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Willkommen!

Dies ist das Benutzerhandbuch fiir Cubase Essential von
Steinberg. Hier finden Sie ausfihrliche Informationen zu al-
len Funktionen des Programms.

Die Programmversionen

In der Dokumentation werden die beiden Programmversio-
nen fir die Betriebssysteme Windows und Mac OS X be-
schrieben.

Einige Funktionen und Einstellungen gelten nur fiir ein be-
stimmtes Betriebssystem: Windows bzw. Mac OS X.
Wenn dies der Fall ist, wird an den entsprechenden Stel-
len darauf hingewiesen. Mit anderen Worten:

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

Die Abbildungen der Programmoberflache zeigen die Windows-Version
von Cubase Essential.

Die Tastaturbefehle

Fur viele Standardtastaturbefehle in Cubase Essential
werden Sondertasten verwendet, die sich je nach Be-
triebssystem unterscheiden. Der Standardtastaturbefehl
fur »Riickgangig« 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 zuerst die Windows-
Sondertasten:

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

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

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

= Sie werden in diesem Handbuch oft dazu aufgefordert,
mit der rechten Maustaste zu klicken, um beispielsweise
ein Kontextmenii zu 6ffnen. Wenn Sie auf dem Macintosh
mit einer Eintastenmaus arbeiten, miissen Sie dafiir beim
Klicken die [Cirl]-Taste gedriickt halten.
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Einleitung

Die Ubertragung von Audiomaterial zwischen der Audio-
Hardware und Cubase Essential geschieht tber ein Sys-
tem von Eingangs- und Ausgangsbussen.

* Eingangsbusse dienen zum Weiterleiten von Audiomaterial
von den Eingéangen Ihrer Audio-Hardware an das Programm.
Wenn Sie Audiomaterial aufnehmen, verwenden Sie also im-
mer einen oder mehrere Eingangsbusse.

= Ausgangsbusse dienen zum Weiterleiten von Audiomaterial
vom Programm an die Ausgénge lhrer Audio-Hardware. Wenn
Sie Audiomaterial wiedergeben, verwenden Sie also immer ei-
nen oder mehrere Ausgangsbusse.

Die Eingangs- und Ausgangsbusse sind eine Grundvor-
aussetzung bei der Arbeit mit Cubase Essential. Dieses
Thema wird daher am Anfang des Benutzerhandbuchs er-
lautert. Wenn Sie das System einmal verstanden und lhre
Busse eingerichtet haben, sind das Aufnehmen, das Wie-
dergeben und das Mischen wesentlich einfacher.

Einrichten von Bussen

Grundlegende Vorgehensweisen

In Cubase Essential kénnen Sie bis zu 8 Stereo- bzw. bis
zu 16 Mono-Busse erstellen.

= Die Bus-Konfiguration wird zusammen mit dem Pro-
jekt gespeichert — daher ist es sinnvoll, die bendtigten
Busse einzurichten und ein Projekt als Vorlage zu spei-
chern (siehe »Als Vorlage speichern« auf Seite 336).
Wenn Sie ein neues Projekt erstellen, wird die gespeicherte Vorlage ge-
6ffnet. Auf diese Weise erhalten Sie immer die von lhnen als Standard
eingestellte Bus-Konfiguration und miissen nicht fiir jedes Projekt neue
Bus-Einstellungen vornehmen. Wenn Sie unterschiedliche Bus-Konfigu-
rationen fiir verschiedene Projekte benétigen, kdnnen Sie entweder
mehrere Vorlagen erstellen oder die Konfigurationen als Presets spei-
chern (siehe »Weitere Buseinstellungen« auf Seite 12). Die Vorlagen
kénnen nattirlich auch andere von Ihnen haufig verwendete Einstellungen
beinhalten, z.B. die Samplerate, das Aufnahmeformat und das grundle-
gende Spur-Layout.

Eingangsbusse

= Sie bendtigen vermutlich mindestens einen Stereoeingangs-
bus, der an ein analoges Eingangspaar weitergeleitet wird. So
kénnen Sie Stereomaterial aufnehmen. Wenn Sie auch von an-
deren analogen Eingangspaaren in Stereo aufnehmen mochten,
kénnen Sie fir diese weitere Stereoeingangsbusse hinzufiigen.
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= Des Weiteren sollten Sie einen speziellen Monoeingangsbus
hinzufiigen (anstatt einen Kanal des Stereoeingangs zum Auf-
nehmen von Monospuren zu verwenden). Der Monoeingangs-
bus kann an einen analogen Eingang weitergeleitet werden,
den Sie z.B. an einen speziellen Mikrofon-Vorverstérker an-
schlieBen. Es ist auch mdglich, mehrere unterschiedliche Mo-
nobusse hinzuzufiigen.

* Fiigen Sie fiir digitale Ubertragungen einen speziellen Stereo-
eingangsbus hinzu und leiten Sie diesen an die digitalen Ste-
reoeingénge.

Ausgangsbusse

= Fligen Sie einen bzw. mehrere Stereoausgangsbusse zum
Ab- und Anhéren des Stereo-Mixes hinzu.

* Ftgen Sie fir digitale Ubertragungen einen Stereoausgangs-
bus hinzu und leiten Sie diesen an den digitalen Stereo-
ausgang.

Vorbereitungen

Bevor Sie die Busse einrichten, sollten Sie die Ein- und
Ausgange lhrer Audio-Hardware benennen.

Dies erleichtert den Austausch von Projekten zwischen
verschiedenen Computern und Konfigurationen. Wenn
Sie z.B. lhr Projekt in einem anderen Studio bearbeiten
mochten, steht lhnen dort vermutlich eine andere Audio-
Hardware zur Verfligung. Wenn Sie und der Nutzer des
anderen Studios jedoch die Ein- und Ausginge entspre-
chend der Konfiguration (und nicht der Audio-Hardware)
benannt haben, erkennt Cubase Essential automatisch die
richtigen Ein- und Ausgénge fir lhre Busse und Sie kon-
nen wiedergeben und aufnehmen, ohne neue Einstellun-
gen vornehmen zu missen.

Im Dialog »Geréte konfigurieren« kdnnen Sie die Ein- und
Ausgange lhrer Audio-Hardware benennen:

1. Offnen Sie iiber das Gerite-Men( den Dialog »Gerite
konfigurieren«.

2. Stellen Sie sicher, dass auf der Seite »VST-Audiosys-
tem« der richtige Treiber fiir lnre Audio-Hardware ausge-
wihlt ist, so dass Ihre Audiokarte in der Gerateliste
angezeigt wird.

3. Wahlen Sie Ihre Audiokarte aus der Liste aus.
Die verfugbaren Ein- und Ausgangsanschliisse lhrer Audio-Hardware
werden rechts aufgelistet.

VST-Verbindungen: Einrichten von Ein- und Ausgangsbussen



4. Klicken Sie zum Umbenennen eines Anschlusses auf
den entsprechenden Namen in der Spalte »Anzeigen als«
und geben Sie einen neuen Namen ein.

= Gegebenenfalls knnen Sie Anschliisse auch ausschal-
ten, indem Sie in die Sichtbar-Spalte klicken (so dass das
Kreuz nicht mehr angezeigt wird).

Ausgeschaltete Anschliisse werden im Dialog »VST-Verbindungen« nicht
angezeigt, wenn Sie dort Buseinstellungen vornehmen. Wenn Sie versu-
chen, einen Anschluss auszuschalten, der von einem Bus verwendet
wird, wird eine Warnmeldung angezeigt. Wenn Sie diesen Anschluss
dennoch ausschalten, wird die Bus-/Anschluss-Zuweisung aufgehoben.

5. Klicken Sie auf »OK«, um den Dialog zu schlieBen.

= Wenn Sie ein Projekt 6ffnen, das auf einem anderen
Computer erstellt wurde, und die Anschlussnamen nicht
ibereinstimmen (bzw. die Anschlusskonfiguration nicht
dieselbe ist — das Projekt z.B. fiir ein System mit Mehrka-
nal-Ein-/Ausgéangen erstellt wurde und Sie es auf einem
Stereo-Ein-/Ausgangssystem &ffnen), wird der Dialog
»Nicht wiederherstellbare Verbindungen« angezeigt.

Hier konnen Sie die im Projekt verwendeten Anschliisse manuell den in
Ihrem System verfligbaren Anschliissen zuweisen.

Das Fenster »VST-Verbindungen«

Im Fenster »VST-Verbindungen«, das Sie liber das Gerate-
Menu 6ffnen, kénnen Sie Busse hinzufligen und einrichten.

€ ¥ST Verbindungen - Ausgéinge B=x]
Eingenge | Ausgnge |
B2l Bus hinzuiiigen Presets N -]
BusName | Lautsprecher | Audiogerat | Gerdte-Port | Click | ]
- g Sterea Dt Slereo ASI0 Mulimedia Diiver Clck ]
o Links 1 Soundh45( Digtal Auc

=0 Rechts 2 Soundha Digtal Audi

In diesem Fenster werden die Eingdnge- und die Aus-
génge-Registerkarte angezeigt.

Je nachdem, welche Registerkarte Sie ausgewahlt haben,
werden die Einstellungen der aktuellen Eingangs- bzw.
Ausgangsbusse in den folgenden Spalten angezeigt:

Spalte Beschreibung

Busname Hier werden die Busse aufgelistet. Klicken Sie auf einen

Bus in der Spalte, um ihn auszuwéhlen und umzubenennen.

Lautsprecher Hier wird die Lautsprecher-Konfiguration (Mono, Stereo)
der einzelnen Busse angezeigt.

Spalte Beschreibung

Audiogerdt  Hier wird der ausgewahlte ASIO-Treiber angezeigt.

Gerate-Port  Wenn Sie einen Bus »gebffnet« haben (durch Klicken auf
das Pluszeichen in der Busname-Spalte), zeigt diese Spalte
an, welche physikalischen Ein-/Ausgénge lhrer Audio-
Hardware der Bus verwendet.

Click Sie konnen den Click an einen bestimmten Ausgangsbus lei-

ten.

Hinzufiigen von Bussen

1. Klicken Sie je nach dem gewiinschten Bustyp auf die
Eingédnge- bzw. Ausginge-Registerkarte.

2. Klicken Sie auf den Schalter »Bus hinzufligen«.
Ein Dialog wird angezeigt.

¢ Ausgangsbus hinzufiigen

[ ok

H Abbiechen ]

3. Wihlen Sie die gewiinschte Konfiguration.
Das Einblendmenti enthélt Optionen fiir Mono und Stereo.

= Sie kdnnen auch mit der rechten Maustaste in das
Fenster »VST-Verbindungen« klicken und direkt im ange-
zeigten Kontextmenii einen Bus mit dem gewiinschten
Format auswahlen.

Der neue Bus und die entsprechenden Anschliisse werden angezeigt.

4. Klicken Sie in die Spalte »Gerate-Port«, um einen Ein-
gangs- bzw. Ausgangsanschluss fiir einen Kanal im Bus
auszuwahlen.

Im angezeigten Einblendmenii werden die Anschliisse mit den Namen
aufgelistet, die Sie im Dialog »Gerate konfigurieren« zugewiesen haben.
Wiederholen Sie diesen Vorgang fir alle Kanale im Bus.

Einrichten des Main-Mix-Busses (Standard-Ausgangsbus)

Der Main-Mix-Bus ist der Ausgangsbus, dem jeder neue
Kanal im Mixer zugewiesen wird.

Jeder Ausgangsbus im Fenster »VST-Verbindungen« kann
als Standard-Ausgangsbus definiert werden. Wenn Sie mit
der rechten Maustaste auf den Namen eines Ausgangs-
busses klicken, kénnen Sie diesen Bus als Main-Mix-Bus
festlegen.

VST-Verbindungen: Einrichten von Ein- und Ausgangsbussen



2R o A

. Immer im Yordergrund
Bius hinzufigen »
"Mono ©ut" als Main Mix definieren %

Bus entfernen

Einrichten des Standard-Ausgangsbusses im Fenster »VST-Verbindungen«

Wenn Sie neue Audio-, Gruppen- oder Effektkanale im
Mixer erzeugen, werden diese automatisch an den Stan-
dardbus geleitet.

/N Der Standardbus wird durch ein orangefarbenes
Lautsprechersymbol neben dem Namen im Fenster
»VST-Verbindungen« gekennzeichnet.

Weitere Buseinstellungen

= Wenn Sie die Ausgangszuweisung fir einen Bus veran-
dern méchten, gehen Sie genauso wie beim Hinzuftigen
des Busses vor. Zeigen Sie die Kanéle an (indem Sie auf
das Pluszeichen neben dem Bus bzw. auf das Ubergeord-
nete Pluszeichen oben im Fenster klicken) und wihlen Sie
in der Spalte »Geréte-Port« die gewtinschten Anschliisse
aus.

= Wenn Sie einen nicht benétigten Bus entfernen moch-
ten, wahlen Sie ihn in der Liste aus, klicken Sie mit der
rechten Maustaste und wiahlen Sie im angezeigten Ein-
blendmenii den Befehl »Bus entfernen« oder driicken Sie
die [Riicktaste].

* Im Presets-Bereich oben im Fenster knnen Sie Bus-
Presets speichern, I6schen und wieder aufrufen.

Klicken Sie zum Speichern der aktuellen Konfiguration auf den Spei-
chern-Schalter (das Pluszeichen) und geben Sie einen Namen fir das
Preset ein. Sie kdnnen die gespeicherte Konfiguration jederzeit direkt im
Presets-Einblendmeni auswahlen. Wenn Sie ein gespeichertes Preset
entfernen mochten, wihlen Sie es aus und klicken Sie auf den Léschen-
Schalter (das Minuszeichen).

Arbeiten mit Bussen

In den folgenden Abschnitten wird das Arbeiten mit den
Eingangs- und Ausgangsbussen kurz erldutert. Eine de-
taillierte Beschreibung finden Sie unter »Aufnehmen« auf
Seite 50 und »Der Mixer« auf Seite 94.

Routing

Wenn Sie eine Audiospur wiedergeben (bzw. einen belie-
bigen anderen Audiokanal im Mixer), miissen Sie diese an
einen Ausgangsbus weiterleiten. Ebenso miissen Sie
beim Aufnehmen auf eine Audiospur festlegen, von wel-
chem Eingangsbus das Audiomaterial gesendet werden
soll.

= Sie kénnen die Eingangs- und Ausgangsbusse im Ein-
gangs-Routing- bzw. Ausgangs-Routing-Einblendment
des Inspectors auswahlen.

Kein Bus

+ Stereo Out
Links

Rechts

Mona Out

Steren Cut 2
Links
Rechts

Fur VST-Instrumentkanile, ReWire-Kanale, Gruppen- und
Effektkanale ist nur das Ausgangs-Routing-Einblendmenti
verfligbar. Wahlen Sie eine der Unterspuren in der Spur-
liste aus, um auf das Ausgangs-Routing-Einblendmenti im
Inspector zugreifen zu kénnen.

Sie konnen fiir eine Spur nur Eingangsbusse auswéhlen,
die der Kanalkonfiguration der Spur entsprechen. Dabei
gilt fiir Eingangsbusse Folgendes:

= Monospuren kénnen an Mono-Eingangsbusse oder an ein-
zelne Kandle eines Stereo-Eingangsbusses geleitet werden.

= Stereospuren kénnen an Stereo- oder Mono-Eingangsbusse
geleitet werden.

Fur Ausgangsbusse ist jede Zuweisung moglich.
VAN Feedback-Verbindungen sind im Einblendmenti

nicht verfigbar und werden durch ein Warnsymbol
gekennzeichnet.

VST-Verbindungen: Einrichten von Ein- und Ausgangsbussen



Wenn Sie Eingangs- oder Ausgangsbusverbindungen Ausgangskanéle
aufheben mdchten, wahlen Sie im dazugehdrigen Ein-
blendment die Option »Kein Bus«.

Ein- und Ausblenden von Bussen im Mixer

= Im Mixer werden lediglich die Ausgangsbusse ange-
zeigt, nicht jedoch die Eingangsbusse.

Die verfligbaren Ausgangsbusse werden als Ausgangska-
nalziige im Mixer dargestellt (in der separaten Fensterfla-
che rechts). Sie kdnnen diese ein- bzw. ausblenden,
indem Sie auf den Schalter »Ausgangskanile ausblen-
den« im allgemeinen Bedienfeld des Mixers klicken:

|
|_ L]

Die Ausgangskanile werden rechts im Mixer angezeigt.
Hier kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

= Anpassen des Ausgangspegels fir die Busse mit den
Schiebereglern.

= Hinzufiigen von Effekten oder EQ.

—_Ausgangskanile ausblenden Diese betreffen den gesamten Bus. Beispiele fiir geeignete Effekte sind
z.B. Kompressor-, Limiter- und Dither-Pluglns (siehe das Kapitel »Audio-
effekte« auf Seite 113).

Mith6ren (Monitoring)

Zum Mithéren wird der Main-Mix-Bus (der Standard-Aus-
gangsbus) verwendet (siehe »Einrichten des Main-Mix-
Busses (Standard-Ausgangsbus)« auf Seite 11).

Einstellen des Monitorpegels

Wenn Sie den Main-Mix-Bus zum Mithdren verwenden,
kénnen Sie den Pegel im Mixer einstellen.

Wenn Sie im Sample-Editor Audiomaterial mithéren oder
die Scrubben-Funktion verwenden, kdnnen Sie den Moni-
torpegel auch mit dem kleinen Regler in der Werkzeug-
zeile des Sample-Editors einstellen.

13
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Einleitung

Das Projekt-Fenster ist das Hauptfenster in Cubase Es-
sential. In diesem Fenster erhalten Sie einen Uberblick
liber das Projekt und kénnen grundlegende Einstellungen
vornehmen. Jedes Projekt hat ein eigenes Projekt-Fenster.

Spuren

Das Projekt-Fenster ist vertikal in Spuren unterteilt; hori-
zontal verlduft von links nach rechts ein Zeitlineal. Folgende
Spurarten sind verfligbar:

Option
Audio

Beschreibung

Auf Audiospuren kénnen Sie Audio-Events und Audio-Parts auf-
nehmen und wiedergeben. Jede Audiospur hat einen entspre-
chenden Audiokanalzug im Mixer.

Eine Audiospur kann eine Automationsunterspur haben, mit der
die Parameter im Mixer, die Einstellungen fur Insert-Effekte usw.
automatisiert werden kénnen.

Ordner  Mit Hilfe von Ordnerspuren kénnen Sie mehrere Spuren zusam-
menfassen, um sie besser verwalten, ordnen und als Einheit be-
arbeiten zu kdnnen. Weitere Informationen finden Sie im Kapitel

»Ordnerspuren« auf Seite 84.

Effekt-
kanal

Effektkanalspuren dienen zum Hinzuftigen von Send-Effekten.
Jeder Effektkanal kann bis zu acht Effektprozessoren enthalten.
Wenn Sie Effektsends von einem Audiokanal an einen Effektka-
nal weiterleiten, schicken Sie das Audiomaterial aus dem Audio-
kanal in die Effekte des Effektkanals. Fir jeden Effektkanal steht
Ihnen ein entsprechender Kanalzug im Mixer zur Verfiigung — der
Effekt-Return. Weitere Informationen tber Effektkanalspuren
und Send-Effekte erhalten Sie im Kapitel »Audioeffekte« auf
Seite 113.

Ein Effektkanal kann eine Automationsunterspur haben, mit der
die Parameter im Mixer, die Einstellungen fir die Effekte usw.
automatisiert werden kénnen. Alle Effektkanalspuren werden, zur
leichteren Verwaltung, automatisch in einem separaten Ordner
in der Spurliste abgelegt.

Gruppe Wenn Sie mehrere Audiokanéle an einen Gruppenkanal leiten,
kénnen Sie alle mit denselben Steuerelementen mischen, die-
selben Effekte auf alle Kanéle gleichzeitig anwenden usw. (siehe
»Verwenden von Gruppenkanélen« auf Seite 108).

Eine Gruppenspur beinhaltet keine Events an sich, sondern zeigt
die Einstellungen und Automationskurven des entsprechenden
Gruppenkanals an. Jede Gruppenspur hat einen entsprechen-
den Kanalzug im Mixer. Im Projektfenster werden Gruppenspu-
ren als Unterspuren innerhalb eines separaten Ordners fur
Gruppenspuren angezeigt.

Instru-  Hiermit haben Sie die Méglichkeit, eine Spur fiir ein bestimmtes

ment VST-Instrument einzurichten, was die Arbeit mit VST-Instrumen-
ten und deren Verwaltung erleichtert und intuitiver macht. Jede In-
strumentenspur hat einen eigenen Kanalzug im Mixer. Eine Instru-
mentenspur kann eine Automationsunterspur im Projekt-Fenster
haben, Lautstérke und Panorama werden jedoch im Mixer gere-
gelt. Detaillierte Informationen tber Instrumentenspuren erhalten
Sie im Kapitel »VST-Instrumente und Instrumentenspuren« auf
Seite 130.

Option

MIDI Auf MIDI-Spuren kénnen Sie MIDI-Parts aufnehmen und wieder-
geben. Jede MIDI-Spur hat einen entsprechenden Kanalzug im
Mixer.
Eine MIDI-Spur kann eine Automationsunterspur haben, mit der
die Parameter im Mixer, die Einstellungen fiir Insert- und Send-
Effekte usw. automatisiert werden kénnen.

Beschreibung

Marker  In der Markerspur kdnnen Marker direkt im Projektfenster umbe-
nannt und verschoben werden (siehe »Verwenden der Marker-
spur« auf Seite 90). Fur jedes Projekt kann nur eine Markerspur

eingerichtet werden.

Arranger In der Arranger-Spur kdnnen Sie Bereiche im Projekt definieren
und festlegen, in welcher Reihenfolge diese abgespielt werden
sollen, siehe »Die Arranger-Spur« auf Seite 76.

Video Auf dieser Spur werden Video-Events wiedergegeben. Fur ein

Projekt steht nur eine Videospur zur Verfligung.

Parts und Events

Events sind die Grundbausteine in Cubase Essential. Un-
terschiedliche Event-Arten werden im Projekt-Fenster un-
terschiedlich behandelt:

* Video- und Automations-Events (Kurvenpunkte) werden im-
mer direkt im Projekt-Fenster angezeigt und angeordnet.

= MIDI-Events werden immer in MIDI-Parts zusammengefasst,
die aus einem oder mehreren MIDI-Events bestehen. MIDI-
Parts werden im Projekt-Fenster bearbeitet und angeordnet.
Wenn Sie die einzelnen Events eines Parts bearbeiten moch-
ten, 6ffnen Sie den Part in einem MIDI-Editor (siehe »Einlei-
tung« auf Seite 248).

= Audio-Events konnen direkt im Projekt-Fenster angezeigt und
bearbeitet werden, es kann jedoch auch mit Audio-Parts gear-
beitet werden, die aus mehreren Events bestehen. Dies ist
nutzlich, wenn Sie mehrere Events in einem Projekt als Einheit
behandeln méchten. Audio-Parts enthalten auch Informatio-
nen Uber die Zeitposition im Projekt.

B e

Ein Audio-Event und ein Audio-Part

Das Projekt-Fenster



Arbeiten mit Audiomaterial

Wenn Sie mit Audiodateien arbeiten méchten, ist es wich-
tig, dass Sie verstehen, wie Audiomaterial in Cubase Es-
sential behandelt wird:

Wenn Sie Audiomaterial im Projekt-Fenster bearbeiten
oder Bearbeitungsfunktionen anwenden, arbeiten Sie im-
mer an einem Audio-Clip, der automatisch erzeugt wird,
wenn Sie Audiomaterial importieren oder aufnehmen. Die-
ser Audio-Clip verweist auf eine Audiodatei auf lhrer Fest-
platte, die nicht veréndert wird. Die Audio-Bearbeitung ist
also »nicht destruktiv« in dem Sinne, dass Sie Anderungen
immer rlickgéngig machen oder zu den urspriinglichen Ver-
sionen zuriickkehren kénnen.

Ein Audio-Clip verweist nicht notwendigerweise nur auf
eine urspriingliche Audiodatei! Wenn Sie z.B. Bearbei-
tungsfunktionen auf einen Bereich des Audio-Clips an-
wenden, wird eine neue Audiodatei erzeugt, die nur den
betreffenden Bereich enthilt. Die Bearbeitungsfunktion
wird dann nur auf die neue Audiodatei angewendet und
die urspriingliche Audiodatei bleibt unveréndert. Der
Audio-Clip schlieBlich wird automatisch angepasst, so
dass er auf beide Dateien, die urspriingliche und die bear-
beitete Datei verweist. Wahrend der Wiedergabe wech-
selt das Programm an den betreffenden Stellen zwischen
der urspriinglichen Datei und der bearbeiteten Datei. Sie
horen dies als eine einzige Aufnahme, bei der die Bearbei-
tungsfunktion nur auf einen Bereich angewendet wurde.
Diese Funktion erméglicht es, die Bearbeitungsfunktion zu
einem spateren Zeitpunkt riickgangig zu machen und auf
verschiedene Audio-Clips, die auf dieselbe Audiodatei
verweisen, unterschiedliche Bearbeitungsfunktion
anzuwenden.

Ein Audio-Event ist das Objekt, das Sie an einer bestimm-
ten Zeitposition in Cubase Essential platzieren. Wenn Sie
Kopien eines Audio-Events erstellen und diese an verschie-
dene Positionen im Projekt verschieben, verweisen sie im-
mer noch auf denselben Audio-Clip. Darliber hinaus hat
jedes Audio-Event einen Versatz- und einen Langen-Wert.
Diese bestimmen, an welchen Positionen im Clip das Event
startet und endet, d.h. welcher Bereich des Audio-Clips
von dem Audio-Event wiedergegeben wird. Wenn Sie z.B.
die Lange des Audio-Events verdandern, verdandern Sie le-
diglich die Start- und/oder Endposition im Audio-Clip — der
Clip selbst wird nicht verandert.

= Wenn Sie eine Audiodatei in verschiedenen Kontexten
verwenden méchten oder wenn Sie verschiedene Loops
aus einer Audiodatei erstellen mdchten, miissen Sie die
entsprechenden Regionen des Audio-Clips in Events um-
wandeln und in unterschiedliche Audiodateien schreiben.
Dies ist notwendig, da unterschiedliche Events, die auf
denselben Clip verweisen auch auf dieselbe Clip-Informa-
tion zugreifen.

16
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Fenster-Ubersicht

Infozeile

{' Cubase Essential 4-Projekt - Unbenannt1

Werkzeugzeile

Lineal

o 1}
(1 L e e I
8 10 ‘

WWah guitar | WWah guitar Wah guitar
T

MIDI 01

FX 1-Pi..ngDelay

HALionOne 01

HalionOne 01

Spurliste mit unter-
schiedlichen Spurarten

Inspector

Die Spurliste

In der Spurliste werden alle im Projekt verwendeten Spu-
ren angezeigt. Sie beinhaltet die Namensfelder und die
verschiedenen Einstellungsmdglichkeiten fiir die Spuren.
Die unterschiedlichen Spurarten haben verschiedene
Steuerelemente in der Spurliste. Damit alle Steuerele-

mente angezeigt werden, miissen Sie eventuell die GroBe
der Spur in der Spurliste verandern (siehe »Verandern der

Spurhéhe in der Spurliste« auf Seite 25).

—— ]

[ DI+
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|

Event-Anzeige mit Audio-Parts und Audio-Events,
MIDI-Parts, Automationskurven, Markern usw.

= Der Spurlistenbereich einer Audiospur:

Spurname .
Aufnahme aktivie-

ren und Monitor

Stummschal-
ten und Solo

Read/Write-Schalter
(Automation)

Ausgangs-
pegelanzeige

Kanaleinstellungen-
Fenster anzeigen

Sperren

Automation anzeigen/

ausblenden

Diese Schalter zeigen an, ob Effektsends, EQ oder Insert-Effekte fiir
die Spur aktiviert sind. Klicken Sie auf die Schalter, um die entspre-
chende Funktion zu umgehen (Bypass).
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= Der Spurlistenbereich einer Automationsunterspur (die
eingeblendet wird, wenn Sie auf den Schalter »Automa-
tion anzeigen/ausblendenc« fiir eine Spur klicken):

Read/Write-Schalter (Automation)

(R | W) Lautstérke

) 318 |

Automationsparameter (Klicken Sie hier,
um einen Parameter auszuwébhlen.)

Automation
ausschalten

Sperren

= Der Spurlistenbereich einer MIDI-Spur:

Read/Write-Schalter (Automation)

Spurname Kanaleinstellungen
Aufnahme bearbeiten
Stummschalten aktivieren
und Solo und Monitor
3 MIDI 01
(D=
Bl Auz \ \

} \ |

/ Bank  Programm  MIDI-Kanal/Ausgang

Drum-Map zuweisen und Sperren  Inserts/Sends-Status

Aktivitatsanzeige

Der Inspector

Der Bereich links von der Spurliste ist der Inspector. Hier
werden zusitzliche Steuerelemente und Parameter fiir die
Spur angezeigt, die in der Spurliste ausgewahlt ist. Wenn
mehrere Spuren ausgewihlt sind (siehe »Arbeiten mit
Spuren« auf Seite 27), werden im Inspector die Einstellun-
gen fur die erste (oberste) ausgewihlte Spur angezeigt.

Wenn Sie den Inspector ein- bzw. ausblenden mdchten,
klicken Sie auf den Schalter »Inspector anzeigen« in der
Werkzeugzeile.

0 & [=E

I inspector anzsigen|

Kein Chi

Der Schalter »Inspector anzeigen«
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= Bei den meisten Spurarten ist der Inspector in unter-
schiedliche Registerkarten mit separaten Steuerelementen
aufgeteilt. Sie konnen diese Registerkarten 6ffnen/schlie-
Ben, indem Sie auf die Namen der Registerkarten klicken.
Wenn Sie auf einen Namen klicken, wird die dazugehérige Registerkarte
gedffnet und die anderen Registerkarten werden ausgeblendet. Wenn Sie
beim Klicken die [Strg]-Taste/[Befehlistaste] gedriickt halten, kénnen Sie
mehrere Registerkarten gleichzeitig 6ffnen. Wenn Sie die [Alt]-Taste/
[Wahltaste] gedriickt halten, werden alle Inspector-Registerkarten geéff-
net bzw. geschlossen.

MIDI 01 MIDI 01

= Sie kénnen zum Offnen der Inspector-Registerkarten
auch Tastaturbefehle festlegen.

Offnen Sie dazu die Inspector-Kategorie im Tastaturbefehle-Dialog,
siehe »Einrichten von Tastaturbefehlen« auf Seite 356.

= Wenn Sie eine Registerkarte schlieBen, wird dadurch
nicht die Funktionalitat der Parameter beeinflusst.

Mit anderen Worten: Wenn Sie z.B. einen Spur-Parameter eingestellt
oder einen Effekt hinzugefiigt haben, bleiben diese Einstellungen erhal-
ten, wenn Sie die Inspector-Registerkarte schlieBen.

Je nach Spurart stehen lhnen im Inspector unterschiedli-
che Registerkarten zur Verfligung.
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= Beachten Sie, dass standardmaBig nicht alle Inspec- Parameter
tor-Registerkarten angezeigt werden. Sie kénnen festle-

e-Schalter
gen, welche Registerkarten verfligbar sein sollen, indem (Kanaleinstellun-
Sie diese im Inspector-Kontextmenii einschalten. gen bearbeiten)

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf eine Registerkarte, um das In-
spector-Kontextmenti zu 6ffnen. (Wenn Sie in einen leeren Inspector-

Bereich klicken, wird stattdessen das Quick-Kontextmenii gedffnet.) Lautstérkeregler

Wah guitar

=
Audio-Insert-Effekke
Audio Equalizer

Audio Equalizer-Kurve
Audio-Send-Effekte
Audio Kanalzug

<

Panoramaregler

<%

&lle einblenden VerzGgerungs-
regler
Standard
Einstellungen. ..
Das Inspector-Kontextmenti Eingangs-
Routing
Registerkarten (Einblendmenti)
Ausgangs-
; it Routing
et (Einblendmenti)

= Insert-Effekte
0.00 (Registerkarte)

Equalizer
(Registerkarte)

Equalizer-Kurve
(Registerkarte)

Send-Effekte
(Registerkarte)

Der Inspector enthilt dieselben Steuerelemente wie die
Spurliste sowie einige zusétzliche Schalter und Parameter.
In der folgenden Tabelle werden die zusétzlichen Einstel-
. . . . Kanal
lungen und die verfiigbaren Registerkarten beschrieben. (Registerkarte)
AnschlieBend werden die fir die einzelnen Spurarten ver-
fugbaren Registerkarten aufgefiihrt.

Beschreibung

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird das Fenster
mit den Kanaleinstellungen fiir die Spur gedffnet, in dem
Sie Effekteinstellungen und EQs anzeigen und bearbeiten
kénnen usw. (siehe »Verwenden von Kanaleinstellungen«
auf Seite 103).

Mit diesem Regler kénnen Sie die Lautstérke fiir die Spur
einstellen. Wenn Sie diese Einstellung verandern, wird
auch der entsprechende Regler im Mixer eingestellt und
umgekehrt. Weitere Informationen zum Einstellen von Pe-
geln finden Sie unter »Einstellen der Lautstarke im Mixer«
auf Seite 101.

Mit diesem Regler kénnen Sie das Panorama fiir die Spur
einstellen. Wie bei der Lautstérke entspricht diese Ein-
stellung dem Panoramawert im Mixer.

Mit diesem Regler kénnen Sie das Wiedergabe-Timing
fiir die Spur verandern. Mit positiven Werten wird die
Wiedergabe verzégert und mit negativen Werten beginnt
die Wiedergabe friiher. Dieser Wert wird in Millisekun-
den eingestellt.

Hier kénnen Sie festlegen, welchen Eingangsbus bzw.
MIDI-Eingang die Spur verwenden soll (siehe »Einrichten
von Bussen« auf Seite 10).

Hier kénnen Sie festlegen, an welchen Ausgang Sie die
Spur weiterleiten méchten. Fiir Audiospuren kénnen Sie
einen Ausgangsbus (siehe »Einrichten von Bussen« auf
Seite 10) oder einen Gruppenkanal auswéhlen, MIDI-
Spuren mussen an einen MIDI-Ausgang geleitet werden.

Hier kénnen Sie Insert-Effekte zur Spur hinzufiigen (siehe
»Audioeffekte« auf Seite 113). Wenn Sie auf den Bear-
beiten-Schalter (»e«) klicken, werden die Bedienfelder der
hinzugefugten Insert-Effekte geoffnet.

Hier kénnen Sie die Equalizer-Einstellungen fiir die Spur
vornehmen. Sie kénnen bis zu vier EQ-Bénder fiir jede

Spur einstellen (siehe »Vornehmen von EQ-Einstellun-

gen« auf Seite 105). Mit dem Bearbeiten-Schalter (»e«)
oben in diesem Bereich 6ffnen Sie das Kanaleinstellun-
gen-Fenster fiir die Spur.

Hier kénnen Sie die EQs fiir die Spur grafisch anpassen,
indem Sie durch Klicken in der Darstellung Kurvenpunkte
hinzuftigen und diese verschieben.

Hier kénnen Sie die Spur an einen oder mehrere Send-
Effekte weiterleiten (bis zu acht, siehe »Audioeffekte« auf
Seite 113). Bei MIDI-Spuren kénnen Sie hier MIDI-Send-
Effekte zuweisen. Wenn Sie auf den Bearbeiten-Schalter
oben in der Registerkarte klicken, wird das Bedienfeld fiir
den ersten Effekt jedes Effektkanals gedffnet.

Diese Registerkarte enthalt eine Kopie des entsprechen-
den Kanalzugs im Mixer. In der Kanaltibersicht links kén-
nen Sie die Insert-Effekte, EQs und Send-Effekte ein-
und ausschalten.

Parameter Beschreibung

Auto-Fade- Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird ein Dialog ge-
Einstellungen... o&ffnet, in dem Sie Auto-Fade-Einstellungen fiir die ausge-
(Schalter) wihlte Spur vornehmen kénnen (siehe »Auto-Fade-

Einstellungen fir eine einzelne Spur« auf Seite 75.).

19
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Audiospuren

Fur Audiospuren stehen Ihnen alle oben genannten Para-
meter und Registerkarten zur Verfigung.

MIDI-Spuren

Wenn eine MIDI-Spur ausgewahlt ist, enthélt der Inspector
Registerkarten und Parameter zur Bearbeitung der MIDI-
Events in Echtzeit (z.B. wihrend der Wiedergabe). Eine
Beschreibung der fiir MIDI-Spuren verfligbaren Register-
karten finden Sie im Kapitel »Echtzeitbearbeitung von
MIDI-Parametern und Effekten« auf Seite 226.

Markerspuren

Wenn eine Markerspur ausgewahlt ist, wird im Inspector
die Liste der Marker angezeigt (siehe »Das Marker-Fens-
ter« auf Seite 89).

Videospuren

Wenn eine Videospur ausgewahlt ist, werden im Inspector
ein Sperren-Schalter zum Sperren der Spur (siehe »Sper-
ren von Events« auf Seite 37) und ein Schalter zum Unter-
brechen (»Stummschalten«) der Videowiedergabe ange-
zeigt.

Ordnerspuren

Wenn eine Ordnerspur ausgewahlt ist, werden im Inspec-
tor der Ordner und die dazugehdrigen Spuren angezeigt
(wie im Windows Explorer oder im Finder von Mac OS X).

= Wenn Sie im Inspector auf eine in der Ordnerspur ent-
haltene Spur klicken, werden die Einstellungen fir diese
Spur angezeigt.

Sie miissen also eine Ordnerspur nicht »6ffnen«, um Einstellungen fiir die
einzelnen Spuren vorzunehmen.

Eine Audiospur innerhalb eines Ordners ist ausgewahlt.

20

Effektkanalspuren

Wenn eine Effektkanalspur ausgewahlt ist, sind die fol-
genden Parameter und Registerkarten verfligbar:

= Bearbeiten-Schalter (»e«)

= Lautstarkeregler

= Panoramaregler

= Ausgangs-Routing-Einblendmenti
* Insert-Effekte (Registerkarte)

* Equalizer (Registerkarte)

» Equalizer-Kurve (Registerkarte)

* Send-Effekte (Registerkarte)

* Kanal (Registerkarte)

Effektkanal-Ordnerspuren

Effektkanale werden zur leichteren Bearbeitung automa-
tisch in einer separaten Ordnerspur abgelegt. Wenn diese
ausgewahlt ist, werden im Inspector die enthaltenen Ef-
fektkanale angezeigt. Wenn Sie auf einen der Effektkanéle
im Ordner klicken, werden im Inspector die Einstellungen
fur diesen Effektkanal angezeigt. So missen Sie die Ord-
nerspur nicht extra »6ffnen«, um auf die Einstellungen zu-
greifen zu kdnnen.

Gruppenkanalspuren

Wenn ein Gruppenkanal ausgewahlt ist, werden folgende
Steuerelemente und Registerkarten angezeigt:

= Bearbeiten-Schalter (»e«)

= Lautstérkeregler

= Panoramaregler

= Ausgangs-Routing-Einblendmenii
* Insert-Effekte (Registerkarte)

* Equalizer (Registerkarte)

= Equalizer-Kurve (Registerkarte)

= Send-Effekte (Registerkarte)

* Kanal (Registerkarte)

Gruppenkanal-Ordnerspuren

Ebenso wie Effektkanalspuren werden alle Gruppenkanal-
spuren in einer separaten Ordnerspur abgelegt. Wenn
dieser Ordner ausgewahlt ist, wird im Inspector der Ord-
ner und die enthaltenen Gruppenkanile angezeigt. Wenn
Sie auf einen der Gruppenkanale im Ordner klicken, wer-
den im Inspector die Einstellungen fiir diesen Gruppenka-
nal angezeigt. So missen Sie die Ordnerspur nicht extra
»6ffnen«, um auf die Gruppenkanaleinstellungen zugreifen
zu kdnnen.
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Die Werkzeugzeile

Die Werkzeugzeile enthilt Werkzeuge und Symbole, mit
denen Sie andere Fenster 6ffnen und unterschiedliche
Projekteinstellungen und Funktionen ausfiihren kdnnen.

Verzdgerungsausgleich einschrinken (siehe »Die Funktion »Ver-
zdgerungsausgleich einschranken«« auf Seite 142).

Projekt Infozeile
aktivieren ein-/ausblenden

Inspector Pool Mixer
ein-/ausblenden offnen offnen

Projekt-Fenster-Werkzeuge

3

1<>1 O|>|e C =R X7 A%

Transportfunktionen (Zum vorherigen/ndchsten Mar-
ker, Cycle, Stop, Wiedergabe, Aufnahme)

Raster Raster- Quantisie- Farben-
einfaus  modus rungswert  Einblendmenii

E E H T Tat & 118

Automatischer Rastertyp- An Nulldurchgéngen
Bildlauf Einblendmenti ausrichten

= Darliber hinaus enthalt die Werkzeugzeile eine Anzahl

von Werkzeugen und Tastaturbefehlen, die standardméBig

ausgeblendet sind. Wie Sie die Werkzeugzeile einrichten

und festlegen kdnnen, welche Werkzeuge ein- bzw. ausge-

blendet werden sollen, wird im Abschnitt »Die Einstellun-
gen-Dialoge« auf Seite 346 beschrieben.
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Die Infozeile

In der Infozeile werden Informationen tiber das ausge-
wahlte Element im Projekt-Fenster angezeigt. Die meisten
Werte in der Infozeile konnen mit den herkdmmlichen Me-
thoden verandert werden. Langen- und Positionswerte
werden im ausgewdhlten Linealformat dargestellt (siehe
»Das Lineal« auf Seite 22).

= Klicken Sie zum Ein- bzw. Ausblenden der Infozeile auf
den Schalter »Infozeile anzeigen« in der Werkzeugzeile.

In der Infozeile kénnen folgende Elemente angezeigt und
bearbeitet werden:

* Audio-Events

* Audio-Parts

= MIDI-Parts

= Video-Events

= Marker

= Automationskurvenpunkte
* Arranger-Events

Wenn mehrere Events ausgewahit sind

= Wenn mehrere Events ausgewahlt sind, werden in der
Infozeile Informationen zum ersten Event in gelber Farbe
angezeigt. Wenn nur ein Event ausgewahlt ist, werden die
Informationen weiB dargestellt.

= Wenn Sie einen Wert in der Infozeile bearbeiten, wird
die Bearbeitung auf alle ausgewéhlten Events relativ zu
den aktuellen Werten angewendet.

Wenn z.B. zwei Audio-Events ausgewahlt sind, von denen das erste eine
Lénge von einem Takt und das zweite eine Lénge von zwei Takten hat,
wird in der Infozeile die Lénge des ersten Events angezeigt (ein Takt).
Wenn Sie diesen Wert {iber die Infozeile auf drei Takte dndern, wird das
zweite Event um denselben Wert geédndert, d.h. es ist anschlieBend vier
Takte lang.

= Wenn Sie beim Bearbeiten liber die Infozeile die [Strg]-
Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten, erfolgt die Anderung
in absoluten Werten. Im obigen Beispiel wiirde die Lédnge
beider Events nach der Bearbeitung drei Takte betragen.
Beachten Sie, dass [Strg]-Taste/[Befehlstaste] lediglich die Standardvor-
gabe fir die Sondertaste fiir diese Funktion ist. Sie haben die Méglichkeit,
im Programmeinstellungen-Dialog (auf der Seite »Bearbeitungsoptionen—
Werkzeug-Sondertasten« in der Infozeile-Kategorie) eine andere Sonder-
taste auszuwahlen.
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Transponieren und Anschlagstirke fiir MIDI-Parts

Wenn ein oder mehrere MIDI-Parts ausgewahlt sind, ent-
halt die Infozeile Informationen zu Transponierung und An-
schlagstarke.

* Uber das Transponieren-Feld kénnen Sie die ausge-
wihlten Parts in Halbtonschritten transponieren.

Beachten Sie, dass die Noten des Parts durch diese Transponierung nicht
verandert werden. Die Eingabe wirkt sich lediglich auf die Wiedergabe der
Noten aus, nicht aber auf ihre tatséchliche Tonhohe. Der Transponieren-
Wert in der Infozeile fiir einen bestimmten Part wird zum Transponieren-
Wert hinzugezahlt, der fiir die ganze MIDI-Spur eingestellt ist.

= Wenn Sie den Wert im Anschlagstirke-Feld dndern,
wird die Anschlagstérke der ausgewahlten Parts gedndert
— der eingestellte Wert wird zu den Anschlagstérkewerten
aller Noten in den Parts hinzugezahlt.

Auch hier beziehen sich die Anderungen lediglich auf die Anschlagstarke
wiahrend der Wiedergabe. Der Wert wird zu dem Wert »Anschl. +/-« hin-
zugezahlt, der fiir die ganze MIDI-Spur als Spurparameter im Inspector
eingestellt ist.

Einschalten der Zusatzinformationen fiir das
Auswahlwerkzeug

Wenn im Programmeinstellungen-Dialog auf der Seite
»Bearbeitungsoptionen—Werkzeuge« die Option »Aus-
wahlwerkzeug: Zusatzliche Informationen anzeigen« einge-
schaltet ist, wird fur das Auswahlwerkzeug ein Tooltip mit
Informationen angezeigt. Welche Informationen eingeblen-
det werden, hangt davon ab, an welcher Position sich das
Auswahlwerkzeug befindet: im Projektfenster werden z.B.
die aktuelle Position des Positionszeigers sowie der Spur-
und/oder Event-Name angezeigt.

Das Lineal

Oberhalb der Event-Anzeige befindet sich das Zeitlineal.
Beim Starten von Cubase Essential hat das Lineal im Pro-
jekt-Fenster, wie auch alle anderen Lineale und Positions-
anzeigen im Projekt, das im Projekteinstellungen-Dialog
festgelegte Anzeigeformat (siehe »Der Projekteinstellun-
gen-Dialog« auf Seite 23). Wenn Sie ein anderes Anzei-
geformat fiir das Lineal im Projekt-Fenster auswahlen
mdchten, klicken Sie auf das Pfeil-Symbol rechts neben
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dem Lineal und wéhlen Sie im angezeigten Einblendment
die gewiinschte Option aus. (Sie kénnen dieses Einblend-
menii auch 6ffnen, indem Sie mit der rechten Maustaste
auf eine beliebige Stelle im Lineal klicken.)

Option Positions- und Langenformat

Takte+ Takte, Zihlzeiten, Sechzehntelnoten und Ticks. Stan-

Zahlzeiten dardmaBig hat eine Sechzehntelnote 120 Ticks.

Sekunden Stunden, Minuten, Sekunden und Millisekunden.

Timecode Dieses Format zeigt Stunden, Minuten, Sekunden und
Frames an. Die Anzahl der Frames pro Sekunde (fps)
koénnen Sie im Projekteinstellungen-Dialog festlegen
(siehe »Der Projekteinstellungen-Dialog« auf Seite 23).
Sie kénnen zwischen 24, 25, 29.97 und 30 fps oder
29.97 und 30 dfps (»Drop-Frame-Format«) wéhlen.

Samples Samples.

Zeitlinear Wenn Sie diese Option einschalten, ist das Lineal linear
im Verhéltnis zur Zeit. Bei Tempoanderungen an der
Tempospur variiert somit der Abstand zwischen den Tak-
ten im Modus »Takte+Z&hlzeiten«.

Tempolinear Wenn Sie diese Option einschalten, ist das Lineal linear

im Verhaltnis zur Anzeigeposition — Takte und Zahlzeiten.
Bei Tempoénderungen an der Tempospur bleibt im Mo-
dus »Takte+Zghlzeiten« somit derselbe Abstand zwi-
schen den Takten erhalten. Wenn das Lineal sich in
einem zeitbasierten Modus befindet, variiert der Abstand
zwischen den Sekunden je nach Tempoanderung.

= Die Auswahl, die Sie hier treffen, wirkt sich auf das Li-
neal, die Infozeile und die Tooltip-Positionswerte aus. (Die
Tooltip-Positionswerte werden angezeigt, wenn Sie ein
Event im Projekt-Fenster verschieben.)

Sie kdnnen fiir andere Lineale und Positionsanzeigen individuelle Formate
auswahlen.

= Sie kénnen das Anzeigeformat global firr alle Fenster
einstellen, indem Sie entweder ein Format im priméren An-
zeigeformat-Einblendmentii des Transportfelds auswéhlen
oder die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten und in
einem beliebigen Lineal ein Anzeigeformat auswahlen.

= Wenn Sie die Timecode-Option verwenden und im Pro-
grammeinstellungen-Dialog auf der Transport-Seite die
Option »Timecode-Subframes anzeigen« eingeschaltet
ist, zeigen die Frames auch Subframes an.

Ein Frame hat 80 Subframes.
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Bearbeitungsvorgange

Erstellen eines neuen Projekts

Wenn Sie ein neues Projekt erstellen mochten, gehen Sie
folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie im Datei-Mentii den Befehl »Neues Projekt«.
Ein Dialog mit Projektvorlagen (einschlieBlich aller benutzerdefinierten
Vorlagen) wird angezeigt (siehe »Als Vorlage speichern« auf Seite 336).

2. Wahlen Sie eine Vorlage aus und klicken Sie auf »OK«.
Ein Dialog wird angezeigt, in dem Sie einen Speicherort fiir den Projekt-
ordner festlegen kénnen. In diesem Ordner werden alle Dateien, die zu
dem Projekt gehoren, abgelegt.

3. Wabhlen Sie einen vorhandenen Ordner oder erstellen
Sie einen neuen und klicken Sie auf »OKe«.

Ein Projekt-Fenster wird gedffnet. Das neue Projekt basiert auf der ausge-
wihlten Vorlage und beinhaltet deren Spuren, Events und Einstellungen.

Der Projekteinstellungen-Dialog

Allgemeine Einstellungen fiir das Projekt werden im Pro-
jekteinstellungen-Dialog vorgenommen. Sie 6ffnen diesen
Dialog, indem Sie im Projekt-Menui den Befehl »Projekt-
einstellungen...« wahlen.

¢ Projekteinstellungen
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Der Projekteinstellungen-Dialog enthilt folgende Optionen:

Option Beschreibung

Anfang Hier wird die Anfangszeit des Projekts festgelegt. Auf
diese Weise kénnen Sie auch eine von Null abweichende
Anfangszeit einstellen. Dieser Wert wird auch als An-
fangsposition beim Synchronisieren von Cubase Essen-
tial mit externen Geriten verwendet (siehe »Einrichten
von Cubase Essential fur eine externe Timecode-Syn-
chronisation« auf Seite 311). Wenn Sie diese Einstellung
verandern, werden Sie gefragt, ob Sie die Timecode-Po-
sitionen beibehalten méchten. Wenn Sie auf »Ja« klicken,
bleiben alle Events an ihren urspriinglichen Timecode-
Positionen, d.h. sie werden im Verhaltnis zum Projektan-
fang verschoben. Wenn Sie auf »Nein« klicken, behalten
alle Events ihre Position im Verhaltnis zum Projektanfang
bei.

Lange Hier kénnen Sie die Dauer des Projekts festlegen.

Framerate Die Framerate wird beim Synchronisieren von Cubase
Essential mit externen Geréten verwendet. Wenn Cu-
base Essential als Slave eingesetzt wird, wird hier auto-
matisch die Framerate der eingehenden Synchronisati-
onssignale eingestellt. Wenn Cubase Essential als Mas-
ter verwendet wird, wird die Framerate der gesendeten
Synchronisationssignale mit dieser Einstellung festgelegt
(siehe »Einstellen der Framerate« auf Seite 309).

Anzeige-
format

Dies ist das tibergeordnete Anzeigeformat fiir alle Lineale
und Positionsanzeigen des Programms. Sie kdnnen aber
auch benutzerdefinierte Anzeigeformate fiir die unter-
schiedlichen Lineale erstellen.

Eine Beschreibung der unterschiedlichen Anzeigefor-
mate finden Sie unter »Das Lineal« auf Seite 22.

Anzeige-
versatz

Versetzt die im Lineal usw. angezeigten Zeitpositionen,

wobei die Einstellung der Anfangsposition berticksichtigt
wird. Wenn Sie z.B. Cubase Essential mit einer externen
Quelle synchronisieren, deren Anfang nicht bei Null liegt,
stellen Sie den Anfang-Wert auf diesen Wert ein. Wenn
Cubase Essential trotzdem bei Null beginnen soll, stellen
Sie den Anzeigeversatz ebenfalls auf diesen Wert ein.

Samplerate Hier wird die Samplerate festgelegt, mit der Cubase Es-

sential Audiodateien aufnimmt und wiedergibt.

Aufnahme-
format

Hier kénnen Sie die Auflosung fir Audioaufnahmen in Cu-
base Essential einstellen (siehe »Auswihlen eines Datei-
formats fiir die Aufnahme« auf Seite 54).

Aufnahme-
Dateityp

Hier kdnnen Sie festlegen, welcher Dateityp bei der
Audioaufnahme erzeugt werden soll (siehe »Auswihlen
eines Dateiformats fiir die Aufnahme« auf Seite 54).

Stereo-Pan-
Modus

Hier kénnen Sie einstellen, ob fiir das Panning Leistungs-
ausgleich verwendet werden soll (siehe »Die Option
»Stereo-Pan-Modus« (nur fiir Audiokanile verfiigbar)«
auf Seite 103).

/N Die meisten Projekteinstellungen kdnnen zu jedem
beliebigen Zeitpunkt verandert werden. Sie sollten je-
doch die Samplerate zu Beginn eines Projekts global
einstellen, da nur Audiodateien mit dieser Samplerate
richtig wiedergegeben werden konnen.
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Zoom- und Ansichtsoptionen

Verwenden Sie zum VergréBern bzw. Verkleinern der Dar-
stellung im Projekt-Fenster die herkdmmlichen Verfahren.
Beachten Sie jedoch folgende Besonderheiten:

= Wenn Sie das Lupe-Werkzeug verwenden, ist die Funk-
tionalitdt von der Option »Zoom-Standardmodus: nur hori-
zontaler Zoom« im Programmeinstellungen-Dialog (unter
»Bearbeitungsoptionen—Werkzeuge«) abhingig.

Wenn diese Option eingeschaltet ist und Sie ein Auswahlrechteck mit
dem Lupe-Werkzeug aufziehen, wird das Fenster nur horizontal angepasst
(und die Spurhéhe dndert sich nicht). Wenn diese Option ausgeschaltet
ist, wird das Fenster sowohl horizontal als auch vertikal angepasst.

= Wenn Sie die vertikalen VergroBerungsregler verwenden,
wird die Spurhthe der Spuren angepasst.

Wenn Sie die Spurhéhe einzelner Spuren veréndert haben (siehe unten),
bleiben dabei die relativen GréBenunterschiede erhalten.

Im Bearbeiten-Menii kénnen Sie im Zoom-Untermenii fol-
gende Optionen wihlen:

Option Beschreibung

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

Verkleinern Verkleinert die Darstellung um einen Schritt, wobei der

um den Positionszeiger liegende Bereich angezeigt wird.

Ganzes Fenster  Verkleinert die Darstellung, so dass das gesamte Pro-
jekt auf den Bildschirm passt. »Das gesamte Projekt«
bedeutet vom Start des Zeitlineals bis zu der Langen-

einstellung im Projekteinstellungen-Dialog (siehe oben).

Ganze Auswahl  VergréBert auf horizontaler und vertikaler Ebene, so

dass die Auswahl den ganzen Bildschirm ausfuillt.

Auswahl VergréBert auf horizontaler Ebene, so dass die Auswahl
vergréBern (horiz.) den ganzen Bildschirm ausfiillt.

Diese Option ist nur im Sample-Editor verfiigbar (siehe
»VergréBern/Verkleinern der Darstellung (Zoom)« auf

Ganzes Event

Seite 168).

Vertikal VergroBert die Darstellung auf vertikaler Ebene um einen
vergroBern Schritt.

Vertikal Verkleinert die Darstellung auf vertikaler Ebene um einen
verkleinern Schritt.

Spuren VergréBert die Darstellung der ausgewahlten Spur(en)
vergroBern vertikal um einen Schritt.

Spuren Verkleinert die Darstellung der ausgewéhlten Spur(en)
verkleinern vertikal um einen Schritt.

Mit dieser Option wird die Darstellung der ausgewahl-
ten Spur(en) vertikal vergroBert, wobei die Héhe aller
anderen Spuren minimiert wird.

Ausgewihlte
Spuren
vergréBern
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= Wenn im Programmeinstellungen-Dialog (auf der Trans-
port-Seite) die Option »Zoom-Funktion beim Positionieren
in Zeitskala« eingeschaltet ist, konnen Sie auch in das
Hauptlineal klicken und mit gedriickter Maustaste nach
oben oder unten ziehen, um die Darstellung zu vergréBern
bzw. zu verkleinern.

Ziehen Sie nach oben, um die Darstellung zu verkleinern und nach unten,
um die Darstellung zu vergréBern.

= Mit den VergroBerungsreglern oben rechts in der Event-
Anzeige konnen Sie den Inhalt von Parts und Events verti-
kal vergréBern.

Dies kann beim Betrachten von Audiopassagen mit niedrigem Pegel hilf-
reich sein.

AN Bewegen Sie den Regler ganz nach unten, um einen
Uberblick tiber den Pegel der Audio-Events zu erhal-
ten. Andernfalls kdnnen vergréBerte Wellenformen mit
libersteuertem Audiomaterial verwechselt werden.

= Wenn Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf der Be-
arbeitungsoptionen-Seite die Option »Schnelles Zoomen«
eingeschaltet haben, wird der Inhalt der Events und Parts,
deren Darstellung Sie vergréBern/verkleinern beim Zoomen
nicht aktualisiert.

Die Darstellung wird aktualisiert, wenn Sie den Zoom-Vorgang beendet
haben. Sie sollten diese Option einschalten, wenn der Bildschirmaufbau
auf lhrem System nur sehr langsam erfolgt.

Das Projekt-Fenster



Verandern der Spurhdhe in der Spurliste

= Sie kénnen die Hohe einer Spur dndern, indem Sie in
der Spurliste auf den unteren Rand der Spur klicken und
nach oben oder unten ziehen.

Wenn Sie die Hohe aller Spuren gleichzeitig verandern méchten, halten
Sie bei diesem Vorgang die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt. Wenn
im Spurhohe-Einblendmenti die Option »Einrasten-Modus« eingeschaltet
ist (siehe unten), wird die Spurhéhe in festgelegten Schritten verandert.

/\ Beachten Sie, dass diese Funktion von der Einstel-
lung »Ausgewsahlte Spur vergroBern« im Bearbeiten-
Menii abhéngig ist (siehe unten).

= Sie kénnen die Breite der Spurliste anpassen, indem
Sie die Abgrenzung zwischen der Spurliste und der
Event-Anzeige in die gewiinschte Richtung ziehen.

= StandardmiBig werden die Steuerelemente in der
Spurliste an die Spurhdhe angepasst, d.h., wenn Sie die
Spurhdhe oder -breite verdndern, werden die Symbole
dynamisch angeordnet.

Wenn die Steuerelemente stattdessen immer feste Positionen einneh-
men sollen, schalten Sie im Spurbedienelemente-Dialog die Option »Ele-
mente umbrechen« aus (siehe »Anpassen der Spurbedienelemente« auf
Seite 347).

= Sie kdnnen fiir jede Spurart festlegen, welche Bedien-
elemente in der Spurliste angezeigt werden sollen (siehe
»Anpassen der Spurbedienelemente« auf Seite 347).

= Mit dem Spurhéhe-Einblendmenti (das Sie iiber den
Pfeilschalter oberhalb der vertikalen VergréBerungsregler
6ffnen) kdnnen Sie einstellen, wie viele Spuren im aktiven
Projekt-Fenster angezeigt werden sollen.

Die Spurhdhe wird so angepasst, dass nur die Anzahl der Spuren, die
Sie im Einblendment eingestellt haben, angezeigt wird. Wenn Sie »N
Spuren anzeigen« auswahlen, kdnnen Sie die gewlinschte Anzahl der
anzuzeigenden Spuren manuell eingeben.

Spuren einzeilig
Spuren zweizeilig
Spuren dreizeilig
Spuren vierzeilig
Spuren mit M Zeilen
Alle Spuren anzeigen
4 SpUren anzeigen

8 Spuren anzeigen

I Spuren anzeigen
Alle Spuren minimisren

Einrasten-Modus
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Die Option »Ausgewdhlte Spur vergroBern«

Wenn diese Option im Bearbeiten-Meni eingeschaltet ist
(oder im Programmeinstellungen-Dialog unter »Bearbei-
tungsoptionen—Projekt & Mixer«), wird die Spurhdhe der
ausgewahlten Spur im Projekt-Fenster automatisch ver-
groBert. Dies ist sinnvoll, wenn Sie im Projekt-Fenster die
einzelnen Spuren auswahlen, um deren Einstellungen zu
tiberprifen und anzupassen. Wenn eine Spur nicht mehr
ausgewahlt ist, erhélt sie automatisch wieder ihre vorhe-
rige Spurhohe. Sie kénnen die VergroBerungseinstellun-
gen fur die automatische VergroBerung im Projekt-Fenster
anpassen, indem Sie die Spur gréBer aufziehen, verklei-
nern oder deren Breite anpassen.

Dies wird die Einstellung sein, mit der Sie in den meisten
Fallen gut arbeiten kénnen. Es kdnnen jedoch Probleme
auftreten, wenn Sie die Hohe mehrerer Spuren im Nachhin-
ein andern méchten (d.h. die Originalhdhe der Spuren, zu
dem Zeitpunkt, als Sie die Option »Ausgewihlte Spur ver-
gréBern« eingeschaltet haben). Wenn Sie auf eine Spur kli-
cken, um ihre Hohe zu veréndern, wird diese automatisch
ausgewahlt und automatisch vergréBert. Sie kénnen in die-
sem Fall die Option »Ausgewahlte Spur vergréBern« aus-
schalten, die Spurhéhen anpassen und die Option dann
wieder einschalten. Sie haben stattdessen jedoch auch die
Maglichkeit, die Spurhthe einer Spur in der Spurliste anzu-
passen, ohne sie dabei auszuwahlen.

1. Bewegen Sie den Mauszeiger auf den unteren Rand
der (nicht ausgewdhlten) Spur, deren Héhe Sie anpassen
mochten.

Der Mauszeiger wird zu einem Doppelpfeil.

2. Halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt und
ziehen Sie den unteren Rand der Spur, bis diese die ge-
wiinschte Hohe erreicht hat.

Wenn Sie diese Spur dann auswéhlen (und »Ausgewihlte Spur vergro-
Bern« eingeschaltet ist), wird die Spur vergréBert. Wenn Sie anschlie-
Bend eine andere Spur auswahlen, wird die Spur wieder in der Spurhdhe
angezeigt, die Sie eingestellt haben.
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Zoom-Presets und Cycle-Marker

Im Einblendmenti links neben dem horizontalen VergroBe-
rungsregler kdnnen Sie Zoom-Presets (Voreinstellungen
fir die horizontale VergréBerung im Projekt-Fenster) aus-
wahlen, erzeugen oder bearbeiten. Zoom-Presets sind
sinnvoll, wenn Sie schnell zwischen unterschiedlichen
VergroBerungseinstellungen im Projekt-Fenster wechseln
mdchten. So kénnen Sie z.B. ein Zoom-Preset erzeugen,
bei dem das gesamte Projekt in der Event-Anzeige darge-
stellt wird, ein weiteres mit einem besonders hohen
Zoom-Faktor fur die detaillierte Bearbeitung usw. Darliber
hinaus werden in diesem Einblendment auch die einge-
stellten Cycle-Marker aufgelistet, mit denen Sie schnell
bestimmte Marker-Bereiche im Projekt-Fenster anzeigen
lassen konnen.

1 —
Ganzes Fenster

Lacator-Bereich anzeigen

~6 minutes
~+1 minute
~30 seconds
~10 seconds
~3 seconds
1 second
~200 ms
~30 ms
~10ms

~5 ms
~1ms

Einfiigen
verwalen...

A

Klicken Sie hier...

.. um das Kontextmeni zu 6ffnen

Oben im Menu werden die Zoom-Presets aufgelistet:

= Wenn Sie die aktuelle VergroBerungseinstellung als
Preset speichern mochten, wéhlen Sie die Einfigen-Op-
tion im unteren Bereich des Einblendmentis.

Ein Dialog wird geoffnet, in dem Sie einen Namen fir das Preset einge-
ben konnen.

= Wenn Sie ein Preset anwenden méchten, wihlen Sie
es in der Liste aus.

= Das Preset »Ganzes Fenster« ist immer verfligbar.
Wenn Sie es auswihlen, wird das Fenster so verkleinert,
dass das gesamte Projekt dargestellt wird. »Das gesamte
Projekt« bedeutet vom Start des Zeitlineals bis zu der Lan-
geneinstellung im Projekteinstellungen-Dialog (siehe »Der
Projekteinstellungen-Dialog« auf Seite 23).
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= Wenn Sie ein Preset I6schen mdchten, wahlen Sie im
Einblendment den Befehl »Verwalten...«.

Wahlen Sie im angezeigten Dialog das Preset in der Liste aus und kli-
cken Sie auf »Léschen«. Das Preset wird aus der Liste geldscht.

= Wenn Sie ein Preset umbenennen méchten, wihlen Sie
im Einblendmentii den Befehl »Verwalten.. .«

Wahlen Sie im angezeigten Dialog das Preset in der Liste aus und kli-
cken Sie auf »Umbenennen«. Ein weiterer Dialog wird gedffnet, in dem
Sie einen neuen Namen fiir das Preset eingeben kénnen. Klicken Sie auf
»OK«, um die Dialoge zu schlieBen.

/N Zoom-Presets gelten global fiir alle Projekte, d.h. sie
sind in allen Projekten, die Sie 6ffnen oder erzeugen,
verfligbar.

Im mittleren Bereich des Einblendmentis werden alle
Cycle-Marker, die Sie im aktuellen Projekt hinzugefugt
haben, aufgelistet:

= Wenn Sie einen Cycle-Marker im Einblendmenti aus-
wiéhlen, wird die Darstellung in der Event-Anzeige so an-
gepasst, dass der gesamte Marker-Bereich sichtbar ist
(siehe »VergroBern/Verkleinern der Darstellung des Cy-
cle-Marker-Bereichs« auf Seite 92).

= Sie kénnen die Cycle-Marker in diesem Einblendmenti
nur auswahlen, aber nicht bearbeiten. Informationen tiber
die Bearbeitungsfunktionen fir Marker finden Sie unter
»Das Marker-Fenster« auf Seite 89.

/N Im Einblendmenii sind nur die Cycle-Marker des akti-
ven Projekts verfligbar.

Darstellung von Parts und Events

Im Programmeinstellungen-Dialog, den Sie tiber das Datei-
Menii (bzw. unter Mac OS X iiber das Cubase Essential-
Men) 6ffnen, finden Sie unterschiedliche Einstellungs-
mdglichkeiten fir die Darstellung der Elemente im Projekt-
Fenster.

Unter »Event-Darstellung« finden Sie Einstellungen fiir alle
Spurarten:

Option Beschreibung

Spurfarben auf Mit dieser Option kénnen Sie einstellen, ob der Hinter-
Event-Hinter- grund oder die »Event-Daten« (Wellenformen usw.) von
grund (sonst Parts und Events farbig dargestellt werden (siehe »Arbei-

auf Event-Daten) ten mit Spuren« auf Seite 27).

Event-Namen
anzeigen

Mit dieser Option kénnen Sie einstellen, ob die Namen
der Events und Parts im Projekt-Fenster angezeigt wer-
den sollen.
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Option Beschreibung
Transparente  Die Events und Parts werden »transparent« dargestellt
Events und enthalten nur die Wellenformen und die MIDI-Events.

Daten bei gerin- Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die Inhalte
ger Spurhdhe  der Events und Parts auch angezeigt, wenn die Spurhthe
anzeigen sehr gering ist.

Unter »Event-Darstellung—Video« finden Sie Video-Event-
Einstellungen:

Option Beschreibung

Video- Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden auf der
Thumbnails Videospur Thumbnails angezeigt.

anzeigen

GroBe des Hier kénnen Sie festlegen, wie viel Speicher fiir Video-
Video-Cache = Thumbnails zur Verfiigung steht. Wenn Sie mit langen Vi-

deo-Clips und/oder einem hohen Zoom-Faktor arbeiten
(so dass eine groBe Anzahl Frames in den Thumbnails
angezeigt werden), miissen Sie diesen Wert eventuell er-
hohen.

Unter »Event-Darstellung—Audio« finden Sie Audio-Event-
Einstellungen:

Option Beschreibung

Wellenformen
interpolieren

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

Hier kénnen Sie einstellen, ob die Wellenformen als
Block, umrahmt oder als Block und umrahmt dargestellt
werden sollen. Diese Option bestimmt die Wellenform-
darstellung im Projekt-Fenster, im Sample-Editor und im
Audio-Part-Editor.

Die Optionen »Umrahmt« und »Block umrahmt« fiihren zu
einer héheren Belastung der CPU |hres Computers.
Wenn Sie feststellen, dass das System durch diese Ein-
stellungen verlangsamt wird, verwenden Sie stattdessen
die Block-Option.

Wellenform-
darstellung

Lautstérke-
kurven im Event
immer anzeigen

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die Laut-
stéarkekurven, die mit den blauen »Griffen« erzeugt wer-
den, immer angezeigt. Wenn diese Option nicht
eingeschaltet ist, werden die Kurven nur in den ausge-
wihlten Events angezeigt.

Fade-Giriffe Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die Fade-
oben im Event  Griffe oben im Event angezeigt und vertikale Linien zei-
anzeigen gen den genauen Start- und Endpunkt der Fades an.
Fade-Linien Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die Fade-
verstarken Linien und Lautstérkekurven verstarkt, so dass sie deutli-

cher zu sehen sind.

Hier kdnnen Sie festlegen, ob die Wellenform angezeigt
werden soll.

Wellenformen
anzeigen

Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird durch den
Hintergrund der Audio-Wellenformen die Dynamik der
Wellenform angezeigt. Dies ist besonders dann sinnvoll,
wenn Sie mit geringen Spurh6hen arbeiten.

Hintergrund-
farbe anpassen
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Unter »Event-Darstellung—MIDI« finden Sie Einstellungen
fur MIDI-Parts:

Option Beschreibung

Standard- Hier kénnen Sie einstellen, welcher Editor gedffnet wird,

Bearbeitung wenn Sie auf einen MIDI-Part doppelklicken (bzw. ihn
auswihlen und [Strg]-Taste/[Befehlstaste]-[E] driicken):
der Key-Editor, der Schlagzeug-Editor, der Listen-Editor
oder der Noten-Editor. Diese Einstellung wird fiir Spuren
mit zugewiesenen Drum-Maps nicht angewandt, wenn
die Option »Als Schlagzeug bearbeiten, wenn Drum-Map
zugewiesen« eingeschaltet ist (siehe unten).

Daten- Mit dieser Einstellung legen Sie fest, wie Events in MIDI-

darstellung Parts im Projekt-Fenster angezeigt werden sollen: als

im Part Noten einer Partitur, als Schlagzeugnoten oder als Linien.
Diese Einstellung wird fiir Spuren mit zugewiesenen
Drum-Maps nicht angewandt, wenn die Option »Als
Schlagzeug bearbeiten, wenn Drum-Map zugewiesen«
eingeschaltet ist (siehe unten).

Controller Wenn Sie diese Option einschalten, werden Nicht-No-

anzeigen ten-Events (Controller usw.) in MIDI-Parts im Projekt-
Fenster angezeigt.

Als Schlag- Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden MIDI-

zeug bearbei-  Events in Parts auf MIDI-Spuren, denen Drum-Maps zu-

ten, wenn gewiesen wurden, im Projekt-Fenster als Schlagzeugno-

Drum-Map zu-  ten angezeigt. Wenn Sie auf die Parts doppelklicken,

gewiesen werden diese automatisch im Schlagzeug-Editor gesff-

net (und nicht im Editor, den Sie unter »Standard-Bear-
beitung« zugewiesen haben).

Stil fur Noten-
namen

Mit dieser Einstellung kénnen Sie festlegen, wie MIDI-
Notennamen (Tonhshen) in Editoren usw. dargestellt
werden sollen.

Arbeiten mit Spuren

Wenn Sie eine neue Spur in das Projekt einfligen méch-
ten, wahlen Sie im Projekt-Meni aus dem Unterment
»Spur hinzufugen« die gewiinschte Spurart aus. Die neue
Spur wird der Spurliste unterhalb der ausgewahlten Spur
hinzugefiigt.

= Die Optionen aus dem Unterment »Spur hinzufligen«
finden Sie auch im Quick-Kontextment.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste in die Spurliste, um das Kontext-
menti zu 6ffnen.

—
Spur hinaufiigen *| W Spur hineufugen: Audio

alle Events auswahlen MWl Sour hinzufgen: Instrument
Spuren dupliziersn
Ausgewzhlte Spuren entfernen

Spubediensiemente...

