kénnen MIDI-Daten auch aufnehmen, wenn der Cycle-
Schalter aktiviert ist.

/N Offnen Sie das Projekt »Cycle Recording MIDI«. Sie
finden dieses Projekt im Ordner »Tutorial 3«.

Aufnehmen von MIDI-Drums

1. Fugen Sie dem Projekt eine Instrumentenspur mit
»HALionOne« (nur Nuendo Expansion Kit) als Instrument
hinzu.

r~ Instrumentenspur hinzufiigen

|nztrumentenspur-Konfiguration

anzahl instrument

@ Presets durchsuchen

[ ok [ abbrechen |

2. Klicken Sie in das Programme-Feld und wihlen Sie
einen Sound lhrer Wahl aus der Kategorie »Drums&Perc«,
Unterkategorie »Drumset.

3. Andern Sie den Namen dieser Spur in »Drums«.
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4. Schalten Sie den Cycle-Schalter ein und stellen Sie
die Locatoren auf die Takte 9 und 13 ein.

Die Loop beginnt am Takt 9 und endet am Takt 13.

5. Stellen Sie im Transportfeld als Cycle-Aufnahme-
modus »Mix (MIDI)« ein.

Wenn Sie die Drum-Parts aufnehmen, kénnen Sie bei jedem Cycle-

Durchgang ein anderes Schlaginstrument spielen — die MIDI-Daten aller

Durchgénge werden in einem MIDI-Part zusammengefasst.

l g v Mix (MIDI)

Cwenwrite (MID
Keep Last

Stacked

Stacked 2 (Mo Mute)

Cycle-Aufnahmemodus

6. Schalten Sie »AUTO Q« ein. Diese Funktion fur das
automatische Quantisieren stellt sicher, dass die MIDI-
Noten wahrend der Aufnahme immer genau auf dem
rhythmischen Muster abgelegt werden, so dass rhyth-
misch ungenaues Spiel automatisch korrigiert wird.

Autamatische Quantisisrung MIDI-Aufnahmen

7. Die Quantisieren-Funktion benétigt jetzt einen Quanti-
sierungswert, um die genauen Notenpositionen festlegen

zu kénnen. Wihlen Sie im Quantisierungstyp-Einblend-
menii die Option »1/8«.

E]@]I
[&] 15

ﬁ:'t Guartisieruny
11
142
14
v 18
116 %
B o e e e S| 132
At et s T T 1j64
1/2 Trialisch
114 Triolisch
116 Triclisch
1116 Triolisch
4 an T
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8. Schalten Sie die Schalter »Aufnahme aktivieren« und
»Monitor« fuir die Drums-Spur ein.

9. Klicken Sie im Transportfeld auf den L-Schalter.
Dadurch wird die Aufnahme am linken Locator gestartet.

10. Klicken Sie auf den Aufnahme-Schalter. Nehmen Sie
im ersten Durchgang Hi-Hat auf, die Bass-Drum im zwei-
ten und schlieBlich die Snare im dritten.

11. Klicken Sie anschlieBend auf den Stop-Schalter, um
die Aufnahme zu beenden.

12. Kopieren und verschieben Sie diesen Drum-Part, so
dass er im gesamten Projekt verwendet wird.

Die Verschieben- und Kopieren-Funktionen werden im Kapitel »Lehr-
gang 2: Bearbeiten von Audiomaterial« auf Seite 154 behandelt.
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13. Fuiigen Sie mit dem Klebetube-Werkzeug alle Parts in
einem einzigen Part zusammen.

Das Klebetube-Werkzeug wird im Kapitel »Lehrgang 2: Bearbeiten von
Audiomaterial« auf Seite 154 beschrieben.
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Der Key-Editor

MIDI-Daten kénnen im Key-Editor bearbeitet werden.

/N Laden Sie das Projekt »Key Editore, das sich im Ord-
ner »Tutorial 3« befindet.

Loschen von MIDI-Noten

1. Doppelklicken Sie auf den Drums-Part, um den Key-
Editor zu &ffnen.

Im Key-Editor werden die aufgenommenen Drum-Noten an einer Klavia-
tur auf der linken Seite ausgerichtet dargestellt. Unten im Fenster wird
die Anschlagstarke der einzelnen Noten angezeigt, oben das Zeitlineal.

Klaviatur Zeitlineal

MIDI-Noten von »Drums«

Anschlagstarkewerte der MIDI-Noten

2. Am Anfang des Projekts sollen nur Hi-Hat und Bass-
Drum zu horen sein. Léschen Sie die Snare, indem Sie ei-
nen Auswahlbereich um alle Snare-Noten aufziehen (von
Takt 1 bis 8).
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mw | = 2 @ 8§ @ @
VR E T R R
—— mirEEE R

RN
ST e v e [y e
T
-
e

3. Driicken Sie die [Entf]-Taste, um die Snare-Noten zu
|6schen.
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4. Zoomen Sie zum ersten Takt und klicken Sie mit dem
Loschen-Werkzeug auf alle Hi-Hat-Noten, die nicht auf
den Zihlzeiten liegen, um sie zu entfernen.

5. Loschen Sie auch die Hi-Hat-Noten der Takte 2 bis 8.

—
-
| "V "
—
—]

Kopieren von MIDI-Noten

Kopieren Sie die MIDI-Noten des ersten Takts in die Takte
2 bis 8.

1. Ziehen Sie um die Hi-Hat-Noten des ersten Takts ei-
nen Auswahlbereich auf. Driicken Sie die [Alt]-Taste/
[Wahltaste] und ziehen Sie die Noten des ersten Takis
zum zweiten Takt. Dadurch werden sie kopiert.

,
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2. Gehen Sie fiur die weiteren Takte genauso vor, bis Sie
den neunten Takt erreicht haben.
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Erzeugen oder Zeichnen von MIDI-Noten
Im Takt 25 soll ein Beckenschlag erfolgen.

1. Bewegen Sie sich zum Takt 25 und klicken Sie auf der
Klaviatur auf der linken Seite, bis Sie ein Crash-Becken
héren, das lhnen gefllt. Ein guter Crash-Sound befindet
sich z.B. auf C#2.

2. Wahlen Sie das Stift-Werkzeug des Key-Editors aus
und zeichnen Sie durch Klicken und Ziehen uber die ge-
samte Taktlange eine MIDI-Note ein.

Klicken und ziehen Sie mit dem Stift-Werkzeug.

L=
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Die Controller-Spur

Auf der Controller-Spur kénnen Sie MIDI-Daten bearbei-
ten oder einfligen. Meist werden hier die Anschlagstérke,
Pitchbend und Controller fiir Filter usw. bearbeitet.

Wenn lhnen die Anschlagstérke einiger Noten zu hoch

oder zu niedrig erscheint, kdnnen Sie diese hier verandern.

1. Wenn keine Controller-Spur angezeigt wird, klicken
Sie unten links im Key-Editor auf den Schalter »Controller-
Spur-Presets«.

Keine Controller-Spuren
Mur Anschlagstérke
verwendete Controller anzeigen [%

Einfiigen
Verwalen,.,

2. Wihlen Sie die Option »Nur Anschlagstérke«, um die
Anschlagstérkedaten anzuzeigen.

3. Um andere MIDI-Informationen anzuzeigen, kdnnen
Sie eine andere Option aus dem Controller-Einblendment
auswiahlen.

4. Wenn Sie auf »Einstellungen...« klicken, kénnen Sie
weitere Controller auswahlen.

-
|

| Ua
v Anschlagstarke *
Pitchbend
Aftertouch %
Paly Pressure
Program Change
System Exclusive
CC 2 (Breath)
CC 4 (Fook)
CC 7 (Main volume)
CC & (Balance)
CC 10 (Pan)
CC 11 (Expression)
CC 64 (Damper Ped)

Wahlen Sie einen Controller
aus der Liste oder wihlen
Sie »Einstellungen...«, wenn
Sie weitere Controller anzei-
gen mochten.

Einstellungen. ..

5. Zeichnen Sie mit dem Stift-Werkzeug neue Anschlag-
starkewerte fiir die Noten ein.

Beachten Sie, dass Sie den Stift auch iber die Werte ziehen und ver-
schiedene Verlaufsformen erstellen kénnen.
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Der Loop-Browser

Mit dem Loop-Browser haben Sie die Mdglichkeit, lhre
Loops schnell aufzufinden und auszuwéhlen. In diesem
Fenster kdnnen Sie nach Audiodateien suchen, Tags an-
wenden, um die Loops zu kategorisieren, das Audiomate-
rial im Projekttempo vorh&ren und vieles mehr.

/N Laden Sie das Projekt »Loopss, das sich im Ordner
»Tutorial 4« befindet.

Hinzufiigen von Loops

1. Wihlen Sie im Medien-Menu den Befehl »Loop-Brow-
ser 6ffnenc.

Hier kénnen Sie nach Sounds suchen.

> Loop-Browser

[ o

Viewer

Kolfyoic - T =1 E UL @

Sub Category
Accardon

Bass

Brase
Chiomatic Perc
DumtPerc.

| Diigin Time
00000000
00000000
00000000

| BWF Desciption | Date Modiied Sample || Bit Deptl| Channel | File Type
5/17/2007 £:55 PM 48000,00 32 bt loatMora  ALFF Fie
5/17/2007 4:56 PM 4800000 32 bt floathora  AUFF File

07 457 PM 45000.00 32 it floatblons  AIFF Fie

54FM 410000 165 Mono _AIFF Fie

P Mono 08_05
P~ Mono 08_07
P~ Mono 08_08
- Sprache Final 441
Enily 104
P~ E mily 1_05

Mono
43000.00 32 bil floatMono

0
O Tags verwatten

Vorhér-Optionen Die Loops auf lhrer Festplatte

2. Wenn der Loop-Browser lhre Festplatte(n) nach
Loop-Dateien durchsucht hat, werden diese im Viewer-
Bereich angezeigt.

3. Wenn Sie eine Datei im Viewer auswihlen, wird die
dazugehorige Wellenform im Scope-Bereich angezeigt.

Mame | BWF Daseription
P Arcenciel-07

P Arcenciel L g

- Aicenciel R
P Audic 01-01

= Audio 01
[<1

O Browser @ Scope

© Tag-Editol
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4. Klicken Sie auf den Start-Schalter, um die Loop anzu-
héren. Wenn Sie den Schalter »Im Projekt-Kontext wieder-
geben« einschalten, wird die Datei an das Projekttempo an-
gepasst wiedergegeben. Dies ist niitzlich, wenn Sie eine
Loop vorhdren méchten, die in einem Tempo aufgenommen
wurde, das sich vom Tempo lhres Projekts unterscheidet.

Wenn die »Automatische Wiedergabe« eingeschaltet ist, werden die in
der Liste ausgewahlten Loops automatisch wiedergegeben.

Vorhér-Optionen (Start, Stop, Pause, Cycle und Pegelregler)

|
Der Schalter »Im Projekt-Kontext wiedergeben«

5. Wenn Sie sehr viele Loops haben, kénnen Sie die Su-
che nach Dateien mit den Optionen oben im Viewer-Be-
reich eingrenzen.

J Details J’ Kategorie JV‘ = l-l B a n 07
vetetiges At ennan 2

Mame | Date Modified | Sample Rate | Bit Depth |
P Disco wahnsinn 04.08.2004 14:C44100.00 16 bit

S TN - A4 AR AR A A 444 An AR AL

6. Wenn Sie eine Loop gefunden haben, kénnen Sie sie
in Ihr Projekt ziehen. Wenn Sie die Loop in einen Bereich
im Projekt ziehen, in dem noch keine Spuren sind, wird au-
tomatisch eine neue Spur eingefugt.

Ziehen Sie eine Loop aus dem Loop-Browser in |hr Projekt.

[ Loop Brawser

|__Details | Kasouin [ T H

hame " orman_oiaco |
e BWF Description

P Slow Discol-01

P Slow Discol-03

P Slow Discol
P Slow Disco2

Beschrsibung
Beschreiung
Beschreibung
Beschreiung

7. Benennen Sie die Spur um in »Loop 1«.
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Erstellen von Kopien

Nun soll die eingefligte Loop wiederholt werden.
1. Wibhlen Sie das Loop-Event im Projekt-Fenster aus.

2. Wihlen Sie im Bearbeiten-Menii den Befehl »Wieder-
holen.. .«

3. Stellen Sie im angezeigten Dialog den Anzahl-Wert
auf »13« ein.

4. Klicken Sie auf »OK«. Die Loop wird 13 mal kopiert
und die einzelnen Kopien werden direkt hintereinander an-
geordnet.

Loopt L
R|w|e) = |d[=]
L))o

Einfligen von Loops in das Projekt

Nun soll eine weitere Loop zum Projekt hinzugefligt wer-
den. Diesmal {iber das Kontextmenii im Loop-Browser.

1. Erzeugen Sie eine neue Stereo-Audiospur.

2. Benennen Sie die Spur um in »Loop 2« und stellen Sie
sicher, dass die Spur ausgewahlt ist, da der Befehl »In das
Projekt einfligen« auf die ausgewahlte Spur angewendet
wird.

3. Setzen Sie den Positionszeiger an die Stelle im Pro-
jekt, an der Sie die Loop einfligen méchten: fir dieses
Beispiel an den Takt 9.

4. Klicken Sie im Loop-Browser mit der rechten Maus-
taste auf die gewlinschte Loop und wiahlen Sie im Unter-
menti »In das Projekt einfligen« die Option »Einfligen in das
Projekt ab Positionszeiger«. Die Loop wird auf der ausge-
wiahlten Spur am neunten Takt eingefligt.

ﬂ In das Projekk einfiigen An Timecode-Position i

* Dr Tempo prifen Am Positionszeiger i
Am linken Locator %

P Ell  alles auswahlen Strg+A . il
Zur Ursprungszeit

(17 Auswahl aufheben Strg+HUmschalk.+4

riml

s

Kopieren
Lischen
Meue Familie hinzufigen

Strg+iC
Riickkaste

Scope

AT BT Y e Y

5. Verwenden Sie den Befehl »Wiederholen...«, so dass
die Loop bis zum Ende des Projekts wiederholt wird.

Lesen Sie auch das Kapitel »MediaBay« im Benutzerhand-
buch fiir detaillierte Informationen zum Loop-Browser.
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Einleitung

In diesem Lehrgang soll beschrieben werden, wie Sie Ihre
MIDI-Geréte einrichten und in Nuendo aufnehmen kénnen.
Dabei kann es sich z.B. um ein MIDI-Keyboard handeln,
das MIDI-Daten von Nuendo empfangt und wiedergibt und
dessen Daten Sie fiir die weitere Bearbeitung als Audioda-
tei aufnehmen mochten. In diesem Kapitel finden Sie viele
hilfreiche Tipps fiir das Arbeiten mit externen MIDI-Geraten.

Mit »externen Instrumenten« sind z.B. MIDI-Keyboards ge-
meint, deren Audio-Ausgénge direkt an die Eingénge lhrer
Audiokarte angeschlossen sind. Sie kénnen die Signale in
Nuendo in Echtzeit abh6ren und aufnehmen.

Einrichten von MIDI-Gerdten

Zunichst sollen die MIDI-Geréte eingerichtet werden, die
an Ihren Computer angeschlossen sind. Beachten Sie,
dass natirlich eine Vielzahl unterschiedlicher Aufbauten
und Systeme mdglich ist. Lesen Sie auch das Kapitel »Ein-
richten des Systems« auf Seite 132, um sicherzustellen,
dass |hr System richtig eingerichtet ist. In diesem Lehrgang
wird ein einfacher Aufbau mit einem MI4-Interface von
Steinberg und einem Kurzweil K2000-Keyboard beschrie-
ben.

/N Laden Sie das Projekt »External MIDI 1<, das sich im
Ordner »Tutorial 5« befindet.

1. Waibhlen Sie im Gerite-Meni den Befehl »MIDI-Geri-
te-Verwaltung«.

2. Klicken Sie auf den Schalter »Gerat installieren«.
Wihlen Sie im angezeigten Dialog den Eintrag »K2000«
aus und klicken Sie auf »OK«.

Wenn Sie in lhrem Aufbau ein anderes MIDI-Keyboard verwenden, wih-
len Sie dies aus der Liste aus.

I> MIDI-Gerat hinzufiigen

Sciipts
JY-1010 (ROLAND) -
J4-1080 [ROLAND)
J4-30 [ROLAND)
J4-80 [ROLAND)
J4-880 [ROLAND)
J-8P [ROLAMD]
k2000 (KURZWEIL]
k2000 [KURZWEIL)
M-DC1 [ROLAND) —
M-SET [ROLAND]

M1 [KORG]

Microwave (WALDORF]
MIDIWerbd [ALESIS]
MK5-50 [ROLAND]
MKS-70 [ROLAND]

3. Wihlen Sie nun einen MIDI-Ausgang fur das K2000
im Ausgang-Einblendmenii aus.
Dadurch vereinfachen Sie sich das weitere Vorgehen enorm!

h MIDI-Gerate-Verwaltung

Installierte Gerdte

Gerat installiersn
~
Gerat entfemen

Einstellungen exportieren

- Einztellungen importieren |

unden

v Micht verbunden

MI4 MIDI [: -

4. SchlieBen Sie das Fenster »MIDI-Gerate-Verwaltung«.

IO | ETS

= MIDI-Geriéte beinhalten alle notwendigen Informationen
fuir die Patch-Auswahl in lhrem MIDI-Gerat. Wenn |lhr MIDI-
Gerat in der Liste aufgefuhrt ist, richten Sie es wie oben be-
schrieben ein. Wenn lhr Gerat nicht in der Liste aufgefiihrt
ist, wahlen Sie »Neues definieren...«, um Ihr Gerét einzu-
richten. Detaillierte Informationen zu MIDI-Geréten erhalten
Sie im separaten PDF-Dokument »MIDI-Geratex.

Einrichten der VST-Verbindungen
fur externe Instrumente

Nachdem Sie das MIDI-Gert eingerichtet haben, miissen
nun die Eingénge eingestellt werden, damit Sie die Audio-
Ausgénge des Keyboards, die an |hr Audio-Interface ge-
leitet werden, auch horen.

/N Laden Sie das Projekt »External MIDI 2<, das sich im
Ordner »Tutorial 5« befindet.
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1. Wabhlen Sie im Gerate-Menu »VST-Verbindungen«.
Der Standard-Tastaturbefehl hierfilr ist [F4].

2. Offnen Sie die Registerkarte »Externe Instrumentex.

3. Klicken Sie auf den Schalter »Externes Instrument hin-
zufiigen« und geben Sie im angezeigten Dialog im Name-
Feld »K2000« ein.

Wenn lhr Aufbau nicht dem in diesem Kapitel beschriebenen entspricht,
geben Sie den Namen lhres externen Instruments ein.

4. Vom K2000 soll Stereo-Audiomaterial empfangen
werden, d.h. Sie mussen Audiokabel von den Ausgdngen
des K2000 mit den Eingéngen auf dem Audio-Interface
verbinden. Das MI4 verfuigt tiber 4 Eingange. In diesem
Fall sollen die Eingénge Line-In 3 und 4 verwendet wer-
den. Wihlen Sie unter Stereo-Return(s) »1« aus.

5. Da Sie bereits ein MIDI-Gerat erzeugt haben, klicken
Sie auf den Schalter »Mit MIDI-Gerét verkntpfen« und
wiahlen Sie das Gerét »K2000« aus.

"-‘ Externes Instrument hinzufiigen Return-Gain

Wenn Sie ein

T e neues MIDI-
m Maono-Returnfs] Gerat erzeugen
Stereo e médchten (wenn

Ihres nicht in der
Liste aufgefuhrt

wird), wihlen Sie
»Gerét erzeugen«.

LMID™ Keine Yerbindung

MIDI-Gerate 3 Kz0oo k
Gerdk erzeugen

6. Klicken Sie auf »OK«, um den Dialog zu schlieBen.

7. Wahlen Sie die Ein- und Ausgange fur Ihr externes
Instrument in der Spalte »Geréte-Port« aus.

Der Bus firr das externe Instrument sollte nun folgender-
maBen aussehen:

Eus-Mame | Lautsprecher | Audingsrdt | Gergte-Port | Wer
- k2000 1 Return(s] 0.00
2 Rreturn Bus 1 Stereo Steinberg k14 USB ASIO driver,
“—o Links MI4 Channel C
“—0 Rechts M14 Channel D

Ly

8. SchlieBen Sie das Fenster »VST-Verbindungen« und
wiahlen Sie im Projekt-Fenster die Spur »Loop 2« aus.

Nun soll eine neue Spur erzeugt werden. Indem Sie die Spur »Loop 2«
auswahlen, legen Sie fest, dass die neue Spur unterhalb dieser Spur ein-
gefiigt wird.

O3 Loop (¢) (1)
R wjle) o[ [o]
=

m| s | ETEEEE *) O

9. Waihlen Sie im Projekt-Menii aus dem Unterment
»Spur hinzufuigen« die Option »Instrument«.

10. Wihlen Sie im instrument-Einblendmenii »K2000«
(das externe Instrument, das Sie erzeugt haben) aus und
stellen Sie im anzahl-Feld »1« ein.

r~ Instrumentenspur hinzufiigen

Instrumentenspur-Konfiguration

anzahl instrument

@ Presets durchsuchen

Abbrechen

11. Klicken Sie auf »OK«, um den Dialog zu schlieBen.

Im folgenden Abschnitt soll das Instrument abgehért wer-
den. Dann soll ein Sound ausgewahlt und MIDI-Material
aufgenommen werden.

Abhoren von externen MIDI-
Instrumenten

/N Laden Sie das Projekt »External MIDI 3«, das sich im
Ordner »Tutorial 5« befindet.

1. Schalten Sie die Schalter »Aufnahme aktivieren« und
»Monitor« fur die Spur »K2000« ein.

2. Spielen Sie einige Noten auf Ihrem K2000-Keyboard.
Sie sehen, dass die MIDI-Aktivitdtsanzeige im Transport-
feld aufleuchtet und Sie kdnnen lhr Keyboard tiber Nu-
endo horen.

n| s | EI @ O Die eingehenden
Rlw| Daten vom K2000-
&) =)= [P[=] Keyboard.

Anzeigen fur MIDI-Eingangs- und MIDI-Ausgangsaktivitat.

176
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3. Benennen Sie die Spur »K2000« um in »Piano«.
Dadurch benennen Sie nicht das externe Instrument im Fenster »VST-
Verbindungen« um, sondern nur die Spur im Projekt-Fenster.

4. Nun erweist es sich als sehr hilfreich, dass Sie in der
MIDI-Gerate-Verwaltung ein MIDI-Gerat erzeugt haben.
MIDI-Geréte beinhalten Informationen tiber Patch-Namen,
Bank-Zuweisungen usw., d.h. lhnen stehen bereits alle
Programmnamen fiir das »K2000« zur Verfligung. Klicken
Sie im Inspector auf den Programm-Schalter und wahlen
Sie im angezeigten Einblendmenti »Stereo Grand« aus.
Wenn Sie ein anderes MIDI-Keyboard in lhrem Aufbau verwenden und
dieses in der MIDI-Gerate-Verwaltung eingerichtet haben, wahlen Sie ei-
nen Klavier-Sound fiir dieses Gerét aus dem Einblendment aus.

Klicken Sie auf den
Programm-Schalter,
um einen Klavier-
Sound auszuwihlen.

Y Sioreo ;
< Touch Drches&

e ) Preview Drums

Nun kénnen Sie Ihr externes Instrument spielen und abhé-
ren. Sie kénnen dem Instrument Effekte und EQ hinzufligen,
wie bei einem VST-Instrument oder einer Audiospur. Dies
wird im Kapitel »Lehrgang 6: Anwenden von Effekten und
Erstellen eines Mixdowns« auf Seite 178 beschrieben. Im
Folgenden soll MIDI-Material aufgenommen werden.

MIDI-Aufnahmen von externen
Instrumenten

/\ Laden Sie das Projekt »External MIDI 4«, das sich im
Ordner »Tutorial 5« befindet.

Nun soll MIDI-Material auf die Instrumentenspur aufge-
nommen weden.

1. Schalten Sie die Schalter »Aufnahme aktivieren« und
»Monitor« fur die Spur »Piano« ein.

o
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2. Wenn die Pegel nicht hoch genug eingestellt sind, kli-
cken Sie auf den Schalter »Instrument bearbeiten« und
stellen Sie den Regler »Return-Gain« so ein, dass Sie
mehr von lhrem externen Instrument horen.

1| m | s |[ZE
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3. Kilicken Sie im Transportfeld auf den Aufnahme-Schal-
ter und spielen Sie eine Klavier-Notenfolge ein.

4. Klicken Sie auf den Stop-Schalter, um die Aufnahme
zu beenden.

Tgmisirem @@
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5. Schalten Sie die Schalter »Aufnahme aktivieren« und
»Monitor« fiir die Spur »Piano« aus, so dass der Eingang
nicht mehr gehért und auf der Spur nicht mehr aufgenom-
men wird.

Gliickwunsch! Sie haben soeben Ihr externes MIDI-Instru-
ment aufgenommen. Im nachsten Kapitel wird beschrie-
ben, wie Sie einen Mix erstellen, EQ und Effekte hinzufii-
gen, das Projekt automatisieren und einen Audio-Mixdown
durchfihren.

/N Laden Sie das Projekt »External MIDI 5, das sich im
Ordner »Tutorial 5« befindet, um alle Anderungen zu
héren, die bisher vorgenommen wurden.

Lehrgang 5: Externe MIDI-Instrumente
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Einleitung

In diesem Kapitel werden wir auf den bisher gelernten In-
halten aufbauen und einen finalen Mix mit den richtigen Pe-
geln, EQ-Einstellungen und Effekten erstellen. Dann wird
das Projekt automatisiert und schlieBlich als Mix exportiert.

/\ Laden Sie das Projekt »Mixing 1«, das sich im Ordner
»Tutorial 6« befindet.

Einstellen der Pegel

Zunéchst sollen die Pegel fur das Projekt eingestellt wer-
den. Im Anschluss kénnen dann EQ-Einstellungen vorge-
nommen und Effekte hinzugefligt werden.

1. Wibhlen Sie im Geriate-Menii den Mixer-Befehl.
Der Standard-Tastaturbefehl zum Offnen des Mixers ist [F3].

2. Blenden Sie die Eingangskanile aus (diese werden
hier nicht benétigt), indem Sie auf den Schalter »Ein-
gangskanéle ausblenden« im allgemeinen Bedienfeld links
im Mixer klicken.

h Mixer

Eingangskanale ausblenden !

n

3. Klicken Sie im Transportfeld auf den Start-Schalter
und héren Sie sich lhren Mix an.

4. Bewegen Sie die Pegelregler fiir die einzelnen Kanile
im Mixer, bis das gesamte Projekt wie gewiinscht wieder-
gegeben wird.
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5. Wenn Sie einen Regler wieder auf die Standardein-
stellung von 0dB zuriicksetzen méchten, klicken Sie mit
gedriickter [Strg]-Taste/[Befehlstaste] in den Reglerbe-
reich.

Pegelregler

Pegelanzeige

Spitzenpegel-Anzeige

Aktuelle Pegeleinstellung

6. Sie koénnen den Pegel auch verandern, indem Sie im
Feld unten im Kanalzug, in dem der aktuelle Pegel ange-
zeigt wird, doppelklicken und einen neuen Wert eingeben.

7. Lassen Sie beim Einstellen der Pegel Vorsicht walten!
Die Pegel sollten so hoch wie méglich eingestellt werden,
jedoch ohne dass Clipping (Ubersteuerung) auftritt. Bei
Ubersteuerung leuchtet die CLIP-Anzeige unten im Aus-
gangskanal auf. Verringern Sie in diesem Fall den Pegel und
klicken Sie in die CLIP-Anzeige, um diese zuriickzusetzen.

So viel zu den Pegeln. Im folgenden Schritt sollen nun die
Panoramaeinstellungen vorgenommen werden.
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Panoramaeinstellungen

/\ Laden Sie das Projekt »Mixing 2«, das sich im Ordner
»Tutorial 6« befindet.

1. Mit dem Panorama stellen Sie fiir die einzelnen Spuren
im Projekt deren Position im Stereo-Klangbild ein. Sie kon-
nen das Signal entweder in der Mitte zwischen dem rech-
ten und dem linken Lautsprecher einstellen, leicht in die
eine oder andere Richtung oder vollsténdig auf einen Laut-
sprecher einstellen.

Panoramaregler

Aktuelle Panoramaeinstellung

2. Fdr einige Spurarten kénnen Sie mit der rechten
Maustaste in den Panoramareglerbereich klicken, um ein
Kontextmenii mit drei Panoramamodi zu 6ffnen.

Die Panoramamodi werden im Kapitel »Der Mixer« im Benutzerhandbuch
beschrieben.

Klicken Sie mit der rech-
ten Maustaste in den
Panoramareglerbereich,
um einen Panoramamodus
zu wéhlen. Stereo Dual Panner
Steren Combined Pariner

v Stereo Balance Panner

= Wenn Sie fuir den Panoramaregler die mittlere Position
(Standardposition) wiederherstellen méchten, klicken Sie
mit gedriickter [Strg]-Taste/[Befehlstaste] im Reglerbe-
reich.

3. Stellen Sie die beiden Gitarren in Inrem Projekt leicht
nach links bzw. leicht nach rechts im Stereobild ein, um ei-
nen raumlichen Eindruck zu erzeugen.

4. Lassen Sie die Drums-Spur auf der mittleren Einstel-
lungen, aber stellen Sie das Panorama fiir »Loop 1« ein
bisschen weiter links und fiir »Loop 2« weiter rechts ein.
So erhélt der rhythmische Part mehr rdumlichen Klang.
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So viel zum Panorama. Nun sollen die Solo- und die
Stummschalten-Funktionen beschrieben werden.

Stummschalten und Solo

/N Laden Sie das Projekt »Mixing 3«, das sich im Ordner
»Tutorial 6« befindet.

= Jede Spur verfugt tiber einen M-Schalter zum Stumm-
schalten der Spur. Wenn Sie diesen Schalter einschalten,
wird die Spur nicht wiedergegeben. AuBerdem steht Ih-
nen noch fiir jede Spur ein S-Schalter zur Verfligung, mit
der Sie nur diese Spur (bzw. mehrere Spuren, fir die die-
ser Schalter eingeschaltet ist) wiedergeben kénnen.

= Sie kdnnen mehrere Spuren gleichzeitig stummschalten
bzw. in den Solo-Modus versetzen.

= Wenn Sie den Solo-Schalter fiir eine Spur einschalten,
werden alle anderen Spuren stummgeschaltet.
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= Wenn Sie die Stummschalten- oder die Solo-Funktion
fur alle Spuren wieder ausschalten mochten, klicken Sie
auf die globalen M- bzw. S-Schalter im allgemeinen Bedi-
enfeld des Mixers.

Der Schalter »Stummschaltung fur alle ausschalten«.

= |
Stummschaltung akbiv/Stummschalbung Fiir alle ausschalten

Der Schalter »Solo-Funktion fiir alle ausschalten«.

= Wenn Sie Spuren in lhrem Projekt haben, die immer wie-
dergegeben werden sollen, auch wenn fiir andere Spuren
der Solo-Schalter eingeschaltet ist, klicken Sie mit ge-
driickter [Alt]-Taste/[Wahltaste] auf den Solo-Schalter fiir
die Spur. Dadurch schalten Sie fur diese Spur den Modus
»Solo ablehnen« ein. In diesem Modus wird diese Spur im-
mer wiedergegeben, unabhéngig davon, ob fiir andere
Spuren der Solo-Schalter eingeschaltet ist.

Fur diesen Kanal ist
»Solo ablehnen« ein-
geschaltet.

* Wenn Sie den Modus »Solo ablehnen« fiir einen Kanal
wieder ausschalten méchten, klicken Sie erneut mit ge-
driickter [Alt]-Taste/[Wahltaste] darauf.

So viel zu Stummschalten und Solo. Nun sollen EQ-Ein-
stellungen vorgenommen werden.

Vornehmen von EQ-Einstellungen

/N Laden Sie das Projekt »Mixing 4«, das sich im Ordner
»Tutorial 6« befindet.

Mit einem Equalizer (EQ) kénnen Sie bestimmte Frequen-
zen eines Signals verstarken oder dimpfen. Auf diese
Weise kénnen Sie die einzelnen Instrumente richtig im Mix
anordnen. EQ-Einstellungen sind sehr subjektiv und in ho-
hem MaBe von der Art der Musik abhangig.

Im Folgenden werden die EQ-Md&glichkeiten in Nuendo
kurz beschrieben. Sie sollten aber auch mit den verschie-
denen Presets experimentieren, um ein Gefiihl dafiir zu
bekommen, was mit EQ alles machbar ist.

1. Schalten Sie den Solo-Schalter fur die Drums-Spur
ein und klicken Sie auf den Schalter »Instrumentkanalein-
stellungen bearbeitenc.

2. Dadurch wird das Kanaleinstellungen-Fenster fur
diese Spur gedffnet, in dem Sie z.B. EQ-Einstellungen
vornehmen kdnnen. Stellen Sie sicher, dass ein Bereich
Ihrer Musik geloopt wiedergegeben wird, damit Sie die
EQ-Einstellungen, die Sie vornehmen, auch héren kénnen.

= Jede Spur verfiigt tber einen EQ mit bis zu 4 Frequenz-
béandern.
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3. Klicken Sie auf den Ein/Aus-Schalter fiir die EQs, um
sie einzuschalten.

Sie kénnen auch direkt in die Anzeige klicken, um ein EQ-Modul einzu-
schalten.

Klicken Sie hier, um das EQ-Modul einzuschalten.

800.0 Hz

Klicken Sie hier, um das EQ-Modul einzuschalten.

4. Klicken Sie auf einen EQ-Kurvenpunkt und ziehen Sie
ihn in eine beliebige Richtung. Wenn Sie einen Kurven-
punkt nach oben bzw. unten ziehen, verdndern Sie damit
die Verstirkung (Gain). Dadurch wird dieser EQ leiser
bzw. lauter. Unten im Kanaleinstellungen-Fenster wird der
aktuelle Verstarkung-Wert angezeigt.

Wenn Sie beim Ziehen die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten,
kénnen Sie den Kurvenpunkt nur in vertikaler Richtung verschieben.

Ziehen Sie den Kurvenpunkt nach
oben/unten, um die Verstarkung fuir
den EQ einzustellen

»Verstarkung EQ Band«. Hier wird
der aktuelle Verstarkung-Wert fur
den EQ angezeigt.

5. Wenn Sie einen EQ-Kurvenpunkt nach rechts oder
links verschieben, stellen Sie damit die Frequenz fiir den
EQ ein. Unten im Kanaleinstellungen-Fenster wird der ak-
tuelle Wert fiir die Frequenz angezeigt.

Wenn Sie beim Ziehen die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten, kén-
nen Sie den Kurvenpunkt nur in horizontaler Richtung verschieben.

Ziehen Sie den Kurvenpunkt
nach links bzw. rechts, um die
Frequenz zu andern.

7.2 Hier wird der Frequenz-
I Wert fiir dieses EQ-Modul
bbbl angezeigt.

6. Wenn Sie beim Ziehen die [Umschalttaste] gedriickt
halten, stellen Sie die »Qualitat« (den Q-Wert) fiir den EQ
ein. Oft wird dies auch als die »Breite« des Frequenz-
bands bezeichnet. Unten im Kanaleinstellungen-Fenster
wird der aktuelle Wert fur den Q-Parameter angezeigt.

Ziehen Sie den Kurvenpunkt mit gedriick-
ter [Umschalttaste] nach oben/unten, um
den Q-Parameter einzustellen.

789.0 Hz Hier wird der aktuelle Q-Wert angezeigt.

5.4
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7. Uber den Schalter »Preset-Verwaltung« oben im Equa-
lizer-Bereich kénnen Sie Presets laden und speichern. Sie
kénnen auch in der Liste einen Sound auswihlen, der lhren
Anforderungen nahe kommt, diesen anpassen und dann als
neues Preset speichern.

Preset-Yervwaltung

8. Sie kénnen die Equalizer umgehen (Bypass), indem
Sie auf den Bypass-Schalter klicken. Wenn Sie mit ge-
driickter [Alt]-Taste/[Wahltaste] auf diesen Schalter kli-
cken, wird der EQ auf die Standardwerte zurlickgesetzt.
Eine Warnmeldung wird angezeigt, in der Sie gefragt wer-
den, ob Sie die EQ-Einstellungen wirklich zurticksetzen
moéchten. Wenn Sie sich sicher sind, klicken Sie »Ja«.

Send-Effekte Audio 01

Klick. Flir EQ-Bypass {zuriicksetzen mit "ALT' + Klick)

Experimentieren Sie mit den EQ-Einstellungen fiir alle
Spuren in lhrem Projekt. Normalerweise ist es ratsam, den
Q-Wert eher zu verringern als zu erhShen.

/N In diesem Kapitel wurden viele EQ-Einstellungen
vorgenommen. Laden Sie das Projekt »Mixing 5« aus
dem Ordner »Tutorial 8«, um all diese Einstellungen
zu sehen und anzuhéren.

Und nun: Auf zu den Effekten!

Audio-Effekte

/N Laden Sie das Projekt »Mixing 6«, das sich im Ordner
»Tutorial 6« befindet.

Im Folgenden sollen einige Effekte verwendet werden. Sie
konnen Effekte hinzufligen, indem Sie sie entweder direkt
fur eine Spur anwenden oder indem Sie eine Effektkanal-
spur erzeugen und die Sends der einzelnen Spuren an
diesen Effektkanal leiten.

Insert-Effekte

1. Offnen Sie den Mixer.
Wihlen Sie dazu im Gerate-Menii den Mixer-Befehl oder driicken Sie [F3].

2. Geben Sie einen Bereich lhres Projekts geloopt wie-

der, so dass Sie die Anderungen auch héren kénnen.

Im Projekt »Tutorial 6« sind die Locatoren und der Cycle bereits einge-

stellt, so dass Sie nur die Wiedergabe starten miissen. Sie kénnen aber
nattirlich auch die Einstellungen dndern, wenn Sie méchten.

3. Kiicken Sie fiir die Bass-Spur auf den Schalter »Audio-
kanaleinstellungen bearbeiten«, um das Kanaleinstellun-
gen-Fenster zu 6ffnen.

4. Auf die Bass-Spur soll nun ein Compressor angewen-
det werden. Klicken Sie in die erste Insert-Schnittstelle
und wahlen Sie im Effekte-Einblendmenti aus dem Dyna-
mics-Unterment »Compressor«.

Insert-Effekte

Equalizer

v Kein Effekt

Dielay 3

Distortion #

BEETTE K Compressor k
4

5 DeEsser

Filter 3

Mastering - UV22HR EnvelopeShaper

Modulation » Expander

Other 3 Gate
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5. Nehmen Sie die gewiinschten Effekt-Einstellungen vor.
Am Ende dieses Lehrgangs kdnnen Sie das néchste Tuto-
rial-Projekt laden, in dem alle Anderungen enthalten sind.

Lo

r-" Bass: Ins. 1 - Compressor

Ratio  Make-Up

e 9

Attack Hold Release

Analysis
10 1 49

®.0.9.©

Arbeiten mit Effektkanalspuren

Im Folgenden soll beschrieben werden, wie Sie eine Ef-
fektkanalspur erzeugen und mit Effektkanélen arbeiten.

1. SchlieBen Sie den Mixer und wihlen Sie im Projekt-
Menu aus dem Unterment »Spur hinzufiigen« die Option
»Effektkanal«.

Projekt  Audio MIDI Motation Medien Transport Metzwerk Gerite Fenster (1)

Spur hinzufiigen P audio
Spuren duplizieren Wl mnstrument
Ausgemahlte Spuren entfernen = MIDI
Micht genutzte Spuren entfernen
= Arranger

Unterspuren-Darstellung = 9

o Effektkanal [%
Paol Strg+P
Marker Strg+ (& Orener

2. Stellen Sie eine Stereo-Konfiguration ein, wéhlen Sie
im Effekt-Einblendmenii aus dem Delay-Untermenti den
Effekt »StereoDelay« und klicken Sie auf »OK«.

3. Der Spur »Elec Guitar« soll ein Delay-Effekt hinzuge-
fugt werden. Nehmen Sie firr den rechten und den linken
Kanal unterschiedliche Delay-Einstellungen vor und stel-
len Sie den Mix-Parameter auf »100.0« ein.

Wenn Sie fir einen Stereo-Delay unterschiedliche Einstellungen fiir die
beiden Kanéle vornehmen, erhalten Sie einen dynamischeren Effekt.

I FX 1-StereoDelay: Ins. 1 - StereoDelay

B %)

4. Wenn Sie die gewlinschten Effekteinstellungen vor-
genommen haben, klicken Sie auf den Schalter »Kanalein-
stellungen bearbeiten« fiir die Spur »Elec Guitar«.

R |=0 o]
<2 (] s | T

mono | R | w| g} o )

2 Ln | s JCTTH Kanala\lluen bearbeiten
R w (&=

5. Klicken Sie im Bereich »Send-Effekte« in die erste
Schnittstelle und wihlen Sie im Effekte-Einblendmenii
»FX 1-StereoDelay« aus.

Elec Guitar

v Kein Bus
F¥ 1-SkereoDelay R‘

Ausganges 3

6. Klicken Sie auf den Schalter »Send 1 aktivieren«. Nun
konnen Sie die Gitarre an den Effekt »StereoDelay« leiten.

Elec Guitar
Send 1 akbivieren

7. Klicken Sie mit der Maus auf den Schieberegler und
ziehen Sie nach rechts, um den an den Effekt gesendeten
Pegel zu erhshen. Sie werden horen, wie die Gitarre ver-
zbgert wiedergegeben wird. Klicken Sie ggf. auf den
Solo-Schalter um den Effekt genau héren zu kénnen.

Elec Guitar
#

FX 1-StereocDelay

L
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8. Effektkanalspuren kénnen genau wie Audiospuren im
Kanaleinstellungen-Fenster bearbeitet werden. Die Ein-
stellungen, die Sie vornehmen, gelten nur fir diesen Ef-
fektkanal. Wenn Sie z.B. EQ-Einstellungen fiir den Effekt-
kanal »FX 1 - StereoDelay« vornehmen, wird nur der EQ
fur den Delay-Effekt geédndert.

Automation

Sie kdnnen die Schiebe- und Drehregler sowie die Pano-
ramaeinstellungen auch automatisieren, so dass diese
sich bei der Wiedergabe von selber bewegen. Dies ist
sehr praktisch, da Sie so einmalig Einstellungen fir einen
bestimmten zeitlichen Verlauf festlegen kénnen und das
Programm diese automatisch reproduziert.

/N Laden Sie das Projekt »Mixing 8«, das sich im Ordner
»Tutorial 6« befindet.

1. Fur die Spur »Elec Guitar« wurden bereits Fades er-
stellt. Diese sollen nun entfernt und stattdessen soll die
Lautstdrke automatisiert werden. Erh6hen Sie ggf. die Ver-
gréBerung im Projekt-Fenster, so dass Sie das erste Event
auf der Spur gut sehen kénnen.

LI | sass

oI
Rlw)E)=] o]
[n s | FOETTAE © 9
mana \EEQ:$E

L))

3 Guitar 2 JOIO!
(Rlwj(e)[=]e]a]

OO

afln]s]

strings.

2. Wihlen Sie das Event aus und wihlen Sie im Audio-
Meni den Befehl »Fades entfernen.

185

3. Klicken Sie auf den Schalter »Automation anzeigen/
ausblenden« links unten in der Spurliste.

Beachten Sie, dass dieser Schalter nur angezeigt wird, wenn Sie mit der
Maus dariiberfahren.

4. Wihlen Sie das Stift-Werkzeug aus.

5. Im Projekt-Fenster wird eine Automationsspur unter-
halb der Spur angezeigt. Zeichnen Sie mit dem Stift-
Werkzeug ein manuelles Fade-In ein.

6. Sie kdnnen auch das Linien-Werkzeug verwenden, um
eine gerade Linie einzuzeichnen. Dies eignet sich beson-
ders fiir das Einzeichnen von Fades.

7. Horen Sie sich die Fade-Automation an.

= Sie werden vielleicht bemerkt haben, dass der R-Schal-
ter (~Automationsdaten lesen«) eingeschaltet wurde, als Sie
mit dem Stift-Werkzeug Automationsdaten eingezeichnet
haben. Dies zeigt an, dass die Automation fur diese Spur
gelesen oder wiedergegeben wird. Wenn Sie den R-Schal-
ter fur die Spur ausschalten, werden die Automationsdaten
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nicht gelesen. Im obigen Beispiel wird in diesem Fall die
Lautstarke-Automation nicht wiedergegeben, d.h. der Pe-
gel bleibt fiir das gesamte Projekt gleich.

=

Read-Maodus

m | s M= (@) (]
(R w(e)[o[4[=]

P

Die Automation ist ein sehr umfangreiches Thema. Sie
konnen z.B. auch Effekte oder Send-Pegel automatisie-
ren. Sie kénnen Objekte wihrend der Wiedergabe in Nu-
endo automatisieren. Sie kdnnen auch den Write-Modus
(Automationsdaten schreiben) verwenden, so dass Sie
die Automation aufnehmen und spéter detaillierter bear-
beiten konnen!

Lesen Sie dazu das Kapitel »Automation« im Benutzer-
handbuch, um einen Uberblick tber die Moglichkeiten zu
bekommen, die die Automation in Nuendo lhnen bietet.

Exportieren

Wenn Sie einen fertigen Mix erstellt haben, kénnen Sie
das Nuendo-Projekt exportieren, um es z.B. in ein CD-
Brennprogramm wie Wavelab zu importieren.

/N Laden Sie das Projekt »Mixing 8¢«, das sich im Ordner
»Tutorial 6« befindet.

= Bevor Sie den Mix exportieren, miissen Sie die Locato-
ren so einstellen, dass sie den zu exportierenden Bereich
umschlieBen. So teilen Sie Nuendo mit, wie viele Takte ex-
portiert werden sollen.

1. Stellen Sie den linken Locator auf Takt 1 und den rech-

ten auf Takt 65 ein, um die gesamte Musik zu exportieren.

186

2. Wihlen Sie im Datei-Ment aus dem Exportieren-Un-
terment den Befehl »Audio-Mixdown.. .«

3. Der Dialog »Audio-Mixdown exportieren« wird gedffnet.
Eine detaillierte Beschreibung dieses Dialogs finden Sie im Kapitel »Ex-
portieren eines Audio-Mixdowns« im Benutzerhandbuch.

I Audio-Mixdown exportieren

~ Speicherort

Dateiname

Mixing 8.rpr

M Audio-Orcner des Projekts venwenden

Auswhlen

- Dateiformat

B Broadcast ' ave-Informationsn sinfiigen

- Ausgang der Audi

-] ™ EchteeitExport

Sampierste ERTNIGERN ~| W anceige akuaisieren

EIEE 52 it (oat)

W Mono-Export

W Kandle auftsilen

Ins Projekt impartieren

% Fodl

[

= Dialog nach Expoit sohlisheri

2 Audiospur

4. Geben Sie unter »Dateiname« den Namen ein, unter
dem Sie den Mixdown speichern méchten.

5. Unter »Pfad« kdnnen Sie den Speicherort fiir die Datei
festlegen. Sie kbnnen den gesamten Pfad entweder manu-
ell eingeben, oder auf den Auswahlen-Schalter klicken und
den gewlinschten Ordner auf lhrer Festplatte suchen.
Schalten Sie fiir dieses Beispiel die Option »Audio-Ordner
des Projekts verwenden« ein. Wenn diese Option einge-
schaltet ist, kann der Pfad nicht mehr manuell eingegeben
werden. Stattdessen wird die Datei im Audio-Ordner des
Projekts gespeichert. Es ist sehr sinnvoll, die Dateien in die-
sem Ordner zu speichern, da Sie so das Risiko minimieren,
Dateien aus Versehen zu lI6schen oder zu verschieben.

6. Ein haufig verwendetes Dateiformat flir den Export ist
»Wave-Datei«. Es kommt jedoch natirlich darauf an, in wel-
che Anwendung Sie die Datei spater importieren méchten.
Stellen Sie sicher, dass Sie ein Format wihlen, das von die-
ser Anwendung (z.B. einem CD-Brennprogramm) unter-
stiitzt wird.
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7. Sie kénnen festlegen, tiber welchen »Ausgang der Au-
dio-Engine« der Mix exportiert werden soll. Wenn Sie hier
»Stereo Out (Stereo)« einstellen, wird der Mix iiber die
Haupt-Stereoausginge generiert. Sie kénnen jedoch
auch die einzelnen Audiokanéle im Einblendmentii aus-
wahlen, was den Export flexibler gestaltet. Wahlen Sie fiir
dieses Beispiel »Stereo Out (Stereo)«.

Auzgang der Audio-Engine

w Stereo Qut (Stereo)

F¥ 1-SterecDelay (Steren) |
I

Instrumentenspuren
Bass (Mono-»3keren)

Elec Guitar {(Mana- =Sterea)
Guitar 2 {(Mono-»Stereo)
Loop 1 {Stereo)
Loop 2 (Sterea)

Dialog nach Expart schliefen

8. Wihlen Sie die Samplerate und die Bittiefe aus, die
Sie fur den Export benétigen. Fir das Brennen von CDs
sollten Sie »44.100 kHz« und »16 Bit« einstellen.

9. Schalten Sie die drei Optionen ganz unten im Dialog
ein. Dadurch wird das exportierte Audiomaterial nach dem
Import wieder in Nuendo importiert, im Pool und auf einer
neuen Audiospur eingeftigt und der Dialog nach dem Ex-
port-Vorgang geschlossen.

VAN Wichtige Einstellung — »Echtzeit-Export«!

10. Eine wichtige Einstellung muss noch vorgenommen
werden: der Echtzeit-Export. Da Sie ein externes MIDI-In-
strument eingerichtet haben, das Audiomaterial an Nuendo
sendet, muss der Audio-Mixdown in Echtzeit vonstatten ge-
hen. Dadurch stellen Sie sicher, dass die MIDI-Daten rich-
tig an das externe MIDI-Instrument gesendet und wieder
aufgenommen werden. Dies ist ein sehr wichtiger Schritt!

Ausgang der Audio-E ngin

Echize e

Gt 100z K e ——

M MonoExport

B Kanale aulteilen GIET 32 Bt (float)

11. Wenn Sie die gewtinschten Einstellungen vorgenom-
men haben, klicken Sie auf den Exportieren-Schalter.

12. Der fertige Mix wird auf einer neuen Stereospur in |h-
rem Projekt angezeigt.

el m |

FX1-...Delay

10| [ m BS] Mixi..wn 06 (®) @)
steren

13. Schalten Sie den Solo-Schalter fiir die Spur ein und
horen Sie sich den Mix an, um sicherzustellen, dass der
Mixdown so klingt, wie Sie wollten

/N Laden Sie das Projekt »Mixing 9«, das sich im Ordner
»Tutorial 6« befindet, um sich das Ergebnis des Ex-
ports anzusehen.

Lehrgang 6: Anwenden von Effekten und Erstellen eines Mixdowns
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Surround-Busse

Surround-Sound lasst sich miihelos in Nuendo integrie-
ren. Der Lehrgang »Surround-Sound« baut auf dem auf,
was Sie bereits in den Lehrgéngen des Einfiihrung-Hand-
buchs gelernt haben — nur mit mehr Kanélen. Zunéchst
mussen die Ein- und Ausgénge fiir die Arbeit mit Sur-
round-Material eingerichtet werden.

Um den vollen Umfang der Surround-Méglichkeiten auf
Ihrem Computer nutzen zu kénnen, bendétigen Sie eine
Audiokarte mit 6 oder mehr Ein- und Ausgéngen. Wenn
Ihre Audiokarte nur tber 2 bis 5 Ein-/Ausgénge verfligt,
kénnen Sie nicht alle Abschnitte in diesem Lehrgang auf
Ihrem System nachvollziehen.

Detaillierte Informationen tiber Surround-Sound finden
Sie im Kapitel »Surround-Sound« im Benutzerhandbuch.

/N Laden Sie das Projekt »Surround 1«, das sich im
Ordner »Tutorial 7« befindet.

Einrichten von Surround-Ausgédngen

1. Wabhlen Sie im Gerate-Menu »VST-Verbindungen«.
Der Standard-Tastaturbefehl hierfir ist [F4].

2. Wahlen Sie zunichst die Ausgang-Registerkarte aus.
Um sicherzustellen, dass alles richtig eingerichtet ist, soll-
ten Sie bei Null anfangen, d.h alle ggf. vorhandenen
Busse entfernen. Wenn in der Spalte »Bus Name« ein Bus
angezeigt wird, klicken Sie mit der rechten Maustaste dar-
auf und wahlen Sie im Kontextmenti den Befehl »Bus ent-
fernenc.

r~ ¥5T-Yerbindungen - Ausginge

Eingange 1 Ausgdnge ] Gruppen/E flet
HE Alls Bus hinzufiigen Presets _;[
Bugz-Name | Lautzprecher ‘ Audiogerat | Gerate
z Immer im Vardergrund
Fultic
Busz hinzufiigen 3 huiltich

v "Stereo Out' als Main Mix definieren

[

Buz entfermen

3. Klicken Sie auf den Schalter »Bus hinzufligen«. Wah-
len Sie im angezeigten Dialog die Konfiguration »5.1« und
im Anzahl-Feld »1« aus und klicken Sie auf »OK«,

Ein 5.1-Surround-Bus (mit den Kanilen Links, Rechts, Mitte, LFE, Sur-
round Links und Surround Rechts) wird hinzugefiigt. Nun kénnen Sie
Audiomaterial aus Nuendo an lhre Audiokarte leiten.
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4. Klicken Sie in die Spalte »Gerate-Port« fiir die einzel-
nen Kanile im Bus und wihlen Sie die gewiinschten Aus-
génge (die mit Ihren Lautsprechern verbunden sind) im
Kontextmeni aus.

Da 5.1-Surround 6 Lautsprecher (bzw. 6 einzelne Ausgénge) benétigt,
missen Sie 6 unterschiedliche Ausgénge in der Spalte »Geréte-Port«
auswahlen.

Eingange ] Ausgange I Gruppen/Effel
EEAE _ Bushnafigen | Presets N -]
Bus-Mame | Lautsprecher | Audiogerat

5.1 ASI0 GO4x

i+=—0 Surraund Links
- —o Suround Rechts

Einrichten von Surround-Eingdngen

Offnen Sie nun die Eingénge-Registerkarte, um die Ein-
génge einzurichten, die Sie fir die Surround-Aufnahme in
Nuendo benétigen

1. Stellen Sie auch hier sicher, dass Sie bei Null anfan-
gen, d.h. entfernen Sie ggf. vorhandene Busse.

2. Klicken Sie auf den Schalter »Bus hinzufiigen«. Wah-
len Sie im angezeigten Dialog die Konfiguration »5.1« und
im Anzahl-Feld »1« aus und klicken Sie auf »OKx«,

Ein 5.1-Surround-Bus (mit den Kanalen Links, Rechts, Mitte, LFE, Sur-
round Links und Surround Rechts) wird hinzugefiigt. Nun kénnen Sie
Surround-Audiomaterial vom Eingang der Audiokarte an Nuendo leiten
und dort aufnehmen.

r Eingangsbus hinzufiigen

Mono

| Stereo

LRCS

Abbrechen

5.0
v 51

Mehr..  »

3. Kiicken Sie in die Spalte »Gerate-Port« fir die Kanéle
im Bus und wihlen Sie die gewuinschten Eingange lhrer
Audiokarte im Kontextmentui aus.

Da 5.1-Surround 6 Lautsprecher (bzw. 6 einzelne Ausgénge) benétigt,
miissen Sie 6 unterschiedliche Ausgénge in der Spalte »Gerate-Port«
auswahlen.
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Aufnehmen mit einem 5.1-Eingangsbus

Mit einem 5.1-Eingangsbus kénnen Sie Surround-Audio-
material als Mehrkanal-Audiodatei auf eine einzelne Spur
in Nuendo aufnehmen. Dies ist sehr praktisch, da so z.B.
vermieden werden kann, dass Phasenverschiebungen
zwischen den unterschiedlichen Kanalen auftreten. Im fol-
genden Bild sehen Sie eine solche 5.1-Aufnahme.

_—
L (B B8 5.1 Surround

Aufnehmen mit 6 Mono-Eingangsbussen

Sie kdnnen auch separate Mono-Busse fir lhre 5.1-Ein-

génge erzeugen. Dadurch sind Sie z.B. beim Routing, den
EQ-Einstellungen und Effekten flexibler. Im folgenden Bild
sehen Sie eine Aufnahme mit 6 separaten Mono-Bussen.

OO A AR AR

Surround R

- = ERET

Im Folgenden soll beschrieben werden, wie Sie Surround-
Audiomaterial mit separaten Mono-Bussen aufnehmen.

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den 5.1-Ein-
gangsbus und wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl
»Bus entfernenc,

Eingange I Ausgange I Grupper
B alle Bus hinzufiigen | Fresets _

| Lautsprecher |Audiogt
aea

Immet im Yordergrund

Bus hinzufligen 3

"5.1 In" Sub-Bus hinzuFlgen 3

"5.1In" als Standard-Eingangsbus definieran

Bus entfernen k

2. Klicken Sie auf den Schalter »Bus hinzufiigen«. Wah-
len Sie im angezeigten Dialog eine Mono-Konfiguration
und im Anzahl-Feld »6« aus und klicken Sie auf »OK«.

Es werden 6 separate Mono-Busse hinzugefiigt. Diese sollen nun als
Ihre Surround-Eingénge eingerichtet werden.

r Eingangsbus hinzufiigen

b4

[ o

][ Abbrechen ]

3. Klicken Sie in die Spalte »Geréte-Port« fir die Busse
und wiahlen Sie die gewiinschten Eingénge lhrer Audio-
karte im Kontextmentii aus.

Da 5.1-Surround 6 separate Eingange benétigt, miissen Sie in 6 unter-
schiedliche Eingénge in der Spalte »Gerate-Port« auswahlen.