= Spur hinzufgen: MIDT

= Spur hineufiigen: Arranger
4 Spur hinzufgen: Effekikanal
[ Spur hinzufiigen: Ordner

Automation anzeigen
Yerwendete Autamation aller Spuren anzeigen

Verwendste Autometion allr Spuren ausblondsn | ' o i fugen: arupe

Spur gusschalcen
Autg-Fade-Enstellungen...

T Spur hingufiigen: Marker
T Spur hinzufiigen: video
Spur-Bresst erzeugen...

Spur-Preset anwenden. . Sgunds durcheuchen. .
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= Wenn Sie unter »Spur hinzuftigen« die Optionen Audio,
MIDI, Gruppe oder Instrument wahlen, wird ein Dialog ge-
6ffnet, der es Ihnen erméglicht, mehrere Spuren gleich-
zeitig einzufligen.

Im Anzahl-Feld kénnen Sie festlegen, wie viele Spuren hinzugefiigt wer-
den sollen.

= Fur Audio- und Gruppenspuren kdnnen Sie im Konfigu-
ration-Einblendmentii eine Kanalkonfiguration — Mono
oder Stereo auswihlen.

= Die Option »Sounds durchsuchen...« im Dialog »Spur
hinzufuigen« wird im Kapitel »Spur-Presets« auf Seite 215
beschrieben.

= Im Programmeinstellungen-Dialog finden Sie unter »Be-
arbeitungsoptionen—Projekt & Mixer« die Option »Modus
fur automatische Spurfarbe«.

Hier kénnen Sie zwischen unterschiedlichen Modi fiir die automatische
Zuweisung von Spurfarben fiir neu hinzugefligte Spuren wéhlen.

Wenn Sie Spuren erstellt haben, kénnen Sie sie auf ver-
schiedene Weise bearbeiten und anordnen.

= Wenn Sie eine Spur umbenennen méchten, klicken Sie
in das Namensfeld und geben Sie einen neuen Namen ein.
Wenn Sie eine beliebige Sondertaste gedriickt halten und die [Eingabe-
taste] driicken, um das Namensfeld zu schlieBen, wird der eingegebene
Name auf alle Events der Spur tibertragen.

= Klicken Sie in der Spurliste auf eine Spur, um sie auszu-
wahlen.
Die ausgewahlte Spur wird in der Spurliste hellgrau angezeigt.

>

F @IE] Hi Strings

stereo <«— Diese Spur ist ausgewabhlt.

@
@)=

Slow Disco

Sie kénnen mehrere Spuren gleichzeitig auswahlen, indem Sie beim Kli-
cken die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] oder die [Umschalttaste] (fiir aufein-
ander folgende Spuren) gedriickt halten.

= Sie kdnnen eine Spur verschieben, indem Sie darauf kli-
cken und sie in der Liste nach oben oder unten ziehen.
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= Wenn Sie eine Spur mit ihrem gesamten Inhalt sowie
den Kanaleinstellungen kopieren méchten, klicken Sie mit
der rechten Maustaste in die Spurliste und wihlen Sie aus
dem Kontextmentii bzw. aus dem Projekt-Menti den Befehl
»Spur duplizieren«.

Die kopierte Spur wird unterhalb der Originalspur angezeigt.

= Sie kénnen eine Standardfarbe fiir eine Spur festlegen,
indem Sie auf den Schalter »Spurfarben anzeigen« oben
in der Spurliste klicken und im Farben-Einblendmenti in
der Werkzeugzeile eine Farbe auswahlen. Diese Farbe
wird fuir alle Events auf der Spur verwendet und auch im
Mixer angezeigt. Sie kénnen die Standardfarbe fur ein-
zelne Events und Parts mit dem Farben-Werkzeug oder
dem Farben-Einblendmenti tiberschreiben.

Mit der Option »Spurfarben auf Event-Hintergrund (sonst auf Event-Da-
ten)« im Programmeinstellungen-Dialog kénnen Sie festlegen, ob der Hin-
tergrund oder die Event-Wellenformen farbig dargestellt werden sollen.

= Wenn Sie eine oder mehrere Spuren entfernen moch-
ten, klicken Sie mit der rechten Maustaste in die Spurliste
und wiahlen Sie den Befehl »Ausgewihlte Spuren entfer-
nen« aus dem Kontextmendi.

Dieser Befehl ist auch im Projekt-Menti verfugbar.

= Wenn Sie die Hohe einer Spur verdndern mochten, kli-
cken Sie auf den unteren Rand der Spur und ziehen Sie
nach oben/unten, siehe »Verandern der Spurhthe in der
Spurliste« auf Seite 25.

= Beachten Sie, dass Sie die ausgewahlte Spur auch
automatisch vergréBern kénnen (siehe »Die Option »Aus-
gewidhlte Spur vergréBern«« auf Seite 25).

Ausschalten von Spuren

Sie kénnen Spuren ausschalten, indem Sie im Quick-Kon-
textment den Befehl »Spur ausschalten« wzhlen. Das
Ausschalten einer Spur ist mit dem Stummschalten ver-
gleichbar (siehe »Stummschalten von Events« auf Seite
37), da eine ausgeschaltete Spur nicht wiedergegeben
wird. Wenn Sie eine Spur ausschalten, wird jedoch nicht
lediglich die Ausgangslautstérke fiir diese Spur auf »null«
gesetzt, sondern es wird jegliche Festplattenaktivitét die-
ser Spur unterbunden. Weitere Informationen erhalten Sie
unter »Ein-/Ausschalten von Spuren« auf Seite 48.
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Hinzufligen von Events zu einer Spur

Es gibt mehrere Méglichkeiten, Events in eine Spur einzu-
fugen:

= Nehmen Sie ein Event auf (siehe »Aufnahmeverfahren«
auf Seite 51).
Dies gilt fir Audio- und MIDI-Spuren.

= Wihlen Sie im Datei-Menu aus dem Importieren-Unter-
meni den Befehl »Audiodatei...« oder »Videodatei...«.

Ein Dialog wird gedffnet, in dem Sie angeben kénnen, welche Datei im-
portiert werden soll. Wenn Sie Dateien auf diese Weise importieren,
wird zu der Datei ein Clip erstellt. Auf der ausgewahlten Spur wird am
Positionszeiger ein Event eingefiigt, das diesen Clip beinhaltet.
MIDI-Dateien kénnen Sie auch tber das Importieren-Untermentii impor-
tieren. Dieser Vorgang unterscheidet sich jedoch geringfiigig von dem
hier beschriebenen Vorgang (siehe »Exportieren und Importieren von
Standard-MIDI-Dateien« auf Seite 342).

* Importieren Sie Audio-CD-Titel und konvertieren Sie
diese Spuren in Audiodateien (siehe »Importieren von Au-
dio-CD-Titeln« auf Seite 339).

= Verwenden Sie die Kopieren- und Einfligen-Befehle
aus dem Bearbeiten-Menii.

Auf diese Weise kénnen Sie alle Arten von Events zwischen unter-
schiedlichen Projekten kopieren. Sie kénnen diese Befehle auch verwen-
den, um Events aus dem Sample-Editor oder dem Audio-Part-Editor
innerhalb eines Projekts zu kopieren.

* Durch Einzeichnen.

Sie kénnen einige Event-Arten (Marker und Automations-Events) direkt
im Projekt-Fenster einzeichnen. Fiir Audio- und MIDI-Spuren kdnnen Sie
Parts einzeichnen (siehe »Erzeugen von Parts« auf Seite 30).

= Ziehen Sie die Dateien in die Spur und legen Sie sie an
den gewiinschten Positionen ab.

Sie kénnen Events von folgenden Positionen auf eine Spur im Arrange-
ment ziehen:

= Vom Desktop

* Aus der MediaBay

* Aus dem Pool

« Uber den Dialog »Medien suchen«

= Aus dem Projekt-Fenster eines anderen gedffneten Projekts

= Aus dem Audio-Part-Editor eines gedffneten Projekts

= Aus dem Sample-Editor eines gedffneten Projekts. Halten Sie
beim Ziehen die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt, um ein
Event aus dem Auswahlbereich zu erzeugen.
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Waihrend Sie einen Clip im Projekt-Fenster ziehen, wird die Clip-Posi-
tion durch einen Positionsmarker und numerisch in einem Tooltip ange-
zeigt (siehe »Durch Ziehen und Ablegen (Drag & Drop)« auf Seite 192).

Optionen fiir das Importieren von Audiodateien

Beim Importieren von Audiodateien stehen bestimmte
Optionen zur Auswahl, mit denen Sie festlegen kdnnen,
wie Cubase Essential die Audiodateien behandeln soll:

= Sie kénnen die Datei in den Audio-Ordner des Projekts kopie-
ren, so dass das Projekt auf die kopierte Datei und nicht auf
die urspriingliche Datei verweist. Auf diese Weise bleibt Ihr
Projekt »unabhangige.

* Sie kénnen die Samplerate und die SamplegroBe (Auflésung)
aller Dateien im Projekt angleichen.

Dazu gibt es eine Einstellung im Programmeinstellungen-
Dialog (unter »Bearbeitungsoptionen—Audio«). Wihlen Sie
eine der Optionen aus dem Einblendment »Wenn Audio-
datei importiert wird«:

YWwhenh Audiodatel importiert wird

Optionen-Di:

| v Optionen-Dialog dffnen hieren
Einstellungen werwenden
- npieren

O tehrkanal-Dateien auftsilzn

= Optionen-Dialog &ffnen.

Beim Importieren wird ein Optionen-Dialog angezeigt, in dem Sie aus-
wiahlen kénnen, ob die Datei in den Audio-Ordner kopiert und/oder um-
gewandelt werden soll. Beachten Sie dabei Folgendes:

- Wenn Sie eine einzelne Datei importieren, die nicht den Projekteinstel-
lungen entspricht, kénnen Sie festlegen, welche Eigenschaften (Sample-
rate oder SamplegréBe) gedndert werden sollen.

- Wenn Sie mehrere Dateien gleichzeitig importieren, kdnnen Sie festle-
gen, dass die importierten Dateien wenn nétig, d.h., wenn die Samplerate
nicht den Projekteinstellungen entspricht, automatisch konvertiert werden.
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= Einstellungen verwenden.

Beim Importieren wird der Optionen-Dialog nicht gedffnet. Stattdessen
konnen Sie die Optionen unter dem Einblendment als Standardeinstel-
lungen festlegen. Schalten Sie die Optionen ein, die automatisch beim

Importieren von Audiodateien ausgefiihrt werden sollen:

Option Beschreibung

Dateien in den Wenn sie sich nicht bereits im Audio-Ordner des Projekts
Projektordner befinden, werden die Dateien vor dem Importieren dorthin
kopieren kopiert.

Wenn sie sich nicht bereits im Audio-Ordner des Projekts
befinden, werden die Dateien vor dem Importieren dorthin
kopiert. Dariiber hinaus werden die Dateien automatisch
umgewandelt, wenn ihre Samplerate nicht den Projektein-
stellungen entspricht oder die SamplegroBe kleiner als die
fir das Programm eingestellte ist.

Wenn nétig
konvertieren
und kopieren

Erzeugen von Parts

Parts kénnen MIDI- oder Audio-Events beinhalten. Wenn
Sie MIDI-Material aufnehmen, wird automatisch ein MIDI-
Part erzeugt, der die aufgenommenen Events enthélt. Sie
kdnnen auch leere Audio- oder MIDI-Parts erzeugen und
erst spéter Events einfligen.

Hierfur stehen Ihnen zwei Méglichkeiten zur Verfiigung:

= Ziehen Sie mit dem Stift-Werkzeug auf einer MIDI- oder
Audiospur einen Part auf.

Sie kénnen auch die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten und das
Pfeil-Werkzeug verwenden.

* Doppelklicken Sie mit dem Pfeil-Werkzeug auf eine MIDI-
oder Audiospur zwischen dem linken und rechten Locator.

."',, ucdio 01

Wenn Sie neue Events zu einem MIDI-Part hinzufiigen
md&chten, verwenden Sie die Werkzeuge und Funktionen in
einem der MIDI-Editoren (siehe »Der Key-Editor — Uber-
sicht« auf Seite 250). Sie kénnen Events im Audio-Part-Edi-
tor mit dem Einfligen-Befehl zu Parts hinzuftigen oder sie in
den Part ziehen (siehe »Fenster-Ubersicht« auf Seite 183).

= Sie kdnnen bestehende Audio-Events in einem Part zu-
sammenfassen, indem Sie im Audio-Menii die Funktion
»Events in Part umwandeln« wahlen.

Dadurch wird auf derselben Spur ein Audio-Part erzeugt, in dem sich alle
ausgewahlten Audio-Events befinden. Wenn Sie diesen Vorgang riick-
gangig machen méchten und die Events wieder unabhéngig auf der Spur
liegen sollen, wahlen Sie im Audio-Ment die Funktion »Parts auflésen«.
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Anhoren von Audio-Parts und Audio-Events

Sie kdnnen Audio-Parts und Audio-Events im Projekt-
Fenster mit Hilfe des Lautsprecher-Werkzeugs anhdren.

A Beim Anhoren von Audiomaterial wird immer der
Main-Mix-Ausgangsbus verwendet.

1. Wihlen Sie das Wiedergabe-Werkzeug aus.

Das Wiedergabe- und das Scrubben-Werkzeug werden tiber denselben
Schalter in der Werkzeugzeile aufgerufen. Wenn auf dem Werkzeug-
Symbol in der Werkzeugzeile kein Lautsprecher-Symbol abgebildet ist,
wiahlen Sie das Symbol aus, indem Sie darauf klicken. Klicken Sie dann
erneut auf das Symbol und wihlen Sie im angezeigten Einblendmenti die
Wiedergabe-Option.

EAZCE ELX

‘Wiedergabe
v Scrubben

2. Klicken Sie auf die Position, an der die Wiedergabe
beginnen soll, und halten Sie die Maustaste gedrickt.

Nur die Spur, auf die Sie klicken, wird auch wiedergegeben. Die Wieder-
gabe beginnt an der Stelle, auf die Sie geklickt haben.

3. Lassen Sie die Maustaste los, wenn die Wiedergabe
beendet werden soll.

Scrubben (Anhéren durch Ziehen mit der Maus)

Wenn Sie bestimmte Positionen im Audiomaterial suchen,
konnen Sie das Audiomaterial vorwérts oder riickwérts in
beliebiger Geschwindigkeit wiedergeben, indem Sie das
Scrubben-Werkzeug dariiber ziehen.

1. Waibhlen Sie das Scrubben-Werkzeug aus.

Das Scrubben- und das Wiedergabe-Werkzeug werden tiber denselben
Schalter in der Werkzeugzeile aufgerufen. Wenn auf dem Werkzeug-
Symbol ganz rechts in der Werkzeugzeile kein Scrubben-Symbol abge-
bildet ist, wahlen Sie das Symbol aus, indem Sie darauf klicken. Klicken
Sie dann emeut auf das Symbol und wahlen Sie im angezeigten Ein-
blendment die Scrubben-Option.

FAETE CLX

v ‘Wiedergabe
Scrubben

2. Klicken Sie auf die gewtinschte Position und halten
Sie die Maustaste gedruickt.
Der Positionszeiger wird an die Position gesetzt, auf die Sie klicken.
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3. Ziehen Sie nach links oder rechts.

Der Positionszeiger wird mit dem Mauszeiger verschoben und das Audio-
material wird wiedergegeben. Die Geschwindigkeit und Tonhdhe der Wie-
dergabe sind abhéngig von der Geschwindigkeit, mit der der Mauszeiger

bewegt wird.

Sie kénnen die Scrubben-Reaktionsgeschwindigkeit im
Programmeinstellungen-Dialog unter »Transport—Scrub-
ben« einstellen.

= Beachten Sie, dass das Scrubben sehr viel Prozessor-
leistung beansprucht. Wenn Sie Probleme bei der Wieder-
gabe vermeiden mdchten, schalten Sie im Programmein-
stellungen-Dialog unter »Transport—Scrubben» die Option
»Scrub-Modus mit geringer Prozessorauslastung« ein.
Wenn Sie diese Option einschalten, belastet die Scrubben-Funktion den
Prozessor weniger. Dies kann sehr niitzlich sein, wenn Sie in einem sehr
umfangreichen Projekt scrubben und der »normale« Scrubben-Modus zu
Systemiberlastungen fiihrt. Wenn die Option »Scrub-Modus mit gerin-
ger Prozessorauslastung« eingeschaltet ist, werden die Effekte beim
Scrubben ausgeschaltet und die Resampling-Qualitat ist geringer.

Bearbeiten von Parts und Events

In diesem Abschnitt werden die Methoden fiir die Bearbei-
tung im Projekt-Fenster beschrieben. Wenn nicht aus-
driicklich darauf hingewiesen wird, gelten alle Beschreibun-
gen gleichermaBen fiir Events und Parts, auch wenn hier
der Einfachheit halber der Begriff »Events« verwendet wird.

= Bei der Bearbeitung mit Werkzeugen erhalten Sie oft
zusitzliche Funktionen, wenn Sie eine Sondertaste drii-
cken (wenn Sie z.B. ein Event mit dem Pfeil-Werkzeug
ziehen und dabei die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt hal-
ten, wird das Event kopiert und nicht verschoben).

Auf den folgenden Seiten werden die Standard-Sondertasten beschrie-
ben - Sie kénnen diese im Programmeinstellungen-Dialog unter »Bear-
beitungsoptionen—Werkzeug-Sondertasten« dndern (siehe »Zuweisen
von Werkzeug-Sondertasten« auf Seite 360).

Auswiéhlen von Events
Es gibt folgende Mdglichkeiten, Events auszuwéhlen:

= Klicken Sie mit dem Pfeil-Werkzeug auf das Event.
Hier gelten die Standardverfahren zur Auswahl von Objekten.

» Offnen Sie im Bearbeiten-Menii das Auswahl-Unter-
meni und wahlen Sie eine der Optionen.
Die folgenden Optionen sind verfligbar:

Option
Alle

Beschreibung

Alle Events im Projekt-Fenster werden ausgewahlt.
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Option Beschreibung
Keine Die Auswahl aller Events wird aufgehoben.
Im Loop Es werden alle Events ausgewahlt, die teilweise oder voll-

standig zwischen dem linken und rechten Locator liegen.

Vom Anfang bis
Positionszeiger

Es werden alle Events ausgewdhlt, die links vom Positi-
onszeiger beginnen.

Vom Positions-
zeiger bis Ende

Es werden alle Events ausgewahlt, die rechts vom Positi-
onszeiger enden.

Alle auf ausge-
wihlten Spuren

Es werden alle Events auf der/den ausgewahlten
Spur(en) ausgewdhlt.

Diese Option ist im Sample-Editor verfugbar (siehe
»Fenster-Ubersicht« auf Seite 165).

Event
auswihlen

Auswahlbeginn/ Diese beiden Optionen gelten nur fiir Auswahlbereiche
Auswahlende  (siehe »Erzeugen eines Auswahlbereichs« auf Seite 38).
zum Positions-

zeiger

/\ Diese Optionen haben andere Funktionen, wenn das
Auswahlbereich-Werkzeug ausgewihlt ist (siehe
»Erzeugen eines Auswahlbereichs« auf Seite 38).

= Wenn Sie alle Events auf einer Spur auswahlen méch-
ten, 6ffnen Sie das Quick-Kontextmenti fir diese Spur
und wihlen Sie die Option »Alle Events auswahlen«.

= Mit den Pfeiltasten auf der Tastatur kdnnen Sie auch
das nachstliegende Event rechts, links, oben oder unten
auswahlen.

Wenn Sie die [Umschalttaste] gedriickt halten und die Pfeiltasten ver-
wenden, bleibt die aktuelle Auswahl bestehen, so dass Sie mehrere
Events gleichzeitig auswahlen kénnen.

= Wenn im Programmeinstellungen-Dialog unter »Bear-
beitungsoptionen« die Option »Events unter Positionszei-
ger automatisch auswahlen« eingeschaltet ist, werden alle
Events auf den ausgewahlten Spuren, tiber die der Positi-
onszeiger fahrt, automatisch ausgewshit.

Dies kann hilfreich sein, wenn Sie |hr Projekt anders anordnen, da Sie
ganze Bereiche auf allen Spuren auswéhlen kénnen, indem Sie alle Spuren
auswahlen und den Positionszeiger verschieben.

= Sie kdnnen Bereiche auch unabhzngig von den Grenzen
der einzelnen Events und Spuren auswihlen.

Dazu wird das Auswahlbereich-Werkzeug verwendet (siehe »Arbeiten
mit Auswahlbereichen« auf Seite 38).
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* Im Programmeinstellungen-Dialog finden Sie auf der Be-
arbeitungsoptionen-Seite die Option »Pfeil-Nach-Oben/
Unten-Tasten nur zur Auswahl von Spuren verwenden«.
StandardméaBig werden Spuren mit den Pfeil-Nach-Oben- bzw. Pfeil-
Nach-Unten-Tasten auf der Computertastatur ausgewahlt. Diese Tasten
werden jedoch in manchen Féllen auch verwendet, um Events auszu-
wiahlen, was zu unerwiinschten Ergebnissen fiihren kann. Da die Aus-
wahl von Spuren bei der Bearbeitung und beim Zusammenmischen eine
wichtige Rolle spielt, haben Sie die Mdglichkeit, diese Tasten nur fiir die
Spurauswahl zu verwenden.

= Wenn »Pfeil-Nach-Oben/Unten-Tasten nur zur Auswahl von
Spuren verwenden« ausgeschaltet ist und kein Event/Part im
Projekt-Fenster ausgewahlt ist, kénnen Sie mit den Pfeil-
Nach-Oben/Unten-Tasten die jeweils dariiber bzw. darunter
liegende Spur auswahlen.

* Wenn diese Option ausgeschaltet ist und ein Event/Part im
Projekt-Fenster ausgewahlt ist, konnen Sie mit den Pfeil-
Nach-Oben/Unten-Tasten immer noch die jeweils dariiber
bzw. darunter liegende Spur auswahlen, jedoch wird auf die-
sen Spuren auch jeweils das erste Event bzw. der erste Part
ausgewahlt. Wenn Sie dies nicht wiinschen, miissen Sie die
Option »Pfeil-Nach-Oben/Unten-Tasten nur fiir die Auswahl
von Spuren verwenden« einschalten.

= Wenn diese Option eingeschaltet ist, konnen Sie die Pfeil-
Nach-Oben/Unten-Tasten nur fiir die Spurauswahl verwen-
den - die aktuelle Event/Part-Auswahl im Projekt-Fenster
bleibt dabei unveréndert.

= Ebenfalls im Programmeinstellungen-Dialog befindet

sich unter »Bearbeitungsoptionen—Werkzeuge« der Be-

reich »Fadenkreuz anzeigen«.

Mit diesen Optionen kénnen Sie ein Fadenkreuz anzeigen, wenn Sie im

Projekt-Fenster und den Editoren arbeiten. Dies vereinfacht das Ansteuern

bestimmter Positionen sowie die Bearbeitung, besonders in umfangrei-

chen Projekten. Sie kdnnen die Farben fiir die Linie und fir die Maske so-
wie die jeweilige Linienbreite einstellen. Dabei gilt Folgendes:

* Wenn das Auswahl-Werkzeug (in einem beliebigen der ver-
fligbaren Modi) ausgewahlt ist, wird das Fadenkreuz ange-
zeigt, sobald Sie einen Part bzw. ein Event verschieben,
kopieren oder seine GroBe andern, indem Sie auf den Rand
klicken und ziehen.

= Wenn das Stift-Werkzeug, das Schere-Werkzeug oder ein
anderes Werkzeug, firr das das Fadenkreuz verwendet wird,
ausgewdhlt ist, wird das Fadenkreuz angezeigt, sobald Sie die
Maus tiber die Event-Anzeige bewegen.

* Das Fadenkreuz wird nur fiir Werkzeuge angezeigt, die von
dieser Funktion Gebrauch machen kénnen. Fur das Stumm-
schalten-Werkzeug wird es z.B. nicht angezeigt, da Sie direkt
auf ein Event klicken miissen, um es stummzuschalten.

Verschieben von Events

Sie kdnnen ein Event im Projekt-Fenster folgendermaBen
verschieben:

= Klicken Sie auf ein Event und ziehen Sie es an eine neue
Position.

Alle ausgewahlten Events werden verschoben und die Abstande zwi-
schen den Events werden beibehalten. Events kénnen nur auf Spuren
derselben Art gezogen werden. Wenn die Rasterfunktion aktiviert ist,
wird mit dem Rasterwert festgelegt, an welche Positionen die Events
verschoben werden kénnen (siehe »Raster« auf Seite 41).

Sie kénnen die Bewegung horizontal oder vertikal einschréanken, indem
Sie mit gedriickter [Strg]-Taste/[Befehlstaste] auf das Event klicken und
ziehen.

/N Sie werden eine leichte Ansprechverzdgerung fest-
stellen, wenn Sie ein Event an eine neue Position zie-
hen. Dies soll verhindern, dass Events versehentlich
verschoben werden, wenn Sie im Projekt-Fenster
darauf klicken. Sie kénnen diese Verzégerung im
Programmeinstellungen-Dialog unter »Bearbeitungs-
optionen« im Feld »Verzégerung beim Bewegen von
Objekten« einstellen.

= Wihlen Sie das Event aus und dndern Sie die Anfangs-
position in der Infozeile.

= Verwenden Sie im Bearbeiten-Men die Funktionen
zum Verschieben.
Sie kdnnen zwischen folgenden Optionen wahlen:

Funktion Beschreibung

Positionszeiger Das ausgewahlte Event wird an den Positionszeiger ver-
schoben. Wenn Sie mehrere Events auf derselben Spur
ausgewshlt haben, beginnt das erste Event am Positions-
zeiger und alle anderen werden direkt dahinter angeordnet.

Ursprungszeit Die ausgewéhlten Events werden an ihre urspriingliche
Position verschoben, d.h. an die Position, an der sie auf-

genommen wurden.

In den Vorder- Die Position der ausgewéhlten Events wird nicht verén-

grund/In den  dert, sondern sie werden in den Vordergrund bzw. in den

Hintergrund Hintergrund gestellt. So kénnen Sie bei tiberlappenden
Events den verdeckten Teil sichtbar machen. Fiir Audio-
Events ist dies besonders wichtig, da nur der sichtbare
Bereich wiedergegeben wird. Wenn Sie ein verdecktes
Audio-Event in den Vordergrund stellen (oder ein verde-
ckendes Event in den Hintergrund), kénnen Sie das ganze
Event bei der Wiedergabe héren (siehe »Uberlappende
Events« auf Seite 184).
Sie kénnen die Funktion »In den Vordergrund« auch tiber
das Event-Kontextmenu aufrufen.
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= Verwenden Sie die Kicker-Schalter in der Werkzeugzeile.
So kénnen Sie die ausgewahlten Events nach links oder rechts verschie-
ben. Der Wert, um den das Event verschoben wird, héngt dabei vom aus-
gewihlten Anzeigeformat ab (siehe »Der Projekteinstellungen-Dialog« auf
Seite 23) und von dem Wert, den Sie im Raster-Ment eingestellt haben.

CEXTED) B
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/N Wenn Sie das Auswahlbereich-Werkzeug verwen-
den, wird durch Klicken auf die Kicker-Schalter der
Auswahlbereich verschoben (siehe »Verschieben
und Kopieren« auf Seite 40).

= StandardmiBig werden die Kicker-Schalter nicht in
der Werkzeugzeile angezeigt.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste in die Werkzeugzeile und schalten
Sie die gewiinschten Optionen im Einblendmenti ein, um festzulegen,
was in der Werkzeugzeile angezeigt werden soll. Weitere Informationen
erhalten Sie im Abschnitt »Die Einstellungen-Dialoge« auf Seite 346.

Kopieren von Events
Es gibt mehrere Méglichkeiten, ein Event zu kopieren:

= Halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt und zie-
hen Sie das Event an eine neue Position.

Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, bestimmt der Rasterwert, an
welche Positionen die Events kopiert werden kénnen (siehe »Raster« auf
Seite 41).

/N Wenn Sie auBerdem die [Strg]-Taste/[Befehlstaste]
gedrickt halten, kann das Event nur horizontal bzw.
nur vertikal verschoben werden. Wenn Sie also ein
Event vertikal verschieben, kann es nicht gleichzeitig
horizontal verschoben werden.

* Audio- und MIDI-Parts kénnen Sie auch kopieren, in-
dem Sie beim Ziehen die [Alt]-Taste/[Wahltaste] und die
[Umschalttaste] gedriickt halten.

So erhalten Sie eine virtuelle Kopie des Parts. Wenn Sie den Inhalt einer
Kopie verandern, iibernehmen alle virtuellen Kopien desselben Parts
diese Veranderungen.

Virtuelle Kopien werden durch kursiven Text und ein Symbol in der
rechten Ecke des Parts gekennzeichnet.
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Hinweis:

= Wenn Sie Audio-Events kopieren, werden immer virtuelle
Kopien erzeugt, d.h. virtuelle Kopien von Audio-Events ver-
weisen immer auf denselben Audio-Clip (siehe »Bearbeiten
von Audiomaterial« auf Seite 155).

= Wenn Sie eine virtuelle Kopie in eine eigenstindige Ko-
pie umwandeln méchten, wihlen Sie im Bearbeiten-Menti
den Befehl »In eigensténdige Kopie umwandeln«. Damit
wird eine neue Version des Clips erstellt (die unabhingig
bearbeitet werden kann) und zum Pool hinzugefiigt. Mit
dieser Option werden keine neuen Dateien erstellt — dazu
mussen Sie den Befehl »Auswahl als Datei« im Audio-
Menu verwenden.

= Wenn Sie im Bearbeiten-Menu den Duplizieren-Befehl

wihlen, wird eine Kopie des ausgewahlten Events erstellt
und direkt hinter dem Original eingefiigt.

Wenn Sie mehrere Events ausgewahlt haben, werden diese als eine Ein-

heit kopiert. Dabei werden die Abstande zwischen den Events beibehalten.

= Wenn Sie im Bearbeiten-Menu den Befehl »Wiederho-
len...« wahlen, wird ein Dialog angezeigt, mit dem Sie eine
Reihe von Kopien (eigenstindige oder virtuelle) der/des
ausgewahlten Events erstellen kdnnen.

Diese Funktion entspricht der Duplizieren-Funktion, aber hier kénnen Sie
die Anzahl der Kopien angeben.

= Sie kénnen die Wiederholen-Funktion auch mit der
Maus ausfiihren: Wihlen Sie das/die zu wiederholenden
Event(s) aus, halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] ge-
driickt, klicken Sie auf die rechte untere Ecke des letzten
ausgewahlten Events und ziehen Sie nach rechts.

Je weiter nach rechts Sie ziehen, desto mehr Kopien werden erzeugt.
(Ein Tooltip zeigt an, wie viele Kopien erzeugt werden.)

Wiederholungen: 2

= Wenn Sie im Bearbeiten-Menu den Befehl »Loop fiil-
len« wahlen, werden mehrere Kopien erstellt, die zwischen
dem linken und rechten Locator eingeftigt werden.

Die letzte Kopie wird automatisch so gekiirzt, dass sie am rechten Loca-
tor endet.

2 3 4 5 ] 7
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Arbeiten mit den Ausschneiden-, Kopieren- und
Einfiigen-Befehlen

Mit diesen Befehlen im Bearbeiten-Meni kénnen Sie aus-
gewahlte Events ausschneiden oder kopieren und wieder
einfligen.

= Wenn Sie ein Event einfligen, wird es auf der ausge-
wihlten Spur so angeordnet, dass der Rasterpunkt des
Events mit dem Positionszeiger tibereinstimmt.

Wenn die Spurart der ausgewshlten Spur nicht geeignet ist, wird das
Event auf der urspriinglichen Spur eingefiigt. Informationen zur Raster-
funktion finden Sie unter »Raster« auf Seite 41.

= Wenn Sie die Funktion »An Ausgangsposition einfligen«
verwenden, wird das Event an der urspriinglichen Position
eingefiigt (der Position, an der Sie es ausgeschnitten oder
kopiert haben).

Umbenennen von Events

Audio-Events werden standardmé&Big mit dem Clip-Na-
men angezeigt, Sie kdnnen aber eine zusétzliche Bezeich-
nung fiir einzelne Events eingeben. Wihlen Sie das Event
aus und geben Sie einen neuen Namen im Beschreibung-
Feld in der Infozeile ein.

= Sie kénnen auch allen Events einer Spur denselben Na-
men zuweisen wie der Spur, indem Sie den Spurnamen
andern und mit gedriickter Sondertaste die [Eingabetaste]
driicken.

Siehe »Arbeiten mit Spuren« auf Seite 27.

Zerschneiden von Events

Es gibt verschiedene Méglichkeiten, Events im Projekt-
Fenster zu zerschneiden:

= Klicken Sie mit dem Schere-Werkzeug auf das Event,
das Sie zerschneiden méchten.

Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, bestimmt der Rasterwert die
Zerteilposition (siehe »Raster« auf Seite 41). Sie kénnen Events auch tei-
len, indem Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten und mit dem
Pfeil-Werkzeug klicken.

= Wihlen Sie im Bearbeiten-Meni den Befehl »Am Posi-
tionszeiger zerschneiden«.

Die ausgewdhlten Events werden am Positionszeiger geteilt. Wenn keine
Events ausgewéhlt sind, werden alle Events (auf allen Spuren), durch die
der Positionszeiger verlauft, an dieser Position zerschnitten.
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* Wahlen Sie im Bearbeiten-Menii den Befehl »Loop-Be-
reich schneiden«.

Die Events werden auf allen Spuren am linken und rechten Locator zer-
schnitten.

= Wenn Sie einen MIDI-Part zerschneiden, so dass an
der Schnittposition eine oder mehrere MIDI-Noten geteilt
werden, hangt das Ergebnis von der Option »Zerschnei-
defunktion teilt MIDI-Noten« im Programmeinstellungen-
Dialog unter »Bearbeitungsoptionen—MIDI« ab.

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die geteilten Noten zer-
schnitten (und bilden am Anfang des darauf folgenden Parts neue No-
ten). Wenn die Option ausgeschaltet ist, bleiben die Noten im ersten
Part, ragen aber liber das Ende des Parts hinaus.

Zusammenkleben von Events

Sie kénnen Events mit dem Klebetube-Werkzeug zusam-
menkleben. Dabei haben Sie folgende Mdglichkeiten:

= Wenn Sie mit dem Klebetube-Werkzeug auf ein Event
klicken, wird es mit dem darauf folgenden Event auf der-
selben Spur verbunden. Dazu missen die Events einan-
der nicht berthren.

Auf diese Weise wird ein Part erzeugt, der die beiden Events beinhaltet.
Dieser Part erhalt den Namen der Audiospur. Wenn ein Event erst zer-
schnitten und dann wieder zusammengeklebt wird, ohne dass die einzel-
nen Teile vorher bewegt oder bearbeitet wurden, entsteht wieder ein
einzelnes Event.

= Sie kbnnen mehrere Events auf einer oder auf mehreren
Spuren auswihlen und mit dem Klebetube-Werkzeug auf
eines dieser Events klicken.

Dadurch wird ein Part erzeugt.

= Wenn Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten
und mit dem Klebetube-Werkzeug auf ein Event klicken,
wird dieses Event mit allen darauf folgenden Events auf die-
ser Spur verbunden, d.h. sie werden alle zusammengeklebt.
Diese Standard-Tastaturbelegung kénnen Sie im Programmeinstellungen-
Dialog (auf der Seite »Bearbeitungsoptionen—Werkzeug-Sondertastenc)
andern.
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GroBendnderung von Events

Bei der GréBenanderung werden die Anfangs- bzw. End-
punkte der Events einzeln verschoben. Sie haben drei
Maglichkeiten, die GréBe von Events zu dndern:

Option Beschreibung

GroBensnderung: Der Inhalt des Events bleibt unverdndert und nur der
Normal Anfangs- oder Endpunkt des Events wird bewegt, um
mehr oder weniger vom Inhalt anzuzeigen.

GroBensnderung: Der Inhalt des Events wird mit dem Start- oder End-
Daten verschieben punkt verschoben (siehe unten).

GréBenédnderung: Der Inhalt wird durch Zeitkorrektur (Time-Stretch) so

Time-Stretch angepasst, dass er der neuen Lénge des Events ent-
spricht (siehe »GréBenanderung durch Time-Stretche«
auf Seite 36).

Wenn Sie die Art der GréBenédnderung dndern mochten,
wiahlen Sie in der Werkzeugzeile das Pfeil-Werkzeug aus,
klicken Sie erneut auf das Symbol fir das Pfeil-Werkzeug
und wiahlen Sie die gewiinschte Option im Einblendmenti
aus.

HEEI%I\I%IQIXI&?I&IQ:;I@ ]
v Grofienanderung: Mormal

Gréfienanderung: Daten verschisben
Grifienanderung: Time-Strekch %

Je nachdem, welche Art der GréBenanderung ausgewdhlt ist, wird ein
anderes Symbol auf dem Schalter fiir das Pfeil-Werkzeug angezeigt.
Sie verdndern die GroBe, indem Sie an der unteren rech-
ten oder linken Ecke des Events ziehen. Wenn die Raster-
funktion eingeschaltet ist, bestimmt der Rasterwert die
Lange, die durch GréBenanderung erreicht wird (siehe
»Raster« auf Seite 41).

GroBenanderung: Normal

GroBensnderung: Daten verschieben

= Wenn mehrere Events ausgewahlt sind, wird ihre Gr6Be
auf die gleiche Weise verandert.

= Die GroBe von Events kann auch mit dem Scrubben-
Werkzeug geéndert werden.

Der Vorgang ist derselbe wie mit dem Pfeil-Werkzeug, allerdings wird
das Audio-Event unter dem Mauszeiger wiedergegeben, wahrend Sie
mit der Maus ziehen.

= Sie kénnen die GroBe von Events auch mit den Schaltern
»Anfang nach links/rechts« bzw. »Endpunkt nach links/
rechts« aus der Werkzeugzeile (Kicker-Schalter) verdndern.
Der Anfang bzw. das Ende des/der ausgewahlten Event(s) wird dadurch
um den im Raster-Einblendment festgelegten Wert verschoben. Die aus-
gewdahlte Art der GréBenanderung ist auch hier wirksam, mit Ausnahme
von »GréBenénderung: Time-Stretche. Sie kénnen hierfiir auch Tastatur-
befehle verwenden (halten Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt
und verwenden Sie die Pfeil-nach-Rechts- bzw. Pfeil-nach-Links-Taste).
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= Endpunkt nach links
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= StandardmaBig werden die Kicker-Schalter nicht in der
Werkzeugzeile angezeigt. Informationen dariiber, wie Sie
bestimmte Elemente der Werkzeugzeile ein- und ausblen-
den, erhalten Sie im Abschnitt »Die Einstellungen-Dialoge«
auf Seite 346.

GroéBenadnderung durch Time-Stretch

Wenn Sie die GroBe eines Parts verdndern méchten und
den Inhalt durch Zeitkorrektur (Time-Stretch) an die neue
GroBe anpassen mochten, sollten Sie diese Art der Gro-
Bendnderung verwenden. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Klicken Sie auf den Pfeil-Schalter in der Werkzeugzeile
und wihlen Sie im angezeigten Einblendmenti »GréBenén-
derung: Time-Stretch«.

2. Fuhren Sie den Mauszeiger in die Nahe des Endpunkts
des Parts, auf den Sie diese Art der GréBenanderung an-
wenden mdchten.

3. Klicken und ziehen Sie nach links oder rechts.

Wenn Sie den Mauszeiger bewegen, werden in einem Tooltip die aktu-
elle Mausposition und die Lénge des Parts angezeigt. Beachten Sie,
dass auch hier die Rasterfunktion angewendet wird.

AR
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4. Lassen Sie die Maustaste los.
Der Part wird gedehnt oder gestaucht, so dass er der neuen Lénge ent-
spricht.

A L
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= Fir MIDI-Parts bedeutet dies, dass die Noten-Events
verschoben werden und dass ihre GréBe gedndert wird.
Controller-Daten werden verschoben.

= Fiir Audio-Parts heiBt das, dass die Events verschoben
werden und die dazugehdrige Audiodatei zeitlich an die
neue Lénge angepasst wird.

Ein Dialog zeigt den Status des Time-Stretch-Vorgangs an.
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Verschieben des Inhalts eines Events oder Parts

Der Inhalt eines Events oder Parts kann verschoben wer-
den, ohne dass dabei seine Position im Projekt-Fenster
geidndert wird. Halten Sie dazu die [Alt]-Taste/[Wahltaste]
und die [Umschalttaste] gedriickt, klicken Sie in das Event
oder den Part und ziehen Sie nach rechts oder links.

/N Wenn Sie den Inhalt eines Audio-Events verschie-
ben, diirfen der Anfangs- und der Endpunkt des da-
zugehorigen Audio-Clips nicht tiberschritten werden.
Wenn das Event den gesamten Clip wiedergibt, kon-
nen Sie das Audiomaterial nicht verschieben.

Gruppieren von Events

Manchmal ist es sinnvoll, mehrere Events als Einheit zu be-
arbeiten. Hierzu miissen Sie die entsprec,henden Events
gruppieren: Wihlen Sie die Events (auf derselben oder auf
unterschiedlichen Spuren) aus und wihlen Sie im Bearbei-
ten-Meni den Gruppieren-Befehl.

¥ [ [ T [ T T [ T T T [ © T T [T
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Gruppierte Events werden durch ein
Gruppieren-Symbol gekennzeichnet.

Wenn Sie eines der gruppierten Events im Projekt-Fens-
ter bearbeiten, werden (falls mdglich) auch alle anderen
Events in derselben Gruppe verdndert.

Mégliche Bearbeitungen sind u.a.:

= Auswihlen von Events.

= Verschieben und Wiederholen von Events.

= Veréandern der GroBe von Events.

= Bearbeiten von Fade-Ins und Fade-Outs (nur Audio-Events,
siehe »Erstellen von Fades« auf Seite 68).

= Zerschneiden von Events. (Wenn Sie ein Event zerschneiden,
werden alle anderen Events der Gruppe, in denen die Schnitt-
position liegt, auch zerschnitten.)

= Sperren von Events.

= Stummschalten von Events (siehe unten).

= Loschen von Events.
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Sperren von Events

Sie kénnen ein Event sperren, um zu verhindern, dass es
unbeabsichtigt gedndert oder verschoben wird. Das Sper-
ren kann sich auf eines oder mehrere der folgenden Attri-
bute auswirken:

Option Beschreibung

Position Wenn dieses Attribut gesperrt ist, kann das Event nicht ver-
schoben werden.

GroBe Wenn dieses Attribut gesperrt ist, kann die GroBe des Events
nicht geéndert werden.

Andere Wenn dieses Attribut gesperrt ist, kann das Event nicht mehr

bearbeitet werden. Das Erstellen von Fades, die Lautstérke-
regelung usw. sind dadurch nicht mehr méglich.

= Sie konnen auch eine gesamte Spur sperren, indem Sie
in der Spurliste oder im Inspector auf den Sperren-Schal-
ter klicken.

Alle Events der Spur sind dadurch gesperrt und kénnen nicht bearbeitet
werden.

Stummschalten von Events

Im Projekt-Fenster kénnen Sie einzelne Events wie folgt
stummschalten bzw. die Stummschaltung aufheben:

= Wenn Sie ein einzelnes Event stummschalten (bzw. die
Stummschaltung fiir dieses Event aufheben) méchten, kli-
cken Sie mit dem Stummschalten-Werkzeug darauf.

= Unter Programmeinstellungen—Bearbeitungsoptionen
konnen Sie im Einblendmenti »Attribute sperren« festlegen,
welche Attribute gesperrt werden sollen.

i
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= Wihlen Sie die Events aus, die Sie sperren mdchten,
und wéhlen Sie im Bearbeiten-Meni den Befehl »Sper-
ren...«.

Die Events werden entsprechend den Einstellungen im Programmein-
stellungen-Dialog gesperrt.

Das Schloss-Symbol zeigt an,
dass ein oder mehrere Attribute
fur das Event gesperrt sind.

A Sl

= Sie kénnen die Sperroptionen fiir ein gesperrtes Event
verdndern, indem Sie es auswihlen und im Bearbeiten-
Menu »Sperren...« wihlen.

Der Dialog »Attribute sperren« wird angezeigt, in dem Sie die verschie-
denen Sperroptionen ein- bzw. ausschalten kénnen.

= Wenn Sie die Sperre fiir ein Event aufheben (alle Sperr-
optionen ausschalten) méchten, wihlen Sie das Event aus
und wiahlen Sie im Bearbeiten-Menu den Befehl »Sperre
aufheben«,
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= Wenn Sie mehrere Events stummschalten (bzw. deren
Stummschaltung aufheben) méchten, wihlen Sie diese
entweder mit den Standardverfahren oder tiber eine der
Optionen aus dem Auswahl-Untermeni im Bearbeiten-
Menii aus und klicken Sie mit dem Stummschalten-Werk-
zeug auf eines der ausgewshlten Events.

Alle ausgewahlten Events werden stummgeschaltet.

= Sie kénnen auch mit dem Stummschalten-Werkzeug in
einen leeren Bereich klicken und ein Auswahlrechteck um
die Events, die Sie stummschalten bzw. deren Stumm-
schaltung Sie aufheben méchten, aufziehen und dann mit
dem Werkzeug auf eines der Events klicken.

= Sie kdnnen Events stummschalten, indem Sie sie aus-
wiahlen und im Bearbeiten-Ment den Stummschalten-Be-
fehl wihlen.

Entsprechend kénnen Sie mit dem Befehl »Stummschaltung aufheben«
die Stummschaltung der ausgewahlten Events aufheben.

= Sie kdnnen den Stummschalten-Status der ausgewahl-
ten Events auch in der Infozeile verdndern.

Stummgeschaltete Events kénnen (mit Ausnahme der Fa-
des) normal bearbeitet werden, sie werden jedoch nicht
wiedergegeben.

Stummgeschaltete Events werden grau dargestellt.
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= Wenn Sie ganze Spuren stummschalten mochten, kli-
cken Sie auf den Stummschalten-Schalter (*M«) in der
Spurliste, im Inspector oder im Mixer.

Wenn Sie auf den Solo-Schalter (»S«) fiir eine Spur Klicken, werden alle
anderen Spuren stummgeschaltet. Beachten Sie, dass es fiir das Stumm-
schalten von Spuren zwei Modi gibt:

Wenn Sie im Programmeinstellungen-Dialog (auf der Seite »Bearbei-
tungsoptionen—Projekt & Mixer<) die Option »Solo aktivieren, wenn Spur
ausgewdhlt« eingeschaltet ist und bereits eine Spur stummgeschaltet ist,
wird bei Auswahl einer anderen Spur automatisch diese Spur stummge-
schaltet — die Solo-Funktion »folgt« also der Spurauswahl.

Wenn die Option ausgeschaltet ist, bleibt eine stummgeschaltete Spur
stummgeschaltet, unabhangig davon, welche Spur ausgewéhlt ist.

Léschen von Events

Es gibt mehrere Moglichkeiten, Events aus dem Projekt-
Fenster zu entfernen:

= Klicken Sie mit dem Radiergummi-Werkzeug auf das
Event.

Wenn Sie beim Klicken die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten, wer-
den alle darauf folgenden Events auf dieser Spur ebenfalls geloscht. Das
Event, auf das Sie geklickt haben und die vorherigen Events bleiben je-
doch erhalten.

= Wihlen Sie die Events aus und driicken Sie die [Riick-
taste] oder wihlen Sie im Bearbeiten-Menii den Léschen-
Befehl.

Erzeugen neuer Dateien aus Events

Ein Audio-Event gibt einen Bereich eines Audio-Clips
wieder, der sich wiederum auf eine oder mehrere Audio-
dateien auf der Festplatte bezieht. In manchen Situationen
kann es jedoch sinnvoll sein, eine neue Datei zu erzeugen,
die nur aus dem Bereich besteht, der vom Event wieder-
gegeben wird. Verwenden Sie dazu den Befehl »Auswahl
als Datei« im Audio-Menti:

1. Wibhlen Sie ein oder mehrere Audio-Events aus.

2. Legen Sie die Fade-Ins und Fade-Outs und die Laut-
stirke (in der Infozeile oder mit den blauen Griffen) wie
gewdlinscht fest.

Diese Einstellungen gelten fiir die neue Datei. Weitere Informationen tiber
Fades und Lautstarkeregelung fiir Events finden Sie unter »Erstellen von
Fades« auf Seite 68.

3. Wahlen Sie im Audio-Mentii den Befehl »Auswahl als
Datei«.
Sie werden gefragt, ob Sie das ausgewahlte Event ersetzen mochten.
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= Wenn Sie auf »Ersetzen« klicken, wird eine neue Datei
erzeugt, die nur das Audiomaterial des Original-Events
beinhaltet. Ein Clip fiir die neue Datei wird dem Pool hin-
zugefligt und das Original-Event wird durch ein neues
Event ersetzt, das den neuen Clip wiedergibt.

= Wenn Sie auf »Nein« klicken, wird eine neue Datei gedff-
net und ein Clip fur die neue Datei wird dem Pool hinzuge-
fugt.

Das Original-Event wird nicht ersetzt.

Sie kénnen die Funktion »Auswahl als Datei« auch auf ei-
nen Audio-Part anwenden. In diesem Fall wird das Audio-
material aller Events in diesem Part in einer einzigen Audio-
datei zusammengefasst. Sie werden gefragt, ob die Events
ersetzt werden sollen. Wenn Sie auf »Ersetzen« klicken,
wird der Part durch ein einziges Audio-Event ersetzt, das
einen Clip der neuen Datei wiedergibt.

Arbeiten mit Auswahlbereichen

Das Bearbeiten im Projekt-Fenster ist nicht nur auf ganze
Events und Parts beschrankt. Sie kénnen auch mit Aus-
wahlbereichen arbeiten, die unabhéngig von den Grenzen
der Events, Parts oder Spuren sind.

Erzeugen eines Auswahlbereichs

Wenn Sie einen Auswahlbereich erzeugen mochten, zie-
hen Sie mit dem Auswahlbereich-Werkzeug ein Auswahl-
rechteck auf.
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Wenn das Auswahlbereich-Werkzeug ausgewahlt ist, fin-
den Sie im Bearbeiten-Ment im Auswahl-Unterment fol-
gende Optionen fur Auswahlbereiche:

Option Beschreibung

Alle Mit dieser Option werden alle Spuren vom Start bis zum
Ende des Projekts ausgewihlt (entsprechend der Lan-
geneinstellung im Projekteinstellungen-Dialog).

Keine Diese Option hebt den aktuellen Auswahlbereich auf.

Im Loop Mit dieser Option wird auf allen Spuren der Bereich zwi-

schen dem linken und rechten Locator ausgewahlt.

Vom Anfang bis Mit dieser Option wird auf allen Spuren der Bereich vom
Positionszeiger Anfang des Projekts bis zum Positionszeiger ausgewahlt.

Vom Positions- Mit dieser Option wird auf allen Spuren der Bereich vom
zeiger bis Ende Positionszeiger bis zum Ende des Projekts ausgewihlt.
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Option Beschreibung

Alle auf ausge-
wihlten Spuren

Diese Option wird nur zur Auswahl von Events verwendet
(siehe »Auswahlen von Events« auf Seite 31).

Diese Option ist im Sample-Editor verfiigbar (siehe »Ar-
beiten mit dem Auswahl-Menii« auf Seite 171).

Event
auswahlen

Auswahlbeginn
zum Positions-
zeiger

Mit dieser Option wird die linke Seite des Auswahlbe-
reichs an den Positionszeiger verschoben.

Auswahlende
zum Positions-
zeiger

Mit dieser Option wird die rechte Seite des Auswahlbe-
reichs an den Positionszeiger verschoben.

= Wenn Sie mit dem Auswahlbereich-Werkzeug auf ein
Event doppelklicken, wird ein Auswahlbereich vom Anfang
bis zum Ende des Events erzeugt.

Wenn Sie die [Umschalttaste] gedriickt halten und auf darauf folgende
Events klicken, wird der Auswahlbereich erweitert, so dass er auch diese
Events umfasst. Wenn Sie ein zweites Mal doppelklicken, wird der
Sample-Editor gedffnet.

Einstellen der GroBe des Auswahlbereichs

Sie konnen die GroBe eines Auswahlbereichs folgender-
maBen einstellen:

= Ziehen Sie an den Réandern.
Wenn sich der Mauszeiger tiber dem Rand des Auswahlbereichs befindet,
wird ein Doppelpfeil angezeigt.

= Halten Sie die [Umschalttaste] gedriickt und klicken Sie
auf eine Position in der Spur.

Der nachstgelegene Rand des Auswahlbereichs wird an die Position
verschoben, auf die Sie geklickt haben.

= Geben Sie einen neuen Wert fiir die Anfangs- oder
Endposition des Auswabhlbereichs in der Infozeile ein.

= Verwenden Sie die Schalter »Anfang nach links/rechts«

bzw. »Endpunkt nach links/rechts« aus der Werkzeugzeile.

So kénnen Sie den Anfang bzw. das Ende des Auswahlbereichs ver-
schieben. Dabei wird der im Rastertyp-Einblendmenti festgelegte Wert
verwendet.
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...wird der Anfang des Auswahlbereichs um eine Z#hlzeit nach rechts
verschoben.

= Verwenden Sie die Schalter »Event nach links/rechts«
aus der Werkzeugzeile.

Dadurch wird der gesamte Auswahlbereich nach links bzw. rechts ver-
schoben. Der Wert, um den der Auswahlbereich verschoben wird, hangt
dabei vom Anzeigeformat (siehe »Der Projekteinstellungen-Dialog« auf
Seite 23) und von dem im Raster-Einblendmenii festgelegten Wert ab.

/N Beachten Sie, dass der Inhalt des Auswabhlbereichs
nicht verschoben wird. Beim Verwenden der Schal-
ter »Event nach links/rechts« geschieht also dasselbe
wie beim gleichzeitigen Anpassen des Anfangs und
Endes eines Auswahlbereichs um denselben Wert.

= Die Schalter »Anfang nach links/rechts« und »End-
punkt nach links/rechts« sowie »Event nach links/rechts«
gehoren zu den Kicker-Schaltern, die standardmaBig aus
der Werkzeugzeile ausgeblendet sind.

Informationen dartiber, wie Sie einzelne Optionen auf der Werkzeugzeile
ein- bzw. ausblenden kénnen, finden Sie im Abschnitt »Die Einstellun-
gen-Dialoge« auf Seite 346.
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Einstellen von Auswahlbereichen fiir mehrere nicht
aneinander angrenzende Spuren

Wenn Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten, kén-
nen Sie Auswahlbereiche Uiber mehrere Spuren festlegen.
Sie kénnen Spuren aber auch aus einem Auswahlbereich
entfernen:

1. Erstellen Sie einen Auswahlbereich von der ersten bis
zur letzten Spur, die enthalten sein sollen.

2. Halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt und
klicken Sie im Auswahlbereich auf die Spuren, die im Aus-
wahlbereich nicht enthalten sein sollen.
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3. Entsprechend kénnen Sie auch Spuren in den Aus-
wabhlbereich aufnehmen, indem Sie mit gedriickter [Alt]-
Taste/[Wahltaste] innerhalb des Auswahlbereichs auf die
gewlinschte Spur klicken.

Verschieben und Kopieren

= Sie kdnnen einen Auswahlbereich verschieben, indem
Sie darauf klicken und ihn an die neue Position ziehen.
So wird der Inhalt des Auswahlbereichs an die neue Position verscho-
ben. Wenn Parts oder Events liber die Réander des Auswahlbereichs hi-
nausragen, werden diese vor dem Verschieben zerteilt, so dass nur die
Abschnitte innerhalb des Auswahlbereichs verschoben werden.

= Sie kénnen einen Auswahlbereich kopieren, indem Sie
die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten und den Be-
reich an die gewtinschte Position ziehen.

Sie kdnnen auch die Funktionen »Duplizieren«, »Wiederholen...« und
»Loop fiillen« verwenden, wie beim Kopieren von Events (siehe »Kopie-
ren von Events« auf Seite 33).

Die Befehle Ausschneiden, Kopieren und Einfiigen

Wenn Sie mit Auswahlbereichen arbeiten, kénnen Sie im
Bearbeiten-Menu entweder die Ausschneiden-, Kopieren-
und Einfligen-Befehle oder im Bereich-Untermenti die Be-
fehle »Zeit ausschneiden« und »Zeit einfligen« verwenden.
Die beiden letzten Befehle haben andere Funktionen als
die entsprechenden Befehle im Bearbeiten-Men.

Option Beschreibung

Mit dieser Funktion werden die Daten aus dem Auswahl-
bereich ausgeschnitten und in die Zwischenablage ko-
piert. Der Auswahlbereich wird durch einen leeren
Spurbereich im Projekt-Fenster ersetzt, d.h. die Positio-
nen der Events rechts vom Auswahlbereich bleiben un-

Ausschneiden

verandert.

Kopieren Mit dieser Funktion werden die Daten aus dem Auswahl-
bereich in der Zwischenablage gespeichert.

Einfligen Mit dieser Funktion werden die Daten aus der Zwischen-

ablage an der Anfangsposition der ersten Spur des Aus-
wahlbereichs eingefligt. Bestehende Events werden nicht
verschoben, um Platz fiir die eingefiigten Daten zu ma-
chen.

An Ausgangs- Mit dieser Funktion werden die Daten aus der Zwischen-

position ablage wieder an ihrer Ausgangsposition eingefiigt. Be-

einfligen stehende Events werden nicht verschoben, um Platz fir
die eingefligten Daten zu machen.

Zeit Mit dieser Funktion wird der Auswahlbereich ausge-

ausschneiden  schnitten und in die Zwischenablage kopiert. Events, die
rechts vom ausgeschnittenen Bereich liegen, werden

verschoben, um die Liicke zu schlieBen.

Zeit einfigen  Der Inhalt der Zwischenablage wird an der Anfangsposi-
tion der ersten Spur des Auswahlbereichs eingefiigt. Be-
stehende Events werden verschoben, um Platz fiir die

eingefligten Daten zu machen.

Zeit an Mit dieser Funktion werden die Daten aus der Zwischen-
Ausgangs- ablage wieder an ihrer Ausgangsposition eingefiigt. Be-
position stehende Events werden verschoben, um Platz fiir die
einfligen eingefligten Daten zu machen.
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Loschen von Auswahlbereichen

Auch hier kdnnen Sie den normalen Léschen-Befehl oder
den Befehl »Zeit [6schen« verwenden.

* Wenn Sie den Léschen-Befehl aus dem Bearbeiten-
Menii verwenden (oder die [Riicktaste] driicken), werden
die Daten innerhalb des Auswahlbereichs durch einen
leeren Spurbereich ersetzt.

Events, die sich rechts vom Auswahlbereich befinden, behalten ihre Posi-
tion bei.

= Wenn Sie im Bearbeiten-Menti aus dem Bereich-Unter-
menti »Zeit |6schen« wahlen, wird der Auswahlbereich ge-
|6scht und die Events rechts werden nach links verscho-
ben, um die Liicke zu schlieBen.

Weitere Funktionen

Im Bearbeiten-Menii im Bereich-Untermenti finden Sie drei
weitere Optionen zum Bearbeiten von Auswahlbereichen:

Funktion Beschreibung

Trennen Mit dieser Funktion werden alle Events oder Parts, die
tber den Auswahlbereich hinausreichen, an den Randern
des Auswahlbereichs zerschnitten.

Freistellen Alle Events und Parts, die teilweise innerhalb des Aus-

wahlbereichs liegen, werden freigestellt, d.h. die Berei-
che auBerhalb des Auswahlbereichs werden entfernt.
Events, die vollstandig innerhalb oder auBerhalb des
Auswabhlbereichs liegen, werden davon nicht beeinflusst.

Stille einfiigen  Mit dieser Funktion wird ein leerer Spurbereich am
Beginn des Auswahlbereichs eingefiigt. Der eingefligte
stille Bereich ist genauso lang wie der Auswahlbereich.
Events, die rechts vom Anfang des Auswahlbereichs lie-
gen, werden nach rechts verschoben, um Platz zu ma-
chen. Events, die durch den Anfang des Auswahlbe-
reichs geteilt werden, werden geteilt und der rechte Teil
des Events wird nach rechts verschoben.

Optionen

Raster

Mit Hilfe der Rasterfunktion ist es einfacher, bei der Bear-
beitung im Projekt-Fenster an genaue Positionen zu ge-
langen. Dies wird dadurch erreicht, dass die horizontale
Bewegung eingeschrénkt wird und die Positionierung auf
bestimmte Positionen beschrénkt ist. Die Rasterfunktion
wirkt sich z.B. auf folgende Funktionen aus: Verschieben,
Kopieren, Einzeichnen, Gr6Beninderung, Zerteilen und
Festlegen von Auswahlbereichen.

= Sie schalten die Rasterfunktion ein bzw. aus, indem Sie
auf das Rastersymbol in der Werkzeugzeile klicken.

nm«»mnl@i!-

Die Rasterfunktion ist eingeschaltet.

= Wenn Sie Audio-Events verschieben und die Raster-
funktion eingeschaltet ist, wird nicht unbedingt der Anfang
eines Events als Raster-Bezugspunkt ausgewahlt. Statt-
dessen hat jedes Audio-Event einen Rasterpunkt, den Sie
an eine relevante Position im Audiomaterial setzen kénnen
(z.B. auf die betonte Z#hlzeit).

Es empfiehlt sich, den Rasterpunkt im Sample-Editor einzustellen, weil die
Einstellung dort genauer vorgenommen werden kann (siehe »Einstellen
des Rasterpunkts« auf Seite 170). Es ist jedoch auch méglich, den Ras-
terpunkt direkt im Projekt-Fenster einzustellen:

1. Wihlen Sie ein Event aus.

2. Setzen Sie den Positionszeiger an die gewlinschte
Position im ausgewéhlten Event.

3. Wahlen Sie im Audio-Ment den Befehl »Rasterpunkt
zum Positionszeiger«.
Der Rasterpunkt wird am Positionszeiger eingefligt.

e 1 e
|

Der Rasterpunkt wird im Event als blaue Linie dargestellt.

Das Projekt-Fenster



Was die Rasterfunktion im Einzelnen bewirkt, hangt vom
ausgewdhlten Rastermodus ab.

v Raster
Relatives Raster

Events

Shuffle

Magnetischer P&ionszeiger
Raster + Positionszeiger

Events + Positionszeiger

Events 4+ Raster + Positionszeiger

Im Folgenden werden die unterschiedlichen Rastermodi
beschrieben:

Raster

In diesem Modus werden die Rasterpositionen mit dem
Raster-Einblendmenti rechts eingestellt. Dabei hédngen
die verfigbaren Optionen von dem Anzeigeformat ab, das
fur das Lineal ausgewahlt wurde. Wenn im Lineal z.B.
Takte und Zéhlzeiten angezeigt werden, werden hier die
Optionen »Takte«, »Zhlzeiten« und »Quantisierung« (die
mit dem Einblendmenii rechts eingestellt wird) angezeigt.
Wenn ein zeit- oder ein framebasiertes Linealformat aus-
gewdhlt wurde, stehen im Einblendmenti zeit- bzw. frame-
basierte Optionen zur Verfligung usw.

1ms

10 ms
100 ms
v 1000 ms

Wenn als Linealformat »Sekunden« ausgewahlt ist, kénnen Sie hier zeit-
basierte Optionen auswahlen.

Relatives Raster

In diesem Modus sind Events und Parts nicht »magnetisch«
in Bezug auf das Raster. Das Raster bestimmt vielmehr die
SchrittgréBe beim Verschieben von Events, d.h. beim Ver-
schieben behilt ein Event die urspriingliche Position im
Verhiltnis zum Raster bei.

Wenn ein Event z. B. an der Position 3.04.01 (eine Zahl-
zeit vor Takt 4) beginnt und die Option »Relatives Raster«
sowie im Raster-Einblendmenti die Takt-Option einge-
schaltet sind, kdnnen Sie das Event in Taktschritten an die
Positionen 4.04.01, 5.04.01 usw. verschieben. Das Event
behalt seine relative Position von einer Zzhlzeit vor der
Taktgrenze im Raster bei.
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= Dies gilt nur beim Verschieben von bestehenden Events
oder Parts. Wenn Sie neue Events oder Parts erzeugen,
funktioniert dieser Modus genauso wie der Raster-Modus.

Events

In diesem Modus werden die Anfangs- und Endpunkte
der anderen Events und Parts »magnetisch«. Dadurch
werden Events, die an einen Punkt nahe der Anfangs-
oder Endposition eines anderen Events gezogen werden,
automatisch direkt daran ausgerichtet. Bei Audio-Events
ist die Position des Rasterpunkts auch magnetisch (siehe
»Einstellen des Rasterpunkts« auf Seite 170).

= Dies gilt auch fiir Marker-Events auf der Markerspur.
Dadurch kénnen Sie Events auf Markerpositionen einrasten lassen und
umgekehrt.

Shuffle

Der Shuffle-Modus ist niitzlich, wenn die Reihenfolge ne-
beneinander liegender Events geédndert werden soll. Wenn
Sie von zwei nebeneinander liegenden Events das erste
nach rechts hinter das zweite ziehen, tauschen die beiden
Events die Platze.

I I
97 113

874132 (+54.2.0.532

Wenn mehr als zwei Events anders angeordnet werden
sollen, wird dasselbe Prinzip angewandt.

| ¥
Lol Jbe jbe jfe |

Wenn Sie Event 2 hinter Event 4 ziehen...

L b= b jbejfe |

..wird die Reihenfolge der Events 2, 3 und 4 vertauscht.
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Magnetischer Positionszeiger

Wenn dieser Modus ausgewdhlt ist, wird der Positionszei-
ger »magnetisch«, d.h., wenn ein Event in die N&he des
Positionszeigers gezogen wird, rastet das Event am Posi-
tionszeiger ein.

Raster + Positionszeiger

Dies ist eine Kombination des Raster-Modus und des
Modus »Magnetischer Positionszeiger«.

Events + Positionszeiger

Dies ist eine Kombination des Events-Modus und des
Modus »Magnetischer Positionszeiger«.

Events + Raster + Positionszeiger

Dies ist eine Kombination des Events-Modus, des Raster-
Modus und des Modus »Magnetischer Positionszeiger«.

Nulldurchgénge finden

Wenn diese Option im Programmeinstellungen-Dialog
(unter »Bearbeitungsoptionen—Audio«) oder in der Werk-
zeugzeile im Projekt-Fenster eingeschaltet ist, wird das
Teilen und die GroéBenédnderung von Audio-Events an
Nulldurchgéngen vorgenommen (d.h. an Positionen im
Audiomaterial, deren Amplitude null ist). Dadurch werden
Storgerdausche vermieden, die durch plétzlich auftretende
Anderungen der Amplitude hervorgerufen werden kénnen.

/\ Diese Einstellung gilt fir alle Fenster in allen gedffne-
ten Projekten — mit Ausnahme des Sample-Editors
(in dem sich ein eigener Schalter zum Auffinden von
Nulldurchgéngen befindet).

Automatischer Bildlauf

T

Der automatische Bildlauf ist eingeschaltet.

Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird die Wellenform-
anzeige wéhrend der Wiedergabe verschoben, so dass
der Positionszeiger immer angezeigt wird.

= Wenn im Programmeinstellungen-Dialog (auf der Trans-
port-Seite) die Option »Stationarer Positionszeiger« einge-
schaltet ist, wird der Positionszeiger in der Mitte des
Bildschirms positioniert (wenn maglich).
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Wiedergabe und das Transportfeld



Einleitung

In diesem Kapitel werden die verschiedenen Verfahren zum
Steuern der Wiedergabe und der Transportfunktionen in
Cubase Essential beschrieben.

Das Transporifeld

Im Folgenden finden Sie eine kurze Beschreibung der ein-
zelnen Elemente des Transportfelds.

Die folgenden Abbildungen zeigen alle Elemente des
Transportfelds in der Standardanordnung. Das Transport-
feld ist von links nach rechts in Abschnitte eingeteilt.

<& Aufnahmemodus-Einblendmenti

<a— Cycle-Aufnahmemodus-Einblendmenii

RUTOE OFF

Auto-Quantisierung ein/aus

Anzeigen fiir CPU- und Festplatten-Cache-Auslastung

Linker Locator: Startpunkt
ftir Aufnahme und Punch-In
und Cycle

Preroll (Einstellung und
Ein/Aus-Schalter)

Punch-In ein/aus

Punch-Out ein/aus Postroll (Einstellung

"w_ und Ein/Aus-Schalter)
Rechter Locator:

Punch-Out-Punkt
und Cycle-Ende

Sekundére Zeitanzeige
und Format-
Einblendmenti

Zeitformate tauschen

Primére Zeitanzeige und
Format-Einblendment

Schritt vor/
zurtick

Positionsregler-

Zum vorherigen
Marker bzw. zum
Projektanfang

Aufnahme

Rucklauf Wiedergabe

i

Schneller Vorlauf Cycle ein/aus

Zum nachsten Marker oder Projektende

Aktuelle
Abspielsequenz

Aktuelles
Arranger-Eve

Abspielsequenz
auswahlen

Arranger-Mo-
dus aktivieren

Vorheriger/Néchstes
Arranger-Event

Erste/Letzte Wiederholung des
aktuellen Arranger-Events

N ) Markerfenster 6ffnen
Vorzéhler ein/aus

Metronom-Click
ein/aus

Zu Marker springen

L ) MARKER
Tempo folgt TEMFO R L =
Tempospur 10
ein/aus -

IMT.

Synchronisation ein/aus Tempo- und Taktartanzeige

Ausgangspegelregler

MIDI-In-Aktivitat
(linke Anzeige)/
MIDI-Out-Aktivitat

Audioaktivitat und Clipping-
Anzeige

Audioaktivitat und Clipping-
Anzeige (Standardeingangskanal)

= Die Audioausgangsaktivitit und Clipping-Anzeige
sowie die Ausgangspegelsteuerung beziehen sich auf
den Main-Mix-Ausgangsbus, der auf der Ausgénge Regis-
terkarte im Fenster »VST-Verbindungen« festgelegt wurde.

= Die wichtigsten Transportfunktionen (Start/Stop/Cycle/
Aufnahme) kénnen auch in der Werkzeugzeile angezeigt
werden.

i<pilo]O] > ]e]

Zusitzlich sind verschiedene Wiedergabeoptionen im
Transport-Ment verfligbar.

Ein- und Ausblenden des Transportfelds

Wenn Sie ein neues Projekt 6ffnen, wird standardmaBig
das Transportfeld angezeigt. Wenn Sie das Transportfeld
ein- bzw. ausblenden méchten, wahlen Sie im Transport-
Menti die Transportfeld-Option (oder verwenden Sie ei-
nen Tastaturbefehl — standardméBig [F2]).
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Preroll und Postroll

Diese Parameter werden im Aufnahme-Kapitel beschrie-
ben (siehe »Preroll und Postroll« auf Seite 64).

Verdndern der Darstellung des Transportfelds

Wenn Sie die Darstellung des Transportfelds dndern
mochten, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das
Transportfeld und schalten Sie im angezeigten Einblend-
meni die gewlinschten Optionen ein bzw. aus.

Weitere Informationen zur individuellen Einrichtung des
Transportfelds finden Sie unter »Verwenden der Einstel-
lungen-Dialoge« auf Seite 347.

Der Zahlenblock der Computertastatur

StandardmaéBig sind die unterschiedlichen Transportfeld-
funktionen bestimmten Tasten auf dem Zahlenblock der
Computertastatur zugewiesen. Es gibt geringfligige Un-
terschiede zwischen PC und Macintosh:

Taste Funktion

[Enter] Wiedergabe

[+] Vorlauf ein/aus

[-] Riicklauf ein/aus

" Aufnahme

[+] (Win) bzw. [/] (Mac)  Cycle ein/aus

Ll Zuriick auf Null

[0] Stop

[1] Zum linken Locator
[2] Zum rechten Locator
[3-9] Zu den Markerpositionen 3-9

Bearbeitungsvorgange

Einstellen des Positionszeigers

Es gibt mehrere Méglichkeiten, den Positionszeiger zu
verschieben:

= Mit den Transportfeldfunktionen »Vorlauf« und »Riick-
lauf«.

= Durch Ziehen des Positionszeigers im unteren Teil des
Lineals.

= Durch Klicken im Lineal.
Wenn Sie im Lineal doppelklicken, werden der Positionszeiger verscho-
ben und die Wiedergabe gestartet bzw. gestoppt.

* Wenn im Programmeinstellungen-Dialog auf der Trans-
port-Seite die Option »Positionieren beim Klicken ins
Leere« eingeschaltet ist, konnen Sie im Projekt-Fenster an
eine beliebige Stelle in einem leeren Bereich klicken, um
den Positionszeiger dorthin zu bewegen.

= Durch Andern des Werts in einer der Positionsanzeigen
des Transportfelds.

= Mit dem Positionsregler (im Transportfeld liber den
Transportschaltern).