Eingange | Ausgange I i
EHE Alle Bus hinzufiigen I Presets -
Bus-Mame Lautsprecher
- g MonaIn Moo '
‘0 Mono
[=- Mona In 2 tono '
fe—0 Mono
- Monaln 3 tano '
fe—o Mono
[l Mona In 4 Mono '
o Mong
= Mona In 5 K ono '
—o Mono
[=- Mona In & Mono '
feen—0 Mono
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4. Benennen Sie die Eingénge entsprechend den Kana-
len, d.h. »Links«, »Rechts«, »Mitte«, »LFE«, »Surround
Links« und »Surround Rechts«.

Eingange I Auzgange I G
Bl Alle Buz hinzufiigen I Presets -
Buz-MName | Lautsprecher | ¢
Mono
hono &
Mona £
Mono £
hono &
E=l-| Surround Rechts | #ona 2
T Mono

Damit sind alle notwendigen Einstellungen im Fenster
»VST-Verbindungen« vorgenommen. Nun miissen die Spu-
ren in Nuendo noch entsprechend eingerichtet werden.

Einrichten eines Surround-Mix

Nachdem Sie die Einstellungen im Fenster »VST-Verbin-
dungen« vorgenommen haben, miissen nun die Spuren in
Nuendo so eingerichtet werden, dass sie die richtigen Na-
men haben, die richtigen Eingénge zugewiesen sind und
die Ausgénge so eingestellt sind, dass das Audiomaterial
wie gewiinscht an Ihre Audiokarte geleitet wird.

/N Laden Sie das Projekt »Surround 2¢«, das sich im
Ordner »Tutorial 7« befindet.

Einrichten der Eingénge fiir die Spuren

1. SchlieBen Sie das Fenster »VST-Verbindungen« und
erstellen Sie 6 Mono-Audiospuren.

r Audiospur hinzufiigen

Audiospur-K.onfiguration

anzahl | konfiguration lautzprecher

| @ Presets durchsuchen

[ ok || sbbechen |

2. Geben Sie den Spuren Namen, die den Kanilen ent-
sprechen, d.h. »Links«, »Rechtse, »Mitte«, »LFE«, »Sur-
round Links« und »Surround Rechts«.

Wie bereits erwahnt, ist es sehr sinnvoll und zeitsparend, wenn Sie die
Spuren umbenennen, bevor Sie mit der Aufnahme beginnen. Namen wie
»Surround Links_01« oder »LFE_01« sind eindeutiger und tbersichtli-
cher als die automatisch vergebenen Namen, z.B. »Audio 07_09«.

I
3

Surround Rechts ML Y Links

Py e

3. Nun muss fiir jede Spur der richtige Eingang eingestellt
werden. Wihlen Sie fur die Spur »Links« entsprechend den
linken Eingang im Einblendmenti fiir das Eingangs-Routing
aus, fir die Spur »Rechts« den rechten Eingang usw.

Schritt 1 - Wahlen Sie die Spur aus.

ERPLEERLinks |

| 'm| s | (S
0.00

Kein Bus

v Kein Bus

SR Links

Rechts
Mitte %
LFE

Sunound Links
Sunound Rechts

Schritt 2 - Offnen Sie das Einblendmenii firr das Eingangs-Routing
und wihlen Sie den Eingang fiir die Spur aus.

Bisher haben wir eine Menge Anderungen an den Spuren
vorgenommen. Wenn Sie sich nicht sicher sind, ob Ihr
Projekt diese Anderungen alle beinhaltet, laden Sie das
Projekt »Surround 3«, das sich im Ordner »Tutorial 7« be-
findet. So stellen Sie sicher, dass lhr Projekt und die im
Lehrgang beschriebenen Einstellungen tbereinstimmen.
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Einstellen der Ausgange fiir die Spuren
/\ Laden Sie das Projekt »Surround 3¢, das sich im
Ordner »Tutorial 7« befindet.

1. Offnen Sie das Einblendment fiir das Ausgangs-Rou-
ting fur die einzelnen Spuren und weisen Sie ihnen die ge-
wiinschten Ausgange zu: fur die Spur »Links« den linken
Ausgang usw.

Schritt 1 - Wahlen Sie die Spur aus.

N33 surround Rechis |

o)) [(r]w]

Surround Links %
Surround Rechts

Schritt 2 - Offnen Sie das Einblendmenii fiir das Ausgangs-Routing
und wihlen Sie den Ausgang fiir die Spur aus.

= Sie haben auch die Méglichkeit, den gesamten 5.1-
Ausgangsbus fiir die einzelnen Spuren auszuwahlen.

" Surround Rechts |

*) ) [R]w]

Rechts
Mitte:
LFE

Surround Links

Surround Rechts

2. In diesem Fall erhalten Sie einen Surround-Panner fiir
jede der Spuren.

Informationen tber den Surround Panner finden Sie im Kapitel »Surround
Sound« im Benutzerhandbuch.

I Links - SurroundPan g O |

SurroundPanner

Nun sind die Ein- und Ausgéange eingerichtet. Im ndchsten
Abschnitt wird beschrieben, wie Sie Surround-Aufnah-
men machen.
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Surround-Aufnahmen

Nun kénnen Sie Surround-Material aufnehmen. In diesem
Lehrgang sollen 6 Kanéle gleichzeitig aufgenommen wer-
den. Diese Kanéle werden an den 5.1-Ausgang geleitet,
den Sie im Fenster »VST-Verbindungen« eingerichtet ha-
ben. Fiir das folgende Beispiel soll mit 6 Mono-Eingéngen
gearbeitet werden und nicht mit einem 5.1-Eingang. Da-
durch erhalten Sie (auch in Hinsicht auf zukiinftige Bear-
beitungen und/oder Anpassungen) die gréBtmdgliche
Flexibilitat.

/\ Laden Sie das Projekt »Surround 4«, das sich im
Ordner »Tutorial 7« befindet.

= Die grundlegenden Aufnahmeverfahren werden im
»Lehrgang 1: Aufnehmen von Audiomaterial« des Einflih-
rung-Handbuchs beschrieben. Detaillierte Informationen
finden Sie im Kapitel »Aufnehmen« im Benutzerhandbuch.

In Nuendo werden nun im Hintergrund 6 Audiokanéle (ein
Surround-Mix) an lhre 6 Mono-Eingénge geleitet. Im
nichsten Projekt werden Sie dies auch héren kénnen.

1. Versetzen Sie die Spuren in Aufnahmebereitschaft (mit
dem Schalter »Aufnahme aktivieren«) und schalten Sie die
Monitor-Schalter fir die Spuren ein.

Die Spuren sind in Aufnahmebereitschaft.

Left
— — = = .m | s LT J
om )1 (R|w|

_|:|_|:||:| IO center |
o (R

0.00 ' m | s |[0{3 ]

e ) [R|w]
mﬂ Left Surround |
e ) (R|w]
mﬂ Right Surround |
N ﬂkﬂ‘m

Die Monitor-Schalter sind fiir alle Spuren aktiviert.

2. Vergewissern Sie sich, dass der Cycle-Schalter auf
dem Transportfeld ausgeschaltet ist (nicht aufleuchtet) und
dass der linke Locator auf den ersten Takt eingestellt ist.

3. Klicken Sie auf den Aufnahme-Schalter, um mit der
Aufnahme zu beginnen.

4. Wenn Sie die Aufnahme beenden mdchten, klicken
Sie auf den Stop-Schalter.

- . - ..
> Datsi Bearbeiten FProjekt Audio MIDI Motation Medien Transport Netzwerk Gerate Fenster(1) Hi

Insert-Effekte

5. Schalten Sie die Schalter »Aufnahme aktivieren« und

»Monitor« fiir die Spuren wieder aus, so dass der Eingang
nicht mehr abgehért wird und auf den Spuren nicht mehr
aufgenommen wird.

Giluckwunsch! Sie haben gerade einen 5.1-Surround-Mix
in Nuendo aufgenommen. Im nachsten Abschnitt wird be-
schrieben, wie Sie eine Surround-Datei exportieren kénnen.
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Exportieren einer Surround-Datei

Nun, da Sie einen Surround-Mix aufgenommen haben, soll
dieser exportiert werden, so dass er z.B. in eine DVD-
Authoring-Anwendung importiert werden kann.

/\ Laden Sie das Projekt »Surround 5¢, das sich im
Ordner »Tutorial 7« befindet.

= Bevor Sie den Surround-Mix exportieren kbnnen, miis-
sen Sie festlegen, wie viele Takte Nuendo exportieren soll.
Stellen Sie dazu den linken und rechten Locator so ein,

dass sie das zu exportierende Audiomaterial umschlieBen.

1. Stellen Sie im Transportfeld den linken Locator auf Takt
1 und den rechten Locator auf Takt 26 ein. So stellen Sie
sicher, dass das gesamte Audiomaterial exportiert wird.

Linker Locator

{Position rechter Locator

Rechter Locator

2. Wahlen Sie im Datei-Menii aus dem Exportieren-Un-
termeni den Befehl »Audio-Mixdown...«.
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Datei Bearbeiten Projekt Audio MIDI Motation Medien Transport Netzwerk Ger

Meues Projekt Strg+N l)l 2
Neue Bibliothek. -npr
(ffnen Strg+0

Bibliothek. offner...

Schlieben Shrg+iad

Speichern Strg+S

Speichemn unter,
Projekt in nevemn Ordner speicher...
AlsWorlage speichemn,

Strg+Umschalt. +5

Letzte Version

|mpartieren »
Expartieren P MIDI-Datei
Audio in Videodatei schreiben...
Aufréumen, Audio-tixdown...
. Ausgewahite Sp&

Programmeinstellungen T empospur
Tastaturbefehle...
Projekte »
Beenden Strg+0) AESTT..

OMF.

OpenTL.

BAF

3. Der Dialog »Audio-Mixdown exportieren« wird geé&ffnet.
Detaillierte Informationen zu diesem Dialog finden Sie im Kapitel »Expor-
tieren eines Audio-Mixdowns« im Benutzerhandbuch.

I Audio-Mixdown exportieren

M Audio-Didner des Projskts venwendsn

Ausmahlen

- Dateiformat

M BroadeastWavenformationen einfiigen

- Ausgang der Audio-E ngin

51 0ut (5.1)

M Echtzeit Export

Samplerate L] -] MW Anzeige aktualisieren

M MonoExport

W Kandle auftsilen

Ins Projekt importisren

M Fool W Audiospur

|

M Dislog nach Export schlisfen

4. Geben Sie unter »Dateiname« den Namen an, unter
dem Sie die Datei exportieren mdchten. Wahlen Sie fur
dieses Beispiel den Namen »Surround Tutorial Export«.

5. Unter »Pfad« kénnen Sie den Speicherort fir die Datei
festlegen. Sie konnen den gesamten Pfad entweder ma-
nuell im Feld eingeben oder auf den Auswéhlen-Schalter
klicken und den gewtiinschten Ordner auf lhrer Festplatte
suchen. Schalten Sie fur dieses Beispiel die Option

»Audio-Ordner des Projekts verwenden« ein. Wenn diese
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Option eingeschaltet ist, kann der Pfad nicht mehr manu-
ell eingegeben werden. Stattdessen wird die Datei im
Audio-Ordner des Projekts gespeichert. Es ist sehr sinn-
voll, die Dateien in diesem Ordner zu speichern, da Sie so
das Risiko minimieren, Dateien aus Versehen zu |Gschen
oder zu verschieben.

6. Am gebrauchlichsten fir den Export ist das Dateifor-
mat »Wave-Datei«. Wichtig ist nattirlich auch, in welche
Anwendung Sie die Datei spater importieren méchten.
Stellen Sie sicher, dass Sie ein Format wihlen, das diese
Anwendung (z.B. eine DVD-Authoring-Anwendung) un-
tersttzt.

;- Dateiformat

v Wave-Datei
AIFC-Datei
AIFF-Datei

[+ MPEG 1 Layer 3File

Oggvarbis File
windows Media Audio File
Wavetd-Datei

h

einfligen

Samplerate EERT]

W Kanile aufteilen

7. Sie kdnnen den 5.1-Mix in einer einzelnen Datei spei-
chern, indem Sie unter »Ausgang der Audio-Engine« die
Option »5.1 Out (5.1)« wihlen. Dadurch wird die expor-
tierte Datei tiber den 5.1-Ausgang generiert, den Sie im
Mixer sehen. Sie kdnnen auch unterschiedliche Ausginge
fiir die einzelnen Audiokanéle wéhlen, was den Export fle-
xibler gestaltet. Wahlen Sie fir dieses Beispiel den Sur-
round-Bus »5.1 Out (5.1)«.

Export des gesamten 5.1-Busses

l

- Dateiformat

B Eroadcastiafave-Informationen einffigen

 Ausgang der Audio-Engine

W Echtzeit-Exporl
w 5.1 Qut {(5.1)

B &nzeige aktual
Audiokanéls 3

:&:

i~ Ins Projekt importieren—

M Pool W Audio

Left (Mana)

Right {Mono-=Maono)

Center {Mono-=Mona)

LFE {Mono-=Mona)

Left Surround (Mono- =Mona)
Right Surround (Mono- =Mono)

M Dialog nach Export 5o

ErTN

Individuelle Kanéle fiir den Export

195

8. Stellen Sie Werte fiir »Samplerate« und »Bittiefe« ein,
die Sie fiir den Export bendétigen.

9. Schalten Sie die drei Optionen ganz unten im Dialog
ein. Dadurch wird das Audiomaterial nach dem Export
wieder in Nuendo importiert und im Pool und auf einer
neuen Audiospur eingefligt. Der Dialog wird nach dem Ex-
port-Vorgang geschlossen.

[

Dialog nach Export schlisben

Ing Projekt importieren

Fanl Audinzpur

10. Wenn Sie die gewtinschten Einstellungen vorgenom-
men haben, klicken Sie auf den Exportieren-Schalter.

11. Der Surround-Mix wird exportiert und dann im Projekt-
Fenster auf einer neuen Audiospur als 5.1-Mehrkanal-Au-
diodatei eingefiigt.

P IR s ound Tutori]
51 @)W =l
o =lols]

e

/N Laden Sie das Projekt »Surround 6«, das sich im
Ordner »Tutorial 7« befindet, um zu sehen, wie das
Projekt nach dem Exportieren des Audio-Mixdowns
aussehen soll.
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Einleitung

In diesem Abschnitt finden Sie verschiedene Beispiele fiir
die Bearbeitung von Audiodateien ohne Tempoangaben.
Die Beispiele zeigen, wie Sie sie in wenigen einfachen
Schritten an das Projekttempo in Nuendo anpassen
konnen.

/N Laden Sie das Projekt »Tempo and Groove 1«, das
sich im Ordner »Tutorial 8« befindet.

Beispiel 1: Schlagzeug-Loop, Tempo
bekannt

In diesem Beispiel wurde eine Schlagzeug-Loop impor-
tiert, deren Tempo bekannt ist. In diesem Fall ist es sehr
einfach, das Tempo der Schlagzeug-Loop an das Projekt-
tempo anzupassen.

Die folgende Abbildung zeigt die Schlagzeug-Loop. Das
Tempo der Loop ist 100bpm (»Beats per Minute«).

™ Nuendo-Prajekt - Tempo and Groove 1.npr

T e | EN N

Das Projekttempo in Nuendo betragt jedoch 120bpm.

[l M

120bpm

0:00:00.000

SHEN MT.

Das Tempo der Schlagzeug-Loop soll nun an das Projekt-
tempo angepasst werden.

1. Klicken Sie im Transportfeld auf den Start-Schalter.
Das Timing des Metronom-Clicks und der Schlagzeug-Loop stimmen
nicht tiberein.

2. Klicken Sie im Transportfeld auf den Stop-Schalter, um
die Wiedergabe zu beenden. Deaktivieren Sie den Click.

3. Doppelklicken Sie auf die Schlagzeug-Loop. Der
Sample-Editor wird gedffnet.

4, Offnen Sie die Definition-Registerkarte und geben Sie
im Tempo-Feld »100« ein.

Auf diese Weise teilen Sie Nuendo mit, dass das Tempo dieser Audio-
datei 100bpm betrégt, damit Nuendo sie an das Projekttempo anpassen
kann. Anstelle des Tempowerts kénnen Sie auch die Anzahl der Takte
eingeben, je nachdem, was lhnen bekannt ist. In beiden Fallen wird das
Tempo der Audiodatei von Nuendo richtig angepasst.

r Sample-Editor: Drumloop-100-bpm

NG B DER

Definition-
Registerkarte

Taktanzahl

Geben Sie hier
das Tempo der
Schlagzeug-
Loop ein.

Lehrgang 8: Bearbeiten von Audiomaterial Il = Tempo und Groove



5. Schalten Sie die Vorschau ein.

Das Tempo der Schlagzeug-Loop ist jetzt an das Projekttempo angepasst.

f‘ Sample-Editor: DrumlLoop-100-bpm

6. SchlieBen Sie den Sample-Editor.

7. Wihlen Sie die Schlagzeug-Loop im Projekt-Fenster
aus und anschlieBend im Transport-Meni die Option
»Auswahl geloopt wiedergebenc.

Sie kénnen auch den Tastaturbefehl [Umschalttaste]+[G] verwenden.

[ Nuenda

Daiei Beabeiten FProjki Audio MIDI Noishion Medien |Transparl Netawerk Gerste Fensier() Hil

> Nuendo-Projekt - Tempo and Groove 1.npr

(m]s)
steres (@) ) (R

©l=lo
PRI

| v Tiansporteld

F2

Localoren zur Auswahl setzen P
Zum Arfang der Auswahl positiorieren L
Zum Ende der Auswahl positiorieren
Zum néichsten Marker postiorieren
Zum vorigen Marker positionisren
Zum nachsten Event pasitionieren

Umgchal +N
Umschal +B

Zum voigen Event postionieren B

Postroll ab Auswahlarfang
Postroll ab Auswahlende

Prerol bis Auswahianfang

Frerol bis Auswahlends

Wiedergabe ab Beginn der Auswahl
Wiedergabe ab Ende der Auswahl
Wiedergabe bis zum Beginn der Auswahl
Wiedergabe bis zum Ende der Auswahl
Whedergabe bis zum néchsten Marker
Auswahlbereich wisdergeben

Auswahl geloopt wiedergeben i

Al Leer
Unmschalt +6

Fre-Roll verwenden

Post-Acl verwendsn
Bearbeiungsmodus
Aunahmestart ab inkem Locator

Die Schlagzeug-Loop folgt jetzt immer dem Projekttempo,
auch wenn Sie im Transportfeld ein anderes Projekttempo

einstellen.

CLICK ai]

MERIES F1-ED

115.000

SRHEN 1MT.

113
414
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Beispiel 2: Schlagzeug-Loop, Auto-
Anpassen

/N Laden Sie das Projekt »Tempo and Groove 2«. das
sich im Ordner »Tutorial 8« befindet.

In diesem Beispiel wurde eine Schlagzeug-Loop mit un-
bekanntem Tempo importiert. Auch in diesem Fall kdnnen
Sie das Tempo lhrer Audiodatei schnell an das Projekt-
tempo anpassen.

1. Klicken Sie im Transportfeld auf den Start-Schalter.
Das Timing des Metronom-Clicks und der Schlagzeug-Loop stimmen
nicht tiberein.

2. Klicken Sie im Transportfeld auf den Stop-Schalter, um
die Wiedergabe zu beenden. Deaktivieren Sie den Click.

3. Doppelklicken Sie auf die Schlagzeug-Loop.
Der Sample-Editor wird geéffnet.

4. Offnen Sie die Definition-Registerkarte und schalten
Sie die Vorschau ein.
Bei aktivierter Vorschau kénnen Sie Tempoanderungen direkt héren.

h Sample-Editor: Hard Shaker
NG B DER

" + +

Definition-
Registerkarte

Definition

Vorschau
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5. VergroBern Sie die Ansicht des ersten Takts.

Sie konnen zum VergréBern den Schieberegler unten rechts verwenden.
VergroBern Sie die Wellenform so weit, dass Sie etwa 18 Shaker-
Schlage sehen.

1-8 9-16 17-18

T Samplo-Editor: Hard Shaker W E%]
EAEED B2 ' MERE L s e

-

Mwhw}www wwl
r»w M*MHMMMH

Zoom—SchieberegIer—J

6. Wihlen Sie den ersten Takt der Loop aus (die ersten
16 Anschlége). Aktivieren Sie die Option »Auswahl als
Loop wiedergeben« und klicken Sie auf den Wiedergabe-
Schalter.

Auswahl als Loop wiedergeben
I> Sample-Editor: Hard Shhr Lo

£3(Q |7 (< o 1 l@{@‘ DEIR 4100k

Wiedergabe

7. Méglicherweise mussen Sie das Ende des Loop-Be-
reichs anpassen, damit beim Ubergang von einem Loop-
Durchgang zum nachsten keine Spriinge auftreten.

> Sample-Editor: Hard Shaker
FREED B MR B B

n] | B

BEX]

8. Verkleinern Sie die Darstellung und klicken Sie in der
Definition-Registerkarte auf »Auto-Anpassenc.

Auto-Anpassen

[b Sample-Editor: Hard Shaker

EEVARE B2 | R

9. SchlieBen Sie den Sample-Editor und héren Sie sich
an, wie die Loop im Projekttempo wiedergegeben wird!

Beispiel 3: Schlagzeug-Loop,
manuelle Anpassung

/\ Laden Sie das Projekt »Tempo and Groove 3«, das
sich im Ordner »Tutorial 8« befindet.

Dieses Beispiel baut auf den vorangegangenen zwei Bei-
spielen auf. In diesem Beispiel liegt eine Schlagzeug-
Loop mit unbekanntem Tempo und Timing-Problemen vor,
die behoben werden miissen. Sie lernen, wie Sie diese
durch Anpassen des Timing-Rasters im Sample-Editor
manuell korrigieren.

1. Klicken Sie im Transportfeld auf den Start-Schalter.
Das Timing des Metronom-Clicks und der Schlagzeug-Loop stimmen
nicht tiberein.

2. Klicken Sie im Transportfeld auf den Stop-Schalter,
um die Wiedergabe zu beenden.

3. Doppelklicken Sie auf die Schlagzeug-Loop.
Der Sample-Editor wird geéffnet.
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4. Offnen Sie die die Definition-Registerkarte und schal-
ten Sie die Vorschau ein.
Bei aktivierter Vorschau kénnen Sie Tempoanderungen direkt héren.

b Sample-Editor: DrumlLoop

Vorschau

5. Geben Sie die Anzahl der Takte der Schlagzeug-Loop
ein. In diesem Fall sind dies 4 Takte.

Das Tempo der Schlagzeug-Loop stimmt jetzt mit dem Projekttempo
tiberein.

6. Klicken Sie im Transportfeld auf den Start-Schalter.
Wie Sie héren konnen, weist die Schlagzeug-Loop Timing-Probleme auf,
so dass sie nicht genau mit dem Click iibereinstimmt. Diese Abweichun-
gen sollen im Folgenden behoben werden.

7. Aktivieren Sie die Option »Manuell anpassenc«.
Mit dieser Option kénnen Sie das Timing-Raster manuell anpassen, um
Timing-Abweichungen zu beheben.

I Sample-Editor: DrumLoop Manuell anpassen

Deetinition

8. Benutzen Sie die Zoom-Regler, um die Takte 2, 3 und
4 groBer darzustellen.

> sample-Editor: DrumLoop

SN BE

9. Halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt und
verschieben Sie die Rasterlinien der Takte nah an den An-
fang der pragnanten Anschlage der Wellenform. Ver-
schieben Sie ausschlieBlich die Rasterlinien der Takte 2, 3
und 4. Der Text »Vorherigen Takt anpassen - Nachsten
verschieben« wird angezeigt.

Wenn Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten und die Rasterli-
nien der Takte verschieben, wird das Tempo des vorherigen Takts durch
Timestretch angepasst, wahrend die nachfolgenden Takte verschoben
werden.

r~ Sample-Editor: DrumLoop

alg o [

-

/N Laden Sie das Projekt »Tempo and Groove 4«, das
sich im Ordner »Tutorial 8« befindet, um sich die An-
passungen der Rasterlinien anzusehen. Offnen Sie
im Sample-Editor die Definition-Registerkarte und
aktivieren Sie die Option »Manuell anpassen«.
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10. Halten Sie jetzt die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] ge-
driickt, um die Rasterlinien der Zahlzeiten nah an den An-
fang der pragnanten Anschlage der Wellenform zu
verschieben.

VergroBern Sie die Ansicht, um die Rasterlinien der Z&hlzeiten genau an-
passen zu kdnnen. Passen Sie die Rasterlinien aller Zahlzeiten der Loop
an, deren Timing nicht stimmt.

r Sample-Editor: DrumLoop

EEVIEE BE ' MEW BB B«

4.4.4.113 - Time-|

assen

/\ Laden Sie das Projekt »Tempo and Groove 5«, das
sich im Ordner »Tutorial 8« befindet, um sich die An-
passung der Rasterlinien der Zahlzeiten anzusehen.
Offnen Sie im Sample-Editor die Definition-Register-
karte und aktivieren Sie die Option »Manuell an-
passen«.

11. SchlieBen Sie den Sample-Editor.

12. Klicken Sie auf die Schlagzeug-Loop und wéhlen Sie
im Transport-Menu die Option »Auswahl geloopt wieder-
gebenc.

Die Schlagzeug-Loop folgt jetzt immer dem Projekttempo,
auch wenn Sie im Transportfeld ein anderes Projekttempo
einstellen.

201

Beispiel 4: Schlagzeug-Loop aus
Auswahlbereich

/N Laden Sie das Projekt »Tempo and Groove 6«, das
sich im Ordner »Tutorial 8« befindet.

Aus der in diesem Beispiel verwendeten Audiodatei mit
unbekanntem Tempo soll lediglich ein kleiner Teil zum Er-
stellen einer Schlagzeug-Loop verwendet werden.

1. Klicken Sie im Transportfeld auf den Start-Schalter.
Das Timing des Metronom-Clicks und der Schlagzeug-
Loop stimmen nicht tberein.

2. Klicken Sie im Transportfeld auf den Stop-Schalter, um
die Wiedergabe zu beenden. Deaktivieren Sie den Click.

3. Doppelklicken Sie auf die Schlagzeug-Loop.
Der Sample-Editor wird gedffnet.

4. Aus der Audiodatei soll eine Loop mit 2 Takten erstellt
werden. Aktivieren Sie das Auswahlbereich-Werkzeug.
Klicken und ziehen Sie den Auswahlbereich um den Teil
der Audiodatei, den Sie als Schlagzeug-Loop verwenden
méchten. Lassen Sie den Bereich kurz nach Takt 5 begin-
nen und kurz nach Takt 7 enden.

Auswahlbereich-Werkzeug

Ple-Editor: DrumBeat-long

oo A A o S S S

-»Mp»w vy
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Damit der Auswahlbereich diesem Beispiel entspricht, off-
nen Sie die Bereich-Registerkarte und geben Sie im
Start-Feld den Wert 411427 sowie im Ende-Feld den
Wert 616843 ein.

f‘ Sample-Editor: DrumBeat-long

FAEED B2

Detinition

Hitpoirts .
Bereich-

Bersich Registerkarte

Effekie

5. Offnen Sie die Hitpoints-Registerkarte und wihlen Sie
die Option »Slices & SchlieBen«.

Sie erhalten jetzt eine Loop, die dem Auswahlbereich entspricht und im
Projekttempo geloopt wiedergegeben werden kann. Der Sample-Editor
wird geschlossen, so dass Sie sich wieder im Projekt-Fenster befinden.

r Sample-Editor: DrumBeat-long

AEED B

Deetinition

Hitpoints-
Registerkarte

Slices &
SchlieBen

6. Klicken Sie auf die Schlagzeug-Loop und wihlen Sie
im Transport-Menu die Option »Auswahl geloopt wieder-
geben«.

Die Schlagzeug-Loop folgt jetzt immer dem Projekttempo,
auch wenn Sie im Transportfeld ein anderes Projekttempo
einstellen.
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Einleitung

In der MediaBay von Nuendo kénnen Sie nach Sounds
(VST 8-Presets und Spur-Presets), Audio- und MIDI-
Loops sowie Video- und Projektdateien suchen, diese
identifizieren, mit Tags versehen und verwalten.

Im Zusammenhang mit der Medienverwaltung werden lh-
nen die Begriffe VST Sound und MediaBay begegnen.

VST Sound ist das lbergreifende Konzept zur Verwaltung
der stets wachsenden Anzahl an Plugins, Instrumenten,
Presets usw. All diese Pluglns, Instrumente und Presets
werden gemeinsam die MediaBay verwaltet.

Welche Bedeutung hat die MediaBay?
Eigenschaften der MediaBay:

Verschiedene Ansichten zum Suchen und Taggen von Me-
diendateien sowie zum schnellen Importieren von Medienda-
teien in Projekte. Dazu gehoren Audiodateien, MIDI-Dateien,
MIDI-Loops und Videodateien.

Einfache Suche nach Sounds, damit Sie schnell mit der Arbeit
an lhrer Musik beginnen kénnen, ohne lange nach dem »richti-
gen« Instrument suchen zu mussen.

Suchen von Audio-, MIDI- und Instrumenten-Presets, die Sie
dann schnell auf die gewlinschten Spuren anwenden kdnnen.
Anzeige aller Nuendo-Projektdateien auf dem Computer, da-
mit diese schnell geladen werden kénnen.

Die MediaBay befreit Sie davon, in herkdmmlichen Ordner-
strukturen oder Instrumentenkategorien zu denken. Denken
Sie einfach an den gesuchten Sound und durchsuchen Sie
die gesamte Medienbibliothek nach ihm.

204

MediaBay, Loop-Browser und
Sound-Browser

Das Medien-Menti enthalt drei Optionen zum Aufrufen der
verschiedenen MediaBay-Ansichten.

Medien Transport Metzwerk Gerate  Fenster (1] Hilk

Paol-Fenster Stfnen Strg+P

MediaBay,

‘/ e Loop-Browser,

7 Sound-Browser

MediaBay offnen
Loop-Browser affnen
Sound-Browser tiffnen

M edium importieren...
Audio-CD impartieren,

Es spielt keine groBe Rolle, welche der Optionen Sie wah-
len, da alle Ansichten dieselbe Funktionalitat bereitstellen.
In den verschiedenen Ansichten sind jedoch unterschied-
liche Bereiche und Funktionen ein- oder ausgeschaltet,
um die Arbeit fiir bestimmte Situationen besonders effek-
tiv zu gestalten.

Wenn Sie beispielsweise nach Loops suchen, eignet sich
der Loop-Browser, da er fir die Suche nach Loops vor-
konfiguriert wurde. Spur-Presets oder VST-Plugin-Pre-
sets lassen sich dagegen am besten mit dem Sound-
Browser suchen.

/N Laden Sie das Projekt »Media Management«, das
sich im Ordner »Tutorial 9« befindet.

So 6ffnen Sie die MediaBay

Dieser Lehrgang bezieht sich auf die MediaBay, da in die-
ser Ansicht alle Steuerelemente standardméBig sichtbar
sind. Alles, was Sie tiber die MediaBay lernen, lasst sich auf
den Loop-Browser oder den Sound-Browser tibertragen.

1. Wihlen Sie im Medien-Menu die Option »MediaBay
offnenc.

BEX]

Tagk dtor

[ Verwaltet | Al

| Category Post | Wedis Type B4

7 MName
2100 Belltones.
1920

21984 Synth Stal
2 1984 Synth St

b
ab
0 2 Lost Trumpets
[ i

Scope

@ MiDiEingang @ MIDI-Datei wihlen & Wicderale
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Einblenden der verschiedenen Bereiche der
MediaBay

Links unten im MediaBay-Fenster gibt es 3 Schalter, mit
denen Sie die verschiedenen MediaBay-Bereiche ein-
oder ausblenden kénnen. Dabei handelt es sich um die
folgenden Optionen:

= Browser
= Scope
= Tag-Editor
Browser, Scope-Bereich und Tag-Editor

[<1 [ [2]

@ Tag Editor

® Browser @ Scope

1. Blenden Sie den Browser, den Scope-Bereich und
den Tag-Editor aus.

Jetzt werden nur noch der Viewer und der Filter-Bereich angezeigt. In
diesen zwei Bereichen werden Dateien aufgelistet und kénnen gesucht
werden.

Filter-Bereich

> MediaBay l g@

e
[ bk kmeie (b T EIE A D@ /

g rictpe |

P

tasmodia Fie
T e R e M W5 2 [T | Path
2 100 Belltones VetPreset == Spector Steibeig Meda Tec Chiomalic Pere — c:v]
o 1920 VitPreset s Rotay Steinberg Media Tec ol
U 1965 Combo VetPreset s Helionne Steinberg Media Tec! 4 o\
VsiPrese 3 =
0 1984 Synth Stab VstPreset

U 1984 Synth Stab ValPreset Steinberg Media TecBrass e
U 2 Lost Trumpets. VstPreset Steinberg Media Tec Brass el
W 30 Dune. VstPreset Steinberg Media Tec Synth Comp. el
2 30 GloyPad VstPreset Steinberg Media Tec Synth Pad cig
2 3D lluminatus VetPreset Steiberg Media Tec Synth Pad e
U 3D Keull VetPreset Steinberg Media Tec Synth Pad o
0830 | acd 0f The B o Vs

O Tags verwatten

O Browser_O Scope O Tag Editor

2. Zeigen Sie den Browser an.
Hier geben Sie an, wo die MediaBay auf lhrem Computer nach Medien-
dateien suchen soll.

I MediaBay
Browser
| Gesamt | Fokus %S @ | Delak | Kategore b T
Med Application Typ | Category Post_| __Autng
= il tasmodia
© B Lokale Festplatten
i C: [Windows]
D: [Data)
i Mobile Datentiager
i Netewerklaufwerks
VST Sound
7 Name Categr
8 100 Belitones.
1920
—RHssscamba________ Browser
1965 Combo

1984 Synth Stab
Q01984 Synth Stab
W 2 Lost Trumpets
23D Dune

2 3D GloyPad

2 3D Hluminatus
53D Kuull

- 5y | (SA30 L 0t The i

® Browser O Scope O TagEditor

\—- Klicken Sie hier, um den Browser ein-/auszublenden.

3. Zeigen Sie den Scope-Bereich an.
Im Scope-Bereich werden die im Viewer ausgewdhlten Dateien ange-
zeigt und wiedergegeben.

Scope-Bereich

E-VST Sound Track Preset e

vl & Factoy Content VST3Preset
@ User Cortent Verzeichnis
£ Name. | Proiect N | Episode | Reel | Urique D | Appiic
U Mama g
@ Mandiake
U Mangling

Bl Many Stiings in a huge hall I

2 Marcato Analogue
O Maccato Anal
o T B

{. P . Secpe i

O Tags verwatten

® Browser @ Scope O Tag ditor

Klicken Sie hier, um den Scope-Bereich ein-/auszublenden
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4. Zeigen Sie den Tag-Editor an.
Wenn im Viewer eine Datei ausgewahlt ist, konnen Sie dieser Tags zu-
weisen und/oder bereits vorhandene Tags anzeigen, um die Suche nach
Dateien und ihre Verwaltung zu erleichtern.

[B]= %]

Tag-Editor
P T EIB Y| Yematet | Ak

Attt

Tag-Editor

Mediensuche mit dem Browser

Wenn Sie die MediaBay, den Loop-Browser oder den
Sound-Browser 6ffnen, wird Ihr Rechner nach Medienda-
teien durchsucht. Aktivieren Sie die Kontrollkastchen neben
den Namen der zu durchsuchenden Ordner oder Verzeich-
nisse. Das Suchergebnis wird in der MediaBay-Datenbank
gespeichert.

Physische und virtuelle Speicherorte

Die MediaBay bietet zwei verschiedene tibergeordnete
Verzeichnisse fir die Suche nach Mediendateien an: das
Dateisystem und den Ordner »VST Sounds.

™ Me diaBay

Erowser

j Gesamt J’ Fokus e =
Dateizystem
- ¥ST Sound

Dateisystem

Der Dateisystem-Ordner umfasst alle Ordner auf Inrem
Computer. Dazu gehdéren lokale Laufwerke und Wechsel-
laufwerke, z.B. Festplatten, Wechselplatten und CD- oder
DVD-Laufwerke.

Das Dateisystem ist standardmaBig zwar ausgewahlt, es
enthilt jedoch viele Verzeichnisse, die Sie wahrscheinlich
gar nicht durchsuchen mdchten. Aktivieren Sie daher alle
Bereiche/Ordner, die Sie mit der MediaBay verwalten
m&chten. Die ausgewshlten Speicherorte werden auto-
matisch durchsucht und das Suchergebnis wird im Viewer
angezeigt.

VST Sound

Unter »VST Sound« finden Sie die virtuellen Speicherorte
Ihres Computers fiir mitgelieferte Mediendaten oder Be-
nutzer-Presets, die flir Pluglns, Instrumente oder MIDI-
Loops erstellt wurden. Stellen Sie sicher, dass diese Op-
tion nicht deaktiviert ist.

Auswahl der Suchorte

»VVST Sound« sollte immer aktiviert sein, da sich hier die
mitgelieferten Mediendaten, d.h. die mit Nuendo oder an-
deren kompatiblen Produkten wie Sequel von Steinberg
ausgelieferten Daten, befinden. Hier finden Sie auBerdem
alle Benutzer-Presets.

1. Klicken Sie auf das Pluszeichen vor »Dateisystem«, um
die verfugbaren Speicherorte fiir die Suche einzublenden.
Dabei handelt es sich um die Verzeichnisse auf Ihrem Computer, in de-
nen die MediaBay nach Mediendaten suchen kann. Uberpriifen Sie, ob
unter »Dateisystem« alle Speicherorte aktiviert sind, an denen sich Me-
diendateien befinden.

P MediaBay
Browuser
|’Eesamt J Fokus =

ateizyztem
Lokale Festplatten
tabile Datentrager
(- Metzwerklaufwerke
F-- 5T Sound

Lehrgang 9: Medienverwaltung



2. Klicken Sie auf das Pluszeichen vor »VST Sound«, um
die verfuigbaren Speicherorte fir die Suche einzublenden.

r-‘ MediaBay

Brovuzer
Gesamt

Fokug

- Metzwerklaufwerke

WS T Sound
D Factory Content
B[00 User Contert

v

Es gibt viele Speicherorte, an denen eine Suche lberflis-
sig ist. Deaktivieren Sie alle Speicherorte, die nicht nach
Mediendaten durchsucht werden miissen. Auf diese
Weise werden in die MediaBay keine unnétigen Daten
aufgenommen, was die Suche beschleunigt und die Ver-
waltbarkeit erhoht.

Wenn Sie sich bei einem Speicherort nicht sicher sind,
lassen Sie diesen einfach aktiviert.

Wenn Sie einen Speicherort (Ordner) auswéhlen, wird
automatisch eine Suche gestartet und die Datenbank wird
aktualisiert.

Inhalt untergeordneter Ordner anzeigen

Bevor Sie die Mediensuche auf dem Computer starten,
aktivieren Sie den Schalter »Inhalt der untergeordneten
Ordner ebenfalls anzeigen«.

bMediaBay
Broweser
Gezamt | Fokus =

Inhalt der untergeordneten
Ordner ebenfalls anzeigen

- Lokale Festplatten
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Wenn diese Option aktiviert ist, werden alle Dateien inner-
halb des ausgewzhlten Ordners sowie aller Unterordner in
einer »flachen« Ansicht angezeigt, als ob sie aus demsel-
ben Ordner stammen wiirden. Auf diese Weise kénnen
Sie die Ansicht Ihrer Mediendateien auch dann nach Attri-
buten sortieren, wenn diese in einer komplexen Ordner-
struktur abgelegt sind.

r MediaBay
Birowser
Gesamt Fokus B =S
E-- V5T Sound

B3] Factory Cortent
: G Track Presets
B3] W5T3 Presats
B3 Steinberg
(£ Ay
7] Aut
([ BitC
[ Cho
D Chos

AR SEL VA A YA VIR YA A8

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf »Medien«
und wihlen Sie im Kontextmen(i »Aktualisieren«, um die
Suche zu starten.

Die Suche wird gestartet. Die MediaBay sucht jetzt an allen ausgewahl-
ten Speicherorten nach Mediendaten.

r~ MediaBay
Birowser
Gesamt Fokus =

Aktualisieren

[ Medips
e

Ernieut scannen %

3 C: Windows)
B D [Data)
Mobile Datentrager
H Metawerklaufwerke
B 45T Sound
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Scan-Anzeige und Suchstatus

Wihrend die MediaBay auf lhrem Computer nach Me-
diendaten sucht, wird im Viewer oben rechts ein entspre-
chendes Symbol angezeigt.

“igter

FTEFBEaDe e

ithor___ Channels _Sample Rate
ar Mana 32000.00 AIFFDiatei Scan-Anzeige
odia Steren 44100.00 Broadcast-

48000.00 Cubaze-Proj

Der Suchstatus der einzelnen Ordner l4sst sich im Brow-
ser anhand der Symbolfarbe erkennen:

= Ein rotes Symbol bedeutet, dass der Ordner gerade durch-
sucht wird.

= Ein hellblaues Symbol bedeutet, dass der Ordner durchsucht
wurde.

= Ein orangefarbenes Ordnersymbol bedeutet, dass der Such-
vorgang unterbrochen wurde.

= Ein gelbes Ordnersymbol bedeutet, dass dieser Ordner noch
nicht durchsucht wurde.

Mediensuche

Nachdem Sie Ordner auf dem Computer ausgewahlt und
nach Mediendaten durchsucht haben, kénnen Sie nach
einer einzelnen Audiodatei suchen und diese im Projekt
ablegen.

/\  Fiir diese Schritte sollte weiterhin das Projekt »Media
Management« geladen sein.

Wenden wir uns jetzt dem Viewer zu. Dieser Bereich setzt
sich aus zwei Unterbereichen zusammen: dem Filter-Be-
reich (oben) und der Viewer-Anzeige (unten).

Fur diesen Lehrgang muss die Standardansicht des Filter-
Bereichs angepasst werden, damit Sie einfach nach der
gewtlinschten Audiodatei suchen konnen.

Der Filter-Bereich enthalt sechs Spalten. Die ersten zwei
Spalten missen wie folgt angepasst werden:
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= Wihlen Sie »Category« anstelle von »Application Type«
und »Sub Category« anstelle von »Category Post«.

Filter-Bereich
|

Viewer

J’ Kategorie Jb TEBade

j Details

My

Accordion AIFF-Datei
Bass

Brass

Chromatic Perg | Beats

DuméPerc BeepsiBlips

Ethnic Bell

Guitar/Plucked WET3 Preset
4 Mame ‘ Media Type ‘ Date Modified ‘ Category
2 Hard Rhodes WstPreset (13082005 14:45 -
2 Hard Rock Yocals Y stPresst 003,08, 2006 13:38

S Hard Wall Room “WtPreset 2209 2006 1315

D3 Harmonic Pad WatPreset 21.06.2007 16:44 Synth Pad
S Harmonic Sax Clone 03.08.2006 13:38

2 Harmonica [0 08 2006 1343

2 Harmonica 03.08.2006 14:56

S Harp Flute 03.08.2006 1347 Synth Lead
S Haunted Hill 24.08.2007 20:15 Syrith Pad
21 Haunted 03,08, 2006 12:49 Synth Pad

Viewer-Anzeige

1. Wihlen Sie im Filter-Bereich eine Category aus (z.B.
»Drum/Perc«).

Jetzt werden alle Dateien angezeigt, denen als Tag die Category »Drum
& Perc« zugewiesen wurde. Weitere Informationen finden Sie unter
»Tags« auf Seite 210.

Yiewer
J Details J Kategorie JP T =Baa e ':-.'
tano 44100.00 AlFF-Datei -]
tasmodia Stereo A1 Videodatei
B Kangle Broadcast-wa
Directary
Guitar/Plucked | Kick Drum Muendo-Frojek| |
Kevboard Other I Track Preset Fi
Musical X |+|Percussion || WST3 Preset E
4 MHame | Categon | Sub Category | Media T
24 905 HipHop Drums DiumiPerc [DrumiPerc] Beats WstPr~)
51 905 OId School Techno DumiPerc [DruméPerc) Beats WstPrid
B Acid Drumloop CrrumiPerc [DruméPerc) Beats Tracl
) AcidKick DiumiPerc [DrumiPerc] Kick Drum WstPr
B All Kick Drums DirumiPerc [Drumé&Perc] Kick Crum Tracl
Q) Bassdium309 CrrumPerc [DrumiPerc) Kick Dum WstPr
E BD Basic 1 DiumiPerc [DrumiPerc] Kick Drum Tracl
BEIBD Basic 2 DumiPerc [Drumé&Perc] Kick Crum Tracl
EIBD Dance 1 CrrumPerc [DrumiPerc) Kick Dium Track~|
[<] [5]
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2. Wihlen Sie bei Bedarf eine Sub Category aus (z.B.
»Beats«).
So kénnen Sie die Suche weiter eingrenzen.

Wiewer
J’ Details J’ Kategorie j} ST =B 3 e

Sarmpie rate | i iype
44100.00 AlFF-Datei |

Al Yideodatei

E Kandle Broadcastiwa

Directory

Muenda-Projek|
Track Preset F{ |
WET3 Presel [+
+ Name | Categon | Sub Category | Media T
SH 90s HipHop Drums DrumPerc [Drum&Perc] Beats WstPri~|

28 305 0Id School Techno Drum&Perc [Drum&Penc] Beats WetPr

E Acid Diumloop DiruméPerc [Dirum&Perc] Beats Trac
Bl Big Beat DrumPerc [DrumEPerc) Beats Track| |

Hier kénnen Sie anhand des Namens nach Dateien suchen.

In der Viewer-Anzeige erscheint jetzt eine Liste der
Schlagzeug-Loops, die den gewahlten Filterkriterien ent-
sprechen. Diese Audiodateien lassen sich jetzt einfach in
das Projekt-Fenster ziehen. Alternativ kdnnen Sie auch mit
Hilfe des Felds »Suchen nach« anhand des Namens nach
einer Mediendatei suchen.

Medienwiedergabe im Scope-
Bereich

Das Suchergebnis ist jetzt auf Schlagzeug-Loops einge-
schrankt. Sie kénnen die gefundenen Dateien jetzt vorh6-
ren, um die passende Datei fiir das Projekt zu finden.

1. Zeigen Sie den Scope-Bereich an und wéhlen Sie im
Viewer eine Audiodatei aus.
Im Scope-Bereich wird die Audiodatei in Wellenform angezeigt.

Scope-Bereich mit einer Audiodatei

| Samole Rt Lwepm | Fle Type

44100.00 WaveDatei
4410000 WaveDatel
44100.00 waveDat

. Name

P DuunBeatlong
P Drunloop-100-bpm
P Drunloop-101.43bpm

ol

e Datel
WaveDatei
WaveDatei
VST3 Presel
WaveDatei
Teack Pracet Fl I

24100.00
2410000

P DrumLoop
P DrumLoop
U Fat Beats
P Hard Shaker

Dovnl;
Lk I

P .

@ Tag Editor

@ Browser @ Scope

Klicken Sie hier, um den Scope-Bereich
ein-/auszublenden.
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Zu den Transportfunktionen der Vorschau gehéren Start,
Stop, Loop-Wiedergabe und Lautstirke.

ﬁ— Start, Stop, Pause und Cycle

FEonoa - Scope | 22 O

%.r “\’QILL I\ W SV .
TP T P

ey [ b L, . b b b e b L

g "0 r L T

ek O Tags verwalten

Vorschau-Lautstarke

Wiedergabe im Projektkontext

Es empfiehlt sich, die Audio-Loop im Kontext des Projekts
wiederzugeben.

2. Aktivieren Sie die Wiedergabe im Projektkontext.
Die Loop wird jetzt gemeinsam mit dem Projekt im Projekttempo wieder-
gegeben.

O Tags verwalten
Wiedergabe im Projektkontext
3. Aktivieren Sie die automatische Wiedergabe.

Wenn die automatische Wiedergabe aktiviert ist, konnen Sie im Viewer
auf viele verschiedene Audiodateien klicken und diese schnell vorhoren.

EEon L . Scope =k 22 v
R T N [ e [
rerer o rTTEer T AL
[P VYT W WO W N i O S
[pe= L - g i =
2 O Tags vzrwalten

Automatische Wiedergabe

4. Klicken Sie im Transportfeld auf den Start-Schalter.
Die Wiedergabe wird gestartet und die im Viewer ausgewéhlte Audioda-
tei wird gemeinsam mit dem iibrigen Projekt im richtigen Tempo wieder-
gegeben.

5. Klicken Sie auf verschiedene andere Audiodateien, um
diejenige auszusuchen, die am besten ins Projekt passt.
Sie kénnen mit Hilfe der Pfeil-Nach-Oben- und der Pfeil-Nach-Unten-
Taste schnell zwischen Dateien wechseln, um diese anzuhéren.

6. Wenn Sie die gewlinschte Datei gefunden haben, zie-
hen Sie diese mit der Maus direkt in das Projekt.

Sie missen nicht auf den Stop-Schalter klicken. Die Projektwiedergabe
wird fortgesetzt und das Vorhoren der Datei in der MediaBay wird auto-
matisch beendet.

Lehrgang 9: Medienverwaltung



Tags

Sie kénnen Ihren Mediendateien zusatzliche Informationen
(so genannte »Tags«) hinzufiigen. Vor allem, wenn Sie mit

Zusétzliche Such- und Verwaltungsfunktionen finden Sie
im Fenster »Tags verwalten«. Hier kdnnen Sie noch wei-
tere Tags fur lhre Mediendateien definieren.

einer sehr groBen MediaBay-Datenbank arbeiten, werden b it & B[]
P B 5 TagEdior
. . T FIEYTI@ W YN
das Suchen und Verwalten der Dateien wesentlich be- i —
. ll elals || Tags | Fitter | Viewer | TagEdior | Typ | Genavigksit | faltet | L —
schleunigt. e N R ] B |15 Vohe
o Actors Tent ] L] Tent W DnumiPerc
5 Album v O] Te =
. . . " . rass & =
1. Zeigen Sie den Tag-Editor an und wihlen Sie im el ecsien e L O T 5 oo
. . . Dn LA, L]
Viewer eine oder mehrere Dateien aus. ) | i e Fop
Kio odng Hisoy @ B [ ] (B Tent egow (DruméPerc) Beats
g el | g | BwF Desorton O O O Tew Fon) Teen Fon
EVOAT - {peil | BWF Origin Reference ] [] O] Test S
2 Name | Sample Rate | Bit Depth | File Type: | Categoy Musical FX |~] Bar Count O 0O 1 Nummer 0
P~ DrumBeat-long 4410000 16 bit WaveDalei Categow || Bars &Beals ] [1 MNummer 0
P DrumLoop-100-bpm 4410000 TBbE WaveDals T B Depth vl O e @
DruméPerc = =1
P~ DiumLoop-101.43bpm 44100.00 1E bit Bit Rate Nummer 2
DrumLoop 4410000 DruméPerc 8 0 ' e == o
P~ DrumLoop 440000 16 bi DruméPeic [;U'h': SR = = Tex
P DrumLoop 40000 BBt WaveDalsi DrumiPeic ] = L ot
& Fat Beats VST3Preset D el o L B
P Hard Shaker 400000 6B WaveDalel DramiPore 1| 20 Track Number Ly Ll L] Te
3 Mushraam Deumi; SR Category M O /]  Tew
<l 1 DruméPerc = = 2
Categom Post [v] L] L] Tent
P - . Scope I — O] ¥ [ [1  MNummer 0
I I e | Chamcer M O ] Ten A
S E—— \ N . 5 It m ER[EN Iy Comment id [ et [ |
Lo I r s 5 " P="=" Conshicht O O Tew TR
@ Growser ® Scope @ Tag Editor 23 = L 4|l Date Created [ 1 Munmer 0O E | 1< b
[ [

L Klicken Sie hier, um den Tag-Editor ein- oder
auszublenden.

2. Wahlen Sie die Verwaltet-Registerkarte aus.

Die Verwaltet-Registerkarte
\

] f=1%

O Tags verwalten

Klicken Sie hier, um das Fenster
»Tags verwalten« zu 6ffnen.

Weitere Informationen finden Sie im MediaBay-Kapitel im
Benutzerhandbuch.

T ag-Editor
ER=a | Verwaltet | ale
Attribute | Value
anneis [ Sampie Rate | i Cateoon DuniPerc
o 4410000 Channels
reo AW ideodate Character Percussive
andle Broadcast-wa Rating HEE
Directary Style Pop
Muendo-Projek Sub Category [DruméPerc) Beats
Track Preset I
WS5T3 Preset |
| Media Type | Date Moditied
Avdio 05092007 14:14=
Audio 06.03.2007 14:1

Attributname

Sie kdnnen Tags zuweisen, indem Sie in das Feld neben
dem Attributnamen klicken (doppelklicken bei Character).

Wenn Sie das néchste Mal mit aktivierten Suchfiltern (Ca-
tegory, Sub Category, Style usw.) nach Medien suchen,
werden die Medien mit den neuen Tags im Viewer gemein-

sam mit den Dateien angezeigt, die Uber dhnliche Tags

verfligen.

Lehrgang 9: Medienverwaltung
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Einleitung

Dieses Kapitel erlautert, wie Sie in Nuendo mit Videoda-
teien und Video-Bandmaschinen arbeiten. Nuendo ist ein
mit umfangreichen Funktionen ausgestattetes Post-Pro-
duction-Tool, mit dem sich Videomaterial auf verschie-
dene Weise bearbeiten lasst. Sie kénnen direkt in Nuendo
mit Videodaten arbeiten und vollstandige Soundtracks er-
stellen. Diese Soundtracks lassen sich in eine Videodatei
rendern, auf Videoband aufzeichnen oder als Audiodatei
exportieren, die spater mit dem Video oder Film zusam-
mengefiihrt werden kann.

Virtuelle Videowiedergabe

Am héaufigsten werden die Videofunktionen von Nuendo
eingesetzt, um Videomaterial synchron mit Audio- und
MIDI-Daten wiederzugeben. Die Videodaten werden in
Nuendo in einem eigenen Fenster angezeigt (das durch
Driicken der [F8]-Taste getffnet wird), wobei Sie die
FenstergréBe verandern kdnnen.

Wenn Sie das Fenster fiir die Videowiedergabe 6ffnen
mdchten, wihlen Sie im Gerate-Menii die Option »Video«
oder driicken Sie [F8]. Es wird ein leeres Videofenster ge-
6ffnet. Sobald Sie eine Videodatei importiert und im Pro-
jekt-Fenster abgelegt haben, kann das Video in diesem
Fenster angezeigt werden.

Wenn Sie die GroBe des Fensters dndern méchten, kli-
cken Sie einfach auf die linke untere Ecke des Fensters
und ziehen Sie es bei gedriickter Maustaste auf die ge-
wiinschte GréBe auf. Wenn Sie mit DirectShow arbeiten,
haben Sie jedoch nur drei Auswahlmdglichkeiten in Bezug
auf die FenstergréBe: »Sehr kleines Fenster«, »Kleines
Fenster« und »GroBes Fenster«. Die GroBe des Direct-
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Show-Fensters kdnnen Sie dndern, indem Sie im Gerate-
Menu den Befehl »Gerate konfigurieren...« wahlen. Unter
»Video-Player« werden dann die verschiedenen GréBen-

optionen angezeigt.

Video-Player

Dire v Wideo ~| ‘wiedergabeart

«| Video-Wiedergabegeschwindigkeit

Video-Eigenschaften

® Grokes Ferster
O FKleines Fenster
@ Schi kleines Fenster

Die GroBenoptionen fiir das DirectShow-Fenster im Dialog »Gerate
konfigurieren«

Player fiir die Videowiedergabe

Es gibt drei verschiedene Video-Player, tiber die Nuendo
Videodateien wiedergeben kann.

= QuickTime (Mac und PC)
= DirectShow (nur PC)
= DirectX Video (nur PC)

Wabhlen Sie je nach Computer-Konfiguration und Arbeits-
umfeld im Dialog »Gerate konfigurieren« einen geeigneten
Player fiir die Videowiedergabe aus.

PC-Benutzer verwenden haufig die DirectX- und Direct-
Show-Player von Windows, die ohne Installation zusatzli-
cher Software eingesetzt werden kdnnen. Um QuickTime
verwenden zu kénnen, missen Sie unter Windows die
QuickTime-Software installieren.

Auf Computern, die unter Apple OSX laufen, ist nur
QuickTime als Player verfligbar, der mit dem Betriebssys-
tem installiert wird.

Arbeiten mit Videomaterial



Video-Kompatibilitat

Da es viele verschiedene Videodateitypen gibt, ist nicht
immer klar, ob ein bestimmtes Format auf Inrem Computer
wiedergegeben werden kann. Am einfachsten finden Sie
dies heraus, indem Sie die gewinschte Videodatei auf Ih-
rem Computer mit dem Standard-Media-Player des Be-
triebssystems 6ffnen.

+ Offnen Sie die Videodatei unter Windows mit dem Windows
Media Player, um zu priifen, ob sie abgespielt wird.

« Offnen Sie die Datei unter Apple OSX mit dem QuickTime-
Player, um zu priifen, ob sie abgespielt wird.

/N Wenn sich die Videodatei mit dem betriebssystem-
eigenen Media-Player ordnungsgemaB wiedergeben
lasst, konnen Sie sie auch in Nuendo wiedergeben.
Falls bei der Wiedergabe im Media-Player jedoch
Probleme auftreten, miissen Sie die Datei entweder
in ein kompatibles Format konvertieren oder die er-
forderliche Software auf dem Computer installieren,
damit Sie den entsprechenden Dateityp abspielen
koénnen.

Es kann sehr schwierig sein, herauszufinden, warum
eine Videodatei auf einem bestimmten Computer
nicht ordnungsgemaB wiedergegeben wird. Je mehr
Sie Uber Videodateien und ihre Funktionsweise wis-
sen, desto einfacher wird dies und desto besser kon-
nen Sie die Videofunktionen lhres Computers
einsetzen.

Container-Formate

Videodateien und andere Multimedia-Dateien liegen in ei-
nem so genannten Container-Format vor. Dieser Contai-

ner enthalt verschiedene Datentypen, zu denen nicht nur

die Video- und Audiodaten, sondern auch Metadaten wie
Informationen zur synchronen Wiedergabe der Audio- und
Videodaten oder auch das Erstellungsdatum, Angaben zu
den Autoren, Kapitelmarkierungen uvm. gehéren.