Der Reglerbereich wird im Projekteinstellungen-Dialog durch den Lange-
Wert bestimmt. Sie gelangen zum Ende des Projekts, wenn Sie den Reg-
ler ganz nach rechts ziehen.

= Mit Hilfe von Markern (siehe »Verwenden von Markern
zum Festlegen von Auswahlbereichen im Projekt-Fenster«
auf Seite 92).

= Mit den Wiedergabefunktionen (siehe »Wiedergabe-
funktionen« auf Seite 49).

= Mit den Arranger-Schaltern (siehe »Die Arranger-Spur«
auf Seite 76).

= Mit den Funktionen im Transport-Ment.

Die folgenden Funktionen sind verfligbar:

Funktion Beschreibung

Zum Anfang/  Der Positionszeiger wird an Anfang bzw. Ende der Aus-
Ende der wahl verschoben. Damit diese Funktion verfligbar ist,
Auswahl miissen Sie ein oder mehrere Events ausgewahlt oder ei-

positionieren nen Auswahlbereich definiert haben.
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Funktion Beschreibung

Zum nachsten/
vorigen Marker
positionieren

Der Positionszeiger wird an den néchsten/vorigen Marker
verschoben (siehe »Verwenden von Markern«).

Zum nachsten/
vorigen Event
positionieren

Der Positionszeiger wird nach rechts bzw. links verscho-
ben: an das néchste Ende oder den néchsten Anfang ei-
nes beliebigen Events auf den ausgewéhlten Spuren.

= Wenn Sie den Positionszeiger an eine andere Position
ziehen und die Rasterfunktion eingeschaltet ist, wird der
Rasterwert berticksichtigt. So kénnen Sie den Positions-
zeiger schnell an genaue Positionen verschieben.

= Es steht eine Reihe von Tastaturbefehlen zum Ver-
schieben des Positionszeigers zur Verfiigung (im Tasta-
turbefehle-Dialog in der Transport-Kategorie).

Sie kdnnen z.B. Tastaturbefehle fiir die Funktionen »Einen Takt vor« und
»Einen Takt zurtick« festlegen, mit denen Sie den Positionszeiger takt-
weise vorwarts bzw. riickwérts verschieben konnen.

Die Anzeigeformate im Transportfeld

Die primére (links) und die sekundére (rechts) Zeitanzeige.

Das auf dem Lineal angezeigte Zeitformat kann sich vom
Zeitformat im Transportfeld unterscheiden. Sie kénnen
z.B. in der Positionsanzeige des Transportfelds Timecode
anzeigen lassen und im Lineal Takte und Z&hlzeiten. Au-
Berdem finden Sie rechts neben der priméren Zeitanzeige
eine ebenfalls unabhingige sekundére Zeitanzeige, so
dass Sie insgesamt drei Anzeigen mit drei verschiedenen
Formaten gleichzeitig nutzen kénnen.

Dabei gilt Folgendes:

= Wenn Sie das Format in der priméren Zeitanzeige im
Transportfeld d&ndern, wird dieses Format auch im Lineal
verwendet.

Dies gilt auch fiir das Andern des Anzeigeformats im Projekteinstellungen-
Dialog. Wenn Sie verschiedene Anzeigeformate im Lineal und in der pri-
maren Zeitanzeige verwenden mdchten, miissen Sie das Format im Lineal
andern.
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= Das Format der primaren Zeitanzeige wird im Einblend-
meni rechts neben der Anzeige ausgewahlt.

v Takte+Zahlzeiten
Sekunden
Timecode

Samples
60 Fps {User)

* Diese Einstellung bestimmt auch das Zeitformat fiir den
linken und den rechten Locator auf dem Transportfeld.

= Die sekundére Zeitanzeige ist vollig unabhéngig und ihr
Format wird tiber das Einblendmentii rechts neben der se-
kundaren Zeitanzeige eingestellt.

= Sie kdnnen die in der primaren und der sekundéren
Zeitanzeige verwendeten Formate tauschen, indem Sie
auf den Pfeilschalter zwischen den Anzeigen klicken.

Der linke und rechte Locator

Bei den Locatoren handelt es sich um zwei Positionsmar-
ker. Sie bestimmen die Punch-In- und Punch-Out-Position
wahrend der Aufnahme und die Anfangs- und Endpunkte
der Loop im Projekt-Fenster.

= Wenn im Transportfeld der Cycle-Modus eingeschal-
tet ist, wird der durch den linken und den rechten Locator
begrenzte Bereich bei der Wiedergabe fortlaufend wie-
derholt.

Beachten Sie, dass Sie den rechten Locator auch vor dem linken Loca-
tor positionieren kénnen, so dass Sie einen bestimmten Teil des Projekts
»Uiberspringen« kdnnen. Wenn der Positionszeiger bei der Wiedergabe
den rechten Locator erreicht, springt er weiter zur Position des linken Lo-
cators und gibt das Projekt ab dieser Position wieder.
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Die Locator-Positionen kénnen folgendermaBen einge-
stellt werden:

= Wenn Sie den linken Locator setzen méchten, halten
Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt und klicken
Sie an der gewiinschten Position im Lineal.

Der rechte Locator wird entsprechend mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wahl-
taste] gesetzt. Sie kénnen auch die »Griffe« der Locatoren im Lineal an
neue Positionen ziehen.

|4 1
9 7 25
I — |

Die Locatoren werden durch die weiBen »Griffe« gekennzeichnet. Der
Bereich zwischen den Locatoren wird im Lineal und im Projekt-Fenster
markiert (siehe »Darstellung« auf Seite 349). Wenn der rechte Locator
vor den linken Locator gesetzt wird, wird der Bereich zwischen den Lo-
catoren im Lineal rot markiert.

= Klicken und ziehen Sie in der oberen Hélfte des Lineals,
um einen Locator-Bereich zu »zeichnenc.

Wenn Sie auf einen Locator-Bereich klicken und ziehen, verschieben Sie
den Bereich.

= Wenn Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt hal-
ten und die Tasten [1] oder [2] des Zahlenblocks driicken,
werden der rechte bzw. der linke Locator an den Positions-
zeiger verschoben.

Wenn Sie die Tasten [1] oder [2] des Zahlenblocks (ohne gleichzeitig
gedriickte [Strg]-Taste/[Befehlstaste]) driicken, wird der Positionszeiger
an die Position des linken bzw. rechten Locators verschoben. Beachten
Sie, dass Sie diese Tastaturbefehle jederzeit andern kdnnen.

= Mit Loop-Markern kénnen Sie eine beliebige Anzahl von
Positionen fiir den linken und rechten Locator speichern
und durch Doppelklick auf den entsprechenden Marker
aufrufen (siehe »Cycle-Marker« auf Seite 91).

= Mit der Option »Locatoren zur Auswahl setzen« im
Transport-Menii (Tastaturbefehl: [P]) werden die Locato-
ren an den Anfangs- und Endpunkt des aktuellen Aus-
wahlbereichs gesetzt.

Die Option ist verfiigbar, wenn Sie ein oder mehrere Events ausgewahit
oder einen Auswahlbereich aufgezogen haben.

= Sie kénnen die Locator-Positionen auch numerisch im
Transportfeld eingeben.

Wenn Sie auf die L- oder R-Schalter im Transportfeld klicken, wird der
Positionszeiger an den entsprechenden Locator verschoben. Wenn Sie
dabei die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten, wird der entspre-
chende Locator an den Positionszeiger gesetzt.

Optionen und Einstellungen

Die Option »Bei Stop zur Startposition
zuriickspringen«

Sie finden diese Option im Programmeinstellungen-Dia-
log auf der Transport-Seite. (Unter Windows wird dieser
Dialog tber das Datei-Mentii und unter Mac OS X tber
das Cubase Essential-Menii gedffnet.)

= Wenn »Bei Stop zur Startposition zuriickspringen« ein-
geschaltet ist und Sie die Wiedergabe anhalten, springt
der Positionszeiger automatisch an die Position, an der
die Aufnahme oder Wiedergabe zuletzt gestartet wurden.

= Wenn »Bei Stop zur Startposition zurtickspringen« aus-
geschaltet ist, bleibt der Positionszeiger an der aktuellen
Position, wenn Sie die Wiedergabe anhalten.

Wenn Sie nochmals auf »Stop« klicken, springt der Positionszeiger an die
Position, an der die Aufnahme oder Wiedergabe zuletzt gestartet wurden.

Ein-/Ausschalten von Spuren

Im Spur-Kontextmenti fir Audiospuren finden Sie den Be-
fehl »Spur ausschalten«. Anders als beim Stummschalten
von Spuren, bei dem nur die Ausgangslautstarke fiir eine
Spur ausgeschaltet wird, wird fiir eine Spur keine Prozes-
sorleistung mehr beansprucht, wenn Sie sie ausschalten.
Wenn Sie z.B. eine Aufnahme mehrmals in verschiedenen
Varianten wiederholen, sammeln sich schnell viele ver-
schiedene Versionen auf verschiedenen Spuren an, die
beim Abspielen von der Festplatte »wiedergegeben« wer-
den, auch wenn die entsprechenden Spuren stummge-
schaltet sind. Diese unnétige Belastung lhrer Festplatte
vermeiden Sie, wenn Sie nicht verwendete Spuren aus-
schalten.

= Wahlen Sie den Befehl »Spur ausschalten« fuir Spuren,
die Sie zu einem bestimmten Zeitpunkt nicht wiederge-
ben, aber auf jeden Fall im Projekt behalten méchten.
Wenn Sie die ausgeschaltete Spur wieder einschalten méchten, wahlen
Sie im Spur-Kontextmenti den Befehl »Spur einschalten«.
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Wiedergabefunktionen

Neben den Haupttransportfunktionen auf dem Transport-
feld stehen lhnen im Transport-Meni weitere Funktionen
zum Steuern der Wiedergabe zur Verfiigung. Diese sind in
der folgenden Tabelle aufgefiihrt:

Option Beschreibung

Wiedergabe ab Die Wiedergabe wird ab dem Beginn/Ende des Aus-
Beginn/Ende  wahlbereichs gestartet.
der Auswahl

Wiedergabe bis Die Wiedergabe wird zwei Sekunden vor Beginn/Ende
zum Beginn/ des Auswahlbereichs gestartet und am Beginn/Ende des
Ende der Auswahlbereichs angehalten.

Auswahl

Wiedergabe bis Die Wiedergabe wird am Positionszeiger gestartet und
zum ndchsten  am néchsten Marker beendet.
Marker

Auswahlbereich Die Wiedergabe wird am Anfang des Auswahlbereichs
wiedergeben  gestartet und am Ende des Auswahlbereichs angehalten.

Auswahl geloopt Die Wiedergabe wird am Anfang des Auswahlbereichs
wiedergeben  gestartet und beginnt bei Erreichen des Auswahlbereichs
erneut.

/\ Die oben genannten Funktionen (mit Ausnahme der
Funktion »Wiedergabe bis zum néchsten Marker«)
sind nur verfligbar, wenn Sie ein oder mehrere
Events ausgewdhlt oder einen Auswahlbereich
definiert haben.

= Events, die von einem stummgeschalteten Event {iber-
lagert sind, werden nur dann vollstédndig wiedergegeben,
wenn im Programmeinstellungen-Dialog unter »Bearbei-
tungsoptionen« auf der Audio-Seite die Option »Stumm-
geschaltetes Audio wie geldschtes behandeln« einge-
schaltet ist.

Events verfolgen

Die Funktion »Events verfolgen« stellt sicher, dass lhre
MIDI-Instrumente richtig klingen, wenn Sie den Positions-
zeiger an eine neue Position bewegen und die Wieder-
gabe starten, indem das Programm eine Reihe von MIDI-
Befehlen an lhre Instrumente lbertrdgt. Dadurch werden
bei allen MIDI-Geraten die richtigen Einstellungen fiir Pro-
grammwechsel, Controller-Befehle (wie MIDI-Lautstérke)
usw. vorgenommen. Dies soll anhand eines Beispiels er-
ldutert werden:

Angenommen Sie haben eine MIDI-Spur mit einem Pro-
grammwechselbefehl am Anfang. Durch diesen Befehl
schaltet ein Synthesizer auf einen Klavier-Sound um. Am
Anfang des ersten Refrains gibt es einen weiteren Pro-
grammwechselbefehl, der den gleichen Synthesizer auf
einen Streicher-Sound umschaltet. Starten Sie jetzt die
Wiedergabe. Sie beginnt mit dem Klavier-Sound und
schaltet dann auf den Streicher-Sound um. In der Mitte
des Refrains halten Sie die Wiedergabe an und gehen an
eine Stelle zwischen dem Anfang und dem zweiten Pro-
grammwechsel zurlick. Vom Synthesizer wird immer noch
der Streicher-Sound gespielt, obwohl Sie einen Klavier-
Sound wollten!

Mit der Funktion »Events verfolgen« wird dieses Problem
behoben! Wenn diese Option beim Zurlickspulen einge-
schaltet ist, verfolgt Cubase Essential die Musik bis zum
Anfang zuriick und findet den ersten Programmwechsel.
Dann sendet es diesen Programmwechselbefehl, so dass
der Synthesizer auf das richtige Programm eingestellt wird.

Dasselbe Verfahren kann auch auf andere Event-Arten an-
gewendet werden. Im Programmeinstellungen-Dialog auf
der MIDI-Seite im Bereich »Events verfolgen« legen Sie

fest, welche Event-Arten verfolgt werden, wenn Sie zu ei-
ner neuen Position springen und die Wiedergabe starten.

- Events verfolgen
W Hote
Paly Pressure
Controller
[ber Part-Grenzen hinweg verfolaen
Frogram Change
Aftertouch
PFitchbend
W Sysex

= Die Event-Arten, die hier eingeschaltet sind, werden
verfolgt.

= Im Bereich »Events verfolgen« finden Sie auch die Option
»Uber Part-Grenzen hinweg verfolgen.

Wenn Sie diese Option einschalten, werden MIDI-Controller tiber die
Part-Grenzen hinweg verfolgt, d.h. sowohl im unter dem Positionszeiger
liegenden als auch in allen folgenden Parts. Beachten Sie, dass diese
Option fiir sehr umfangreiche Projekte ausgeschaltet werden sollte, da
sie z.B. das Positionieren und das Anwenden der Solo-Funktion erheb-
lich verlangsamt. Wenn Sie diese Option ausschalten, werden die MIDI-
Controller nur innerhalb der Parts verfolgt, die sich gerade unter dem Po-
sitionszeiger befinden.
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Einleitung

In diesem Kapitel werden die unterschiedlichen Aufnahme-
methoden beschrieben, die lhnen in Cubase Essential zur
Verfligung stehen. Sie kdnnen sowohl Audio- als auch
MIDI-Material aufnehmen. Beide Aufnahmeverfahren wer-
den in diesem Kapitel behandelt.

Vorbereitungen

In diesem Kapitel wird davon ausgegangen, dass Sie mit
den grundlegenden Arbeitsablaufen bei der Aufnahme ver-
traut sind und folgende Vorbereitungen getroffen haben:

= Sie haben lhre Audio-Hardware richtig eingerichtet, an-
geschlossen und kalibriert.

= Sie haben ein Projekt gedffnet und die gewiinschten
Projekteinstellungen vorgenommen.

Im Projekteinstellungen-Dialog werden Aufnahmeformat, Samplerate,
Lange des Projekts usw. festgelegt. Diese Einstellungen beeinflussen
die Audioaufnahmen, die Sie im Rahmen eines Projekts erstellen (siehe
»Der Projekteinstellungen-Dialog« auf Seite 23).

* Wenn Sie MIDI-Material aufnehmen méchten, muss lhr
MIDI-Gerét richtig angeschlossen und eingestellt sein.

Aufnahmeverfahren

In diesem Abschnitt werden die wichtigsten Verfahren
zum Erstellen von Aufnahmen beschrieben. Je nachdem,
ob Sie Audio- oder MIDI-Material aufnehmen méchten,
mussen Sie zusitzlich spezifische Einstellungen vorneh-
men. Lesen Sie die entsprechenden Abschnitte (siehe
»Aufnehmen von Audiomaterial« auf Seite 54 und »Auf-
nehmen von MIDI-Material« auf Seite 58), bevor Sie mit
der Aufnahme beginnen.

51

Aktivieren des Aufnahmemodaus fiir eine Spur

In Cubase Essential kdnnen Sie auf einzelne oder auf
mehrere Spuren (Audio und/oder MIDI) gleichzeitig auf-
nehmen. Klicken Sie auf den Schalter »Aufnahme aktivie-
ren« einer Spur (in der Spurliste, im Inspector oder im
Mixer), um den Aufnahmemodus fiir diese Spur zu aktivie-
ren. Wenn der Aufnahmemodus eingeschaltet ist, ist die-
ser Schalter rot.

[ 'm | 5| Audic 01 [C]
stereo ©=[ohiz

Der Schalter »Aufnahme aktivieren« im Inspector, in der Spurliste und
im Mixer.

Audio 01

= Wenn Sie im Programmeinstellungen-Dialog unter
»Bearbeitungsoptionen« auf der Seite »Projekt & Mixer«
die Option »Aufnahme aktivieren, wenn Spur ausgewahlt«
einschalten, wird der Aufnahmemodus fiir eine Spur auto-
matisch eingeschaltet, sobald Sie die Spur in der Spur-
liste auswahlen.

= Die genaue Anzahl der Audiospuren, die Sie gleichzei-
tig aufnehmen kénnen, héngt von der Prozessorleistung
Ihres Computers und der Leistung lhrer Festplatte ab.
Wenn Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf der VST-Seite die Option
»Warnmeldung bei Audio-Aussetzern« einschalten, wird eine Warnmel-
dung angezeigt, sobald die CPU-Clipping-Anzeige (auf dem Transport-
feld) wihrend der Aufnahme aufleuchtet.

Aufnehmen



Manuelles Starten der Aufnahme

Sie kénnen mit der Aufnahme beginnen, indem Sie auf den
Aufnahme-Schalter im Transportfeld oder in der Werkzeug-
zeile klicken oder den entsprechenden Tastaturbefehl ein-
geben (standardmaBig die [x]-Taste auf dem Zahlenblock
der Tastatur).

Die Aufnahme kann vom Stop-Modus aus (ab dem Positi-
onszeiger oder dem linken Locator) oder bei laufender
Wiedergabe gestartet werden.

= Wenn Sie die Aufnahme vom Stop-Modus aus starten
und im Transport-Menii die Option »Aufnahmestart ab lin-
kem Locator« eingeschaltet ist, beginnt die Aufnahme am
linken Locator.

Es werden die Einstellungen fiir den Vorlauf (Preroll) oder fiir den Metro-
nom-Vorzihler angewandt (siehe »Preroll und Postroll« auf Seite 64).

= Wenn Sie die Aufnahme vom Stop-Modus aus starten
und im Transport-Mentii die Option »Aufnahmestart ab lin-
kem Locator« ausgeschaltet ist, beginnt die Aufnahme am
Positionszeiger.

= Wenn Sie die Aufnahme wahrend der Wiedergabe star-
ten, schaltet Cubase Essential sofort in den Aufnahmemo-
dus. Die Aufnahme beginnt am Positionszeiger.

Dies wird auch als »manueller Punch-In« bezeichnet.

Starten der Aufnahme im Sync-Modus

Wenn Sie Cubase Essential zu externen Gerdten syn-
chronisieren (der Sync-Schalter auf dem Transportfeld ist
eingeschaltet) und Sie die Aufnahme starten, schaltet das
Programm in den Aufnahmemodus (der Aufnahme-Schal-
ter auf dem Transportfeld leuchtet auf). Die Aufnahme be-
ginnt, wenn ein zuldssiges Timecode-Signal empfangen
wird (oder wenn Sie auf den Wiedergabe-Schalter kli-
cken). Weitere Informationen zur Synchronisation finden
Sie im Kapitel »Synchronisation« auf Seite 306.

Automatisches Starten der Aufnahme

Cubase Essential kann bei Erreichen einer bestimmten Po-
sition automatisch vom Wiedergabe- in den Aufnahmemo-
dus umgeschaltet werden. Dies wird auch als
»automatischer Punch-In« bezeichnet und ist insbesondere
dann von Vorteil, wenn Sie einen Bereich lhrer Aufnahme
ersetzen mochten und das Audiomaterial bis zu dem Ein-
satzpunkt fur die Aufnahme anhéren mochten.

1. Setzen Sie den linken Locator an die Position, an der
die Aufnahme beginnen soll.

2. Klicken Sie im Transportfeld auf den Punch-In-Schalter.

Punch-In ist eingeschaltet.

3. Starten Sie die Wiedergabe von einer beliebigen
Stelle vor dem linken Locator.

Wenn der Positionszeiger den linken Locator erreicht, wird die Auf-
nahme automatisch gestartet.

Beenden der Aufnahme

Sie kdnnen die Aufnahme automatisch oder manuell
beenden.

= Wenn Sie auf den Stop-Schalter im Transportfeld kli-
cken (bzw. den Tastaturbefehl verwenden — standardma-
Big die [0]-Taste des Zahlenblocks), wird die Aufnahme
unterbrochen und Cubase Essential schaltet in den Stop-
Modus.

= Wenn Sie auf den Aufnahme-Schalter klicken (oder einen
Tastaturbefehl verwenden — standardméBig die [x]-Taste
des Zahlenblocks), wird die Aufnahme unterbrochen. Die
Wiedergabe wird jedoch fortgesetzt.

Dies wird auch als »manueller Punch-Out« bezeichnet.

= Wenn Punch-Out im Transportfeld eingeschaltet ist,
wird die Aufnahme beendet, sobald der Positionszeiger
den rechten Locator erreicht.

Dies wird auch als »automatischer Punch-Out« bezeichnet. In Kombina-
tion mit dem automatischen Punch-In kénnen Sie einen Bereich bestim-
men, der aufgenommen werden soll. Dies empfiehlt sich insbesondere
beim Ersetzen von bestimmten Bereichen einer Aufnahme (siehe auch
»Nach automatischem Punch-Out anhalten« auf Seite 63).

Marmal

Punch-In und -Out sind eingeschaltet.
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Aufnehmen im Cycle-Modus

In Cubase Essential kdnnen Sie im Cycle-Modus wieder-
geben und aufnehmen. Mit den Locatoren legen Sie fest,
wo der Cycle beginnen und enden soll. Wenn der Cycle-
Modus eingeschaltet ist, wird der ausgewahlte Bereich so
lange wiederholt, bis Sie auf den Stop-Schalter klicken
oder den Cycle-Schalter ausschalten.

= Klicken Sie auf den Cycle-Schalter im Transportfeld, um
den Cycle-Modus einzuschalten.

Wenn Sie die Wiedergabe starten, wird der Bereich zwischen dem linken
und rechten Locator wiederholt, bis Sie auf den Stop-Schalter klicken.

K> DR LD Lo

Der Cycle-Modus ist eingeschaltet.

= Wenn Sie im Cycle-Modus aufnehmen méchten, kén-
nen Sie die Aufnahme sowohl im Stop-Modus als auch
wéhrend der Wiedergabe vom linken Locator, von einer
Position vor den Locatoren oder von einer Position inner-
halb des Cycles aus starten.

Wenn der Positionszeiger den rechten Locator erreicht, springt er zum
linken Locator zurtick und fahrt mit der Aufnahme eines neuen Durch-
laufs fort.

= Die Ergebnisse lhrer Aufnahmen im Cycle-Modus han-
gen vom ausgewahlten Cycle-Aufnahmemodus ab und
sind unterschiedlich fiir Audio (siehe »Aufnehmen von Au-
diomaterial im Cycle-Modus« auf Seite 58) und MIDI
(siehe »Aufnehmen von MIDI-Material im Cycle-Modus«
auf Seite 60).

Audio-Pre-Record

Mit dieser Funktion kénnen Sie »nachtraglich« bis zu 1 Mi-
nute des im Stop-Modus oder wéhrend der Wiedergabe
eingegangenen Audiomaterials wiederherstellen. Dies ist
mdglich, weil Cubase Essential das eingehende Audioma-
terial auch dann im Zwischenspeicher ablegt, wenn die
Aufnahme nicht eingeschaltet ist.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie den Programmeinstellungen-Dialog (Auf-
nahme—Audio).

2. Wibhlen Sie im Einblendmenti »Audio Pre-Record (Se-
kunden)« die Dauer (bis zu 60 Sekunden).
Der Zwischenspeicher fiir den Audioeingang wird aktiviert.

3. Stellen Sie sicher, dass der Aufnahmemodus fiir eine
Audiospur aktiviert ist und dass diese Audiomaterial von
der Signalquelle empfangt.

4. Wenn Sie (entweder im Stop-Modus oder wihrend
der Wiedergabe) gespieltes Audiomaterial nachtréglich
wiederherstellen méchten, klicken Sie auf den Aufnahme-
Schalter.

5. Stoppen Sie die Aufnahme nach einigen Sekunden.
Ein Audio-Event wird ab der Position erzeugt, an der sich der Positions-
zeiger beim Aktivieren der Aufnahme befand. Wenn zuvor der Stop-Mo-
dus aktiviert und der Positionszeiger am Projektanfang war, miissen Sie
im néchsten Schritt das Event nach rechts verschieben. Wenn Sie Thr
Audiomaterial wahrend der Wiedergabe des Projekts eingespielt haben,
missen Sie das Event nicht verschieben.

6. Bewegen Sie das Pfeil-Werkzeug auf die untere linke
Ecke des Events, so dass ein Doppelpfeil angezeigt wird,
klicken Sie und ziehen Sie nach links.

Das Event wird nun erweitert und das vor dem Einschalten der Aufnahme
gespielte Audiomaterial wird eingefiigt. Wenn Sie wahrend der Wieder-
gabe gespielt haben, wird das wiederhergestellte Material genau an der
Position eingefiigt, an der Sie es gespielt haben.

|
5.03.01 087 (Lange: 1.00.03.052

Die Aufnahme wurde hier am Anfang von Takt 9 aktiviert. Dies wird
durch eine blaue Linie im Audio-Event angezeigt.
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Aufnehmen von Audiomaterial

Auswdhlen eines Dateiformats fiir die
Aufnahme

Das Format der aufgenommenen Dateien wird im Projekt-
einstellungen-Dialog (den Sie iiber das Projekt-Menii 6ff-
nen kdnnen) festgelegt. Es stehen dazu drei Parameter zur
Verfligung: Samplerate, Aufnahmeformat und Aufnahme-
Dateityp. Die Samplerate wird zu Beginn eines neuen Pro-
jekts endgliltig festgelegt, wahrend Aufnahmeformat und
Dateityp jederzeit geéndert werden kénnen.

Aufnahme-Dateityp

Mit der Einstellung fiir den Aufnahme-Dateityp legen Sie
fest, welches Dateiformat fiir aufgenommene Dateien ver-
wendet wird:

Dateityp Beschreibung

Wave-Datei Wave-Dateien, ein gebrauchliches Dateiformat auf PCs,
haben die Dateinamenerweiterung »wavs,

AIFF-Datei Das »Audio Interchange File Format« ist ein von Apple Inc.

definiertes Standardformat. AIFF-Dateien haben die Datei-
namenerweiterung ».aif« und werden auf den meisten
Plattformen verwendet. AIFF-Dateien kénnen weitere In-
formationen (iber die Datei als Text enthalten (siehe unten).

Aufnahmeformat (Bit-Auflosung)

Sie konnen hier eine Bit-Auflésung von 16 Bit und 24 Bit
einstellen. Beachten Sie dabei Folgendes:

* In der Regel sollten Sie das Aufnahmeformat entspre-
chend der Bit-Auflésung einstellen, die von lhrer Audio-
Hardware geliefert wird.

Wenn Ihre Audio-Hardware z.B. mit 20 Bit A/D-Konvertern (Eingangen)
arbeitet, kénnen Sie mit einer Auflésung von 24 Bit aufnehmen, um die
Bit-Tiefe voll auszunutzen. Andererseits sollten Sie, wenn Ihre Hardware
16-Bit-Eingédnge aufweist, keine hohere Auflosung fiir Aufnahmen ein-
stellen, da dadurch lediglich gréBere Audiodateien erzeugt werden, ohne
dass die Aufnahmequalitét verbessert wird.

= Eine héhere Bit-Auflosung fiihrt zu gréBeren Dateien
und zu einer gréBeren Belastung der Festplatte.

Falls das auf Ihrem System zu Problemen fiihrt, sollten Sie eine niedrigere
Einstellung fiir das Aufnahmeformat wahlen.

/N Weitere Informationen zu den Optionen im Projekt-
einstellungen-Dialog finden Sie unter »Der Projekit-
einstellungen-Dialog« auf Seite 23.

Einrichten einer Spur

Erzeugen einer Spur und Auswéhlen der
Kanalkonfiguration

Audiospuren kénnen als Mono- oder Stereospuren konfi-
guriert werden. So kénnen Sie mehrkanalige Dateien auf-
nehmen oder importieren, die Sie als Einheit behandeln
kdnnen und nicht in mehrere Mono-Dateien aufteilen miis-
sen. Der Signalpfad fiir eine Audiospur behélt die Kanal-
konfiguration bei, vom Eingangsbus tiber EQ, Pegel und
andere Mixer-Einstellungen bis hin zum Ausgangsbus.

Die Kanalkonfiguration einer Spur wird beim Erzeugen
festgelegt:

1. Wihlen Sie im Spurlisten-Kontextment oder im Projekt-
Menii »Spur hinzufiigen: Audio« (oder doppelklicken Sie in

einen leeren Spurlistenbereich wenn eine Audiospur ausge-
wihlt ist — wenn eine MIDI-Spur ausgewihlt ist, wird durch

Doppelklicken eine neue MIDI-Spur erzeugt).

Ein Dialog mit einem Konfiguration-Einblendmenii wird angezeigt.

2. Wihlen Sie im Einblendmenti das gewiinschte Format.
Sie kénnen zwischen Mono und Stereo wahlen.

= Wenn Sie in diesem Dialog die Option »Presets durch-
suchen« aktivieren, kénnen Sie lhre Festplatte(n) nach er-
stellten Spur-Presets durchsuchen, die Sie als Basis
(oder Vorlage) fiir Spuren verwenden kénnen.

Genaue Informationen finden Sie im Kapitel »Spur-Presets« auf Seite 215.

3. Klicken Sie auf »OKk«,

Eine Spur mit der ausgewdhlten Kanalkonfiguration wird der Spurliste hin-
zugefiigt. Im Mixer wird ein entsprechender Kanalzug angezeigt. Beachten
Sie, dass Sie die Kanalkonfiguration fiir eine Spur nicht verandern knnen.

Auswaihlen eines Eingangsbusses fiir eine Spur

Im Folgenden wird davon ausgegangen, dass Sie die not-
wendigen Eingangsbusse hinzugefiigt und eingerichtet
haben (siehe »Einrichten von Bussen« auf Seite 10). Vor
der Aufnahme mussen Sie festlegen, von welchem Ein-
gangsbus die Spur aufnehmen soll. Diese Einstellung
kénnen Sie im Inspector vornehmen.

Aufnehmen



= Wabhlen Sie den Eingangsbus aus dem Eingangs-Rou-
ting-Einblendmenti.

Wie unter »Der Inspector« auf Seite 18 beschrieben, werden im Inspec-
tor die Einstellungen fiir die ausgewahlte Spur angezeigt. Sie kénnen
den Inspector tber den Schalter »Inspector anzeigen« in der Werkzeug-
zeile ein- bzw. ausblenden.

Klicken Sie auf diesen Schalter, um den
Inspector ein- bzw. auszublenden.

S [ nspector anzeigen

Bass Loop 2

Klicken Sie hier, um einen Eingangsbus
fur die Spur auszuwahlen.
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Einstellen der Eingangspegel

Wenn Sie digitale Sounds aufnehmen, ist es wichtig, die
Eingangspegel richtig einzustellen — laut genug, um ein
moglichst geringes Rauschen und eine hohe Audioquali-
tat zu gewahrleisten, jedoch nicht so laut, dass Clipping
(digitale Verzerrung) auftritt.

Clipping tritt in der Regel in der Audio-Hardware auf,
wenn ein zu lautes analoges Eingangssignal von den A/D-
Konvertern der Hardware in ein digitales Format umge-
wandelt wird.

Sie missen die Pegel am Kanalzug der Spur, auf die Sie
aufnehmen, Uberpriifen:

1. Suchen Sie den Kanalzug der Spur, auf die Sie aufneh-
men mochten, und klicken Sie auf den Monitor-Schalter
neben dem Schieberegler, um die Mithorfunktion fur den
Kanal einzuschalten.

Wenn die Mithorfunktion eingeschaltet ist, wird der Pegel des eingehen-
den Audiosignals angezeigt.
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2. Starten Sie die Wiedergabe der Audioquelle, die Sie
aufnehmen méchten, und tberpriifen Sie die Pegelan-
zeige fur den Kanal.

3. Passen Sie den Ausgangspegel Ihrer Audioquelle so
an, dass ein ausreichend hoher Pegel angezeigt wird,
ohne jedoch 0,0dB zu erreichen.

Uberpriifen Sie die numerische Spitzenpegelanzeige unterhalb der An-
zeige im Bus-Kanalzug. Klicken Sie auf die Spitzenpegelanzeige, um die
Anzeige zuriickzusetzen.

= In Cubase Essential missen Sie immer die Ausgangs-
pegel der Audioquelle anpassen — es ist nicht méglich,
den Eingangspegel mit den Schiebereglern zu verandern!

= Sie kénnen die Eingangspegel auch im Bedienfeld Ih-
rer Audio-Hardware iiberpriifen (vorausgesetzt dieses ver-
fugt Uber Eingangspegelanzeigen). Eventuell kénnen Sie
im Bedienfeld sogar Pegelanpassungen vornehmen.
Weitere Informationen entnehmen Sie bitte der Dokumentation zu Ihrer
Audio-Hardware.

Mithoren

Unter Mithdren (oder Monitoring) wird hier das Anhéren
des Eingangssignals wéhrend der Aufnahme verstanden.
Sie haben dazu drei unterschiedliche Méglichkeiten: tiber
Cubase Essential, {iber ein externes Gerit (durch Anho-
ren des Signals, bevor es Cubase Essential erreicht) oder
direkt tiber ASIO (dabei handelt es sich um eine Kombina-
tion der beiden ersten Methoden, siehe unten).

Mithoren iiber Cubase Essential

Wenn Sie liber Cubase Essential mithéren, wird das Ein-
gangssignal zur Audiowiedergabe gemischt. Der Vorteil
dieser Methode liegt darin, dass Sie Pegel und Panorama
des mitgehorten Signals im Mixer einstellen kénnen. Dari-
ber hinaus kdnnen Sie wie bei der Wiedergabe Effekte und
EQ zum Signal hinzufiigen (iiber den Kanalzug fiir die Spur
— nicht tiber den Eingangsbus!).

Der Nachteil beim Mithéren tiber Cubase Essential liegt
darin, dass das mitgehdorte Signal entsprechend dem La-
tenzwert (der von |hrer Audio-Hardware und den Treibern
abhangt) verzdgert wiedergegeben wird. Beim Mithdren
tiber Cubase Essential benétigen Sie also eine Audio-
Hardware-Konfiguration mit einem geringerem Latenzwert.
Sie kénnen die Latenz lhrer Audio-Hardware im Dialog
»Gerate konfigurieren« auf der Seite »VST-Audiosystem«
tberprifen.

Aufnehmen



= Wenn Sie Plugin-Effekte mit langer Ansprechverzége-
rung verwenden, wird diese Latenz durch die automatische
Funktion zur Kompensierung von Ansprechverzégerungen
von Cubase Essential noch verlangert.

Wenn es aus diesem Grund zu Problemen kommt, kénnen Sie wihrend
einer Aufnahme die Funktion »Verzgerungsausgleich einschranken«
verwenden (siehe »Die Funktion »Verzégerungsausgleich einschranken««
auf Seite 142).

Sie kénnen im Programmeinstellungen-Dialog auf der
VST-Seite zwischen vier Optionen zum automatischen
Mith6ren tiber Cubase Essential wahlen:

VST

| v Manuel
Wenn Aufnahme aktiviert isk

ading. das mehr als ein

Wahrend der Aufnahme
|  Bandmaschinenmodus

A

llz stummechalten

= Manuell

Wenn Sie diese Option ausgewahlt haben, kénnen Sie das Mithéren des
Eingangssignals ein- bzw. ausschalten, indem Sie auf den Monitor-Schal-
ter in der Spurliste, im Inspector oder im Mixer klicken.

= Wenn Aufnahme aktiviert ist

Mit dieser Option kénnen Sie das Signal der an den Eingangskanal an-
geschlossenen Audioquelle mithéren, sobald der Aufnahmemodus fiir
eine Spur aktiviert wird.

= Wahrend der Aufnahme

Wenn Sie diese Option eingeschaltet haben, konnen Sie das Eingangs-
signal nur bei laufender Aufnahme mithéren.

= Bandmaschinenmodus

Wenn Sie diese Option auswahlen, kénnen Sie das Eingangssignal wie
bei einer Bandmaschine im Stop-Modus und wéhrend der Aufnahme,
aber nicht wahrend der Wiedergabe mithéren.

Externes Mithoren

Fur das externe Mithéren (Anhéren des Eingangssignals,
bevor es Cubase Essential erreicht) benétigen Sie ein
Mischpult, um die Audiowiedergabe in das Eingangssig-
nal zu mischen. Dies kann entweder ein eigenstéandiges
Mischpult oder eine Mixer-Anwendung fur lhre Audio-
Hardware sein, sofern diese tber einen Modus verfugt,
mit dem das Audioeingangssignal wieder aus der Anwen-
dung herausgeleitet werden kann (der normalerweise
»Thrue, »Direct Thru« 0.A. heiBt).
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Beim externen Mithéren kénnen Sie den Pegel des mitge-
horten Signals nicht tiber Cubase Essential einstellen. Sie
konnen dem Signal auch keine VST-Effekte oder EQ hin-
zuftigen. Bei dieser Methode hat der Latenzwert |hrer
Hardware-Konfiguration keinen Einfluss auf das mitge-
horte Signal.

= Wenn Sie extern mithéren mdchten, darf das Mithéren
Uber Cubase Essential nicht eingeschaltet sein.

Wiéhlen Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf der VST-Seite die
Manuell-Option und achten Sie darauf, dass die Monitor-Schalter aus-
geschaltet sind.

Direktes Mithoren iiber ASIO

Wenn |hre Audio-Hardware ASIO-2.0-kompatibel ist,
unterstutzt sie wahrscheinlich das direkte Mithtren tber
ASIO. Bei dieser Methode geschieht das eigentliche Mit-
horen lber die Audio-Hardware, indem das Eingangssig-
nal wieder nach auBen geleitet wird. Gesteuert wird das
Mithoren jedoch Uber Cubase Essential, d.h., dass Cu-
base Essential die Funktion der Audio-Hardware zum di-
rekten Mithéren automatisch ein- bzw. ausschalten kann,
genau wie beim Mithéren tiber Cubase Essential.

= Wenn Sie mit dem Hammerfall DSP-Mixer von RME
Audio arbeiten, stellen Sie sicher, dass der Stereo-Pan-
Modus in den Karteneinstellungen auf -3dB gesetzt ist.

= Offnen Sie liber das Gerite-Menii den Dialog »Gerite
konfigurieren« und schalten Sie auf der Seite fir lhre Au-
dio-Hardware die Option »Direktes Mithdren« ein.
Wenn diese Option nicht verfiigbar ist, untersttitzt Ihre Audio-Hardware
(oder der aktuelle Treiber) kein direktes Mithoren tiber ASIO. Bei Fragen
wenden Sie sich bitte an den Hersteller lhrer Audio-Hardware.

= Wenn Sie die Option »Direktes Mithdren« eingeschaltet
haben, kénnen Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf
der VST-Seite eine Option zum automatischen Mithéren
auswihlen, dhnlich wie beim Mithoren iiber Cubase Essen-
tial (siehe »Mithéren iiber Cubase Essential« auf Seite 55).

= Je nach der von lhnen verwendeten Audio-Hardware
konnen Sie auch Pegel und Panorama des mitgehorten
Signals im Mixer einstellen.

N&here Informationen dazu entnehmen Sie bitte der Dokumentation Ihrer
Audio-Hardware.

= VST-Effekte und EQ kdnnen bei dieser Methode nicht
auf das mitgehérte Signal angewandt werden, da es nicht
durch Cubase Essential geleitet wird.

Aufnehmen



= Je nach der von lhnen verwendeten Audio-Hardware
kénnen Sie evtl. nur bestimmte Audioausgénge zum direk-
ten Mith6ren verwenden.

Nahere Informationen dazu entnehmen Sie bitte der Dokumentation Ihrer
Audio-Hardware.

= Beim direkten Mithdren tiber ASIO hat die Latenz Ihrer
Audio-Hardware keinen Einfluss auf das mitgehorte Signal.

Aufnahme

Sie kénnen zum Aufnehmen eine der beschriebenen Auf-
nahmemethoden verwenden (siehe »Aufnahmeverfahren«
auf Seite 51). Nach Beenden der Aufnahme wird die Au-
diodatei im Audio-Ordner des Projektordners gespeichert.
Im Pool wird fiir die Audiodatei ein Audio-Clip erstellt. Auf
der Aufnahmespur wird ein Audio-Event angezeigt, das
den ganzen Clip wiedergibt. SchlieBlich wird eine Wellen-
formdarstellung fir das Audio-Event berechnet, was bei
langen Aufnahmen einige Zeit dauern kann.

= Wenn im Programmeinstellungen-Dialog unter »Auf-
nahme—Audio« die Option »Wahrend der Aufnahme Audio-
Images erzeugen« eingeschaltet ist, wird die Wellenform
wahrend der Aufnahme berechnet und angezeigt.

Diese Echtzeit-Bearbeitungsfunktion benétigt sehr viel Rechenleistung —
wenn Sie einen langsamen Prozessor haben oder an einem recheninten-
siven Projekt arbeiten, sollten Sie diese Option ausschalten.

Riickgdngigmachen der Aufnahme

Wenn Sie mit Ihrer Aufnahme nicht zufrieden sind, kénnen
Sie sie riickgangig machen, indem Sie im Bearbeiten-
Menu den Riickgéngig-Befehl wahlen. Dabei geschieht
Folgendes:

* Die gerade aufgenommenen Events werden aus dem Projekt-
Fenster entfernt.

* Der/die Audio-Clip(s) im Pool werden in den Papierkorb ver-
schoben.

= Aufgenommene Audiodateien werden jedoch nicht von der
Festplatte geldscht.

Da die entsprechenden Clips in den Papierkorb verscho-
ben wurden, kénnen Sie die Dateien |6schen, indem Sie
den Pool 6ffnen und im Medien-Ment den Befehl »Papier-
korb leeren« wihlen (siehe »Léschen von der Festplatte«
auf Seite 193).

57

Aufnehmen iiberlappender Events

Die grundlegende Regel fiir Audiospuren ist, dass eine
Audiospur jeweils nur ein Event gleichzeitig wiedergeben
kann. Wenn also zwei oder mehr Events einander {iberlap-
pen, wird nur eines dieser Events zu hdren sein.

Was passiert, wenn Sie tiberlappende Events aufnehmen
(d.h., wenn Sie in einem Bereich aufnehmen, der bereits
Events auf den Spuren enthilt) hangt von der Einstellung
fiir den linearen Aufnahmemodus auf dem Transportfeld ab.

—— Mormal

L

[es] -~ Mormal

Mischen %

Ersetzen

AUT

= Wenn Sie hier »Normal« oder »Mischen« ausgewahlt
haben und aufnehmen, wo bereits Events vorhanden sind,
wird ein neues Audio-Event erzeugt, das die vorhandenen
Events tberlappt.

Wenn Sie Audiomaterial aufnehmen, besteht zwischen den Modi »Nor-
mal« und »Mischen« kein Unterschied — Unterschiede treten nur bei der
Aufnahme von MIDI-Material auf (siehe »Uberlappende Parts und die
Einstellung fur den linearen Aufnahmemodus« auf Seite 60).

= Wenn Sie hier »Ersetzen« ausgewahlt haben, werden
die vorliegenden Events (oder Teile dieser Events), die mit
den neu erzeugten Events Uiberlappen, entfernt.

Wenn Sie einen Bereich in der Mitte einer langeren Aufnahme aufnehmen,
wird das urspriingliche Event in zwei Events geteilt und in der Mitte wird
das neue Event eingefiigt.

ey
Pied Event

Welches Event wird wiedergegeben?

Wenn zwei oder mehr Events einander tiberlappen, héren
Sie nur die Events (oder die Bereiche von Events), die Sie
auch sehen. Verdeckte Events oder Event-Bereiche wer-
den nicht wiedergegeben.

= Die Optionen »In den Vordergrund« und »In den Hinter-
grund« im Bearbeiten-Meni im Verschieben-Untermenti
(siehe »In den Vordergrund/In den Hintergrund« auf Seite
32) sowie die Funktion »In den Vordergrund« aus dem
Quick-Kontextmenii (siehe weiter unten) sind hilfreich
beim Arbeiten mit tberlappenden Events.

Aufnehmen



Aufnehmen von Audiomaterial im Cycle-Modus

Wenn Sie Audiomaterial im Cycle-Modus aufnehmen,
héngt das Ergebnis von der Einstellung fiir den Cycle-Auf-
nahmemodus im Transportfeld ab.

Cycle-Aufnahmemodi auf dem Transportfeld

Marmal
iz (WD)

L =)

O« Mix (MIDI)
COwerwrite (MIDI)
Keep Last

Auf dem Transportfeld kdnnen Sie zwischen drei Modi
auswahlen, wobei die ersten beiden Modi nur fiir MIDI-
Material gelten. Fur Audioaufnahmen im Cycle-Modus gilt
Folgendes:

= Wenn der Modus »Keep Last« ausgewahlt ist, wird der
letzte vollstandige Take (der letzte vollstandig aufgenom-
mene Durchlauf) als Audio-Event beibehalten.

Aufnehmen von MIDI-Material

Einstellen von MIDI Thru

Zum Arbeiten mit MIDI-Material sollte »MIDI-Thru aktiv« in
Cubase Essential eingeschaltet und das MIDI-Instrument
auf »Local Off« eingestellt sein. So wird alles, was Sie
wéhrend der Aufnahme spielen, wieder an den fur die Auf-
nahmespur ausgewahlten MIDI-Ausgang und -Kanal zu-
rickgesendet.

1. Stellen Sie sicher, dass im Programmeinstellungen-Dia-
log auf der MIDI-Seite die Option »MIDI-Thru aktiv« einge-
schaltet ist.

2. Schalten Sie den Aufnahmemodus fiir die Spur(en)
ein, auf die Sie aufnehmen méchten (mit Hilfe des Schal-
ters »Aufnahme aktivieren«).

Das eingehende MIDI-Signal wird nun wieder nach auBen geleitet, und
zwar fiir alle MIDI-Spuren, die in den Aufnahmemodus versetzt wurden.

Schalter »Aufnahme aktivieren« Monitor-Schalter

\ yi
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= Wenn Sie die MIDI-Thru-Funktion fiir eine MIDI-Spur
einschalten mdchten, ohne aufzunehmen, schalten Sie
einfach den Monitor-Schalter ein.

Dies ist niitzlich, wenn Sie z.B. verschiedene Klénge ausprobieren oder
ein VST-Instrument in Echtzeit spielen méchten, ohne das Gespielte auf-
zunehmen.

Einstellen von MIDI-Kanal, MIDI-Eingang und
MIDI-Ausgang

Einstellen des MIDI-Kanals am Instrument

Die meisten MIDI-Synthesizer kénnen mehrere Signale auf
unterschiedlichen MIDI-Kanilen gleichzeitig wiedergeben,
so dass verschiedene Sounds (Bass, Klavier usw.) von ei-
nem einzigen Instrument wiedergegeben werden kénnen.
Einige Gerate (z.B. Klangerzeuger, die mit dem General-
MIDI-Standard kompatibel sind) empfangen immer auf al-
len 16 MIDI-Kanalen. Wenn Sie Uber ein solches Instru-
ment verfligen, miissen Sie am Instrument keine speziellen
Einstellungen vornehmen. Bei anderen Instrumenten mus-
sen Sie im Bedienfeld eine Reihe von »Parts«, »Timbres«
o.A. einstellen, damit diese auf unterschiedlichen MIDI-Ka-
nélen Daten empfangen. Weitere Informationen entneh-
men Sie bitte der Dokumentation zu lhrem Instrument.

Benennen von MIDI-Ports in Cubase Essential

MIDI-Eingange und -Ausgénge werden oft mit langen und
umsténdlichen Namen angezeigt. Fiir mehr Ubersichtlich-
keit konnen Sie den MIDI-Anschltissen jedoch auch sinn-
vollere Namen zuweisen:

1. Wihlen Sie im Gerate-Menl den Befehl »Geréte kon-
figurieren...«.

2. Wahlen Sie in der Gerate-Liste den Eintrag »MIDI-An-
schluss-Einstellungen« aus.

Die verftigbaren MIDI-Eingénge und -Ausgénge werden angezeigt. Wel-
ches Gerat Sie auswahlen miissen, hangt unter Windows von lhrem
System ab.

3. Wenn Sie den Namen eines MIDI-Anschlusses dndern
mochten, klicken Sie in der Spalte »Anzeigen als« auf den

Namen und geben einen neuen Namen ein.

Wenn Sie den Dialog geschlossen haben, wird der neue Name in den Ein-
blendmentis fiir MIDI-Eingangs- und MIDI-Ausgangs-Routing angezeigt.
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Einstellen des MIDI-Eingangs im Inspector

Die MIDI-Eingénge fiir Spuren werden im Inspector einge-
stellt (dem Bereich links von der Spurliste im Projekt-
Fenster):

1. Wenn der Inspector nicht angezeigt wird, klicken Sie in
der Werkzeugzeile auf den Schalter »Inspector anzeigen«.

2. Klicken Sie auf die gewiinschte(n) Spur(en) in der
Spurliste, um sie auszuwahlen.

Wenn Sie mehrere Spuren auswihlen mochten, halten Sie beim Klicken
die [Umschalttaste] oder die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt. Im In-
spector werden alle Einstellungen fiir die erste ausgewahlte Spur ange-
zeigt (siehe »Der Inspector« auf Seite 18).

3. Klicken Sie auf den Namen der Spur im Inspector, um
die oberste Registerkarte zu &ffnen.

MiDI 01 K

GoE

4, Offnen Sie das Eingangs-Routing-Einblendmenii und
wihlen Sie einen Eingang aus.

Im Einblendmenti sind alle verfligbaren MIDI-Eingénge aufgefiihrt. Wel-
che Optionen hier verfiigbar sind, hangt von der verwendeten Hardware
usw. ab.

Il WAIDT IngoLt: puts
Nicht verbunden

v All MIDI Inputs

512020 Midi

= Wenn Sie die Option »All MIDI Inputs« auswéhlen, empfangt
die Spur MIDI-Daten tiber alle verfiigbaren MIDI-Eingange.

* Wenn Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten und ei-
nen MIDI-Eingang auswahlen, wird dieser fir alle ausgewéh-
wiahlten MIDI-Spuren eingestellt.
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Einstellen des MIDI-Kanals und MIDI-Ausgangs

Die Einstellungen fur MIDI-Kanal und MIDI-Ausgang be-
stimmen, wohin das aufgenommene MIDI-Material wahrend
der Wiedergabe geleitet wird. Bei Cubase Essential sind
diese Einstellungen auch fiir MIDI-Thru relevant. Kanal und
Ausgang kénnen in der Spurliste oder im Inspector einge-
stellt werden. Im Folgenden werden die Einstellungen fiir
den Inspector beschrieben, in der Spurliste ist der Vorgang
aber nahezu identisch.

1. Gehen Sie wie oben beschrieben vor, um die ge-
wiinschten Spuren auszuwéhlen und die Einstellungen im
Inspector anzuzeigen.

2. Offnen Sie das Ausgangs-Routing-Einblendmenti und
wiahlen Sie einen Ausgang aus.

Im Einblendmenti sind alle verfiigbaren MIDI-Ausgénge aufgefiihrt. Die
Optionen sind von der verwendeten Hardware usw. abhéngig.

Micht wverbunden

v ¥5L2020 Midi
SoundMax WM MIDT
Microsaft G5 Wavetable SW Synth
SoundMAx WM MIDI (2)
SoundMay WOM MIDI (3)

15

= Wenn Sie einen MIDI-Ausgang auswahlen und dabei
die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten, wird dieser
Ausgang fur alle MIDI-Spuren ausgewéhlt.

3. Offnen Sie das Kanal-Einblendmenii und wihlen Sie
einen MIDI-Kanal fiir die Spur aus.

= Wenn Sie fiir eine Spur die MIDI-Kanaleinstellung »Alle«
wihlen, werden alle MIDI-Events der Spur auf dem Kanal
gesendet, der im Event gespeichert ist.

Das MIDI-Signal wird also auf den Kanélen gesendet, die von Ihrer MIDI-
Eingangsquelle (dem MIDI-Instrument, das Sie wahrend der Aufnahme
spielen) verwendet werden.
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Auswdhlen eines Sounds

Sie kénnen Sounds von Cubase Essential aus auswéhlen,
indem Sie das Programm anweisen, Programmwechsel-
und Bankauswahlbefehle an Ihr MIDI-Instrument zu sen-
den. Verwenden Sie dazu die Bank-Auswahl- und Patch-

Auswahl-Eingabefelder im Inspector oder in der Spurliste.
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Programmwechselbefehle erméglichen den Zugriff auf
128 unterschiedliche Programme. Wenn Ihr MIDI-Instru-
ment Uber mehr als 128 Programme verfligt, kdnnen Sie
mit Hilfe von Bankauswahlbefehlen (die im Bank-Aus-
wahl-Wertefeld eingestellt werden) unterschiedliche
Banke mit jeweils 128 Programmen auswahlen.

= Bankauswahlbefehle werden von unterschiedlichen
MIDI-Instrumenten unterschiedlich verarbeitet. Dartiber
hinaus kénnen die Strukturen und die Anzahl der Bénke
variieren. Weitere Informationen entnehmen Sie bitte der
Dokumentation zu lhren MIDI-Instrument.

Aufnehmen

Sie kénnen MIDI-Material mit den beschriebenen Aufnah-
memethoden aufnehmen (siehe »Aufnahmeverfahren« auf
Seite 51). Wenn Sie die Aufnahme beenden, wird im Pro-
jekt-Fenster automatisch ein Part mit MIDI-Events erstellt.

Uberlappende Parts und die Einstellung fiir den linearen
Aufnahmemodus

In Bezug auf tiberlappende Parts unterscheiden sich
MIDI-Spuren von Audiospuren:

= Es werden immer alle Events in den tberlappenden
Parts wiedergegeben.

Wenn Sie mehrere Parts an derselben Position aufnehmen (oder Parts
verschieben, so dass sie andere Parts {iberlappen), werden alle Events
in allen Parts wiedergegeben, auch wenn einige Parts im Projekt-Fenster
durch andere Parts verdeckt werden.
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Bei der Aufnahme von tberlappenden Parts hangt das Er-
gebnis von der Einstellung fur den linearen Aufnahmemo-
dus im Transportfeld ab:

= Im Normal-Modus wird ein Overdub wie auf einer Audiospur
aufgenommen, d.h., wenn Sie an einer Stelle aufnehmen, an der
bereits etwas aufgenommen wurde, wird ein neuer Part erzeugt,
der den vorhandenen Part tiberlappt.

* Im Mischen-Modus werden als Overdub aufgenommene
Events zum vorhandenen Part hinzugefligt.

* Im Ersetzen-Modus ersetzt die neue Aufnahme die Events in
dem aufgenommenen Bereich auf der Spur.

Punch-In und Punch-Out auf MIDI-Spuren

Ein manueller bzw. automatischer Punch-In/-Out wird fur
MIDI-Spuren genauso wie fiir Audiospuren ausgefiihrt und
eingestellt. Dabei gibt es jedoch folgende Besonderheit:

= Ein Punch-In/-Out bei Aufnahmen mit Pitchbend- oder
Controller-Daten (Modulationsrad, Haltepedal, Lautstérke
usw.) kann zu unerwiinschten Effekten fiihren (z.B. Noten-
héngern, anhaltendem Vibrato).

Verwenden Sie in diesem Fall im MIDI-Mentii den Zuriicksetzen-Befehl
(siehe »Der Zuriicksetzen-Befehl« auf Seite 62).

Automatische Quantisierung bei MIDI-Aufnahmen

Wenn Sie auf dem Transportfeld den Schalter »Auto Q«
einschalten, werden Noten wahrend der Aufnahme ent-
sprechend den aktuellen Quantisierungseinstellungen auto-
matisch quantisiert. Weitere Informationen dazu finden Sie
unter »Quantisierung« auf Seite 236.

Aufnehmen von MIDI-Material im Cycle-Modus

Wenn Sie MIDI-Material im Cycle-Modus aufnehmen, ist
das Ergebnis von der Einstellung fuir den Cycle-Aufnah-
memodus auf dem Transportfeld abhéngig:

Cycle-Aufnahmemodus: Mix (MIDI)

Bei jedem vollstandigen Durchlauf wird Ihre Aufnahme zur
vorherigen Aufnahme in dem Part hinzugefiigt. Mit dieser
Funktion kénnen Sie z.B. Rhythmusfiguren erzeugen.
Nehmen Sie z.B. einen Hi-Hat-Part im ersten Durchlauf
auf, einen Bass-Drum-Part im zweiten Durchlauf usw.

Aufnehmen



Cycle-Aufnahmemodus: Overwrite (MIDI)

Sobald Sie eine MIDI-Note spielen (oder einen beliebigen
MIDI-Befehl senden), werden alle MIDI-Daten, die Sie in
vorherigen Durchldufen aufgenommen haben, tiberschrie-
ben — ab diesem Punkt im Part. Ein Beispiel:

1. Sie starten die Aufnahme in einem Cycle mit acht
Takten.

2. Der erste Take (Durchlauf) war nicht gut genug — Sie
beginnen direkt mit einem neuen Durchlauf und {ber-
schreiben den ersten Take.

3. Nach der Aufnahme des zweiten Takes héren Sie sich
die Aufnahme an, ohne etwas zu spielen.
Sie stellen fest, dass die Aufnahme bis zu Takt 7 gelungen ist.

4. Warten Sie im nachsten Durchlauf bis zu Takt 7 und
beginnen Sie dann, etwas zu spielen.
Auf diese Weise tiberschreiben Sie nur die letzten beiden Takte.

5. Achten Sie darauf, mit dem Spielen aufzuhéren, bevor
ein neuer Cycle-Durchlauf beginnt — sonst tiberschreiben
Sie den gesamten Take.

Cycle-Aufnahmemodus: Keep Last

Jeder vollstéandige Durchlauf ersetzt den zuvor aufgenom-
menen Durchlauf. Beachten Sie Folgendes:

= Der Cycle-Durchlauf muss vollstéandig sein — wenn Sie
die Aufnahme beenden oder auf den Stop-Schalter kli-
cken, bevor der Positionszeiger der rechten Locator er-
reicht, bleibt der zuvor aufgenommene Take erhalten.

= Wenn Sie wihrend eines Durchlaufs keine MIDI-Daten
spielen oder eingeben, geschieht nichts (d.h. der vorhan-
dene Take bleibt erhalten).

Aufnehmen verschiedener MIDI-Befehle

/\  Sie kénnen mit Hilfe der MIDI-Filter genau festlegen,
welche Event-Arten aufgenommen werden sollen
(siehe »MIDI-Filter« auf Seite 63).

Noten

Wenn Sie beim Arbeiten mit MIDI-Material eine Taste auf
Ihrem Synthesizer oder einem anderen MIDI-Keyboard an-
schlagen und wieder loslassen, werden ein Note-On-Be-
fehl (Taste angeschlagen) und ein Note-Off-Befehl (Taste
losgelassen) gesendet. Der MIDI-Noten-Befehl enthélt

auBerdem Informationen tiber den verwendeten MIDI-Ka-
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nal. Normalerweise wird diese Information durch die MIDI-
Kanaleinstellung der Spur tiberschrieben. Wenn Sie je-
doch fiir die Spur die MIDI-Kanaleinstellung »Alle« wzhlen,
wird der urspriingliche Kanal fiir die Wiedergabe der No-
ten verwendet.

Kontinuierliche Daten

Pitchbend, Aftertouch und Controller-Daten (z.B. Modula-
tionsrad, Haltepedal oder Lautstérke) werden im MIDI-
Standard als kontinuierliche Events bezeichnet (im Ge-
gensatz zu Events wie »Note On« oder »Note Off«). Wenn
Sie bei der Aufnahme am Tonhéhenrad (Pitchbend) Ihres
Synthesizers drehen, wird diese Verdnderung zusammen
mit dem Tastenanschlag (»Note On« und »Note Off«) auf-
gezeichnet, genauso wie Sie es erwarten. Die kontinuierli-
chen Daten kénnen allerdings auch in einem separaten
Arbeitsgang aufgenommen werden, nachdem die Noten
aufgezeichnet wurden (oder sogar vorher). Sie kdnnen sie
auch unabhé&ngig von den Noten, auf die sie sich bezie-
hen, auf eigene Spuren aufnehmen.

Angenommen Sie nehmen einen oder mehrere Bass-Parts
auf Spur 2 auf. Wenn Sie jetzt eine andere Spur, z.B. Spur
55, auf denselben Ausgang und MIDI-Kanal wie Spur 2
einstellen, kénnen Sie auf diese Spur die Tonhéhenrad-
Einstellungen (Pitchbend) fiir die Bass-Parts aufnehmen.
Schalten Sie dazu einfach die Aufnahme ein und bewegen
Sie nur das Tonhshenrad wahrend der Aufnahme. Wenn
bei beiden Spuren die Einstellungen fiir Ausgang und
MIDI-Kanal gleich sind, klingt das Ergebnis so, als ob die
beiden Aufnahmen gleichzeitig erzeugt wurden.

Programmwechselbefehle

Wenn Sie Ihr Keyboard (oder eine andere Aufnahme-
quelle) von einem Programm auf ein anderes umschalten,
wird normalerweise tiber MIDI mit dem Programm eine be-
stimmte Zahl als Programmwechselbefehl gesendet. Die-
ser Programmwechselbefehl kann zusammen mit der Mu-
sik oder spéter auf eine andere Spur aufgenommen bzw.
manuell im Key- oder Listen-Editor eingegeben werden.
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Systemexklusive Daten

Systemexklusive Daten (SysEx-Daten) sind spezielle MIDI-
Befehle zur Ubermittlung geritespezifischer Daten. Mit
SysEx-Daten kann eine Liste von Zahlen, die zur Einstellung
eines oder mehrerer Sounds in einem Synthesizer benétigt
werden, Uibermittelt werden. Weitere Informationen zur Dar-
stellung und Bearbeitung von SysEx-Daten finden Sie im
Kapitel »Arbeiten mit SysEx-Befehlen« auf Seite 289.

Der Zuriicksetzen-Befehl

Der Zuriicksetzen-Befehl im MIDI-Menii sendet Note-Off-
Befehle und setzt Controller-Daten auf allen MIDI-Kanalen
zurlick. Dies ist erforderlich, wenn unerwiinschte Effekte
(z.B. Notenhanger oder anhaltendes Vibrato) auftreten.

= Cubase Essential kann MIDI-Daten auch automatisch
zurlicksetzen, wenn die Wiedergabe gestoppt wird.

Sie konnen diese Option im Programmeinstellungen-Dialog auf der
MIDI-Seite ein- bzw. ausschalten.

* Im Programmeinstellungen-Dialog auf der MIDI-Seite
befindet sich auch die Option »Am Ende der Aufnahme
Reset-Event einfligen«.

Dies ist eine sehr niitzliche Funktion fur MIDI-Aufnahmen. Am Ende jedes
aufgenommenen Parts wird ein Reset-Event eingefiigt, das Controller-
Daten, z.B. Sustain, Aftertouch, Pitchbend, Modulation, Breath Control
usw. zuriicksetzt. Dies ist sinnvoll fiir Aufnahmen von MIDI-Parts, bei de-
nen nach Beenden der Aufnahme das Sustain-Pedal noch gehalten
wurde. Normalerweise wiirden in diesem Fall alle darauf folgenden Parts
mit Sustain gespielt, da der Befehl »Pedal losgelassen« nicht aufgenom-
men wurde. Dies kann verhindert werden, indem Sie die Option »Am
Ende der Aufnahme Reset-Event einfligen« einschalten.

Riickwirkende Aufnahme

Mit dieser Funktion kénnen Sie MIDI-Noten, die Sie im
Stop-Modus oder wihrend der Wiedergabe spielen, wie-
derherstellen und nachtraglich (>riickwirkend«) in einem
MIDI-Part speichern. Dies ist mdglich, da Cubase Essen-
tial eingehende MIDI-Daten puffern kann, auch wenn die
Aufnahme nicht gestartet wurde.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Schalten Sie im Programmeinstellungen-Dialog unter
»Aufnahme—MIDI« die Option »Riickwirkende Aufnahme«
ein.

Auf diese Weise wird die Puffer-Funktion fiir die MIDI-Eingangsdaten
eingeschaltet und so die riickwirkende Aufnahme erméglicht.
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2. Stellen Sie sicher, dass die Aufnahme fiir die MIDI-
Spur aktiviert ist.

3. Wenn Sie MIDI-Material gespielt haben und wieder-
herstellen mdchten (im Stop-Modus oder wihrend der
Wiedergabe), wahlen Sie im Transport-Menii den Befehl
»Riickwirkende Aufnahme« (oder verwenden Sie einen
Tastaturbefehl, standardmaBig [Umschalttaste]-[Num*]).

Der Inhalt des MIDI-Puffers (d.h. das, was Sie gerade ge-
spielt haben) wird in einem MIDI-Part auf der Spur gespei-
chert, fur die die Aufnahme aktiviert war. Der Part wird an
der Position eingefligt, an der sich der Positionszeiger be-
fand, als Sie mit dem Spielen begonnen haben. Wenn Sie
also die Wiedergabe »begleitet« haben, werden die er-
zeugten Noten genau dort platziert, wo Sie sie im Projekt
gespielt haben.

= Mit dem Parameter »PuffergréBe fiir riickwirkende Auf-
nahme« im Programmeinstellungen-Dialog (Aufnahme—
MIDI) legen Sie die Datenmenge fest, die auf diese Weise
wiederhergestellt werden kann.

MIDI-Programmeinstellungen

Auch die folgenden Optionen und Einstellungen im Pro-
grammeinstellungen-Dialog wirken sich auf die Aufnahme
und Wiedergabe von MIDI-Material aus:

MIDI-Seite

= Langenanpassung

Mit dieser Funktion wird die Lange der Noten angepasst, so dass sich
immer ein kleiner Abstand zwischen dem Ende einer Note und dem Be-
ginn der darauf folgenden Note (derselben Tonhdhe auf demselben
MIDI-Kanal) befindet. Dieser Wert wird in Ticks (120 Ticks entsprechen
einer 1/16-Note) eingestellt.

Aufnahme-MIDI

= MIDI-Parts auf Taktgrenzen vergréBern

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden der Anfang und das Ende
der aufgenommenen MIDI-Parts automatisch bis zum néchsten Taktende
verlangert. Wenn Sie mit dem Zeitformat »Takte+Zahlzeiten« arbeiten,
wird auf diese Weise die Bearbeitung (Verschieben, Kopieren, Wieder-
holen usw.) einfacher gestaltet.
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= Aufnahme in MIDI-Editoren auf Solo schalten

Wenn diese Option eingeschaltet ist und Sie einen Part zum Bearbeiten
in einem MIDI-Editor 6ffnen, wird der Schalter »Aufnahme aktiveren« fiir
diese Spur automatisch eingeschaltet. Solange dieser MIDI-Editor ge6ff-
net ist, ist der Schalter »Aufnahme aktivieren« fiir alle anderen MIDI-Spu-
ren ausgeschaltet. Dadurch wird es einfacher, MIDI-Daten in einem
bestimmten Part aufzunehmen, da die Aufnahme nicht auf einer anderen
Spur erfolgen kann.

= MIDI-Aufnahmebereich in ms

Wenn Sie mit einer Aufnahme am linken Locator beginnen, kénnen Sie
mit dieser Option sicherstellen, dass die Aufnahme wirklich alle gespiel-
ten Noten enthalt. Immer wieder passiert es, dass in einer ansonsten per-
fekten MIDI-Aufnahme die erste Note fehlt, weil Sie etwas zu frith mit
dem Spielen eingesetzt haben! Wenn Sie den Aufnahmebereich vergro-
Bern, nimmt Cubase Essential auch die Events unmittelbar vor dem Be-
ginn der Aufnahme auf, so dass der Anfang nicht abgeschnitten wird.

Die anderen Optionen werden in der Dialog-Hilfe beschrie-
ben. Klicken Sie im Voreinstellungen-Dialog auf den Hilfe-
Schalter, um sie zu 6ffnen.

MIDI-Filter
MIDI-MIDI-Filter

- Aufnahime r Thru
MW Hote W Hote
M Poly Pressure M Paly Pressure
W Controller M Controller
M Program/Patch M Program Change
W Atettouch W Aftertouch
M Pitchbend M Fitchbend
Sysex Spsex
r Kandle - Contraller

2] [a] [4]
<]
(1o
o

-
m |ﬂ CC 123 [alNoteOf] [~

] [
o] [ :

Wenn Sie im Programmeinstellungen-Dialog unter »MIDI-
MIDI-Filter« einige der Optionen einschalten, werden die
entsprechenden MIDI-Befehle nicht aufgenommen und/
oder »weitergeleitet« (durch MIDI-Thru wieder nach auBen
geleitet).

63

Der Dialog ist in vier Bereiche aufgeteilt:

Bereich Beschreibung

Aufnahme  Schalten Sie die entsprechende Option ein, um zu verhin-
dern, dass diese Arten von MIDI-Befehlen aufgenommen
werden. Sie werden jedoch weitergeleitet und, wenn sie be-

reits aufgenommen sind, normal wiedergegeben.

Thru Wihlen Sie eine Option aus, um zu verhindern, dass be-
stimmte Arten von MIDI-Befehlen weitergeleitet werden. Diese

werden jedoch aufgenommen und normal wiedergegeben.

Wenn Sie einen der Kanal-Schalter auswihlen, werden liber
diesen MIDI-Kanal keine MIDI-Befehle aufgenommen oder
weitergeleitet. Bereits aufgenommene MIDI-Befehle werden
jedoch normal wiedergegeben.

Kanile

Wihlen Sie hier die MIDI-Controller-Daten aus, die Sie nicht
aufnehmen oder weiterleiten méchten.

Waihlen Sie im Eingabefeld die Controller-Art aus, die Sie her-
ausfiltern mdchten, und klicken Sie auf den Einfiigen-Schalter.
Die Controller-Art wird in der Liste unten angezeigt.

Um eine Controller-Art aus der Liste zu entfernen (und so das
Aufnehmen und Weiterleiten zu erméglichen), wahlen Sie sie
in der Liste aus und klicken Sie auf den Entfernen-Schalter.

Controller

Optionen und Einstellungen

Programmeinstellungen fiir die Aufnahme auf
der Transport-Seite

Einige Optionen auf der Transport-Seite im Programmein-
stellungen-Dialog sind fiir Aufnahmen relevant. Stellen Sie
diese lhrer Arbeitsweise entsprechend ein:

Punch-In bei Stop deaktivieren

Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird Punch-In auf
dem Transportfeld automatisch ausgeschaltet, wenn Sie
auf den Stop-Schalter klicken.

Nach automatischem Punch-Out anhalten

Mit dieser Einstellung wird die Wiedergabe nach einem
automatischen Punch-Out angehalten (wenn der Positi-
onszeiger den rechten Locator erreicht und Punch-Out im
Transportfeld eingeschaltet ist). Wenn das Postroll-Wer-
tefeld im Transportfeld einen anderen Wert als null hat,
wird die Wiedergabe furr die Dauer des eingestellten
Werts fortgesetzt (siehe unten).
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Preroll und Postroll
Preroll-Wertefeld und
Ein/Aus-Schalter

Postroll-Wertefeld und
Ein/Aus-Schalter

Die Eingabefelder fiir Preroll und Postroll, die sich auf dem
Transportfeld unterhalb der Positionsfelder fiir den rechten
bzw. linken Locator befinden, haben folgende Funktionen:

= Wenn Sie einen Preroll-Wert (Vorlauf) eingeben, lduft
Cubase Essential beim Starten der Wiedergabe automa-
tisch ein kurzes Sttick zuriick.

Dies geschieht bei jedem Start der Wiedergabe, ist jedoch besonders
wichtig, wenn Sie vom linken Locator aus aufnehmen (Punch-In im
Transportfeld eingeschaltet), siehe unten.

= Wenn Sie einen Postroll-Wert (Nachlauf) eingeben,
lauft die Wiedergabe in Cubase Essential nach dem auto-
matischen Punch-Out etwas weiter, bevor sie angehalten
wird.

Dies ist nur relevant, wenn Punch-Out im Transportfeld aktiviert ist und
im Programmeinstellungen-Dialog auf der Transport-Seite die Option
»Nach automatischem Punch-Out anhalten« eingeschaltet ist.