= AVI (Standard-Container-Format von Microsoft)

= MOV (Standardformat von QuickTime)

* MPEG-2 (wird fiir die DVD-Erstellung verwendet, kann zu-
sitzlich Mehrkanal-Audiodaten im AC3-Format enthalten)

= DV (wird bei Camcordern verwendet, hochauflésend)
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Diese Container-Formate sind plattformunabhangig. Sie
konnen sowohl auf Macs (OSX) als auch auf PCs verwen-
det werden. Probleme treten nur dann auf, wenn die not-
wendige Software zum Dekodieren der komprimierten
Video- und Audiodaten in der Container-Datei nicht in-
stalliert ist. AuBerdem muss lhnen der Typ des Codecs
bekannt sein, mit dem die Videodatei erstellt wurde.

Codecs

Mit Hilfe von Codecs werden Video- und Audiodaten
komprimiert, um kleinere Dateien zu erzeugen, die von den
Computern leichter verarbeitet werden kénnen. Damit Sie
eine Videodatei wiedergeben konnen, muss der entspre-
chende Codec zum Dekodieren der Videodaten im Be-
triebssystem installiert sein.

Einige der gebrauchlichsten Video-Codecs:

= MPEG-2 (wird hdufig zur DVD-Kodierung verwendet, auch ein
Container-Format)

MPEG-4

DV (OSX-eigenes Format, hochaufldsend)

H.264 (wird fiir das Streaming von HD-Videodaten Uber das
Internet verwendet)

WMV (Windows-Standard zur Videokomprimierung)

/N Aufgrund der Namensgebung werden Codecs und
Container-Formate haufig verwechselt. Da viele
Container-Formate dieselben Namen wie die ver-
wendeten Codecs haben, miissen Sie darauf ach-
ten, das Container-Format bzw. den Dateityp (z.B.
.wmv, .mov oder .dv) vom darin verwendeten Codec
zu unterscheiden.

Falls der richtige Codec zur Wiedergabe einer bestimm-
ten Videodatei auf Ihrem Computer nicht installiert ist,
konnen Sie die notwendige Software zur Installation des
Codecs hochstwahrscheinlich aus dem Internet herunter-
laden. Sie kénnen z.B. auf den Webseiten von Microsoft
oder Apple nach verfligbaren Codecs suchen.
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Hinzufiligen von Videodateien zu
Projekten

Wenn Sie sicher sind, dass Sie Uber eine kompatible Vide-
odatei verfligen, lasst sich diese sehr einfach zu lhrem Pro-
jekt hinzufiigen. Dabei sollten Sie lhre Videodateien nach
Maoglichkeit auf einer anderen Festplatte speichern als lhre
Audiodateien. Auf diese Weise kénnen Sie Probleme beim
Data-Streaming verhindern, wenn Sie hochaufgeltste
Videodateien mit vielen Audiospuren bearbeiten.

1. Wihlen Sie im Datei-Meni unter »Importieren« die Op-
tion »Videodatei...«.
Sie kénnen auch den Pool 6ffnen und auf den Importieren-Schalter klicken.

2. Wabhlen Sie auf lnrem Computer die gewliinschte
Videodatei aus.

3. Aktivieren Sie »Audio extrahieren«, wenn Sie auBerdem
eingebettete Audiodaten importieren méchten.

Wenn diese Option aktiviert ist und die Container-Datei keine Audiodaten
enthalt, wird die folgende Fehlermeldung angezeigt: »Keine kompatiblen
Audiodaten in Datei:...«. Klicken Sie auf OK. Der Import der Videodaten
wird fortgesetzt. Sie kénnen die Audiodaten auch aus einer Videodatei
extrahieren, indem Sie im Medien-Menti den Befehl »Audio aus Videoda-
tei extrahieren« wahlen.

4. Aktivieren Sie »Thumbnail-Cache-Datei generieren,
wenn beim Import Thumbnails erzeugt werden sollen.

Sie konnen die Video-Thumbnails auch nach dem Video-Import generie-
ren, indem Sie im Medien-Menii den Befehl »Thumbnail-Cache-Datei
generieren« wahlen. Beachten Sie dabei, dass die Anzeige der Video-
Thumbnails die CPU ggf. stark beansprucht.

5. Wahlen Sie die Videodatei im Video-Ordner des
Pools aus.

Im Pool kénnen mehrere Videodateien mit unterschiedlichen Formaten
vorhanden sein.

6. Ziehen Sie die Videodatei in das Projekt-Fenster.
Wenn Sie die Videodatei in das Projekt-Fenster ziehen und noch keine
Videospur zum Projekt hinzugefiigt wurde, erstellt Nuendo automatisch
eine Videospur. Die Videodatei wird an der Position abgelegt, an der Sie
die Maustaste loslassen.
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7. Wihlen Sie im Medien-Menu eine der Optionen unter
»In das Projekt einfligen«.

Sie konnen das Video am Positionszeiger, am linken Locator, an der ge-
wiinschten Timecode-Position oder zur Ursprungszeit in das Projekt ein-
fugen. Die Ursprungszeit entspricht dem Zeitstempel der Videodatei. Die
meisten Videodateien haben den Zeitstempel 00:00:00:00. Die Verwen-
dung eines eingeblendeten Timecodes (BITC) im Video vereinfacht die
richtige Positionierung des Videos. Weitere Informationen finden Sie un-
ter »Tipps« auf Seite 219.

Die Videodatei ist jetzt im Projektverlauf positioniert und
kann gemeinsam mit den anderen Audio- oder MIDI-Daten
des Projekts wiedergegeben werden. Wenn sich der Posi-
tionszeiger auf der Videodatei befindet und Sie die Wie-
dergabe starten, wird das Video im Videofenster ([F8])
angezeigt und ggf. tiber andere in Ihrem System konfigu-
rierte Video-Hardware ausgegeben.

Nach dem Anhalten der Wiedergabe wird der aktuelle
Frame des Videos angezeigt. Wenn sich der Positionszei-
ger links von der Startposition der Videodatei befindet, wird
der erste Frame des Videos angezeigt. Wenn sich der Po-
sitionszeiger rechts von der Endposition der Videodatei be-
findet, wird der letzte Frame des Videos angezeigt.

/N In Nuendo kann eine Videospur mehrere Videoda-
teien unterschiedlicher Formate enthalten. Unter der
Voraussetzung, dass die richtigen Codecs installiert
sind, kdnnen alle Dateien gemeinsam in einem Pro-
jekt wiedergegeben werden. Fir ein Projekt kann nur
jeweils eine Videospur angelegt werden.

Video-Ausgabegerate

Haufig ist es ausreichend, Videos auf dem Bildschirm im
Videofenster zu betrachten. In vielen Fallen mussen Videos
jedoch in einem gréBeren Format ausgegeben werden,
damit Details erkennbar sind und das Video gleichzeitig
von mehreren Personen gesehen werden kann. In Nuendo
konnen Sie hierzu verschiedene Geréte fir die Videoaus-
gabe konfigurieren, wobei die Auswahl der Gerétetypen
von der Systemkonfiguration und der verwendeten Platt-
form abhangt.

Multihead-Grafikkarten

Sowohl auf Mac als auch auf PC werden fiir die Videoaus-
gabe haufig Multihead-Grafikkarten verwendet. An diese
Grafikkarten kénnen mehrere Bildschirme gleichzeitig an-
geschlossen werden (in einigen Féllen bis zu vier Bild-
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schirme). Das Videosignal von Nuendo kann an einen
dieser Ausgénge geleitet werden, so dass das Video im
Vollbildmodus auf einem Computerbildschirm oder HD-
Fernseher angezeigt werden kann.

= Dasselbe Ergebnis erzielen Sie auch, indem Sie an-
stelle einer einzelnen Multihead-Grafikkarte mehrere Gra-
fikkarten verwenden. In Post-Production-Systemen werden
haufig zwei Dual-Grafikkarten in einem System eingesetzt
(fir insgesamt vier Bildschirme). Ein Ausgang ist fiir Video
reserviert und die anderen kénnen von Nuendo und ande-
ren Anwendungen genutzt werden.

Verschiedene Grafikkarten unterstiitzen verschiedene
Ausgabeformate, z.B. die Standards VGA, DVI, S-Video
und Component Video. So kénnen Sie den Typ des von
Ihnen verwendeten Gerits fiir die Videoausgabe auswih-
len. HD-Fernseher und digitale Projektoren verfiigen tber
die groBten Bildschirme, aber Sie kénnen auch einen ge-
wohnlichen Computerbildschirm als Ausgabegerat mit
hoher Bildqualitat wahlen.

Dedizierte Grafikkarten

Nuendo unterstiitzt auBerdem dedizierte Grafikkarten fiir
die Erfassung und Wiedergabe von Videodaten. Diese
Karten werden (iblicherweise in Systemen zur Videobear-
beitung eingesetzt, um Videodaten auf der Festplatte zu
speichern und wihrend der Bearbeitung anzuzeigen. Sie
bieten in der Regel eine hohe Auflosung und entlasten die
CPU des Host-Systems, da Videokomprimierung und
-dekomprimierung auf der Karte erfolgen.

= Die Decklink-Karten von Blackmagic Design werden
automatisch von Nuendo erkannt. Videodaten werden au-
tomatisch an den zugehdrigen Ausgang gesendet.

FireWire-DV-Ausgabe (nur Apple OSX)

Unter Apple OSX kénnen Sie DV-Videodaten tiber einen
FireWire-Anschluss des Computers an externe Konverter
ausgeben, z.B. an verschiedene Camcorder und FireWire-
DV-Konverter. Diese Gerate kdnnen dann an einen Fern-
seher oder Projektor angeschlossen werden, um das Vi-
deo im GroBformat anzuzeigen.

215

Video-Wiedergabegeschwindigkeit

In Nuendo kénnen Sie die Wiedergabegeschwindigkeit
von Videodateien anpassen, die per Telecine konvertiert
wurden. Detaillierte Informationen zu Pull-up- und Pull-
down-Verfahren finden Sie im Video-Kapitel des Benut-
zerhandbuchs.

Bearbeiten von Videos

In Nuendo kénnen Sie Daten auf Videospuren kopieren,
ausschneiden und einfiigen. Wenn Sie mehrere Versionen
eines Mixes benétigen, knnen Sie die Videodatei beliebig
oft kopieren. Videodateien kdnnen mit Hilfe der Event-
Giriffe beschnitten werden, z.B. um einen Countdown zu
entfernen. Sie kénnen Video-Events auBerdem im Projekt-
Fenster wie andere Events sperren. Das Ein-, Aus- oder
Uberblenden von Video-Events ist jedoch nicht méglich.

= Diese Funktionen sind nur fiir DirectX und QuickTime
verfugbar.

Rendern von Audio in Videodateien

Nachdem Sie die Bearbeitung der Audio- und MIDI-Daten
des Videos abgeschlossen und den abschlieBenden Mix
erstellt haben, miissen Sie die neuen Audiodaten wieder
in das Video einbinden. Dies wird im Kapitel »Bildbezo-
gene Audiobearbeitung« auf Seite 220 beschrieben. Die
neuen Audiodaten werden innerhalb der Container-Datei
des Videos in einen zusétzlichen Stream eingebettet und
die Videodatei muss mit den neuen Audiodaten neu ge-
rendert werden.

1. Exportieren Sie die zu rendernde Datei in die Contai-
ner-Datei des Videos.

Das gemeinsame Rendern der Audio- und Videodaten erfolgt in Nuendo
als separater Prozess. Dazu miissen die Audio- und Videodateien zu-
nachst vorbereitet werden. Positionieren Sie den linken Locator genau
am Beginn der Videodatei, bevor Sie den Audio-Mixdown exportieren.
Auf diese Weise ist sichergestellt, dass die Audiodaten nach dem Ren-
dern synchron zu den Videodaten sind.

2. Wihlen Sie im Datei-Menii den Befehl »Audio in
Videodatei schreiben...«.
Ein Dateiauswahldialog wird geoffnet.
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3. Wihlen Sie die Videodatei aus, in die die Audiodaten
geschrieben werden sollen.

AnschlieBend mussen Sie die zugehdrige Audiodatei auswéhlen. Dabei
sollte es sich um die in Schritt 1 erstellte Audiodatei handeln.

4. Wihlen Sie die zu rendernde Audiodatei aus.
Der Status des Render-Vorgangs wird mit Hilfe eines Fortschrittsbal-
kens angezeigt.

5. Offnen Sie die Videodatei nach Abschluss des Ren-
derns in einem Media-Player und tberprifen Sie, ob die
Datei ordnungsgemaB gerendert wurde und ob die Audio-
und Videodaten synchron sind.

Videorecorder

Videos kénnen in Nuendo auch mit Hilfe externer Video-
Hardware, z.B. mit einem Videorecorder bearbeitet wer-
den. Da Festplattenrecorder in vielerlei Hinsicht wie Band-
maschinen funktionieren, fallen sie ebenfalls in diese
Kategorie und beide Geratetypen werden in diesem Kapi-
tel Ubergreifend als Videorecorder bezeichnet.

Wenn Sie Nuendo mit externen Geraten verbinden moch-
ten, benétigen Sie moglicherweise zusitzliche Computer-
Hardware. Fiir die Verwendung von Videorecordern ben-
tigen Sie beispielsweise Hardware, die SMPTE-Time-
codes, Word-Clock- und Video-Referenz-Clock-Signale
sowie das MMC-Protokoll (*MIDI Machine Control«) und
das Protokoll »Sony 9-Pin« verarbeiten kann.

Nuendo muss in der Lage sein, Transportbefehle an den
Viderecorder zu senden und von diesem zu empfangen.
AuBerdem miuissen Geschwindigkeits- und Positionsan-
gaben in Form von Word-Clock- und Video-Referenz-
Clock-Signalen bzw. SMPTE-Timecodes an Nuendo und
die Audio-Hardware Ubertragen werden.

Synchronisation und
Geratesteuerung

Bei der Arbeit mit Videorecordern ist es von entscheiden-
der Bedeutung, die bestmégliche Synchronisation zwi-
schen Nuendo und dem Videorecorder zu gewéhrleisten.

Unabhangig von der verwendeten Hardware missen Sie
Nuendo Uber den Dialog »Projekt-Synchronisationsein-
stellungen« so konfigurieren, dass die Software mit dem
Videorecorder synchronisiert ist.

216

1. Wihlen Sie im Transport-Meni den Eintrag »Projekt-
Synchronisationseinstellungen«.
Der Dialog »Projekt-Synchronisationseinstellungen« wird angezeigt.

2. Wahlen Sie die gewtinschte Timecode-Quelle aus.

In den meisten Fallen libermittelt der Videorecorder den Timecode. Er
kann beispielsweise mit der Timebase von Steinberg oder mit Sony 9-
Pin-Geraten ausgelesen werden. TC-Reader anderer Hersteller kénnen
auch eingehende LTC- oder VITC-Signale in MTC-Signale (MIDI Time-
code) konvertieren.

3. Wahlen Sie unter »Gerétesteuerung - Master« das ge-
wiinschte Gerét aus.

Dabei handelt es sich um das externe Gerét, mit dem Nuendo sich syn-
chronisieren soll.

4. Legen Sie die Einstellungen fiir den Videorecorder
fest.

Dazu gehért die Auswahl der richtigen Ein- und Ausgénge. Um die Auf-
nahmebereitschaft von Spuren am Videorecorder zu aktivieren, miissen
Sie angeben, wie viele Audiospuren verfiigbar sind. Auf den meisten pro-
fessionellen Videorecordern sind vier Audiospuren verfiigbar.

5. Nehmen Sie unter »Geratesteuerung - Master-Vorein-
stellungen« die gewtiinschten Einstellungen vor.

Es sind verschiedene Voreinstellungen verfigbar, mit denen Sie festle-
gen, wie sich das gesteuerte Gerét verhilt.

6. Klicken Sie auf OK, um den Dialog »Projekt-Synchro-
nisationseinstellungen« zu schlieBen.

7. Wahlen Sie im Projektment den Eintrag »Projektein-
stellungen...«.
Der Projekteinstellungen-Dialog wird angezeigt.

8. Legen Sie die SMPTE-Framerate fiir das Projekt fest.
Die Framerate sollte fiir alle zu synchronisierenden Gerate gleich sein.
Die Vermischung unterschiedlicher Frameraten kann unvorhersehbare
Ergebnisse nach sich ziehen.

9. Wihlen Sie die richtige Einstellung unter »Audio Pull-
up/Pull-down« aus.

Mit den Optionen unter »Audio Pull-up/Pull-down« kénnen Sie Ge-
schwindigkeitsabweichungen im Video kompensieren, die beim Abtas-
ten des Films entstanden sind. (Weitere Informationen finden Sie im
Benutzerhandbuch.)

10. Passen Sie den Anfang des Projekts und die Anzeige-
optionen nach Bedarf an.

Wenn das Video bei 01:00:00:00 beginnt, kdnnen Sie als Startposition
00:59:00:00 wahlen. Auf diese Weise entfernen Sie einen GroBteil des
Leerraums vor dem Anfang des Projekts und lassen gentigend Raum fiir
Testtone, den Preroll von Bandmaschinen und &hnliches.
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11. Klicken Sie auf OK, um die Einstellungen zu tiberneh-
men und den Dialog zu schlieBen.

12. Aktivieren Sie die Synchronisation, indem Sie im
Transportfeld auf den Sync-Schalter klicken.

Dies fiihrt dazu, dass die Transportfunktionen Geratesteuerungsbefehle
an die Bandmaschine senden, die anschlieBend den Timecode zuriick an
Nuendo sendet. Die Wiedergabe in Nuendo beginnt jetzt synchron mit
den eingehenden Timecode-Signalen.

Dieses System ist intelligent und fiir den Benutzer transpa-
rent. Bei aktivierter Synchronisation werden alle Transport-
bewegungen, die normalerweise in Nuendo ausgefiihrt
werden, direkt in Gerétesteuerungsbefehle umgewandelt.
Wenn Sie also z.B. den Positionszeiger im Projekt-Fenster
bewegen oder auf den Schalter »Riicklauf« bzw. »Zur Null-
position« klicken, positioniert sich die Bandmaschine ent-
sprechend. Diese Art der Umwandlung erfolgt selbst bei
Shuttle- und Scrub-Aktionen.

Wenn sich Nuendo und die Bandmaschine positioniert
haben, wird die Wiedergabe auf der Bandmaschine ge-
startet und das Gerét sendet den zugehorigen Timecode
fur die Synchronisation an Nuendo.

= Im Dialog »Projekt-Synchronisationseinstellungen«
gibt es fiir jedes 9-Pin-Gerét in den Geréteeinstellungen
eine Option namens »Anzeigen folgen, wahrend Gerét po-
sitioniert wird«. Mit dieser Option folgt der Positionszeiger
dem tatsichlichen Bandtransport, wahrend sich das Ge-
rat physisch positioniert. Auf diese Weise erfahren Sie,
wie das Band transportiert wird, was das Gerat gerade tut
und wann die Wiedergabe gestartet werden kann. Wenn
sich die Bandmaschinen in einem Studio in einem geson-
derten Gerateraum befinden, ist diese Art des visuellen
Feedbacks besonders hilfreich.

Nach der Konfiguration der Projekt-Synchronisationsein-
stellungen sollten Sie das System testen, um sicherzustel-
len, dass die Audio- und Videodaten ordnungsgemaB
synchronisiert sind. Hierzu eignet sich ein Referenz-Mix
des Videos. Zeichnen Sie die Audiodaten des Videorecor-
ders mit Nuendo auf. Geben Sie die urspriinglichen Audio-
daten {iber den Videorecorder und die aufgezeichneten
Audiodaten mit Nuendo wieder. Anhand der Abweichun-
gen zwischen den Audiodaten der beiden Quellen kdnnen
Sie feststellen, wie genau die Synchronisation ist. In einem
ordnungsgeméB konfigurierten System diirfen keine Ab-
weichungen auftreten.
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Layback auf Band

Mit Hilfe der Geratesteuerung kénnen Sie die Aufnahmebe-
reitschaft von Spuren am externen Gerét aktivieren, damit
Sie den fertigen Mix am Ende zuriick auf das Videoband
spielen kénnen. Dieser Prozess wird als »Layback«
bezeichnet.

Fur ein Layback miissen zwei Voraussetzungen erfilllt sein:

1. Die benétigten Audiospuren miissen in Aufnahmebe-
reitschaft versetzt sein.

Im einfachsten Fall handelt es sich hierbei um zwei Spuren fiir Stereo
oder acht Spuren fiir einen 5.1-Surround-Mix inklusive Stereo-Mixdown
auf den Spuren 7 und 8. Beim Mischen von Filmmaterial ist es ggf. erfor-
derlich, 24 oder mehr Mixdowns, so genannte »Stems« aufzuzeichnen.
Die Anzahl ist nicht begrenzt.

2. Die Timecode-Werte fiir den Start und das Ende der
Aufzeichnung auf der Bandmaschine miissen definiert sein.
Sie kénnen das Punch-In und Punch-Out zwar manuell am externen Gerét
festlegen, aber es ist genauer, bestimmte Timecode-Werte zu verwenden.
AuBerdem kdnnen Sie auf diese Weise spater bestimmte Abschnitte aus-
wiahlen, die erneut abgemischt werden miissen, ohne dass dies den Rest
des Soundtracks beeinflusst.

Videorecorder verfiigen grundsétzlich tiber zwei Aufnah-
memodi:

= Auto-Edit
* lInsert

Im Auto-Edit-Modus kénnen Sie das Punch-In und Punch-
Out fiur bestimmte Spuren auf dem Viderecorder automa-
tisch festlegen. Der Videorecorder befindet sich zunachst
im Wiedergabemodus und wird mit Hilfe des linken und
rechten Locators in Nuendo gesteuert. Am linken Locator
wechselt er in den Aufnahmemodus (Punch-In) und am
rechten Locator zurtick in den Wiedergabemodus
(Punch-Out).

Da Videorecorder erst anlaufen miissen, um die richtige
Wiedergabegeschwindigkeit zu erreichen, kénnen Sie im
Auto-Edit-Modus einen Preroll einfligen, mit dem die Wie-
dergabe vor der gewiinschten Punch-In-Position gestartet
wird. Durch die Verwendung genauer Bearbeitungspositio-
nen ist es moglich, nur einen bestimmten Teil des Materials
fiir das Projekt aufzunehmen, der korrigiert oder geéndert
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werden muss. Wenn Sie an einem Projekt mit Spielfilm-
lange arbeiten, bei dem das Layback tiber eine Stunde
dauert, kdnnen Sie durch eine gezielte Bearbeitung in der
Mitte viel Arbeitszeit im Studio einsparen.

/N Im Insert-Modus werden ALLE Spuren auf dem
Videorecorder gleichzeitig aufgenommen (einschlie3-
lich der Video- und der Timecode-Spur). Dieser Mo-
dus wird in der Regel nicht fiir das Audio-Layback
verwendet.

Vorbereiten von Audio-Laybacks

Nachdem Sie den Soundtrack fiir ein Video oder einen Film
bearbeitet und abgemischt sowie alle erforderlichen Test-
téne und 2-Pop-Signale eingefligt haben, kénnen Sie den
Layback-Prozess starten, um den Mix auf eine Bandma-
schine zu spielen. Die hierbei durchzuftihrenden Schritte
weichen in den verschiedenen Machine-Control-Modi
(MMC oder 9-Pin) leicht voneinander ab.

1. Setzen Sie den linken und den rechten Locator an den
Anfang bzw. das Ende des Soundtracks.

Eventuell aufgenommene Testtdne miissen ebenfalls zwischen den
Locatoren liegen. Der Programmiteil (d.h. der Teil, den das Publikum se-
hen wird) beginnt in der Regel bei 01:00:00:00. Testténe oder Count-
downs liegen ggf. davor, so dass sich beispielsweise die Startposition
00:59:00:00 ergibt. AuBerdem mussen Sie u.U. den rechten Locator ein
Stiick rechts neben dem Ende des Programmteils setzen, damit beim
Punch-Out der Bandmaschine keine Audiodaten abgeschnitten werden.

2. Synchronisieren Sie Nuendo tiber die Geratesteue-
rung mit der Bandmaschine.

Wenn die Einstellungen im Dialog »Projekt-Synchronisationseinstellun-
gen« korrekt sind, mussen Sie nur noch den Sync-Schalter im Transport-
feld aktivieren. Fir ein genaues Layback der Audiodaten auf einer
externen Bandmaschine muss Nuendo mit der Bandmaschine synchro-
nisiert werden (iber Timecode und eine Clock-Quelle, z.B. Video-Sync
oder Word-Clock von einem Hardware-Synchronizer. Auf diese Weise
ist sichergestellt, dass die Audiodaten auf der Bandmaschine wahrend
des gesamten Layback-Prozesses synchron zum Video bleiben. AuBer-
dem muss Nuendo den Transport des Layback-Geréts tiber eine MMC-
oder 9-Pin-Verbindung steuern.

= Nuendo muss in der Regel nur dann mit einer Band-
maschine synchronisiert werden, wenn ein Audio-Layback
durchgefiihrt werden soll. Die Bearbeitung lésst sich nor-
malerweise viel schneller abschlieBen, wenn Sie mit einer
Referenz-Videodatei in Nuendo arbeiten. Daher ist es bei
diesem entscheidenden Schritt wichtig, darauf zu achten,
dass die Synchronisationseinstellungen richtig sind.
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3. Platzieren Sie den Positionszeiger links vom linken Lo-
cator.

Berticksichtigen Sie dabei die von der Bandmaschine benétigte Anspiel-
zeit (Preroll) vor der Punch-In-Position am linken Locator.

4. Versetzen Sie die gewiinschten Spuren auf der Band-
maschine mit Hilfe der MMC- oder 9-Pin-Transportfelder
in Aufnahmebereitschaft.

Abhéngig vom Bandmaschinentyp und Mixdown-Format miissen Sie
sechs oder mehr Audiospuren fiir einen Surround-Mix und alternative
Downmixes aktivieren. Im Transportfeld der Geratesteuerung werden alle
verfligbaren Spuren links angezeigt.

0:00:00:00

d [OHLINE

Das Master-Transportfeld fir MMC mit sechs von acht Spuren in Auf-
nahmebereitschaft fiir das Layback eines 5.1-Surround-Mixes.

5. Aktivieren Sie bei MMC-Gerzten den Punch-In- und
den Punch-Out-Schalter im Transportfeld.

Wenn der Positionszeiger den linken Locator erreicht, wird ein Aufnah-
mebefehl an das MMC-Gerét gesendet, der die Aufnahme auf den akti-
vierten Spuren startet. Bei Erreichen des rechten Locators wird die
Aufnahme beendet.

Die Punch-In- und Punch-Out-Funktionen werden im Transportfeld ak-
tiviert. Sie benétigen lediglich dann einen Preroll, wenn die Bandma-
schine vor der Punch-In-Position nicht geniigend Zeit hat, um die
richtige Abspielgeschwindigkeit zu erreichen.

6. Aktivieren Sie bei 9-Pin-Geréten die Auto-Edit-
Funktion.

Viele Video-Bandmaschinen mit 9-Pin-Steuerung nutzen die Auto-Edit-
Funktion fir das gezielte Punch-In bestimmter Spuren auf der Bandma-
schine. Im Insert-Modus nehmen alle Spuren gleichzeitig auf, auf dem
Band bereits vorhandene Video- und Timecode-Daten werden geloscht.

Die Auto-Edit-Funktion fiir dieses 9-Pin-Gerat wurde aktiviert, damit
Nuendo das Punch-In auf ausgewéhlten Spuren auf der Bandmaschine
steuern kann.
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7. Stellen Sie sicher, dass die Ausgénge der Soundkarte
an die Eingénge der Bandmaschine geleitet werden.
Wenn Sie die Control-Room-Funktionen von Nuendo nutzen, achten Sie
darauf, dass Ihr Main-Mix-Bus von den Lautsprecherausgéngen des Cont-
rol Rooms getrennt sein muss. Anderenfalls kann es zu Doppelbelegungen
und zu einer Beschadigung lhrer Lautsprecher kommen. Wesitere Informa-
tionen finden Sie im Kapitel »Der Control Room« im Benutzerhandbuch.

8. Starten Sie die Wiedergabe.

Nuendo startet die Wiedergabe auf dem gesteuerten Gerét, das den Ti-
mecode und Clock-Daten zurlick an Nuendo sendet. In Nuendo wiederum
erfolgt die Wiedergabe synchron mit der Bandmaschine und diese akti-
viert am linken Locator die Aufnahme auf den aktivierten Spuren. Am rech-
ten Locator wird die Aufnahme beendet. AnschlieBend kdnnen Sie die
Wiedergabe beenden.

Um die ordnungsgeméBe Synchronisation zu iberpriifen,
sollten Sie wahrend des Laybacks das Video direkt tiber
die Bandmaschine ausgeben und sich gleichzeitig die Au-
dio-Ausgabe der Bandmaschine anhéren. Wenn das nicht
mdglich ist, sollten Sie auf jeden Fall das Video zum Ab-
schluss genau uberprifen. Nach der Priifung ist das Lay-
back abgeschlossen und der Master kann geliefert werden.

Nuendo kann gleichzeitig mit zwei 9-Pin-Geraten und bis
zu 127 MMC-Geraten arbeiten. Dies bietet Ihnen vielfél-
tige Optionen fiir die Steuerung von Bandmaschinen. Sie
konnen jederzeit die Transportfunktionen mehrerer Geréte
mit Nuendo synchronisieren. Damit kann Nuendo auch in
sehr komplexen Umgebungen mit mehreren Bandmaschi-
nen, z.B. im Mischkino, als zentrale Geratesteuerungs-
komponente eingesetzt werden.

Da sich Nuendo auch als MMC-Slave einsetzen lasst, kann
es sehr einfach in vorhandene Geratesteuerungssysteme
integriert werden. Ein zweites Nuendo-System tibernimmt
dabei die Rolle eines Stem-Recorders. Da selbst in einfa-
chen Nuendo-Systemen eine sehr groBe Anzahl an Spuren
verflgbar ist, konnen alle Stems eines Spielfilms auf einmal
mit einem zweiten Nuendo-System aufgenommen werden,
vorausgesetzt, es stehen an beiden Systemen entspre-
chend viele Ein- und Ausgénge zur Verfligung.

Tipps

In einem Multimedia-Projekt sind so viele Variablen zu be-
riicksichtigen, dass man sehr viel Erfahrung benétigt, um
alle zu beherrschen. Im Folgenden finden Sie einige Tipps
und Ratschléage, die Ihnen beim Beheben typischer Pro-
bleme helfen.

Planung in der Pre-Production-Phase

Um bei der Produktion von Werbespots, Spielfilmen oder
sogar Online-Inhalten fiir eine mdglichst reibungslose
Post-Production zu sorgen, ist es unerlésslich, bereits in
der Pre-Production-Phase wichtige Fragen zu kldren. Vor
dem Start eines Projekts sollten Sie moglichst alle betei-
ligten Personen zusammenbringen, um sich Gedanken
tber den Projektablauf in der Post-Production-Phase zu
machen. Die Framerates von Film und Video, das Verfah-
ren fur die Filmabtastung, das O-Ton-Format und die bei
Lieferung erwarteten Formate sollten so frith wie méglich
vereinbart werden. Auch Uber eine Arbeitsversion des
Drehbuchs sollte jeder Beteiligte verfugen.

BITC

Die BITC-Anzeige (Burnt-in Timecode) ist ein Teil des Vi-
deobilds, der die Timecode-Werte der einzelnen Video-
Frames aus dem urspriinglichen Video-Editor enthalt. Mit
Hilfe dieser Anzeige kdnnen Sie ein Video exakt an der Ti-
mecode-Anzeige in Nuendo ausrichten.

Die BITC-Werte werden von der Video-Workstation er-
zeugt und dauerhaft im Video eingebettet. Bestimmte Ge-
rate wie die Timebase von Steinberg kdnnen in Echtzeit
Timecode-Anzeigen in ein Videosignal einfigen. Die dauer-
hafte Einbettung des urspriinglichen Timecodes von der Vi-
deo-Workstation stellt jedoch die genaueste Referenz dar.
Falls Sie sich bezuglich der Genauigkeit der Timecode-
Werte eines bestimmten Videos nicht sicher sind, kénnen
Sie Fehler ausschlieBen, indem Sie in Nuendo beim Bear-
beiten der Audiodaten fiir ein Video die BITC-Anzeige ver-
wenden.

TCR 00:01:22:24

LOCK

PLAY

BITC-Anzeige in einem Videobild
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Einleitung

Nuendo wurde von Grund auf als Produktions-Tool entwi-
ckelt, das tiber spezielle Funktionen fur die Video- und Film-
bearbeitung verfligt. Nuendo ermdéglicht lhnen mit seinem
groBen Funktionsumfang und seiner Vielseitigkeit einerseits
ein genaues Arbeiten und lasst lhnen andererseits groBe
Freiheiten. So kénnen Sie Ihre Kreativitét bei der Entwick-
lung von Musik und Ton fiir Filme und Videos voll entfalten.

In diesem Kapitel wird die Verwendung der Werkzeuge von
Nuendo in der Post-Production beschrieben. Im Abschnitt
»Bearbeitungsvorgénge« auf Seite 228 finden Sie Anwen-
dungsbeispiele dieser Werkzeuge in einem realistischen
Szenario aus der Videobearbeitung. AnschlieBend wird die
Verwendung der Time-Warp-Funktion zur Erstellung von
Tempo-Maps beschrieben, die mit Videodaten synchroni-
siert werden, um die Musik zum Bild zu komponieren.

Video-Zeitlineal und das Raster

Bei der Arbeit mit Videodaten werden alle Audio-Events
und -Parts mit dem Bild synchronisiert. Anders als bei der
Musikbearbeitung, bei der Ihnen ein regelmiBiges Raster
aus Takten und Zahlzeiten zur Verfligung steht, werden
bei der Videobearbeitung sehr viel kleinere Zeiteinheiten
als zugrunde liegendes Raster verwendet, ndmlich Video-
Frames. Da es in jedem Video eine begrenzte Anzahl Vi-
deo-Frames gibt, werden Frames bei der Bearbeitung als
grundlegende MaBeinheit verwendet.

Video-Frames werden mit Hilfe des SMPTE-Timecodes
nummeriert. Abhangig von der Framerate des Videos wird
ganz rechts die Anzahl Frames pro Sekunde angezeigt,
links davon 60 Sekunden pro Minute und dann 60 Minuten
pro Stunde. Die einzelnen Zeitwerte des SMPTE-Time-
codes sind durch Doppelpunkte voneinander getrennt.

5

1:03:47:12.25

Die SMPTE-Anzeige im Zeitanzeige-Fenster zeigt 1 Stunde, 3 Minuten,
47 Sekunden, 12 Frames und 25 Subframes.

Zeitanzeige - 29.97 fps

/\ Stellen Sie sicher, dass die Framerate des Projekts
mit der im Projekteinstellungen-Dialog eingestellten
Framerate tUbereinstimmt. Nuendo kann die Video-
Framerate fiir Sie ermitteln. Weitere Informationen
finden Sie im Benutzerhandbuch im Video-Kapitel.

Film-Frames konnen als SMPTE-Werte oder in Feet und
Frames angezeigt werden (die von Cuttern traditionell ver-
wendete Methode). Nuendo bietet auBerdem eine benut-
zerdefinierbare Framerate fiir spezielle Formate, z.B.
Varicam HD-Video. Weitere Informationen zu den verfiig-
baren Framerates und Zeitformaten finden Sie im Benut-
zerhandbuch.

Subframes und Tage

Mit Hilfe von Subframes kann Nuendo auch die Intervalle
zwischen Frames darstellen. Dabei entspricht ein Frame
100 Subframes. In der Anzeige werden Subframes durch
einen Punkt von den Frames getrennt. Wenn Subframes
angezeigt werden sollen, mussen Sie im Programmeinstel-
lungen-Dialog auf der Transport-Seite die Option »Time-
code-Subframes anzeigen« einschalten. Die Subframes
werden dann an allen Stellen angezeigt, an denen der
Timecode zu sehen ist, z.B. im Transportfeld, im Projekt-
Fenster, in Dialogen, im Projekt-Browser, im Pool und im
Plugin »SMPTE-Generator«.

Falls ein Projekt die 24-Stunden-Marke liberschreitet, zeigt
Nuendo automatisch links vom SMPTE-Wert einen Tage-

swert an. Dieser Wert ist durch ein Leerzeichen anstelle ei-
nes Doppelpunkts vom SMPTE-Wert getrennt. Manchmall

missen im Timecode Tage verwendet werden, auch wenn
das Projekt kiirzer als 24 Stunden ist. Bei live tibertragenen
Abendveranstaltungen kann es beispielsweise vorkommen,
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dass der zentrale Timecode-Generator einen »Time-of-
Day«-SMPTE-Timecode ausgibt, der der tatsachlichen
Uhrzeit entspricht. In diesem Fall Uiberschreitet die Anzeige
um Mitternacht die 24-Stunden-Marke, wenn die Veranstal-
tung nicht vorher endet. Alle Timecode-Werte, die nach
Mitternacht liegen, erhalten dann den Tageswert »1«.

Zeitanzeige - 29.97 fps

102:02:57:10

Time-of-Day-SMPTE, der die 24-Stunden-Marke tberschritten hat. Der
Tageswert »1« wird links vom SMPTE-Wert angezeigt. Dieser Time-
code enthélt keine Subframes.

Drop-Frame-SMPTE

Drop-Frame-Timecode wird fiir den NTSC-Videostandard
mit der Framerate 29,97fps verwendet. Da diese Framerate
nicht genau mit der tatsachlich ablaufenden Zeit tiberein-
stimmt, wurde ein System entwickelt, bei dem bestimmte
Frame-Nummern ausgelassen werden. Auf diese Weise
stimmt die angezeigte Zeit mit der tatsachlichen Uhrzeit
Uiberein. In Nuendo wird diese Art der Frame-Nummerie-
rung durch ein Semikolon anstelle eines Doppelpunkts an-
gezeigt. Immer wenn Sie in Nuendo einen Timecode mit
einem Semikolon sehen, handelt es sich um einen Drop-
Frame-Timecode. Abgesehen von dieser Unterscheidung
konnen Sie nur im Projekteinstellungen-Dialog erkennen,
dass Sie einen Drop-Frame-Timecode verwenden.

Zeitanzeige - 29.97 dfps =

Anzeige eines Drop-Frame-SMPTE-Timecodes mit Semikolon als
Trennzeichen

Wenn Sie die Zeitanzeige im Projekt-Fenster auf »Time-
code« setzen, andern sich die Rasteroptionen. Sie kénnen
zwischen den folgenden Einstellungen wahlen:

= Subframe (1/100 eines Frames)
= 1/4 Frame (25 Subframes)

= 1/2 Frame (50 Subframes)

* 1 Frame

= 2 Frames

= 1 Sekunde

Mit Hilfe dieser Rasteroptionen werden beim Bearbeiten,
Verschieben und Anpassen von Events, Fades und Auto-
mationsdaten Zeitpositionen verwendet, die den ange-
zeigten Video-Frames entsprechen.

Wenn Sie das Konzept der Zeitformate fiir Video und de-
ren Verwendung in Nuendo verstehen, werden Sie die
Bearbeitungsfunktionen in Nuendo schnell und einfach
anwenden kdnnen.

Hinzufiigen von Audiomaterial zu
Projekten

Aus dem Pool kénnen Sie Audio-Events einfligen, indem
Sie sie in das Projekt-Fenster ziehen oder im Medien-
Menu eine der Optionen unter »In das Projekt einfiigen...«
wiéhlen.

= »An Timecode-Position« ermdglicht Ihnen die Angabe des ge-
nauen Timecode-Wertes, an dem das Audio-Event positio-
niert werden soll.

= »Am Positionszeiger« fiigt das Audio-Event am Positionszei-
ger ein. Auf diese Weise kénnen Sie Events schnell an der ge-
winschten Stelle im Video positionieren. Da Sie den
Positionszeiger durch Scrubben oder mit Hilfe von Markern
und anderen Transportfunktionen positionieren kénnen, ist
diese Vorgehensweise haufig schneller als die manuelle Time-
code-Eingabe.

= »Am linken Locator« positioniert das Audio-Event am linken
Locator. Da Sie die Position des linken Locators schnell und
direkt bei der Wiedergabe anpassen konnen, ist es mit dieser
Methode mdglich, Audio-Events wahrend der Wiedergabe
des Projekts und der Videodaten zu positionieren. Setzen Sie
den linken Locator bei der Wiedergabe an einer wichtigen
Szene im Video. Dann kénnen Sie mit dieser Funktion bei lau-
fender Wiedergabe ein Audio-Event an der »friiheren« Zeitpo-
sition einfligen, ohne die Wiedergabe stoppen zu miissen.

= »Zur Ursprungszeit« fiigt ein Audio-Event an seiner urspriingli-
chen Zeitstempel-Position ein. Da viele Audiodateien zwi-
schen Systemen zur Videobearbeitung und Nuendo
ausgetauscht werden konnen, lassen sich diese Audiodateien
mit Hilfe der Zeitstempel aus den Fremdsystemen in Nuendo
ggf. schneller und genauer an der richtigen Timecode-Posi-
tion platzieren.

Mit all diesen Optionen kénnen Sie Audio-Events genau
am ausgewahlten Video-Frame einfligen. Das ist jedoch
noch lange nicht alles.
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Verwendung des Marker-Fensters als
Spotting-Liste

Eine Spotting-Liste (Anlegeliste) wird erstellt, wenn Sie ei-
nen Film oder ein Video ansehen und festlegen, an wel-
chen Stellen bestimmte Soundeffekte und andere Audio-
Elemente wiahrend der Post-Production eingefiigt werden
sollen. Die Liste setzt sich aus Timecode-Werten und Be-
schreibungen der einzufiigenden Sounds zusammen.
Beispiel:

TC Beschreibung
01:07:36:15 Schritte auf BetonfuBboden
01:07:563:02  Telefonklingeln
01:08:06:07 Explosion drauBen

Nach dem Importieren von Soundeffekten aus einer
Sound-Library oder aus Aufnahmen vom Drehort kénnen
Sie diese mit Hilfe der Option »Am Positionszeiger« in das
Projekt einfugen. Bewegen Sie dazu den Positionszeiger zu
den einzelnen Markern, indem Sie im Marker-Fenster neben
der gewlinschten Zahl in die Spalte ganz links klicken.

I Marker - Imagine....npr E]@
[ Einfiigen ] [ Entfemen ] [ Werschieben ] A
[0 |+ Paosition | Beschreibung | Endz
1 1.0351.14 small arms fire -
2 1.03.58.07 tank rumble in distance
4 1.0414.11 doppler aireraft overhead L>R

< [ [>

Diese Liste enthélt drei Timecode-Positionen und ver-
schiedene Sounds, die an den entsprechenden Stellen im
Video eingefiigt werden sollen. Bei der Bearbeitung kén-
nen die Soundeffekte einfach anhand dieser Timecode-
Werte relativ nah zur endgiiltigen Position eingefligt wer-
den. Noch schneller geht dies allerdings, indem Sie das
Marker-Fenster als Spotting-Liste verwenden.

Offnen Sie das Marker-Fenster und starten Sie die Wie-
dergabe des zu bearbeitenden Videos. Fiigen Sie an den
Positionen, an denen Soundeffekte hinzugefiigt werden
sollen, einen Marker hinzu, indem Sie im Marker-Fenster
auf den Einfiigen-Schalter klicken oder die [Einfg]-Taste
driicken. Der neue Marker wird im Marker-Fenster ange-
zeigt und das Beschreibungsfeld ist aktiv, damit Sie eine
Beschreibung des Sounds eingeben kdnnen. Anschlie-
Bend kénnen Sie weitere Marker hinzufiigen und so in Nu-
endo direkt beim Betrachten des Videos eine vollstédndige
Spotting-Liste erstellen.

Das Marker-Fenster als integrierte Spotting-Liste

Auch wenn sich die Audio-Events auf diese Weise nicht
genau positionieren lassen, kénnen Sie sie schnell nah an
der genauen Position platzieren. Die Feinabstimmung kon-
nen Sie spater mit anderen Bearbeitungswerkzeugen und
-funktionen vornehmen.

Event-Fader und -Lautstarke

Die Event-Griffe (Fade-In, Fade-Out und Lautstirke) sind
sehr nutzlich fur die Arbeit mit Videodaten, da ihre Funktio-
nen an das Event selbst gebunden sind, so dass sie ggf.
auch mit dem Event verschoben werden konnen.

Da die Event-Fades und Lautstérkeeinstellungen in Echtzeit
verarbeitet werden, héren Sie das Ergebnis einer Bearbei-
tung direkt. Wenn Sie die Event-Giriffe losgelassen haben,
bevor der Positionszeiger wahrend der Wiedergabe bei
dem Event angekommen ist, héren Sie das Ergebnis der
Bearbeitung. Durch die Méglichkeit, Bearbeitungen bei lau-
fender Wiedergabe vorzunehmen, sparen Sie viel Zeit und
kdnnen freier arbeiten, wahrend andere sich noch die Wie-
dergabe anhoren.
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Event-Hiillkurven

Noch besser kdnnen Sie die Lautstarke des Audio-Events
mit Hilfe von Event-Hiillkurven steuern. Anstatt lediglich

Fade-Ins und Fade-Outs zu verwenden bzw. die Gesamt-
lautstérke des Events zu regeln, kénnen Sie mit Hullkurven
die Lautstérke an einer beliebigen Position im Event &ndern.

Wenn Sie die Event-Hiillkurve anzeigen méchten, wihlen
Sie das Stift-Werkzeug aus und klicken auf das Audio-
Event. Es wird eine blaue Hillkurvenlinie mit einem neuen
Kurvenpunkt hinzugefiigt. Eine einheitliche Verstérkung
(keine Anderung) findet statt, wenn sich die Hiillkurvenlinie
ganz oben im Event befindet. Alle Kurvenpunkte darunter
entsprechen einer Pegelddmpfung. Die Lautstarkeénde-
rung wird auch in der Wellenform angezeigt. Indem Sie er-
neut mit dem Stift-Werkzeug klicken, kénnen Sie beliebig
viele neue Kurvenpunkte hinzufiigen und somit den Laut-
starkeverlauf des Events sehr genau einstellen. Wenn Sie
einen Kurvenpunkt entfernen méchten, ziehen Sie ihn aus
der Wellenformdarstellung hinaus.

™~

\

a

Eine Event-Hullkurve mit mehreren Kurvenpunkten. Auch die Lautstér-
kekurve mit den Fades ist sichtbar. Die Kombination der Hillkurve und
der Lautstérkekurve ergibt den endgiiltigen Audiopegel fiir das Event.

/\ Die Event-Griffe (Lautstérkekurve) und die Event-
Hillkurve bieten den Vorteil, dass sie sich auswirken,
bevor das Audiosignal in die Mix-Engine von Nuendo
gelangt. Wenn Sie beispielsweise fur eine Spur in
Nuendo ein Kompressor-Plugln verwenden und Sie
die Lautstérke eines Events auf dieser Spur mit dem
Lautstarke-Giriff erhéhen, erhilt das Kompressor-
Plugin ein starkeres Eingangssignal, das sich ent-
sprechend auf die Pegeldampfung auswirkt. Dies ist
besonders niitzlich, wenn Sie die Pegel in Dialog-
Spuren angleichen mochten.
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Auswahlbereiche

Bei der bildbezogenen Audiobearbeitung stehen Ihnen mit
dem Auswahlbereich-Werkzeug eine Reihe weiterer M6g-
lichkeiten und Funktionen zur Verfligung. Wenn Sie einen
Auswahlbereich markieren, werden in der Infozeile der An-
fang, das Ende und die Lénge des Bereichs angezeigt. Die
Lange eignet sich zur Timecode-Berechnung, wenn im
Zeitlineal des Projekts Timecode angezeigt wird. AuBer-
dem werden die Nummern der ersten (obersten) und letz-
ten (untersten) Spur im Auswahlbereich angezeigt. Alle
Werte kdnnen in der Infozeile bearbeitet werden.

= Wenn Sie den Anfang-Wert anpassen, wird der Auswahlbe-
reich verschoben, ohne die Lange zu dndern.

Wenn Sie den Ende-Wert anpassen, dndert sich die Lange
des Auswahlbereichs.

Wenn Sie die Linge dndern, wird der Ende-Wert entspre-
chend angepasst.

Wenn Sie die Nummer der ersten Spur anpassen, beginnt der
Auswahlbereich bei einer anderen Spur

Wenn Sie die Nummer der letzten Spur dndern, endet der
Auswahlbereich bei einer anderen Spur. Alle Spuren dazwi-
schen werden in die Auswahl aufgenommen.

Die Infozeile bei Verwendung des Auswahlbereich-Werkzeugs. Die
Nummern der obersten und der untersten Spur werden rechts angezeigt.
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Es ist auch méglich, nicht aneinander angrenzende Spu-
ren in einen Auswahlbereich aufzunehmen. Klicken Sie

dazu mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wabhltaste] innerhalb der
Grenzen des Auswahlbereichs auf die Spur, die Sie hinzu-

fligen mdchten. Nur der entsprechende Bereich dieser

Spur wird hinzugeftigt. Auf diese Weise kénnen Sie auch

weitere Spuren zum Auswahlbereich hinzufiigen.

Nicht zusammenhangende Spuren in einem Auswahlbereich. Die
Positionen der Spuren werden in der Zwischenablage beibehalten.

Des Weiteren gibt es Funktionen, die lhnen die Bearbei-

tung des Auswahlbereichs mit Hilfe des Positionszeigers,

der Event-Grenzen, des linken und rechten Locators so-
wie des Projektanfangs und -endes ermdglichen. Diese

Funktionen finden Sie im Bearbeiten-Menti im Auswabhl-
Untermeni.

Wenn Sie diesen Funktionen Tastaturbefehle zuordnen,
kénnen Sie Auswahlbereiche schneller und effizienter
auswéhlen:

* Im Loop: Mit dieser Option werden alle Bereiche zwischen

dem linken und dem rechten Locator auf allen Spuren ausge-

wahlt.
= Vom Anfang bis Positionszeiger: Erzeugt einen Auswahlbe-

reich vom Anfang des Projekts bis zum Positionszeiger fiir alle

Spuren im aktuellen Auswahlbereich.

= Vom Positionszeiger bis Ende: Erzeugt einen Auswahlbereich

vom Positionszeiger bis zum Ende des Projekts.
* Auswahlbeginn zum Positionszeiger (standardmaBig [E]): Mit
diesem Befehl wird die linke Seite des Auswahlbereichs an

den Positionszeiger verschoben. Mit dieser Option kdnnen Sie

wahrend der Wiedergabe einen Auswahlbereich »festlegen«.

Auswahlende zum Positionszeiger (standardmaBig [D]): Das
Gegenstiick zum vorherigen Befehl funktioniert auf die gleiche
Weise, d.h. die rechte Seite des Auswahlbereichs wird ange-
passt.

Bereich zum néchsten Event: Mit diesem Befehl verschieben
Sie den Auswahlbereich zur nichsten (folgenden) Event-
Grenze auf einer der ausgewéhlten Spuren. Wenn keine Spur
ausgewdhlt ist, wird der Bereich auf die néchste Event-
Grenze auf einer beliebigen Spur verschoben. Der Auswahl-
bereich hat keine Lange und umfasst dieselben Spuren wie
die vorherige Auswahl.

Bereich zum vorherigen Event: Wie oben, nur dass der Be-
reich auf die nachste zuriickliegende Event-Grenze verscho-
ben wird.

Bereich zum nachsten Event ausdehnen: Dieser Befehl ver-
schiebt das Ende des Auswahlbereichs auf die néchste
Event-Grenze auf den ausgewahlten Spuren.

Bereich zum vorigen Event ausdehnen: Dieser Befehl ver-
schiebt den Anfang des Bereichs auf die vorherige Event-
Grenze auf den ausgewahlten Spuren.

Durch geschicktes Kombinieren dieser Befehle kénnen
Sie Auswabhlbereiche schnell basierend auf Event-Gren-
zen oder Zeiger- und Locator-Positionen erstellen bzw.
wiahrend einer laufenden Wiedergabe festlegen. Unter
»Bearbeitungsvorgange« auf Seite 228 erfahren Sie, wie
diese verbesserten Ablaufe zu einem unverzichtbaren Be-
standteil vieler Post-Production-Arbeiten werden.

Bearbeiten von Bereichen

Nachdem Sie einen Auswahlbereich definiert haben, kdn-
nen Sie viele verschiedene Bearbeitungsfunktionen auf die-
sen Bereich anwenden. Einige dieser Funktionen wurden
speziell fur die Post-Production entwickelt, um die Ablaufe
zu optimieren, die Effizienz zu steigern und mehr Raum fur
Kreativitat zu lassen. AuBerdem stehen lhnen fiir Auswahl-
bereiche Standardbearbeitungsfunktionen wie Ausschnei-
den, Kopieren und Einfligen sowie die Optionen zum
Verschieben des ausgewahlten Audiomaterials mit der
Maus zur Verfligung.

»Bereich kopieren« verwendet zum Definieren des zu kopieren-
den Materials keine Auswahlbereiche, sondern den linken und

den rechten Locator. Mit dieser Option werden alle Events auf
allen Spuren zwischen dem linken und dem rechten Locator in

die Zwischenablage kopiert. Dies umfasst sémtliche Marker so-
wie Automations-, MIDI-, und Noten-Editor- und Videodaten.
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»Zeit ausschneiden« entfernt alle Events und Zwischenrdume
innerhalb des Auswahlbereichs, legt sie in der Zwischena-
blage ab und verschiebt alle darauf folgenden Events nach
links, um die Liicke zu schlieBen.

»Zeit einfligen« fiigt den Inhalt der Zwischenablage an der Ein-
fugeposition ein. Alle Events werden nach rechts verschoben,
damit das Material aus der Zwischenablage eingeftigt werden
kann. Alle Spuren aus der Zwischenablage werden ausgehend
von der linken oberen Begrenzung des Auswahlbereichs nach
rechts und unten eingefligt. Nicht zusammenhéngendes ausge-
wahltes Material wird relativ zur Einfligeposition und unabh&n-
gig vom Auswahlbereich auf den richtigen Spuren eingefugt.
Sie mussen lediglich in der obersten Spur an der Einfuigeposi-
tion eine Lange von Null auswahlen, damit Nuendo den gesam-
ten Inhalt aus der Zwischenablage in genau die Spuren kopiert,
die auch in der Zwischenablage enthalten sind.

»Zeit an Ausgangsposition einfligen« fiigt den Inhalt der Zwi-
schenablage unabhéngig vom aktuellen Auswahlbereich an
der urspriinglichen Position und auf den urspriinglichen Spu-
ren wieder ein. Alle anderen Events auf diesen Spuren werden
so weit wie n6tig nach rechts verschoben.

»Trennen« trennt ein Event, das die Grenze eines Auswahlbe-
reichs tiberschreitet, an dieser Grenze.

»Freistellen« passt den Anfang und das Ende aller Events in-
nerhalb eines Auswahlbereichs an dessen Grenzen an. Dabei
werden alle Teile der Events abgeschnitten, die auBerhalb des
Bereichs liegen.

»Vorderen Teil abschneiden« entfernt alle Teile der Events, die
links vom Auswahlbereich liegen.

»Hinteren Teil abschneiden« entfernt alle Teile der Events, die
rechts vom Auswahlbereich liegen.

»Stille einfligen« fiigt auf allen Spuren im Auswahlbereich
»stille« Bereiche ein. Dies funktioniert dhnlich wie »Zeit einfii-
gen«, indem die Events so weit wie nétig nach rechts verscho-
ben werden. Die Lénge des stillen Bereichs entspricht der
Lange des Auswahlbereichs.

Im Audio-Menii gibt es auBerdem den Befehl »Fade-Langen
wie Auswahlbereich«. Wenn der Bereich den Beginn eines
Events enthalt, wird ein Fade vom Anfang des Events bis zur
rechten Bereichsgrenze eingefigt. Wenn der Bereich das
Ende eines Events enthilt, wird ein Fade-Out von der linken

Bereichsgrenze zum Ende des Events eingeftigt. Wenn sich
der Bereich innerhalb der Grenzen eines Events befindet,
werden sowohl ein Fade-In als auch ein Fade-Out zwischen
Event-Grenze und Bereichsgrenze eingefiigt.

»Fade-Langen wie Auswahlbereich« mit Event-Anfang innerhalb des
Auswabhlbereichs

»Fade-Langen wie Auswahlbereich« mit Event-Ende innerhalb des Aus-
wabhlbereichs

»Fade-Langen wie Auswahlbereich« mit Auswahlbereich innerhalb des
Events

/\ Das Bearbeiten von Bereichen kann sich auf alle
Event-Arten im Projekt-Fenster auswirken, d.h. auf
Video- und MIDI-Events, Marker und Automations-
daten. Das Bearbeiten von Bereichen ist eine sehr
effektive Vorgehensweise bei Anderungen, die sich
auf das gesamte Zeitlineal auswirken (z.B. bei einem
neuen Bildschnitt).
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Bearbeitungsmodus

Bei der Bearbeitung von Videos miissen Sie wissen, wie
sich die einzelnen Bearbeitungsschritte auf den jeweiligen
Video-Frame auswirken. In der Regel werden Event-ba-
sierte oder bereichsbasierte Bearbeitungsschritte ausge-
fuihrt, ohne dass Sie das Video direkt bei der Bearbeitung
anzeigen kénnen. Der besondere »Bearbeitungsmodus«
von Nuendo |6st dieses Problem, indem sich Bearbeitun-
gen in Echtzeit auch auf der Videospur widerspiegeln.

Wenn Sie den Bearbeitungsmodus einschalten méchten,
wahlen Sie im Transport-Menti die Option »Bearbeitungs-
modus«. Der Positionszeiger des Projekts wird mit Aus-
nahme des Lineals oben ausgeblendet. Durch Ausblenden
des Positionszeigers sind die zu bearbeitenden Events bes-
ser erkennbar. Der Bearbeitungsmodus hat unterschiedli-
che Funktionsweisen, je nachdem, ob Sie das Auswahlbe-
reich-Werkzeug oder das Pfeil-Werkzeug verwenden.