= Sie kénnen die Funktionen »Preroll« und »Postroll« ein-
bzw. ausschalten, indem Sie im Transportfeld auf den ent-
sprechenden Schalter klicken (neben den Werten fiir Pre-
bzw. Postroll) oder die Befehle »Pre-Roll verwenden« bzw.
im Transport-Menu »Post-Roll verwenden« wahlen.

Ein Beispiel:

1. Setzen Sie die Locatoren an die Positionen, wo die
Aufnahme beginnen bzw. enden soll.

2. Schalten Sie Punch-In und Punch-Out auf dem Trans-
portfeld ein.

3. Schalten Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf
der Transport-Seite die Option »Nach automatischem
Punch-Out anhalten« ein.

4. Geben Sie im Preroll- und Postroll-Feld auf dem
Transportfeld die gewtinschten Werte ein.

5. Schalten Sie die Pre- und Postroll-Schalter auf dem
Transportfeld ein, so dass sie aufleuchten.
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6. Starten Sie die Aufnahme.

Der Positionszeiger wird entsprechend dem eingegebenen Preroll-Wert
nach links verschoben und die Wiedergabe beginnt. Wenn der Positi-
onszeiger den linken Locator erreicht, wird die Aufnahme automatisch
eingeschaltet. Wenn der Positionszeiger den rechten Locator erreicht,
wird die Aufnahme unterbrochen, die Wiedergabe lauft jedoch noch um
den eingegebenen Postroll-Wert weiter.

Verwenden des Metronoms

Der Metronom-Click kann als Referenz fiir das Timing ver-
wendet werden. Die beiden Parameter, die das Timing des
Metronoms bestimmen, sind Tempo und Taktart. Diese
werden im Tempospur-Fenster eingestellt (siehe »Bearbei-
ten der Tempokurve« auf Seite 295).

Sie kénnen das Metronom verwenden, um einen Click
wéhrend der Aufnahme und/oder der Wiedergabe zu er-
zeugen oder fiir einen Vorzdhler (Precount), der zu héren
ist, wenn Sie die Aufnahme aus dem Stop-Modus heraus
starten. Sie kénnen den Metronom-Click und den Vorzih-
ler separat einstellen:

= Wenn Sie das Metronom einschalten mdchten, klicken
Sie auf den Click-Schalter auf dem Transportfeld.

Sie kénnen stattdessen auch im Transport-Menti die Option »Metronom
ein« einschalten oder den entsprechenden Tastaturbefehl verwenden
(standardmaBig [C]).

= Wenn Sie den Vorzihler einschalten méchten, klicken
Sie auf den entsprechenden Schalter im Transportfeld.
Sie kdnnen stattdessen auch im Transport-Menti die Option »Vorzahler
ein« einschalten oder einen Tastaturbefehl fir diese Funktion einrichten.

Metronom- ——»

Click ein/aus

CLICK Jal]

~&— Vorzihler ein/aus
4/4

TEMPO [Essisiy

SYHC

IMT.
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Metronomeinstellungen

Wiahlen Sie im Transport-Menti die Option »Metronomein-
stellungen.. .«

(' Metronomeinstellungen

s ~

MIDI-Click

MIDI-Click aklivieren

-
Metronomoptionen

Metronom bei &ufnahme
Metranam bei 'Wiedergabe

W Click-Notenlinge |:|

Audio-Click
Audio-Click aktiviersn

“orzahler-Optionen Click-Lawtstarke
_ “orzahler (Takte) ~
©Q Taktart von Aufnahmebeginn
@ Taktait von Positionszeiger
@ Taktat venwenden l:|
\

Das Metronom kann entweder einen Audio-Click tiber die
Audio-Hardware wiedergeben, MIDI-Daten an ein ange-
schlossenes MIDI-Instrument senden und den Click von
diesem Instrument wiedergeben lassen oder beides.

Die folgenden Metronomeinstellungen kdnnen in diesem
Dialog vorgenommen werden:

Metronom-
optionen

Beschreibung

Metronom bei  Hier kénnen Sie festlegen, ob das Metronom bei der Wie-

Aufnahme/ dergabe, der Aufnahme oder bei beidem zu héren ist (wenn

Wiedergabe  der Click-Schalter auf dem Transportfeld eingeschaltet ist).

Click-Noten-  Wenn Sie diese Option einschalten, wird rechts daneben

lange ein Feld angezeigt, in dem Sie den »Rhythmus« des Metro-
noms festlegen kdnnen. Normalerweise gibt das Metronom
einen Click pro Zahlzeit wieder, wenn Sie hier jedoch z.B.
einen Wert von »1/8« einstellen, erhalten Sie Achtelnoten —
zwei Clicks pro Zahlzeit. Sie kénnen auch ungewdshnliche
Metronom-Rhythmen wie z.B. Triolen festlegen.

Vorzahler- Beschreibung

Optionen

Vorzahler Hier legen Sie fest, wie viele Takte vor dem Beginn der

(Takte) Aufnahme vorgezahlt wird (wenn der Vorzihler auf dem
Transportfeld eingeschaltet ist).

Taktart von Wenn diese Option eingeschaltet ist, verwendet der Vor-

Aufnahme- zdhler automatisch die Taktart und das Tempo von der Po-

beginn sition, an der die Aufnahme gestartet wurde.
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Vorzahler-
Optionen

Beschreibung

Taktart von Wenn diese Option eingeschaltet ist, richtet sich der Vor-

Positions- zahler nach der Taktvorgabe der Tempospur. Dariiber hin-

zeiger aus werden jegliche Tempo&nderungen der Tempospur
wiahrend des Vorzahlers angewandt.

Taktart Wenn diese Option eingeschaltet ist, kénnen Sie eine

verwenden Taktart fur den Vorzahler festlegen. In diesem Modus be-
einflussen die Tempo&nderungen in der Tempospur den
Vorzihler nicht.

MIDI-Click Beschreibung

MIDI-Click Schalten Sie diese Option ein, wenn der Click tiber MIDI

aktivieren wiedergegeben werden soll.

MIDI-Port/ Wihlen Sie hier einen MIDI-Port und -Kanal fiir den

Kanal Metronom-Click aus.

Hi Note/ Hier kénnen Sie die MIDI-Notennummer und -Anschlag-

Anschlag- stérke fur die »Hi Note« (die erste Z#hlzeit in einem Takt)

starke festlegen.

Lo Note/An-  Hier kénnen Sie die MIDI-Notennummer und -Anschlag-

schlagstirke  stérke fir die »Lo Note« (die anderen Z&hlzeiten).

Audio-Click Beschreibung
Audio-Click Schalten Sie diese Option ein, wenn der Click tiber Audio-
aktivieren Hardware wiedergegeben werden soll.

Wiederherstellen von Audioaufnah-
men nach einem Systemabsturz

Normalerweise gehen bei einem Computerabsturz alle An-
derungen, die Sie seit dem letzten Speichern an einem Pro-
jekt vorgenommen haben, verloren. Oft ist es nicht mdglich,
Ihre Arbeit schnell und unkompliziert wiederherzustellen.

Wenn Cubase Essential wahrend einer Aufnahme ab-
stiirzt (z.B. aufgrund eines Stromausfalls oder durch ein
anderes Missgeschick), sind alle Audiodateien, die Sie bis
zu diesem Zeitpunkt aufgenommen hatten, noch verfiig-
bar, und zwar mit dem gesamten Material vom Beginn der
Aufnahme an bis zum plétzlichen Systemabsturz.
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Wenn lhnen wihrend der Aufnahme der Computer ab-
stiirzt, starten Sie einfach das System neu und 6ffnen Sie
den Aufnahmeordner fiir das Projekt (standardmaBig der
Audio-Ordner innerhalb des Projektordners). Darin sollten
alle Dateien enthalten sein, die Sie zum Zeitpunkt des Ab-
sturzes aufgenommen haben.

/\ Bitte beachten Sie, dass diese Funktion keine um-
fassende Garantie seitens Steinberg fuir die Wieder-
herstellbarkeit von Audioaufnahmen nach Syste-
mabstlirzen darstellt. Zwar wurde das Programm
intern dahingehend verbessert, dass Audioaufnah-
men wiederhergestellt werden kdnnen, es ist jedoch
bei einem Systemabsturz, Stromausfall usw. immer
mdglich, dass andere Komponenten des Systems
beeintrachtigt wurden und so das Speichern bzw.
Wiederherstellen von Dateien unmaglich wird.

/N Warnung: Bitte versuchen Sie nicht, eine solche Situ-
ation aktiv herbeizufiihren, um diese neue Funktion zu
testen. Obwohl die internen Prozesse des Programms
fur den Umgang mit solchen Situationen angepasst
wurden, kann Steinberg nicht dafiir garantieren, dass
dabei nicht andere Komponenten des Systems in Mit-
leidenschaft gezogen werden.
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Fades, Crossfades und Hiillkurven



Erstellen von Fades

In Cubase Essential gibt es zwei Mdglichkeiten, Fade-Ins
und Fade-Outs in Audio-Events zu erstellen (d.h. Audioma-
terial ein- bzw. auszublenden): mit den blauen Dreiecken
(siehe unten) und mit dem Effekte-Untermenii (siehe »Er-
stellen von Fades mit dem Effekte-Untermentii« auf Seite
70).

Erstellen von Fades mit den blauen Dreiecken

Wenn Sie ein Audio-Event auswihlen, werden in der obe-
ren linken und rechten Ecke blaue Dreiecke angezeigt. Sie
kénnen Audiomaterial ein- bzw. ausblenden, indem Sie
diese Dreiecke verschieben.

.
1.2.4 56 [Lange: 0.01.05.045, “
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Erzeugen eines Fade-Ins. Das Fade-In wird automatisch in der Wellen-
formdarstellung des Events angezeigt, so dass Sie die Anderungen se-
hen kénnen.

Diese Fades werden nicht direkt auf den Audio-Clip ange-
wendet, sondern in Echtzeit wahrend der Wiedergabe be-
rechnet, d.h. verschiedene Events, die auf denselben
Audio-Clip verweisen, kénnen tiber unterschiedliche Fade-
Kurven verfiigen. Wenn Sie viele Fades auf diese Weise
erstellen, kann sehr viel Rechenleistung benétigt werden.

= Wenn Sie mehrere Events auswihlen und an den Drei-
ecken eines Events ziehen, wird dieses Fade auf alle aus-
gewdhlten Events angewendet.

= Sie kdnnen das Fade-In bzw. Fade-Out in den Fade-Edi-
toren bearbeiten (siehe »Die Fade-Editoren« auf Seite 70).
Doppelklicken Sie auf den Bereich oberhalb der Fade-Kurve, um den
entsprechenden Fade-Editor zu &ffnen. Sie kénnen auch ein Event aus-
wahlen und im Audio-Meni den Befehl »Fade-Editoren 6ffnen« wahlen.
(Wenn das ausgewdhlte Event sowohl iiber eine Fade-In- als auch eine
Fade-Out-Kurve verfiigt, werden zwei Dialoge gedffnet.)

Wenn Sie die Wellenformdarstellung im Fade-Editor anpassen, wird
diese Einstellung auch dann beibehalten, wenn Sie die Fade-Lange
nachtréglich andern.

= Sie konnen den Fade-Bereich jederzeit verlangern bzw.
verkiirzen, indem Sie an den Dreiecken ziehen.

Sie konnen diesen Vorgang auch durchfihren, ohne das Event auszuwéah-
len, d.h. ohne dass die Dreiecke im Event angezeigt werden. Bewegen Sie
den Mauszeiger {iber die Fade-Kurve, bis er zu einem Doppelpfeil wird, kli-
cken Sie und ziehen Sie die Maus an die gewtinschte Position.

= Wenn im Programmeinstellungen-Dialog unter »Event-
Darstellung—Audio« die Option »Fade-Giriffe oben im
Event anzeigen« eingeschaltet ist, bleiben die Fade-Giriff
im Event immer oben und die Anfangs- sowie Endpunkte
der Fades werden durch vertikale Hilfslinien angezeigt.
Diese Einstellung ist niitzlich, wenn Sie fiir das Event eine geringe Laut-
stirke einstellen mochten, da die Fade-Giriffe in diesem Fall weiterhin
sichtbar sind.

= Wenn im Programmeinstellungen-Dialog unter »Event-
Darstellung—Audio« die Option »Lautstarkekurven im Event
immer anzeigen« eingeschaltet ist, werden die Fade-Kur-
ven in allen Events angezeigt, unabhéngig davon, ob die
Events ausgewadhlt sind oder nicht.

Wenn diese Option ausgeschaltet ist, werden die Fade-Kurven nur in
den ausgewahlten Events angezeigt.

= Wenn im Programmeinstellungen-Dialog unter »Event-
Darstellung—Audio« die Option »Fade-Linien verstérken«
eingeschaltet ist, werden stérkere Fade-Linien und Laut-
starkekurven angezeigt, die besser erkennbar sind.

Mit Hilfe der Optionen »Fade-Giriffe oben im Event anzeigen« und »Fade-
Linien verstirken« konnen Sie Fades auch dann bearbeiten, wenn die
Lautstérke auf einen sehr niedrigen Wert gesetzt ist.

* Wenn im Programmeinstellungen-Dialog unter »Bear-
beitungsoptionen—Audio« die Option »Event-Lautstérke
und Fades mit dem Mausrad einstellen« eingeschaltet ist,
kénnen Sie die Lautstérkekurve mit dem Mausrad nach
oben oder unten verschieben. Wenn Sie dabei die [Um-
schalttaste] gedriickt halten passen Sie stattdessen die
Fade-Kurve an. Diese Vorgehensweise empfiehlt sich,
wenn die Fade-Giriffe nicht sichtbar sind (z.B. bei starker
VergréBerung).

Wenn Sie sich der Mauszeiger auf der linken Halfte des Events befindet,
wird der Fade-In-Punkt verschoben, und auf der rechten Seite der Fade-
Out-Punkt.
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= Wenn Sie hierfur die Tastatur der Maus vorziehen,
konnen Sie fiir das Bearbeiten der Lautstarkekurve und
Fade-Griffe auch Tastaturbefehle festlegen.

Die zugehdrigen Befehle finden Sie im Tastaturbefehle-Dialog unter »Au-
dio«, siehe »Tastaturbefehle« auf Seite 355.

Erzeugen und Anpassen von Fades mit dem
Auswahlbereich-Werkzeug

Sie kdnnen Fades auch mit dem Auswahlbereich-Werk-
zeug erzeugen und bearbeiten. Gehen Sie folgenderma-
Ben vor:

1. Wihlen Sie einen Bereich des Audio-Events mit dem
Auswahlbereich-Werkzeug aus.
Das Ergebnis hangt von lhrer Auswahl ab:

= Wenn Sie einen Bereich am Anfang des Events auswahlen,
wird ein Fade-In innerhalb dieses Bereichs erzeugt.

= Wenn Sie einen Bereich des Events, der das Event-Ende be-
inhaltet, auswahlen, wird ein Fade-Out in diesem Bereich er-
zeugt.

= Wenn Sie einen Bereich in der Mitte des Events auswahlen,
der weder den Anfang noch das Ende beinhaltet, werden ein
Fade-In und ein Fade-Out auBerhalb des ausgewahlten Be-
reichs erzeugt, d.h. das Fade-In beinhaltet den Bereich vom
Event-Anfang bis zum Anfang des Auswahlbereichs und das
Fade-Out den Bereich vom Ende des Auswahlbereichs bis
zum Event-Ende.

2. Wahlen Sie im Audio-Menii »Fade-Langen wie Aus-
wahlbereich«.

Die Fade-Bereiche werden entsprechend der Lange des Auswahlbe-
reichs eingerichtet.

/N Sie kénnen mehrere Audio-Events auf unterschiedli-
chen Spuren mit dem Auswahlbereich-Werkzeug
auswahlen und das Fade gleichzeitig auf alle ausge-
wiéhlten Events anwenden.
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Das blaue Viereck zum Einstellen der Lautstédrke

Bei ausgewihlten Audio-Events wird oben in der Mitte ein
blaues Viereck angezeigt, mit dem Sie die Lautstérke ei-
nes Events direkt im Projekt-Fenster einstellen kénnen. Es
ist direkt mit der Lautstérkeeinstellung in der Infozeile ver-
bunden, d.h. beim Ziehen am blauen Viereck wird der
Wert in der Infozeile ebenfalls gedndert.

Ziehen Sie das blaue Viereck nach
oben oder unten, um die Lautstirke
des Events zu verdndern.

|

Die Lautstérkednderung wird
numerisch in der Infozeile

angezeigt. \

Die Wellenformdarstellung des Events
spiegelt die Lautstérkednderung wider.

Entfernen von Fades
Sie kdnnen Fades folgendermaBen I6schen:

= Wihlen Sie das Event aus und wihlen Sie im Audio-
Meni den Befehl »Fades entfernen«.

= Ziehen Sie mit dem Auswahlbereich-Werkzeug im Pro-
jekt-Fenster ein Auswahlrechteck auf, das die Fades und

Crossfades umfasst, die Sie entfernen méchten, und wih-
len Sie im Audio-Meni den Befehl »Fades entfernen«.
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Erstellen von Fades mit dem Effekte-
Untermenii

Wenn Sie ein Audio-Event oder einen Bereich in einem
Audio-Event (mit Hilfe des Auswahlbereich-Werkzeugs)
ausgewdhlt haben, kdnnen Sie ein Fade-In bzw. Fade-Out
erstellen, indem Sie im Audio-Menii aus dem Effekte-Un-
termeni den Befehl »Fade-In« bzw. »Fade-Out« wihlen.
Mit diesen Befehlen wird der entsprechende Fade-Editor
gedffnet, in dem Sie eine Fade-Kurve festlegen kdnnen.

/\ Die Lange des Fades hangt von der GroBe des Aus-
wahlbereichs ab, d.h. Sie legen die Fade-Lange be-
reits vor dem Offnen des Fade-Editors fest.

/N Sie kdnnen mehrere Events auswahlen und diesel-
ben Fades gleichzeitig auf alle ausgewéhlten Events
anwenden.

Auf diese Weise erstellte Fades werden auf den eigentli-
chen Audio-Clip angewendet, nicht auf das Event. Beach-
ten Sie Folgendes:

= Wenn Sie spater neue Events erzeugen, die auf denselben
Clip verweisen, werden diesen automatisch dieselben Fades
hinzugeflgt.

= Mit Hilfe des Prozessliste-Dialogs kénnen Sie Fades jederzeit
l6schen oder verdnder (siehe »Der Prozessliste-Dialog« auf
Seite 161).

Wenn andere Events auf denselben Audio-Clip verwei-
sen, werden Sie gefragt, ob Sie den Effekt auf alle Events
anwenden mochten oder ob eine eigensténdige, neue
Version des Audio-Clips fur das ausgewdhlte Event er-
stellt werden soll.

* Wenn Sie auf den Weiter-Schalter klicken, wird der Vorgang
auf alle Events angewendet, die auf den Audio-Clip verweisen.

= Wenn Sie auf den Schalter »Neue Version« klicken, wird eine
separate, neue Version des Audio-Clips fiir das ausgewéhlte
Event erzeugt.

= Wenn Sie die Option »Diese Meldung nicht mehr anzeigen«
einschalten, werden alle Bearbeitungsschritte, die Sie danach
tiber das Effekte-Untermenii vornehmen, entsprechend der
hier ausgewahlten Option (»Weiter« oder »Neue Version«) an-
gewendet.

/N Sie kénnen diese Einstellung jederzeit im Programm-
einstellungen-Dialog (unter »Bearbeitungsoptionen—
Audio«) im Einblendmenii »Wenn Effekte mehrfach
verwendete Clips betreffen« andern.

Die Fade-Editoren

Die Fade-Editoren werden angezeigt, wenn Sie einen vor-
handenen Fade-Bereich bearbeiten oder im Audio-Menli
aus dem Effekte-Untermenii den Befehl »Fade-In« bzw.
»Fade-Out« wihlen. Die folgende Abbildung zeigt den
Fade-In-Editor. Die Optionen und Befehle im Fade-Out-
Editor sind dieselben.

€* Fade-In: audio 1
|@ﬂ funvenat |g M Lange anwenden

Presets

A TN TN L fesimies ]
[ o

i

][ Abbrechen ][ Ubemehmen ]

= Wenn Sie einen Fade-Editor 6ffnen, wenn mehrere
Events ausgewahlt sind, kénnen Sie die Fade-Kurve fir
alle ausgewahlten Events gleichzeitig bearbeiten.

Dies ist sinnvoll, wenn Sie dasselbe Fade-In auf mehrere Events anwen-
den mdchten.

Kurvenart

Mit diesen Schaltern legen Sie fest, ob die Fade-Kurve
aus Kurvensegmenten (linker Schalter), abgeflachten Kur-
vensegmenten (mittlerer Schalter) oder linearen Segmen-
ten (rechter Schalter) bestehen soll.

Kurvenanzeige

Hier wird die Form der Fade-Kurve angezeigt. Die Wellen-
form, die durch die Bearbeitung entsteht, wird dunkelgrau
dargestellt und die aktuelle Wellenform hellgrau.

Sie kénnen Punkte hinzufiigen, indem Sie auf die Kurve
klicken, und die Form der Kurve verdndern, indem Sie be-
stehende Punkte an eine neue Position ziehen. Wenn Sie
einen Kurvenpunkt I16schen méchten, ziehen Sie ihn aus
der Anzeige heraus.

Kurvenform-Schalter

Mit Hilfe dieser Schalter kénnen Sie auf schnellem Wege
auf geldufige Kurvenformen zugreifen.
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Wiederherstellen-Schalter

()
Der Wiederherstellen-Schalter (rechts oberhalb der Kur-
venanzeige) ist nur verfiigbar, wenn Sie die Fades durch
Ziehen an den blauen Dreiecken erzeugt haben. Wenn
Sie auf diesen Schalter klicken, werden alle Anderungen,

die Sie seit dem Offnen des Dialogs vorgenommen ha-
ben, riickgéngig gemacht.

Der Schalter »Als Standard«

Dieser Schalter ist nur verfligbar, wenn Sie die Fades
durch Ziehen an den blauen Dreiecken erzeugt haben. Kili-
cken Sie auf »Als Standard«, um die aktuellen Einstellun-
gen als Standard-Fade zu speichern. Diese Form wird
jedes Mal verwendet, wenn Sie neue Fades erzeugen.

Feld fiir Fade-Lénge

Das Lange-Feld ist nur verfligbar, wenn Sie die Fades
durch Ziehen an den blauen Dreiecken erzeugt haben. Hier
konnen Sie die Lange des Fades als Zahlenwert eingeben.
Das Format der hier dargestellten Werte wird durch die
Einstellung der priméren Zeitanzeige auf dem Transportfeld
bestimmt.

Wenn Sie »Lange anwenden« einschalten, wird der Wert
aus dem Lénge-Feld angewandt, wenn Sie auf »OK« oder
»Ubernehmenc« klicken.

Wenn Sie das aktuelle Fade als Standard-Fade speichern
(siehe oben), so wird der Wert aus dem Linge-Feld als
Standardeinstellung tibernommen.

Presets-Einblendmenii

Wenn Sie eine Fade-In- oder Fade-Out-Kurve festgelegt
haben, die Sie spater auf andere Events oder Clips an-
wenden moéchten, kdnnen Sie sie als Preset speichern, in-
dem Sie auf den Speichern-Schalter klicken.

= Wenn Sie ein gespeichertes Preset anwenden moéch-
ten, wahlen Sie es im Einblendmenti aus.

= Wenn Sie das ausgewihlte Preset umbenennen méch-
ten, doppelklicken Sie auf seinen Namen und geben einen
neuen Namen ein.
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= Wenn Sie ein gespeichertes Preset [6schen mochten,
wahlen Sie es im Einblendmeni aus und klicken auf
»Entfernen.

/N Gespeicherte Presets fiir Fade-Ins werden nur im
Fade-In-Editor angezeigt und Presets fiir Fade-Outs
nur im Fade-Out-Editor.

Vorschau, Ubernehmen und Ausfiihren

Je nachdem, ob Sie die Fades durch Ziehen an den
blauen Dreiecken oder liber das Effekte-Unterment er-
zeugt haben, werden unten im Dialog unterschiedliche
Schalter angezeigt.

[ ] ] [ Abbrechen ][ Ubermehmen ]

Die Schalter im Fade-Dialog, wenn das Fade
mit den blauen Dreiecken erzeugt wurde.

Warschau ][ Auszfidhren ][ Abbrechen

Die Schalter im Fade-Dialog, wenn das Fade
tber das Effekte-Unterment erzeugt wurde.

Wenn Sie den Dialog durch Doppelklicken oberhalb der
Fade-Kurve gedffnet haben, werden folgende Schalter
angezeigt:

Schalter Funktion

OK Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird die festge-
legte Fade-Kurve auf das Event angewendet und der Di-
alog wird geschlossen.

Abbrechen Mit diesem Schalter kénnen Sie den Dialog schlieBen,
ohne dass die Anderungen tibernommen werden.

Ubernehmen Mit diesem Schalter kénnen Sie die Fade-Kurve, die Sie

(mit Hilfe der Kurvenpunkte) festgelegt haben, auf das
Event anwenden, ohne den Dialog zu schlieBen.

Wenn Sie den Dialog liber das Effekte-Untermenti geoff-
net haben, werden folgende Schalter angezeigt:

Schalter Funktion

Mit diesem Schalter kénnen Sie den Fade-Bereich wie-
dergeben. Die Wiedergabe wird wiederholt, bis Sie er-

neut auf den Schalter klicken (wéhrend der Wiedergabe
wird auf dem Schalter »Stop« angezeigt).

Vorschau

Mit diesem Schalter kénnen Sie die festgelegte Fade-
Kurve auf das Event anwenden und den Dialog schlieBen.

Ausfiihren

Abbrechen Mit diesem Schalter konnen Sie den Dialog schlieBen,

ohne die Fade-Kurve anzuwenden.
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Erstellen von Crossfades

Wenn sich Audiomaterial auf einer Spur iberlappt, kdnnen
Sie einen Crossfade erzeugen, um sanfte Uberginge oder
Spezialeffekte zu erzielen. Sie erzeugen einen Crossfade,
indem Sie zwei aufeinander folgende Audio-Events aus-
wiahlen und im Audio-Meni den Crossfade-Befehl wihlen
(oder den entsprechenden Tastaturbefehl verwenden, stan-
dardméBig [X]). Das Ergebnis hangt davon ab, ob sich die
beiden Events oder nur ihre Audio-Clips tiberlappen:

* Wenn die Events sich liberlappen, wird im Uberlap-
pungsbereich ein Crossfade erstellt.

Der Crossfade hat standardmaBig eine lineare, symmetrische Form, die
Sie spéter &ndern kdnnen (siehe unten).

[ audia 1

* Wenn die Events selbst sich nicht tiberlappen, sie jedoch
direkt nebeneinander liegen (d.h., wenn das Ende eines
Events direkt an den Anfang des anderen Events grenzt),
kann ein Crossfade erzeugt werden, vorausgesetzt dass
die dazugehorigen Audio-Clips tiberlappen. In diesem Fall
wird die GroBe der beiden Events so verandert, dass sie
tiberlappen, und es wird ein Crossfade mit Standardlinge
und -form erzeugt.

Die Standardlange und -form des Crossfades legen Sie im Crossfade-
Dialog fest (siehe »Der Crossfade-Dialog« auf Seite 73).

Ein Beispiel:

a4 Audio-Events

e d |

~$——— Audio-Clips

[ Vox & |

Die Events tiberlappen sich nicht, aber die dazugehérigen Clips, d.h.
die Gr6Be der Events kann so verandert werden, dass sie sich lberlap-
pen. Ein Uberlappungsbereich ist Voraussetzung dafiir, dass ein Cross-
fade erzeugt werden kann.
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Wenn Sie den Crossfade-Befehl wahlen, wird die Ldnge der Events so
verandert, dass sie sich tiberlappen, und im Uberlappungsbereich wird
ein Crossfade erzeugt.

* Wenn die beiden Events sich nicht liberlappen und
durch das Veréndern ihrer GroBe keine Uberlappung er-
reicht werden kann, kann kein Crossfade erzeugt werden.

= Wenn Sie einen Crossfade erzeugt haben, kénnen Sie
ihn bearbeiten, indem Sie eines oder beide der tiberlap-
penden Events auswéhlen und im Audio-Meni erneut den
Crossfade-Befehl wihlen (oder indem Sie im Uberlap-
pungsbereich doppelklicken).

Dadurch wird der Crossfade-Dialog gedffnet (siehe unten).

Entfernen von Crossfades
Sie kdnnen Crossfades folgendermaBen entfernen:

= Waihlen Sie die Events aus und wihlen Sie im Audio-
Meni den Befehl »Fades entfernen«.

= Wahlen Sie mit dem Auswahlbereich-Werkzeug im
Projekt-Fenster den Bereich aus, der die Fades und
Crossfades beinhaltet, die Sie entfernen mdchten und
wihlen Sie im Audio-Menii den Befehl »Fades entfernen.

= Sie kdénnen ein Crossfade auch entfernen, indem Sie
darauf klicken und es im Projekt-Fenster aus der Spur hin-
aus ziehen.
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Der Crossfade-Dialog

(‘ Crossfade: audio 1 -> audio 2 g

Facle-In
Lo e 0000 =
amm 00005

Der Crossfade-Dialog enthélt separate (aber identische)
Einstellungen fir die Fade-In- und die Fade-Out-Kurve im
Crossfade auf der linken Seite sowie globale Einstellun-

gen auf der rechten Seite.

Schliglen

Kurvenanzeigen fiir Fade-In und Fade-Out

In den Anzeigen wird die Form der Fade-In- bzw. Fade-
Out-Kurve grafisch dargestellt. Sie kénnen Punkte hinzu-
fgen, indem Sie auf die Kurve klicken, und die Form der
Kurve verdandern, indem Sie bestehende Punkte an eine
neue Position ziehen. Wenn Sie einen Kurvenpunkt [6-
schen mdchten, ziehen Sie ihn aus der Anzeige heraus.

Kurvenart-Schalter

Mit diesen Schaltern legen Sie fest, ob die Fade-Kurve
aus Kurvensegmenten (linker Schalter), abgeflachten Kur-
vensegmenten (mittlerer Schalter) oder linearen Segmen-
ten (rechter Schalter) bestehen soll.

Kurvenform-Schalter

Mit Hilfe dieser Schalter kénnen Sie auf schnellem Wege
auf geldufige Kurvenformen zugreifen.

»Konst. Amplit« und »Konst. Leistung«

= Wenn Sie die Option »Konst. Amplit.« einschalten, wer-
den die Fade-Kurven angepasst, so dass die Summe der
Amplituden der Fade-In- und Fade-Out-Kurve im Cross-
fade gleich bleibt. Dies ist haufig bei kurzen Crossfades
sinnvoll.

= Wenn Sie die Option »Konst. Leistung« einschalten,
werden die Fade-Kurven so angepasst, dass die Leistung
des Crossfades im gesamten Crossfade-Bereich kon-
stant bleibt.

/N Kurven mit konstanter Leistung haben nur einen Kur-
venpunkt, der bearbeitet werden kann. Wenn diese
Option eingeschaltet ist, stehen Ihnen die Kurvenart-
Schalter und die Presets nicht zur Verfligung.

Die Wiedergabe-Schalter

= Mit den Wiedergabe-Schaltern fir »Fade-Out« und
»Fade-In« (rechts neben den Kurvenanzeigen fiir Fade-
Out und Fade-In) kénnen Sie das Fade-Out bzw. das
Fade-In separat anhoren, ohne Crossfade.

= Mit dem Crossfade-Wiedergabeschalter im selben Be-
reich kdnnen Sie den gesamten Crossfade wiedergeben.

Sie kénnen auch die Schalter auf dem Transportfeld ver-
wenden, um die beiden Audio-Events im Crossfade wie-
derzugeben. So héren Sie jedoch auch alle anderen nicht
stummgeschalteten Audio-Events auf den anderen Spuren.

Preroll und Postroll

Wenn Sie die Wiedergabe-Schalter zum Anhéren des Ma-
terials verwenden, kénnen Sie auch die Pre- und Postroll-

Funktionen (unterhalb der Wiedergabe-Schalter) einschal-
ten. Mit Preroll kdnnen Sie die Wiedergabe vor dem Fade-
Bereich beginnen und mit Postroll hinter dem Fade-Bereich
enden lassen. So kdnnen Sie das Fade im Kontext anhoren.

= Sie kénnen den gewiinschten Preroll- und Postroll-
Wert in den Eingabefeldern eingeben (in Sekunden und
Millisekunden).

= Klicken Sie zum Einschalten von Preroll bzw. Postroll
auf den entsprechenden Schalter.

Wenn Sie die Funktion wieder ausschalten machten, klicken Sie erneut
auf den Schalter.
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Anpassen der Lidnge des Crossfades

Sie kénnen die Lange des Crossfade-Bereichs tiber das
Lange-Eingabefeld einstellen. Dabei wird die Crossfade-
Lange wenn mdglich symmetrisch angepasst, indem beide
Seiten verschoben werden (d.h. Cubase Essential ver-
sucht, den Crossfade zu »zentrierenc).

/\ Damit die Lange eines Crossfades auf diese Weise
angepasst werden kann, muss es moglich sein, die
Lange des entsprechenden Events zu veréandern.
Wenn z.B. das linke Event eines Crossfade-Paares
den dazugehdrigen Audio-Clip bereits bis zum Ende
wiedergibt, kann sein Endpunkt nicht weiter nach
rechts verschoben werden.

Presets

Wenn Sie einen Crossfade festgelegt haben, den Sie
spater auf andere Events anwenden méchten, kénnen Sie
ihn als Preset speichern, indem Sie auf den Speichern-
Schalter (das Disketten-Symbol) klicken.

= Wenn Sie ein gespeichertes Preset anwenden méch-
ten, wiahlen Sie es im Einblendmenti aus.

= Wenn Sie das ausgewihlte Preset umbenennen méch-
ten, doppelklicken Sie auf seinen Namen und geben Sie
einen neuen Namen ein.

= Wenn Sie ein gespeichertes Preset Ischen mdchten,
wiahlen Sie es im Einblendmenti aus und klicken Sie auf
den Léschen-Schalter (das Papierkorb-Symbol).

Standard-Schalter

Wenn Sie auf den Schalter »Als Standard« klicken, wer-
den die aktuellen Einstellungen als Standard-Crossfade
gespeichert. Diese Einstellungen werden zum Erzeugen
neuer Crossfades verwendet.

= Die Langeneinstellung des Crossfades ist in den Stan-
dardeinstellungen enthalten. Sie wird jedoch nur dann an-
gewendet, wenn die Events, fiir die ein Crossfade erzeugt
werden soll, sich nicht tiberlappen — wenn die Events
tiberlappen, wird der Crossfade im Uberlappungsbereich
erstellt (siehe »Erstellen von Crossfades« auf Seite 72).

Mit dem Standard-Schalter konnen Sie die als Standard
gespeicherten Kurven und Einstellungen in den Cross-
fade-Dialog einfiigen.
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Auto-Fades und Crossfades

Cubase Essential beinhaltet eine Auto-Fade-Funktion, die
sowohl global, d.h. fiir das gesamte Projekt, als auch fiir
einzelne Audiospuren festgelegt werden kann. Mit Hilfe der
Auto-Fade-Funktion werden sanftere Uberginge zwischen
den Events erzeugt, indem kurze Fade-Ins und Fade-Outs
(1 bis 500ms) angewendet werden.

/\ Wie bereits erwahnt werden Fades in Echtzeit wah-
rend der Wiedergabe berechnet, d.h. je mehr Audio-
spuren mit eingeschalteten Auto-Fades in einem
Projekt vorkommen, desto mehr Rechenleistung wird
benétigt.

A\

Beachten Sie, dass fiir Auto-Fades keine Fade-
Linien angezeigt werden!

Globale Auto-Fade-Einstellungen

1. Wenn Sie Auto-Fade-Einstellungen global fir das Pro-
jekt vornehmen méchten, wahlen Sie im Projekt-Menii den
Befehl »Auto-Fade-Einstellungen...«.

Der Dialog »Auto-Fades« wird fiir das Projekt geéffnet.

(‘ Auto-Fades - Projekt: audio_fur crossfade.cpr

10ms
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2. Schalten Sie oben rechts im Dialog die gewtinschte
Option (Auto-Fade-In, Auto-Fade-Out oder Auto-Cross-
fades) ein.

3. Stellen Sie im Lénge-Feld die Lénge fiir das Auto-
Fade oder -Crossfade ein (1 bis 500ms).
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4. Wenn Sie die Form des Auto-Fade-Ins und Auto-
Fade-Outs verdndern méchten, 6ffnen Sie die Fades-Re-
gisterkarte und nehmen Sie die Einstellungen wie in den
normalen Fade-Editoren vor.

5. Wenn Sie die Form des Auto-Crossfades verdndern
mdochten, 6ffnen Sie die Crossfades-Registerkarte und
nehmen Sie die Einstellungen wie im normalen Cross-
fade-Editor vor.

6. Wenn Sie Ihre Einstellungen in weiteren Projekten an-
wenden mdchten, klicken Sie auf den Schalter »Als Stan-
dard«.

Wenn Sie nun ein neues Projekt erzeugen, werden diese Einstellungen
als Standardeinstellungen verwendet.

7. Klicken Sie auf »OK«, um den Dialog zu schlieBen.

Auto-Fade-Einstellungen fiir eine einzelne
Spur

StandardmaBig werden fiir alle Audiospuren die Einstellun-
gen, die Sie im Dialog »Auto-Fades« vorgenommen haben,
verwendet. Da die Auto-Fades jedoch viel Rechenleistung
beanspruchen, ist es vorteilhaft, die projektbezogenen
Auto-Fade-Funktionen auszuschalten und sie nur fir ein-
zelne Spuren einzuschalten.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste in die Spurliste
und wahlen Sie im Kontextmenii den Befehl »Auto-Fade-
Einstellungen...« (oder wihlen Sie die Spur aus und kli-
cken Sie auf den Schalter »Auto-Fade-Einstellungen...«im
Inspector).

Der Dialog »Auto-Fades« fiir die ausgewahlte Spur wird angezeigt. Die-
ser Dialog unterscheidet sich von dem projektbezogenen Dialog »Auto-
Fades« durch die zusétzliche Option »Projekteinstellungen verwenden«.

2. Schalten Sie die Option »Projekteinstellungen ver-
wenden« aus.

Dadurch werden alle Einstellungen nur auf die ausgewéhlte Spur ange-
wendet.

3. Nehmen Sie die gewlinschten Einstellungen vor und
schlieBen Sie den Dialog.

Projekteinstellungen verwenden

Wenn Sie fr eine Spur die projektbezogenen Auto-Fade-
Einstellungen verwenden méchten, 6ffnen Sie den Dialog
»Auto-Fades« fur diese Spur und schalten Sie die Option
»Projekteinstellungen verwenden« ein.
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7
Die Arranger-Spur



Einleitung

Auf der Arranger-Spur kénnen Sie ein von der zeitlinearen
Darstellung im Projekt-Fenster unabhéngiges Arrange-
ment erstellen. So kénnen Sie lhre Projekte ganz einfach
und schnell arrangieren.

Statt Events zu verschieben, zu kopieren und einzuftigen,
um ein lineares Projekt zu erzeugen, kénnen Sie hier wie
bei einer Playlist festlegen, in welcher Abfolge die einzelnen
Abschnitte des Projekts wiedergegeben werden sollen.
Dazu definieren Sie bestimmte Abschnitte des Projekts als
Arranger-Events, ordnen diese in einer Liste an und fligen
ggf. Wiederholungen der Events ein.

Sie haben auch die Mdglichkeit, mehrere Arranger-Ab-
spielsequenzen zu erstellen. So kénnen Sie z.B. verschie-
dene Versionen eines Songs speichern, ohne Teile des
urspriinglichen Projekts zu verlieren. Wenn Sie eine Arran-
ger-Abspielsequenz erstellt haben, die lhren Vorstellungen
entspricht, kénnen Sie diese »umrechnen« lassen und so
ein normales lineares Projekt erzeugen. Dabei kdnnen Sie
die Arranger-Spur |6schen oder beibehalten.

Die Arranger-Spur kénnen Sie auch fiir Live-Performances/
Auftritte auf der Buihne, in Clubs oder auf Partys nutzen.

Einrichten der Arranger-Spur

Angenommen, Sie haben eine Reihe von Audiodateien,
auf denen ein typischer Pop-Songs aufbaut, mit Intro,
Strophe, Refrain und Zwischenteil. Nun sollen diese Da-
teien arrangiert werden.

Der erste Schritt ist dabei das Anlegen der Arranger-Spur.
Auf dieser Spur definieren Sie bestimmte Projektabschnitte
als Arranger-Events. Diese Events kdnnen beliebig lang
sein oder sich Uiberlappen und sind vom Anfang oder Ende
vorhandener Events oder Parts unabhéngig.

Gehen Sie folgendermaBen vor:
1. Offnen Sie das gewiinschte Projekt.

2. Wihlen Sie im Projekt-Meni aus dem Unterment
»Spur hinzufiigen« die Arranger-Option (oder im Kontext-
menii der Spurliste »Spur hinzufiigen: Arranger«).

Eine Arranger-Spur wird hinzugefiigt. Ein Projekt kann immer nur eine
Arranger-Spur enthalten, aber Sie kénnen mehrere Arranger-Abspiel-
sequenzen fiir diese Spur anlegen, siehe »Verwalten von Arranger-Ab-
spielsequenzen« auf Seite 80.
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3. Stellen Sie sicher, dass in der Werkzeugzeile des Pro-
jekt-Fensters die Raster-Funktion eingeschaltet ist und
dass der Rastermodus so eingestellt ist, dass die Arran-
ger-Events an den richtigen Positionen einrasten.

K

Hier ist der Events-Rastermodus ausgewahlt, d.h., wenn Sie im Projekt-
Fenster neue Events einzeichnen, werden diese an bestehenden Events
ausgerichtet.

4. Zeichnen Sie mit dem Stift-Werkzeug ein Event mit
der gewtiinschten Lénge auf der Arranger-Spur ein.

Ein Arranger-Event wird hinzugefuigt, standardméBig mit dem Namen »A«.
Alle weiteren Events werden in alphabetischer Reihenfolge benannt.

= Wenn Sie ein Event umbenennen mdchten, wihlen Sie
es aus und dndern Sie den Namen in der Infozeile des
Projekt-Fensters oder doppelklicken Sie mit gedriickter
[Ali]-Taste/[Wahltaste] auf den Namen in der Arranger-
Abspielsequenz (siehe unten) und geben Sie einen neuen
Namen ein.

Es ist sinnvoll, die Events entsprechend der Struktur lhres Projekts zu
benennen, z.B. Strophe, Refrain usw.

5. Erzeugen Sie so viele Arranger-Events, wie Sie fiir lhr
Projekt benétigen.

l=l\|=l=l\l=l=l\l [
l=i i
Piano

In diesem Beispiel wurden Arranger-Events erzeugt, die einer klassi-
schen Pop-Song-Struktur entsprechen. Beachten Sie, dass in diesem
Projekt das Zeitlineal nicht beriicksichtigt wird, sondern dass die Reihen-
folge der Musik durch die Arranger-Abspielsequenz festgelegt wird.

Sie kdnnen Events wie gewohnt umbenennen, [6schen
oder ihre GréBe dndern. Beachten Sie Folgendes:

= Wenn Sie die Lénge eines Events &ndern méchten, kli-
cken Sie mit dem Pfeil-Werkzeug auf die unteren Ecken
des Events und ziehen diese in die gewtlinschte Richtung.

Die Arranger-Spur



= Wenn Sie ein Arranger-Event kopieren (durch Ziehen
mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wahltaste] oder mit dem Ko-
pieren- und dem Einfligen-Befehl), wird ein neues Event
mit demselben Namen erzeugt.

Das neue Event ist vom ersten jedoch vollkommen unabhéngig.

= Wenn Sie auf ein Arranger-Event doppelklicken, wird es
zur aktuellen Arranger-Abspielsequenz hinzugefligt.

Arbeiten mit Arranger-Events

Sie haben nun eine Reihe von Arranger-Events, die die
Bausteine fiir lhr Arrangement darstellen. Im nachsten
Schritt sollen die Events im Arranger-Editor arrangiert
werden.

Erstellen einer Arranger-Abspielsequenz

Sie kénnen die Arranger-Abspielsequenz entweder im Ar-
ranger-Editor oder im Inspector der Arranger-Spur erstel-
len. Klicken Sie in der Spurliste oder im Inspector der
Arranger-Spur auf den Bearbeiten-Schalter (»e«), um den
Arranger-Editor zu 6ffnen.

Klicken Sie im Inspector...

Arranger-Spur

...oder in der Spurliste...

...um den Arranger-Editor zu 6ffnen.

(' Arranger-Editor

(O] > ]

Arranger-A

B zvischentsil

o] [<F

<l [

Rechts im Fenster sind alle vorhandenen Arranger-Events
in der Reihenfolge aufgefiihrt, in der sie im Projekt-Fenster
angezeigt werden (von links nach rechts). Links im Fenster
finden Sie die aktuelle Arranger-Abspielsequenz, die an-
zeigt, in welcher Reihenfolge die Events wiedergegeben
werden (von oben nach unten) und wie oft sie wiederholt
werden sollen.
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Die Arranger-Abspielsequenz ist zunéchst leer — Sie erstel-
len die Abspielsequenz, indem Sie Events aus der Liste auf
der rechten Seite in die Liste auf der linken Seite einfligen.
Dazu haben Sie folgende Méglichkeiten:

= Sie kénnen in der rechten Liste des Editors (oder im
Projekt-Fenster) auf ein Event doppelklicken.

Wenn auf der linken Seite (Arranger-Abspielsequenz) ein Event ausge-
wiahlt ist, wird das neue Event oberhalb davon eingefigt. Ist kein Event
ausgewahlt, wird das neue Event am Ende der Liste eingefiigt.

= Sie kdnnen in der rechten Liste des Editors ein oder
mehrere Events auswahlen, mit der rechten Maustaste kli-
cken und »Auswahl an Abspielsequenz anfligen« wéhlen.
Mit dieser Option werden die ausgewéhlte Events am Ende der Liste
eingefiigt.

= Sie kdnnen Arranger-Events aus der rechten in die linke
Liste ziehen und dort ablegen.

Eine blaue Linie zeigt an, an welcher Position in der Liste das Event ab-
gelegt wird.

Narme

Intras

Strophe 1
. Fefrain 1

&

>
|
Refrain

- Zwischentei

In diesem Fall wird das Strophe-Event in der Arranger-Abspielsequenz
unterhalb des ersten Refrains eingefiigt.

= Sie konnen die Arranger-Events auch aus dem Projekt-
Fenster in die Arranger-Abspielsequenz ziehen und dort
ablegen.

Wenn Sie unserem Beispiel gefolgt sind, sollten Sie nun
die Events in der klassischen Pop-Song-Struktur arran-
giert haben. Bisher ist der Song jedoch sehr kurz, deshalb
sollen einige Events wiederholt werden.

Die Arranger-Spur



Wenn Sie ein Event wiederholen méchten, gehen Sie fol-
gendermaBen vor:

= Klicken Sie in das entsprechende Feld in der Wiederho-
lungen-Spalte, geben Sie die gewiinschte Anzahl an Wie-
derholungen ein und driicken Sie die [Eingabetaste].
Beim Abspielen der Arranger-Abspielsequenz wird in der Zahler-Spalte
angezeigt, welche Wiederholung des Events wiedergegeben wird.

‘wiederholungen | tModus | Z8hler

4 | ~
I Strophe g
I Refrain 4
I Straphe 4
I Zwigchenteil 4

= Klicken Sie in das Modus-Feld eines Events und wihlen
Sie den gewiinschten Wiederholungsmodus aus.

Option Symbol Beschreibung

Normal In diesem Modus wird die Arranger-Abspiel-
sequenz normal wiedergegeben, d.h. so wie
Sie sie eingerichtet haben.

Fortlaufend In diesem Modus wird das aktuelle Arranger-

wiederholen Event geloopt wiedergegeben, bis Sie im Ar-
ranger-Editor auf ein anderes Event oder er-
neut auf die Start-Taste klicken.

Pause nach In diesem Modus wird die Wiedergabe der

Wiederholungen Arranger-Abspielsequenz angehalten, wenn
alle Wiederholungen des aktuellen Arranger-

Events abgeschlossen sind.

Geben Sie nun die gesamte Arranger-Abspielsequenz
wieder:

1. Stellen Sie sicher, dass der Arranger-Modus einge-
schaltet ist.

Klicken Sie dazu im Arranger-Editor oder in der Spurliste auf den Schal-
ter »Arranger-Modus aktivieren«.

¢ Arranger-Editor

(O > A v]icpn
Aktuelle Al UENT

> Mame ‘wiiederh

SerLE]

Arranger-Modus akkivieren
o >

ahler

Der Schalter »Arranger-Modus aktivieren« muss eingeschaltet sein.

2. Positionieren Sie den Arranger-Editor so, dass Sie die
Arranger-Spur im Projekt-Fenster sehen, und klicken Sie
ganz links in der Arranger-Abspielsequenz in die Spalte fuir
das erste Arranger-Event, so dass dort ein dunkelblauer
Pfeil angezeigt wird.

Dadurch springt der Positionszeiger an den Beginn dieses Events.
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3. Starten Sie jetzt die Wiedergabe, indem Sie im Arran-
ger-Editor oder im Transportfeld auf den Start-Schalter
klicken.

Die Events werden in der festgelegten Reihenfolge wiedergegeben.

Bearbeiten der Arranger-Abspielsequenz

In der Arranger-Abspielsequenz auf der linken Seite ha-
ben Sie folgende Bearbeitungsméglichkeiten:

= Sie kdnnen Events auswihlen, indem Sie darauf klicken
(wenn Sie mehrere Events auswihlen méchten, klicken Sie
mit gedriickter [Umschalttaste] oder [Strg]-Taste/[Befehls-
taste] darauf).

Wenn Sie mit gedriickter [Strg]-Taste klicken, miissen die ausgewéhlten
Events nicht aufeinander folgen.

= Sie kénnen Events in der Arranger-Abspielsequenz an
andere Positionen ziehen.

= Sie kénnen Events kopieren, indem Sie sie mit gedriick-
ter [Alt]-Taste/[Wahltaste] an eine neue Position ziehen.
Der Einfiigepunkt fiir Verschiebe- und Kopiervorgange wird durch eine
blaue oder rote Linie gekennzeichnet. Eine blaue Linie zeigt an, dass das
Verschieben oder Kopieren méglich ist. Eine rote Linie zeigt an, dass ein
Verschieben oder Kopieren an die aktuelle Position nicht méglich ist.

= In der Wiederholungen-Spalte kdnnen Sie festlegen,
wie oft ein Event wiederholt werden soll.

= Wenn Sie in der Arranger-Abspielsequenz auf den Pfeil
links neben dem Eintrag fir ein Event klicken, springt der
Positionszeiger im Projekt an den Anfang dieses Events.

= Wenn Sie ein Event aus der Liste entfernen méchten,
klicken Sie mit der rechten Maustaste darauf und wahlen
Sie im Kontextmen die Option »Eintrag unter Mauszeiger
|6schen«, Wenn Sie mehrere Events I6schen méchten,
wihlen Sie sie aus, klicken Sie mit der rechten Maustaste
und wahlen Sie im Kontextmentii die Option »Auswahl
|6schen«.

Die Arranger-Spur



Bewegen innerhalb der Arranger-Abspielsequenz

Verwenden Sie die Arranger-Transportschalter, um zwi-
schen den Arranger-Events zu wechseln:

Erste Wiederholung des aktuellen
Arranger-Events

Vorheriges
Arranger-Event

s

Letzte Wiederholung des
aktuellen Arranger-Events

Nachstes
Arranger-Event

Die Arranger-Transportschalter sind im Arranger-Editor, in
der Werkzeugzeile im Projekt-Fenster und im Transport-
feld verfligbar.

Im Arranger-Editor wird das derzeit wiedergegebene
Event durch einen blauen Pfeil in der ersten Spalte und die
Anzeige in der Zahler-Spalte angezeigt.

Verwalten von Arranger-Abspielsequenzen

Sie kdnnen mehrere Arranger-Abspielsequenzen erstel-
len, z.B. um verschiedene Arrangements lhres Projekts
auszuprobieren. Verwenden Sie dazu die Schalter rechts
in der Werkzeugzeile des Arranger-Editors.

Schalter Beschreibung

Klicken Sie auf diesen Schalter, um die aktuelle Arranger-
Abspielsequenz umzubenennen.

Klicken Sie auf diesen Schalter, um eine neue, leere Ar-
ranger-Abspielsequenz zu erstellen.

Klicken Sie auf diesen Schalter, um eine Kopie der aktuel-
len Arranger-Abspielsequenz zu erstellen.

Klicken Sie auf diesen Schalter, um die aktuelle Arranger-
Abspielsequenz zu I6schen. Dieser Schalter ist nur ver-
fligbar, wenn mehrere Arranger-Abspielsequenzen vor-
handen sind.

& |3 [T [&)

* Im Inspector kénnen Sie auf diese Funktionen tiber das
Arranger-Einblendmenti zugreifen (klicken Sie dazu im In-
spector auf den Namen der Arranger-Abspielsequenz).
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Die verfligbaren Arranger-Abspielsequenzen werden im
Einblendment in der Werkzeugzeile des Editors, oben im
Inspector der Arranger-Spur und in der Spurliste ange-
zeigt. Beachten Sie, dass der Arranger-Modus einge-
schaltet sein muss, damit Sie in diesem Einblendmenti
eine andere Arranger-Abspielsequenz auswéhlen kénnen.

Umrechnen einer Arranger-
Abspielsequenz

Wenn Sie mit Hilfe der Arranger-Abspielsequenz ein Ar-
rangement erstellt haben, das lhren Vorstellungen ent-
spricht, kénnen Sie die Abspielsequenz »umrechnen¢, d.h.
die Liste in ein lineares Projekt umwandeln. Gehen Sie fol-
gendermaBen vor:

1. Klicken Sie auf den Umrechnen-Schalter (oder wihlen
Sie im Einblendmenti des Inspectors fir die Arranger-Spur
die Option »Abspielsequenz umrechnen«).

Die Events und Parts des Projekts werden so angeordnet, wiederholt, in
ihrer Ldnge angepasst, verschoben und/oder geléscht (wenn sie nicht
innerhalb der Grenzen eines verwendeten Arranger-Events liegen), wie
es durch die Arranger-Abspielsequenz vorgegeben ist.

Der Umrechnen-Schalter

2. Starten Sie die Wiedergabe.

Das Projekt wird jetzt genauso wiedergegeben wie im Arranger-Modus.
Sie kdnnen es jedoch wie gewohnt im Projekt-Fenster anzeigen und be-
arbeiten.

/N Durch das Umrechnen der Arranger-Abspielsequenz
kdnnen Events und Parts des Projekts gelscht wer-
den. Verwenden Sie die Umrechnen-Funktion nur
dann, wenn Sie die Arranger-Spur bzw. die Abspiel-
sequenz nicht noch einmal bearbeiten missen. Spei-
chern Sie ggf. eine Kopie des Projekts, bevor Sie die
Abspielsequenz umrechnen.

Die Arranger-Spur



Umrechnungsoptionen

Manchmal werden die urspriinglichen Arranger-Events
auch nach der Umrechnung noch benétigt. Mit den Um-
rechnungsoptionen kénnen Sie festlegen, welche Ab-
spielsequenz umgerechnet werden soll (»*Quelle«) und wo
sie unter welchem Namen gespeichert wird (»Ziel«). Darii-
ber hinaus kénnen Sie weitere Einstellungen vornehmen
(»Optionen«).

1. Klicken Sie auf den Schalter »Arranger-Spur umrech-
nen (Optionen und Einstellungen)«.

Arranger-3pur umrechnen (Optionen und Einstellungen)

2. Legen Sie im angezeigten Fenster die gewiinschten
Einstellungen fest.

< Arranger-Editor

(o[> ]

Quelle

] 2 i
O Ausgewahite Sequenzen. | ¥ ArrangerAbspielseqy Meues Projekt
® Al Abspislsequenzen O Sequenznamen anhéingen

Tiel

® Sequenznamen vermenden

@ Nummer hinzuiigen

Zurick. Unechnen

Unter »Quelle« kdnnen Sie angeben, welche Arranger-Ab-
spielsequenz umgerechnet werden soll. Folgende Optio-
nen sind verfligbar:

Option Beschreibung

Aktuelle Abspiel- Nur die aktuelle Abspielsequenz wird umgerechnet.
sequenz

Ausgewihlte Sie kénnen in der Liste links auswihlen, welche Arran-

Sequenzen... ger-Abspielsequenzen umgerechnet werden sollen.
Alle Abspiel- Alle Arranger-Abspielsequenzen des aktuellen Projekts
sequenzen werden umgerechnet.
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Unter »Ziel« kdnnen Sie angeben, wo das umgerechnete
Arrangement gespeichert werden soll. Folgende Optio-
nen sind verfuigbar:

Option Beschreibung

Aktuelles Diese Option ist nur verfiigbar, wenn Sie unter »Quelle«

Projekt die Einstellung »Aktuelle Abspielsequenz« ausgewéhlt
haben. Mit dieser Option wird das Ergebnis der aktuellen
Abspielsequenz im aktuellen Projekt gespeichert.

Neues Mit dieser Option kénnen Sie eine oder mehrere Abspiel-

Projekt sequenzen in ein neues Projekt umrechnen. Dabei emp-

fiehlt es sich, die Optionen fir die Benennung zu verwen-
den. Wenn Sie »Sequenznamen anhéngen« verwenden,
wird der Name der jeweiligen Abspielsequenz in Klam-
mern an den Projektnamen angehédngt. Mit »Sequenzna-
men verwenden« erhalt das neue Projekt den Namen der
aktuellen Arranger-Abspielsequenz. Mit »Nummer hinzu-
fugen« erhalt das neue Projekt den Namen des alten Pro-
jekts, an den in Klammern eine Nummer angefiigt wird.

Unter »Optionen« kdnnen Sie weitere Einstellungen festle-
gen. Die folgenden Optionen sind verfligbar:

Option Beschreibung

Arranger-Spur
beibehalten

Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird die Arranger-
Spur beim Umrechnen der Arranger-Abspielsequenz
nicht geléscht. Wenn Sie »Arranger-Events umbenen-
nen« einschalten, wird je nach Verwendungshéaufigkeit
eine fortlaufende Nummer an den Event-Namen ange-
hangt. Wenn Sie z.B. das Arranger-Event »A« zweimal
verwenden, erhélt es bei der ersten Verwendung den Na-
men »A 1« und bei der zweiten »A 2«

Normalerweise erhalten Sie beim Umrechnen der Arran-
ger-Spur virtuelle Kopien. Mit dieser Option werden je-
doch eigenstandige Kopien erzeugt.

Echte Kopien
der Events
erzeugen

Events nicht
teilen

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden keine MIDI-
Noten berlicksichtigt, die vor dem Anfang eines Arran-
ger-Events beginnen oder langer als das Event sind. Nur
MIDI-Noten, die vollstandig innerhalb der Arranger-
Events liegen, werden umgerechnet.

Neue Projekte
6ffnen

Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird fiir jede umge-
rechnete Arranger-Abspielsequenz ein neues Projekt an-
gelegt. Wenn Sie »Neue Projekte kaskadiert« einschal-
ten, werden die gedffneten Projekte (iberlappend im
Fenster angeordnet.

3. Klicken Sie auf den Umrechnen-Schalter, um die Ar-
ranger-Spur umzurechnen.

Wenn Sie das Arrangement zunéchst weiter bearbeiten méchten, kon-
nen Sie auch auf »Zuriick« klicken und die gewiinschten Anderungen
vornehmen. Die Umrechnungseinstellungen werden beibehalten.

4. Klicken Sie auf »Zurtick«, um in den Arranger-Editor
zuriickzukehren, oder auf den SchlieBen-Schalter, um das
Fenster zu schlieBen.
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Live-Modus

Sie kdnnen die Wiedergabereihenfolge einer Arranger-
Abspielsequenz »live« wahrend der Wiedergabe festle-
gen. Beachten Sie, dass der Live-Modus nur bei einge-
schaltetem Arranger-Modus verfligbar ist.

1. Wihlen Sie im Projekt-Ment aus dem Untermenti
»Spur hinzufigen« die Arranger-Option, um eine Arranger-
Spur hinzuzufiigen.

2. Zeichnen Sie die benétigten Arranger-Events mit dem
Stift-Werkzeug auf der Arranger-Spur ein.

3. Legen Sie im Inspector fiir die Arranger-Spur oder im

Arranger-Editor eine Arranger-Abspielsequenz fest, schal-
ten Sie den Arranger-Modus ein und starten Sie die Wie-
dergabe des Projekts.

Jetzt kénnen Sie die Arranger-Events im unteren Bereich
des Inspectors fiir die Arranger-Spur verwenden, um lhr
Projekt im Live-Modus wiederzugeben:

4. Wechseln Sie in den Live-Modus, indem Sie in der
Liste unten im Inspector fir die Arranger-Spur auf den
kleinen Pfeil neben dem Arranger-Event klicken, das als
nachstes wiedergegeben werden soll.

Das Arranger-Event wird so lange in einer Endlosschleife wiedergegeben,
bis Sie auf ein anderes Arranger-Event klicken. Diese Vorgehensweise
eignet sich z.B., um ein Gitarrensolo mit flexibler Wiederholungsanzahl
geloopt wiederzugeben.

= Wenn Sie den Live-Modus beenden méchten, kénnen
Sie auf die Stop-Taste klicken oder im Arranger-Modus
zur »normalen« Wiedergabe zurtickkehren, indem Sie in
der oberen Liste auf ein beliebiges Arranger-Event klicken.
Wenn Sie die zweite Methode wihlen, wird die Wiedergabe mit dem Ar-
ranger-Event fortgesetzt, auf das Sie geklickt haben. Dabei wird das Ein-
blendmenti »Raster d&ndern« ganz unten im Inspector beriicksichtigt.
Wenn im Einblendmenti z.B. die Option »1 Takt« eingeschaltet ist und
Sie auf die Stop-Taste klicken, wird die Wiedergabe nach dem nachsten
Takt gestoppt.

82

Arranger-Spur

>

I Strophe

I Refrain
I Strophe
I Zwizchentei

- Straphe |
- Refrain none
- Zwigchent 4 Takts

2 Takke

Bevor der Wechsel zum néchsten Event folgt, wird ent-
sprechend der gewéhlten Einstellung das aktive Arranger-
Event noch fiir einen bestimmten Zeiraum wiedergegeben.

Option Beschreibung
None

4 Takte,
2 Takte

Der Wechsel zum nachsten Arranger-Event erfolgt sofort.

Wenn eine dieser Optionen ausgewdhlt ist, werden noch 4
bzw. 2 Takte des aktiven Arranger-Events wiedergegeben. So-
bald das Ende dieses »Rasters« erreicht ist, erfolgt der Wechsel
zum nachsten Arranger-Event.

Beispiel:

Angenommen, Sie haben ein Arranger-Event mit 8 Takten und
das Raster ist auf »4 Takte« gesetzt. Wenn Sie auf das nichste
Arranger-Event klicken, wahrend sich der Positionszeiger inner-
halb der ersten 4 Takte des Arranger-Events befindet, springt
die Wiedergabe zum néachsten Event, sobald das Ende des
vierten Takts erreicht ist. Wenn sich der Positionszeiger jedoch
innerhalb der letzten vier Takte des Arranger-Events befindet,
springt die Wiedergabe am Ende des Events zum néchsten Ar-
ranger-Event.

Wenn eine dieser Optionen fiir ein Event ausgew#hlt wird, das
kurzer als 4 bzw. 2 Takte ist, springt die Wiedergabe am Ende
des Events zum nachsten Arranger-Event.

1 Takt Die Wiedergabe springt beim néchsten Taktstrich zum nachs-

ten Event.

1 Beat Die Wiedergabe springt bei der nachsten Zahlzeit zum nachs-

ten Event.

Ende Die aktuelle Auswahl wird bis zum Ende wiedergegeben. Dann

erfolgt der Wechsel zum nachsten Arranger-Event.
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Bildbezogenes Arrangieren der
Musik

Sie kdnnen die relative Zeit der Arranger-Spur anstelle der
Projekizeit als Referenz verwenden. Diese Vorgehensweise
eignet sich, wenn Sie mit Hilfe der Arranger-Spur Musik fir
ein Video komponieren méchten und sich z.B. wéhrend ei-
nes bestimmten Videoabschnitts eine Abfolge aus Arran-
ger-Events wiederholen soll.

Wenn Sie lhren externen Sync-Master auf eine Position
einstellen, die nicht mit dem Projektbeginn tibereinstimmt,
springt Cubase Essential automatisch in der Arranger-
Spur zur richtigen Position und startet dort die Wieder-
gabe, d.h. das Programm erkennt die richtige relative Po-
sition und nicht die absolute Projektzeit. Dabei kann der
externe Timecode in Form von MIDI-Daten oder in einem
anderen Timecode-Format tibermittelt werden, das Cu-
base Essential lesen und auswerten kann.

= Wenn Sie den Arranger-Modus nicht eingeschaltet
haben oder keine Arranger-Spur vorhanden ist, verhalt
sich Cubase Essential wie gewohnt.

Das folgende Beispiel verdeutlicht die beschriebene
Funktionalitét:

1. Erstellen sie ein Projekt mit einer MIDI-Spur und drei
MIDI-Parts. Legen Sie fur die Parts die folgenden Anfang-
und Ende-Positionen fest: Part 1 von 00:00:00:00 bis
00:01:00:00, Part 2 von 00:01:00:00 bis 00:02:00:00
und Part 3 von 00:02:00:00 bis 00:03:00:00.

2. Schalten Sie den Sync-Schalter auf dem Transport-
feld ein.

3. Legen Sie eine Arranger-Spur an und erstellen Sie
Arranger-Events, die den MIDI-Parts entsprechen.

4. Legen Sie die Abspielsequenz »A-A-B-B-C-C« fur die
Arranger-Events fest, schalten Sie den Arranger-Modus
ein und starten Sie die Wiedergabe des Projekts.

5. Starten Sie das externe Gerét an der Timecode-Posi-
tion 00:00:10:00 (innerhalb von »A«).

Die Wiedergabe wird an der Position 00:00:10:00 gestartet und »A«
wird wiedergegeben - alles wie erwartet.

Nun soll der Sync-Master an einer Position beginnen, die
nicht mit dem Projektbeginn Ubereinstimmt:

6. Starten Sie das externe Gerit an der Timecode-Posi-
tion 00:01:10:00 (innerhalb des Bereichs, der laut Zeitli-

neal zu »B« gehort).

Die Wiedergabe wird an der Position 00:01:10:00 gestartet, aber Sie h6-
ren »A«, da das Event laut Arranger-Spur zweimal wiedergegeben wird.

7. Starten Sie das externe Gerét an der Timecode-Posi-
tion 00:02:10:00 (innerhalb des Bereichs, der laut Zeitli-
neal zu »C« gehort).

Die Wiedergabe wird an der Position 00:02:10:00 gestartet, aber Sie
héren »Be, da dieses Event laut Arranger-Spur jetzt wiedergegeben wird.

Die Arranger-Spur
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Ordnerspuren

Eine Ordnerspur
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Wie der Name schon sagt, ist eine Ordnerspur eine Spur,
die andere Spuren enthalt. Sie kdnnen Spuren in eine Ord-
nerspur verschieben, um im Projekt-Fenster eine besser
strukturierte, Ubersichtlichere Ansicht zu erhalten. Wenn
Sie mehrere Spuren in einer Ordnerspur zusammenfassen,
kénnen Sie die Spuren z.B. einfach »ausblenden« (und so
die freie Arbeitsflache auf dem Bildschirm vergréBern). Sie
kénnen mehrere Spuren schnell und einfach stummschal-
ten oder solo wiedergeben sowie mehrere Spuren als Ein-
heit bearbeiten. Ordnerspuren kénnen Spuren aller Art
enthalten, auch weitere Ordnerspuren.

Arbeiten mit Ordnerspuren

Erstellen von Ordnerspuren

Ordnerspuren werden wie alle anderen Spuren erstellt:
Wihlen Sie im Projekt-Menu aus dem Untermenti »Spur
hinzuftigen« die Ordner-Option oder klicken Sie mit der
rechten Maustaste in die Spurliste und wéhlen Sie im
Kontextmenii »Spur hinzufiigen: Ordnere.

Verschieben von Spuren in eine Ordnerspur

Sie kdnnen Spuren jeder beliebigen Art in eine Ordner-
spur ziehen und dort ablegen:

1. Klicken Sie in der Spurliste auf die Spur, die Sie in ei-
nen Ordner verschieben méchten, und ziehen Sie sie auf
die Ordnerspur.

Wenn Sie eine Spur auf eine Ordnerspur ziehen, wird ein griiner Pfeil
angezeigt.
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2. Lassen Sie die Maustaste los.

Die Spur wird jetzt in die Ordnerspur verschoben und alle Parts und
Events dieser Spur werden in einem entsprechenden Ordner-Part ange-
zeigt (siehe »Arbeiten mit Ordner-Parts« auf Seite 86), in dem alle Parts
und Events im Ordner grafisch dargestellt werden.

Guit_Folder

k Lead GuiA

i
Rhythm Gyit

Rhythm Guit

guit_solo

E@ Bass
steren @« Rlw|

Da Spuren jeder beliebigen Art in eine Ordnerspur ver-
schoben werden kénnen, kénnen Sie Unterordner erstel-
len, indem Sie eine Ordnerspur in eine andere Ordnerspur
verschieben und so eine verschachtelte Ordnerstruktur
erzeugen. Sie kénnen z.B. eine Ordnerspur erzeugen, die
das Gesangsmaterial eines Projekts enthalt, und weitere
Unterordner, die die jeweiligen »Takes« enthalten, um die
Bearbeitung und Verwaltung zu vereinfachen usw.

Entfernen von Spuren aus einer Ordnerspur

Wenn Sie eine Spur aus einem Ordner entfernen méch-
ten, ziehen Sie sie aus der Ordnerspur hinaus und legen
sie auf der Spurliste ab.

Ein-/Ausblenden von Spuren in einer
Ordnerspur

Sie kénnen die Spuren in einem Ordner ein- bzw. ausblen-
den, indem Sie in der Spurliste auf den Schalter »Ordner-
inhalt ein-/ausblenden« (das Aktensymbol) fiir die Ordner-
spur klicken. Ausgeblendete Spuren werden trotzdem wie
gewohnt wiedergegeben.

s =
@)

Wenn ein Ordner auf diese Weise »geschlossen« wird,
werden die Parts und Events im Ordner immer noch gra-
fisch dargestellt.

Ordnerspuren



Die Stummschalten- und Solo-Funktionen

Ein wichtiger Vorteil von Ordnerspuren besteht darin, dass
Sie mehrere Spuren als Einheit auf Stumm oder Solo schal-
ten konnen. Die Solo- und Stummschalten-Funktionen wir-
ken sich auf alle Spuren im Ordner aus. Sie kénnen jedoch
auch auf einzelne Spuren im Ordner angewendet werden.

Stummschalten einer Ordnerspur

Sie kénnen eine Ordnerspur (und damit alle darin enthal-
tenen Spuren) auf die gleiche Weise stummschalten wie
andere Spuren auch. Klicken Sie dazu auf den Stumm-
schalten-Schalter (*M<«) in der Spurliste.

Anwenden der Solo-Funktion auf eine Ordnerspur

Sie kdnnen die Solo-Funktion auf eine Ordnerspur an-
wenden und damit alle Spuren stummschalten (mit Aus-
nahme der Ordnerspur und solcher Spuren, die bereits
auf Solo geschaltet sind). Auch dies funktioniert auf die
gleiche Weise wie bei anderen Spuren. Wahlen Sie die
Ordnerspur aus und klicken Sie auf den Solo-Schalter.

Anwenden der Solo- oder der Stummschalten-Funktion
auf einzelne Spuren innerhalb einer Ordnerspur

Blenden Sie dazu den gesamten Inhalt der Ordnerspur ein
und schalten Sie fiir die gewiinschten Spuren die Solo-
bzw. Stummschalten-Schalter in der Spurliste ein.

Arbeiten mit Ordner-Parts

In Ordner-Parts werden die Events und Parts der Spuren
innerhalb des Ordners grafisch dargestellt. Ordner-Parts
zeigen die Position und die Lange der Events und Parts an
und geben darliber Auskunft, auf welcher Spur die einzel-
nen Elemente sich befinden (anhand der vertikalen Position
im Ordner-Part). Wenn Part-Farben zugewiesen wurden,
werden diese auch in den Ordner-Parts angezeigt.

= [m] s Guit_Folder (@) ]
(=]

Guit_Folder

Bass
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Ordner-Parts werden automatisch erzeugt, wenn die Spu-
ren in der Ordner-Spur Events oder Parts enthalten. Dabei
gilt Folgendes:

* Wenn zwischen den Parts bzw. den Events auf den
Spuren Zwischenrdume liegen, werden separate Ordner-
Parts erzeugt.

= Wenn Parts bzw. Events innerhalb des Ordners einander
tberlappen, werden sie — je nach der GroBe des Uberlap-
pungsbereichs — im selben oder in zwei unterschiedlichen
Ordner-Parts angezeigt.

Wenn der Uberlappungsbereich die Halfte oder weniger eines Parts
bzw. Events ausmacht, wird ein neuer Ordner-Part erzeugt.

| [Guit_Fald{

Das erste Event Uberlappt das
zweite um mehr als die Hilfte, da-
her ist es im selben Ordner-Part.

Gut_Folder

Das dritte Event hat keine Uber-
lappung mit einem anderen Event,
daher wird ein neuer Ordner-Part
erzeugt.

Verwalten und Bearbeiten von Ordner-Parts

Die meisten Bearbeitungsfunktionen im Projekt-Fenster
konnen auch auf Ordner-Parts angewendet werden.

Alle Bearbeitungsvorgénge, die Sie im Projekt-Fenster an
einem Ordner-Part vornehmen, wirken sich auf alle darin
enthaltenen Events und Parts (d.h. auf alle Elemente der
Spur, die der Ordner-Part enthilt) aus. Sie kénnen auch
mehrere Ordner-Parts auswihlen — auf diese Weise kon-
nen Sie sie als Einheit bearbeiten und verwalten. Fol-
gende Bearbeitungsvorgange kénnen auf Ordner-Parts
angewendet werden:

= Verschieben. Dadurch werden die im Ordner-Part enthaltenen
Parts und Events verschoben. (Je nach der Linge des Uber-
lappungsbereichs kdnnen neue Ordner-Parts entstehen.)

= Ausschneiden, Kopieren und Einfiigen.

= L&schen. Dadurch werden alle im Part enthaltenen Events und
Parts geloscht.

* Zerschneiden mit dem Schere-Werkzeug (siehe Beispiel).

= Zusammenkleben von Parts mit dem Klebetube-Werkzeug.
Dazu miissen die Parts aneinander anschlieBen und Events/
Parts auf derselben Spur enthalten.

Ordnerspuren



= Verandern der GroBe. Dadurch werden die im Part enthaltenen
Events/Parts in ihrer GréBe verandert, entsprechend der ausge-
wiahlten Einstellung fiir die GréBenanderung. Diese Einstellung
kdnnen Sie vornehmen, indem Sie in der Werkzeugzeile auf das
Pfeil-Werkzeug klicken und im angezeigten Einblendmenti die
gewiinschte Option auswihlen (»*GréBenznderung: Normal«,
»GréBenanderung: Daten verschieben« oder »GréBenande-
rung: Time-Stretche, siehe »GroBenanderung von Events« auf
Seite 35). Beachten Sie, dass im Fall von »GréBenénderung:
Time-Stretch« Automationsdaten nicht berlicksichtigt werden.

= Stummschalten. Dadurch werden alle Events/Parts innerhalb
des Ordner-Parts stummgeschaltet.

Ein Beispiel
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...zerteilt alle Parts und
Events an dieser Position.

Zerschneiden des Ordner-Parts
mit dem Schere-Werkzeug...

Bearbeiten von Spuren innerhalb von Ordner-
Parts

Spuren innerhalb eines Ordner-Parts kénnen als eine Ein-
heit bearbeitet werden, indem Bearbeitungsfunktionen di-
rekt auf den Ordner-Part angewendet werden (siehe oben).
Sie kénnen aber auch einzelne Spuren innerhalb des Ord-
ners bearbeiten, indem Sie die im Ordner enthaltenen Spu-
ren anzeigen, die gewiinschten Parts auswéahlen und wie
gewohnt in einem Editor &ffnen.

Wenn Sie auf einen Ordner-Part doppelklicken, werden
fur die Spurklassen im Ordner die entsprechenden Edito-
ren getffnet. Dabei gilt Folgendes:
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= Alle MIDI-Parts der im Ordner enthaltenen Spuren wer-
den dargestellt, als wiirden sie zu einer einzigen Spur ge-
horen (wie beim Offnen des Key-Editors fiir mehrere
MIDI-Parts).

Weisen Sie den einzelnen Spuren im Projekt-Fenster unterschiedliche
Farben zu und wihlen Sie im Farben-Einblendmenti des Editors die Part-
Option. Auf diese Weise kénnen Sie die einzelnen Spuren auch im Edi-
tor gut unterscheiden (siehe »Farbiges Kennzeichnen von Noten und
Events« auf Seite 254).

= Wenn die Ordnerspur Spuren mit Audio-Events und/
oder -Parts enthélt, werden der Sample- und/oder der Au-
dio-Part-Editor geoffnet, wobei jedes Event/jeder Part in
einem eigenen Fenster angezeigt wird.

Ordnerspuren
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Einleitung

Mit Markern kdnnen Sie schnell an eine beliebige Position
im Projekt gelangen. Wenn Sie feststellen, dass Sie hau-
fig an eine bestimmte Position springen, sollten Sie an
dieser Position einen Marker setzen. Es stehen lhnen zwei
Markerarten zur Verfiigung:

= Cycle-Marker, mit denen Anfangs- und Endposition eines Be-
reichs gespeichert werden.

= Standard-Marker, mit denen eine bestimmte Position gespei-
chert wird.

Marker kdnnen folgendermaBen gesetzt und bearbeitet
werden:

* Im Marker-Fenster (siehe unten).

* In der Markerspur (siehe »Verwenden der Markerspur« auf
Seite 90).

= Mit Tastaturbefehlen (siehe »Tastaturbefehle fiir Marker« auf
Seite 93).

= Die Locatoren werden an anderer Stelle beschrieben
(siehe »Der linke und rechte Locator« auf Seite 47).

Das Marker-Fenster

(‘ Marker - demo project.cpr E]@
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Im Marker-Fenster kénnen Sie Marker bearbeiten. Die Mar-
ker sind der Reihe nach aufgelistet, wobei der erste im Pro-
jekt vorkommende Marker ganz oben im Fenster angezeigt
wird, der zweite darunter usw. Die meisten Funktionen im
Marker-Fenster stehen lhnen auch im Inspector zur Verfu-
gung, wenn die Markerspur ausgewéhlt ist.

Sie kénnen das Marker-Fenster folgendermaBen 6ffnen:

= Wahlen Sie im Projekt-Ment den Marker-Befehl.

= Klicken Sie im Marker-Bereich des Transportfelds auf den
Show-Schalter (»Markerfenster &ffnenc).

* Verwenden Sie einen Tastaturbefehl (standardmaBig [Strg]-
Taste/[Befehlstaste] +[M]).

89

Die Spalten im Marker-Fenster

Das Marker-Fenster ist in sechs Spalten aufgeteilt, die fur
die folgenden Bearbeitungsvorgange verwendet werden:

= Die Spalte ganz links dient zum Verschieben des Positi-
onszeigers.

Wenn Sie in diese Spalte klicken, wird der Positionszeiger an die ent-
sprechende Markerposition verschoben. Vor dem Marker, an dem sich
der Positionszeiger befindet (oder der dem Positionszeiger am néchsten
ist), wird ein blauer Pfeil angezeigt.

= In der ID-Spalte kénnen Sie die Kennnummern (IDs) der
Marker bearbeiten.
Siehe »Marker-IDs« auf Seite 90.

= In der Position-Spalte werden die Markerpositionen im
Zeitformat (bzw. die Anfangspositionen fiir Cycle-Marker)
angezeigt.

Sie kdnnen die Markerpositionen direkt in dieser Spalte verandern.

* In den Ende- und Lange-Spalten werden die Endpositi-
onen und Lingen von Cycle-Markern angezeigt (siehe
»Cycle-Marker« auf Seite 91).

Diese Werte kénnen in den entsprechenden Spalten auch direkt bear-
beitet werden.

= In der Beschreibung-Spalte kénnen Sie einen Namen
oder eine Beschreibung fiir einen Marker eingeben.

Klicken Sie auf eine Tabelleniiberschrift, um die Liste nach
dieser Spalte zu sortieren. Sie kénnen die Spaltenreihen-
folge im Fenster &ndern, indem Sie auf den Spaltentitel kli-
cken und ihn an die gewiinschte Position ziehen.

Hinzufiigen und Entfernen von Markern im Marker-
Fenster

= Wenn Sie Standard-Marker hinzufiigen méchten (im
Stop-, Wiedergabe- oder Aufnahmemodus), klicken Sie
auf den Einfiigen-Schalter oder driicken Sie die [Einfg]-
Taste auf der Computertastatur (nur Windows). Marker
werden immer am Positionszeiger eingefligt.

= Wenn Sie einen Cycle-Marker hinzufiigen méchten,
wihlen Sie im Anzeigen-Einblendmeni »Cycle-Marker«
und klicken Sie auf den Einfligen-Schalter.

Ein Cycle-Marker wird zwischen dem linken und dem rechten Locator
eingefiigt. Sie kdnnen Cycle-Marker auch auf der Markerspur einzeich-
nen (siehe »Bearbeiten von Markern auf der Markerspur« auf Seite 91).

= Wenn Sie einen Marker I6schen mdchten, wahlen Sie
ihn aus und klicken Sie auf den Entfernen-Schalter.

Verwenden von Markern



= Beachten Sie, dass Sie verschiedenen Markerbefehlen
Tastaturkiirzel zuweisen kénnen, siehe »Tastaturbefehle fiir
Marker« auf Seite 93.

Verschieben von Markern im Marker-Fenster

Mit dem Verschieben-Schalter im Marker-Fenster kdnnen
Sie Markerpositionen neu zuweisen. Gehen Sie folgen-
dermaBen vor:

1. Bewegen Sie den Positionszeiger an die Position, an
die Sie den Marker verschieben (oder der Sie den Marker
neu zuweisen) méchten.

2. Wihlen Sie den Marker aus, dessen Position Sie ver-
andern mochten.

Klicken Sie beim Auswahlen des Markers nicht in die Spalte ganz links,
da Sie dadurch den Positionszeiger an diese Position verschieben.

= Wenn ein Cycle-Marker ausgewdhlt ist, wird die An-
fangsposition des Cycle-Markers verschoben.
Die Lange des Bereichs wird dadurch nicht beeinflusst.

3. Klicken Sie auf den Verschieben-Schalter.

Sie kdnnen Marker auch verschieben, indem Sie in der
Position-Spalte fiir den jeweiligen Marker einen neuen
Wert eingeben.

Marker-IDs

Jedes Mal, wenn Sie einen Marker hinzuftigen, wird ihm au-
tomatisch eine fortlaufende Kennnummer (ID) zugewiesen,
wobei der erste Marker die ID 1 erhilt, der zweite die ID 2
usw. Marker-IDs kdnnen jederzeit gedndert werden. Dies
ist z.B. sinnvoll, wenn Sie bestimmten Markern Tastaturbe-
fehle zuordnen méchten (siehe unten).

IDs fiir Cycle-Marker werden in Klammern angezeigt, wo-
bei der erste Marker die ID [1] erhalt. Diese IDs kénnen
ebenfalls veréandert werden.

Zuweisen von Tastaturbefehlen fiir Marker

Wie oben beschrieben, wird jeder hinzugefligte Marker
automatisch mit einer fortlaufenden Marker-ID versehen.
Die ersten neun Marker (1-9) kénnen iiber Tastaturbefehle
aufgerufen werden — standardmaBig [Umschalttaste]—[1]
bis [9] (auf dem alphanumerischen Teil der Tastatur).

= Wenn Sie mehr als neun Marker haben, kénnen Sie
keine Tastaturbefehle verwenden, um zu Marker 10 oder
héher zu gelangen.
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Wenn Sie alle aktuellen Marker beibehalten, aber festle-
gen mochten, welche Marker tiber Tastaturbefehle aufge-
rufen werden kénnen, miissen Sie die Marker-IDs neu
zuweisen. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Zunichst miissen Sie entscheiden, welchem der aktu-
ellen Marker mit einer ID zwischen 1 und 9 Sie eine neue
ID zuweisen mdchten, d.h. fir welchen Marker der Tasta-
turbefehl entfernt werden soll.

Merken Sie sich die Marker-ID.

2. Geben Sie die Marker-ID in die ID-Spalte fiir den Mar-
ker ein, den Sie liber einen Tastaturbefehl aufrufen moch-
ten und driicken Sie die [Eingabetaste].

Die beiden Marker-IDs werden vertauscht und Sie kénnen nun den Mar-
ker, den Sie in diesem Schritt ausgewahlt haben, tber einen Tastaturbe-
fehl aufrufen.

3. Wiederholen Sie den Vorgang gegebenenfalls fiir an-
dere Marker.

= Sie kénnen auch einfach einen Marker mit einer ID zwi-
schen 1 und 9 I6schen, um einen freien Marker-Positions-
schalter zu erhalten (siehe »Hinzufiigen und Entfernen von
Markern im Marker-Fenster« auf Seite 89).

= Weitere Informationen tiber Tastaturbefehle fiir Marker
finden Sie unter »Tastaturbefehle fiir Marker« auf Seite 93.

Verwenden der Markerspur

Marker  Cycle-Marker Locatoren

T B Suchen

Die Markerspur bietet eine weitere Moglichkeit, Marker
darzustellen und zu bearbeiten. Auf der Markerspur werden
dieselben Marker wie im Marker-Fenster angezeigt. Alle
Anderungen, die Sie auf der Markerspur vornehmen, wer-
den im Marker-Fenster tibernommen und umgekehrt. Auf
der Markerspur werden Marker als Marker-Events ange-
zeigt, d.h. als vertikale Linien mit dem Markernamen oder
der Marker-ID rechts daneben. Wenn Sie die Markerspur
auswiahlen, werden die Marker im Inspector als Liste ange-
zeigt, dhnlich wie im Marker-Fenster.

Verwenden von Markern



Cycle-Marker

Cycle-Marker werden auf der Markerspur als zwei Marker
angezeigt, die oben durch eine horizontale Linie miteinan-
der verbunden sind. Cycle-Marker eignen sich insbeson-
dere zum Festlegen von Bereichen in einem Projekt. Durch
das Setzen von Cycle-Markern an bestimmten Bereichen,
z.B. »Intro«, »Strophe«, »Refrain« usw., kénnen Sie diese
Bereiche schnell auffinden und sie gegebenenfalls auch
wiederholen (durch Einschalten des Cycle-Schalters im
Transportfeld).

Cycle-Marker werden auBerdem im horizontalen Zoom-
Einblendmenii im Projekt-Fenster angezeigt (siehe unten).

Erzeugen einer Markerspur

Wenn Sie eine Markerspur zum Projekt hinzufigen moch-
ten, wahlen Sie im Projekt-Meni aus dem Unterment
»Spur hinzufiigen« die Marker-Option. (Sie kénnen dazu
auch mit der rechten Maustaste in die Spurliste klicken
und im Kontextmeni die Option »Spur hinzuftigen: Mar-
ker« wihlen.) Pro Projekt steht Ihnen nur eine Markerspur
zur Verfligung.

Bearbeiten von Markern auf der Markerspur

Folgende Bearbeitungsverfahren kénnen Sie direkt auf
der Markerspur anwenden:

= Hinzufiigen von Standard-Markern wahrend der Wie-
dergabe

Verwenden Sie die [Einfg]-Taste (Win) oder den Schalter »Marker hinzu-
fuigen« in der Spurliste fir die Markerspur, um Standard-Marker wéhrend
der Wiedergabe am Positionszeiger einzufiigen.

Suchen

= Hinzufiigen von Cycle-Markern am linken und rechten
Locator

Klicken Sie in der Spurliste fiir die Markerspur auf den Schalter »Cycle-
Marker hinzufiigen«, um einen Cycle-Marker hinzuzufiigen, der den Be-
reich zwischen dem linken und rechten Locator umfasst.

Die Schalter
»Marker hinzufiigen« und
»Cycle-Marker hinzuftigen«

= Auswiahlen von Markern
Sie kénnen die Standardbearbeitungsverfahren anwenden (z.B. ein Aus-
wahlrechteck aufziehen, um mehrere Marker auszuwihlen).
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= Einzeichnen von Standard-Markern

Sie kénnen Standard-Marker an einer beliebigen Position in der Spur mit
dem Stift-Werkzeug einzeichnen. (Beachten Sie, dass Sie vom Pfeil-
Werkzeug zum Stift-Werkzeug umschalten kénnen, indem Sie die [Alt]-
Taste/[Wahltaste] driicken.) Wenn in der Werkzeugzeile die Rasterfunk-
tion eingeschaltet ist, wird dadurch festgelegt, an welchen Positionen
Sie Marker erstellen kdnnen.

= Einzeichnen von Cycle-Markern

Sie konnen einen Cycle-Marker einzeichnen, indem Sie beim Einzeich-
nen mit dem Stift-Werkzeug die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt
halten. Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, wird der Rasterwert
beim Einfiigen beriicksichtigt.

121 Ef 1

/N Cycle-Marker kénnen einander beliebig tberlappen.

= Veréndern der Lénge von Cycle-Markern

Wihlen Sie einen Cycle-Marker aus, indem Sie darauf klicken. Unten am
Anfang und Ende des Events werden zwei Griffe angezeigt. Wenn Sie auf
einen der Giriffe klicken und ihn mit gedriickter Maustaste an eine neue
Position ziehen, kénnen Sie das Event nach links bzw. rechts vergroBern
und so die Lange des Cycle-Markers verandern. Sie kénnen die Lange
auch numerisch in der Infozeile andern.

‘I | Loop |
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= Verschieben von Markern

Wihlen Sie einen oder mehrere Marker aus und ziehen Sie sie an die ge-
wiinschte Position oder andern Sie die Markerposition in der Infozeile.
Auch hier wird der Rasterwert berticksichtigt, wenn die Rasterfunktion
eingeschaltet ist.

= Ldschen von Markern

Marker werden genauso wie andere Events geloscht, d.h. indem Sie sie
auswihlen und die [Entf]-Taste driicken, mit dem Léschen-Werkzeug
darauf klicken usw.

* Umbenennen von Markern
Sie kénnen den Namen des ausgewahlten Markers dndern, indem Sie in
der Infozeile auf den Namen klicken und einen neuen Namen eingeben.

Verwenden von Markern



Bewegen innerhalb des Projekts mit Hilfe von
Cycle-Markern

Cycle-Marker markieren bestimmte Bereiche, nicht ein-
zelne Positionen. Deshalb kénnen Sie mit ihnen nicht den
Positionszeiger, sondern die Locatoren verschieben:

= Wenn Sie auf einen Cycle-Marker doppelklicken bzw.
ihn aus dem Cycle-Einblendmeni in der Spurliste aus-
wihlen, werden der linke und rechte Locator so verscho-
ben, dass sie den Cycle-Marker umschlieBen.

Sie kdnnen dann den Positionszeiger an den Anfang bzw. das Ende des
Cycle-Markers setzen, indem Sie ihn an den linken bzw. rechten Locator
verschieben, z.B. mit den Tasten [1] und [2] des Zahlenblocks der
Tastatur.

= Sie kdnnen hierfiir auch Tastaturbefehle verwenden
(siehe »Tastaturbefehle fiir Marker« auf Seite 93).

VergréBern/Verkleinern der Darstellung des Cycle-
Marker-Bereichs

= Wenn Sie in der Spurliste einen Cycle-Marker aus dem
Zoom-Einblendmenti auswahlen, wird die Darstellung in
der Event-Anzeige so vergroBert bzw. verkleinert, dass nur
der Marker-Bereich angezeigt wird (siehe »Zoom-Presets
und Cycle-Marker« auf Seite 26).

Dies erreichen Sie auch, indem Sie in der Event-Anzeige mit gedriickter
[Alt]-Taste/[Wahltaste] auf den Cycle-Marker doppelklicken.

Bearbeiten von Cycle-Markern mit den Werkzeugen

Sie kénnen Cycle-Marker mit den folgenden Werkzeugen
auf der Markerspur bearbeiten (der Rasterwert wird wie
tiblich beriicksichtigt):

Option
Stift-Werkzeug

Beschreibung

Driicken Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] und ver-
wenden Sie das Stift-Werkzeug, um neue Cycle-Marker
zu erstellen (siehe oben).

Léschen- Klicken Sie mit dem Léschen-Werkzeug auf einen
Werkzeug Cycle-Marker um ihn zu entfernen. Wenn Sie dabei die
(Radiergummi)  [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten, werden alle

darauf folgenden Marker ebenfalls geloscht.

Auswahlbereich- Siehe unten.
Werkzeug

Alle anderen Werkzeuge kdnnen in Verbindung mit Cycle-
Markern nicht verwendet werden.

Verwenden von Markern zum Festlegen von
Auswahlbereichen im Projekt-Fenster

Neben der Moglichkeit, den Positionszeiger bzw. die Lo-
catoren schnell zu verschieben, kénnen Sie Marker noch
zusammen mit dem Auswahlbereich-Werkzeug verwen-
den, um Bereiche im Projekt-Fenster auszuwahlen. Dies
ist sinnvoll, wenn Sie schnell einen Auswahlbereich erstel-
len mochten, der alle Spuren im Projekt umfasst.

= Doppelklicken Sie mit dem Auswahlbereich-Werkzeug
zwischen zwei beliebigen Markern — zwischen den Markern
wird ein Auswahlbereich erstellt, der alle Spuren im Projekt
umfasst (als hatten Sie das Auswahlbereich-Werkzeug ver-
wendet, um einen Auswahlbereich aufzuziehen).

Alle Bearbeitungsfunktionen usw. werden nun ausschlieBlich auf den
Auswahlbereich angewendet.

Verschieben und Kopieren von Auswahlbereichen

Sie kénnen vollstandige Bereiche eines Projekts (auf allen
Spuren) mit Hilfe von Markern verschieben oder kopieren:

1. Figen Sie Marker am Anfang und am Ende des Be-
reichs ein, den Sie verschieben oder kopieren méchten.

2. Wihlen Sie das Auswahlbereich-Werkzeug und dop-
pelklicken Sie auf der Markerspur zwischen den Markern.
Alle Elemente des Projekts, die zwischen den Markern liegen, werden
ausgewdhlt.

3. Klicken Sie in der Markerspur in den Auswahlbereich
und ziehen Sie ihn an eine neue Position.
Die Auswahl im Projekt-Fenster wird an dieselbe Position verschoben.

= Wenn Sie beim Verschieben die [Alt]-Taste/[Wahltaste]
gedrickt halten, wird die Auswahl im Projekt-Fenster nicht
verschoben, sondern kopiert.

Verwenden von Markern



Tastaturbefehle fiir Marker

Sie kdnnen Tastaturbefehle fiir folgende Marker-Funktio-
nen verwenden:

Option Beschreibung Standard-
Tastaturbefehl
Marker einfigen Ein neuer Marker wird am [Einfg]-Taste
Positionszeiger eingeflgt. (nur Windows)

Zum nichsten  Verschiebt den Positionszeiger [Umschalttaste]+[N]
Marker nach rechts auf den nichsten
positionieren Marker (falls vorhanden).

Zum vorigen Verschiebt den Positionszeiger [Umschalttaste]+[B]
Marker nach links auf den vorigen Marker
positionieren (falls vorhanden).

Zu Marker 1-9  Verschiebt den Positionszeiger [Umschalttaste]+
positionieren auf den entsprechenden Marker [1] bis [9]

(1 bis 9).
Marker 1-9 Verschiebt den entsprechenden [Strg]-Taste/[Befehls-
setzen Marker (1 bis 9) an den Positi- taste]+[1] bis [9]
onszeiger.
Cycle-Marker  Der rechte und linke Locator [Umschalttaste]+

1-9 aufrufen werden verschoben, so dass sie [Num1] bis [Num9]
den entsprechenden Cycle-
Marker-Bereich (1 bis 9) um-
schlieBen.

Sie kdnnen die Zuweisungen fir die Tastaturbefehle im
Tastaturbefehle-Dialog unter der Transport-Kategorie
andern.

= Damit die Tastaturbefehle [Umschalttaste]+[Num1]
bis [Num9] funktionieren, muss die [Num]-Taste (Num
Lock) auf Ihrer Computer-Tastatur ausgeschaltet sein!
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Einleitung

In diesem Kapitel finden Sie genaue Informationen tber die
Elemente, die beim Mischen von Audio- und MIDI-Material
im Mixer verwendet werden sowie eine Beschreibung der

Optionen zur Konfiguration des Mixers.

Die folgenden Mixer-Funktionen werden hier nicht be-
schrieben:

= Einstellen und Verwenden von Audioeffekten
Siehe das Kapitel »Audioeffekte« auf Seite 113.

* Einstellen und Verwenden von MIDI-Effekten
Siehe das Kapitel »Echtzeitbearbeitung von MIDI-Parametern und Effek-
ten« auf Seite 226.

= Automation der Mixer-Parameter
Siehe das Kapitel »Automation« auf Seite 143.

= Zusammenmischen mehrerer Audiospuren in einer
Audiodatei (einschlieBlich der Automation sowie den
Effekten)

Siehe das Kapitel »Exportieren eines Audio-Mixdowns« auf Seite 300.

Ubersicht

{‘ Mixer

]

]

Der Mixer ist eine Arbeitsumgebung, in der Sie Pegel und
Panorama einstellen und alle Kanéle solo- und stumm-
schalten kénnen.
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Offnen des Mixers
Sie kdnnen den Mixer folgendermaBen 6ffnen:
= Wihlen Sie im Gerate-Meni den Mixer-Befehl.

= Klicken Sie in der Werkzeugzeile auf den Schalter »Mixer
offnen«.

o=/ t2 |
= Verwenden Sie einen Tastaturbefehl ([F3]).

= Klicken Sie in der Gerate-Liste auf den Mixer-Schalter.
Wiahlen Sie im Gerate-Menii den Befehl »Liste anzeigen«, um die Gerate-
Liste zu &ffnen.

Welche Kanalarten konnen im Mixer
angezeigt werden?

Folgende auf Spuren basierende Kanalarten werden im
Mixer angezeigt:

= Audio

= MIDI

» Effekt-Returns (werden im Projekt-Fenster als
Effektkanalspuren bezeichnet).

= Gruppenkanile

* Instrumentenspuren

Die Reihenfolge der Audio-, MIDI-, Instrumenten-, Grup-
pen- und Effekt-Return-Kanalziige im Mixer (von links nach
rechts) entspricht der Spurliste im Projekt-Fenster (von
oben nach unten). Wenn Sie die Reihenfolge der Spuren in
der Spurliste dndern, spiegeln sich diese Anderungen di-
rekt im Mixer wider.

Zusétzlich dazu werden noch folgende Kanalarten im Mixer
angezeigt:

* Eingeschaltete ReWire-Kanile (siehe das Kapitel »ReWire«
auf Seite 330).

= VST-Instrumentenkanile (siehe das Kapitel »VST-Instrumente
und Instrumentenspuren« auf Seite 130).

Die Reihenfolge von ReWire-Kandlen kann nicht veréndert
werden. Sie werden immer rechts von den anderen Kanal-
ziigen im Haupt-Mixerbereich angezeigt (siehe unten).
VST-Instrumentenkanale (VSTi) kénnen in der Spurliste
neu angeordnet werden, dies wirkt sich auch auf die Dar-
stellung im Mixer aus.

Ordner-, Marker-, Video- und Automationsspuren werden
nicht im Mixer angezeigt.

Der Mixer



Ausgangsbusse im Mixer

Ausgangsbusse werden im Mixer durch Ausgangskanal-
zlige dargestellt. Sie werden in separaten Mixer-Berei-
chen angezeigt, die mit Fensterteilern auf die gewiinschte
GroBe gezogen werden kénnen und fir die auch horizon-
tale Bildlaufleisten zur Verfiigung stehen (siehe »Die Aus-
gangskanéle« auf Seite 100).

Konfigurieren des Mixers

Das Mixer-Fenster kann auf unterschiedliche Weise konfi-
guriert werden, um sie an lhre Beddirfnisse anzupassen
oder Bildschirmplatz zu sparen. Im Folgenden werden die
unterschiedlichen Ansichtsoptionen beschrieben (dabei
wird davon ausgegangen, dass ein aktives Projekt mit
mehreren Spuren vorliegt).

Im Mixer werden die Kanalzlige fur die einzelnen Spuren
Ihres Projekts angezeigt. Auf der rechten Seite finden Sie
den Ausgangskanalzug, auf der linken Seite befindet sich
das allgemeine Bedienfeld, in dem Sie allgemeine Einstel-
lungen fiir alle Kanéle vornehmen kdnnen.

Einstellen der Breite von Kanalziigen

/\  Sie kénnen die Breite jedes Kanalzugs einstellen, in-
dem Sie oben links im Regler-Bereich des Kanalzugs
auf den Schalter »Kanal Schmal/Breit« klicken. Da-
durch wird die Darstellung des Kanalzugs zwischen
»breit« und »schmal« umgeschaltet.

K |
kanal SchmaliEreit f&3

Der Schalter »Kanal Schmal/Breit«

* In »schmalen« Kanalztigen werden ein schmaler Regler,
kleine Schalter und das Ansichtsoptionen-Einblendment
angezeigt.
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Ein breiter und ein schmaler Kanalzug

= Wenn Sie im allgemeinen Bedienfeld auf »Alle Bearbei-
tungsziele schmal« bzw. »Alle Bearbeitungsziele breit« kli-
cken, sind davon alle Kanalztige betroffen, die als Bearbei-
tungsziele ausgewahlt wurden (siehe »Befehle anwenden
auf« auf Seite 98).

Ein-/Ausblenden der unterschiedlichen
Kanalarten

Sie konnen festlegen, welche Kanalarten im Mixer ange-
zeigt bzw. ausgeblendet werden sollen. Im unteren Be-
reich des allgemeinen Bedienfelds stehen lhnen dazu
unterschiedliche Schalter zur Verfiigung. Jeder Schalter
entspricht dabei einer Kanalart, die ein- bzw. ausgeblen-
det werden kann:

Bearbeitungsziele — siehe »Befehle anwenden
auf« auf Seite 98.

Ausblendbar-Optionen — siehe unten.

Audiokanéle
Gruppenkanile
ReWire-Kanile
MIDI-Kanile
VST-Instrumentenkanéle
Effektkanéle

Ausgangskanéle

Alle Kanéle anzeigen

Der Mixer



= Klicken Sie zum Ein- bzw. Ausblenden einer Kanalart
einfach auf den entsprechenden Schalter.

Wenn ein Schalter dunkel angezeigt wird, wird die entsprechende Ka-
nalart im Mixer angezeigt. Wenn er orangefarben dargestellt wird, ist die
Kanalart ausgeblendet.

Ein-/Ausblenden bestimmter Kanéle
(»Ausblendbar«)

Sie konnen auch einzelne Kanile unterschiedlicher Kanal-
arten ein- bzw. ausblenden. Wenn Sie fiir diese Kanile
die Ausblendbar-Option einschalten, kénnen Sie sie ge-
meinsam ein- bzw. ausblenden. Gehen Sie folgenderma-
Ben vor:

1. Offnen Sie das Ansichtsoptionen-Einblendment fiir
den gewlinschten Kanal und schalten Sie die Ausblend-
bar-Option ein.

Wenn ein Kanalzug auf »Ausblendbar« gesetzt ist, ist in der Mitte des
oberen Rands des Kanalzugs ein entsprechendes Symbol zu sehen (»/<).
Sie konnen den Ausblendbar-Status auch durch Klicken mit gedriickter
[Alt]-Taste/[Wahltaste] auf dieses Symbol verandern.

4 e
=1
2. Wiederholen Sie diesen Schritt fiir alle Kanile, die Sie
ausblenden mdchten.

-

v Ausblendbar

3. Klicken Sie im allgemeinen Bedienfeld auf den Schalter
»Ausblendbare Kanéle ausblenden«.

Alle Kandle, fiir die die Ausblendbar-Option eingeschaltet ist, werden aus-
geblendet. Wenn Sie sie wieder anzeigen lassen méchten, klicken Sie er-
neut auf den Schalter oder klicken Sie unten im allgemeinen Bedienfeld auf
den Schalter »Alle Kanale anzeigen«.
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Unterhalb des Schalters »Ausblendbare Kanile ausblen-
den« finden Sie drei weitere Ausblenden-Optionen.

Kanalstatus ‘aushlendbar' von allen Kandlen entfernen |

Option

Kanalstatus 'Aus-
blendbar’ fiir Ziel-
Kanéle einschalten

Kanalstatus 'Aus-
blendbar' von allen
Ziel-Kanalen entfer-
nen

Kanalstatus 'Aus-
blendbar’ von allen

Beschreibung

Damit wird »Ausblendbar« firr alle als Bearbeitungs-
ziele definierten Kanéle eingeschaltet. Weitere Infor-
mationen hierzu finden Sie weiter hinten in diesem
Kapitel.

Damit wird »Ausblendbar« fir alle als Bearbeitungs-
ziele definierten Kanile ausgeschaltet. Weitere Infor-
mationen hierzu finden Sie weiter hinten in diesem
Kapitel.

Damit wird »Ausblendbar« fiir alle Kanéle im Mixer
ausgeschaltet.

Kanélen entfernen

Mixer-Ansicht-Presets

Mixer-Ansicht-Presets sind gespeicherte Konfigurationen
der Mixer-Fenster, mit denen Sie schnell zwischen ver-
schiedenen Layouts fiir den Mixer umschalten kdnnen.
Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Nehmen Sie im Mixer-Fenster die Einstellungen vor,
die Sie speichern mochten.
Folgende Einstellungen werden in Mixer-Ansicht-Presets gespeichert:

* Einstellungen fiir die einzelnen Kanalziige (z.B. ob ein Kanal-
zug schmal oder breit angezeigt werden soll, ob er ausgeblen-
det ist oder »ausblendbar« usw.).

= Die Einstellungen dafiir, ob einzelne Kanalarten ein-/ausge-
blendet werden.

2. Klicken Sie auf den Schalter »Mixer-Ansicht-Preset
speichern« (das Pluszeichen) unten im allgemeinen Bedi-
enfeld.

.
CEN T DR

[Mixer-Ansicht-Preset speichern 1]

3. Ein Dialog wird angezeigt, in dem Sie einen Namen fuir
das Ansicht-Preset eingeben kénnen.

4. Klicken Sie auf »OK«, um das Mixer-Ansicht-Preset zu
speichern.
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= Sie kdnnen das neue Preset jederzeit laden, indem Sie
auf den Schalter »Mixer-Ansicht-Preset auswahlen« kli-
cken (den nach unten weisenden Pfeil unten im allgemei-
nen Bedienfeld) und es im Einblendmentii auswahlen.

= Wenn Sie ein gespeichertes Mixer-Ansicht-Preset ent-
fernen mdchten, laden Sie es und klicken auf den Schalter
»Mixer-Ansicht-Preset 16schen« (das Minuszeichen).

AN Einige Fernbedienungsgeréte (z.B. Houston von
Steinberg) unterstiitzen diese Funktion, d.h. Sie kén-
nen sie verwenden, um zwischen den verschiedenen
Mixer-Ansicht-Presets umzuschalten.

Befehle anwenden auf

Bei der Arbeit im Mixer kdnnen Sie festlegen, auf welche
Kanale Befehle (d.h. alle Funktionen, fiir die Tastaturbe-
fehle vergeben werden kénnen) angewendet werden sol-
len. Dazu gehoren z.B. die Breite der Kanalziige usw. Sie
kdnnen entweder Uber das allgemeine Bedienfeld oder
tiber das Kontextmenti festlegen, auf welche Kanile Be-
fehle angewendet werden sollen:

Die Optionen fiir »Befehle anwenden auf« im allgemeinen Bedienfeld

Eefehle anwenden auf; Alle aufier Eingangskandle |

Das Untermeni »Befehle anwenden auf« im Kontextmenii des Mixers

Befehle anwenden auf by flle Kansle

Kanile anzeigen 3 Mur Ausgewshite
Alle auBer Ausgangskanale

Kanale verbinden

PP TP R PN T

Die folgenden Optionen sind verfiigbar:

= Alle Kanile
Wihlen Sie diese Option, wenn die Befehle alle Kanale betreffen sollen.

= Nur Ausgewdhlte
Wahlen Sie diese Option, wenn die Befehle nur die ausgewahlten Ka-
nale betreffen sollen.

= Alle auBer Ausgangskanile
Wahlen Sie diese Option, wenn die Befehle alle Kanéle auBer die Aus-
gangskanéle betreffen sollen.
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Audiobezogene Kanalziige

Ausblendbar-Status

<° Mixer

|

Kanal schmal/breit

Panoramaregler

3

Pegelregler

Pegelanzeige

Bearbeiten-Schalter
(6ffnet das Kanalein-
stellungen-Fenster)

(m]
[s]
(r]
(w)
©
=3
| @

Name des Kanals

Automations-
Schalter

Aufnahmebereitschaft-
und Monitor-Schalter

Das allgemeine Bedienfeld
(siehe »Das allgemeine Be-
dienfeld« auf Seite 100)

Alle audiobezogenen Kanalziige (d.h. Audio-, Instrumen-
ten-, Eingangs-/Ausgangs-, Gruppen-, Effektrlickgabe-,
VST-Instrumenten- und ReWire-Kanalziige) haben grund-
satzlich das gleiche Kanalzug-Layout. Es bestehen jedoch
folgende Unterschiede:

* Nur Audio- und Instrumentenkanalziige verfligen tiber einen
Schalter »Aufnahme aktivieren« und einen Monitor-Schalter.

= Fur Ausgangskanile stehen keine Sends zur Verfiigung.

* Instrumenten- und VST-Instrumentenkanile haben einen zu-
satzlichen Bearbeiten-Schalter zum Offnen des Bedienfelds
fir das VST-Instrument.

= Ausgangskanéle verfiigen tiber Clip-Anzeigen.
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Status- und Bypass-Schalter fiir
Insert/EQ/Send (siehe unten)

Offnet das Bedienfeld
des VST-Instruments

Die Status-/Bypass-Schalter fiir Inserts/EQs/Sends

Diese drei Schalter, die sich in jedem Audiokanalzug be-
finden, haben folgende Funktion:

= Wenn fur einen Kanal ein Insert- oder Send-Effekt bzw.
ein Equalizer-Modul eingeschaltet ist, leuchtet der ent-
sprechende Schalter auf.

Die Effekt-Schalter leuchten blau, der EQ-Schalter griin auf.

= Wenn Sie auf einen eingeschalteten Schalter klicken,
wird der entsprechende Equalizer bzw. Effekt umgangen
(Bypass).

Die entsprechenden Schalter leuchten dann gelb auf. Klicken Sie erneut
auf die Schalter, um die Bypass-Funktion aufzuheben.
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Die MIDI-Kanalziige

I Ausblendbar-
Status

Kanal schmal/breit —
Panoramaregler —_"

1

Stummschalten (M)

und Solo «— Pegelanzeige

Schalter fiir die Kanal- (Anschlagstérke)

automation
Bearbeiten-Schalter—»

Inserts-Status/ — "1
-Bypass
Sends-Status/ ——
-Bypass

®= b ok [

. — Pegelregler
(MIDI-Lautstarke)

Die Schalter »Auf- ™
nahme aktivieren«
und »Monitor«

Uber die MIDI-Kanalziige kénnen Sie die Lautstérke und
das Panorama lhres MIDI-Instruments steuern (vorausge-
setzt Sie stellen dieses so ein, dass es auf MIDI-Befehle
anspricht). Diese Einstellungen sind auch im Inspector
verfligbar.

Das allgemeine Bedienfeld

Das allgemeine Bedienfeld befindet sich ganz links im
Mixer-Fenster und enthilt Parameter, mit denen Sie Dar-
stellung und Eigenschaften des Mixers festlegen und glo-
bale Einstellungen fur alle Kanéle vornehmen kénnen.

Alle Kanalziige im Mixer breit oder schmal anzeigen

3

Globale Stumm-
schalten- und Solo=
und Schalter

Optionen fiir die Bear-
beitungsziele, siehe
»Befehle anwenden auf«
Schalter »Alle Automati- auf Seite 98
onsdaten lesen« (R) und
»Alle Automationsdat
schreiben« (W)

Mixer zurticksetzen/
Kanéle zurlicksetzen

Optionen fir »Ausblendbar,
siehe »Ein-/Ausblenden be-
stimmter Kanile (»Ausblend-
bar«)« auf Seite 97

Einstellungen des ersten
ausgewahlten Kanals ko-
pieren/einfiigen (siehe
»Kopieren von Einstellun-
gen zwischen Audioka-
nélen« auf Seite 107)

VST-Verbindungen —
anzeigen (siehe »Das
Fenster »VST-Verbin-
dungen«« auf Seite 11)

Kanalarten im Mixer
ein- bzw. ausblenden

Mixer-Ansicht-Presets spei-
chern (+), I6schen (-) und
auswihlen (Einblendmenti),
siehe »Mixer-Ansicht-Pre-
sets« auf Seite 97
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Die Ausgangskandle

Die im Fenster »VST-Verbindungen« eingerichteteten
Busse werden im Mixer als Ausgangskanéle angezeigt. Sie
sind im Mixer-Bereich rechts neben den normalen Mixer-
Kanalztigen angeordnet. Dieser Mixer-Bereich kann mit
den Fensterteilern auf die gewtinschte GroBe gezogen
werden und verfugt Uber separate Bildlaufleisten. Die.
Ausgangskanalziige sind den anderen Audiokanalziigen
sehr ghnlich.

Panoramaregler

Stummschalten-

und Solo-Schalter Buspegelregler

Buspegelanzeige

Automation lesen
(R)/Schreiben (W)

Bearbeiten-Schalter
Inserts- und EQ-
Anzeigen und By-
pass-Schalter

Clip-Anzeige, siehe
»Einstellen der Ein-
gangspegel« auf
Seite 55.

4

Stereo Out 1

= Das Einrichten der Ein- und Ausgangsbusse wird unter
»VST-Verbindungen: Einrichten von Ein- und Ausgangs-
bussen« auf Seite 9 beschrieben.

= Das Leiten von Audiokanilen an Busse wird unter »Die
Ausgangskanéle« auf Seite 100 beschrieben.

= Der Main-Mix-Bus (der standardmaBig vorgegebene
Ausgang) wird fiir das Mithéren verwendet. Weitere Infor-
mationen zum Mithoren finden Sie im Abschnitt »Mithéren
(Monitoring)« auf Seite 13.
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Grundlegende Verfahren beim
Mischen

Einstellen der Lautstarke im Mixer

Im Mixer ist fiir jeden Audiokanal ein Lautstarkeregler ver-
fugbar.

* Bei Audiokanilen kdnnen Sie mit den Schiebereglern
die Lautstirke der Kanile bestimmen, bevor diese direkt
oder Uber einen Gruppenkanal an einen Ausgangsbus ge-
leitet werden.

= Ein Ausgangskanalregler bestimmt den Master-Aus-
gangspegel aller Audiokanéle, die an diesen Ausgangs-
bus geleitet werden.

* Bei MIDI-Kanilen werden beim Andern der Lautstirke
im Mixer MIDI-Lautstérkebefehle an die angeschlossenen
Instrumente gesendet.

Damit dies funktioniert, miissen die angeschlossenen Instrumente so
eingestellt sein, dass sie auf MIDI-Befehle ansprechen (in diesem Fall
MIDI-Lautstérke).

= Die Reglereinstellungen werden unter den Schiebereg-
lern als Zahlenwerte angezeigt. Bei Audiokanlen erfolgt
die Anzeige in dB und bei MIDI-Kanalen im MIDI-Lautst&r-
kebereich von 0 bis 127.

Wenn Sie in die Felder unterhalb der Regler klicken, kénnen Sie einen
Wert fur die Lautstarke eingeben.

= Wenn Sie beim Verschieben der Regler die [Umschalt-
taste] gedriickt halten, kénnen Sie die Lautstérke feiner
einstellen.

= Wenn Sie mit gedriickter [Strg]-Taste/[Befehlstaste]
auf einen Regler klicken, wird dieser auf seinen Standard-
wert zuriickgesetzt (bei Audiokanalen auf 0,0dB und bei
MIDI-Kanalen auf die MIDI-Lautstérke 100).

Die meisten Mixer-Parameter kdnnen so auf die Standardwerte zuriick-
gesetzt werden.
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Mit den Schiebereglern kénnen Sie die Lautstarke zwi-
schen den Audio- und MIDI-Kanélen aussteuern und ma-
nuell mischen, indem Sie die Regler und anderen Steuer-
elemente wéhrend der Wiedergabe verstellen. Mit dem
Write-Schalter (siehe »Verwenden der Write- und Read-
Funktionen« auf Seite 148) kénnen Sie das Einstellen der
Pegel und andere Vorgénge im Mixer automatisieren.

/\  Sie konnen die Lautstarke des Events in der Infozeile
bzw. mit dem blauen Viereck zum Einstellen der
Lautstérke anpassen (siehe »Das blaue Viereck zum
Einstellen der Lautstirke« auf Seite 69).

Pegelregler fiir Audiokandle

Wenn Sie Audiomaterial in Cubase Essential wiederge-
ben, zeigen die Pegelanzeigen im Mixer den Pegel jedes
Audiokanals an.

= Direkt unterhalb der Pegelanzeige wird der héchste ge-
messene Signalpegel angezeigt.
Klicken Sie auf die Anzeige, um den Wert zurlickzusetzen.

Wenn der Spitzenpegel des Audiomaterials 0dB tber-
schreitet, zeigt die numerische Pegelanzeige einen positi-
ven Wert an (d.h. einen Wert oberhalb 0dB).

Cubase Essential arbeitet intern mit 32-Bit-FlieBkomma-
berechnungen, so dass ein nahezu unbegrenzter Hea-
droom zur Verfiigung steht — Signale kénnen oberhalb
0dB liegen, ohne Verzerrungen zu verursachen. Es gilt
Folgendes:

= Das Auftreten von Pegeln oberhalb 0dB bei einzelnen
Audiokanélen stellt an sich kein Problem dar. Die Qualitat
des Audiomaterials wird dadurch nicht beeintrachtigt.
Wenn jedoch viele Signale mit hohem Pegel in einem Ausgangsbus ge-
mischt werden, miissen Sie unter Umstanden den Pegel des Ausgangs-
kanals sehr stark vermindern (siehe unten). Daher sollten Sie versuchen,
die Maximalpegel einzelner Audiokanéle auf ca. 0dB einzustellen.
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Die Pegelanzeigen fiir Ausgangskanile

Fur die Ausgangskanale gelten andere Regeln. Diese Ka-
néle haben Clipping-Anzeigen.

* Bei der Aufnahme kann Clipping (Ubersteuerung) auf-
treten, wenn das analoge Signal in der Audio-Hardware in
ein digitales Signal umgewandelt wird.

Clipping kann auch beim Schreiben des Signals auf die Festplatte auftre-
ten. Weitere Informationen zum Uberpriifen und Einstellen der Eingangs-
pegel finden Sie unter »Einstellen der Eingangspegel« auf Seite 55.

* In den Ausgangsbussen wird das Audiomaterial der
FlieBkommaberechnung entsprechend der Auflésung der
Audio-Hardware umgewandelt. Fiir ganzzahlige Audioda-
ten betrégt der Maximalpegel 0dB - d.h. bei htheren Pe-
geln leuchten die Clipping-Anzeigen der einzelnen Busse
auf.

Wenn die Clipping-Anzeige fir einen Bus aufleuchtet, wird tatséachlich
Clipping angezeigt, d.h. digitale Verzerrung, die auf jeden Fall vermieden
werden sollte.

/N Wenn die Clipping-Anzeige fur einen Ausgangskanal
aufleuchtet, setzen Sie sie zuriick, indem Sie darauf
klicken. Verringern Sie den Pegel, bis die Anzeige
nicht mehr aufleuchtet.

Pegelregler fiir MIDI-Kandle

Die Pegelregler fur MIDI-Kanale zeigen keine aktuellen
Lautstarkepegel an, sondern die Anschlagstarkewerte der
Noten, die auf den MIDI-Spuren wiedergegeben werden.

MIDI-Spuren mit demselben MIDI-Kanal und -Ausgang

Wenn Sie mehrere MIDI-Spuren auf denselben MIDI-Ka-
nal eingestellt (und an denselben MIDI-Ausgang geleitet)
haben, wirken sich Lautstirke- und Panoramaeinstellun-
gen, die Sie an einer MIDI-Spur bzw. einem Mixer-Kanal
vornehmen, auf alle anderen Mixer-Kanile aus, die auf die-
selbe MIDI-Kanal/Ausgangskombination eingestellt sind.
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Verwenden der Stummschalten- und der Solo-
Funktion

(m]
(s]

Der Stummschalten-Schalter (oben) und der Solo-Schalter

Mit dem Stummschalten- und dem Solo-Schalter kénnen
Sie einen oder mehrere Kanile stummschalten. Dabei gilt
Folgendes:

* Mit dem Stummschalten-Schalter knnen Sie den aus-
gewdhlten Kanal stummschalten.

Klicken Sie emeut auf den Schalter, um die Stummschaltung wieder auf-
zuheben. Sie kdnnen auch mehrere Kanile gleichzeitig stummschalten.
Wenn ein Kanal stummgeschaltet ist, leuchten der entsprechende
Stummschalten-Schalter und der globale Stummschalten-Schalter im

allgemeinen Bedienfeld auf.
Ein stummge- w

@ schalteter Ka-

@ nal im Mixer
= Mit dem Solo-Schalter werden alle anderen Kanile
stummgeschaltet, so dass Sie nur noch den ausgewahl-
ten Kanal horen.
Wenn auf einen Kanal die Solo-Funktion angewandt wird, leuchten der
entsprechende Solo-Schalter und der globale Solo-Schalter im allge-
meinen Bedienfeld auf. Wenn Sie erneut auf den Solo-Schalter klicken,
wird die Solo-Funktion ausgeschaltet.

Wenn der globale Stummschalten-
Schalter im allgemeinen Bedien-
feld leuchtet, sind ein oder meh-
rere Kanale stummgeschaltet.

= Sie kénnen die Solo-Funktion auf mehrere Kanile
gleichzeitig anwenden, indem Sie auf die entsprechenden
Solo-Schalter klicken.

Wenn Sie jedoch mit gedriickter [Strg]-Taste/[Befehlstaste] auf den
Solo-Schalter fiir einen Kanal klicken, wird die Solo-Funktion fiir alle an-
deren Kandle ausgeschaltet (d.h., diese Solo-Funktion ist exklusiv).

= Wenn Sie mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wahltaste] auf ei-
nen Solo-Schalter klicken, wird fiir diesen Kanal »Solo ab-
lehnen« angewandt.

In diesem Modus wird der Kanal nicht stummgeschaltet, wenn Sie auf
den Solo-Schalter fiir einen anderen Kanal klicken. Um die Funktion
»Solo ablehnen« wieder auszuschalten, klicken Sie erneut mit gedriickter
[Alt]-Taste/[Wahltaste] auf den Solo-Schalter.

...um »Solo ablehnen« fir
diesen Kanal einzuschalten.

Ls]

n\n-Status (Solo ablehnen mit ALT)
R

Klicken Sie mit gedriickter [Alt]-Taste/
[Wabhltaste] auf einen Solo-Schalter...
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= Sie kdnnen die Stummschalten- bzw. die Solo-Funktion
auch fir alle Kanile ausschalten, indem Sie auf die ent-
sprechenden Schalter im allgemeinen Bedienfeld klicken.

Einstellen des Panoramas im Mixer

Der Panoramaregler

Mit den Panoramareglern im Mixer kdnnen Sie die Position
eines Kanals im Stereoklangbild einstellen. Bei Stereoka-
nilen wird mit den Panoramareglern standardméBig die
Balance zwischen linkem und rechtem Kanal eingestellt,
Sie kdnnen dieses Verhalten jedoch im Programmeinstel-
lungen-Dialog &ndern. Sie kénnen einen der Panorama-
modi auswihlen (siehe unten), um Panoramaeinstellungen
separat fir den linken und den rechten Kanal vorzunehmen.

= Wenn Sie das Panorama in feineren Abstufungen ein-
stellen méchten, halten Sie beim Verschieben des Reglers
die [Umschalttaste] gedriickt.

* Wenn Sie die mittlere Panoramaposition (Standardein-
stellung) auswihlen méchten, klicken Sie mit gedriickter
[Strg]-Taste/[Befehlstaste] auf den Panoramaregler.

= Bei MIDI-Kanalen senden die Panoramaregler MIDI-Pa-
noramabefehle.

Das Ergebnis hangt davon ab, wie lhr MIDI-Gerét auf Panoramabefehle

reagiert — Details hierzu finden Sie in der Dokumentation zu lhrem Gerét.

Die Option »Stereo-Pan-Modus« (nur fiir Audiokanile
verfiigbar)

Im Projekteinstellungen-Dialog finden Sie das Einblend-
menti »Stereo-Pan-Moduss, in dem Sie einen der Panora-
mamodi auswahlen kénnen. Diese Modi basieren alle auf
der Tatsache, dass ohne Leistungsausgleich die Leistung
aus der Summe der linken und rechten Seite hdher (lau-
ter) ist, wenn fiir den Kanal das Panorama auf die Mittel-
stellung gesetzt wird, als wenn es links oder rechts
ausgerichtet wird.

Um dies zu verhindern, kdnnen Sie mit Hilfe der Option
»Stereo-Pan-Modus« Signale, die auf die Mittelstellung
gesetzt sind, um -6, -4,5 bzw. -3dB (Standard) dampfen.
Wenn Sie »0dB« auswihlen, wird der »konstante Leis-
tungsausgleich« ausgeschaltet. Probieren Sie die ver-
schiedenen Modi aus, um zu sehen, welcher Modus in

welcher Situation am besten geeignet ist. Sie kénnen
auch die Option »Equal Power« auswahlen, bei der die
Leistung des Signals unabhzngig von den vorgenomme-
nen Panoramaeinstellungen gleichbleibt.

Audiospezifische Bearbeitungs-
vorgange

In diesem Abschnitt werden die Optionen und die grund-
legenden Bearbeitungsvorgénge flir audiobezogene Ka-
nale im Mixer beschrieben.

Verwenden von Kanaleinstellungen

Fiir jeden Audiokanalzug im Mixer (und im Inspector und in
der Spurliste fiir jede Audiospur) wird ein Bearbeiten-
Schalter (»e«) angezeigt.

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird das Fenster
»VST-Audiokanaleinstellungen« gedffnet. StandardmaBig
wird hier Folgendes angezeigt:

= ein Bereich mit acht Insert-Effektschnittstellen (siehe das Ka-
pitel »Audioeffekte« auf Seite 113.)

* vier EQ-Module und eine EQ-Kurvenanzeige (siehe »Vorneh-
men von EQ-Einstellungen« auf Seite 105)

= ein Bereich mit acht Effektsends (siehe das Kapitel »Audioef-
fekte« auf Seite 113)

= eine Kopie des Mixer-Kanalzugs

Sie kénnen das Kanaleinstellungen-Fenster wie ge-
wiinscht einrichten, indem Sie bestimmte Bereich ein-/
ausblenden oder ihre Anordnung im Fenster veréandern:

= Wenn Sie mit der rechten Maustaste in das Kanaleinstellun-
gen-Fenster klicken, kénnen Sie tiber das Kontextmenti (Un-
termenti »Ansicht einstellen«) bestimmte Bereiche ein- oder
ausblenden.

= Wenn Sie die Anordnung der Bereiche dndern méchten, wah-
len Sie im Kontextmenii aus dem Untermenti »Ansicht einstel-
len« die Option »Einstellungen...« und verwenden Sie die
Aufwirts-/Abwiérts-Schalter.

Weitere Informationen finden Sie im Kapitel »Individuelle
Einstellungen« auf Seite 345.
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Jeder Kanal hat ein eigenes Fenster mit Kanaleinstellun-
gen (Sie kdnnen sie aber auch alle im selben Fenster an-
zeigen lassen, s.u.).

Klicken Sie auf den Bearbeiten-Schalter...

...um das Fenster mit den Kanaleinstellungen zu &ffnen.

naleinstellungen - Elec Guitar_01

24 00

35000 He 5000.0 Hz
120

Im Kanaleinstellungen-Fenster kénnen Sie folgende Ein-
stellungen vornehmen:

* Anwenden der Equalizer-Funktion (siehe »Vornehmen von
EQ-Einstellungen« auf Seite 105).

* Anwenden von Send-Effekten (siehe das Kapitel »Audioef-
fekte« auf Seite 113).

* Anwenden von Insert-Effekten (siehe das Kapitel »Audioef-
fekte« auf Seite 113).

= Kopieren der Kanaleinstellungen und Anwenden dieser Ein-
stellungen auf einen anderen Kanal (siehe »Kopieren von Ein-
stellungen zwischen Audiokanalen« auf Seite 107).

/N Alle Kanaleinstellungen werden auf beide Seiten ei-
nes Stereokanals angewendet.

Andern der Kanile im Kanaleinstellungen-Fenster

Zum Anzeigen der Kanaleinstellungen unterschiedlicher
Kanale kénnen Sie immer dasselbe Fenster verwenden.

Wenn in den Programmeinstellungen unter »Bearbeitungs-
optionen—Projekt & Mixer« die Option »Projekt und Mixer-
auswahl synchronisieren« eingeschaltet ist, geschieht dies
»automatisch«:

= Offnen Sie das Kanaleinstellungen-Fenster fiir eine
Spur und ordnen Sie es so an, dass Sie sowohl das Pro-
jekt-Fenster als auch das Kanaleinstellungen-Fenster se-
hen kénnen.

Wenn Sie eine Spur im Projekt-Fenster auswahlen, wird
der entsprechende Kanal im Mixer ausgew&hlt (und um-
gekehrt). Wenn bereits ein Kanaleinstellungen-Fenster
geoffnet ist, werden die vorherigen Kanaleinstellungen
durch die Einstellungen des ausgewéhlten Kanals ersetzt.
So kénnen Sie sich ein Kanaleinstellungen-Fenster an der
gewdunschten Bildschirmposition anzeigen lassen und die-
ses zum Einstellen aller Equalizer-Parameter und Effekte
verwenden.

Sie kénnen einen Kanal auch manuell auswihlen (und da-
mit die Anzeige im gedffneten Kanaleinstellungen-Fenster
verdndern). Gehen Sie dazu folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie das Kanaleinstellungen-Fenster fiir einen
beliebigen Kanal.

2. Offnen Sie das Kanalauswahl-Einblendment, indem
Sie auf den Pfeilschalter tiber dem Kanalzug klicken.

strings

B 2 A L 2

wor

+ strings
keys_sola
snare %
Stereo In
Stereo Out

3. Wahlen Sie im Einblendmentii den gewiinschten Kanall
aus, um die Einstellungen fiir diesen Kanal im geéffneten
Kanaleinstellungen-Fenster anzeigen zu lassen.

= Sie kdnnen auch einen Kanalzug im Mixer auswahlen,
indem Sie auf den Kanalzug klicken. Achten Sie darauf,
keines der Bedienelemente zu verstellen.

Im Kanaleinstellungen-Fenster werden dann sofort die Einstellungen fiir
den neuen Kanal angezeigt.

= Wenn Sie mehrere Kanaleinstellungen-Fenster gleich-
zeitig 6ffnen méchten, klicken Sie mit gedriickter [Alt]-
Taste/[Wahltaste] auf die Bearbeiten-Schalter der ent-
sprechenden Kanale.
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Vornehmen von EQ-Einstellungen

Jeder Audiokanal in Cubase Essential hat einen internen
parametrischen Equalizer mit bis zu vier Frequenzbandern.
Sie kénnen die Equalizer auf unterschiedliche Arten anzei-
gen lassen und bearbeiten.

= Offnen Sie im Inspector die Registerkarten »Equalizer«
oder »Equalizer-Kurve«.

Die Equalizer-Registerkarte entspricht dem EQs-Modus im Kanaleinstel-
lungen-Fenster, wahrend Sie auf der Registerkarte »Equalizer-Kurve«
eine EQ-Kurve in der Anzeige einzeichnen kénnen. Sie kénnen EQ-Ein-
stellungen im Inspector nur fiur spurbasierende Audiokanéle einstellen.

= Beachten Sie, dass standardmaBig nur die Equalizer-
Registerkarte angezeigt wird. Wenn Sie die Registerkarte
»Equalizer-Kurve« anzeigen méchten, klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf eine Inspector-Registerkarte (nicht
auf den leeren Bereich darunter) und schalten Sie die Op-
tion »Equalizer-Kurve« ein.

= Mit dem Kanaleinstellungen-Fenster.
In diesem Fenster kénnen Sie die EQ-Einstellungen mit Hilfe von Schie-
bereglern vornehmen oder Kurvenpunkte in der Kurvenanzeige einzeich-
nen, EQ-Presets erzeugen und diese speichern.

AN\ Im Folgenden wird das Vornehmen von EQ-Einstel-
lungen im Kanaleinstellungen-Fenster beschrieben.
Die Parameter sind jedoch dieselben im Inspector.

Der Bereich »Equalizer + Kurve« im Kanaleinstellungen-
Fenster enthalt vier EQ-Module mit Schiebereglern, eine
Kurvenanzeige und einige zusétzliche Einstellungen oben
im Fenster.

Enuslizer

Verwenden der Regler

1. Schalten Sie ein EQ-Modul ein, indem Sie auf den Ein/
Aus-Schalter klicken.

Obwohl die Module unterschiedliche Standardeinstellungen fiir die Fre-
quenz und unterschiedliche Q-Einstellungen aufweisen, haben alle den-
selben Frequenzbereich (20Hz bis 20kHz). Der einzige Unterschied
zwischen den Modulen besteht darin, dass Sie fiir jedes Modul unter-
schiedliche Filtertypen angeben kénnen (siehe unten).

2. Stellen Sie den Wert fiir die Verstarkung/Dampfung
mit dem Verstérkung-Regler ein.
Der Bereich betragt + 24dB.

3. Stellen Sie die gewiinschte Frequenz mit dem Fre-
quenz-Regler ein.

Dies ist die mittlere Aussteuerungsfrequenz (20 Hz bis 20 kHz). Dieser
Wert dient als Basis fiir das Verstarken/Dampfen eines Frequenzbereichs.

4. Kilicken Sie links tber dem unteren Regler, um das
Einblendmenti fiir die Auswahl des Filtertyps zu 6ffnen.
EQ1 und EQ2 kénnen als Bandpassfilter und als Hoch-/Tiefpassfilter
verwendet werden, wahrend EQ2 und EQ3 nur als Bandpassfilter einge-
setzt werden kénnen.

5. Stellen Sie mit dem unteren Regler (rechts) den
Q-Wert ein.

Hiermit legen Sie die Breite des Frequenzbands fest. Mit hoheren Wer-
ten erhalten Sie schmalere Frequenzbereiche.

6. Schalten Sie gegebenenfalls weitere Module (insge-
samt bis zu vier) ein und nehmen Sie die gewiinschten
Einstellungen vor.

= Sie kénnen die Werte auch numerisch bearbeiten. Kili-
cken Sie in das gewiinschte Feld und geben Sie einen
neuen Wert fiir Verstarkung, Frequenz oder Q ein.

Arbeiten mit der Kurvenanzeige

Wenn Sie EQ-Module einschalten und Werte einstellen,
werden Sie sehen, dass die Einstellungen in der Kurven-
anzeige oben automatisch tibernommen werden. Sie kdn-
nen die Werte auch direkt in der Kurvenanzeige einstellen
(oder beide Methoden kombinieren):

1. Wenn Sie ein EQ-Modul einschalten méchten, klicken
Sie in die Kurvenanzeige.

Ein Kurvenpunkt wird hinzugefiigt und eines der Module unterhalb der
Anzeige wird eingeschaltet.

2. Nehmen Sie EQ-Einstellungen vor, indem Sie den
Kurvenpunkt in der Anzeige verschieben.

Auf diese Weise kénnen Sie die Verstérkung (ziehen Sie nach oben/unten)
und die Frequenz (ziehen Sie nach rechts/links) gleichzeitig einstellen.
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3. Wenn Sie den Q-Parameter einstellen méchten, zie-
hen Sie einen Kurvenpunkt mit gedriickter [Umschalttaste]
nach oben/unten.

Sie werden sehen, dass die EQ-Kurve wahrend Sie den Punkt ziehen
breiter bzw. schmaler wird.

= Sie kdnnen die Bewegungsrichtung fiir die Bearbeitung
einschrénken, indem Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste]
(zum Einstellen der Verstarkung) bzw. die [Alt]-Taste/
[Wahltaste] (zum Einstellen der Frequenz) gedriickt hal-
ten, wahrend Sie einen Kurvenpunkt verschieben.

4. Wenn Sie ein weiteres EQ-Modul einschalten mdch-
ten, klicken Sie an eine andere Position in der Kurvenan-
zeige und gehen Sie wie oben beschrieben vor.

5. Wenn Sie ein EQ-Modul ausschalten méchten, dop-
pelklicken Sie auf den entsprechenden Kurvenpunkt oder
ziehen Sie ihn aus der Anzeige hinaus.

6. Wenn Sie die EQ-Kurve auf der x-Achse spiegeln
mochten, klicken Sie auf den Schalter rechts von der Kur-
venanzeige.

Der Schalter »Equalizer invertieren«

Die Bypass-Funktion fiir EQs

Wenn ein oder mehrere EQ-Module eingeschaltet sind,
leuchtet der EQ-Status/Bypass-Schalter fiir den Kanalzug
im Mixer, im Inspector (auf den Equalizer- und Kanal-Re-
gisterkarten), in der Spurliste und im Kanaleinstellungen-
Fenster (oben rechts im EQ-Bereich) griin auf.

Sie kénnen auch alle EQ-Module umgehen. So kénnen
Sie den Klang mit und ohne EQ vergleichen. Gehen Sie
folgendermaBen vor:

= Klicken Sie im Mixer, in der Spurliste oder im Inspector
auf der Kanal-Registerkarte auf den EQ-Statusschalter,
so dass er gelb aufleuchtet.

Um den Bypass wieder auszuschalten, klicken Sie den Statusschalter
erneut.
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= Klicken Sie im Inspector (Equalizer-Registerkarte) und
im Kanaleinstellungen-Fenster auf den Bypass-Schalter
(neben dem EQ-Schalter), so dass er gelb aufleuchtet.
Wenn Sie die Bypass-Funktion wieder ausschalten méchten, klicken Sie
erneut auf den Schalter.

Equalizer

i

EQ-Bypass im Mixer, im Kanaleinstellungen-Fenster und im Inspector
Zuriicksetzen der EQ-Einstellungen

Im Kanaleinstellungen-Fenster und im Inspector finden
Sie ein Preset-Einblendmentii. Hier finden Sie eine Option
namens »Reset« (Zuriicksetzen). Wenn Sie die [Alt]-
Taste/[Wahltaste] gedriickt halten und diese Option wih-
len, werden alle EQ-Module ausgeschaltet und alle EQ-
Parameter auf ihre Standardwerte zuriickgesetzt.

Verwenden von Equalizer-Presets

Mit dem Programm erhalten Sie einige hilfreiche Presets.
Sie kénnen sie unverandert verwenden oder als Ausgangs-
punkt fur weitere »Verfeinerung« nehmen.

= Wenn Sie ein Preset laden méchten, 6ffnen Sie das Pre-
sets-Einblendment im Kanaleinstellungen-Fenster oder im
Inspector und wahlen Sie das gewiinschte Preset aus.

= Wenn Sie die vorgenommenen EQ-Einstellungen als
Preset speichern méchten, wahlen Sie im Einblendment
die Option »Preset speichern« und geben Sie im ange-
zeigten Dialog einen Namen fiir das Preset ein.

= Wenn Sie ein Preset umbenennen méchten, wihlen Sie
im Einblendmenti die Option »Preset umbenennen« und
geben Sie einen neuen Namen ein.

= Wenn Sie ein Preset I6schen mdchten, wahlen Sie im
Einblendmentii die Option »Preset entfernen« aus.

= Sie kénnen EQ- und Inserts-Einstellungen auch aus
Spur-Presets tibernehmen, siehe »Inserts und EQ-Einstel-
lungen aus Spur-Presets« auf Seite 225.
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EQ in der Kanaliibersicht

Wenn Sie im Inspector die Kanal-Registerkarte gedffnet
haben, erhalten Sie eine Ubersicht dariiber, welche EQ-
Module, Insert-Effekte und Effektsends fiir den Kanal ein-
geschaltet sind.

Sie kénnen die EQ-Module ein- bzw. ausschalten, indem
Sie auf die entsprechenden Schalter (1 bis 4) klicken.

Die Kanaltibersicht im Inspector

Kopieren von Einstellungen zwischen
Audiokandlen

Sie konnen alle Kanaleinstellungen fiir Audiokanale kopie-
ren und sie auf einen anderen Kanal anwenden. Sie kon-
nen z.B. die EQ-Einstellungen eines Audiokanals in einen
Gruppen- oder VST-Instrumentenkanal kopieren, wenn
beide Kanile denselben Sound verwenden sollen.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie im Mixer den Kanal aus, dessen Einstellun-
gen Sie kopieren mdchten.

Sie kdnnen Kanéle auch tiber das Kanalauswahl-Einblendmenii auswahlen
(siehe »Andern der Kandle im Kanaleinstellungen-Fenster« auf Seite 104).

2. Klicken Sie im allgemeinen Bedienfeld auf den Schalter
»Einstellungen des ersten ausgewahlten Kanals kopierenc.

Einstellungen des ersten ausgewshlten Kanals kopieren
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3. Wihlen Sie den/die Kanile aus, auf die Sie die Einstel-
lungen anwenden mdchten, und klicken Sie auf den Schal-
ter »Einstellungen auf ausgewéhlte Kanédle anwenden«
(unterhalb von »Einstellungen des ersten ausgewdhlten
Kanals kopieren«).

Die Einstellungen werden auf die ausgewéhlten Kanéle angewendet.

= Sie kdnnen Kanaleinstellungen auch zwischen verschie-
denen Spurarten kopieren, es werden aber nur solche
Einstellungen kopiert, die im Zielkanal eine Entsprechung
haben:

= Da Ausgangskanile z.B. keine Send-Effekte verwenden, wer-
den beim Kopieren von Einstellungen auf einen anderen Kanal
dessen Send-Einstellungen nicht verandert.

Die Schalter »Kanal zurticksetzen« und »Mixer
zurlicksetzen«

Der Schalter »Kanal zurlicksetzen« befindet sich im Kanal-
einstellungen-Fenster unten im allgemeinen Bedienfeld
(wenn dieser Bereich nicht angezeigt wird, 6ffnen Sie das
Kontextmeni und wihlen Sie aus dem Untermentii »Ansicht
einstellen« die Option »Allgemeines Bedienfeld«). Wenn
Sie auf diesen Schalter klicken, werden die Standardein-
stellungen fur den ausgewahlten Kanal wiederhergestellt.

Entsprechend finden Sie im Mixer den Schalter »Mixer zu-
riicksetzen/Kanéle zuriticksetzen« — wenn Sie auf diesen
Schalter klicken, werden Sie gefragt, ob Sie alle Kanile
oder nur den ausgewahlten Kanal zurticksetzen méchten.

Beim Zuriicksetzen geschieht Folgendes:

= Alle EQ-, Insert- und Send-Effekteinstellungen werden deakti-
viert und zuriickgesetzt.

= Solo-/Stummschalten-Einstellungen werden deaktiviert.

= Der Pegel wird auf 0dB eingestellt.

= Das Panorama wird auf die Mittelstellung gesetzt.
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Verwenden von Gruppenkandlen

Sie kénnen die Ausgéange mehrerer Audiokanéle an eine
Gruppe leiten. Dadurch kénnen Sie alle Kanalpegel gleich-
zeitig mit einem Regler steuern und dieselben Effekte und
Equalizer auf alle Kanéle anwenden usw. Gehen Sie folgen-
dermaBen vor, um einen Gruppenkanal zu erstellen:

1. Wihlen Sie im Projekt-Ment aus dem Untermenti
»Spur hinzufigen« den Gruppe-Befehl.

2. Wihlen Sie die gewtinschte Kanal-Konfiguration aus
und klicken Sie auf »OKe,

Eine Gruppenspur wird zur Spurliste und ein entsprechender Grup-
penkanalzug zum Mixer hinzugefligt. StandardmaBig heiBt der erste
Gruppenkanalzug »Gruppe 01«, aber Sie kénnen ihn wie jeden anderen
Kanal auch im Mixer umbenennen.

3. Waihlen Sie im Ausgangsbus-Einblendmenti fiir den
Kanal, den Sie an einen Gruppenkanal leiten méchten, die
Option fur die Gruppe.

Der Ausgang des Audiokanals wird jetzt an die ausgewahlte Gruppe ge-
leitet.

4. Wiederholen Sie den vorigen Schritt fiir alle weiteren
Kanaile, die Sie an eine Gruppe leiten méchten.

Einstellungen fiir Gruppenkanile

Die Gruppenkanalziige sind (fast) identisch mit den Audio-
kanalziigen im Mixer. Die Beschreibung der Mixer-Funktio-
nen weiter vorne in diesem Kapitel trifft daher auch fiir die
Gruppenkanile zu.