Bearbeitungsmodus: Pfeil-Werkzeug

Wenn Sie Events mit dem Pfeil-Werkzeug (»Objektaus-
wabhl«<) bearbeiten, reagiert die Videowiedergabe auf Akti-
onen wie das Ziehen von Events und Event-Griffen. Wenn
Sie z.B. auf ein oder mehrere Events klicken und diese
ziehen, folgt die Wiedergabe beim Ziehen dem linken
Rand des ersten Events, damit Sie ein visuelles Feedback
iber die Position im Video erhalten. Dies ist sehr niitzlich
beim Positionieren von Soundeffekten, da Sie das Video
sehen, wihrend Sie die Sounds im Projekt-Fenster ver-
schieben. Soundeffekte lassen sich auf diese Weise
schnell genau ihren visuellen Gegenstiicken zuordnen.

Der Bearbeitungsmodus folgt den Rasterpunkten der ein-
zelnen Audio-Events. Wenn der Rasterpunkt nicht verén-
dert wurde, befindet er sich am Anfang des Events. Es
kommt jedoch haufig vor, dass Audiodaten in der Mitte
des Events am Video ausgerichtet werden missen. Durch
das Verschieben des Rasterpunkts an eine Position im
Audio-Event, die ein genaues Timing erfordert, konnen Sie
diese Position im Bearbeitungsmodus visuell am Video
ausrichten.

Das Gerdusch eines mit quietschenden Bremsen anhal-
tenden Autos lasst sich beispielsweise einfach am Bild
ausrichten, indem Sie das Ende des Bremsgerdusches
am Stoppen des Autos im Video ausrichten. Moglicher-
weise wird das Auto erst nach Beginn des Bremsgeréu-
sches im Bild gezeigt, wodurch es schwierig ist, das

Gerausch schnell ohne entsprechende Startposition am
Video auszurichten. Mit Hilfe des Rasterpunktes konnen
Sie dieses Problem umgehen, da Sie als Referenzpunkt
eine andere Stelle im Video auswéhlen kénnen. Indem Sie
den Rasterpunkt auf das Ende des Bremsgerdusches ver-
schieben, kénnen Sie diese Position im Bearbeitungsmo-
dus am Stoppen des Autos auf dem Bildschirm
ausrichten.

Beim Verschieben von Fade-Giriffen folgt das Video der
Position des jeweiligen Fade-Giriffes. So kdnnen Sie das
Fade genau am Video ausrichten.

Bearbeitungsmodus: Auswahlbereich-
Werkzeug

Beim Festlegen von Auswahlbereichen folgt das Video im
Bearbeitungsmodus dem ausgewahlten Bereich. Dies gilt
auch, wenn Sie den Anfang oder das Ende des Bereichs
andern.

Bearbeitungsmodus: Befehle fiir das
schrittweise Verschieben

Auch beim schrittweisen Verschieben von Ereignissen oder
Auswahlbereichen springt die Videowiedergabe zur Ver-
schiebeposition. Dieses Verhalten gilt im Bearbeitungsmo-
dus fiir alle entsprechenden Befehle (Anfang, Position und
Ende).

Texteingabe

Wenn sehr genaue Bearbeitungsschritte erfolgen miis-
sen, konnen Sie diese in Nuendo mit Hilfe der Textein-
gabe durchfihren. In der Infozeile im Projekt-Fenster
konnen Sie direkt auf die Daten des ausgewzhlten Events
zugreifen, z.B. auf Anfang und Ende, Lénge, Versatz, Ras-
terpunkt, Fade-In- und Fade-Out-Lange. Dariber hinaus
konnen Sie im Projekt-Browser mit Hilfe der Testeingabe
alle Events des Projekts in einer Listenansicht anpassen.
Dazu gehdren Werte wie Automationsdaten, Video-
Events und Marker.
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Die Texteingabe eignet sich zum Conformen von Audioda-
ten anhand der von den Cuttern erstellten Schnittlisten
(Edit Decision Lists, EDLs). Diese enthalten eine Liste der
Audiodateien mit Angabe der Quelle und der Timecode-
Werte, anhand derer Sie in Nuendo Audio-Events platzie-
ren kdnnen.

001 BL V C 00:00:00:00 00:31:06:10 00:59:57:00 01:31:03:10
002 4 A2 C 18:10:50:09 18:11:43:06 01:31:03:10 01:31:56:07
* POLICE STATION V SEES H PA (2)

* POLICE STATION V SEES H PO (2)

* >=MEDIAFILE POLICE STATION V SEES H PA (2)

* FROM CLIP NAME: POLICE STATION V SEES H PO (2)

* FROM SCENE: 66A TAKE 6

003 4 A C 20:02:58:11 20:03:04:17 01:31:03:10 01:31:09:16
*MOTELV-H POV TA(4)

*MOTELV-H POV TAKEZ2

* >>MEDIAFILE MOTEL V-H POV TA (4)

* FROM CLIP NAME: MOTEL V- H POV TAKE 2

* FROM SCENE: 69F

004 4 A C 19:52:52:16 19:52:54:21 01:31:09:16 01:31:11:21
*MOTEL H STAND V POVA (2)

*MOTEL H STAND V POV (1)

* >=MEDIAFILE MOTEL H STAND V POVA (2)

* FROM CLIP NAME: MOTEL H STAND V POV (1)

* FROM SCENE: 63E

EDL mit Quelle und Timecode-Werten

Bearbeitungsvorgange

In diesem Abschnitt wird beschrieben, wie Sie verschie-
dene Aufgaben aus dem Bereich der Post-Production mit
den Bearbeitungsfunktionen von Nuendo durchfiihren
kdnnen.

Vorbereiten von Videoprojekten in Nuendo

Da haufig Videodateien verwendet werden, wird hier zu-
nachst das Importieren einer Videodatei in Nuendo be-
schrieben:

1. Wihlen Sie im Datei-Menu die Option »Neues Pro-
jekt«.

Wenn Sie firr Videoprojekte eine Vorlage verwenden, wahlen Sie diese
aus. Beginnen Sie andernfalls mit einem leeren Projekt.

2. Wiahlen Sie im Projekt-Menti die Option »Projektein-
stellungen...«.
Ein Dialog wird angezeigt.

3. Legen Sie im Dialog die Samplerate flr das Video fest.
Video-Bandmaschinen verwenden als Standard-Samplerate 48kHz.
Falls erforderlich, konnen Sie fiir ein Projekt eine hohere Auflosung wéh-
len. Beachten Sie dabei aber, dass das Endergebnis wahrscheinlich eine
Master-Aufnahme mit 48kHz sein wird.

4. Legen Sie die Timecode-Framerate fest.

Abhangig vom jeweiligen Videoprojekt kann dieser Wert sehr unter-
schiedlich sein. Da viele Formate wie NTSC, PAL, HD Video und Film
moglich sind, miissen Sie genau wissen, welche Framerate verwendet
wird. Damit es spater nicht zu Problemen kommt, sollten Sie dieses
Thema in der Pre-Production-Phase mit dem Cutter oder anderen Pro-
duktionsmitarbeitern besprechen. Im Projekteinstellungen-Dialog haben
Sie auch die Méglichkeit, die Framerate einer importierten Videodatei fiir
das Projekt zu tibernehmen.

5. Importieren Sie eine Videodatei.

Wechseln Sie dazu in den Pool oder wahlen Sie im Datei-Menti das Im-
portieren-Unterment. Bei diesem Schritt kénnen Sie ggf. auBerdem Au-
diodaten aus der Videodatei extrahieren. Auch wenn nicht vorgesehen
ist, die eingebetteten Audiodaten im Projekt zu verwenden, empfiehlt es
sich, sie zu extrahieren und als Referenz zu verwenden. Bei Bedarf kon-
nen Sie die Audiodaten auch spater liber das Medien-Menii extrahieren.

6. Legen Sie die Videodatei im Projekt-Fenster ab.

Sie konnen die Videodatei aus dem Pool in das Projekt-Fenster ziehen,
wo ggf. eine Videospur erstellt wird, falls nicht vorhanden. Alternativ kén-
nen Sie das Video auch mit den Optionen unter »In das Projekt einfligen«
am Positionszeiger, bei einem bestimmten Timecode-Wert oder beim
eingebetteten Zeitstempel einfligen.

= Haufig wird als Timecode fiir den ersten Frame des
Programmteils der Timecode 01:00:00:00 gewahlt. So
bleibt vor dem Beginn des Programmteils geniligend Zeit
fur Testtone oder den Preroll von Bandmaschinen, ein-
schlieBlich des Countdowns und 2-Pop-Signals (»Piepser
auf der 2«, wird 2 Sekunden vor Beginn des Programm-
teils ausgegeben). In die meisten Videodateien ist kein
richtiger Zeitstempel eingebettet. Wenn sich der erste
Frame des Videos nicht einfach visuell erkennen I4sst,
sollte eine eingeblendete Timecode-Anzeige verwendet
werden, um den ersten Frame eindeutig zuzuordnen. Da-
bei sollten die Werte des Audio-Timecodes dem Time-
code aus der Videobearbeitungs-Suite genau
entsprechen.

Sie sind jetzt bereit, den Ton bildsynchron anzulegen.

Conformen des Originaltons

Der erste Schritt bei jedem Post-Production-Projekt be-
steht darin, den Originalton genau mit dem Video zu syn-
chronisieren. Beim Originalton handelt es um alle
Tonaufnahmen, die urspriinglich beim Filmen oder bei der
Videoaufzeichnung gemacht wurden. Die Audiodaten
werden dann gemeinsam mit dem Video bearbeitet, um
die endgiiltige Fassung zu erstellen. Der Cutter fligt bei
der Bearbeitung mdglicherweise weitere Sounds hinzu,
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um sich eine Vorstellung des fertigen Produkts zu ver-
schaffen. All diese Elemente werden auf die Workstation
zur Audiobearbeitung tibertragen, wo sie als Referenz die-
nen oder in die endgiiltige Fassung eingefligt werden.

Audiodaten aus einer Videobearbeitungssitzung kénnen in
verschiedenen Formaten vorliegen:

* Priméarton, der in der Videobearbeitungs-Suite zusammenge-
stellt und gemischt wird. Diese Audiodaten kénnen moglicher-
weise im abschlieBenden Mix verwendet werden, dienen aber
in der Regel nur als Referenz fir die Audiobearbeitung. Sie
kénnen in eine Videodatei eingebettet sein, als getrennte Au-
diodatei vorliegen oder mit den Audiospuren eines Videore-
corders aufgenommen worden sein.

= Mehrkanal-Medien im Format OMF oder AAF bzw. andere ein-
gebettete Mediendateien beinhalten normalerweise mehrere
Audiospuren, die mit der Videobearbeitungs-Suite bearbeitet
wurden.

= EDLs sind Listen der Audiodateien, die von einer Quelle
(Videobander, DAT-Bénder oder beim Filmen erstellte Audio-
dateien) in Nuendo importiert werden miissen. Die Bearbei-
tung dieser Audiodateien und die Synchronisation mit dem
Video bezeichnet man als »Conformen« des Tons zum Bild.

Nachdem Sie lhre Videodatei importiert oder Nuendo mit
einem Videorecorder oder externen System zur Videowie-
dergabe synchronisiert haben, muss der gesamte Primar-
ton importiert und mit dem Video synchronisiert werden.

Primaérton

Bei Videodateien mit eingebetteten Audiodaten kénnen
Sie beim Import der Videodaten auch die Audiodaten im-
portieren.

= Wahlen Sie im Medien-Menii aus dem Unterment »In das
Projekt einfligen« den Befehl »Zur Ursprungszeit«, um die Au-
diodatei in das Projekt einzufiigen.

= Wenn Sie die Videodatei an einer anderen Position als zur Ur-
sprungszeit (normalerweise 00:00:00:00) eingefiigt haben,
muss der Primérton an derselben Position eingefiigt werden,
damit er zum Video passt. Verwenden Sie in diesem Fall den
Befehl »An Timecode-Position. ..« und geben Sie fiir die Audio-
daten denselben Timecode-Wert wie fiir die Videodatei ein.

= Sie konnen auch im Raster-Einblendmenii die Events-Option
auswahlen und die Audiodatei in die Nahe des Anfangs der
Videodatei ziehen, damit sie automatisch genau am Anfang
der Videodatei ausgerichtet wird.

Wenn Sie die Primarton-Datei an der richtigen Position ein-
gefugt haben, miissen Sie tberpriifen, ob die Audiodaten
im gesamten Projekt synchron mit den Videodaten sind.
Liegen Synchronisationsfehler vor, sollten Sie diese behe-
ben, bevor umfangreiche Bearbeitungen vorgenommen
wurden. Probleme mit Timecode-Frameraten, Sampleraten
und der Synchronisation mit externen Bandmaschinen kon-
nen verheerende Auswirkungen auf eine Produktion haben,
wenn sie zu spét erkannt werden.

Mehrkanal-Medien

Wenn die vom Cutter bearbeiteten Daten sehr komplex
sind und Elemente enthalten, die im finalen Projekt ver-
wendet werden sollen, kénnen Sie die Audiodaten mit
Hilfe von unabhangigen Formaten zur Ubertragung von
Mehrkanal-Medien von einer Workstation auf eine andere
tbertragen. Nuendo kann alle derzeit verwendeten Uber-
tragungsformate verarbeiten. Dazu gehdren:

= OMF

* AAF

= OpenTL
= AES31

Im Folgenden wird das OMF-Format beschrieben, das zu
den am haufigsten verwendeten Formaten zahlt. OMF-Da-
teien gibt es in zwei grundlegenden Formaten:

* In Dateien mit eingebetteten Audiodaten befinden sich alle Da-
ten zusammen in einem »Container«, der sich einfach von einem
Ort an einen anderen kopieren lasst. Nuendo liest die Informati-
onen aus, die angeben, wo die einzelnen Audiosegmente posi-
tioniert werden sollen, und ruft die zugehérigen Audiodaten
dann aus den verschiedenen Bereichen der OMF-Datei ab. Die
OMF-Datei verhlt sich dabei so, als ob sie selbst eine sehr
groBe Audiodatei ware.

» Dateien, die auf externe Audiodaten verweisen, enthalten nur
die Informationen dariiber, wie die einzelnen Segmente auf dem
Zeitlineal zu platzieren sind. Die Audiodateien selbst missen
bei der OMF-Ubertragung einzeln kopiert werden.

Jedes Format verfligt Uiber eigene Starken und Schwi-
chen. Welches Format das geeignetere ist, hangt von den
jeweiligen Umstéanden ab. Weitere Informationen zu OMF-
Dateien finden Sie im Benutzerhandbuch im Kapitel »Ar-
beiten mit Dateien«.
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Wenn Sie in Nuendo eine OMF-Datei importieren méch-
ten, gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie im Datei-Meni aus dem Importieren-Un-
terment die Option »OMF...«. Wahlen Sie dann im ange-
zeigten Dialog die gewlinschte OMF-Datei aus.

Wenn die OMF-Datei lber eingebettete Audiodaten verfiigt, sollte sie
auf einer lokalen Festplatte (vorzugsweise im Ordner des aktuellen Pro-
jekts) gespeichert und wie eine Audiodatei behandelt werden. Sie muss
dann auf dieselbe Weise gesichert werden, wie alle anderen zum Projekt
gehdrenden Medien.

2. Wihlen Sie einen vorhandenen Projektordner aus oder
legen Sie fiir das erstellte Projekt einen neuen Ordner an.
Nuendo erstellt ein unbenanntes Projekt, das alle Audio-Events aus der
OMF-Datei enthalt.

3. Wenn die Datei nur auf die Medien verweist, werden
Sie von Nuendo aufgefordert, nach diesen zu suchen.
Bei OMF-Dateien, die auf externe Medien verweisen, miissen Sie dem
Programm mitteilen, wo nach den referenzierten Audiodateien gesucht
werden soll.

4. Nuendo importiert die OMF-Datei und erstellt die be-
nétigten neuen Spuren.

Wenn die OMF-Datei Video-Events enthélt, kann Nuendo Marker fiir
diese erzeugen, anhand derer Sie spéter einfach die Videodateien posi-
tionieren konnen.

Wenn Sie die OMF-Datei importiert haben, synchronisie-
ren Sie die Videodatei mit den OMF-Audiodaten. Hierbei
hilft Innen der in die Videodatei eingebettete Priméarton. In-
dem Sie gleichzeitig die Spuren mit den OMF-Audiodaten
und dem Primarton wiedergeben, kénnen Sie einfach fest-
stellen, ob die Events synchron sind.

Da die OMF-Audiodaten bei der Videobearbeitung erzeugt
wurden, sollten die Timecode-Werte richtig sein. In der
Regel werden die beiden Komponenten einander angegli-
chen, indem Sie die Position des Video- und Primarton-
Materials an die OMF-Audiodaten anpassen. Achten Sie
dabei darauf, die Videodaten und den Primé&rton immer ge-
meinsam zu verschieben. Um sicherzustellen, dass die
Events bei der Bearbeitung stets synchron bleiben, kon-
nen Sie das Video- und das Primarton-Event im Projekt-
Fenster gruppieren. Alternativ kénnen Sie auch das ge-
samte Referenzmaterial (Video und Audio) in einer Ordner-
spur ablegen. Wenn Sie dann die Events der Ordnerspur
verschieben, werden die Events im Ordner gemeinsam
verschoben.

= Durch eine geschickte Positionierung im Klangbild
kénnen Sie Events einfacher synchronisieren. Wenn Sie
beispielsweise den Primérton aus einer Videodatei an im-
portierten OMF-Audiodaten ausrichten, kénnen Sie die
Primértonspur auf eine Seite und die Spur mit den OMF-
Audiodaten auf die andere Seite legen. Wenn diese be-
reits nahezu perfekt synchronisiert sind, konnen Sie so
leichter erkennen, ob eine Quelle der anderen voraus ist.
Wenn zwei identische Quellen fast synchron zueinander
sind, ist ein Kammfiltereffekt zu horen. Die Abweichung
von der perfekten Synchronisation betrdgt dann nur noch
wenige Samples.

Nachdem Sie alle OMF-Audiodaten importiert und die Vi-
deo- und Audio-Events synchronisiert haben, kénnen Sie
neue Elemente hinzufiigen und den vollstandigen Sound-
track erstellen.

EDLs

Eine &ltere Methode zum Conformen des Tons zum Bild
basiert auf der Verwendung von Schnittlisten (Edit Deci-
sion Lists, EDLs), die von der Videobearbeitungs-Suite er-
stellt werden. Diese Textdateien enthalten Timecode-
Werte und Bandinformationen, auf deren Grundlage Sie
Audio-Events in Nuendo an einer Referenz-Videodatei
ausrichten kdnnen. Je nach Lange des Materials und der
Menge der Bearbeitungen kann dieser Prozess sehr zeit-
aufwandig sein. Allerdings bietet er gleichzeitig auch die
genaueste Kontrolle tiber das Quellmaterial und die Syn-
chronisation. Da originale Quellbdnder und Aufnahmen
verwendet werden, behalten diese Aufnahmen ihre maxi-
male Qualitat. Audioelemente aus OMF-Medien und Pri-
marton haben dagegen méglicherweise schon mehrere
Umwandlungen durchlaufen.

Eine Schnittliste entspricht einer Liste der Bearbeitungen.
Jeder Eintrag beschreibt einen vollstdndigen Bearbei-
tungsschritt einschlieBlich folgender Angaben:

= Bearbeitungstyp, z.B. Audio, Video oder beides.

* Quellmaterial, z.B. die Bandnummer oder der Name der Au-
dio- bzw. Videodatei.

= Timecode-Werte von Anfang und Ende. Da die Audioquellen
fur Cutter normalerweise in Form von Videobéndern vorliegen,
sind ihnen immer Timecode-Werte zugewiesen. Dies ist der
einzige Weg, um alle Bearbeitungsschritte zu erfassen.

= Timecode-Werte von Anfang und Ende des Ziels. Diese Time-
code-Werte entsprechen der Position im Projekt-Fenster, an
der das Audio-Event eingefiigt wird.
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Diese Informationen kénnen in Nuendo verwendet wer-
den, um Audio-Events im Projekt-Fenster an genau den
Timecode-Positionen zu platzieren, die den Bearbeitun-
gen in der Videobearbeitungs-Suite entsprechen.

Zun&chst mussen Sie das gesamte von der EDL benétigte
Quellmaterial laden. Dieses muss die richtigen Zeitstem-
pel aufweisen, die den EDL-Timecode-Werten entspre-
chen. Es gibt verschiedene Methoden dies zu erreichen,
fur die bekanntesten unter lhnen benétigen Sie folgende
Komponenten:

= Timecode-DAT-Recorder.

= Video-Bandmaschine.

= O-Ton-Recorder, der Audiodateien mit eingebetteten Zeit-
stempeln produziert, z.B. ein Zaxcom DEVA™-Festplatten-
recorder.

Diese drei Quellen zeichnen Audio und Timecode-Werte
auf. Bei Verwendung einer Bandmaschine muss Nuendo
mit dem Gerét synchronisiert werden, um die Audiodaten
an den richtigen Timecode-Positionen aufzuzeichnen und
mit den richtigen Zeitstempeln zu versehen. Wenn Sie ei-
nen Festplattenrecorder verwenden, kdnnen die Dateien

direkt mit den eingebetteten Zeitstempeln importiert wer-
den und »zur Ursprungszeit« im Projekt eingefligt werden.

Wenn Sie eine EDL-Bearbeitung conformen méchten, ge-
hen Sie folgendermaBen vor:

1. Legen Sie fiir das Quellmaterial eine Ordnerspur an.
Indem Sie das gesamte Quellmaterial in einem separaten Ordner verwal-
ten, sorgen Sie fiir mehr Ubersichtlichkeit im weiteren Projektverlauf.

2. Legen Sie fir jedes Quellband eine Audiospur an.
Wenn Sie bei Verwendung von DAT-Geréten und Video-Bandmaschinen
fur jedes Band eine einzelne Spur anlegen, verhindern Sie, dass sich Au-
diodaten mit denselben Timecode-Werten tberschneiden. AuBerdem ist
diese Vorgehensweise Ubersichtlicher. Geben Sie jeder Spur den Namen
des dazugehdrigen Quellbands, so dass alle auf dieser Spur aufgenom-
menen Audiodateien den Namen des jeweiligen Quellbands erhalten.

3. Nehmen Sie alle benétigten Bereiche aller Quellbén-
der in Nuendo auf.

Wenn laut EDL nur ein Teil eines Quellbands verwendet wird, miissen Sie
auch nur diesen Teil in Nuendo aufnehmen. Fiir diesen Vorgang muss Nu-
endo mit der Bandmaschine synchronisiert sein, damit die Audiodateien an
der richtigen Position im Projekt-Fenster eingefiigt werden.

4. Importieren Sie alle Audiodateien von einem O-Ton-
Recorder und platzieren Sie diese »zur Ursprungszeit« auf
so vielen Spuren wie nétig, um Uberschneidungen zu ver-
meiden.

Nachdem Sie eine Datei »zur Ursprungszeit« eingefiigt haben, kénnen
Sie sie als Quelle fiir das Conformen anhand der EDL verwenden.

FCH: DOROP FRAME

Be1  R1182 AR
* FROM CLIF MAME: PRE SET A1

BE:21:20:10 BEI21:35:21 B1:600:00:00 0110010662

Be2  RE161 MOME  C BE:00:44 166 BOI00:40:028 01:00:06:02 B1:08:11:64
#® FROM CLIF MAME: URBAM 1
AUD 2 4

eas  Roze?

AR C B8:11:19:82 B0:11:19:85 81:80:11:18 91:08:20:13
# FROM CLIP MAME: OFFSTAGE B

Auszug mit drei Bearbeitungsvorgéngen aus einer CMX-EDL

5. Im obigen Beispiel entsprechen die ersten zwei
Timecode-Werte auf jeder Zeile dem Anfang und Ende
des Quellmaterials. Markieren Sie auf der richtigen Quell-
spur mit dem Auswahlbereich-Werkzeug die Sequenz
zwischen den beiden Timecode-Werten der Quelle.

Sie kénnen die Werte auch manuell in der Infozeile eingeben. In diesem
Beispiel miissen Sie 00:21:29:19 als Anfang und 00:21:35:21 als Ende
des Bereichs angeben.

6. Waihlen Sie im Bearbeiten-Menti den Kopieren-Befehl.
Das Quellmaterial wird in die Zwischenablage kopiert.

7. Wechseln Sie den Auswahlbereich tber das Auswahl-
bereich-Kontextmenii oder durch Driicken der Taste [2].
Sie wechseln zum Auswahlbereich B. Indem Sie zwei unterschiedliche
Auswahlbereiche (A und B) verwenden, kénnen Sie dafiir sorgen, dass
die Quell- und Zielzeiten voneinander getrennt bleiben. Diese Vorge-
hensweise dhnelt dem Vierpunktschnitt, der von vielen Cuttern und bei
der Audiobearbeitung verwendet wird, siehe »Vierpunktschnitt mit dem
Auswahlbereich-Werkzeug« auf Seite 232.

8. Wabhlen Sie den in der EDL definierten Zielbereich aus.
Sie konnen die Timecode-Werte fiir den Zielbereich manuell eingeben.
Dazu mussen Sie lediglich den Auswahlbeginn festlegen, da mit der Ein-
fugen-Funktion automatisch ein Audio-Event der richtigen GréBe einge-
fugt wird, die durch den Quellbereich festgelegt ist. Sie konnen die
gewtiinschte Zielspur frei auswahlen. Die Anzahl der Zielspuren ergibt
sich aus der Anzahl der Spuren in der EDL. Einige EDL-Formate lassen
maximal die Verwendung von 4 Zielspuren zu, lhre Anforderungen kon-
nen jedoch je nach Projekt unterschiedlich sein. lhre Hauptaufgabe ist,
die Audio-Events mit dem Video zu synchronisieren. Auf welche Spuren
Sie diese verteilen, liegt dabei ganz bei lhnen.

9. Waihlen Sie im Bearbeiten-Menti den Einfuigen-Befehl.
Sie schlieBen die Bearbeitung ab, indem sie das Quellmaterial an der
Zielposition platzieren. Achten Sie darauf, dass es mit den Videodaten
und dem Primarton synchron ist.
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10. Wiederholen Sie die Schritte so héufig wie erforderlich,
bis das Conformen aller EDL-Eintrage abgeschlossen ist.
Abhéngig von der GroBe der EDL und der Anzahl der Bearbeitungsvor-
génge ist dieser Prozess ggf. sehr zeitaufwéndig. Wenn Sie jedoch mit
allen Aspekten des Conformens der EDL vertraut sind, konnen Sie etwa-
ige Probleme spéter besser l6sen.

Wenn Sie die Videodaten und den Primarton erfolgreich
importiert und das Conformen des O-Tons fiir das Video
abgeschlossen haben, kénnen Sie neue Soundeffekte
hinzuftigen und den abschlieBenden Soundtrack erstellen.

Hinzufiigen von Sound-Design-Elementen

Sound-Design-Elemente konnen aus einer Reihe von Quel-
len stammen, z.B. aus Soundeffekt-Librarys auf CD oder
Festplatte, aus Aufnahmen vom Drehort oder sogar von den
Quellbandern mit dem Originalton. Um diese Sounds zum
Projekt hinzuftigen, miissen Sie sie in den Pool importieren
oder in Nuendo von einer Bandmaschine aufnehmen.

= Legen Sie im Pool verschiedene Ordner an, um die
Sound-Dateien des Projekts zu verwalten. Bei Spielfilmen
ist die Menge an Audiodaten sehr groB und die Suche
nach bestimmten Audiodateien ist extrem mithsam, wenn
diese nicht strukturiert abgelegt wurden. Die MediaBay in
Nuendo erleichtert Ihnen die Verwaltung Ihrer Sound-Da-
teien, damit Sie diese schnell durchsuchen und direkt auf-
rufen kénnen.

Platzieren von Events zum Bild

Sie kdnnen Audio-Events auf verschiedene Weise mit
dem Bild synchronisieren:

* Durch manuelle Eingabe anhand des Timecode-Wertes

= Durch Einfiigen der Events am Positionszeiger

= Durch Ziehen mit der Maus

* Durch Vierpunktschnitt mit dem Auswahlbereich-Werkzeug.

Wenn Sie die manuelle Eingabemethode wzhlen, missen
Sie wissen, bei welchem Timecode-Wert das jeweilige
Audio-Event eingefiigt werden soll. Es kann in einer zuvor
erstellten EDL bzw. Cue-Liste enthalten oder mit einem Lo-
cator bzw. Marker gekennzeichnet sein. Markieren Sie die
Audiodatei im Pool und wahlen Sie den Befehl zum Einfu-
gen an der Timecode-Position. Geben Sie anschlieBend
die gewiinschte Position ein. Das Audio-Event wird im Pro-
jekt-Fenster in der obersten ausgewahlten Spur eingefligt.

Wenn Sie einen visuellen Ansatz bevorzugen, kdnnen Sie
Audio-Events am Positionszeiger einfligen. Geben Sie
das Video mit Hilfe der Shuttle- und der Scrub-Funktion
wieder und legen Sie die Einfiigeposition des neuen Au-
dio-Events fest. Wechseln Sie dann in den Pool und plat-
zieren Sie das Event mit dem Befehl zum Einfligen am
Positionszeiger.