Beachten Sie jedoch Folgendes:

= Sie kdnnen den Ausgang einer Gruppe an einen Aus-
gangsbus oder an eine andere Gruppe leiten.

Sie kénnen eine Gruppe nicht an sich selbst leiten. Verwenden Sie fir
das Routing das Einblendmenti fiir das Ausgangs-Routing im Inspector
(wahlen Sie dazu in der Spurliste die Unterspur fiir die Gruppe aus).

= Fir Gruppenkanale stehen kein Einblendment fiir das
Eingangs-Routing, keine Monitor-Schalter (zum Mithéren)
und keine Schalter zum Aktivieren der Aufnahme zur Ver-
fligung.

Dies liegt daran, dass die Eingénge niemals direkt mit einer Gruppe ver-
bunden sind.

108

= Die Solo-Funktion fur einen Kanal, der an eine Gruppe
geleitet wird, und fir den Gruppenkanal werden automa-
tisch miteinander verkniipft.

Wenn Sie also die Solo-Funktion firr eine Gruppe einschalten, wird dies
automatisch fir alle Kanale, die an diese Gruppe geleitet werden, tber-
nommen. Entsprechend wird auch automatisch der Gruppenkanal auf
»Solo« geschaltet, wenn Sie die Solo-Funktion fiir einen Kanal einschalten.

= Die Stummschalten-Funktion héngt von der Option
»Gruppenkanale: Quellkanile ebenfalls stummschalten«
im Programmeinstellungen-Dialog auf der VST-Seite ab.
StandardméaBig wird beim Stummschalten eines Gruppenkanals kein Au-
diomaterial durch den Gruppenkanal geleitet. Andere Kanéle, die direkt
an diesen Gruppenkanal geleitet werden, werden jedoch nicht stumm-
geschaltet. Wenn einer dieser Kanéle Aux-Sends hat, die an andere
Gruppenkanéle, Effektkanile oder Ausgangsbusse geleitet werden, sind
diese noch hérbar.

Wenn die Option »Gruppenkanale: Quellkanéle ebenfalls stummschal-
ten« im Programmeinstellungen-Dialog auf der VST-Seite eingeschaltet
ist, werden beim Stummschalten eines Gruppenkanals alle Kanéle, die
direkt an diesen Kanal geleitet werden, auch stummgeschaltet. Wenn
Sie auf den M-Schalter klicken, wird die Stummschaltung fir den Grup-
penkanal und alle Kanéle, die direkt an diesen Kanal geleitet werden,
wieder aufgehoben. Fiir Kanéle, die Sie vor dem Stummschalten des
Gruppenkanals stummgeschaltet haben, wird in diesem Fall die Stumm-
schaltung ebenfalls aufgehoben.

/\ Die Option »Gruppenkanile: Quellkanile ebenfalls
stummschalten« beeinflusst nicht die Automation der
Stummschaltung. Wenn Sie Automationsdaten fuir
die Stummschaltung eines Gruppenkanals schrei-
ben, wird nur der Gruppenkanal berticksichtigt und
nicht die Kanéle, die an diesen geleitet werden. Beim
Schreiben der Automationsdaten fur einen Grup-
penkanal werden Sie sehen, dass die Stummschal-
tung auch fir die anderen Kanéle eingeschaltet wird,
wenn die Option »Gruppenkanéle: Quellkanile
ebenfalls stummschalten« eingeschaltet ist. Bei der
Wiedergabe spricht jedoch nur der Gruppenkanal
auf die Automationsdaten an.

Eine Anwendungsmdéglichkeit fiir Gruppenkanile ist die
Verwendung als »Effekt-Racks« (siehe das Kapitel »Audio-
effekte« auf Seite 113).
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Die Ausgangsbusse

Cubase Essential verwendet ein System von Eingangs-
und Ausgangsbussen, die im Fenster »VST-Verbindun-
gen« eingerichtet werden (siehe das Kapitel »VST-Verbin-
dungen: Einrichten von Ein- und Ausgangsbussen« auf
Seite 9).

Mit Ausgangsbussen kénnen Sie Audiomaterial vom Pro-
gramm an Ausgénge lhrer Audio-Hardware leiten.

Anzeigen der Ausgangsbusse im Mixer

Die Ausgangsbusse werden rechts im Mixer in einem se-
paraten Bereich als Ausgangskanalziige angezeigt. Sie
kénnen diesen Bereich ein- bzw. ausblenden, indem Sie
im allgemeinen Bedienfeld des Mixers auf den entspre-
chenden Schalter klicken:

G+

X

Jeder Ausgangskanalzug &hnelt einem normalen Audioka-
nalzug. Hier konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

= Anpassen der Masterpegel aller eingerichteten Ausgangs-
busse mit den Pegelreglern.

= Hinzuftigen von Effekten oder EQ zu den Ausgangskanalen
(siehe das Kapitel »Audioeffekie« auf Seite 113).

MIDI-spezifische Bearbeitungs-
vorgange

Im folgenden Abschnitt werden die grundlegenden MIDI-
spezifischen Bearbeitungsvorgénge im Mixer beschrieben.

Verwenden von Kanaleinstellungen

Fiir jeden MIDI-Kanalzug im Mixer (und jede MIDI-Spur in
der Spurliste und im Inspector) steht ein Bearbeiten-
Schalter (»e«) zur Verfuigung.

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird das Kanalein-
stellungen-Fenster gedffnet. In diesem Fenster werden
standardmiBig eine Kopie des Mixer-Kanalzugs, ein Be-
reich mit vier Insert-Effekten und ein Bereich mit vier Ef-
fektsends fiir MIDI-Kanale angezeigt.

Sie kénnen das Kanaleinstellungen-Fenster wie gewlinscht
einrichten, indem Sie bestimmte Bereiche ein- oder aus-
blenden bzw. ihre Anordnung im Fenster verandern:

= Klicken Sie mit der rechten Maustaste in das Kanaleinstellun-
gen-Fenster und wahlen Sie im Kontextmenti aus dem Unter-
mentii »Ansicht einstellen« die Bereiche aus, die Sie ein- oder
ausblenden mdchten.

= Wenn Sie die Anordnung der Bereiche dndern méchten, wah-
len Sie im Kontextmenti aus dem Untermenti »Ansicht einstel-
len« die Option »Einstellungen...« und verwenden Sie im
angezeigten Dialog die Aufwarts-/Abwarts-Schalter.

Jeder MIDI-Kanal verfligt tiber ein eigenes Kanaleinstel-
lungen-Fenster.

¢ WIDIKanaleinstellungen - MIDI 01

MIDI-Insert-Effekte ey MID ekte MIDI 01

m
(O]

Track FX Dl Iy
m

O]

Track Control

Das Kanaleinstellungen-Fenster fiir einen MIDI-Kanal
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Sonstige Funktionen

»Kandle verbinden« und »Kanalverbindungen
I6schen«

Die Funktion »Kanale verbinden« verbindet ausgewéhlte
Kanéle im Mixer, so dass alle an einem Kanal vorgenom-
menen Anderungen auf alle Kanile dieser »verbundenen«
Gruppe angewandt werden. Sie konnen beliebig viele Ka-
néle verbinden und beliebig viele Gruppen verbundener
Kanale erstellen.

Gehen Sie folgendermaBen vor, um Kanale im Mixer zu
verbinden:

1. Klicken Sie mit gedriickter [Strg]-Taste/[Befehlstaste]
auf alle Kanile, die Sie miteinander verbinden méchten.
Mit der [Umschalttaste] kdnnen Sie mehrere nebeneinander liegende Ka-
nalziige auswahlen.

- I
Irnmer im Yordergrund

| Befehle anwenden auf »
kandle anzeigen 3

[ Kanéle verbinden %
Kanalverbindungen léschen

Spur hinzufiigen 3

Ausgewshlte Kansle speichern
(| Ausgewahlte Kanale laden

Alle Mixer-Einstellungen speichern
Alle Mixer-Einstellungen laden

[&f=T

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf einen
grauen Bereich im Mixer.
Das Mixer-Kontextmenii wird gedffnet.

3. Wihlen Sie den Befehl »Kanile verbinden«.

= Wenn Sie das Verbinden von Kanélen wieder riickgén-
gig machen mdchten, wihlen Sie einen der verbundenen
Kanale aus und wahlen Sie im Mixer-Kontextmenii den
Befehl »Kanalverbindungen I6schen«.

Die Kanile sind dann nicht mehr miteinander verbunden. Beachten Sie,
dass Sie nicht alle verbundenen Kanle auswahlen miissen, sondern le-
diglich einen.

= Sie kénnen die Kanalverbindung nicht fiir einzelne Ka-
néle aufheben.

Wenn Sie fir einen Kanal separate Einstellungen vornehmen méchten,
halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt und verdndern Sie dann
die Einstellung.
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Was wird miteinander verbunden?
Fur verbundene Kanale gelten die folgenden Regeln:

= Nur die Parameter fur Pegel, Stummschaltungs- und
Solo-Status, Auswahl, Monitor und Aufnahmebereitschaft
werden verbunden.

Die Einstellungen fiir Effekte, EQ, Panorama und Eingangs-/Ausgangs-
Routing werden nicht verbunden.

= Vor dem Verbinden von Kanélen vorgenommene Ein-
stellungen an einem Kanal bleiben nach dem Verbinden
zunédchst erhalten, konnen aber nach dem Verbinden
durch Einstellungen an anderen, verbundenen Kanalen
verloren gehen.

Wenn Sie z.B. drei Kanile miteinander verbinden, von denen einer zu
dem Zeitpunkt, an dem Sie »Kanéle verbinden« auf diese drei Kanale an-
wendeten, stummgeschaltet war, so bleibt dieser Kanal zundchst
stummgeschaltet. Wenn Sie jetzt aber einen weiteren verbundenen Ka-
nal stummschalten, werden alle verbundenen Kanéle stummgeschaltet.
Einstellungen fiir bestimmte Kanile konnen also durch Anderungen beim
selben Parameter eines verbundenen Kanals verloren gehen.

= Die Pegelregler werden miteinander verbunden.
Der relative Pegelversatz zwischen den Kanalen bleibt erhalten, wenn
Sie einen verbundenen Kanalregler verschieben.
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Die drei dargestellten Kanile sind miteinander verbunden. Wenn Sie ei-
nen Regler nach unten verschieben, werden die Pegel fiir alle drei Ka-
nale verandert, aber der relative Pegelversatz bleibt erhalten.

= Wenn Sie separate Einstellungen fiir einen der verbun-
denen Kanile vornehmen méchten, halten Sie beim Ein-
stellen der Werte die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt.

= Verbundene Kanéle verfligen jedoch lber separate
Automationsspuren. Diese sind vollkommen unabhéngig
und nicht von der Funktion »Kanale verbinden« betroffen.
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Speichern von Mixer-Einstellungen

/\ Das Speichern und Laden von Mixer-Einstellungen
ist nicht fiir MIDI-Kanéle im Mixer verfiigbar — nur au-
diobezogene Kanile (Gruppen-, Audio-, Effektriick-
gabe-, VST-Instrumenten- und ReWire-Kanile)
konnen mit dieser Funktion gespeichert werden.

T [ (N

Immer im Yordergrund

Befehle anwenden auf 3

|- RN bl el

Kanéle anzeigen 3

Kanéle verbinden
Kapalverbindungen lgschen

1]

Spur hinzufiigen 3

Ausgewshlte Kansle spa\cher%
Ausgewahlte Kanale laden

Alle Mixer-Einstellungen speichern
Allg Mixer-Einstellungen laden

=] -

Sie kénnen vollstéandige Mixer-Einstellungen fur alle oder
fur ausgewahlte audiobezogene Kanale im Mixer spei-
chern. Diese kénnen zu einem spateren Zeitpunkt in ein
beliebiges Projekt geladen werden. Kanaleinstellungen
werden als »VST-Mixer-Einstellungen«-Datei (mit der
Windows-Dateinamenerweiterung ».vmx«) gespeichert.

Wenn Sie mit der rechten Maustaste im Mixer-Bedienfeld
oder im Kanaleinstellungen-Fenster klicken, wird ein Kon-
textmeni angezeigt, in dem die folgenden Optionen zum
Speichern verfiigbar sind:

= Mit der Option »Ausgewdhlte Kanéle speichern« spei-
chern Sie alle Kanaleinstellungen der ausgewahlten Kanéle.
Die Einstellungen fiir das Eingangs- bzw. Ausgangs-Routing werden
nicht gespeichert.

= Mit der Option »Alle Mixer-Einstellungen speichern«
speichern Sie alle Kanaleinstellungen fiir alle Kanale.

Wenn Sie eine dieser Optionen wihlen, wird ein Dateiaus-
wahl-Dialog gedffnet, in dem Sie einen Namen und einen
Speicherort firr die Datei angeben kénnen.
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Laden von Mixer-Einstellungen

Die Option »Ausgewdhlte Kanile laden«

Wenn Sie die Mixer-Einstellungen, die fiir ausgewahlte
Kanile gespeichert wurden, laden méchten, gehen Sie
folgendermaBen vor:

1. Wahlen Sie im neuen Projekt dieselbe Anzahl von Ka-
nélen aus, fiir die Sie im vorigen Projekt die Einstellungen
gespeichert haben.

Wenn Sie beispielsweise die Einstellungen fiir sechs Kanale gespeichert
haben, wihlen Sie sechs Kanile im Mixer aus.

= Die Mixer-Einstellungen werden in derselben Reihen-
folge angewandt wie im Mixer, als sie gespeichert wurden.
Wenn Sie also die Einstellungen von Kanal 4, 6 und 8 gespeichert haben
und diese Einstellungen auf die Kanéle 1, 2 und 3 anwenden, werden die
fur Kanal 4 gespeicherten Einstellungen auf Kanal 1 angewandt, die fiir
Kanal 6 gespeicherten Einstellungen auf Kanal 2 usw.

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste, um das Mixer-
Kontextmenii zu 6ffnen und wihlen Sie den Befehl »Aus-

gewdhlte Kanale laden«.

Ein Standard-Dateiauswahldialog wird angezeigt, in dem Sie die gespei-
cherte Datei auswahlen kénnen.

3. Kilicken Sie auf »Offnenc.
Die Kanaleinstellungen werden auf die ausgewahlten Kanéle angewendet.

/N Wenn Sie die Mixer-Einstellungen auf weniger Ka-
néle anwenden, als Sie gespeichert haben, gilt die
Reihenfolge der gespeicherten Kanéle im Mixer, d.h.
die gespeicherten Kanéle, die »librig bleiben« und
deren Einstellungen nicht angewandt werden, sind
die Kanile mit den htchsten Kanalnummern (die sich
rechts im Mixer befinden).

Die Option »Alle Mixer-Einstellungen laden«

Wenn Sie im Mixer-Kontextmenii »Alle Mixer-Einstellun-
gen laden« wahlen, kénnen Sie eine Datei mit gespeicher-
ten Mixer-Einstellungen 6ffnen und diese Einstellungen
auf alle Kanile anwenden, fir die Daten in der Datei ent-
halten sind. Dabei sind alle Kanile, Mastereinstellungen,
VST-Instrumente, Sends und Mastereffekte betroffen.

= Wenn die gespeicherten Mixer-Einstellungen z.B. 24
Kanile umfassen und der Mixer, auf den Sie die Einstellun-
gen anwenden mdéchten, nur 16 Kanale hat, werden nur die
Einstellungen fiir die Kanale 1-16 angewandt. Mit dieser
Funktion werden nicht automatisch Kanale hinzugefligt.
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Das Fenster »VST-Leistung«

(‘ VST-Leistung

sk

Wahlen Sie im Gerate-Menu den Befehl »VST-Leistunge,
um das Fenster »VST-Leistung« zu 6ffnen. In diesem Fens-
ter werden die derzeitige Auslastung des Prozessors und
die Ubertragungsgeschwindigkeit der Festplatte ange-
zeigt. Sie sollten diese Daten von Zeit zu Zeit tiberpriifen
oder das Fenster immer gedffnet lassen. Auch wenn Sie
eine bestimmte Anzahl an Audiokanélen im Projekt-Fens-
ter einstellen konnten, ohne eine Warnmeldung zu erhal-
ten, kann die Systemleistung beim Anwenden von EQs
oder Effekten beeintréchtigt werden.

= Der obere Balken zeigt die Auslastung des Prozessors.
Wenn das rote Lampchen aufleuchtet (eine Uberlastung anzeigt), muis-
sen Sie die Anzahl der EQ-Module, der aktiven Effekte und/oder der
gleichzeitig wiedergebenden Audiokanéle reduzieren.

= Der untere Balken zeigt die Auslastung beim Datenaus-
tausch mit der Festplatte an.

Wenn hier das rote Lampchen aufleuchtet, stellt die Festplatte dem Com-
puter die Daten nicht schnell genug zur Verfligung. Verringern Sie in die-
sem Fall die Anzahl der wiedergegebenen Spuren mit der Funktion »Spur
ausschalten« (siehe »Ein-/Ausschalten von Spuren« auf Seite 48). Wenn
dies nicht zum gewiinschten Ergebnis fiihrt, benétigen Sie eine schnellere
Festplatte.

Die Uberlastungsanzeige kann hin und wieder aufleuchten, z.B. wenn Sie
wahrend der Wiedergabe einen bestimmten Punkt ansteuern. Dies ist kein
Grund zur Besorgnis, das Programm benétigt lediglich einen Moment, da-
mit alle Kanale die Daten fiir die neue Wiedergabeposition laden kénnen.

= Die Anzeigen fiir die Auslastung des Prozessors und
die Ubertragungsgeschwindigkeit der Festplatte kénnen
auch auf dem Transportfeld bzw. der Werkzeugzeile im
Projekt-Fenster angezeigt werden.

Hier werden sie als zwei vertikale Miniaturanzeigen dargestellt (standard-
maBig links im Transportfeld/auf der Werkzeugzeile).
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Einleitung

Mit Cubase Essential erhalten Sie eine Reihe von VST-Plu-
glns. In diesem Kapitel erfahren Sie, wie Sie Effekt-Pluglns
installieren, zuweisen und verwalten. Die Effekte und ihre
Parameter werden im separaten PDF-Dokument »Plugln-
Referenz« beschrieben.

/N In diesem Kapitel werden Audioeffekte beschrieben,
d.h. Effekte zur Bearbeitung von Audio-, Gruppen-,
VST-Instrument- und ReWire-Kanalen.

Ubersicht

In Cubase Essential haben Sie folgende Mdglichkeiten,
Audioeffekte zu verwenden:

= Als Insert-Effekte

Insert-Effekte werden in den Signalpfad eines Audiokanals eingefiigt,
d.h., das gesamte Signal aus dem Kanal wird durch den Effekt geleitet.
Deshalb sind Inserts fiir Effekte geeignet, bei denen das Effektsignal nicht
mit dem Originalsignal (dem Dry-Signal) gemischt wird, also z.B. fiir Ver-
zerrer, Filter oder andere Effekte, die die Tonalitat oder die Dynamik des
Klangs verandern. Es stehen lhnen bis zu acht verschiedene Insert-Ef-
fekte pro Kanal zur Verfiigung (dasselbe gilt fiir Ausgangsbusse, zum Auf-
nehmen mit Effekten bzw. »Mastereffektenc).

= Als Send-Effekte

Jeder Audiokanal verfiigt Uiber acht Effektsends, die je an einen Effekt
(bzw. eine Reihe von Effekten) geleitet werden kénnen. Das Verwenden
von Effekten als Sends ist aus zwei Griinden praktisch: Sie kénnen das
Mischungsverhéltnis zwischen Originalsignal (»Dry«) und Effektsignal
(»Wet«) {iber die Effektsends einzeln fiir jeden Kanal anpassen und den-
selben Effekt fir mehrere Audiokanéle verwenden. In Cubase Essential
werden Send-Effekte tber die Effektkanalspuren bearbeitet.

VST3

Der neue VST3-PlugIn-Standard bietet eine Reihe von Ver-
besserungen gegeniiber dem bisherigen VST2-Standard,

ist aber kompatibel mit diesem, so dass Sie auch weiterhin
Ihre alten VST-Effekte und -Presets verwenden kdnnen.

In Cubase Essential kénnen Sie Pluglns verwenden, die ur-
spriinglich fiir ein anderes Betriebssystem entwickelt wur-
den: Sie kénnen z.B. 32-Bit-Pluglns unter Windows Vista
64 Bit verwenden oder Mac-PPC-Plugins auf Maclntel-
Systemen.

Da z.B. die Verwendung von 32-Bit-Pluglns auf 64-Bit-
Computern die Performance beeinflusst, wird dies in den
Menus besonders hervorgehoben.
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= Beachten Sie, dass diese Funktionalitét zur Verfligung
gestellt wird, damit Sie auf Inren neueren Rechnern noch
Ihre &lteren Projekte mit den darin verwendeten Plugins la-
den kdnnen. Die Pluglns benétigen jedoch verglichen mit
ihrem urspriinglichen Betriebssystem mehr CPU-Leistung.
Daher sollten Sie 64-Bit- oder Maclntel-Pluglns (Universal
Binary) verwenden, sobald diese verfiigbar sind.

Im Programm kénnen Sie »dltere« VST-Effekte (VST 2 und
frither) leicht erkennen:

AnnpSimulatar

Ein Effekt, der mit einer —J» [aTube
friiheren VST-Version
kompatibel ist

%‘\

Ein VST-3-

Distortion Effekt.

VST-Preset-Verwaltung

Aus Benutzersicht stellt die Preset-Verwaltung die groBte
Verénderung von VST2 nach VST3 dar. Die neuen VST3-
Presets (Dateinamenerweiterung »*.vstpreset«) ersetzen die
bisherigen fxb/fxp-Dateien. Sie kénnen den VST3-Presets
zur einfacheren Suche Attribute zuweisen und sie vorhoren,
bevor Sie sie im Projekt verwenden. In Cubase Essential
wird eine groBe Anzahl Effekt-Presets mitgeliefert. Wenn
Sie alte VST 2.x-Pluglns haben, kénnen Sie diese wie bis-
her weiterverwenden oder deren Programme ebenfalls als
VST3-Preset speichern, so dass lhnen die Preset-Verwal-
tung zur Verfigung steht. Weitere Informationen dazu fin-
den Sie im Kapitel »Effekt-Presets« auf Seite 124.

Intelligente Plugin-Verarbeitung

Eine weitere Eigenschaft des VST3-Standards ist die »in-
telligente« PlugIn-Verarbeitung. Bisher haben geladene
Pluglns immer Prozessorzeit beansprucht, auch wenn gar
kein Signal vorhanden war. Unter VST3 kdnnen Sie die
Plugln-Verarbeitung unterbrechen, wenn kein Signal an-
liegt. Dies fuhrt zu einer reduzierten CPU-Last, so dass
mehr Effekte genutzt werden kénnen.

Schalten Sie dazu im Programmeinstellungen-Dialog auf
der Seite »VST-Pluglns« die Option »VST3-Plugln-Verar-
beitung aussetzen, wenn keine Audiosignale anliegen« ein.

Wenn diese Option eingeschaltet ist, benstigen VST3-
Plugins keine CPU-Leistung, wenn keine Audiodaten
durch sie geleitet werden.
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Beachten Sie jedoch, dass Sie auf diese Weise mehr Plug-
Ins laden kdnnen als gleichzeitig fehlerfrei wiedergegeben
werden kénnen. Daher sollten Sie immer die Passage lhres
Projekts mit den meisten Events wiedergeben, um sicher-
zustellen, dass die Anzahl der geladenen Plugins lhr Sys-
tem nicht Uberlastet.

= Diese Funktion kann die Systemleistung in einigen
Projekten deutlich verbessern, jedoch besteht auch das
Risiko, dass ein Projekt nicht an allen Timecode-Positio-
nen fehlerfrei wiedergegeben werden kann.

Plugin-Verzégerungsausgleich

Es kann vorkommen, dass ein Plugln eine interne Verzége-
rung oder Latenz aufweist. Das bedeutet, dass es einen
Augenblick dauern kann, bis das Plugln das eingespeiste
Audiomaterial bearbeitet. Das Audiomaterial wird folglich
leicht verzégert ausgegeben. Dies kann z.B. bei Dynamik-
prozessoren mit »vorausschauenden« Funktionen auftreten.

Cubase Essential gleicht die Plugin-Verzégerung im ge-
samten Audiosignalpfad aus, d.h. Synchronisation und Ti-
ming fur alle Audiokanéle sind gewéhrleistet.

Normalerweise missen Sie hierfir keine weiteren Einstel-
lungen vornehmen. VST3-Pluglns mit einer dynamischen
Vorschaufunktion haben allerdings einen Live-Schalter,
mit dem Sie die dynamische Vorschau abschalten kénnen,
um die Latenz zu minimieren, falls Sie das Plugln wéhrend
einer Echtzeit-Aufnahme verwenden méchten (siehe das
separate PDF-Dokument »Plugin-Referenz«).

Sie haben auBerdem die Méglichkeit, den Verzégerungs-
ausgleich einzuschranken, um Latenz zu vermeiden, wenn
Sie z.B. Audiomaterial aufnehmen oder ein VST-Instrument
in Echtzeit spielen (siehe das Kapitel »VST-Instrumente und
Instrumentenspuren« auf Seite 130).

Tempo-Synchronisation

Pluglns kénnen Informationen zum MIDI-Timing von der
Host-Anwendung (in diesem Fall Cubase Essential) emp-
fangen. In der Regel wird diese Funktion verwendet, um
bestimmte Plugln-Parameter (z.B. Modulationsraten oder
Verzégerungswerte) zum Projekttempo zu synchronisieren.

= Diese Informationen werden automatisch an jedes VST-
Plugln (2.0 oder héher) geleitet, das sie »anfordert«.
Dafiir miissen Sie keine besonderen Einstellungen vornehmen.
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= Sie kénnen die Synchronisation zum (Tempo Sync)
auch durch Angabe eines Grundnotenwerts einstellen.
Sie kdnnen »normal lange« Noten, Triolen oder punktierte Notenwerte
verwenden (1/1 bis 1/32).

Informationen zu den mitgelieferten Effekten finden Sie im
separaten PDF-Dokument »Plugin-Referenz«.

Insert-Effekte

Einleitung

Insert-Effekte werden in den Audiosignalpfad eingefigt,
d.h. die Daten des Audiokanals werden durch den Effekt
geleitet. Fiir jeden Audiokanal (Audio-, Gruppen- und Ef-
fektkanalspur bzw. VST-Instrumentenkanal oder ReWire-
Kanal) oder Ausgangsbus kdnnen Sie bis zu acht verschie-
dene Insert-Effekte hinzuftigen. Das Signal durchlduft die
Effekte entsprechend dem im Folgenden abgebildeten Si-
gnalpfad:

| Eingangsverstarkung |

(]

| Insert-Effekt 1 |

| Insert-Effekt 2 |

Insert-Effekt 3
Insert-Effekt 4

Insert-Effekt 5

Insert-Effekt 6

L

Lautstarke
(Schieberegler)

v

| Insert-Effekt 7 |

| Insert-Effekt 8 |

Wie Sie sehen, sind die letzten beiden Insert-Schnittstel-
len (aller Kanile) hinter dem EQ und dem Lautstérke-
Schieberegler angeordnet. Verwenden Sie diese Schnitt-
stellen fur Insert-Effekte, deren Pegel nicht mehr geédndert
werden soll, z.B. fur Dither-Pluglns (siehe »Die Dither-
Funktion« auf Seite 117) und Maximizer — diese beiden
Effekte werden normalerweise als Insert-Effekte fur Aus-
gangsbusse verwendet.
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= Das Anwenden von Insert-Effekten auf mehreren Ka-
nélen kann die CPU Uberlasten.

Wenn Sie einen bestimmten Effekt mit denselben Einstellungen auf meh-
rere Kandle anwenden méchten, ist es ratsam, einen Gruppenkanal zu
erzeugen und den Effekt als Insert-Effekt nur einmal auf diese Gruppe
anzuwenden. Offnen Sie beim Arbeiten mit Effekten sicherheitshalber
das Fenster »VST-Leistung«, um die Prozessorauslastung zu tiberpriifen.

Leiten eines Audiokanals oder Busses durch
Insert-Effekte

Die Einstellungen fir die Insert-Effekte kdnnen Sie im Ka-
naleinstellungen-Fenster oder im Inspector vornehmen.
Die folgenden Abbildungen zeigen das Kanaleinstellun-
gen-Fenster. Die Vorgehensweise ist jedoch in allen drei
Bereichen dieselbe:

1. Offnen Sie das Kanaleinstellungen-Fenster oder die
Registerkarte »Insert-Effekte« im Inspector.

Im Kanaleinstellungen-Fenster werden die Insert-Effekte standardmaBig
ganz links angezeigt.

2. Wihlen Sie im Effekt-Einblendmenti einer der Insert-
Schnittstellen einen Effekt aus.

Insert-Effekte Insert-Effekte > Bass
i1

2| [ m | S| Elec Guitar
- - - p[l| v Kein Effekt
Delay »
Distortion k »
Dynanmics »
Filtsr »
Maskering - UY2ZHR.

Insert-Typ 1 auswahlen

MonoDslay

PingPangDelay

Der Effekt wird automatisch geladen und das Bedienfeld
wird angezeigt. Sie kénnen das Effekt-Bedienfeld auch
ein- bzw. ausblenden, indem Sie auf den Bearbeiten-
Schalter (»e«) der Insert-Schnittstelle klicken.

= Wenn fur den Effekt ein Mix-Schieberegler zur Verfi-
gung steht, kénnen Sie diesen zum Einstellen des Mi-
schungsverhéltnisses von Originalsignal (»Dry«) und
Effektsignal (»Wet«) verwenden.

Weitere Informationen zum Bearbeiten von Effekten finden Sie im Ab-
schnitt »Vornehmen von Effekteinstellungen« auf Seite 123.

= Wenn Sie einen Effekt entfernen mochten, 6ffnen Sie
das Effekt-Einblendment und wahlen Sie »Kein Effekt«.
Schalten Sie keine Effektmodule ein, die Sie nicht benétigen, um die

Prozessorbelastung zu minimieren.

= Sie konnen bis zu 8 Insert-Effekte hinzufiigen.
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= Sie kénnen die Reihenfolge der Insert-Effekte verén-
dern, indem Sie in das Namensfeld fiir einen Effekt klicken
und ihn auf eine andere Effektschnittstelle ziehen.

= Sie kdnnen einen Effekt in eine andere Schnittstelle ko-
pieren (fiir denselben Kanal oder zwischen unterschiedli-
chen Kanélen), indem Sie ihn mit gedriickter [Strg]-Taste/
[Befehlstaste] auf eine andere Schnittstelle ziehen.

Ausschalten und Umgehen von Effekten

Wenn Sie eine Spur anhdren mdchten, ohne dass ein Ef-
fekt darauf angewendet wird, Sie diesen aber nicht aus
der Schnittstelle I6schen méchten, kdnnen Sie ihn entwe-
der ausschalten oder umgehen:

Ausschalten beendet alle Prozesse, beim Umgehen hinge-
gen wird nur das unbearbeitete Material wiedergegeben —
die Prozesse laufen aber im Hintergrund weiter. Durch das
Umgehen haben Sie die Méglichkeit das urspriingliche
Material (»dry«) und das Effektsignal (wet) ohne Stérgeréu-
sche zu vergleichen.

= Wenn Sie einen Effekt ausschalten méchten, klicken
Sie auf den blauen Schalter oben links tUber der Effekt-
Schnittstelle.

= Wenn Sie einen Effekt umgehen méchten (auch als
»Bypass« bezeichnet) klicken Sie auf den mittleren Schal-
ter tiber der Effekt-Schnittstelle.

Wenn ein Effekt umgangen wird, leuchtet dieser Schalter gelb.

Dieser Effekt ist eingeschaltet
und das Bedienfeld ist gedffnet.

Inzert-Effektr

A=06

Compressor

Dieser Insert-Effekt wird
umgangen.

[0]3]

PingPongDelay

= Wenn Sie alle Insert-Effekte fur einen Kanal umgehen
mochten, schalten Sie den globalen Umgehen-Schalter ein.
Dieser Schalter befindet sich ganz oben rechts im Bereich »Insert-Effekte«
im Inspector oder im Kanaleinstellungen-Fenster. Wenn der Schalter hier,
in der Spurliste oder im Kanaleinstellungen-Fenster eingeschaltet ist (d.h.
alle Insert-Effekte umgangen werden), leuchtet er gelb.

Elec Guitar

Inzert-Effekte

>
"

Klick. Fir Bypass der Insert-Effekke (zuriickeetzen mik "ALT" + Klick)

Audioeffekte



Insert-Effekte in der Kanaliibersicht

Auf der Kanal-Registerkarte im Inspector erhalten Sie ei-
nen Uberblick dariiber, welche Insert-Effekte, EQ-Module
und Effektsends fiir den Kanal eingeschaltet sind.

Sie konnen einzelne Insert-Schnittstellen ein- bzw. aus-
schalten, indem Sie auf die entsprechende Zahl klicken
(im obersten Bereich der Kanaliibersicht).

1

Eingeschaltete Inserts werden oben
in der Kanalansicht blau dargestellt.

Der Status-Schalter leuchtet blau auf,
wenn Insert-Effekte fiir den Kanal ein-
geschaltet wurden.

Die Kanaltibersicht im Inspector

Hinzufiigen von Insert-Effekten zu
Ausgangsbussen

Alle Ausgangsbusse verfligen, wie die »normalen« Audio-
kanéle, tber acht Insert-Schnittstellen. Auch die Vorge-
hensweise beim Hinzufligen von Insert-Effekten ist
dieselbe.

= Wenn Sie Insert-Effekte zu einem Ausgangsbus hinzu-
fugen, wird das Audiomaterial, das Sie an diesen Bus wei-
terleiten, bearbeitet wie bei einem »Master-Insert-Effekt«.
Ein typisches Anwendungsbeispiel sind Kompressor- oder Limiter-Ef-
fekte, EQs oder andere Pluglns zur Dynamik- und Soundbearbeitung des
endgliltigen Mixes. Ein Spezialfall ist das Dithern, siehe unten.

= Die Ausgangsbusse werden erst in der Spurliste an-
gezeigt, wenn der Write-Schalter (»Automationsdaten
schreiben«) fiir einen der Busse eingeschaltet wurde, d.h.
Sie kdnnen den Inspectorbereich nur fur die Ausgangs-
busse verwenden, wenn Sie einmal auf den Write-Schal-
ter fiir den Bus geklickt haben.

Im Kanaleinstellungen-Fenster sind diese Einstellungen immer verfiigbar.
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Die Dither-Funktion

»Dithern« ist eine Verfahren zum Ausgleich von Quantisie-
rungsfehlern in Digitalaufnahmen. Grund dafir ist, dass an
Stellen mit sehr niedrigem Pegel nur einige Bits zur Wie-
dergabe des Signals verwendet werden, was zu Quanti-
sierungsfehlern und somit zu Verzerrungen fiihren kann.

Beim Verringern der Auflésung (z.B. von 24 auf 16Bit) wird
ein Quantisierungsrauschen zur sonst einwandfreien Auf-
nahme hinzugeftigt. Wenn Sie Quantisierungsrauschen zu
einem extrem niedrigen Pegel hinzufiigen, werden die
Quantisierungsfehler verdeckt. Dadurch entsteht ein Rau-
schen, das nur unter idealen Wiedergabebedingungen
wahrnehmbar ist. Ohne Dithering treten hingegen deutlich
horbare Verzerrungen auf.

Wann sollten Sie die Dither-Funktion verwenden?

= Wenn Sie Dateien in eine niedrigere Auflésung umwan-
deln méchten, entweder in Echtzeit (wahrend der Wieder-
gabe) oder beim Exportieren eines Audio-Mixdowns.

Ein typisches Beispiel hierfir ist das Zusammenmischen eines Projekts
in eine 16-Bit Stereo-Audiodatei zum Brennen auf CD.

Was versteht man unter einer »niedrigeren Auflésung«?
Cubase Essential arbeitet intern mit einer Auflésung von
32Bit-Float, d.h., alle ganzzahligen Aufldsungen (16Bit,
24Bit usw.) sind niedriger. Die negativen Auswirkungen
beim Verringern der Bit-Auflésung (ohne Dither-Funktion)
sind bei 8-Bit-, 16-Bit- und 20-Bit-Formaten am deutlichs-
ten. Ob Sie die Dither-Funktion beim Zusammenmischen in
eine 24Bit-Datei anwenden sollten, ist Geschmackssache.

Anwenden der Dither-Funktion

1. Klicken Sie auf den Bearbeiten-Schalter (»e«) fiir einen
Ausgangskanalzug im Mixer, um das Fenster »VST-Aus-
gangskanaleinstellungen« fiir den Ausgangsbus zu &ffnen.

2. Offnen Sie das Inserts-Einblendment fiir die Schnitt-
stelle 7 oder 8.

Die beiden letzten Insert-Schnittstellen sind hinter dem Master-Gain-
Regler angeordnet, was sehr wichtig fiir ein Dither-Plugin ist. Wenn Sie
den Master-Gain-Regler nach der Dither-Funktion anwenden, erhalten
Sie wieder Signale in der internen 32-Bit-Float-Auflésung und die Dithe-
ring-Einstellungen werden somit wirkungslos.

3. Wihlen Sie das Dither-Plugin »UV22HR« aus dem
Einblendmendi.
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Eine Beschreibung des mitgelieferten Pluglns finden Sie im
separaten PDF-Dokument »Plugin-Referenz«. Wenn Sie

ein anderes Dither-Plugln installiert haben, das Sie verwen-
den moéchten, kdnnen Sie natiirlich auch dieses auswéhlen.

4. Stellen Sie sicher, dass im Dither-Plugln eine geeignete
Auflosung eingestellt ist.

Dies ist normalerweise die Aufldsung Ihrer Audio-Hardware (bei der
Wiedergabe) bzw. die gewiinschte Aufldsung der Mixdown-Datei (ent-
sprechend der Einstellung im Dialog »Audio-Mixdown exportierenc, siehe
»Exportieren eines Audio-Mixdowns« auf Seite 300).

5. Stellen Sie die anderen Parameter im Bedienfeld ent-
sprechend ein.

Verwenden von Gruppenkandlen fiir Insert-
Effekte

Gruppenkanéle verfligen wie alle anderen Kanéle tber
acht Insert-Effektschnittstellen. Dies ist niitzlich, wenn Sie
mehrere Audiospuren mit demselben Effekt bearbeiten
méchten (z.B. fiir mehrere Gesangsspuren, die alle mit ei-
nem Kompressor-Effekt bearbeitet werden sollen).

Ein weiteres Anwendungsbeispiel fiir Gruppenkanéale und
Effekte ist Folgendes:

Wenn Sie eine Mono-Audiospur haben und auf dieser ei-
nen Stereo-Insert-Effekt verwenden méchten (z.B. einen
Stereo-Chorus oder einen AutoPanner), kénnen Sie den
Effekt nicht wie gewohnt hinzuftigen. Das liegt daran, dass
Sie mit einer Mono-Audiospur arbeiten und der Insert-Ef-
fekt in diesem Fall auch in mono ausgegeben wird — die
Stereo-Information des Effekts geht also verloren.

In diesem Fall kénnen Sie einen Effektsend von der Mono-
spur an eine Stereo-Effektkanalspur weiterleiten, den
Schalter »Pre Fader« flir den Send einschalten und den
Sendpegel-Regler fiir die Mono-Audiospur vollstandig
herunterregeln. Das Zusammenmischen der Spur ist dann
jedoch etwas mihsam, da Sie den Sendpegel-Regler
hierfiir nicht verwenden kénnen. Es gibt aber noch eine
andere Moglichkeit.

1. Erstellen Sie eine Stereo-Gruppenkanalspur und leiten
Sie diese an den gewlinschten Ausgangsbus weiter.

2. Fugen Sie den gewtinschten Effekt als Insert-Effekt
zum Gruppenkanal hinzu.

3. Leiten Sie die Mono-Audiospur an den Gruppenkanal.
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Das Signal der Mono-Audiospur wird nun direkt an die
Gruppenspur weitergeleitet und durchliuft den Insert-
Effekt in stereo.

»Einfrieren« (Festsetzen) von Insert-Effekten
fiir eine Spur

Effekt-Pluglns benétigen in manchen Fallen sehr viel Pro-
zessorleistung. Wenn Sie eine groBe Anzahl Insert-Effekte
fur eine Spur verwenden, kann es dazu kommen, dass lhr
Computer diese Spur nicht mehr richtig wiedergeben
kann (im Fenster »VST-Leistung« leuchtet die CPU-Uber-
lastungsanzeige auf, Stérgerdusche treten auf usw.).

Um dies zu verhindern, kénnen Sie die Spur einfrieren (in
eine Datei speichern), indem Sie im Inspector auf den Ein-
frieren-Schalter klicken.

= Der Dialog »Kanal einfrieren - Optionen« wird gedffnet, in
dem Sie eine Ausklingzeit in Sekunden einstellen kénnen.
Die Ausklingzeit fligt am Ende der berechneten Datei noch Zeit hinzu, so
dass z.B. Nachhall- und Verzégerungseffekte voll ausklingen kénnen.

= Das Programm »rendert« dann die Ausgabe der Spur
zusammen mit allen Pre-Fader-Inserts in eine Audiodatei.
Diese Datei wird im Freeze-Ordner gespeichert (unter Windows im Pro-
jektordner, auf dem Mac unter »/Users/Documents/«).

= Die eingefrorene Spur kann im Projekt-Fenster nicht
mehr bearbeitet werden.

Ebenso konnen die eingefrorenen Insert-Effekte nicht bearbeitet oder
entfernt werden und Sie haben auch nicht die Méglichkeit, neue Insert-
Effekte zu der Spur hinzuzufiigen (bis auf Post-Fader-Effekte).

* Bei der Wiedergabe wird die gerenderte Audiodatei
wiedergegeben. Sie kénnen immer noch Pegel und Pano-
rama im Mixer einstellen, EQ-Einstellungen vornehmen
und die Effektsends anpassen.

Im Mixer wird der Kanalzug fir eine eingefrorene Spur durch ein Eiskris-
tall-Symbol auf dem Griff des Lautstérkereglers angezeigt.

Wenn Sie eine Spur einfrieren, horen Sie nachher keine
Unterschiede bei der Wiedergabe, die Insert-Effekte mus-
sen jedoch nicht mehr in Echtzeit berechnet werden, so
dass der Prozessor erheblich entlastet wird. Sie sollten
eine Spur erst dann einfrieren, wenn sie fertiggestellt ist
und Sie sie nicht mehr bearbeiten miissen.
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= Sie konnen nur Audiospuren auf diese Weise einfrieren,
keine Gruppen- oder Effektkanile.

= Die letzten beiden Insert-Effekte werden vom Einfrier-
vorgang ausgeschlossen, da sie im Signalfluss nicht vor,
sondern hinter dem Lautstérkeregler (Post-Fader) ange-
ordnet sind.

= Sie kdénnen auch VST-Instrumente und deren Insert-Ef-
fekte einfrieren, siehe »»Einfrieren« von Instrumenten« auf
Seite 136.

Aufheben des Einfrieren-Vorgangs

Wenn Sie die Events auf einer eingefrorenen Spur noch
bearbeiten oder Einstellungen fiir die Insert-Effekte vor-
nehmen mdchten, kénnen Sie den Einfrieren-Vorgang auf-
heben. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Klicken Sie erneut auf den Einfrieren-Schalter fur die
Spur.

Sie werden gefragt, ob Sie den Vorgang wirklich aufheben und die ein-
gefrorenen Dateien behalten méchten.

2. Klicken Sie auf »Einfriervorgang aufheben« oder »Da-
teien beibehalten«.

In beiden Féllen wird der Einfriervorgang aufgehoben. Wenn Sie auf
»Dateien beibehalten« klicken, werden die eingefrorenen Dateien nicht
gel6scht. Nach dem Bearbeiten kénnen Sie die Spur wieder einfrieren.

Send-Effekte

Hintergrund

Send-Effekte sind auBerhalb des normalen Signalpfads
angeordnet, d.h. die zu bearbeitenden Audiodaten wer-
den an den Effekt gesendet (im Gegensatz zu Insert-Ef-
fekten, die in den Signalpfad eingefiigt werden).

Dafiir kénnen Sie in Cubase Essential Effektkanalspuren
verwenden. Wenn Sie eine Effektkanalspur zum Projekt
hinzugefugt haben, kann sie als Routing-Ziel in den Send-
Effekt-Schnittstellen von Audiospuren ausgew&hlt werden.

= Wenn Sie im Einblendmeni »Send-Ziel« einer Audio-
spur eine Effektkanalspur auswahlen, wird das Audioma-
terial durch den Effektkanal und die eingerichteten Insert-
Effekte geleitet.

Fiir jeden Audiokanal stehen Ihnen acht Schnittstellen (Effektsends) zur
Verfiigung, die an unterschiedliche Effektkanéle (und somit an unter-
schiedliche Insert-Effekt-Konfigurationen auf den Effektkanalspuren) ge-
leitet werden kdnnen. Sie kénnen den Anteil des Signals, das an den
Effektkanal geleitet wird, steuern, indem Sie den Sendpegel anpassen.
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= Wenn der Effektkanal mehrere Effekte enthilt, durch-
lauft das Signal die Effekte der Reihe nach von oben
(erste Schnittstelle) nach unten.

Auf diese Weise konnen Sie die Send-Effekte wie gewiinscht anordnen -
Sie kénnen z.B. mit einem Chorus beginnen, dahinter einen Reverb an-
ordnen, dann einen EQ usw.

= Fir den Effektkanal steht Ihnen ein eigener Mixer-Kanal-
zug zur Verfigung.

Hier kénnen Sie den Pegel und die Balance fiir den Effekt-Return anpas-
sen, EQ hinzufiigen und den Effekt-Return an einen beliebigen Ausgangs-
bus weiterleiten.

= Fur jede Effektkanalspur steht lhnen eine Automations-
spur zur Automation der Effekt-Parameter zur Verfligung.
Weitere Informationen finden Sie im Kapitel »Automation« auf Seite 143.

Einrichten der Send-Effekte

Hinzufiigen einer Effektkanalspur

1. Offnen Sie das Projekt-Menii und wihlen Sie aus dem
Untermenti »Spur hinzufiigen« den Effektkanal-Befehl (oder
wihlen Sie im Kontextmenii der Spurliste den Befehl »Spur
hinzufiigen: Effektkanal«).

Ein Dialog wird angezeigt.

¢ Effektkanalspur hinzufiigen

Effektkanalzpur-K.onfiguration

LR
effekt konfiguration lautzprecher
[ ok || abbrechen |

2. Wihlen Sie eine Kanalkonfiguration fiir die Effektkanal-
spur aus.

Normalerweise ist Stereo eine gute Wahl, da die meisten Effekt-Plugins
Stereoausgénge haben.

3. Wahlen Sie im Effekt-Einblendmeni einen Effekt fir

den Effektkanal aus.

Dies ist an dieser Stelle nicht unbedingt notwendig — Sie kénnen auch
die Standardeinstellung »Kein Effekt« beibehalten und spéter den ge-

wiinschten Effekt zum Effektkanal hinzufugen.

4. Klicken Sie auf »OK-«,

Eine Effektkanalspur wird zur Spurliste hinzugefiigt und der ausgewahlte
Effekt wird gegebenenfalls in die erste Insert-Schnittstelle fiir den Effekt-
kanal geladen (in diesem Fall leuchtet das Insert-Symbol auf der Regis-
terkarte »Insert-Effekte« im Inspector fiir die Effektkanalspur auf und zeigt
an, dass ein Effekt zugewiesen und automatisch eingeschaltet wurde).
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= Alle erzeugten Effektkanalspuren werden automatisch in
einer Effektkanzle-Ordnerspur in der Spurliste abgelegt.
Dies erleichtert das Verwalten und die Ubersicht iiber alle Effektkanal-

spuren. AuBerdem kénnen Sie Platz auf dem Bildschirm sparen, indem
Sie den Effektkanal-Ordner schlieBen.

FX 1-Pi...ngDelay |-~

il 2l (m] 5| Fx2A.mulator  (€)[=] 0]
Lautstarke | 0.0

Effektkanalspuren werden automatisch »FX 1«, »FX 2« usw. benannt,
Sie kénnen die Namen jedoch auch @ndern. Doppelklicken Sie dazu in
der Spurliste oder im Inspector auf das Namensfeld einer Effektkanal-
spur und geben Sie einen neuen Namen ein.

Hinzufiigen und Einrichten von Effekten

Wie oben erwihnt kénnen Sie beim Erzeugen einer Effekt-
kanalspur einen einzelnen Insert-Effekt hinzufligen. Wenn
Sie nach dem Erstellen der Effektkanalspur Effekte hinzufu-
gen und einrichten méchten, kdnnen Sie entweder den In-
spector fiir die Spur (Registerkarte »Insert-Effekte«) oder
das Fenster »VST-Effektkanaleinstellungen« verwenden:

1. Klicken Sie auf den Bearbeiten-Schalter (»e«) fiir die Ef-
fektkanalspur (in der Spurliste, im Mixer oder im Inspector).
Das Fenster »VST-Effektkanaleinstellungen« wird angezeigt — es ent-
spricht einem normalen Kanaleinstellungen-Fenster.

3500.0 Hz

Links im Fenster befindet sich der Bereich fiir die Insert-Effekte mit acht
Effektschnittstellen.

2. Stellen Sie sicher, dass der Effektkanal an den richtigen
Ausgangsbus geleitet wird.

Offnen Sie dazu das Einblendmenti »Ausgangs-Routing« iiber dem Ka-
nalzug (dies ist auch im Mixer und im Inspector verfiigbar).
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3. Wenn Sie einen Insert-Effekt in einer leeren Schnitt-
stelle hinzufiigen méchten (bzw. den aktuellen Effekt in ei-
ner Schnittstelle ersetzen méchten), klicken Sie in die
Schnittstelle und wihlen Sie einen Effekt aus dem Ein-
blendmenti aus.

Dies funktioniert genauso wie das Auswahlen von Insert-Effekten bei
normalen Audiokanélen.

4. Wenn Sie einen Effekt hinzuftigen, wird das Effekt-
Bedienfeld automatisch angezeigt. Normalerweise sollten
Sie hier den Mix-Schieberegler ganz nach oben ziehen
(das Effektsignal auf 100% setzen).

Sie kénnen das Mischungsverhaltnis zwischen Effektsignal und Original-
signal Uber die Effektsends steuern. Weitere Informationen finden Sie
unter »Vornehmen von Effekteinstellungen« auf Seite 123.

= Sie kdnnen bis zu acht Effekte zum Effektkanal hinzu-
fligen.

Beachten Sie, dass das Signal alle Effekte der Reihe nach durchlauft. Es
ist hier nicht méglich, die Send- und Return-Pegel fir die Effekte einzeln
anzupassen — diese Einstellung wird immer fir den gesamten Effektkanal
vorgenommen. Wenn Sie die Send- und Return-Pegel einzeln steuern
mdochten, miissen Sie stattdessen weitere Effektkanalspuren hinzufiigen
- eine fiir jeden Effekt.

= Sie konnen die Reihenfolge der Effekte &ndern, indem
Sie in den Bereich oberhalb des Namens fiir einen Effekt
klicken und ihn auf eine andere Schnittstelle ziehen.

= Sie kdénnen einen Effekt in eine andere Schnittstelle ko-
pieren (fiir denselben Kanal oder zwischen Kanilen), in-
dem Sie ihn mit gedriickter [Strg]-Taste/[Befehlstaste] auf
die gewiinschte Schnittstelle ziehen.

= Wenn Sie einen Insert-Effekt aus einer Schnittstelle
entfernen méchten, klicken Sie in die Schnittstelle und
wahlen Sie im angezeigten Einblendmentii »Kein Effekt«.
Gehen Sie so fiir alle Effekte vor, die Sie nicht verwenden machten, um
Prozessorleistung zu sparen.

= Sie kdnnen einzelne (oder alle) Effekte umgehen, indem
Sie auf die Bypass-Schalter fur die Inserts in der Effektka-
nalspur klicken.

Siehe »Leiten eines Audiokanals oder Busses durch Insert-Effekte« auf
Seite 1186.

* Im Fenster »VST-Effektkanaleinstellungen« kénnen Sie
auch Pegel-, Panorama- und Equalizer-Einstellungen fir
den Effekt-Return vornehmen.

Sie kdnnen hierfiir auch den Mixer oder den Inspector verwenden.

= Bedenken Sie, dass die Prozessorbelastung steigt, je
mehr Effekte Sie hinzufligen.
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Einrichten der Sends

Im Folgenden soll ein Send fiir einen Audiokanal einge-
richtet und an einen Effektkanal geleitet werden. Diese
Einstellungen kénnen Sie im Kanaleinstellungen-Fenster
oder im Inspector fir die Audiospur vornehmen. Das fol-
gende Beispiel beschreibt den Vorgang im Kanaleinstel-
lungen-Fenster, die Vorgehensweise ist jedoch fur alle
drei Bereiche dieselbe:

1. Klicken Sie auf den Bearbeiten-Schalter (»e«) fiir einen
Audiokanal, um das entsprechende Kanaleinstellungen-
Fenster zu 6ffnen.

Wenn Sie im Inspector arbeiten, 6ffnen Sie die Registerkarte »Send-
Effekte«.

Im Kanaleinstellungen-Fenster befindet sich der Send-
Bereich standardméBig links neben dem Kanalzug. Fur je-
den der acht Sends stehen folgende Steuerelemente und
Optionen zur Verfligung:

= Ein Ein/Aus-Schalter fiir den Effekt
= Ein Sendpegel-Regler

= Ein Pre/Post-Schalter

= Ein Bearbeiten-Schalter (»e«)

Beachten Sie, dass die letzten 3 Optionen erst angezeigt
werden, wenn ein Send-Effekt ausgewahlt und einge-
schaltet wurde.

2. Klicken Sie in eine leere Schnittstelle, um das Rou-
ting-Einblendment fur einen Send zu 6ffnen, und wéhlen
Sie das gewiinschte Routing-Ziel.

v Kein Bus

F¥ 1-PingPongDelay
F¥ 2-AutoPan Q

Ausgange ]

* Wenn die erste Meniioption (»Kein Bus«) ausgewahlt ist, wird
der Send nicht weitergeleitet.

= Die Menlioptionen »FX 1«, »FX 2« usw. beziehen sich auf die Ef-
fektkanalspuren. Wenn Sie eine Effektkanalspur umbenannt ha-
ben (siehe »Hinzufiigen einer Effektkanalspur« auf Seite 119),
wird im Einblendmenti dieser Name angezeigt.

= Im Einblendmeni kénnen Sie auch die Sends direkt an Aus-
gangsbusse, einzelne Ausgangsbuskanale oder Gruppenka-
nale weiterleiten.

3. Wahlen Sie eine Effektkanalspur im Einblendment aus.
Der Send wird nun an den Effektkanal weitergeleitet.

4. Klicken Sie auf den Ein/Aus-Schalter fiir den Send, so
dass er blau aufleuchtet.
Der Send ist eingeschaltet.

Send-Effekte E

m

F}\'.k?-Alm:.Pnn

B Send 1 akivieren

5. Klicken Sie auf den Sendpegel-Regler und stellen Sie
einen mittleren Wert ein.

Der Sendpegel bestimmt, welcher Anteil des Audiosignals tiber den
Send an den Effektkanal weitergeleitet wird.

Einstellen des Sendpegels

6. Wenn Sie das Signal vor dem Lautstérkeregler (»Pre«)
des Audiokanals im Mixer an den Effektkanal schicken
mochten, klicken Sie auf den Schalter »Pre Fader« fiir den
Send, so dass er aufleuchtet.

Normalerweise werden Sie den Effektsend im Verhaltnis zur Kanallaut-
stérke einstellen (Post-Fader-Send). In der folgenden Abbildung sehen
Sie, an welcher Stelle die Sendsvom Signal in Pre- und Post-Modus
»durchlaufen« werden:

| Eingangsverstarkung |

Insert-Effekte 1-6

E

1

Pre-Fader-Sends

/
| Lautstdrke (Schieberegler) |

| Insert-Effekte 7-8 |

Post-Fader-Sends

\j

Effekte = |

O]

FX f_fklm:-Pnn

Ein Send im Pre-Fader-Modus
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= Sie kénnen wihlen, ob ein Pre-Fader-Send durch ein
Stummschalten des Kanals beeinflusst werden soll oder
nicht.

Dies erreichen Sie mit der Option »Pre-Send stummschalten, wenn
Stummschalten eingeschaltet ist« in den Programmeinstellungen auf der
VST-Seite.

= Wenn ein oder mehrere Sends fiir einen Kanal einge-
schaltet sind, leuchten die Sends-Schalter im Mixer und in
der Spurliste blau auf. Klicken Sie auf diesen Schalter fiir
einen Kanal, um alle dazugehdérigen Effektsends zu umge-
hen (Bypass).

Wenn die Sends umgangen werden, leuchtet der Schalter gelb auf. Kli-
cken Sie ereut auf den Schalter, um die Sends wieder zu aktivieren. Ein
solcher Schalter ist auch im Inspector und im Kanaleinstellungen-Fens-
ter verfugbar.

Sends—Status {Sends-Bypass durch Klick{Infa (ber Yerwendung im Kontextmenil)

Klicken Sie auf diesen Schalter, um die Sends zu umgehen.

* Sie kdnnen auch einzelne Sends in der Kanaliibersicht
umgehen.
Siehe »Insert-Effekte in der Kanaliibersicht« auf Seite 117.

= Sie kénnen die Send-Effekte auch umgehen, indem Sie
auf den Schalter »Inserts-Bypass« fur den Effektkanal kli-
cken.

Dadurch werden die eigentlichen Effekte in den Sends umgangen, die
jedoch von mehreren unterschiedlichen Kanalen verwendet werden kon-
nen. Wenn Sie einen Send umgehen, betrifft dies nur diesen Send und
diesen Kanal. Der Original-Sound wird durchgelschliffen. Dies kann zu
ungewollten Nebeneffekten fuhren, z.B. héherer Lautstarke. Um alle Ef-
fekte auszuschalten, schalten Sie den Effektkanal tiber den entsprechen-
den Schalter stumm.
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Einstellen von Effektpegeln

Wenn Sie die Sends wie oben beschrieben eingerichtet
haben, stehen Ihnen folgende Méglichkeiten zur Verfligung:

= Sie kénnen den Sendpegel-Regler im Kanaleinstellun-
gen-Fenster oder im Inspector verwenden, um den Send-
pegel einzustellen.

Indem Sie den Sendpegel anpassen, steuern Sie, welcher Anteil des Sig-
nals vom Audiokanal zum Effektkanal weitergeleitet wird.

Send-Effekte

toPan

Einstellen des Sendpegels

= Im Mixer kénnen Sie den Pegelregler fir den Effektkanal
verwenden, um den Pegel des Effekt-Returns einzustellen.
Indem Sie den Return-Pegel anpassen, steuern Sie, welcher Anteil des

Signals vom Effektkanal zum Ausgangsbus weitergeleitet wird.

Einstellen des Effekt-Return-Pegels
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Effektkandle und die Funktion »Solo ablehnen«

Beim Mischen kann es vorkommen, dass Sie fiir spezielle
Audiokanile die Solo-Funktion einschalten méchten, um
nur diese Kanale anzuhoren und alle anderen Kanale
stummzuschalten. Dadurch werden jedoch auch alle Ef-
fektkanale stummgeschaltet. Wenn die Sends der Audio-
kanzle, fur die Sie die Solo-Funktion eingeschaltet haben,
an Effektkanale weitergeleitet werden, bedeutet dies,
dass Sie die Effekte fiir die Kanale nicht héren.

Sie konnen dieses Problem vermeiden, indem Sie die
Funktion »Solo ablehnen« auf den Effektkanal anwenden:

1. Klicken Sie mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wabhltaste] auf
den Solo-Schalter fiir den Effektkanal.

Dadurch wird die Funktion »Solo ablehnen« fiir den Effektkanal eingeschal-
tet. In diesem Modus wird der Effektkanal nicht stummgeschaltet, wenn
Sie die Solo-Funktion fiir einen anderen Kanal im Mixer einschalten.

2. Nun kdnnen Sie die Solo-Funktion fur einen beliebigen
Audiokanal einschalten, ohne dass der Effekt-Return (der
Effektkanal) stummgeschaltet wird.

= Wenn Sie die Funktion »Solo ablehnen« fiir den Effeki-
kanal wieder ausschalten méchten, halten Sie die [Alt]-
Taste/[Wahltaste] gedriickt und klicken Sie erneut auf den
Solo-Schalter fiir den Effektkanal.

Vornehmen von Effekteinstellungen

Bearbeiten der Effekte

Fiir alle Insert-Effekte und Sends steht lhnen ein Bearbei-
ten-Schalter (»e«) zur Verfiigung. Wenn Sie auf diesen
Schalter klicken, wird das Bedienfeld fiir den ausgewahl-
ten Effekt angezeigt, in dem Sie die Parameter einstellen
kénnen.

Die Inhalte, das Design und das Layout des Bedienfelds
hangen vom ausgewahlten Effekt ab. Alle Bedienfelder
haben jedoch einen Ein/Aus-Schalter, einen Bypass-
Schalter, Read- und Write-Schalter zur Automation von
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Effektparameterdnderungen (siehe das Kapitel »Automa-
tion« auf Seite 143), ein Preset-Auswahl-Einblendmenii
und ein Einblendmentii »Preset-Verwaltung« zum Spei-
chern bzw. Laden von Programmen.

«* 09 Synth Pulse: Ins. 1 - Rotary

Das Bedienfeld des Rotary-Effekts

= Sie kénnen fiir alle Effekte auch ein Standard-Bedien-
feld 6ffnen (nur horizontale Regler, keine Grafiken). Halten
Sie dazu die [Strg]-Taste/[Befehlstaste], die [Alt]-Taste/
[Wahltaste] und die [Umschalttaste] gedriickt und klicken
Sie auf den Bearbeiten-Schalter (»e«) fiir den Effekt oder
die Schnittstelle.

Effekt-Bedienfelder kénnen eine beliebige Kombination
von Drehreglern, Schiebereglern, Schaltern und grafischen
Anzeigen aufweisen.

= Eine Beschreibung der mitgelieferten Effekte und der
zugehorigen Parameter finden Sie im separaten PDF-Do-
kument »Plugin-Referenz«.

= Wenn Sie die Parameter fiir einen Effekt verandern,
werden diese Einstellungen mit dem Projekt gespeichert.

= Sie kénnen die Effekt-Einstellungen auch als Presets
speichern, siehe unten.

= Parameter von Effekten kénnen auch automatisiert wer-
den, siehe das Kapitel »Automation« auf Seite 143.
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Effekt-Presets

Die Preset-Verwaltung fiir Effekte ist in Cubase Essential
besonders vielseitig. In der MediaBay kdnnen Sie Presets
mit Attributen versehen, auf deren Basis Sie die Presets
durchsuchen und organisieren konnen. Cubase Essential
wird mit bereits kategorisierten Spur- und VST-Presets
geliefert, die Sie sofort verwenden kdnnen. Sie kénnen die
Presets vorhdren, ohne sie laden zu miissen — damit kon-
nen Sie sehr schnell den passenden Effekt finden.

Effekt-Presets konnen in die folgenden Hauptkategorieren
unterteilt werden:

= VST-Presets fiir ein Plugin.
Dies sind die gespeicherten Parametereinstellungen fiir einen spezifi-
schen Effekt.

* Insert-Presets, die Kombinationen von Inserts enthalten.
Diese kénnen einen kompletten Insert-Bereich beinhalten, einschlieBlich
der Einstellungen fiir jeden Effekt, siehe »Speichern von Insert-Effekt-
Kombinationen« auf Seite 126.

Auswidhlen von Effekt-Presets

Die meisten VST-Effekt-Pluglns enthalten standardmaBig
eine Reihe Presets, die Sie sofort verwenden kénnen.

Der Preset-Browser

Wenn Sie ein Preset auswdhlen mochten, gehen Sie fol-
gendermaBen vor:

1. Laden Sie einen Effekt, entweder als Insert-Effekt fiir
eine Spur oder in eine Effektkanalspur.
Das Bedienfeld des Effekts wird gedffnet.

2. Klicken Sie in das Namensfeld oben im Fenster.
Der Preset-Browser wird geéffnet.

(‘ ¥ocals: Ins. 3 - ModMachine

Search & Viewer
=3
7+ Mame
T Add To Percussions
W dlher Egos
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U Dance Yoral
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2 Ermply [cshockey Stadium
G Extreme Fi
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T
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= Sie kdnnen den Browser auch {iber den Inspector (Re-
gisterkarte »Insert-Effekte«) oder das Kanaleinstellungen-
Fenster 6ffnen.

3. Wihlen Sie das gewlinschte Preset in der Liste aus.

4. Starten Sie die Wiedergabe, um das ausgewahlte
Preset anzuhoren.

Wihlen Sie einfach unterschiedliche Presets nacheinander aus, bis Sie
den gewiinschten Sound gefunden haben. Es kann hilfreich sein, einen
Bereich des Projekts geloopt wiederzugeben, damit Sie die Preset-Ein-
stellungen besser miteinander vergleichen kdnnen.

5. Doppelklicken Sie auf das gewiinschte Preset (oder
klicken Sie auBerhalb des Preset-Browsers), um das Pre-
set anzuwenden.

= Wenn Sie zu den Preset-Einstellungen zurtickkehren
md&chten, wie sie beim Offnen des Browsers vorlagen, kli-
cken Sie auf den Zuriicksetzen-Schalter.

= Sie konnen den Preset-Browser auch 6ffnen, indem Sie
auf den Schalter rechts neben dem Namensfeld des Pre-
sets klicken und im Einblendmenti die Option »Preset la-
den« wihlen.

* Presets fiir VST2-Pluglns werden etwas anders ver-
wendet, siehe »Altere VST-Effekt-Presets« auf Seite 125.

Die Bereiche im Browser-Fenster
Der Presets-Browser enthélt die folgenden Bereiche:

= Im Bereich »Search & Viewer« (der standardmaBig an-
gezeigt wird) werden die verfligbaren Presets fur den aus-
gewdhlten Effekt angezeigt.

= Im Filter-Bereich (der angezeigt wird, wenn Sie auf den
Kategorien-Schalter klicken) werden die verfligbaren Pre-
set-Attribute fiir den ausgewéhlten Effekt angezeigt.

Wenn fiir die Effekt-Presets keine Attribute festgelegt wurden, werden
leere Spalten angezeigt. Wenn fiir ein Preset des Effekts Attribute fest-
gelegt wurden, kénnen Sie in den entsprechenden Spalten auf die Attri-
bute klicken (Category, Style usw.), um alle Presets herauszufiltern, die
nicht dem ausgewahlten Attribut entsprechen.

= Wenn Sie auf den Schalter »Browser anzeigen« klicken,
wird der Bereich »Browser & Filter« angezeigt, in dem Sie
den Ordner angeben kénnen, in dem nach Presets ge-
sucht werden soll.
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Speichern von Effekt-Presets

Sie kénnen die Effekteinstellungen firr spatere Verwendung
(z.B. in anderen Projekten) als Presets speichern.

1. Klicken Sie auf den Schalter rechts neben dem Na-
mensfeld, um das Einblendmeni »Preset-Verwaltung« zu
offnen.

(‘ Audio 02: Ins. 5 - Rotary

k Preset laden...
Preset speichern. .. ;

2. Wihlen Sie die Option »Preset speichem...«.
Ein Dialog wird gedffnet, in dem Sie die aktuellen Einstellungen als Pre-
set speichern kénnen.

Gefundene Dbjekte

Mame

(‘ Preset speichern
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ttribuit ert
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3. Geben Sie im Dateinamen-Feld unten im Dialog einen
Namen flir das Preset ein.

= Wenn Sie zu dem Preset Attribute hinzufligen mdchten,
klicken Sie auf den Schalter »Tag-Editor«.

Klicken Sie in die jeweilige Wert-Spalte, um dem Attribut (Tag) einen ge-
eigneten Wert zuzuweisen. Weitere Informationen zum Arbeiten mit Pre-
sets finden Sie im Kapitel »Die MediaBay« auf Seite 205.
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4. Klicken Sie auf »OK«, um das Preset zu speichern und
den Dialog zu schlieBen.

Benutzerdefinierte Presets werden standardmaBig im fol-
genden Verzeichnis gespeichert:

Windows: \Dokumente und Einstellungen\<Benutzer-
name>\Anwendungsdaten\VST3 Presets\< Firmenname >\
<Name des Pluglns>

Mac: /Users/<Benutzername >/Library/Audio/Presets/ <Fir-
menname>/<Name des Plugins>

Diese Standard-Verzeichnisse kdnnen nicht geéndert
werden, Sie kdnnen jedoch weitere Unterordner in den
Effektenordnern erstellen.

Altere VST-Effekt-Presets

Wie bereits erwéhnt, konnen Sie alle VST 2.x-Pluglns
auch in Cubase Essential verwenden. Informationen zur In-
stallation von VST-Pluglns finden Sie im Abschnitt »Instal-
lieren und Verwalten von Effekt-Pluglns« auf Seite 127.

Wenn Sie ein VST2-Pluglin hinzuftigen, liegen die bisher
gespeicherten Presets in Form des alten Programm- und
Bank-Standards (.fxp/.fxb) vor. Sie kénnen solche Presets
importieren. Diese werden allerdings nicht wie VST3-Pre-
sets behandelt, daher kénnen Sie z.B. keine Attribute nut-
zen. Hierfur miussen Sie die alten Presets zu VST3-
Presets konvertieren.

A Alle VST2-Presets kdnnen in VST3-Presets konver-
tiert werden.

Importieren und konvertieren von FXP/FXB-Dateien

Wenn Sie .fxp/.fxb-Dateien importieren mochten, gehen
Sie folgendermaBen vor:

1. Laden Sie einen ilteren und klicken Sie auf den Schal-
ter rechts neben dem Namensfeld, um das Einblendmenti
»Preset-Verwaltung« zu &ffnen.

SE)

k Preset laden...
Preset speichern...

€* Audio 02: Ins. 7 - DaTube
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2. Wabhlen Sie »FXP/FXB importieren ...« im Einblend-
mend.
Dieser Menteintrag ist nur fur VST2-Pluglns verfiigbar.

3. Suchen Sie die fxp-Datei im Dateiauswahldialog und
klicken Sie auf »Offnen.

Wenn Sie eine Bank (.fxb) laden, werden alle aktuellen Effektprogramme
ersetzt. Wenn Sie einen einzelnen Effekt laden, ersetzt dieser nur das aus-
gewahlte Effektprogramm. Beachten Sie, dass solche Dateien nur vorlie-
gen, wenn Sie lhre eigenen fxp/fxb-Presets mit einer friiheren Version von
Cubase Essential (oder einer anderen VST2-Anwendung) gespeichert
haben.

4. Nach dem Import kénnen Sie die aktuelle Programm-
liste in VST3-Presets umwandeln. Wahlen Sie dazu im Ein-
blendment »Preset-Verwaltung« die Option »Programm-
liste in VST-Presets umwandeln«.

Nach dem Konvertieren sind die Presets im Preset-Browser verfiigbar.
Die Presets werden im Ordner »VST3 Presets« gespeichert.

Speichern von Insert-Effekt-Kombinationen

Sie kénnen auch alle Insert-Effekte fiir einen Kanal zusam-
men mit allen Parametereinstellungen als Insert-Preset
speichern. Ein Insert-Preset kann auf Audio-, Instrumenten-,
Effektkanal- und Gruppenspuren angewendet werden.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie die gewlinschte Spur in der Spurliste aus
und &ffnen Sie im Inspector die Registerkarte »Insert-Ef-
fekte«.

2. Laden Sie eine Kombination von Insert-Effekten und
nehmen Sie die gewiinschten Effekteinstellungen vor (Sie
konnen auch Effekt-Presets verwenden).

Sie kénnen bis zu 8 verschiedene Insert-Effekte hinzufligen.

3. Klicken Sie auf den Schalter oben auf der Register-
karte »Insert-Effekte«, um das Einblendmenti »Preset-Ver-
waltung« zu 6ffnen, und wahlen Sie »Preset speichern«.
Sie kénnen dieses Einblendmenti auch aus dem Kanaleinstellungen-
Fenster 6ffnen, iiber den Schalter oben im Bereich »Insert-Effekte«.

Audio 02
nser-Effekie

ME=6

MonoDelay
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Flanger

Preset speichern
Preset entfernen
Preset umbenennen

Aus Spur-Preset...

Klicken Sie hier, um die Preset-Verwaltung zu 6ffnen und eine Insert-
Effekt-Kombination zu speichern.
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4. Geben Sie im Dialog einen Namen fiir das Preset ein.

5. Wihlen Sie nun die Spur aus (Audio/Gruppe/Instru-
ment/Effektkanal), auf die Sie das Insert-Preset anwenden
mo&chten, und klicken Sie auf den Schalter oben auf der
Registerkarte, um das Einblendmenii Preset-Verwaltung
zu 6ffnen.

Das neue Preset ist oben im Einblendment verfligbar.

Audio 03
Inzert-Effekte

Inserts-Preset %

Preset speichern
Preset entfernen
Preset umbenennen

Aus Spur-Preset, ..

6. Wibhlen Sie das von lIhnen erstellte Preset aus.
Die Effekte werden in die Insert-Effektschnittstellen der neuen Spur ge-
laden und die dazugehorigen Bedienfelder werden geoffnet.

= Beachten Sie, dass beim Laden eines Insert-Presets
alle vorhandenen Pluglns tiberschrieben werden, egal ob
die jeweiligen Effektschnittstellen im Insert-Preset genutzt
werden oder nicht.

In einem Insert-Preset wird also immer der Status fiir alle 8 Schnittstellen
gespeichert.

= Sie kdnnen das Einblendmentii »Preset-Verwaltungs«
auch dazu verwenden, das Preset weiterzubearbeiten,
umzubenennen oder es zu entfernen.

Extrahieren von Insert-Effekten aus einem Spur-Preset

Sie konnen Insert-Effekte auch aus einem Spur-Preset ex-
trahieren und in lhre Insert-Schnittstellen laden:

= Wihlen Sie im Einblendmenii »Preset-Verwaltung« die
Option »Aus Spur-Preset...«, um einen Dialog zu 6ffnen,
in dem alle verfligbaren Presets aufgelistet werden.

= Wihlen Sie ein Preset in der Liste aus, um die Effekte,
die in dem Spur-Preset verwendet werden, zu laden.

Spur-Presets werden im Kapitel »Spur-Presets« auf Seite
215 beschrieben.
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Installieren und Verwalten von
Effekt-Plugins

Cubase Essential unterstiitzt zwei Plugin-Formate: VST2
(Dateinamenerweiterung *.dll unter Windows und *.VST

auf dem Macintosh) und VST3 (Dateinamenerweiterung

*.vst3). Die Formate werden auf unterschiedliche Weise

installiert und verwaltet.

Installieren zusétzlicher VST-Plugins

Installieren von VST 3.x-Pluglns unter Mac OS X

Wenn Sie ein VST 3.x-Plugln unter Mac OS X installieren
mochten, beenden Sie Cubase Essential und ziehen Sie
die Plugin-Datei in einen der folgenden Ordner:

= /Library/Audio/Plug-Ins/VST3/

Sie kénnen Pluglns nur in diesem Ordner installieren, wenn Sie der Sys-
tem-Administrator sind. Pluglns aus diesem Ordner sind fiir alle Benutzer
verfiigbar und konnen in allen Programmen, die sie unterstlitzen, verwen-
det werden.

= Users/Username/Library/Audio/Plug-Ins/VST3/

»Username« steht fiir den Namen, den Sie verwenden, wenn Sie sich an
Ihrem Rechner anmelden (am einfachsten 6ffnen Sie diesen Ordner, in-
dem Sie Ihren privaten Ordner &ffnen und dann von dort aus den Pfad
/Library/Audio/Plug-Ins/VST3/ verwenden). Plugins, die in diesem Ord-
ner installiert wurden, stehen nur lhnen zur Verfiigung.

Wenn Sie Cubase Essential erneut starten, werden die
neuen Effekte in den Effekt-Einblendments im Programm
angezeigt. Im VST3-Protokoll sind die Effekt-Kategorie,
die Ordner-Struktur usw. festgelegt und kénnen nicht ge-
andert werden. Die Effekte werden automatisch in den
entsprechenden Kategorieordnern im Effekt-Einblend-
menl angezeigt.

Installieren von VST 2.x-Plugins unter Mac 0S X

/N Mac OS 9.X-Pluglns kénnen nicht verwendet werden.

Wenn Sie ein VST 2.x-Plugln unter Mac OS X installieren
mochten, beenden Sie Cubase Essential und ziehen Sie
die Plugin-Datei in einen der folgenden Ordner:

= /Library/Audio/Plug-Ins/VST/

Sie kénnen Pluglns nur in diesem Ordner installieren, wenn Sie der Sys-
tem-Administrator sind. Pluglns aus diesem Ordner sind fiir alle Benutzer
verfiigbar und konnen in allen Programmen, die sie unterstlitzen, verwen-
det werden.

= Users/Username/Library/Audio/Plug-Ins/VST/

»Username« steht fiir den Namen, den Sie verwenden, wenn Sie sich an
Ihrem Rechner anmelden (am einfachsten 6ffnen Sie diesen Ordner, in-
dem Sie Ihren privaten Ordner 6ffnen und dann von dort aus den Pfad
ILibrary/Audio/Plug-Ins/VST/ verwenden). Pluglns, die in diesem Ordner
installiert wurden, stehen nur lhnen zur Verfligung.

Wenn Sie nun Cubase Essential starten, werden die
neuen Effekte in den Effekt-Einblendmeniis im Programm
angezeigt.

= Wenn fir das Effekt-Plugln ein eigenes Installations-
programm mitgeliefert wird, sollten Sie dieses verwenden.
Lesen Sie vor der Installation eines neuen Plugins stets die jeweilige Do-
kumentation oder gegebenenfalls die ReadMe-Dateien.

Installieren von VST3-Plugins unter Windows

Unter Windows werden VST3-Plugins durch einfaches
Ziehen und Ablegen der Dateien (Dateinamenerweiterung
».vst3«) in den VST3-Ordner im Cubase Essential-
Programmordner installiert.

Wenn Sie nun Cubase Essential starten, werden die
neuen Effekte in den Effekt-Einblendmentiis im Programm
angezeigt. Im VST3-Protokoll sind die Effekt-Kategorie,
die Ordner-Struktur usw. festgelegt und kdnnen nicht ge-
andert werden. Die Effekte werden automatisch in den
entsprechenden Kategorieordnern im Effekt-Einblend-
meni angezeigt.

Installieren von VST2-Plugins unter Windows

Wenn Sie VST 2.x-Plugins installieren mochten, ziehen
Sie lediglich die Dateien (mit der Dateinamenerweiterung
.dll) in den Vstplugins-Ordner im Cubase Essential-Pro-
grammordner (oder in den »gemeinsam verwendeten«
Vstplugins-Ordner, siehe »Der »gemeinsam verwendete«
VST-Plugln-Ordner (nur VST2.x unter Windows)« auf
Seite 129). Die neuen Effekte stehen lhnen in den Effekt-
Einblendments zur Verfligung, nachdem Sie Cubase Es-
sential neu gestartet haben.

= Wenn fur das Effekt-Plugln ein eigenes Installations-
programm mitgeliefert wird, sollten Sie dieses verwenden.
Lesen Sie vor der Installation eines neuen Plugins stets die jeweilige Do-
kumentation.
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Verwalten von VST2-Plugins

Wenn Sie liber eine groBe Anzahl an VST2-Pluglns verfii-
gen, wird die Verwaltung tiber ein einzelnes Einblendmenti
im Programm oft miithsam. Deshalb werden die VST2-Plu-
glns, die mit Cubase Essential installiert werden, entspre-
chend der Effektart in Unterordnern gespeichert.

= Unter Windows konnen Sie die Anordnung &ndern, in-
dem Sie Unterordner im Vstplugins-Ordner nach lhren
Wiinschen verschieben, hinzufligen oder umbenennen.
Wenn Sie das Programm starten und ein Effekt-Einblendmenti &ffnen,
werden die Unterordner durch hierarchische Untermentis dargestellt, in
denen die entsprechenden Pluglns aufgelistet werden.

= Unter Mac OS X kénnen Sie die hierarchische Anord-
nung der »integrierten« VST-Pluglns nicht &ndern.

Sie kdnnen jedoch alle Plugins, die Sie zusitzlich installiert haben (in den
Ordnern unter /Library/Audio/Plug-Ins/VST/, siehe oben) verwalten, in-
dem Sie sie in Unterordnern ablegen. Im Programm werden die Unter-
ordner durch hierarchische Untermentis dargestellt, in denen die
entsprechenden Plugins aufgelistet werden.

Das Fenster »Plugin-Informationen«

¢ Plugln-Informationen

VST-Plugins | MIDIPlugins  |Audio Codec-Plugind Programm Plugins | ProjektitPlugins

VST 2:Plugln Prad

In[/ Neme Hersteller Datei |
1 |AmpSimulator | Steinberg Media Technologies | Cubase Essential Plugin Setvst3
- |BitCrusher Steinberg Media Technologies | EilCiusher di

Chopper.dl

- |Chopper Steinberg Media Technologies

&
v
v |
v |
¥ | - |Chorus Steinberg Media Technologies | Cubase Essertial Plugin Setvst3
¥ | - |DaTube Steinberg Media Technologies | DaTube.dl
| - |Distortion Steinberg Media Technologies | Cubsse Essential Plugn Set vt
¥ | - |DualFilter Steinberg Media Technologies Cubase Essential Plug-in Setvst3
¥ | 1 |Flanger Steinberg Media Technologies Cubase Essential Plugrin Set.vstd
v | - |Gate Steinberg Media Technologies | Cubase Esseriial Plugin Set vt
¥ | - |Grungelizer |Steinberg Media Technologies | Grungelizer.dl
z - |HALionOne Steinberg Media Technolagies HéLionOne: di
¥ | - |Limiter Steinberg Media Technologies Cubase Essential Plug-in Setvst3
¥ | - |Metalizer Steinberg Media Technologies Metalizer.dil
¥ | - [MIDI Gate Steinberg Media Technologies (DI Gate d
¥ | 1 |MonoDelay Steinberg Media Technologies | Cubase Esserial Plugin SeLvst3 v
< >

Im Geréte-Men finden Sie den Befehl »Plugln-Informatio-
nen«, Wenn Sie diesen Befehl wihlen, wird ein Dialog ge-
6ffnet, in dem alle verfugbaren VST-kompatiblen Plugins
Ihres Systems (auch die VST-Instrumente) sowie alle
MIDI-Pluglns aufgelistet werden.

Verwalten und Auswdahlen von VST-Plugins

Wenn Sie alle verfligbaren VST-Pluglns anzeigen méchten,
offnen Sie die Registerkarte »VST-Pluglns«.

= Wenn Sie ein Plugln aktivieren (im Programm verfiigbar
machen) méchten, klicken Sie in die linke Spalte.

Nur die aktivierten Pluglns (mit einem Hékchen in der linken Spalte ver-
sehen) werden in den Effekt-Einblendmentis angezeigt.

* In der zweiten Spalte wird angezeigt, wie oft ein Plugln

in Cubase Essential verwendet wird.

Wenn Sie bei einem verwendeten Plugin in diese Spalte klicken, wird ein
Einblendment gedffnet, in dem angezeigt wird, wo genau es jeweils ver-
wendet wird.

= Ein Plugln kann auch dann verwendet werden, wenn
es in der linken Spalte nicht aktiviert wurde.

Sie kdnnen z.B. ein Projekt gedffnet haben, in dem Effekte verwendet
werden, die derzeit im Menti ausgeschaltet sind. In der linken Spalte wird
lediglich festgelegt, ob das Plugin in den Effekt-Einblendmentis ange-
zeigt wird.

= Die Spaltenbreite kann fir alle Spalten verandert wer-
den, indem Sie an den Trennlinien zwischen den Spalten-
Uberschriften ziehen.

In den anderen Spalten werden folgende Informationen
angezeigt:

Spalte Beschreibung

Name Der Name des Plugins.

Hersteller Der Hersteller des Pluglins.

Datei Hier wird der vollstandige Name des Plugins angezeigt
(mit Dateinamenerweiterung).

Kategorie In dieser Spalte wird die Kategorie jedes Pluglns (VST-
Instrument usw.) angezeigt.

Version Zeigt die aktuelle Version des Plugins.

SDK In dieser Spalte wird angezeigt, mit welcher Version des
VST-Protokolls ein Plugln kompatibel ist.

Latenz In dieser Spalte wird die Latenz (in Samples) angezeigt,

(Sample) die auftritt, wenn der Effekt als Insert-Effekt verwendet
wird. Dies wird normalerweise von Cubase Essential au-
tomatisch ausgeglichen.

E/A In dieser Spalte wird die Anzahl der Eingénge und Aus-
gange fiir jedes Plugln angezeigt.

Pfad Der Pfad und der Name des Ordners, in dem sich die
Plugin-Datei befindet.
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Der Schalter »Aktualisieren«

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, durchsucht Cu-
base Essential die VST-Ordner nach aktuellen Informatio-
nen Uber die Pluglns und die Liste wird entsprechend
aktualisiert.

VST 2.x-Plugins-Pfad

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird ein Dialog ge-
6ffnet, in dem Sie die aktuellen Pfade der VST2-Plugins
sehen kdnnen. Hier kénnen Sie Ordner hinzufiigen und
entfernen, indem Sie auf die entsprechenden Schalter kli-
cken. Wenn Sie auf den Einfligen-Schalter klicken, wird
ein Dateiauswahldialog gedffnet, in dem Sie einen Ordner
auswéhlen konnen.

Der »gemeinsam verwendete« VST-Plugin-Ordner (nur
VST2.x unter Windows)

Sie kénnen auch einen Ordner als gemeinsamen VST2-
Pluglns-Ordner festlegen. Damit kénnen lhre VST 2.x-Plug-
Ins auch von anderen Programmen verwendet werden, die
diesen Standard unterstutzen.

Wenn Sie einen gemeinsamen Ordner festlegen méchten,
wahlen Sie ihn in der Liste aus und klicken Sie auf den
Schalter »Als gemeinsamen Ordner festlegen« im Dialog
»VST 2.x-Plugin-Pfad«.

Exportieren von Plugin-Informationen

Sie kénnen Plugln-Informationen auch als xml-Dateien
speichern, z.B. fur die Archivierung oder wenn Probleme
mit Pluglns auftreten. Die Exportieren-Funktion ist fiir VST-,
MIDI- und Audio-Codec-Pluglns verfiigbar. Gehen Sie fol-
gendermaBen vor:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die ge-
wiinschte Registerkarte im Fenster »Plugin-Informatio-
nen«, und wihlen Sie im Kontextmeni »Exportieren«.
Ein Dateiauswahldialog wird gedffnet.

2. Geben Sie im Dialog Namen und Speicherort fiir die
Plugin-Information-Datei an und klicken Sie auf OK, um
die Datei zu exportieren.

= Dateien mit Plugln-Informationen enthalten Informatio-
nen Uber die derzeit installierten/verfugbaren Pluglns, de-
ren Hersteller, Version, etc.

= Die so erzeugten xml-Dateien kénnen in einem Editor
geoffnet werden, der das xml-Format unterstitzt.
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Einleitung

VST-Instrumente sind Software-Synthesizer (oder andere
Klangquellen), die in Cubase Essential enthalten sind. Sie
werden intern tber MIDI abgespielt und ihre Audioaus-
génge werden auf separaten Kanélen im Mixer angezeigt,
so dass Sie, wie bei Audiospuren, Effekte oder EQ hinzufui-
gen kdnnen.

Das VST-Instrument HALionOne wird mit Cubase Essen-
tial mitgeliefert, andere kdnnen Sie separat bei Steinberg
oder anderen Herstellern erwerben.

= In diesem Kapitel werden die allgemeinen Vorgehens-
weisen zum Einrichten und Verwenden von VST-Instru-
menten beschrieben.

= Je nachdem, mit welcher VST-Version ein Instrument
kompatibel ist, wird ggf. vor dem Namen ein Symbol ange-
zeigt (siehe »VST3« auf Seite 114).

VST-Instrumentenkanile vs.
Instrumentenspuren

In Cubase Essential kdnnen Sie auf zwei unterschiedliche
Arten auf VST-Instrumente zugreifen:

= Indem Sie Instrumente im Fenster »VST-Instrumente«
einschalten.

Auf diese Weise wird ein VST-Instrumentenkanal erzeugt, der von einer
(oder mehreren) MIDI-Spur(en) wiedergegeben werden kann, die dem
Kanal zugewiesen sind.

* Indem Sie Instrumentenspuren erzeugen.
Instrumentenspuren sind eine Kombination eines VST-Instruments, eines
VST-Instrumentenkanals und einer MIDI-Spur. Sie kénnen MIDI-Noten
direkt auf der Instrumentenspur wiedergeben und aufnehmen.

Beide Methoden haben Ihre Vorteile. Entscheiden Sie sich
je nach Anwendungsfall. In den folgenden Abschnitten wer-
den beide Ansétze genauer beschrieben.

VST-Instrumentenkanale

Sie kénnen in Cubase Essential auf ein VST-Instrument
zugreifen, indem Sie einen VST-Instrumentenkanal erzeu-
gen und diesen mit einer MIDI-Spur verkntipfen. Gehen
Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie im Gerite-Menii den Befehl »VST-Instru-
mente«.
Das Fenster »VST-Instrumente« wird angezeigt.

(* YST-Instrumente

2. Offnen Sie ein Einblendmenii fiir eine leere Schnitt-
stelle und wiahlen Sie das gewiinschte Instrument aus.

3. Sie werden gefragt, ob Sie automatisch eine MIDI-
Spur erzeugen méchten, die dem VST-Instrument zuge-
wiesen wird. Klicken Sie auf »Erzeugenc.

Das VST-Instrument wird geladen und eingeschaltet und das entspre-
chende Bedienfeld wird automatisch gedffnet. Eine MIDI-Spur mit dem
Namen des Instruments wird zur Spurliste hinzugefigt und der Ausgang
dieser Spur wird dem Instrument zugewiesen.

Im Programmeinstellungen-Dialog (unter »VST—Pluglns«)
kénnen Sie im Einblendment »MIDI-Spur beim Laden von
VSTis erzeugen« festlegen, was beim Laden von VST-In-
strumenten passieren soll.

= Wenn Sie »Immer« wihlen, wird beim Laden eines VST-Instru-
ments immer eine dazugehdrige MIDI-Spur erzeugt.

= Wenn Sie »Nicht« wahlen, wird keine Spur erzeugt und nur
das Instrument wird geladen.

= Wenn Sie »Immer fragen« wahlen, werden Sie beim Laden ei-
nes Instruments gefragt, ob Sie eine MIDI-Spur erzeugen
mdchten.
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Sie konnen auch die Sondertasten beim Laden eines In-
struments verwenden. Diese tiberschreiben dann die Pro-
grammeinstellungen:

* Wenn Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] beim Auswéhlen ei-
nes VST-Instruments gedriickt halten, wird automatisch eine
dazugehdrige MIDI-Spur mit dem Namen des Instruments
erzeugt.

= Wenn Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] beim Auswihlen eines
VST-Instruments gedriickt halten, wird keine MIDI-Spur fir
das Instrument erzeugt.

* Wenn Sie nicht mdchten, dass das Bedienfeld des
VST-Instruments beim Laden eines Pluglns geéffnet wird,
schalten Sie im Programmeinstellungen-Dialog (unter
»VST—-Pluglns«) die Option »Effekt-Editor nach dem La-
den &ffnen« aus.

Sie kénnen das Bedienfeld jederzeit 6ffnen, indem Sie auf den Bearbei-
ten-Schalter der entsprechenden Schnittstelle klicken.

4. In der Spurliste des Projekts wurde nun innerhalb des
Ordners »VST-Instrumente« (in dem alle VST-Instrument-
kanile aufgelistet sind) ein Ordner fiir das ausgewahlte
VST-Instrument hinzugefgt.

Der Ordner fiir das hinzugefiigte VST-Instrument enthalt zwei Automati-
onsspuren: eine fiir die Automation der Plugln-Parameter und eine wei-
tere fiir jeden vom VST-Instrument verwendeten Mixerkanal. Wenn Sie
2.B. ein VST-Instrument mit vier separaten Ausgéngen (vier Mixerkanalen)
auswdhlen, enthalt der Ordner fiinf Automationsspuren. Sie kénnen den
Ordner fiir das VST-Instrument schlieBen, um die Darstellung tbersichtli-
cher zu halten. Weitere Informationen zur Automation finden Sie im Kapi-
tel »Automation« auf Seite 143.

= Wenn Sie die MIDI-Spur auswahlen, die dem VST-In-
strument zugewiesen ist, sehen Sie, dass der Inspector
eine zusitzliche Registerkarte fir das Instrument enthalt.
Diese Registerkarte enthélt die Audiokanaleinstellungen fiir das VST-In-
strument (Insert-Effekte, Equalizer, Send-Effekte und Kanalzug). Auf der
Registerkarte wird ein Schalter zum Offnen des VST-Kanaleinstellungen-
Fensters (fiir den VST-Instrumentenkanal) und ein Schalter zum Offnen
des Bedienfelds fiir das VST-Instrument angezeigt.

Offnet das Bedienfeld fur
das VST-Instrument

Offnet das Kanalein-
stellungen-Fenster

HALionOne m
t rt-Effekte

5. Je nach ausgewahltem VST-Instrument miissen Sie
eventuell noch einen MIDI-Kanal fiir die Spur festlegen.
Ein multitimbrales VST-Instrument kann z.B. auf verschiedenen MIDI-Ka-
nélen unterschiedliche Klange wiedergeben. Einzelheiten tiber die MIDI-
Implementierung entnehmen Sie bitte der Dokumentation zu lhrem Gerét.

6. Stellen Sie sicher, dass die Option »MIDI-Thru aktiv«
im Programmeinstellungen-Dialog (auf der MIDI-Seite)
eingeschaltet ist.

7. Schalten Sie den Monitor-Schalter fur diese MIDI-
Spur ein (in der Spurliste, im Inspector oder im Mixer).
Wenn dieser Schalter (oder der Schalter »Aufnahme aktivieren<) einge-
schaltet ist, werden eingehende MIDI-Daten an den ausgewahlten MIDI-
Ausgang weitergeleitet (in diesem Fall an das VST-Instrument), siehe
das Kapitel »Aufnehmen« auf Seite 50.

8. Offnen Sie den Mixer.

Der Mixer enthélt jetzt einen bzw. mehrere zusétzliche Kanalztige fiir die
Audioausgabe des VST-Instruments. VST-Instrumentenkanale haben
dieselben Bedienelemente wie Gruppenkanale. Zusatzlich verfigen sie
tiber den Schalter »VST-Instrument bearbeiten« links unten im Kanalzug,
liber den Sie das Bedienfeld fiir das VST-Instrument 6ffnen kdnnen. Im
Inspector befindet sich ein Einblendmenti fiir das Ausgangsrouting, mit
dem Sie das VST-Instrument z.B. einem Ausgangskanal oder einer
Gruppe zuweisen kénnen. Weitere Informationen Uber Routing finden
Sie im Kapitel »VST-Verbindungen: Einrichten von Ein- und Ausgangs-
bussen« auf Seite 9.

9. Spielen Sie das VST-Instrument tiber lhr MIDI-Key-
board.

Sie kdnnen die Mixer-Einstellungen verwenden, um den Sound zu regeln,
EQ oder Effekte hinzuzufiigen usw., genau wie bei normalen Audiokana-
len. Natiirlich konnen Sie auch MIDI-Parts aufnehmen oder manuell er-
stellen, die den Klang des VST-Instruments wiedergeben.

/N Sie kénnen bis zu 16 VST-Instrumente gleichzeitig
einschalten. Dabei kénnen Sie dasselbe Instrument
auch mehrmals verwenden. Allerdings beanspruchen
einige Software-Synthesizer viel Rechenleistung. Off-
nen Sie daher sicherheitshalber das Fenster »VST-
Leistung«, um die Prozessorauslastung zu tiberprii-
fen, siehe auch »»Einfrieren« von Instrumenten« auf
Seite 136.

= VST-Instrumentenkanéle geben lhnen vollen Zugriff auf
multitimbrale Instrumente.

Sie kdnnen mehrere MIDI-Spuren mit verschiedenen Parts an das VST-
Instrument leiten.

= Ebenso kénnen Sie Kanile beliebigen verfligbaren Aus-
géngen des VST-Instruments zuweisen.

VST-Instrumente und Instrumentenspuren



Das Fenster »VST-Instrumente«

Wenn ein VST-Instrument geladen ist, werden sechs
Steuerelemente fir die entsprechende Schnittstelle im
Fenster »VST-Instrumente« angezeigt.

Instrument Instrument Instrument-Bedienfeld
ein/aus . umgehen offnen
Instrument ("\"ST-I E——

einfrieren
o

0 JiSi(e]

HaLionCne

Empfangene Events Ausgange einschalten

= Mit dem Schalter ganz links kénnen Sie das Instrument
einfrieren, siehe »»Einfrieren« von Instrumenten« auf Seite
136.

= Mit dem zweiten Schalter kénnen Sie das VST-Instru-
ment ein- bzw. ausschalten.

Wenn Sie ein Instrument im Einblendmenti auswéhlen, wird dieses auto-
matisch eingeschaltet und der Ein/Aus-Schalter leuchtet blau auf.

Fiir einige Instrumente steht lhnen auch ein Bypass-Schalter (»Instru-
ment umgehen«) zur Verfiigung. Dieser befindet sich rechts neben dem
Ein/Aus-Schalter.

= Klicken Sie auf den Bearbeiten-Schalter (»e«), um das
Instrument-Bedienfeld zu 6ffnen.

* Unter dem Bearbeiten-Schalter befindet sich eine kleine
LED, die aufleuchtet, wenn MIDI-Daten vom Instrument
empfangen werden.

= Der Schalter ganz rechts erméglicht lhnen, den ge-
wiinschten Ausgang fiir das Instrument einzuschalten.
Dies ist sinnvoll, um den Uberblick zu behalten, wenn Sie VST-Instru-
mente mit vielen Audiobusse verwenden. Wahlen Sie die gewiinschten
Optionen im Einblendmenti aus, um die Ausgangsbusse fur dieses In-
strument ein- bzw. auszuschalten.
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Instrumentenspuren

Eine Instrumentenspur ist eine Kombination aus einem
VST-Instrument, einer MIDI-Spur und einem VST-Instru-
mentenkanal. Mit anderen Worten: es handelt sich um eine
Spur mit einem zugeordneten Sound. Dies erlaubt es |h-
nen, mehr in Sounds als in Spuren und Instrumenteinstel-
lungen zu denken.

Hinzufiigen von Instrumentenspuren

Gehen Sie folgendermaBen vor, um eine Instrumenten-
spur zu 6ffnen und zu verwenden:

1. Offnen Sie das Projekt-Menii und wihlen Sie im Un-
terment »Spur hinzufigen« die Instrument-Option.

Sie kdnnen auch mit der rechten Maustaste in die Spurliste klicken und
im Kontextmenti die Option »Spur hinzuftigen: Instrument« whlen.

2. Der Dialog »Instrumentenspur hinzuftigen« wird
gedffnet.

Wihlen Sie ein Instrument fiir die Spur aus dem Einblendmendi aus. (Sie
kénnen dies auch zu einem spéteren Zeitpunkt auswihlen.) Geben Sie
im Anzahl-Feld die Anzahl der Instrumentenspuren an, die Sie hinzufigen
mdchten. Wenn Sie auf den Schalter »Presets durchsuchen« klicken,
wird der Dialog erweitert und zeigt den Preset-Browser an, in dem Sie
nach Sounds suchen kénnen.

3. Klicken Sie auf »OK«, um die Instrumentenspur hinzu-
zufligen.

Wenn Sie im Dialog »Spur hinzufiigen« ein Instrument auswahlen, erhélt
die neue Spur den Namen des Instruments.

[m| s]HALionone o1 (@) @)
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Eine Instrumentenspur in der Spurliste
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Eigenschaften

= Sie finden fiir jede Instrumentenspur einen dazugehéri-
gen Kanalzug im Mixer.

» Sie kénnen ein VST-Instrument aus dem Instrument-
Einblendmeni im Inspector auswéhlen.

Wenn Sie ein Instrument aus diesem Einblendmenti auswahlen, wird das
entsprechende Bedienfeld automatisch geéffnet.

= Sie kdnnen den »Sound« einer Instrumentenspur dndern
(d.h. das VST-Instrument und seine Einstellungen), indem
Sie die entsprechenden Daten aus einer anderen Instru-
mentenspur oder einem VST-Preset extrahieren, siche
»Extrahieren des Sounds eines Instrumentenspur- oder
VST-Presets« auf Seite 224.

= Sie kénnen einen MIDI-Eingang im Einblendment »Ein-
gangsrouting« auswahlen.
Instrumentenspuren haben nur einen MIDI-Eingang.

= Sie kdnnen das Instrument-Bedienfeld 6ffnen, indem
Sie im Inspector auf den Schalter »Instrument bearbeiten«
klicken.

1 - HaLionCne >
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= Wie bei MIDI-Spuren kénnen Sie die gewohnten MIDI-
Bearbeitungsschritte auch auf Instrumentenspuren durch-
fuhren, z.B. Teilen, Kopieren, Spur sperren, Ziehen & Ab-
legen von MIDI-Parts usw. (weitere Informationen finden
Sie unter »Echtzeitbearbeitung von MIDI-Parametern und
Effekten« auf Seite 226).

= Wie bei MIDI-Spuren finden Sie im Inspector Einstel-
lungen fiir den MIDI-Eingang, zum Offnen von Bedienfel-
dern von VST-Instrumenten, zum Auswihlen von Drum-
Maps usw. Weitere Informationen finden Sie im Kapitel
»Echtzeitbearbeitung von MIDI-Parametern und Effekten«
auf Seite 226.

* Wie bei VST-Instrumentenkanilen stehen Ihnen Insert-
Effekte, Send-Effekte, Equalizer usw. zur Verfligung.

= Instrumente, die Sie Uber Instrumentenspuren hinzu-
gefligt haben, werden nicht im Fenster »VST-Instrumente«
angezeigt.

Eine Ubersicht iiber alle verwendeten VST-Instrumente finden Sie im
Fenster »PlugIn-Informationen«, das Sie tiber das Gerate-Menu 6ffnen.
Weitere Informationen finden Sie im Abschnitt »Das Fenster »Plugln-Infor-
mationen«« auf Seite 128.

Einschrankungen

= Instrumentenspuren kénnen Sie keine MIDI-Send-Ef-
fekte zuweisen.

= Instrumentenspuren verwenden nicht die Lautstérke- und
Panoramaeinstellungen von MIDI-Kanélen (es gibt keine
Registerkarte »MIDI-Kanalzug« im Inspector), sondern die
von VST-Instrumentenkanilen (iber die Kanal-Register-
karte im Inspector). Dies gilt auch fiir die entsprechenden
Automationsparameter.

= Da es nur eine Lautstérke- und Panoramaeinstellung
fur Instrumentenspuren gibt, wird mit dem Stummschal-
ten-Schalter (xM<«) die gesamte Spur mit dem dazugehéri-
gen VST-Instrument stummgeschaltet (im Gegensatz zu
einer MIDI-Spur mit einem zugewiesenen VST-Instrument,
das Sie immer noch mithéren und aufnehmen kénnen,
auch wenn die MIDI-Spur stummgeschaltet ist).

= Instrumentenspuren haben immer nur einen Stereoaus-
gangskanal. Daher kénnen VST-Instrumente, deren erster
Ausgang nicht stereo ist, nicht mit Instrumentenspuren
verwendet werden.

= Da nur ein Ausgangskanal verfiigbar ist, kdnnen Instru-
mentenspuren lediglich die erste Stimme eines multitimb-
ralen VST-Instruments wiedergeben. Wenn Sie alle
Stimmen eines multitimbralen Instruments spielen méch-
ten, mussen Sie eine entsprechende MIDI-Spur einrichten
und das VST-Instrument tber das Fenster »VST-Instru-
mente« laden.
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Exportieren von Instrumentenspuren als MIDI-
Datei

Sie kdnnen Instrumentenspuren auch als Standard-MIDI-
Dateien exportieren, siehe »Exportieren von MIDI-Dateien«
auf Seite 342.

Beachten Sie dabei Folgendes:

*= In einer Instrumentenspur werden keine Informationen
liber MIDI-Patches gespeichert. Diese Information ist da-
her in der gespeicherten MIDI-Datei nicht vorhanden.

= Wenn Sie die Option »Inspector-Lautstérke- und Pan.-
Einstellungen exportieren« einschalten, werden die Laut-
starke- und Panorama-Informationen des VST-Instru-
ments umgewandelt und als Controller-Daten in die MIDI-
Datei geschrieben.

Vergleich

Da Instrumentenspuren eine Kombination aus MIDI- und
VST-Funktionen sind, beinhalten sie Eigenschaften und
die Handhabung von Instrumentenspuren Aspekte beider
Konzepte.

HALionOne 01

Links sehen Sie den MIDI-Inspector fir einen MIDI-Kanal. Der Ausgang
ist einem VST-Instrument zugewiesen. Rechts sehen Sie den Inspector
fur eine Instrumentenspur, die dasselbe VST-Instrument verwendet.
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Automationsmaoglichkeiten

= Sie kénnen Einstellungen fiir VST-Instrumentkanzle
bzw. die Einstellungen fiir Instrumentenspuren auf die-
selbe Art automatisieren, wie normale Kanile.

= Die Parameter eines VST-Instruments werden auf die-
selbe Art automatisiert wie VST-Effektparameter.

Wenn Sie ein VST-Instrument im Fenster »VST-Instru-
mente« einrichten, miissen Sie auch einen MIDI-Kanal er-
zeugen, in dem Sie die Noten eingeben, die das Instrument
spielen soll. Obwohl der VST-Instrumentenkanal und die
MIDI-Spur durch das VST-Instrument miteinander verbun-
den sind, besteht z.B. keine Verbindung zwischen der Laut-
starkeautomation des Instrumentenkanals und den Events
auf der MIDI-Spur. Wenn Sie den MIDI-Part verschieben,
wird die Lautstérkekurve auf der Automationsspur des VST-
Instrumentenkanals nicht mit verschoben.

[m| s moioz ®

?I]@

HALionOne

'm| s mpioz2

@«
®mlv]@E=]=| (£
2

HALionOne

VST-Instrumente und Instrumentenspuren



Im Gegensatz dazu beinhaltet eine Instrumentenspur so-
wohl die MIDI-Noten als auch das VST-Instrument und
den zu automatisierenden Kanal. Daher werden hier die
Automationsdaten mit verschoben, wenn Sie einen MIDI-
Part verschieben.
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Weitere Informationen zur Spurautomation finden Sie im
Kapitel »Automation« auf Seite 143.

Was benotige ich? Instrumenten-
kanal oder Instrumentenspur?

= Wenn Sie nach einen bestimmten Sound suchen, aber
nicht wissen, welches VST-Instrument Sie verwenden sol-
len, erzeugen Sie eine Instrumentenspur und verwenden
Sie die Vorschaufunktionen, um den gewtinschten Sound
zu finden.

= Whihlen Sie eine Instrumentenspur, wenn die oben ge-
nannten Einschrankungen nicht ins Gewicht fallen.

= Wenn Sie ein Preset fiir eine Instrumentenspur mit In-
sert-Effekten und EQ-Einstellungen erzeugen méchten,
mussen Sie eine Instrumentenspur verwenden.

= Wenn Sie multitimbrale Parts und/oder multitimbrale
Ausginge verwenden moéchten, wihlen Sie einen VST-
Instrumentenkanal.

»Einfrieren« von Instrumenten

VST-Instrumente kdnnen, wie alle Plugins, Ihre CPU stark
belasten. Wenn Ihr Computer nicht besonders leistungs-
féhig ist oder Sie eine groBe Zahl von VST-Instrumenten
einsetzen, ist der Rechner eventuell nicht in der Lage, alle
VST-Instrumente in Echtzeit wiederzugeben (im Fenster
»VST-Leistung« leuchtet die Anzeige fur die CPU-Belas-
tung auf und bei der Wiedergabe treten Aussetzer oder
Stérgerdusche auf).

Um das zu vermeiden, kénnen Sie VST-Instrumente »ein-
frieren«. Dabei geschieht Folgendes:

= Wenn Sie ein VST-Instrument einfrieren, erzeugt das
Programm eine Audiodatei aus allen nicht stummgeschal-
teten MIDI-Parts, die an dieses VST-Instrument geleitet
werden. Die neue Datei wird im Freeze-Ordner innerhalb
des Projektordners abgelegt.

= Alle MIDI-Spuren, die an das VST-Instrument geleitet
werden, werden stummgeschaltet und gesperrt (samtli-
che Bedienelemente in der Spurliste und im Inspector
sind dann nicht mehr verfugbar).

= Bei der Wiedergabe wird die neue Audiodatei von einer
»nicht sichtbaren« Audiospur wiedergegeben, die an den
Mixer-Kanal des VST-Instruments geleitet wird. Effekte,
EQ oder Mixer-Automation kdnnen so immer noch auf den
Klang angewendet werden.

= Sie kénnen auch die VST-Instrumentenkanile einfrie-
ren. Dabei werden Pre-Fader-Inserts fiir den Kanal einge-
froren, genauso wie beim Einfrieren einer Audiospur, siehe
»» Einfrieren« (Festsetzen) von Insert-Effekten fiir eine
Spur« auf Seite 118.

Sie erhalten immer noch genau denselben Sound wie vor-
her, jedoch ohne dass Ihr Computer durch die Berech-
nung des VST-Instruments in Echtzeit belastet wird.
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Vorgehensweise

Die Funktion zum Einfrieren des Instruments bzw. Instru-
mentenkanals ist im Fenster »VST-Instrumente« sowie im
Inspector und in der Spurliste fur Instrumentenspuren
verfligbar.

1. Nehmen Sie alle Projekteinstellungen so vor, dass das
VST-Instrument wie gewiinscht wiedergegeben wird.
Dazu gehdren die Bearbeitung der an das VST-Instrument geleiteten
MIDI-Parts und alle Parametereinstellungen fir das VST-Instrument.
Wenn Sie Parametereinstellungen fiir das Instrument automatisiert ha-
ben, muss der entsprechende R-Schalter eingeschaltet sein.

2. Wabhlen Sie im Geréte-Menu die Option »VST-Instru-
mente«. Wenn Sie eine Instrumentenspur verwenden,
wihlen Sie sie in der Spurliste aus und 6ffnen Sie im In-
spector die oberste Registerkarte.

3. Kilicken Sie fur das VST-Instrument oder die Instru-
mentenspur auf den Einfrieren-Schalter.

Der Schalter »Instrument einfrieren<im Fenster »VST-Instrumente«...

~

(‘ VS8T-Instrumente
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HALionOne

Instrument einfrieren

...und der Schalter »Instrumentkanal einfrieren« im Inspector

Instrument Track

[l [ristrumentkanal einfrieren

Der Dialog »Einfrieroptionen fuir Instrument« wird ange-
zeigt. Schalten Sie die gewtinschten Optionen ein.

¢ Einfrieroptionen fiir Instrument

O Hur Instrument einfrieren

@ Instrument und K.andle einfrieren
m Auszklingzeit
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= Schalten Sie die Option »Nur Instrument einfrieren« ein,
wenn Sie die Insert-Effekte fiir VST-Instrumentenkanile
nicht einbeziehen moéchten.

Wenn Sie Insert-Effekte flir die VST-Instrumentenkanale verwenden und
diese nach dem Einfriervorgang bearbeiten, ersetzen oder entfernen
machten, sollten Sie diese Option einschalten.

= Schalten Sie die Option »Instrument und Kanale einfrie-
ren« ein, wenn Sie alle Pre-Fader-Inserts fiir die VST-In-
strumentenkanile miteinbeziehen mdchten.

Wenn Sie fiir lhre VST-Instrumentenkanéle die gewlinschten Insert-Ef-
fekte eingestellt haben und diese nicht mehr bearbeiten méchten, kon-
nen Sie diese Option einschalten.

= Sie kénnen eine Ausklingzeit einstellen, so dass die na-
turliche Ausklingzeit der Sounds berticksichtigt wird.
Andernfalls wird der Sound am Ende der eingefrorenen Datei eventuell
abgeschnitten.

= Schalten Sie gegebenenfalls die Option »Eingefrorene
Instrumente aus dem Speicher entfernen« ein.

Auf diese Weise wird das eingefrorene VST-Instrument aus dem Com-
puter-Speicher entfernt. Dies ist sinnvoll, wenn Sie ein VST-Instrument
einfrieren, das beim Laden von Samples viel Arbeitsspeicher benétigt.
Wenn Sie das Instrument aus dem Speicher entfernen, steht der Ar-
beitsspeicher fiir andere Pluglns usw. zur Verfligung.

4. Klicken Sie auf »OK-«.

Die Audiodaten aus dem VST-Instrument werden in eine Datei auf lhrer
Festplatte gespeichert. Dabei wird der Bearbeitungsstatus in einem
Fenster angezeigt.

Der Schalter »Instrument einfrieren« leuchtet auf. Im Pro-
jekt-Fenster kdnnen Sie sehen, dass die Bedienelemente
der entsprechenden MIDI- bzw. Instrumentspuren in der
Spurliste und im Inspector nicht verfiigbar sind. Dartiber
hinaus sind die MIDI-Parts gesperrt und kdnnen nicht ver-
schoben werden.

5. Geben Sie das Projekt wieder.
Das Projekt hért sich genau so an wie vor dem Einfrieren des VST-Instru-
ments, aber die Prozessorauslastung ist deutlich geringer.

= Wenn Sie die Option »Instrument und Kanle einfrieren«
einschalten, werden die Insert-Effekte, die das VST-In-
strument verwendet, ebenfalls eingefroren. Sie kdnnen je-
doch Pegel, Panorama, Sends und EQ von eingefrorenen
VST-Instrumenten jederzeit anpassen.
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Aufheben des Einfriervorgangs

Wenn Sie weitere Einstellungen (fiir die MIDI-Spuren, die
Parameter des VST-Instruments bzw. die VST-Instrumen-
tenkanile) vornehmen mochten, miissen Sie den Einfrier-
vorgang zundchst wieder aufheben:

1. Klicken Sie erneut auf den Schalter »Instrument einfrie-
ren« fiir das VST-Instrument.

2. Bestitigen Sie im angezeigten Dialog den Vorgang.
Wenn Sie auf »Dateien beibehalten« klicken, wird die Audiodatei mit den
Daten des VST-Instruments nicht gel6scht.

VST-Instrumente und Prozessorlast

Wenn Sie mit VST3-Instrumenten arbeiten, haben Sie
noch eine weitere Mdglichkeit, die Prozessorlast zu verrin-
gern. Schalten Sie im Programmeinstellungen-Dialog (un-
ter »VST-Pluglns«) die Option »VST 3-Plugln-Verarbeitung
aussetzen, wenn keine Audiosignale anliegen« ein. Weitere
Informationen finden Sie unter »Intelligente Plugin-Verarbe-
itung« auf Seite 114.

Verwenden von Presets

Spur-Presets und VST-Presets

Mit Hilfe von Spur-Presets und VST-Presets konnen Sie
schnell Spuren oder Instrumente mit allen fir den ge-
wiinschten Sound erforderlichen Einstellungen einrichten.
Cubase Essential bietet Ihnen unterschiedliche Arten von
Presets fiir unterschiedliche Zwecke an. Dazu gehéren
Presets fur Instrumentenspuren und fiir VST-Instrumente:

* In Presets fir Instrumentenspuren werden die Parame-
tereinstellungen eines Instruments zusammen mit allen
Spur-/Kanaleinstellungen sowie den angewendeten Au-
dio- und MIDI-Insert-Effekten gespeichert.

Presets fiir Instrumentenspuren kénnen nur auf Instrumentenspuren an-
gewendet werden und nicht auf VST-Instrumente, die tber das Fenster
»VST-Instrumente« hinzugefiigt wurden.

* In VST-Presets werden alle Bedienfeldeinstellungen fiir
Pluglns (VST-Instrumente und -Effekte) gespeichert, je-
doch keine Spur-/Kanaleinstellungen.

Sie konnen Instrumentenspuren auch aus VST3-Presets erzeugen, d.h.,
beim Auswahlen eines VST3-Presets wird eine Instrumentenspur mit allen
Einstellungen des VST-Presets zusammen mit einer »leeren« Spur erzeugt.

Wie im Kapitel »Audioeffekte« auf Seite 113 beschrieben,
konnen Sie zwei Arten von VST-Presets verwenden: VST2-
Presets (.fxb/.fxp) und VST3-Presets (.vstpreset). Dies gilt
auch fiur VST-Instrumente. Einige der mitgelieferten VST-
Instrumente verwenden den Preset-Standard »VST 2« und
andere den Standard »VST 3«,

Alle VST2-Instrumente kdnnen ».fxb/.fxp«-Dateien impor-
tieren und in den VST3-Standard umwandeln. Nach der
Umwandlung stehen lhnen alle Funktionen des Preset-
Browsers zur Verfligung. Siehe »Frithere Presets fiir VST-
Instrumente« auf Seite 141.

= Weitere Informationen tiber Presets fir Instrumenten-
spuren und VST-Presets finden Sie im Kapitel »Spur-Pre-
sets« auf Seite 215.

Suchen nach Sounds

Ein wichtiger und oft zeitraubender Aspekt beim Musik
machen ist die Suche nach den richtigen Sounds. So
kann es vorkommen, dass Sie viel Zeit bei der Suche nach
Presets fiir ein bestimmtes Instrument aufwenden, nur um
spater herauszufinden, dass der Sound eines anderen In-
struments viel besser passt.

Mit Cubase Essential wird diese umsténdliche Suche nach
Presets durch die Einfiihrung einer vollkommen offenen Su-
che Uberfliissig! Dabei sind alle Preset-Sounds fiir alle In-
strumente sofort verfligbar, ohne dass diese vorher geladen
werden missen.

Dartiber hinaus haben Sie die Méglichkeit, Presets nach
bestimmten Kriterien (Category, Style usw.) zu filtern.

Wenn Sie z.B. nach einem Bass-Sound suchen, wihlen
Sie einfach in der Category-Spalte »Bass« aus. So kdnnen
Sie alle Bass-Sounds fiir alle Instrumente durchsuchen
und vorhéren. Wenn Sie nach einem Synth Bass suchen,
wihlen Sie »Synth Bass« in der Spalte »Sub Category«
aus und die gewiinschten Sounds werden angezeigt.

Sie kénnen auf diese Weise auch Presets fiir Instrumenten-
spuren vorhoren. Es handelt sich dabei um Instrumenten-
Sounds mit Spur- und Kanaleinstellungen fuir Insert-Effekte.

Das Zusammenspiel all dieser Funktionen verkiirzt die Su-
che nach Sounds erheblich.
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= Wenn Sie lhre eigenen Presets erstellen, sollten Sie
diesen Attribute zuweisen, da Sie so auch diese Presets
einfach und schnell suchen kdnnen.

Weitere Informationen tiber das Verwalten von Presets finden Sie im Ka-
pitel »Die MediaBay« auf Seite 205.

Sie haben die folgenden Méglichkeiten, nach Sounds zu
suchen:

= Verwenden Sie den Preset-Browser.
So konnen Sie Preset-Einstellungen auf eine vorhandene Spur anwenden.

= Verwenden Sie den Dialog »Sounds durchsuchen.
Verwenden Sie diesen Dialog, wenn Sie noch keine Spur eingerichtet
haben.

Verwenden des Preset-Browsers

1. Erzeugen Sie eine Instrumentenspur und wihlen Sie
diese Spur in der Spurliste aus.

Dabei spielt es keine Rolle, ob Sie beim Erzeugen der Spur ein Instru-
ment ausgewahlt haben. Allerdings muss der MIDI-Eingang der Spur zu-
gewiesen sein.

2. Stellen Sie sicher, dass die Spureinstellungen im In-
spector angezeigt werden.

3. Klicken Sie im Inspector auf den Schalter »Spur-Pre-
set anwenden...« (im Feld wird zunéchst »Kein Spur-Pre-
set« angezeigt).
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4. Der Preset-Browser wird geoffnet. Er verfligt tber drei
Bereiche (Browser, Viewer und Filter), standardméaBig wird
jedoch nur der Viewer-Bereich angezeigt. Beachten Sie,
dass es einen Moment dauern kann, bevor alle verfligbaren
Sounds im Viewer angezeigt werden.

* Im Viewer-Bereich werden alle Presets fur Instrumenten-
spuren und alle VST3-Presets angezeigt.

Spur-Presets fiir Audio- oder MIDI-Spuren sowie fir bestimmte Spur-
kombinationen (*Multi<) werden nicht angezeigt. Das Symbol links neben
dem Dateinamen zeigt die Art des Presets an.

5. Wihlen Sie ein Preset in der Liste aus.

6. Spielen Sie ein paar Noten auf lhrem MIDI-Keyboard,
um den Preset-Sound anzuhéren. Sie kdnnen zwischen
den Presets hin- und herschalten und den Sound beim
Spielen héren. Sie kdnnen auch einen MIDI-Part auf einer
Spur wiedergeben/loopen. Jedes Mal, wenn Sie ein Pre-
set auswiahlen, werden alle dazugehérenden Spur- und/
oder Instrumenteinstellungen automatisch geladen.

7. Verwenden Sie den Filter-Bereich, um nach bestimm-
ten Attributen zu suchen.

Sie kénnen auf die Attribute in den entsprechenden Spalten (Category,
Style usw.) klicken, um alle Presets herauszufiltern, die den ausgewahl-
ten Attributen nicht entsprechen.

8. Klicken Sie auf »OK«, wenn Sie das gewiinschte Pre-
set gefunden haben und den Dialog schlieBen m&chten.

Verwenden des Dialogs »Sounds durchsuchen«

1. Offnen Sie das Projekt-Menii und wihlen Sie aus dem
Untermenii »Spur hinzuftigen« den Befehl »Sounds durch-
suchen...«.

Der Dialog »Sounds durchsuchen« wird gedffnet. Dieser enthélt diesel-

ben Bereiche wie der Preset-Browser (Browser, Viewer und Filter).

[ '€ Sounds durchsuchen

Browser & Fiter

= |Im Viewer-Bereich werden alle Preset-Sounds fiir alle
VST-Instrumente angezeigt.
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Fur eine Vorschau der Presets mussen Sie eine MIDI-Da-
tei auswéhlen oder MIDI-Noten auf Ihrem MIDI-Keyboard

spielen, da zu diesem Zeitpunkt noch keine Spur zugewie-
sen ist. Gehen Sie dazu folgendermaBen vor:

2. Wihlen Sie im Viewer-Bereich ein Preset aus.
Unter dem Viewer-Bereich werden einige Schalter angezeigt.

3. Klicken Sie auf den Schalter »MIDI-Datei wahlen«.
Ein Dateiauswahldialog wird angezeigt, in dem Sie den Pfad zu der MIDI-
Datei (Dateinamenerweiterung ».mid«) angeben kénnen.

4. Klicken Sie auf »MIDI-Eingang« und dann auf »Wie-
dergabe«.

Der Sound wird wiedergegeben. Fiir jedes neu ausgewdhlte Preset
miissen Sie auf »Wiedergabe« klicken, um das Preset zu vorzuhoren.

5. Verwenden Sie den Filter-Bereich, um nach bestimm-
ten Attributen zu suchen.

Klicken Sie auf die Attribute in den entsprechenden Spalten (Category,
Style usw.), um alle Presets herauszufiltern, die nicht den ausgewahlten
Attributen entsprechen.

6. Wenn Sie das gewiinschte Preset gefunden haben,
klicken Sie auf »OK«, um den Dialog zu schlieBen.

Eine Instrumentenspur wird erzeugt und das ausgewahlte Preset wird
geladen.

Auswdhlen von Presets fiir VST-Instrumente

In den vorherigen Abschnitten haben Sie etwas liber die
Preset-Auswahl zum Erzeugen neuer Instrumentenspuren
oder zum Veréandern der Einstellungen einer bestehenden
Spur erfahren. Sie kénnen Presets jedoch auch verwenden,
um die Einstellungen eines VST-Instruments zu verdndern.

/\ Die folgenden Abschnitte beziehen sich auf die Aus-
wahl von VST3-Presets (.vstpreset). Informationen
Uiber das Anwenden von .fxp/.fxb-Presets auf VST2-
Instrumente finden Sie im Abschnitt »Friihere Presets
fur VST-Instrumente« auf Seite 141,

Gehen Sie folgendermaBen vor, um ein Preset fiir ein
VST-Instrument auszuwéhlen:

1. Laden Sie ein VST-Instrument (iiber das Fenster
»VST-Instrumente« oder Uber eine Instrumentenspur).

2. Wenn Sie das Fenster »VST-Instrumente« verwenden,
wihlen Sie eine MIDI-Spur aus, der dieses VST-Instru-
ment zugewiesen ist. Wenn Sie eine Instrumentenspur
verwenden, wihlen Sie diese aus.

3. Klicken Sie gegebenenfalls auf den Spurnamen oben
im Inspector, um die Spureinstellungen zu &ffnen.

4. Klicken Sie in das Programme-Feld im Inspector.
Der Preset-Browser wird geéffnet.
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5. Probieren Sie wihrend der Wiedergabe verschiedene
Presets aus, um den gewiinschten Sound zu finden.

6. Doppelklicken Sie auf das gewiinschte Preset, um es
zu laden und den Preset-Browser zu schlieBen.

= Sie kdnnen den Preset-Browser auch 6ffnen, indem Sie
in das Namensfeld fiir das Preset im Bedienfeld eines VST-
Instruments klicken, oder indem Sie auf den VST Sound-
Schalter im Bedienfeld klicken und im Einblendmenti »Pre-
set laden...« wihlen.

= Wenn Sie ein anderes Preset im Preset-Browser aus-
wiéhlen, wird dieses sofort geladen und ersetzt das zuvor
geladene Preset.

= Wenn der Preset-Browser geoffnet ist, kénnen Sie im-
mer noch die Tastaturbefehle im Projekt-Fenster verwen-
den, um die Wiedergabe zu starten und stoppen oder
verschiedene Positionen im Projekt anzusteuern.

= Klicken Sie auf den Zuriicksetzen-Schalter unter dem
Viewer, um das zuletzt geladene Preset erneut zu laden.
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Speichern von Presets fiir VST-Instrumente

Sie kénnen lhre Einstellungen fir den spateren Gebrauch
(z.B. in anderen Projekten) als Presets speichern:

1. Klicken Sie auf den VST-Sound-Schalter rechts neben
dem Namensfeld und wihlen Sie im Einblendmenti den Be-
fehl »Preset speichern...«.

Ein Dialog wird gedffnet, in dem Sie die aktuellen Einstellungen als Preset
speichern konnen.

Presets werden standardméBig im Ordner »VST3 Presets«
gespeichert. In diesem Ordner befindet sich der Ordner
»Steinberg Media Technologies«, in dem die mitgelieferten
Presets in Unterordnern abgelegt sind, die nach den einzel-
nen Instrumenten benannt sind.

Sie kdnnen den Standard-Ordner nicht verandern, Sie
konnen jedoch weitere Unterordner innerhalb der einzel-
nen Preset-Ordner fiir die Instrumente hinzuftigen.

= Unter Windows befindet sich der Ordner fiir die Stan-
dard-Presets an folgendem Speicherort:

Dokumente und Einstellungen/Benutzername/Anwendungsdaten/VST3
Presets.

= Unter Mac OS befindet sich der Ordner fiir die Stan-
dard-Presets an folgendem Speicherort:
Users/Benutzername/Library/Audio/Plug-Ins/Presets/

2. Geben Sie im Dateiname-Feld unten im Dialog einen
Namen fiir das neue Preset ein.

* Wenn Sie dem Preset Attribute zuordnen méchten,
klicken Sie auf den Schalter »Tag-Editor«.

Klicken Sie in die Wert-Spalte, um ein geeignetes Tag fiir eine oder meh-
rere der in der Attribute-Spalte angezeigten Kategorien auszuwahlen.

3. Klicken Sie auf »OK«, um das Preset zu speichern und
den Dialog zu schlieBen.

Extrahieren von Sounds aus Spur-Presets

Sie kdnnen einen Sound aus einem Spur-Preset extrahie-
ren und ihn unabhéngig von Spur-/Kanaleinstellungen als
VST-Preset speichern. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Klicken Sie im Inspector auf den Schalter »Sound aus
Spur-Preset extrahieren« unterhalb des Ausgang-Einblend-
mends.

Ein Dialog wird angezeigt, in dem alle Spur-Presets aufgelistet werden.
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2. Wihlen Sie eine Instrumentenspur- oder ein VST-Pre-
set aus und klicken Sie auf »OKx«.

Das fir die aktuelle Spur eingestellte VST-Instrument und alle Einstellun-
gen werden durch die entsprechenden Einstellungen des Spur- bzw.
VST-Presets ersetzt (nicht jedoch die Spurparameter, Insert- und EQ-
Einstellungen). Das zuvor fiir diese Instrumentenspur geladene VST-In-
strument wird entfernt und das neue VST-Instrument wird mit den neuen
Einstellungen fiir die Instrumentenspur geladen.

Weitere Informationen zu Spur-Presets finden Sie im Ka-
pitel »Spur-Presets« auf Seite 215.

Friihere Presets fiir VST-Instrumente

In Cubase Essential kénnen Sie beliebige Instrument-Plu-
glns verwenden, die mit VST 2.x kompatibel sind. Das In-
stallieren von VST-Instrumenten funktioniert genauso wie
bei Audio-Effekten — siehe »Installieren zusétzlicher VST-
Pluglns« auf Seite 127.

Wenn Sie ein VST2-Plugln installieren, liegen zuvor ge-
speicherte Presets im alten VST-Format, d.h. als Pro-
gramme und Bénke (.fxp/.fxb) vor. Sie kénnen diese
Dateien importieren, jedoch werden Presets jetzt etwas
anders gehandhabt. Sie kénnen z.B. die neuen Funktio-
nen, wie die Vorschaufunktionen, nicht sofort verwenden,
sondern missen die alten ».fxp/.fxb«-Presets zunéchst als
VST3-Presets speichern. Wenn Sie fiir ein VST2-Plugin
neue Presets speichern, werden diese automatisch im
neuen Format ».vstpreset« am standardméaBig vorgegebe-
nen Speicherort abgelegt.

Importieren und Konvertieren von FXB/FXP-Dateien

Gehen Sie folgendermaBen vor, um .fxp/.fxb-Dateien zu
konvertieren:

1. Laden Sie ein beliebiges VST2-Instrument und klicken
Sie auf den VST-Sound-Schalter, um das Einblendmenti
zum Laden/Speichern von Presets zu 6ffnen.

2. Wihlen Sie im Einblendmentii den Befehl »FXP/FXB
importieren. ..«
Dieser Mentieintrag ist nur fiir VST2-Instrumente verfligbar.

3. Suchen Sie im Dateidialog nach der gewiinschten Da-
tei, wihlen Sie sie aus und klicken Sie auf »Offnenc.

Wenn Sie eine Bank (.fxb) ausgewahlt haben, werden alle Programme
ersetzt. Wenn Sie ein einzelnes Preset geladen haben, ersetzt dieses nur
das derzeit ausgewahlte Programm. Beachten Sie, dass solche Dateien
nur verfiigbar sind, wenn Sie lhre eigenen .fxp/fxb-Presets mit einer vor-
herigen Version Cubase Essential (oder einer beliebigen anderen VST2-
Anwendung) gespeichert haben.
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= Nach dem Importieren kdnnen Sie die Programmiliste in
VST-Presets umwandeln, indem Sie auf den VST-Sound-
Schalter klicken und im Einblendmentii den Befehl »Pro-
grammliste in VST-Presets umwandeln« auswahlen.

Wenn die Presets umgewandelt sind, werden sie im Preset-Browser an-
gezeigt. Die Presets werden im Ordner fir die VST3-Presets gespeichert.

Ansprechverzdgerung (Latenzzeit)

Je nach |hrer Audio-Hardware und dem dazugehorigen
ASIO-Treiber kann die Ansprechverzégerung oder Latenz-
zeit (die Zeit, die das Instrument benétigt, um einen Ton zu
erzeugen, wenn Sie eine Taste auf Ihrem MIDI-Steuergerét
driicken) fiir eine komfortable Echtzeitwiedergabe des
VST-Instruments (iber ein Keyboard zu lang sein.

Dies konnen Sie umgehen, indem Sie eine andere MIDI-
Klangquelle auswahlen, um lhre Parts einzuspielen und
aufzunehmen, und fiir die Wiedergabe wieder auf das
VST-Instrument umschalten.

= Die Latenz lhrer Audio-Hardware kénnen Sie im Dia-
log »Geréte konfigurieren« (auf der Seite »VST-Audiosys-
tem«) {iberpriifen.

Die Werte fur die Eingangs- bzw. Ausgangslatenz werden unter den Ein-
blendmenti »ASIO-Treiber« angezeigt. Wenn Sie VST-Instrumente live
spielen, sollten diese Werte im Idealfall nur wenige Millisekunden betra-
gen (auch wenn die Grenze fiir eine »angenehme« Echtzeitwiedergabe
Geschmackssache ist).

Die Funktion »Verzégerungsausgleich
einschranken«

Cubase Essential bietet Ihnen einen vollstandigen Verzége-
rungsausgleich fiir den gesamten Audiosignalpfad. Das be-
deutet, dass alle Verzdgerungen innerhalb der verwendeten
VST-Pluglns automatisch wihrend der Wiedergabe ausge-
glichen werden, so dass alle Kanale immer synchron blei-

ben (siehe »Plugln-Verzégerungsausgleich« auf Seite 115).

Beim Spielen eines VST-Instruments in Echtzeit bzw. bei
Live-Aufnahmen von Audiomaterial (und Mithéren des Si-
gnals liber Cubase Essential) fiihrt dieser Verzégerungs-
ausgleich jedoch manchmal zu zusétzlicher Latenz — einer
Verzégerung zwischen dem Moment, in dem Sie eine
Taste driicken und dem Moment, in dem Sie den Sound
des VST-Instruments héren. Wenn Sie dies vermeiden
mochten, klicken Sie auf den Schalter »Verzégerungsaus-
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gleich einschrénken« in der Werkzeugzeile des Projekt-
Fensters. Diese Funktion minimiert die Latenzwirkung des
Verzégerungsausgleichs, wobei der Sound lhres Mixes so
weit wie mdglich beibehalten wird.

€ Cubase Essential 4-Projekt - se.cpr

o) m\ [

O

i/ crzégerungsausgleich einschrénken
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= Im Programmeinstellungen-Dialog auf der VST-Seite
befindet sich die Funktion »Schwellenwert fiir Verzége-
rungsausgleich (bei Aufnahme)«. Hier kénnen Sie einen
Schwellenwert einstellen, oberhalb dessen die Funktion
»Verzégerungsausgleich einschrianken« Pluglns beeinflus-
sen soll.

= VST-Pluglns (mit einer hdheren Verzégerung als dem
eingestellten Schwellenwert), die in VST-Instrumentenka-
nalen, in Audiokandlen, fur die die Aufnahme aktiviert ist, in
Gruppenkanélen oder in Ausgangskanalen verwendet
werden, werden ausgeschaltet, wenn Sie die Funktion
»Verzégerungsausgleich einschréanken« einschalten.

= VST-Pluglns in Effektkanglen werden nicht ausgeschal-
tet, aber ihre Verzdgerung wird vom Programm nicht be-
ricksichtigt (der Verzégerungsausgleich ist ausgeschaltet).

Nach der Aufnahme bzw. dem Verwenden eines VST-In-
struments sollten Sie die Funktion »Verzégerungsausgleich
einschrénken« wieder ausschalten, um den vollen Verzége-
rungsausgleich wieder herzustellen.

VST-Instrumente und Instrumentenspuren
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Einleitung

Cubase Essential verfuigt iber umfassende Automations-
funktionen. Nahezu alle Mixer- und Effekt-Parameter kon-
nen automatisiert werden.

Es gibt zwei Verfahren fiir die Automation von Parameter-
einstellungen:

= Sie kénnen im Projekt-Fenster Kurven manuell in die
Automationsspuren einzeichnen.
Siehe »Bearbeiten von Automations-Events« auf Seite 150.

U EEEE

= Sie kdnnen die Write- und Read-Schalter verwenden
und die Parameter im Mixer verandern.
Siehe »Verwenden der Write- und Read-Funktionen« auf Seite 148.

[m | 5| Audio 01
stereo CRY W

Diese Verfahren unterscheiden sich nicht in der Anwen-
dung, sondern in der Erzeugung der Automationsdaten:
d.h. durch Einzeichnen oder Aufnahme. Alle erzeugten Au-
tomationsdaten werden im Mixer (z.B. durch einen Regler,
der sich bewegt) und in einer Kurve auf der Automations-
spur (die jedoch ausgeblendet sein kann) angezeigt.

Automationsspuren

Audio-, Gruppen- und Effektkanalspuren verfligen tber
Automationsspuren, mit denen Sie die Automation der Mi-
xer-Einstellungen fiir die Spur anzeigen und bearbeiten
konnen, einschlieBlich der Insert-Effekte fir die Spur. Fiir

jede Spur steht eine Automationsspur zur Verfligung, in
der ein einzelner Parameter angezeigt werden kann. Sie
kdnnen jederzeit den angezeigten Parameter fur die Auto-
mationsspur &ndern.

Entsprechend stehen fiir MIDI-Spuren Automationsspu-
ren flr Mixer-Parameter, Spur-Parameter sowie Send-
und Insert-Effekteinstellungen zur Verfiigung (wenn diese
verwendet werden).

VST-Instrumente haben besondere Automationsspuren,
die im Projekt-Fenster angezeigt werden, sobald Sie ein
VST-Instrument hinzufligen. Es wird eine Automations-
spur fur die Plugin-Parameter und eine fiir jeden VST-In-
trumenten-Kanalzug im Mixer erzeugt. Uber diese Spuren
kénnen Sie weitere Unterspuren fur die verfigbaren Para-
meter bzw. Mixer-Einstellungen &ffnen.

Bei Instrumentenspuren — als einer Kombination aus
MIDI-Spur und VST-Instrument — gibt es Automations-
spuren sowohl fir die Parameter des VST-Instruments
und der VST-Instrumentenspur als auch fiir MIDI-Automa-
tionsparameter.

Fir ReWire-Kanale und Ausgangsbusse werden automa-
tisch Automationsspuren erzeugt, sobald Sie die Automa-
tion aktivieren, d.h. sobald Sie im Kanaleinstellungen-Fens-
ter oder im entsprechenden Mixer-Kanalzug auf den
W(rite)-Schalter klicken. Fiir diese Automationsspuren kén-
nen Sie ebenfalls eine Unterspur 6ffnen.

Was kann automatisiert werden?

Das Mischen in Cubase Essential kann vollstiandig auto-
matisiert werden. Folgende Parametereinstellungen kén-
nen auf Automationsspuren automatisch aufgenommen
oder manuell eingezeichnet werden:

Fiir jede Audio- und Gruppenspur bzw. jeden ReWire-
Kanal

= Lautstérke

= Stummschalten

= Panoramaeinstellungen

* Bypass und Effektparameter fiir bis zu 8 Insert-Effekte (falls
verwendet)

» 8 x Effektsend-Einstellungen (Ein/Aus, Pegel und Panorama)

* Einstellungen fiir 4 EQ-Module (Master-Bypass, Ein/Aus, Typ,
Verstérkung, Freq., Qualitét)

Automation



Fiir jede Effektkanalspur und jeden Ausgangsbus

Lautstarke

Stummschalten

Panoramaeinstellungen

Bypass und Effektparameter fiir bis zu 8 Insert-Effekte (falls
verwendet)

Einstellungen fiir 4 EQ-Module (Master-Bypass, Ein/Aus, Typ,
Verstirkung, Freq., Qualitit)

Fiir jedes VST-Instrument
= Programmauswahl und Parameter fiir VST-Instrumente

sowie (fiir jeden Mixer-Kanalzug bzw. fiir jeden Ausgang,
der vom Instrument verwendet wird):

Lautstérke

Stummschalten

Panoramaeinstellungen

Bypass und Effektparameter fiir bis zu 8 Insert-Effekte (falls
verwendet)

8 x Effektsend-Einstellungen (Ein/Aus, Pegel und Panorama)
Einstellungen fiir 4 EQ-Module (Master-Bypass, Ein/Aus, Typ,
Verstirkung, Freq., Qualitat)

Fiir jede MIDI-Spur

Lautstarke

Pan

Stummschalten

MIDI-Parameter

Transponieren

Anschl. Wechsel

Zufall 1 - 2 Min/Max/Parameter

Bereich 1 - 2 Min/Max/Parameter

4 x Insert-Effekt Ein/Aus-Schalter

4 x Send-Effekt Ein/Aus-Schalter

4 x MIDI-Insert-Effekt-Parameter (falls verwendet)
4 x MIDI-Send-Effekt-Parameter (falls verwendet)

Fiir jede Instrumentenspur

Da Instrumentenspuren eine Kombination aus einer MIDI-
Spur, einem VST-Instrument und einem Instrumenten-Ka-
nalzug im Mixer darstellen, bieten die Automationsspuren
alle oben fiir VST-Instrumente und MIDI angegebenen Pa-
rameter, mit Ausnahme von MIDI-Lautstérke, MIDI-Pan
und MIDI-Stummschalten (da diese Parameter direkt iiber
den Instrumenten-Kanalzug im Mixer eingestellt werden).
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Arbeiten mit Automationsspuren

Offnen von Automationsspuren

Fur jede Spur bzw. jeden Kanal steht eine Automations-
spur zur Verfugung, in der jeweils ein Automationspara-
meter angezeigt wird.

Fur Audio-, Instrument-, Gruppen-, MIDI- und Effektkanal-
spuren stehen lhnen zwei Méglichkeiten zur Verfligung,
eine Automationsspur zu 6ffnen:

= Klicken Sie mit der rechten Maustaste in der Spurliste
auf die gewtinschte Spur und wéhlen Sie im angezeigten
Kontextmenii den Befehl »Automation anzeigen«.

= Klicken Sie auf den linken Rand einer Spur in der Spur-
liste. (Wenn Sie den Mauszeiger (iber die untere linke
Ecke bewegen, wird der Schalter »Automation anzeigen/
ausblenden« angezeigt.)

In der Spurliste wird eine Automationsspur angezeigt. Das Projekt-Fens-
ter zeigt eine horizontale schwarze Linie an, die den derzeitigen festen
Parameterwert darstellt, sowie eine graue Darstellung der Wellenform
(oder der MIDI-Events bei MIDI-Spuren). StandardméBig wird zunéchst
der Lautstérke-Parameter angezeigt.
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Klicken Sie hier, um die Automationsspur zu 6ffnen.

Fiir VST-Instrumente (nicht fiir Instrumentenspuren, siehe
oben) werden automatisch Automationsspuren erzeugt,
sobald Sie sie liber das Fenster »VST-Instrumente«
hinzufligen.

Automation



Fiir ReWire-Kaniale und Ausgangsbusse werden automa-
tisch Automationsspuren erzeugt, wenn Sie den W-Schal-
ter (»Automationsdaten schreiben« — siehe »Verwenden der
Write- und Read-Funktionen« auf Seite 148) einschalten.
Die Write-Schalter sind an folgenden Stellen im Programm
verfuigbar:

Im entsprechenden Kanalzug im Mixer.

Im entsprechenden Kanaleinstellungen-Fenster.

Im allgemeinen Bedienfeld des Mixers (»Alle Automationsdaten
schreiben«).

Oberhalb der Spurliste (xGesamte Automation auf Schreiben-
Status«).

Zuweisen eines Parameters zu einer
Automationsspur

StandardméBig ist der Lautstérke-Parameter zugewiesen,
wenn Sie eine Automationsspur zum ersten Mal 6ffnen.

Wenn Sie einstellen mdchten, welcher Parameter ange-
zeigt werden soll, gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wenn noch keine Automationsspur angezeigt wird,
6ffnen Sie sie wie oben beschrieben.

2. Klicken Sie in das Feld, in dem der Parametername
angezeigt wird.

Ein Einblendmenii wird gedffnet, in dem weitere Parameter angezeigt wer-
den. Unten in der Parameterliste finden Sie die Option »Mehr...«. Der Inhalt
der Liste ist von der Spurart abhangig (Audio, MIDI...).

1| [ m 5S] audio 01

Panner-Yerkniipfung
Standard Panner - Pan links/rechts
Standard Panner - Pan linksfrechts 2
Standard Panner - Bypass
Send-Effekke:1 - Send einschalten
Send-Effekte: 1 - Send-Pegel
Send-Effekbe: 1:Standard Panner - Pan |
Send-Effekte: 1:5tandard Panner - Pan i
Send-Effekke: 1 :Standard Panner - Bypa:
Send-Effekte: 2 - Send einschalken
Send-Effekke: 2 - Send-Pegel
Send-Effekte: 2:5tandard Panner - Pan i
Send-Effekbe:2:Standard Panner - Pan |
Send-Effekte: 2:5kandard Panner - Bypa:
Send-Effekte: - Send einschalten
Mehr...

Parameter entfefnen
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= Wenn der Parameter, den Sie automatisieren méchten,
in der Liste angezeigt wird, kdnnen Sie ihn hier direkt aus-
wiahlen.

Der Parameter ersetzt den zuvor ausgewdahlten Parameter in der Auto-
mationsspur.