Wihrend Sie das Video in Echtzeit laufen lassen, kdnnen
Sie den linken Locator an der Stelle positionieren, an der
das Audio-Event eingefiigt werden soll. Platzieren Sie
dann den Positionszeiger am linken Locator (driicken Sie
die [1] auf dem Zahlenblock) und fiigen Sie das Event mit
dem Einfligen-Befehl ein.

Im Bearbeitungsmodus kénnen Sie Audio-Events aus
dem Pool auf eine Spur ziehen. In diesem Modus folgt die
Wiedergabe dem Event, wenn Sie es in das Projekt-Fens-
ter ziehen. Halten Sie Maustaste beim Ziehen so lange
gedriickt, bis Sie den richtigen Video-Frame gefunden ha-
ben, und lassen Sie die Maustaste dann los. Bei dieser
Vorgehensweise kdnnen Sie die Rasterfunktion verwen-
den, damit das Audio-Event beim Ziehen an den Time-
code-Frames ausgerichtet bleibt.

Vierpunktschnitt mit dem Auswahlbereich-Werkzeug

Haufig missen groBe Sound-Dateien mit vielen Sound-
effekten nach dem gewtiinschten Effekt durchsucht wer-
den. Dies gilt besonders fiir Aufnahmen vom Drehort mit
verschiedenen Takes der einzelnen Sounds und Stille da-
zwischen. In diesem Fall empfiehlt es sich, einen Bereich
im Projekt anzulegen, der mehrere »Arbeitsspuren« ent-
halt, auf denen Sie verschiedene Sound-Dateien auspro-
bieren und zur Verwendung im abschlieBenden
Soundtrack vorbereiten kénnen.

Mit dem Auswahlbereich-Werkzeug kdnnen Sie einen Vier-
punktschnitt anwenden, um Sequenzen aus den Arbeits-
spuren auszuschneiden und schnell bei bestimmten Video-
Frames auf den passenden Spuren im Projekt einzuftigen.
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1. Legen Sie eine Ordnerspur mit dem Namen »Arbeits-
spuren«, »\WWork Tracks« 0.4. an.

In dieser Ordnerspur kénnen Sie verschiedene Audiospuren als Zwi-
schenspeicher zum Bearbeiten und Vorbereiten von Soundeffekten fiir
das Projekt anlegen.
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In einer Ordnerspur mit vier Stereospuren kénnen Sie Sound-Dateien
bearbeiten, bevor diese mit dem Bild synchronisiert werden.

2. Legen Sie mehrere Arbeitsspuren an.
Je nach Quellmaterial benétigen Sie Mono-, Stereo- oder auch 5.1-Audio-
spuren. Legen Sie so viele Spuren an wie nétig.

3. Ziehen Sie die verschiedenen Audiodateien auf diese
Arbeitsspuren.

Es empfiehlt sich, mit diesen Dateien an einer Position des Zeitlineals zu
arbeiten, die deutlich hinter dem Ende des Programmteils liegt, damit die
Daten auf den Arbeitsspuren nicht versehentlich in den abschlieBenden
Mix gelangen. Wenn Sie die Arbeitsdaten an einer Stelle ohne Video-
Events positionieren, kommt es bei der Bearbeitung des Quellmaterials
nicht zu Stérungen.

4. Wihlen Sie mit dem Auswahlbereich-Werkzeug das
gewlinschte Audiomaterial aus.

In vielen Soundeffekt-Librarys gibt es verschiedene Versionen eines ein-
zelnen Soundeffekts. Auf den Arbeitsspuren kénnen Sie diese testen.
Wihlen Sie dann mit dem Auswahlbereich-Werkzeug die Version aus,
die Sie zum Bild hinzuftigen méchten. Wenn Sie mehrere Arbeitspuren
verwenden, kénnen Sie verschiedene Soundeffekte anordnen und zum
Bearbeiten gemeinsam mit dem Auswahlbereich-Werkzeug auswahlen.

23 work Tracks
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Auswahl des gewiinschten Soundeffekts mit dem Auswahlbereich-
Werkzeug (Auswahl A).
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5. Kopieren Sie das Audiomaterial (der Standardtasta-
turbefehl fiir Kopieren ist [Strg]-Taste/[Befehlstaste]+[C]).
Die Audiodaten werden in die Zwischenablage kopiert. Bei dieser Vor-
gehensweise kdnnen Sie spéter jederzeit zum Auswahlbereich zuriick-
kehren und das Material erneut kopieren.

6. Wechseln Sie den Auswahlbereich Uiber das Kontext-
meni des Auswahlbereich-Werkzeugs oder mit dem ent-
sprechenden Tastaturbefehl (standardméBig [2]).
Auswahl B wird fiir die Zielposition des Bearbeitungsvorgangs verwen-
det. Auswahl A bleibt im Speicher erhalten und lasst sich durch Wech-
seln der Auswahl oder Driicken der Taste [2] erneut aufrufen.
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Wechsel zur Auswahl B

7. Legen Sie den Zielbereich fuir Auswahl B fest.

Durch Driicken der Tasten [E] und [D] kénnen Sie den Auswahlbereich
direkt wahrend der Videowiedergabe festlegen. Sie kdnnen aber auch
eine beliebige der anderen, in diesem Lehrgang beschriebenen Metho-
den wihlen.

8. Nehmen Sie die Bearbeitung vor, indem Sie die Daten
aus der Zwischenablage an der neuen Position einfligen
(Standardtastaturbefehl: [Strg]-Taste/[Befehlstaste]+[V]).
Sie konnen auch ein Macro erstellen, um den Kopier- und Einfugevor-
gang in eins durchzufiihren, nachdem Sie beide Auswahlbereiche fest-
gelegt haben. Firr eine sehr effiziente Vorgehensweise miissen Sie dem
entsprechenden Macro dann nur noch einen Tastaturbefehl zuweisen.

= Eine sehr praktische Eigenschaft von Auswahlberei-
chen ist, dass Sie die Ansicht von Auswahl A und B erhal-
ten kénnen. Wenn Ihr Arbeitsbereich weit von der Einflige-
position des bearbeiteten Materials im Video entfernt ist
(d.h. A ist weit entfernt von B) und Sie die Ansicht einer
der Positionen stark vergroBern, passt die andere nicht
mehr ins Projekt-Fenster. Wenn Sie zwischen Auswahl A
und Auswahl B wechseln, wechselt direkt auch der Anzei-
gebereich des Projekt-Fensters zur anderen Ansicht. Dies
stellt den Hauptvorteil dieser Methode dar, da Sie schnell
zwischen der Quelle und dem Ziel wechseln kénnen, ohne
einen der beiden Auswahlbereiche zu verlieren.
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Bildbezogenes Anpassen von Audio-Events

Nach dem Anlegen der Téne zum Bild missen Sie ggf. eine
Feineinstellung der zugehérigen Fades, Langen und Positi-
onen vornehmen. Die Nuendo-Funktionen zum schrittwei-
sen Verschieben sind dafiir sehr geeignet.

Diese Funktionen werden tiber die zugehorigen Schalter in
der Werkzeugzeile gesteuert (oder mit den entsprechen-
den Tastaturbefehlen). Die Schalter fiir das schrittweise
Verschieben werden standardmaBig nicht in der Werk-
zeugzeile angezeigt. Sie kdnnen die Schalter einblenden,
indem Sie mit der rechten Maustaste in die Werkzeugzeile
klicken und im Kontextmentii »Kicker« wahlen.

v Yerzigerungsausgleich einschranken
Systemleistung

v AnsichtenfFenster
Metzwerkeinstelungen

v Automationsmodus

Wihlen Sie »Kickers,...

Locataren
w Transportschalker
Arranger-Schalter

...um die Kicker-Schalter
zur Werkzeugzeile hinzu-
zufligen.

Zeitanzeigs
Marker
v Werkzeugschalter

SR

Mit den Schaltern fiir das schrittweise Verschieben kdn-
nen Sie die Position von Events in bestimmten Schritten
anpassen und diese beschneiden oder verschieben. Je
nach GréBenénderungseinstellung des Pfeil-Werkzeugs
beschneiden Sie die Events dabei durch Verschieben der
Grenzen oder des Event-Inhalts. Die Schrittweite fiir das
Verschieben kénnen Sie tber die Rastereinstellungen im
Projekt-Fenster andern.

Kicker %
v Grundton des Projekts

Haufig wird bei der Bildbearbeitung eine Schrittweite von

1 Frame verwendet. Das Verschieben von Events in Frame-
Schritten fiihrt jedoch nicht immer zur besten Ubereinstim-
mung mit dem Bild. Obwohl die Videoauflésung nicht mehr
als 1 Frame betragt, kénnen die Zuschauer geringfiigige
Timing-Unterschiede wahrnehmen, die kleiner als 1 Frame
sind. Es kann notwendig sein, Schrittweiten von einem hal-
ben oder sogar einem viertel Frame festzulegen, um Events
genau auf das Bild abzustimmen. Als Rasterwerte und
Schrittweiten fur das Verschieben kénnen daher auch Sub-
frames gewahlt werden.

Der Bearbeitungsmodus eignet sich vor allem zur Feinein-
stellung der Event-Position relativ zum Bild. Da Sie jeden
mit der Maus vorgenommenen Bearbeitungsschritt in der
Videoanzeige nachvollziehen kénnen, erkennen Sie sofort,

an welcher Stelle im Video sich Ihre Bearbeitung auswirkt,
egal, ob es sich um die Startposition eines Events, einen
Rasterpunkt oder eine Fade-Lénge handelt. Auf diese
Weise ist die bildbezogene Audiobearbeitung sehr einfach
und lasst lhnen mehr Spielraum fiir Ihre Kreativitét.

Das Auswahlbereich-Werkzeug bietet lhnen zudem wei-
tere Bearbeitungsfunktionen, z.B.:

= Vorderen Teil abschneiden

* Hinteren Teil abschneiden

= Freistellen

= Fade-Ldngen wie Auswahlbereich

Im Bearbeitungsmodus folgt die Videoanzeige, wenn Sie
einen Bereich erstellen oder anpassen, so dass Sie diese
Vorgange am Bild nachvollziehen kénnen.

Bildanderungen

Wihrend der Post-Production miissen haufig Anderungen
am Zeitablauf eines Projekts vorgenommen werden. Nach-
dem Sie eine Anderung am Video vorgenommen haben,
muss diese in den Audiodaten nachgezogen werden. Die-
ser Vorgang wird auch als »Conformen zum neuen Bild-
schnitt« bezeichnet.

Es gibt nur zwei mdgliche Arten der Bildédnderung:

= Entfernen vorhandener Videodaten
* Hinzufiigen neuer Videodaten

Mit dem Auswahlbereich-Werkzeug kénnen Sie beide Ar-
ten der Bildanderung durchfiihren. Dabei ist es wichtig,
die relativen Positionen aller Events im Projekt nach der
Bearbeitung beizubehalten. Wenn Sie z.B. einen Teil des
Videos entfernen, miissen Sie auch alle Events auf allen
Spuren, einschlieBlich Marker-, MIDI-, Automations- und
Tempospuren entfernen, damit die ibrigen Events nach
der Bearbeitung weiterhin synchron sind.

Bildbezogene Audiobearbeitung



Ausschneiden von Bildmaterial

In diesem Abschnitt wird beschrieben, wie Sie die ver-
schiedenen Bildéanderungen mit dem Auswahlbereich-
Werkzeug vornehmen. Wenn Sie bei einer solchen Ande-
rung vorhandenes Bildmaterial entfernen mdchten, gehen
Sie folgendermaBen vor:

1. Legen Sie den Anfang und die Ldnge des zu entfer-
nenden Abschnitts fest.

Diese Informationen werden lhnen vom Cutter in Form von Timecode-
Werten zur Verfiigung gestellt, die den Anfang und die Dauer jedes
Schnitts angeben. Wenn an einem Video mehrere Anderungen vorge-
nommen werden, erhalten Sie eine »Change-Liste« oder Avid Change
Notes. Auch das Referenzvideo und der Primérton eignen sich zum Fest-
stellen solcher Anderungen und zum abschlieBenden Priifen der vorge-
nommenen Bearbeitungen.

2. Wahlen Sie das Auswahlbereich-Werkzeug aus und
wahlen Sie im Bearbeiten-Ment aus dem Auswahl-Unter-
mentii die Option »Alles auswéhlen«, um alle Spuren vom
Anfang bis zum Ende des Projekts auszuwéhlen.

Mit dieser Option werden automatisch alle unterschiedlichen Spurarten,
einschlieBlich MIDI-, Marker-, Tempo- und Videospuren, ausgewahlt.

= Wenn Sie mit der neu bearbeiteten Fassung der Video-
datei arbeiten, stellen Sie sicher, dass die Videospur nicht
ausgewabhlt ist, da aus dem neuen Referenzvideo keine Da-
ten geloscht werden sollen. Gegebenenfalls sollten Sie
diese Spur und alle weiteren Referenzspuren sperren, um
versehentliche Anderungen auszuschlieBen.

3. Geben Sie in der Infozeile den ersten Frame des ge-
anderten Videomaterials im Anfang-Feld ein.

Dabei handelt es sich um den ersten zu entfernenden Video-Frame. Sie
kénnen auch den Positionszeiger auf diesen Frame setzen und »Auswahl-
beginn zum Positionszeiger« (Standardtastaturbefehl: [E]) wihlen. Stellen
Sie sicher, dass die Rasterfunktion mit dem Modus »Raster« aktiviert ist
und dass als Rastertyp »1 Frame« gewahlt ist.

In dieser Abbildung ist der erste zu entfernende Frame des Videos
00:02:57:16.
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4. Legen Sie die Lange des Schnitts im Léange-Feld fest.
Der Auswahlbereich umfasst jetzt alle Events des Projekts, die mit dem
alten Videomaterial entfernt werden sollen. In diesem Beispiel ist die
Lange 00:00:04:25 (4 Sekunden und 25 Frames).
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Der Bereich wurde fuir den Schnitt auf allen Spuren festgelegt.

5. Waihlen Sie im Bearbeiten-Meni den Befehl »Zeit
ausschneiden«.

Mit diesem Befehl wird der ausgewahlte Bereich entfernt und die nach-
folgenden Events werden entsprechend nach links verschoben, um die
Liicke zu schlieBen. Das Audiomaterial ist jetzt von der Bearbeitungspo-
sition bis zum Ende synchron mit den neuen Videodaten.

6 0:00:00:00

A
Is [ \
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Die Bearbeitung ist abgeschlossen. Alle Events rechts vom Auswahlbe-
reich wurden nach links verschoben, um die Liicke zu schlieBen.

=
|

Importieren Sie nach der Bearbeitung die neue Videodatei
und priifen Sie, ob die Audiodaten mit dem Videomaterial
Uber die Bearbeitungsposition hinweg synchron sind.
Wenn Sie Anderungen am Bild vornehmen, kénnen Sie
anhand des Primértons fiir das neue Videomaterial das Er-
gebnis Ihrer Bearbeitungen tberpriifen.

/N Nachdem Sie das neue Videomaterial und den
neuen Primérton im Projekt-Fenster abgelegt haben,
sollten Sie diese Spuren sperren, um eine versehent-
liche Bearbeitung auszuschlieBen.

Einfiigen von Bildmaterial

Dieselbe Vorgehensweise eignet sich fiir das Hinzufligen
von Videomaterial auf dem Zeitlineal. Wenn Sie Videoma-
terial hinzufiigen mdchten, gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Suchen Sie nach der Position, an der das Videomate-
rial eingefiigt wurde.
Diese Informationen finden Sie in den Anderungsangaben des Cutters.

Bildbezogene Audiobearbeitung



2. Wabhlen Sie das Auswahlbereich-Werkzeug aus und
driicken Sie [Strg]-Taste/[Befehlstaste]+[Al.
Der Auswahlbereich umfasst jetzt alle Spuren.

3. Geben Sie die Einfuigeposition manuell in der Infozeile
ein.

Sie konnen auch den Positionszeiger an der Einfligeposition platzieren
und im Bearbeiten-Menu aus dem Auswahl-Untermeni den Eintrag
»Auswahlbeginn zum Positionszeiger« wahlen.

4. Geben Sie die Lange des eingefiigten Videomaterials
in der Infozeile ein.

Es wird ein Auswahlbereich mit derselben GréBe wie das eingefigte
Videomaterial erzeugt.

Anlang o
002:57:16 0:03:01:1

Es wurde ein Auswahlbereich festgelegt, in dem das Videomaterial ein-
gefligt werden soll.

5. Wihlen Sie im Bearbeiten-Mentii aus dem Bereich-
Untermeni den Befehl »Stille einfligen«.

Es wird ein stiller Bereich eingefiigt und alle Events werden entspre-
chend nach rechts verschoben.

Es wurden vier »leere« Sekunden eingefligt, die der Lange des neuen
Videomaterials entsprechen.

Bildsynchrone Tempo-Maps

Beim Komponieren der Musik fiir einen Film miissen sich

Tempoanderungen haufig nach bestimmten filmischen Er-

eignissen richten. Mit Hilfe der Time-Warp-Funktion des
Bearbeitungsmodus koénnen Sie diese Anderungen ein-
fach bei laufender Videowiedergabe vornehmen.

Bei Auswahl des Time-Warp-Werkzeugs wechselt das
Zeitformat automatisch zu Takten und Zahlzeiten. Wenn
Sie im Projekt-Fenster einen Taktstrich fassen, springen
der Positionszeiger und die Videoanzeige zu diesem Punkt.

Wenn Sie den Taktstrich an eine neue Position ziehen, um
das Tempo anzupassen, folgt die Videoanzeige, damit Sie
erkennen konnen, wo sich der Taktstrich relativ zur Video-
anzeige befindet.

Wenn Sie den gewtinschten Video-Frame gefunden ha-
ben, klicken Sie mit gedriickter [Umschalttaste] auf das
Zeitlineal. Es wird ein Tempopunkt an dieser Position veran-
kert. Wenn Sie die dahinter liegenden Taktstriche dndern,
andert sich sein Tempowert. Mit dieser Vorgehensweise
kénnen Sie z.B. die Zahlzeiten der Musik an bestimmte Er-
eignisse in einer Verfolgungsjagd anpassen.

= Mit der Time-Warp-Funktion kdnnen Sie keine gleiten-
den Tempoanderungen vornehmen. Da diese in Filmkom-
positionen jedoch haufig notwendig sind, miissen Sie
dazu die Tempospur direkt bearbeiten. Weitere Informati-
onen finden Sie im entsprechenden Kapitel des Benutzer-
handbuchs.

Bildbezogene Audiobearbeitung
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A propos des manuels et de I'aide

La documentation Nuendo est composée de plusieurs
sections (voir ci-dessous). Une partie des documents est
au format Adobe Acrobat (extension “.pdf") et vous pou-
vez y accéder de différentes manieres :

Vous pouvez ouvrir les documents pdf & partir sous-menu Do-
cumentation du menu Aide.

Sous Windows, vous pouvez aussi ouvrir ces documents &
partir du sous-dossier Documentation Nuendo dans le menu
Démarrer de Windows.

Sous Mac OS X les documents pdf se trouvent dans le dos-
sier “/Library/Documentation/Steinberg/Nuendo 4"

= Pour lire les documents pdf il faut qu'une application
de lecture de documents pdf soit installée sur votre ordi-
nateur.

Un installeur Adobe Reader est fourni sur le DVD du programme.

Le manuel Prise en Main

C'est le manuel qui est entre vos mains, il traite des do-
maines suivants :

Configuration de 'ordinateur.

Installation.

Configuration de votre systéme pour le traitement de I'audio,
du MIDI et/ou de la vidéo.

Didacticiels présentant des procédures de base pour I'enre-
gistrement, la lecture, le mixage et I'édition dans Nuendo.

En d'autres termes, ce manuel ne décrit pas en détails les
différentes fenétres, fonctions et procédures de Nuendo.

Le mode d’emploi

Ce document est le mode d'emploi principal de Nuendo, il
comprend les descriptions des opérations, paramétres,
fonctions et techniques de Nuendo. Vous devez étre fami-
liarisé avec les concepts et les méthodes décrits dans le
manuel Prise en Main avant de passer au Mode d’'Emploi.
Ce manuel est aussi disponible sous la forme d'un docu-
ment pdf.

Périphériques MIDI

Ce document pdf contient des descriptions concernant
I'usage d'appareils et de pupitres MIDI.

248

Référence des Plug-ins

Ce document pdf décrit les fonctions et paramétres des
plug-ins VST, des effets audio temps réel et des effets
MIDI fournis.

Travail en réseau

Ce document pdf décrit comment utiliser les fonctions de
travail en réseau et de partage de projet de Nuendo afin
de collaborer avec d'autres utilisateurs de Nuendo par le
biais d'un réseau TCP/IP de type peer-to-peer.

Pupitres de télécommande

Ce document pdf liste les périphériques MIDI de télécom-
mande et décrit comment les configurer et les utiliser
dans Nuendo.

Mackie Control

Ce document pdf décrit les fonctions gérées par la télé-
commande Mackie Control.

Récapitulatif des Menus

Ce document pdf dresse la liste de tous les menus et de
leurs options avec de bréves descriptions, servant de
guide de référence.

Aide des dialogues

Pour obtenir des informations sur le dialogue affiché, cli-
quez sur son bouton Aide.

A propos des versions du
programme

La documentation concerne deux systémes d'exploitation
ou “plates-formes” différents; Windows et Mac OS X.

Certaines caractéristiques et réglages sont spécifiques a
une seule plate-forme, Windows ou Mac OS X. Cela sera
clairement indiqué lorsque ce sera le cas. En d'autres
termes :

= Sirien d'autre n'est stipulé, toutes les descriptions et
procédures de la documentation sont valables a la fois
pour Windows et Mac OS X.

Les recopies d'écran ont été effectuées avec la version Windows
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Conventions appliquées aux
raccourcis clavier

La plupart des raccourcis clavier par défaut de Nuendo
utilisent des touches mortes, certaines sont différentes en
fonction du systéme d'exploitation. Par exemple, le rac-
courcis clavier par défaut pour Annuler est [Ctrl]+[Z] sous
Windows et [Commande]+[Z] sous Mac OS X.

Lorsque des raccourcis clavier employant des touches
mortes sont mentionnés dans ce manuel, ils indiquent
d’abord la touche morte Windows, selon la formule
suivante :

[Touche morte Win]/[Touche morte Mac]+[Touche]

[Ctrl)/[Commande]+([Z] signifie “enfoncez la touche [Ctrl]
sous Windows ou [Commande] sous Mac OS X, puis
pressez [Z]". De méme, [Alt]/[Option]+[X] signifie “enfon-
cez la touche [Alt] sous Windows ou [Option] sous Mac
OS X, puis pressez [X]".

= Sivous étes demandé de faire un clic droit dans ce
manuel, par ex. pour ouvrir un menu contextuel, sur un Ma-
cintosh avec une souris d'une seule touche vous devez
maintenir la touche [Ctrl] et cliquer.

Comment nous joindre

Dans le menu Aide de Nuendo, se trouve plusieurs op-
tions permettant d'obtenir des informations et de l'aide :

= Dans le sous-menu “Steinberg sur le Web” se trouvent
des liens vers les sites Web Steinberg. En sélectionner un
lancera automatiquement votre navigateur et ouvrira la
page.

Vous y trouverez une assistance technique et des informations sur la
compatibilité, des réponses aux questions les plus fréquentes, des liens
pour télécharger de nouveaux pilotes, etc. Cette option nécessite que
vous ayez un navigateur installé sur votre ordinateur, et une connexion In-
ternet en état de marche.
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A propos de ce chapitre

Ce chapitre décrit I'équipement nécessaire et les proce-
dures d'installation pour les versions Windows et Mac de
Nuendo.

Systéme minimum requis

Pour utiliser Nuendo, vous aurez besoin des équipements
suivants :

Windows

= Windows XP (version Familiale/Professionnelle avec SP2)
ou Windows Vista (32 bits et 64 bits — voir ci-dessous)

* Processeur Intel Pentium ou AMD Athlon 2 GHz

* 1 Go de RAM

* Carte audio compatible Windows DirectX ;
Une carte audio compatible ASIO est recommandée du fait
de son faible temps de latence.

* Résolution d'affichage de 1024x768 pixels

= Une clé Steinberg et un connecteur USB

* Lecteur de DVD ROM nécessaire pour 'installation

= Connexion Internet nécessaire pour l'activation de la licence

Macintosh

* Mac OS X 10.4

= Power Mac G4 1 GHz ou Core Solo 1.5 GHz

* 1 Go de RAM

* Résolution d'affichage de 1024x768 pixels

* Carte audio compatible CoreAudio

* Une clé Steinberg et un connecteur USB

* Lecteur de DVD ROM nécessaire pour l'installation

= Connexion Internet nécessaire pour | activation de la licence

= Avant de procéder a l'installation de la version 64 bits
de Nuendo, veuillez lire le document ReadMe & ce sujet.
Vous trouverez ce document, intitulé “Windows_Vista_64bit_[lan-
guagel.rtf”, sur le DVD d'installation, dans le dossier “ReadMe Files".
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Remarques générales sur les équipements

/N Surle site web de Steinberg, dans la rubrique Sup-
port—-DAW Components, vous trouverez des infor-
mations détaillées sur les configurations adaptées au
travail avec de I'audio sur ordinateur.

* RAM - Il existe une relation directe entre la quantité de
RAM disponible et le nombre de voies audio que vous
pouvez gérer simultanément.

La quantité de RAM spécifiée ci-dessus est un minimum, mais de maniére
générale, plus il y en a mieux c'est.

= Taille du disque dur — La taille du disque dur détermine
combien de minutes d'audio vous pouvez enregistrer.
Enregistrer 1 minute en qualité¢ audio CD stéréo nécessite 10 Mo d'es-
pace mémoire sur le disque dur, ce qui signifie que 8 voies stéréo sur
Nuendo utiliseront au moins 80 Mo d’espace sur le disque dur par mi-
nute enregistrée.

* Rapidité du disque dur — La rapidité du disque dur dé-
termine également le nombre de pistes audio que vous
pourrez faire fonctionner.

La rapidité correspond & la quantité d'informations que le disque peut lire
dans un temps donné, usuellement appelée “vitesse de transfert a flux
constant”. La aussi, “plus le chiffre est élevé, mieux c'est.

= Souris & molette — Bien qu'une souris normale fonction-
nera parfaitement avec Nuendo, nous vous recommandons
d'utiliser une souris a molette.

Ceci permet d'accélérer considérablement les opérations d'édition et de
défilement.

Equipement MIDI

Si vous avez l'intention d'utiliser les fonctions MIDI de
Nuendo, vous aurez besoin de ce qui suit :

* Une interface MIDI, pour connecter des équipements MIDI ex-
ternes a votre ordinateur.

= Au moins un instrument MIDI.

= Tout équipement audio nécessaire pour écouter le son de vos
appareils MIDI.

Systéme requis et installation



Carte audio

Nuendo fonctionnera avec une carte audio présentant les
spécifications suivantes :

= Stéréo.

16 bits.

Support d'une fréquence d'échantillonnage d'au moins

44,1 kHz.

Windows — La carte audio devra comporter un pilote ASIO
spécifique ou un pilote compatible DirectX (voir ci-dessous).
Mac - La carte audio devra comporter des pilotes compati-
bles Mac OS X (CoreAudio ou ASIO).

Utilisation de ’équipement audio interne du Macintosh

Bien que Nuendo ait été congu pour gérer une entrée et
sortie multicanal, il est bien sdr possible de I'utiliser avec
des entrées/sorties stéréo “de base”. Au moment ol nous
écrivons ces lignes, tous les modéles Macintosh actuels
sont équipés d'une carte audio stéréo 16 bits. Pour des
informations plus détaillées, reportez-vous a la documen-
tation de votre ordinateur.

En fonction de vos préférences et exigences, I'équipe-
ment audio interne peut étre suffisante pour étre utilisée
avec Nuendo. L'équipement audio interne est toujours
disponible pour étre sélectionné dans Nuendo — vous
n'avez pas besoin d'installer d'autres pilotes.

/N Certains modéles de Macintosh disposent de sorties
audio mais n'ont pas d'entrées. Cela signifie qu'ils ne
peuvent que relire de I'audio — I'enregistrement ne
sera pas possible sans rajouter une carte audio sup-
plémentaire.

A propos des pilotes

Un pilote est un élément logiciel permettant au programme
de communiquer avec certains matériels. Ici, le pilote per-
met & Nuendo d'utiliser la carte audio. Pour la carte audio,
des cas différents peuvent se présenter, requérant une
configuration de pilote différente :
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Si la carte audio dispose d’un pilote ASIO spécifique

Les cartes audio professionnelles sont souvent livrées avec
un pilote ASIO écrit spécialement pour la carte. Ceci per-
met une communication directe entre Nuendo et la carte
audio. Résultat : ces cartes audio avec pilotes ASIO spéci-
fiques ont une latence moindre (délai d'entrée-sortie), ce
qui est trés important pour écouter I'audio via Nuendo ou
lors de I'utilisation d'Instruments VST. Le pilote ASIO peut
également comporter un développement spécial pour sup-
porter plusieurs entrées et sorties, le routage, la synchroni-
sation, etc.

Les pilotes ASIO dédiés sont fournis par les fabricants de
carte audio. Vérifiez sur le