= Wenn Sie einen nicht im Einblendmentii angezeigten
Parameter hinzufligen und eine Liste der verfligbaren Au-
tomationsparameter anzeigen lassen mochten, gehen Sie
folgendermaBen vor:

3. Wihlen Sie »Mehr.. .«

Der Dialog »Parameter hinzufligen« wird gedffnet. In diesem Dialog wer-
den - nach Kategorien sortiert — alle Parameter, die fiir den ausgewéahl-
ten Kanal automatisiert werden kénnen, sowie die Parameter fiir zuge-
wiesene Insert-Effekte angezeigt. Im Abschnitt »\Was kann automatisiert
werden?« auf Seite 144 finden Sie eine Liste der verfiigbaren Parameter
fur die einzelnen Kanalarten. Wenn Sie alle Parameter fiir eine Kategorie
anzeigen lassen mochten, klicken Sie auf das Pluszeichen fiir den Ord-
ner dieser Kategorie.

€= Parameter hinz ufiigen

Parameter:

Lautstarke
- Stummschaltern
Pannererkniipfung
[H-~[=) Standard Panner
Send-Effekte
=1
=2

Der Dialog »Parameter hinzufligen« fiir eine Audiospur

4. Wihlen Sie einen Parameter in der Liste aus und kli-
cken Sie auf »OK-«,

Der Parameter ersetzt den zuvor ausgewahlten Parameter in der Auto-
mationsspur.

Automation



= Dieses »Ersetzen« der angezeigten Parameter ist nicht
destruktiv.

Wenn die Unterspur z.B. Automationsdaten fiir den Parameter enthalten
hat, den Sie ersetzt haben, bleiben diese Daten erhalten, auch wenn der
Parameter nicht mehr angezeigt wird. Wenn Sie erneut in das Parame-
ter-Feld in der Spurliste klicken, kénnen Sie den vorherigen Parameter
wieder anzeigen lassen. Alle automatisierten Parameter werden im Ein-
blendmenii mit einem Sternchen (*) hinter dem Parameternamen ge-
kennzeichnet.

1| [ m 5&] Audio 01

Lautstarke *
Panner-Yerknipfung

Standard Panner - Pan linksjrechts
Standard Panner - Pan linksfrechts 2
Standard Panner - Bypass

Der Lautstarke-Parameter ist automatisiert.

Entfernen von Automationsspuren

Wenn Sie die Automationsdaten fiir den ausgewahlten
Parameter [6schen mdchten, wihlen Sie im Einblendmenti
den Befehl »Parameter entfernen«. Dadurch werden alle
Parameter auf der Automationsspur geléscht und die
Spur wird geschlossen.

Ausblenden von Automationsspuren

= Wenn Sie eine Automationsspur ausblenden méchten,

positionieren Sie den Mauszeiger links oben in der Unter-
spur in der Spurliste und klicken Sie auf den Schalter »Au-
tomationsspur ausblenden« (das Minuszeichen).

= Wenn Sie eine Automationsspur ausblenden méchten,
konnen Sie auch mit der rechten Maustaste in den Spurlis-
tenbereich der betreffenden Spur klicken und im angezeig-
ten Kontextmeni den Befehl »Automation ausblenden«
wahlen.

= Wenn Sie die Automationsspuren aller Spuren in der
Spurliste ausblenden méchten, klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf eine beliebige Spur in der Spurliste und
wihlen Sie im Kontextment den Befehl »Verwendete Au-
tomation aller Spuren ausblendenc.

Diese Option ist auch im Projekt-Menti verfugbar.
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Ausschalten (Stummschalten) von
Automationsspuren

>

Audio 01

Stummzchatten
Aus
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Sie kdnnen einzelne Automationsspuren ausschalten, in-
dem Sie auf den entsprechenden Schalter in der Spurliste
klicken. Im Gegensatz zum Read-Modus, der nur fir alle
Automationsparameter einer Spur gemeinsam ein- bzw.
ausgeschaltet werden kann (siehe »Verwenden der Write-
und Read-Funktionen« auf Seite 148), kdnnen Sie auch
einzelne Automationsparameter stummschalten.

Die Einstellung »Automation folgt Events«

Wenn Sie im Bearbeiten-Menii (oder im Programmeinstel-
lungen-Dialog auf der Bearbeitungsoptionen-Seite) die
Option »Automation folgt Events« einschalten, »folgen« die
Automations-Events automatisch, wenn Sie ein Event oder
einen Part auf der Spur verschieben.

So koénnen Sie die Automation leicht auf bestimmte Events
bzw. Parts anwenden, und nicht auf eine bestimmte Posi-
tion im Projekt. Sie kdnnen z.B. das Panorama eines Soun-
deffekt-Events automatisieren (indem Sie den Klang von
links nach rechts im Stereoklangbild verschieben usw.).
Wenn Sie das Event dann verschieben, wird die Automa-
tion automatisch mit verschoben. Dabei gilt Folgendes:

= Alle Automations-Events der Spur, die sich zwischen
der Start- und der Endposition des Events bzw. Parts be-
finden, werden verschoben.

Wenn sich an der Einfiigeposition (an die Sie das Event bzw. den Part
verschieben) bereits Automations-Events befinden, werden diese tiber-
schrieben.

= Wenn Sie ein Event/einen Part kopieren (indem Sie mit
gedriickter [Alt]-Taste/[Wabhltaste] darauf klicken und es
an eine neue Position ziehen oder die Duplizieren- oder
Wiederholen-Befehle verwenden), werden die Automati-
ons-Events ebenfalls kopiert.

Automation



Verwenden der Write- und Read-
Funktionen

Alle Spurarten mit Ausnahme von Ordner-, Marker- und
Videospuren verfiigen tiber Write- (W) und Read-Schal-
ter (R) im Mixer, in der Spurliste und im Kanaleinstellun-
gen-Fenster. Darliber hinaus enthalten auch die
Bedienfelder aller Plugin-Effekte und VST-Instrumente
Write- und Read-Schalter.

E Stummzchalten I

Die Write- und Read-Schalter fiir einen Kanal im Mixer und fiir eine
Automationsspur in der Spurliste.

* Wenn Sie die Write-Funktion fiir einen Kanal einschal-
ten, werden alle Mixer-Parameter, die Sie wahrend der
Wiedergabe verandern, fiir diesen Kanal als Automations-
Events aufgenommen.

* Wenn Sie die Read-Funktion fiir einen Kanal einschalten,
werden alle Mixer-Einstellungen, die Sie fiir diesen Kanal
aufgenommen haben, wihrend der Wiedergabe so umge-
setzt, wie sie im Write-Modus aufgenommen wurden.

* Die Read- und Write-Schalter in der Spurliste entspre-
chen den Read- und Write-Schaltern des dazugehérigen
Kanalzugs im Mixer.

Dartiber hinaus finden Sie oberhalb der Spurliste und im
allgemeinen Bedienfeld des Mixers libergeordnete Read-
und Write-Schalter:

[IRI]
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Die iibergeordneten Write- und Read-Schalter im Mixer und tiber der
Spurliste

= Wenn »Gesamte Automation auf Lesen-Status« (iiber-
geordneter Read-Modus) eingeschaltet ist, werden alle
aufgenommenen Mixer-Bewegungen fiir alle Kanéle wah-
rend der Wiedergabe umgesetzt.

= Wenn »Gesamte Automation auf Schreiben-Status«
(libergeordneter Write-Modus) eingeschaltet ist, werden
alle Mixer-Bewegungen (fiir alle Kanéle), die Sie wihrend
der Wiedergabe vornehmen, als Automations-Events auf-
genommen.

Die Option »Eingehende MIDI-Controller auf
Automationsspur«

Wenn Sie zur Steuerung von Parametereinstellungen im
Programm ein Fernbedienungsgerét verwenden, kdnnen
Sie dariiber auch Automationsdaten aufnehmen, indem

Sie wie gewohnt die Write-Funktion einschalten. Wenn

Sie eine MIDI-Spur und gleichzeitig auch Automations-

daten aufnehmen méchten, werden die vom Fernbedie-

nungsgerat gesendeten Controllerdaten allerdings zwei-
mal aufgenommen, als Automationsdaten und als MIDI-

Controllerdaten auf der MIDI-Spur.

Sie kénnen diese Situation vermeiden, indem Sie im Pro-
grammeinstellungen-Dialog auf der MIDI-Seite die Option
»Eingehende MIDI-Controller auf Automationsspur« ein-
schalten. So werden Controllerdaten ausschlieBlich als Au-
tomationsdaten aufgenommen, nicht aber als MIDI-Control-
ler auf der gleichzeitig aufgenommenen MIDI-Spur.

Aufnehmen von Einstellungen - ein Beispiel

Wenn Sie in lhrem aktuellen Projekt wichtige Einstellun-
gen vorgenommen haben, méchten Sie vermutlich nicht
mit der Automation arbeiten, ehe Sie die genauen Zusam-
menhinge ihrer Funktionsweise kennen. Erstellen Sie
deshalb fiir dieses Beispiel ein neues Projekt. Es muss
keine Audio-Events beinhalten, einige Audiospuren rei-
chen aus. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie das Mixer-Fenster.

2. Klicken Sie auf den libergeordneten Write-Schalter
(»Gesamte Automation auf Schreiben-Status«) im allge-
meinen Bedienfeld des Mixers.

Cubase Essential befindet sich nun im tibergeordneten Write-Modus.

3. Starten Sie die Wiedergabe und stellen Sie einige
Lautstérkeregler neu ein und/oder verandern Sie andere
Parameter im Mixer oder im Kanaleinstellungen-Fenster.
Stoppen Sie dann die Wiedergabe und setzen Sie den Positionszeiger
an die Position, von der aus Sie die Wiedergabe gestartet haben.

4. Schalten Sie den Write-Modus aus und klicken Sie
auf den tibergeordneten Read-Schalter im allgemeinen
Bedienfeld des Mixers (»Gesamte Automation auf Lesen-
Status«).

Cubase Essential befindet sich nun im tibergeordneten Read-Modus.

Automation



5. Starten Sie die Wiedergabe und beobachten Sie das
Mixer-Fenster.

Alle Einstellungen, die Sie wahrend der vorangegangenen Wiedergabe
vorgenommen haben, werden exakt wiederholt.

6. Wenn Sie weitere Anderungen aufnehmen méchten,
klicken Sie erneut auf den Write-Schalter und starten Sie
die Wiedergabe von der gleichen Position aus.

= Sie kdnnen die Write- und Read-Schalter auch gleichzei-
tig einschalten, wenn Sie sich die aufgezeichneten Mixer-
Einstellungen ansehen und anhdren méchten, wihrend Sie
z.B. die Reglereinstellungen fiir einen anderen Mixer-Kanal
aufnehmen.

Aufnehmen der Plugin-Automation

Die Automation zugewiesener Effekte bzw. VST-Instru-
mente ist der oben beschriebenen Automation sehr dhnlich.

Im folgenden Beispiel wird davon ausgegangen, dass Sie
einen Insert-Effekt an eine Effektkanalspur geleitet haben
(siehe das Kapitel »Audioeffekte« auf Seite 113). Gehen
Sie folgendermaBen vor, um Automationsdaten fiir einen
Effekt aufzunehmen:

1. Wihlen Sie die Effektkanalspur in der Spurliste aus und
6ffnen Sie im Inspector die Registerkarte »Insert-Effekte«.
Wenn der Inspector nicht angezeigt wird, klicken Sie in der Werkzeug-
zeile des Projekt-Fensters auf den Schalter »Inspector anzeigen«.

= Beachten Sie, dass standardmaBig nicht alle Inspec-
tor-Registerkarten angezeigt werden. Sie kénnen die An-
zeige bearbeiten, indem Sie mit der rechten Maustaste auf
eine Inspector-Registerkarte klicken und im Einblendmenti
die entsprechenden Registerkarten wahlen.

Achten Sie darauf, auf eine Registerkarte zu klicken — wenn Sie in den
leeren Bereich unterhalb des Inspectors klicken, 6ffnen Sie stattdessen
das Quick-Kontextmentl.

2. Offnen Sie das Bedienfeld fiir den Effekt, indem Sie
auf den Bearbeiten-Schalter (»e«) der Insert-Effekt-
Schnittstelle klicken.

3. Klicken Sie im Bedienfeld auf den Write-Schalter, um
den Write-Modus einzuschalten.

Die Bedienfelder aller Effekte und VST-Instrumente enthalten Write- und
Read-Schalter. Diese funktionieren genau so wie die im Mixer oder in der
Spurliste. Im vorangegangenen Beispiel wurde der tibergeordnete Write-
Modus beschrieben, bei dem Mixer- und Parameterénderungen auf alle
Spuren aufgenommen werden. In diesem Beispiel soll die Write-Funktion
fur eine einzelne Spur beschrieben werden.
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4. Starten Sie die Wiedergabe und passen Sie im Be-
dienfeld einige Parameter an.

Beenden Sie anschlieBend die Wiedergabe und kehren Sie zu der Posi-
tion zurlick, an der Sie die Wiedergabe gestartet haben.

5. Schalten Sie den Write-Schalter aus und stattdessen
den Read-Schalter auf dem Bedienfeld ein.

6. Starten Sie die Wiedergabe und beobachten Sie das
Bedienfeld.

Alle Einstellungen, die Sie wihrend der letzten Wiedergabe vorgenom-
men haben, werden exakt wiederholt.

Zuweisen eines automatisierten Parameters zu einer
Automationsspur

Wenn Sie einstellen méchten, welcher Parameter fiir die
Automationsspur einer Effektkanalspur angezeigt werden
soll, gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Klicken Sie in der Automationsspur der Effektkanalspur
in das Feld, in dem der Name des Parameters angezeigt
wird.

Im Einblendmenti wird eine Liste der Automationsparameter fiir das Plugin
angezeigt. Die Parameter, die bereits automatisiert wurden, werden in der
Liste durch ein Sternchen (*) hinter dem Parameternamen gekennzeichnet.

Synchote *
Feedback *
i *

Panorarna *

Ins.: 1:PingPongDelay -
Ins.: 1:FingPongDelay -
Ins.: 1:FingPonghelay -
Ins.: 1:FingPongDelay -
Ins.: 1:PingPonghelay:Filter - FilkerH *
EQ - EQ 1 Werstarkung *

EQ-EQ 1 Freg. *

Automatisierte Parameter fiir den Effekt »PingPongDelay«

2. Wihlen Sie den Parameter, der angezeigt werden soll,
im Einblendment aus.

Die Automationskurve fir den ausgewahlten Parameter wird in der Auto-
mationsspur angezeigt.

= Gehen Sie fur das Anzeigen von VST-Instrumentenpa-
rametern genau so vor, verwenden Sie jedoch die erste
Automationsspur fiir das Instrument.

Wie bereits beschrieben verfligen VST-Instrumente tiber zwei oder mehr
Automationsspuren — eine fiir die Plugln-Einstellungen und eine fiir je-
den Mixer-Kanalzug fur das Instrument.
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Wo werden die aufgenommenen
Automationsdaten angezeigt?

Wenn Sie den ubergeordneten Write-Schalter verwen-
den, kdnnen Automationsdaten auf alle Automationsspu-
ren samtlicher Kanile aufgenommen werden. Im Beispiel
oben haben Sie wahrscheinlich Automations-Events fir
viele Kanéle und Parameter hinzugefiigt.

= Wenn Sie sich alle aufgenommenen Automations-
Events anzeigen lassen méchten, wéhlen Sie im Projekt-
Meni aus dem Untermeni »Unterspuren-Darstellung«
(oder im Kontextmenii der Spurliste) den Befehl »Verwen-
dete Automation aller Spuren anzeigen«.

Fiir jeden Kanal wird nun im Projekt-Fenster eine Spur mit Automations-
daten angezeigt. Die aufgenommenen Automations-Events werden als
Punkte in den Automationskurven dargestellt.

Arbeiten mit Automationskurven

Automationskurven
Es gibt zwei verschiedene Arten von Automationskurven:

= Automationskurven flir Parameter, fiir die nur Ein/Aus-
Werte eingestellt werden kdnnen, z.B. Stummschalten.

= Automationskurven fiir Parameter, deren Werte konti-
nuierlich verdnderbar sind, z.B. mit Schiebe- oder Dreh-
reglern.

L pmetescugmion

Die verschiedenen Automationskurven in der Event-Anzeige

Die Parameter-Gerade

Wenn Sie eine Automationsspur fir einen Parameter zum
ersten Mal 6ffnen, beinhaltet sie noch keine Automations-
Events (es sei denn, dieser Parameter wurde zuvor mit ein-
geschalteter Write-Automation bearbeitet). In der Event-
Anzeige wird eine horizontale schwarze Linie dargestellt.
Diese Parameter-Gerade zeigt die aktuellen Parameterein-
stellungen an.

150

= Wenn Sie Automations-Events manuell eingefiigt oder
fur den dazugehorigen Parameter die Write-Automation
verwendet haben und dann den Read-Schalter ausschal-
ten, wird die Automationskurve in der Event-Anzeige der
Automationsspur grau dargestellt und stattdessen die Pa-
rameter-Gerade verwendet.

Wenn Sie auf den Read-Schalter klicken, ist die Automationskurve wie-
der verfugbar.

Bearbeiten von Automations-Events
Einzeichnen von Automations-Events

Wenn Sie im Mixer den Write-Schalter einschalten, wer-
den Automations-Events erzeugt, sobald Sie die Parame-
ter im Mixer anpassen, z.B. tiber die Regler. Sie kénnen
Automations-Events auch manuell eingeben. Gehen Sie
folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie die Lautstirke-Automationsspur einer Au-
diospur, indem Sie auf den linken Rand der Spur in der
Spurliste klicken.

In der Event-Anzeige wird die Parameter-Gerade angezeigt.

[m | s] Audio 01 ®w

2. Wihlen Sie das Stift-Werkzeug aus.
Sie kdnnen auch die unterschiedlichen Modi des Linie-Werkzeugs ver-
wenden, z.B. um Kurven einzuzeichnen (siehe unten).

3. Wenn Sie auf die Parameter-Gerade klicken, wird ein
Automations-Event hinzugefiigt, die Read-Automation
wird automatisch eingeschaltet und die Parameter-Ge-
rade wird zu einer blauen Automationskurve.

['m | S Audio 01
sterec (R W
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4. Wenn Sie die Maustaste gedrlickt halten, knnen Sie
eine Kurve einzeichnen, die aus vielen einzelnen Automati-
ons-Events besteht.

3352891582

5. Wenn Sie die Maustaste wieder loslassen, wird die
Anzahl der Automations-Events reduziert, die Kurvenform
bleibt jedoch erhalten.

Dieses »Ausdiinnen« von Events wird unter im Programmeinstellungen—
Dialog auf der Bearbeitungsoptionen-Seite tiber den »Automations-Re-
duktionsfaktor« eingestellt (siehe »Der Automations-Reduktionsfaktor«
auf Seite 153).

¥
6. Wenn Sie nun die Wiedergabe einschalten, andert

sich die Lautstérke entsprechend der Automationskurve.
Im Mixer bewegt sich der dazugehérige Regler entsprechend.

7. Wenn Sie mit dem Ergebnis nicht zufrieden sind, wie-
derholen Sie den Vorgang.

Wenn Sie mit dem Stift-Werkzeug auf einer bestehenden Kurve zeich-
nen, wird eine neue Kurve erzeugt.

= Wenn der Read-Schalter fiir die Automationsspur be-
reits eingeschaltet ist, konnen Sie Automations-Events
auch hinzufiigen, indem Sie mit dem Pfeil-Werkzeug auf
die Kurve klicken.

Wenn Sie zwischen zwei Punkten einen Punkt einfiigen und dieser nicht
von der bestehenden Kurve abweicht, wird er durch die Reduktionsfunk-
tion geldscht, sobald Sie die Maustaste loslassen (siehe »Der Automati-
ons-Reduktionsfaktor« auf Seite 153).
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Verwenden der unterschiedlichen Modi des Linie-
Werkzeugs beim Einzeichnen von Kurven

Das Linie-Werkzeug kann beim Einzeichnen von Automa-
tions-Events sehr niitzlich sein. Wenn Sie einen anderen
Modus auswéhlen mdchten, klicken Sie in der Werkzeug-
zeile auf das Linie-Werkzeug, klicken Sie erneut darauf,
um das Einblendment zu 6ffnen und wiahlen Sie den ge-
wiinschten Modus aus.

= Wenn Sie fur das Linie-Werkzeug den Linie-Modus aus-
gewdhlt haben und ziehen, wird in der Automationsspur
eine Linie angezeigt und es werden automatisch Automati-
ons-Events auf dieser Linie erzeugt.

Auf diese Weise kénnen Sie einfach lineare Fades erzeugen usw.

R ———

= Der Parabel-Modus funktioniert entsprechend, nur wird
statt der Linie eine Parabel angezeigt, auf der die Automa-
tions-Events angeordnet werden, so dass »naturlichere«
Kurven und Fades erzeugt werden.

Beachten Sie dabei, dass das Ergebnis davon abhéngt, von welcher
Richtung aus Sie die Parabel einzeichnen.

Bl eor-gaupunesNip - muan

= Die Modi »Sinus«, »Dreieck« und »Rechteck« erzeugen
Automations-Events entsprechend der ausgewahlten Kur-
venform.

Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet und im Rastermodus-Einblend-
menii »Raster« ausgewahlt ist, wird die Periode der Kurve (die Lange des
Kurvenzyklus) von dieser Einstellung bestimmt. Wenn Sie beim Ziehen
die [Umschalttaste] gedriickt halten, kénnen Sie die Lénge der Periode
manuell einstellen (sie muss jedoch einem Vielfachen des Rasterwerts
entsprechen).

N RN e
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Auswihlen von Automations-Events

= Klicken Sie mit dem Pfeil-Werkzeug auf einen einzelnen
Automations-Kurvenpunkt, um ihn auszuwahlen.

Der Kurvenpunkt wird rot angezeigt und Sie kdnnen ihn beliebig horizon-
tal oder vertikal durch Ziehen mit der Maus zwischen den beiden be-
nachbarten Punkten bewegen.

= Wenn Sie mehrere Kurvenpunkte gleichzeitig auswéh-
len mdchten, halten Sie die [Umschalttaste] gedriickt und
klicken Sie auf die Punkte oder ziehen Sie mit dem Pfeil-
Werkzeug ein Auswahlrechteck um die Punkte auf.

Alle Events innerhalb des Auswahlrechtecks werden ausgewéhlt.

?I I

Ziehen Sie ein Auswahlrechteck um die Punkte, die Sie auswihlen
mochten.

Ausgewahlte Kurvenpunkte kénnen als Einheit in alle
Richtungen verschoben werden, d.h. die urspriingliche
Kurvenform bleibt bestehen.

* Wenn Sie alle Automations-Events einer Unterspur aus-
wihlen mochten, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf
die gewlinschte Unterspur in der Spurliste und wihlen Sie
im Kontextmeni den Befehl »Alle Events auswahlenc.

Audio 01

Lautstérke 000 |
m

Spur hinzufiigen

Ausgewshlte Spuren entfernen
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Loschen von Automations-Events

Sie kdnnen Automations-Kurvenpunkte folgendermaBen
|6schen:

= Wihlen Sie die Punkte aus und driicken Sie die [Riick-
taste]/[Entf]-Taste bzw. wihlen Sie im Bearbeiten-Menii
den Léschen-Befehl.

= Klicken Sie mit dem Radiergummi-Werkzeug auf einen
Punkt.

= Markieren Sie einen Auswahlbereich (mit dem Auswahl-
bereich-Werkzeug) und driicken Sie die [Riicktaste]/
[Entf]-Taste bzw. wihlen Sie im Bearbeiten-Meni den
Léschen-Befehl.

= Klicken Sie in das Namensfeld fur den Parameter in der
Spurliste und wéhlen Sie im Einblendmeni den Befehl
»Parameter entfernen«.

Dadurch werden alle Automations-Events aus der Unterspur entfernt
und die Unterspur wird geschlossen.

Bearbeiten von Automations-Events

Automations-Events kénnen &hnlich wie andere Events
bearbeitet werden. Sie kénnen mit den Ausschneiden-,
Kopieren- und Léschen-Befehlen arbeiten, Events grup-
pieren und schrittweise verschieben usw. Die folgenden
Befehle aus dem Bearbeiten-Menii kdnnen jedoch nicht
auf Automations-Events angewendet werden:

= Am Positionszeiger zerschneiden

* Loop-Bereich schneiden

* In den Vordergrund (im Verschieben-Unterment)
* In den Hintergrund (im Verschieben-Untermenti)

Automation



Allgemeine Bearbeitungsmethoden
und Tipps

Es gibt keine allgemein giiltige Regel, die besagt, welches
Automationsverfahren Sie verwenden sollten. Es ist z.B.
mdoglich, bei der Bearbeitung eines Projekts nur mit der
Write-Automation zu arbeiten, ohne eine Automationsspur
zu &ffnen. Sie kdnnen die Einstellungen im Projekt jedoch
auch allein durch manuelles Einzeichnen von Automations-
kurven automatisieren. Beide Methoden haben ihre Vor-
teile, aber es liegt natirlich bei Ihnen, wann Sie welche
Methode verwenden.

= Das Bearbeiten von Kurven auf Automationsspuren bie-
tet Ihnen einen grafischen Uberblick tiber die Spurdaten
und die Zeitposition.

Auf diese Weise konnen Sie schneller Parameterwerte an bestimmten
Punkten &ndern, ohne die Wiedergabe starten zu missen. Diese Me-
thode gibt Ihnen z.B. einen guten Uberblick, wenn Sie ein Voice-Over
oder einen Dialog auf einer Spur und die dazugehérige Hintergrundmu-
sik, deren Pegel um einen bestimmten Betrag vermindert werden muss,
jedesmal wenn der Dialog einsetzt, auf einer anderen Spur haben.

= Wenn Sie mit der Write-Automation im Mixer arbeiten,
missen Sie die Parameter fur die Unterspuren nicht ma-
nuell Giber den Dialog »Parameter hinzufiigen« wahlen.

Sie kdnnen also dhnlich wie mit einem »echten« Mischpult arbeiten. Jede
Einstellung, die Sie vornehmen, wird automatisch auf eine Unterspur auf-
genommen. Auf diesen Unterspuren kénnen Sie die Daten dann spater an-
sehen und bearbeiten.

Dies sind nur zwei Beispiele fur die Vorteile der jeweiligen
Methode. Generell sind das Bearbeiten von Kurven und
die Write-Automation zwei Methoden, die sich erganzen.
Sie werden wahrscheinlich wihrend der Arbeit an Ihrem
Projekt feststellen, wann furr Sie die eine oder andere Me-
thode gtinstiger ist.
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Optionen und Einstellungen

Der Automations-Reduktionsfaktor

Im Programmeinstellungen-Dialog auf der Bearbeitungs-
optionen-Seite befindet sich ein Schieberegler zum Ein-

stellen des Reduktionsfaktors. Mit der Reduktionsfunktion
wird die Anzahl der Automations-Events verringert, nach-
dem Sie mit der Write-Automation gearbeitet oder Auto-
mations-Events manuell eingezeichnet haben.

Wenn Sie Automations-Events einzeichnen oder aufneh-
men, wird eine groBe Anzahl von Events erzeugt. Dies ist
notwendig, da das Programm nicht »wei«, was Sie als
Né&chstes vorhaben. Wenn Sie jedoch einen Vorgang be-
endet haben, entfernt die Reduktionsfunktion alle tiber-
flissigen Kurvenpunkte, d.h. die Automationskurve enthélt
nur noch die Events, die nétig sind, um |hre Einstellungen
reproduzieren zu kdnnen.

Zum Beispiel werden alle Kurvenpunkte, die zwischen
zwei Punkten liegen und nicht von der Kurve abweichen,
automatisch entfernt.

42241|-738

Wenn Sie ein Event einfligen méchten, das nicht von der bestehenden
Kurve zwischen zwei Punkten abweicht...

__/'/L/_\

...wird es entfernt, sobald Sie die Maustaste loslassen.

Wenn Sie dagegen das ausgewdhlte Event so zwischen den Punkten
verschieben, dass die beiden nicht mehr durch eine Gerade verbunden
sind, wird das Event eingefligt.

= Sie konnen die standardméaBige Einstellung von unge-
fahr 75% Reduktion veréandern und einen niedrigeren oder
hoheren Reduktionsfaktor einstellen. In den meisten Fallen
kann jedoch gut mit dieser Standardeinstellung gearbeitet
werden.

= Sie sollten den Reduktionsfaktor nicht auf das Minimum
einstellen, da sonst viele unnétige Events erhalten bleiben.

Automation
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Einleitung

Die Bearbeitung von Audiomaterial in Cubase Essential ist
»nicht destruktive, d.h., Sie kdnnen alle Anderungen jeder-
zeit riickgangig machen bzw. zum Original zurtickkehren.
Dies ist mdglich, weil die Bearbeitung an Audio-Clips und
nicht an der Audiodatei selbst stattfindet. Diese Audio-
Clips kénnen auf mehr als nur eine Audiodatei verweisen.
Beachten Sie Folgendes:

1. Wenn Sie ein Event oder einen Auswahlbereich bear-
beiten, wird im Edits-Ordner Ihres Projektordners eine
neue Audiodatei erzeugt.

In dieser neuen Datei wird das bearbeitete Audiomaterial gespeichert.
Die Originaldatei bleibt unverandert.

2. Der bearbeitete Bereich des Audio-Clips (der Bereich,
der dem Event oder dem Auswahlbereich entspricht) ver-
weist dann auf die neue, bearbeitete Audiodatei.

Alle anderen Bereiche des Clips verweisen weiterhin auf die Originaldatei.

Dieses Event gibt einen Bereich
dieses Clips wieder...

/
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...der auf diese Audiodatei verweist.
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Nach dem Bearbeiten des Events verweist der Clip auf die urspriing-
liche und auf die neue Datei, die nur den bearbeiteten Bereich enthélt.

= Da alle Edits (Bearbeitungsvorgénge) als separate Da-
teien verfligbar sind, kénnen Sie jeden Bearbeitungsschritt

jederzeit und in beliebiger Reihenfolge riickgéngig machen.

Verwenden Sie hierzu den Prozessliste-Dialog (siehe »Der Prozessliste-
Dialog« auf Seite 161).
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= Dariiber hinaus kénnen andere Clips desselben oder
anderer Projekte weiterhin auf die urspriingliche nicht ge-
dnderte Datei verweisen. Sie steht auch anderen Anwen-
dungen unverandert zur Verfligung.

Bearbeiten von Audiomaterial

Grundsétzlich kdnnen Sie Audiomaterial bearbeiten, in-
dem Sie einen Bereich auswihlen und im Audio-Menu
aus dem Effekte-Untermenti den gewlinschten Befehl
wiéhlen. Dabei gilt Folgendes:

= Wenn Sie ein Event im Projekt-Fenster oder im Audio-
Part-Editor auswéahlen, wird die Bearbeitung nur auf das
ausgewahlte Event angewandt.

Die Bearbeitung wirkt sich nur auf die Bereiche von Clips aus, auf die die
Events verweisen.

= Wenn Sie einen Audio-Clip im Pool auswahlen, wird die
Bearbeitung auf den gesamten Clip angewandt.

= Wenn Sie einen Auswabhlbereich festlegen, wird die Be-
arbeitung nur auf den ausgewahlten Bereich angewandt.
Alle anderen Bereiche des Clips bleiben unverandert.

Wenn Sie ein Event bearbeiten méchten, das eine virtuelle
Kopie ist (d.h. das Event verweist auf einen Clip, der auch
von anderen Events eines Projekts verwendet wird), wer-
den Sie gefragt, ob Sie eine neue Version des Clips er-
stellen mdchten.

.

(' Cubase Essential 4

A

Das Audiomaterial der susgewdhiten Events wird ebenfalls von weiteren Events im Projekt
werwendst!

‘Wenn Anderungen nur die ausgewahlten Events betreffen sollen,

wahlen Sie hitte "Neue Wersion'|

M Diese Meldung nicht mehr anzeigen

[ wditer ] [ Meus Version ] [ Abbrechen ]

Wenn die Bearbeitung nur auf das ausgewéhlte Event angewandt wer-
den soll, klicken Sie auf »Neue Version«. Wenn die Bearbeitung auf alle
virtuellen Kopien angewandt werden soll, klicken Sie auf »Weiter«.

= Wenn Sie die Option »Diese Meldung nicht mehr an-
zeigen« einschalten, wird die ausgewéihlte Methode (»Wei-
ter« oder »Neue Version«) auf jede ab diesem Zeitpunkt
vorgenommene Bearbeitung angewandt.

Diese Einstellung kénnen Sie im Einblendmenti »Wenn Effekte mehrfach
verwendete Clips betreffen« im Programmeinstellungen-Dialog (Audio-
Seite) jederzeit &ndern.

Audiobearbeitung und Audiofunktionen



Allgemeine Einstellungen und Funktionen

Wenn Sie im Effekte-Untermenii eine Bearbeitungsfunk-
tion auswahlen, fur die Einstellungen vorgenommen wer-
den kdnnen, werden diese in einem Dialog angezeigt. Die
meisten Einstellungsmdglichkeiten gelten nur fiir einzelne
Funktionen, einige sind jedoch fiir mehrere Funktionen
verfugbar:

Der Schalter »Mehr...«

Wenn ein Dialog viele Einstellungen enthélt, werden ei-
nige Einstellungen beim Offnen des Dialogs evtl. nicht an-
gezeigt. Klicken Sie auf den Schalter »Mehr...«, um diese
Einstellungen anzuzeigen.

H[ Hilfe ] | Mehr... N?J [ Vaorschau ] [ Ausfithren ] [ Abbiechen ]H
2%

Klicken Sie erneut auf den Schalter (auf dem nun »Redu-
zieren...« angezeigt wird), um diese Einstellungen wieder
auszublenden.

Die Schalter »Vorschau«, »Ausfiihren« und »Abbrechen«

Diese Schalter haben folgende Funktionen

Schalter Beschreibung

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, kénnen Sie das
Ergebnis der Bearbeitung mit den aktuellen Einstellun-
gen anhéren. Die Wiedergabe wird wiederholt, bis Sie
erneut auf den Schalter klicken. (Wahrend der Vorschau-
Wiedergabe wird auf dem Schalter »Stop« angezeigt.)
Wihrend der Vorschau konnen Sie Anderungen vorneh-
men, diese werden jedoch erst beim Start des néchsten
Durchgangs iibernommen. Bei einigen Anderungen wird
die Vorschau automatisch von vorne gestartet.

Vorschau

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird die Bearbei-
tung ausgefiihrt und der Dialog geschlossen.

Ausfiihren

Abbrechen Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird der Dialog
geschlossen, ohne dass die Bearbeitung ausgefiihrt

wird.

Crossfade vorn/hinten

Bei einigen Bearbeitungsfunktionen kénnen Sie den Effekt
nach und nach hinzuftigen bzw. zuricknehmen. Verwenden
Sie hierflir die Optionen »Crossfade vorn« bzw. »Crossfade
hinten«. Wenn Sie die Option »Crossfade vorn« einschalten
und z.B. einen Wert von 1000ms eingeben, wird der Effekt
vom Beginn des Auswahlbereichs nach und nach hinzuge-
fugt. Der vollstandige Effekt wird erst 1000ms nach dem

Start erreicht. Entsprechend wird bei der Option »Cross-
fade hinten« der Effekt schrittweise ab dem eingestellten
Wert bis zum Ende des Auswahlbereichs zurtickge-
nommen.

/\  Die Summe der Werte fiir »Crossfade vorn« und
»Crossfade hinten« kann nicht langer als der Aus-
wahlbereich selbst sein.

Hiillkurve
€ Hiillkurve - “audio 01"
@H Kurvenart
Presets

[ ‘Yorschau H Avusfilhren ][ Abbrechen ]

Mit dieser Funktion kénnen Sie eine Lautstérke-Huillkurve
auf das ausgewdhlte Audiomaterial anwenden. Im Dialog
sind folgende Einstellungen verfiigbar:

Kurvenart

Mit diesen Schaltern kénnen Sie festlegen, ob die Hiill-
kurve aus Kurvensegmenten (linker Schalter), abgeflach-
ten Kurvensegmenten (mittlerer Schalter) oder linearen
Segmenten (rechter Schalter) bestehen soll.

Kurvenanzeige

Hier wird die Form der Hiillkurve angezeigt. Die Wellen-
form, die durch die Bearbeitung entsteht, wird dunkelgrau
dargestellt und die aktuelle Wellenform hellgrau. Sie kon-
nen der Hullkurve Punkte hinzufiigen, indem Sie auf die
Kurve klicken. Wenn Sie die Form der Kurve verandern
md&chten, klicken Sie auf bestehende Punkte und verschie-
ben Sie sie. Wenn Sie einen Punkt aus der Kurve entfer-
nen mochten, ziehen Sie ihn aus der Anzeige heraus.

Presets

Wenn Sie eine Huillkurve festgelegt haben, die Sie auch auf
andere Events oder Clips anwenden mdchten, kénnen Sie
sie als Preset speichern, indem Sie auf den Speichern-
Schalter klicken.

Audiobearbeitung und Audiofunktionen



= Wenn Sie ein gespeichertes Preset anwenden moéch-
ten, klicken Sie auf den Pfeilschalter rechts neben dem
Eingabefeld und wihlen Sie ein Preset aus dem Einblend-
menu aus.

= Wenn Sie das ausgewihlte Preset umbenennen méch-
ten, doppelklicken Sie auf den Namen, geben Sie einen
neuen Namen im angezeigten Dialog ein und klicken Sie
auf »OK-«.

= Wenn Sie ein gespeichertes Preset [6schen mochten,
wihlen Sie es im Einblendmenti aus und klicken Sie auf
den Entfernen-Schalter.

Fade-In und Fade-Out

Diese Funktionen werden im Kapitel »Fades, Crossfades
und Hullkurven« auf Seite 67 beschrieben.

Gain

<* Gain - "audio 01"

Kein Clipping [100.0%)

ehr... ][ Waorschau ][ Auszfiihren ][ Abbrechen ]

[ Hire

I

In diesem Dialog kénnen Sie die Verstarkung (Pegel) des
ausgewdhlten Audiomaterials einstellen. Im Dialog sind
folgende Einstellungen verfligbar:

Gain
Hier kdnnen Sie einen Wert zwischen -50 und +20dB fir

die Verstarkung wahlen. Diese Einstellung wird unterhalb
der Anzeige auch in Prozent angezeigt.

Warnung vor Ubersteuerung

Wenn Sie vor der eigentlichen Bearbeitung den Vorschau-
Modus verwenden, wird unterhalb des Schiebereglers eine
Warnmeldung angezeigt, wenn die aktuellen Einstellungen
zu einer Ubersteuerung (Clipping, d.h. zu einem Pegel iiber
0dB) fiihren. Wenn dies der Fall ist, sollten Sie den Wert
fur die Verstarkung verringern und die Einstellungen erneut
mit dem Vorschau-Modus Utberprifen.
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= Wenn Sie den Pegel des Audiomaterials auf den
hochstmoglichen Wert setzen méchten, bei dem keine
Ubersteuerung stattfindet, sollten Sie stattdessen die
Normalisieren-Funktion verwenden (sieche »Normalisieren«
auf Seite 158).

Crossfade vorn/hinten

Siehe »Crossfade vorn/hinten« auf Seite 156.

Mit Zwischenablage mischen

)

(‘ Mit Zwischenablage mischen - "audio 01"

Mizchverhaltniz Kopie

Orig.

B[ 0

[ Hilfe ][ Yorschau H Ausfidhren H Abbrechen ]

I

Meh...

Mit dieser Funktion wird das Audiomaterial aus der Zwi-
schenablage in das fiir die Bearbeitung ausgewéhlte Ma-
terial gemischt. Es wird am Auswahlanfang begonnen.

/N Diese Funktion ist nur verfligbar, wenn Sie zuvor im
Sample-Editor einen Audiobereich ausgeschnitten
oder kopiert haben.

Im Dialog sind folgende Einstellungen verfligbar:

Mischverhiltnis

Mit diesem Schieberegler kénnen Sie das Mischverhiltnis
zwischen dem urspriinglichen Material (das fiir die Bear-
beitung ausgewihlte Audiomaterial) und dem kopierten
Material (das Audiomaterial aus der Zwischenablage)
festlegen.

Crossfade vorn/hinten

Siehe »Crossfade vorn/hinten« auf Seite 156.
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Noise-Gate
¢ Noise-Gate - "audio 01"
w Schwelerwert

100ms Al Offrungszzit

7| Releass

K.anale nicht getrennt

[ Hilfe ][ ehr... ][ Waorscha H Ausfiihren H Abbrechen ]

Mit dieser Funktion kénnen Sie das Audiomaterial auf
Stellen durchsuchen, in denen ein bestimmter Pegel un-
terschritten wird. Diese Bereiche werden dann durch
Stille ersetzt (das Gate wird geschlossen und es werden
keine Signale mehr hindurchgelassen). Im Dialog sind fol-
gende Einstellungen verfligbar:

Schwellenwert

In diesem Feld wird der Pegel angegeben, bei dessen Un-
terschreiten das Audiomaterial stummgeschaltet werden
soll. Bei Pegeln, die unter diesem Wert liegen, wird das
Gate geschlossen.

Attack

In diesem Feld wird die Zeit angegeben, die nach Uber-
schreiten des Schwellenwerts benétigt wird, um das Gate
vollstéandig zu 6ffnen.

Minimale Offnungszeit

In diesem Feld wird die Zeit angegeben, die das Gate
mindestens gedffnet ist. Wenn sich das Gate bei der Be-
arbeitung von Audiomaterial mit kurz aufeinander folgen-
den Pegeléanderungen zu oft 6ffnet und schlieBt, sollten
Sie hier einen hoheren Wert einstellen.

Release

Hier wird die Zeit angegeben, die nach Unterschreiten
des Schwellenwerts bendétigt wird, um das Gate vollstan-
dig zu schlieBen.

Kandle nicht getrennt

Diese Option ist nur bei der Bearbeitung von Stereomate-
rial verfuigbar. Wenn sie eingeschaltet ist, wird das Noise-
Gate fir beide Kanale gedffnet, sobald einer oder beide
Kanile einen bestimmten Schwellenwert iberschreiten.
Wenn die Option ausgeschaltet ist, spricht das Noise-
Gate separat fiir den linken und den rechten Kanal an.

Dry-/Wet-Mix

Mit diesem Schieberegler kénnen Sie das Verhaltnis zwi-
schen dem urspriinglichen Signal und dem bearbeiteten
Signal festlegen.

Crossfade vorn/hinten

Siehe »Crossfade vorn/hinten« auf Seite 156.

Normalisieren

(‘ Hormalisieren - "audio 01"
(100.0%)
[ Hilfe: ][ Mehr... ][ Warschau H Auszfiihren H Abbrechen ]

Im Normalisieren-Dialog kénnen Sie den maximalen Pegel
des Audiomaterials einstellen. Das ausgewahlte Audioma-
terial wird daraufhin nach dem maximalen Pegel durch-
sucht. Dieser wird vom angegebenen Maximalpegel
subtrahiert und die Verstarkung des Audiomaterials wird
um den resultierenden Wert angehoben. (Wenn der Wert
des angegebenen Maximalpegels unterhalb des derzeiti-
gen Maximalpegels liegt, wird die Verstéarkung zurtickge-
nommen.) Normalerweise wird die Normalisieren-Funktion
verwendet, um den Pegel von Audiomaterial anzuheben,
das mit einem zu niedrigen Eingangspegel aufgenommen
wurde. Im Dialog sind folgende Einstellungen verfigbar:

Maximum

Hier kdnnen Sie einen Maximalpegel zwischen -50 und
0dB fur das Audiomaterial wahlen. Diese Einstellung wird
unterhalb der Anzeige auch in Prozent angezeigt.

Crossfade vorn/hinten

Siehe »Crossfade vorn/hinten« auf Seite 156.
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Phase umkehren

Mit dieser Funktion kénnen Sie die Phase des ausgewahl-
ten Audiomaterials umkehren. Dabei wird die Wellenform
einfach »umgedreht«. In diesem Dialog sind folgende Ein-
stellungen verfiigbar:

Phase umkehren

Wenn Sie Stereomaterial bearbeiten méchten, konnen
Sie mit Hilfe dieses Einblendmenis festlegen, fiir welchen
Kanal die Funktion »Phase umkehren« angewendet wer-
den soll (Alle Kanile, Linker Kanal oder Rechter Kanal).

Crossfade vorn/hinten

Siehe »Crossfade vorn/hinten« auf Seite 156.

DC-Offset entfernen

Mit dieser Funktion werden DC-Offsets im ausgewahlten
Audiobereich entfernt. Ein DC-Offset tritt auf, wenn ein Si-
gnal eine zu groBe DC-Komponente (Gleichstromkompo-
nente) enthilt. Dies wird meist dadurch sichtbar, dass das
Signal visuell nicht um die »Nullpegelachse« zentriert ist.
Ein DC-Offset beeinflusst das Audiomaterial nicht horbar,
es beeintrachtigt jedoch das Auffinden von Nulldurchgan-
gen sowie einige Bearbeitungsfunktionen. Daher sollten
Sie DC-Offsets entfernen.

/N Wenden Sie diese Funktion immer auf den gesamten
Audio-Clip an, da ein DC-Offset normalerweise in
der gesamten Aufnahme vorhanden ist.

Umkehren

Mit dieser Funktion kénnen Sie den ausgewahlten Audio-
bereich umkehren, so als wiirden Sie ein Band auf einem
Spulentonbandgerat rickwarts wiedergeben. Fur diese

Funktion stehen keine weiteren Parameter zur Verfligung.

Stille

Der ausgewihlte Audiobereich wird durch Stille ersetzt.
Fir diese Funktion stehen keine weiteren Parameter zur
Verfligung.

Stereo-Modifikation

€ Stereo-Modifikation - “audio 01"

[ Hilfe ][ Mehr.. ][ Worschau ][ Ausfihen I[ Abbrechen ]

Diese Funktion kann nur auf ausgewéhlte Bereiche in Ste-
reodateien angewandt werden. Mit dieser Funktion kénnen
Sie den linken und den rechten Kanal auf verschiedene
Weise bearbeiten.

ertauschen
v Links-Rechts vertauschen
= Linken Kanal zum rechten kopieren l:
Rechten Kanal zum linken kopieren t
2 Mischen
Subtrahieren

Folgende Modi sind verfligbar:

Option Beschreibung

Links-Rechts Der linke Kanal wird mit dem rechten Kanal vertauscht.
vertauschen

Linken Kanal Der linke Kanal wird kopiert und im rechten Kanal einge-
zum rechten fugt.

kopieren

Rechten Kanal  Der rechte Kanal wird kopiert und im linken Kanal einge-
zum linken fugt.

kopieren

Mischen Beide Kanéle werden zusammengemischt, das Ergebnis

ist mono.

Die Information des linken Kanals wird vom rechten Kanal
abgezogen und umgekehrt. Dies wird normalerweise als
»Karaoke-Effekt« eingesetzt, um in der Mitte des Stereo-
bilds angeordnetes Monomaterial aus einem Stereosig-
nal zu entfernen.

Subtrahieren
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Time-Stretch

Resultierende Linge

Verwenden Sie diese Einstellungen, wenn Sie die Lange
des Audiomaterials so korrigieren méchten, dass es ge-
nau in eine vorgegebene Zeitspanne oder ein Tempo
passt. Die Werte dndern sich automatisch, wenn Sie das
Verhiltnis anpassen (siehe unten).

€ Time Stretch - "audio 01"
Algorithmus.
prescts [N
Takte festiegen COriginallange Resutierence Lange Bereich (Sekunden)
2aniz= IR Lnge in Sekunder: [EGEIERE| Sekunden 3
Taktert EIEEE Tempo in BPM: 45.8082 - Y Lacator-Bereichdy
Werhaltnis
O—
Komprimiarsn expandieran
EETEERE = e
| voschau | [ Ausfinien | [ Abbrechen

Diese Funktion erlaubt es lhnen, die Lange und das
Tempo des ausgewéhlten Audiobereichs zu verandern,
ohne dabei die Tonhdhe zu beeinflussen. Im Dialog sind
folgende Einstellungen verfligbar:

Takte festlegen

In diesem Bereich kdnnen Sie die Lange des fiir die Bear-
beitung ausgewahlten Audiomaterials sowie die Taktart
festlegen:

Option Beschreibung

Takte Wenn Sie die Tempo-Einstellung verwenden (siehe un-
ten), kénnen Sie hier die Lange des ausgewéhlten
Audiomaterials in Takten angeben.

Z&hlzeit Wenn Sie die Tempo-Einstellung verwenden, kénnen Sie
hier die Lange des ausgewihlten Audiomaterials in Z&hl-
zeiten angeben.

Taktart Wenn Sie die Tempo-Einstellung verwenden (siehe un-
ten), kénnen Sie hier eine Taktart angeben.

Originallange

Dieser Bereich enthalt Informationen und Einstellungen fiir
das fiir die Bearbeitung ausgewéhlte Audiomaterial:

Option Beschreibung

Lange in Die Lange des ausgewahlten Audiomaterials in Samples.
Samples

Lange in Die Lange des ausgewahlten Audiomaterials in Sekun-
Sekunden den.

Tempo in BPM  Wenn Sie Musik bearbeiten und das tatséchliche Tempo

des zu bearbeitenden Audiomaterials kennen, kénnen Sie
es hier in »Beats Per Minute« eingeben. Sie kénnen so
das Tempo des Audiomaterials korrigieren, ohne den tat-
séchlichen Time-Stretch-Wert berechnen zu missen.

Option Beschreibung

Samples Hier konnen Sie die gewiinschte Lange in Samples ein-
geben.

Sekunden Hier kdnnen Sie die gewiinschte Lénge in Sekunden ein-
geben.

BPM Hier kénnen Sie das gewiinschte Tempo (Beats Per Mi-

nute) eingeben. Dazu miissen Sie das tatséchliche Tempo
des Audiomaterials kennen und dies (zusammen mit der
Taktart und der Lange in Takten) im Originallinge-Bereich
links angeben.

Bereich (Sekunden)

Hier kénnen Sie den gewtiinschten Bereich fiir den Time-
Stretch festlegen.

Option Beschreibung

Bereich Hier kénnen Sie die gewiinschte Lange als Bereich zwi-

schen zwei Zeitpositionen einstellen.

Locator-Bereich Wenn Sie auf diesen Schalter (die schwarze Raute) kli-
cken, werden die Wertefelder auf die Position des linken
(oben) und des rechten Locators (unten) eingestellt.

Verhiltnis

Dieser Wert gibt die Léange der Zeitkorrektur in Prozent im
Verhéltnis zur urspriinglichen Lange an. Wenn Sie zum
Festlegen des Zeitkorrektur-Werts die Einstellung im Be-
reich »Resultierende Lange« verwenden, &ndert sich die-
ser Wert automatisch. Der mogliche Zeitkorrektur-Bereich
ist von der Effekt-Option abhzngig:

= Wenn die Effekt-Option ausgeschaltet ist, liegt der Be-
reich zwischen 75 und 125%.

Diese Einstellung empfiehlt sich, wenn Sie den Klangcharakter beibehal-
ten mochten.

= Wenn die Effekt-Option eingeschaltet ist, liegt der Be-
reich zwischen 10 und 1000%.

Diese Einstellung empfiehlt sich, wenn Sie Spezialeffekte usw. erzielen
maéchten.
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Algorithmus

Hier konnen Sie ein Preset fir den Realtime-Algorithmus
auswahlen. Dieser Algorithmus wird fiir die Realtime-
Time-Stretching-Funktionen in Cubase Essential verwen-
det. Dieser Algorithmus ist zwar fiir das Arbeiten in Echt-
zeit optimiert, Sie kénnen ihn jedoach auch fiir Offline-
Prozesse verwenden. Das Presets-Einblendmentii enthélt
dieselben Presets wie das Algorithmus-Einblendment im
Sample-Editor.

Der Prozessliste-Dialog

Bearbeitungsvorgadnge

Im Prozessliste-Dialog kénnen Sie die fiir einen Clip vor-
genommenen Bearbeitungsvorgénge ganz oder teilweise
riickgdngig machen. Zu den Bearbeitungsfunktionen, die
auf diese Weise verdandert werden kénnen, gehoren die
Funktionen aus dem Effekte-Untermenti sowie Funktionen
im Sample-Editor, z.B. Ausschneiden, Einfligen, Léschen
und Zeichnen mit dem Stift-Werkzeug.

= Aufgrund des Zusammenhangs zwischen Clip und Au-
diodatei (siehe »Einleitung« auf Seite 155) ist es sogar
mdglich, »in der Mitte« der Prozessliste stehende Bearbei-
tungsvorgange zu verandern oder zu entfernen und danach
vorgenommene Bearbeitungsvorgange beizubehalten. Dies
hangt jedoch von der Art der vorgenommenen Bearbeitung
ab (siehe »Einschrankungen« auf Seite 162).

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie den Clip im Pool oder eines der dazuge-
hérigen Events im Projekt-Fenster aus.

In der Status-Spalte im Pool erhalten Sie einen Uberblick dariiber, auf
welche Clips Bearbeitungsvorgéange angewendet wurden. Wenn dort ein
Wellenformsymbol angezeigt wird, wurde ein Effekt bzw. eine Bearbei-
tungsfunktion auf diesen Clip angewendet (siehe »Die Symbole der Sta-
tus-Spalte« auf Seite 191).

2. Wihlen Sie im Audio-Meni den Befehl »Liste der Au-
dioprozesse...«.
Der Prozessliste-Dialog wird angezeigt.

=Joes

(‘ Prozessliste von 'Elec Guitar_01"
| Aklion
1 Moise-Gate 1
2 Phase umkehren 1

| Antang | Lénge | Status
4214284 -
4214284

Hullkur e

< b3

Schiiefen

Im linken Bereich des Dialogs wird eine Liste aller Bear-
beitungsvorgdnge angezeigt, die Sie auf den Clip ange-
wandt haben. Dabei stehen die zuletzt vorgenommenen
Bearbeitungsvorgénge unten in der Liste. In den Spalten
»Anfang« und »Lénge« wird angezeigt, welcher Bereich
des Clips mit der jeweiligen Funktion bearbeitet wurde. In
der Status-Spalte wird angezeigt, ob die Bearbeitung ge-
andert oder riickgangig gemacht werden kann.

3. Klicken Sie in der Liste auf den Bearbeitungsvorgang,
den Sie dndern méchten.

= Wenn Sie die Einstellungen des ausgewahlten Bearbei-
tungsvorgangs dndern machten, klicken Sie auf den An-
dern-Schalter.

Ein Dialog firr die Bearbeitungsfunktion oder den angewandten Effekt
wird angezeigt, in dem Sie die Einstellungen &ndern kénnen. Gehen Sie
genauso vor, als wiirden Sie die Bearbeitungsfunktion oder den Effekt
zum ersten Mal hinzufiigen.

= Wenn Sie den ausgewihlten Bearbeitungsvorgang
durch eine andere Bearbeitungsfunktion oder einen Effekt
ersetzen mochten, wahlen Sie die gewiinschte Option aus
dem Einblendmenti und klicken Sie auf den Schalter »Er-
setzen durch«.

Wenn fiir die ausgewahlte Option Einstellungen zur Verfiigung stehen,
wird ein Dialog angezeigt. Die urspriinglich vorgenommene Aktion wird
im Prozessliste-Dialog durch die neue Bearbeitungsfunktion ersetzt.

= Wenn Sie einen ausgewahlten Bearbeitungsvorgang
entfernen mochten, wihlen Sie ihn aus und klicken auf
den Entfernen-Schalter.

Der Bearbeitungsvorgang wird aus dem Clip entfernt.
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= Wenn Sie einen ausgewéhlten Bearbeitungsvorgang
riickgéngig machen und die Bearbeitung aus dem Clip ent-
fernen mochten, klicken Sie auf den Deaktivieren-Schalter.
Die Bearbeitung wird zurtickgenommen, der Vorgang ist aber weiterhin
in der Liste aufgefiihrt. Wenn Sie den Vorgang wiederholen und die Be-
arbeitung wieder anwenden mdchten, klicken Sie erneut auf den Schal-
ter (der jetzt »Aktivieren« heiBt).

4. Klicken Sie auf »SchlieBen«, um den Dialog zu
schlieBen.

Einschrankungen

= Fur einige Bearbeitungsfunktionen sind keine Parameter
verflugbar, d.h., sie kdnnen auch nicht verandert werden.

= Bearbeitungsfunktionen, die die Lange des Clips veran-
dern (z.B. Ausschneiden, Einfiigen oder Time-Stretch)
kdnnen nur dann riickgangig gemacht werden, wenn es
sich jeweils um die letzte Aktion im Prozessliste-Dialog
handelt (d.h., wenn der Vorgang ganz unten in der Liste
steht). Wenn eine Aktion nicht riickgéngig gemacht oder
gedndert werden kann, wird ein Symbol in der Status-
Spalte angezeigt und die entsprechenden Schalter sind
nicht verfligbar.

Audioprozesse festsetzen

Mit der Funktion »Audioprozesse festsetzen...« im Audio-
Menti kénnen Sie alle auf einen Clip angewandten Bear-
beitungsfunktionen und Effekte dauerhaft anwenden:

1. Wabhlen Sie einen Clip im Pool oder eines der dazuge-
hoérigen Events im Projekt-Fenster aus.

2. Wihlen Sie im Audio-Ment den Befehl »Audiopro-
zesse festsetzen.. .«

= Wenn vom ausgewihlten Clip (oder vom Clip, der vom
ausgewdhlten Event wiedergegeben wird) nur eine Ver-
sion vorliegt (d.h., wenn keine anderen Clips auf dieselbe
Audiodatei verweisen), wird die folgende Warnmeldung
angezeigt:

(' Cubase Essential 4

! 5 Soll die Originaldatei erzetzt oder eine neus D atei erzeugt werden?

‘ Ersetzen |[ Neue Datei ][ Abbrechen ]

Wenn Sie auf »Ersetzen« klicken, werden alle Audioprozesse auf die ur-
spriingliche Audiodatei angewandt (die Datei, die im Pool in der Pfad-
Spalte fiir diesen Clip genannt wird). Wenn Sie »Neue Datei« auswahlen,
wird im Audio-Ordner des Projektordners eine neue Datei erzeugt (und
die urspriingliche Datei wird nicht geandert).

= Wenn vom ausgewshlten Clip (oder vom Clip, der vom
ausgewiahlten Event wiedergegeben wird) verschiedene
Versionen vorliegen (d.h., wenn andere Clips auf dieselbe
Audiodatei verweisen), wird die folgende Warnmeldung
angezeigt:

(‘ Cubase Essential 4

1 E “on den ausgewahlten Clips gibt es mehr als eine Version!
L3 Die entsprechenden Dateien kdnnen nicht ersetzt werden, e werden neue Dateien erzeugt!

In diesem Fall kénnen Sie die urspriingliche Audiodatei nicht ersetzen,
da die Audiodatei von anderen Clips verwendet wird. Klicken Sie auf den
Schalter »Neue Datei«, um eine neue Datei im Audio-Ordner innerhalb
des Projektordners zu erzeugen.

/N Nach dem Festsetzen der Audioprozesse verweist
der Clip auf eine neue Audiodatei. Die Liste im Pro-
zessliste-Dialog fuir den Clip ist nun leer.

Audiobearbeitung und Audiofunktionen
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Einleitung

Mit dem Sample-Editor kénnen Sie Audiomaterial auf
Audio-Clip-Ebene anzeigen und bearbeiten. Sie kénnen
z.B. Audiodaten ausschneiden, einfligen, I[6schen und ein-
zeichnen (siehe »Audiobearbeitung und Audiofunktionen«
auf Seite 154). Die Bearbeitung im Sample-Editor ist inso-
fern »nicht destruktiv«, als Sie mit Hilfe des Prozessliste-Di-
alogs (siehe »Der Prozessliste-Dialog« auf Seite 161) alle
Anderungen jederzeit riickgangig machen bzw. zur ur-
spriinglichen Version zurlickkehren kénnen. Die eigentliche
Audiodatei (falls sie auBerhalb des Projekts erstellt und in
Cubase Essential importiert wurde) bleibt von diesen An-
derungen unberiihrt.

Der Sample-Editor enthélt dartiber hinaus die meisten
Audio-Warp-Funktionen von Cubase Essential, z.B. die
Echtzeitbearbeitungsfunktionen Time-Stretch und Pitch-
Shift (siehe »Echtzeitbearbeitung mit den Audio-Warp-
Funktionen/Anpassung an das Projekitempo« auf Seite
173).

Eine weitere Spezialfunktion des Sample-Editors ist die
Hitpoint-Berechnung. Mit ihr kénnen Sie automatisch
nutzliche »Slices« erstellen, z.B. um das Tempo ohne Aus-
wirkung auf die Tonhshe zu dndern (siehe »Hitpoints und
Slices« auf Seite 175).

Offnen des Sample-Editors

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

= Wenn Sie im Projekt-Fenster auf einen Audio-Part dop-
pelklicken, wird immer der Audio-Part-Editor gedffnet,
auch wenn der Part nur ein einziges Audio-Event enthélt.
Der Audio-Part-Editor ist in einem eigenen Kapitel beschrieben, siehe
»Der Audio-Part-Editor« auf Seite 182.
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Fenster-Ubersicht

(‘ Sample-Editor: Slow Disco

=

Definttion

Hitpaints L4
Erweitert - &n Projekktempo anpassen
Medien - Pool-Fenster ffnen

Transport 3

Wenn Sie mit der rechten Maustaste im Sample-Editor kli-
cken, wird das Quick-Kontextmenii angezeigt, in dem Sie
das Elemente-Untermenti finden. In diesem Unterment
kénnen Sie Optionen ein- oder ausschalten und dadurch
festlegen, welche Elemente im Editor angezeigt werden
sollen. Einige der Optionen sind auch als Symbole in der
Werkzeugzeile verfligbar.

b v Audio-Event
v Peqgelskala
v Inspeckar
v ulllinie:
S0%-Linis

Elemente

Die Werkzeugzeile
Die Werkzeugzeile enthilt Werkzeuge...

Automatischer
Bildlauf

Die Werkzeuge des
Sample-Editors

Wiedergabe-/Loop-Schal-
ter und Lautstérkeregler

SV OE " [OE L

Inspector
anzeigen

Audio-Event
anzeigen

Nulldurch-
génge finden

... und Informationen zum bearbeiteten Audio-Clip:

Format und Lange der Audiodatei

Echtzeit-Status

Anzahl der Bearbei-
tungen des Clips

Ausgewdhltes Anzeigeformat
(fuir die Infozeile und das Lineal)

Zoom-Faktor

Aktueller Auswahlbereich

Zunéchst werden die Langen- und Positionswerte in dem
Format angezeigt, das Sie im Projekteinstellungen-Dialog
festgelegt haben. Sie kdnnen das Anzeigeformat jedoch
andern, indem Sie im mittleren Feld der Infozeile klicken
und aus dem Einblendmenti ein anderes Anzeigeformat
auswahlen. Diese Auswahl wirkt sich auch auf das Lineal
des Sample-Editors aus.

= Sie kénnen die Werkzeugzeile individuell einrichten, in-
dem Sie mit der rechten Maustaste darauf klicken und im
angezeigten Einblendmenti die Optionen ein- bzw. aus-
schalten.
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= Wenn Sie den Befehl »Einstellungen...« wéhlen, kénnen
Sie u.a. die Bereiche der Werkzeugzeile neu anordnen und
Presets speichern, siehe »Die Einstellungen-Dialoge« auf
Seite 3486.

Der Inspector im Sample-Editor

Links im Sample-Editor wird der Inspector angezeigt. In
diesem Bereich finden Sie alle Werkzeuge und Funktio-
nen fur die Arbeit mit dem Sample-Editor.

Die Registerkarten lassen sich 6ffnen, indem Sie auf sie
klicken. Wenn Sie eine weitere Registerkarte 6ffnen méch-
ten, ohne die erste zu schlieBen, klicken Sie mit gedriickter
[Strg]-Taste/[Befehlstaste] auf die neue Registerkarte.
Wenn Sie mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wahltaste] auf eine
beliebige Registerkarte klicken, werden alle Registerkarten
des Inspectors gedffnet.

= Sie kdnnen die verschiedenen Bereich des Inspectors
ein- bzw. ausblenden, indem Sie mit der rechten Maus-
taste auf eine Inspector-Registerkarte klicken und die
gewiinschten Optionen ein- bzw. ausschalten.

Stellen Sie sicher, dass Sie mit der rechten Maustaste auf eine Inspec-
tor-Registerkarte und nicht auf den leeren Bereich darunter klicken. An-
sonsten wird stattdessen das Quick-Kontextmenti angezeigt.

| ¢ Sample-Editor: Slow Disco

T,
T
o
T

Deefinition

a4

w Definition
v Wiedergabe
W Hitpoints

Standard

Einstellungen. ..
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Die Definition-Registerkarte

Definition

414

Auf dieser Registerkarte wird die Lange der Audiodatei in
Takten und Zahlzeiten (PPQ) gemeinsam mit dem ge-
schétzten Tempo und der Taktart angezeigt. Stellen Sie si-
cher, dass die Lange in Takten der importierten Audiodatei
entspricht. Horen Sie sich dazu das Audiomaterial ggf. an,
um die richtige Taktlange zu ermitteln.

Die Wiedergabe-Registerkarte

Auf dieser Registerkarte kdnnen Sie das Audioraster und
das Tempo der Audiodatei an das Projektraster anpassen.
Schalten Sie dazu den Ausrichten-Modus ein.

Im Algorithmus-Einblendmeni kénnen Sie einen Algorith-
mus fur die Echtzeitbearbeitung mit der Time-Stretch-
Funktion auswéhlen.

Wenn Sie »Ausrichten« einschalten, wird die Audiodatei
automatisch an das Raster des gesamten Projekts ange-
passt.Die Transponieren-Funktion auf der Wiedergabe-Re-
gisterkarte ist nicht verfligbar, wenn Sie den Sample-Editor
durch Doppelklicken auf ein Event im Pool ge6ffnet haben.
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Die Hitpoints-Registerkarte

Mit Hilfe dieser Registerkarte konnen Sie die Transienten,
d.h. die Hitpoints des Audiomaterials, ermitteln.

Durch Anpassen des Empfindlichkeit-Reglers legen Sie
fest, wie viele Hitpoints angezeigt werden sollen. Bei
Bedarf kénnen Sie diese mit dem Werkzeug »Hitpoints
bearbeiten« anpassen. Wenn Sie alle Hitpoints entfernen
mdchten, z.B. um die Hitpoint-Berechnung neu zu starten,
klicken Sie auf »Alle entfernen«.

Klicken Sie auf »Slices & SchlieBen«, wenn Sie das Audio-
material in Slices unterteilen mochten, um den Rhythmus
der einzelnen Slices unabhingig voneinander zu quanti-
sieren (siehe »Erstellen von Slices« auf Seite 180).

Wenn Sie auf »Marker erzeugen« klicken, werden Marker
fur die Hitpoints erzeugt (siehe »Marker erzeugen« auf
Seite 181).

Wenn Sie auf »Events erzeugen« klicken, werden anhand
der Hitpoints einer Datei Events erzeugt (siehe »Events er-
zeugen« auf Seite 181).

Sie kénnen den Schalter »Slices & SchlieBen« nur ver-
wenden, wenn das Tempo und die Taktart des Audioma-
terials festgelegt sind. Wenn dies nicht der Fall ist, wird
ein Fenster angezeigt, in dem Sie das Originaltempo ein-
geben kdnnen.

AN Hitpoints werden in der Wellenform nur angezeigt,
wenn diese Registerkarte geoffnet ist.

167

Die Ubersichtsanzeige
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Die Ubersichtsanzeige liefert eine Ubersicht tiber den ge-
samten Clip. Der Bereich, der in der Wellenformanzeige
des Sample-Editors zu sehen ist, wird in der Ubersicht als
blaues Rechteck angezeigt und der aktuelle Auswahlbe-
reich als blaue Flache.

= Sije kénnen das blaue Rechteck in der Ubersicht ver-
schieben, wenn im Sample-Editor ein anderer Bereich an-
gezeigt werden soll.

Klicken Sie in die untere Halfte des Rechtecks und ziehen Sie es nach
rechts oder links.

= Sie kdnnen die GroBe des blauen Rechtecks verindern
(indem Sie am linken oder rechten Rand ziehen), um die
Darstellung horizontal zu vergréBern bzw. zu verkleinern.

= Sie kénnen einen neuen Ubersic_:.htsbereich festlegen,
indem Sie in die obere Halfte der Ubersicht klicken und
mit dem Mauszeiger ein Rechteck aufziehen.

Das Lineal

Das Lineal des Sample-Editors befindet sich zwischen der
Ubersichts- und der Wellenformanzeige. Fiir dieses Zeitli-
neal wird das Anzeigeformat verwendet, das im Projekt-
Menti im Projekteinstellungen-Dialog festgelegt wurde
(siehe »Der Projekteinstellungen-Dialog« auf Seite 23).
Wenn Sie ein anderes Anzeigeformat fiir das Lineal wahlen
mdchten, klicken Sie auf die Pfeiltaste rechts neben dem Li-
neal und wihlen Sie aus dem angezeigten Einblendmenti
eine Option aus. (Dies wirkt sich auch auf die Werte in der
Infozeile aus.) Die Anzeigeformat-Optionen werden unter
»Das Lineal« auf Seite 22 beschrieben.
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Die Wellenformanzeige und die Pegelskala

| Event-Anlan!

il

In der Wellenformanzeige wird die Wellenform des bear-
beiteten Audio-Clips den Einstellungen entsprechend an-
gezeigt, die Sie im Programmeinstellungen-Dialog unter
»Event-Darstellung—Audio« vorgenommen haben (siehe
»Darstellung von Parts und Events« auf Seite 26). Links
konnen Sie eine Pegelskala einblenden, die die Amplitude
des Audiomaterials anzeigt.

= Wenn die Pegelskala eingeblendet ist, kdnnen Sie aus-
wahlen, ob der Pegel als Prozentwert oder in Dezibel an-

gezeigt werden soll.

Klicken Sie dazu mit der rechten Maustaste in die Pegelskala und wahlen
Sie im Einblendmenti die gewiinschte Option aus. Sie kénnen die Pegel-
skala auch ausblenden.

)
dE

Ausblenden

* Wenn die Pegelskala ausgeblendet ist und wieder ange-
zeigt werden soll, klicken Sie mit der rechten Maustaste
und wihlen Sie im Quick-Kontextmenii aus dem Elemente-
Unterment die Pegelskala-Option.

* Im Elemente-Untermeni kdnnen Sie auBerdem aus-
wiéhlen, ob in der Wellenformanzeige die Nulllinie und/
oder die 50%-Linie angezeigt werden.

I J ) I I
13 17 21 5

-

50%-
Linie

Y,

Nulllinie —p»

Bearbeitungsvorgdnge

VergroBern/Verkleinern der Darstellung
(Zoom)

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

= Mit dem vertikalen VergréBerungsregler wird die verti-
kale VergréBerung in Abhangigkeit zur Hohe des Editors
verdndert, ghnlich wie beim VergréBern bzw. Verkleinern
der Wellenform im Projekt-Fenster (siehe »Zoom- und An-
sichtsoptionen« auf Seite 24).

Der vertikale VergroBerungsfaktor wird auch verandert, wenn die Option
»Zoom-Standardmodus: nur horizontaler Zoom« (im Programmeinstel-
lungen-Dialog unter »Bearbeitungsoptionen—Werkzeuge«) ausgeschal-
tet ist und Sie ein Auswahlrechteck mit dem Zoom-Werkzeug aufziehen.

= Im Bearbeiten-Menu oder im Quick-Kontextmenu kén-
nen Sie im Zoom-Untermenti folgende Optionen fiir den
Sample-Editor auswéhlen:

Option Beschreibung

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

Verkleinern Verkleinert die Darstellung um einen Schritt, wobei der

um den Positionszeiger liegende Bereich angezeigt wird.

Verkleinert die Darstellung, so dass der gesamte Clip
im Editor sichtbar ist.

Ganzes Fenster
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Option Beschreibung

Ganze Auswahl Die Darstellung wird so weit vergréBert bzw. verkleinert,

dass der aktuelle Auswahlbereich sichtbar ist.

Auswahl vergré- Die Darstellung wird horizontal so weit vergroBert, dass

Bern (horiz.) der aktuelle Auswahlbereich den gesamten Bildschirm
(nur Bearbeiten- ausfiillt.
Menti)

Ganzes Event
(nur Bearbeiten-
Menti)

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

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

Vertikal vergré-
Bern/verkleinern
(nur Bearbeiten-
Meni)

= Sie kénnen den VergréBerungsfaktor auch &ndern, in-
dem Sie die GréBe des blauen Rechtecks in der Uber-
sichtsanzeige veréndern.

Siehe »Die Ubersichtsanzeige« auf Seite 167.

= Die aktuelle VergréBerungseinstellung wird in der Info-
zeile in »Samples pro Bildschirmpunkt« angezeigt.

= Sie kénnen die Anzeige horizontal so weit vergréBern,
dass weniger als ein Sample pro Bildschirmpunkt ange-
zeigt wird.

Dies ist erforderlich, wenn Sie mit dem Stift-Werkzeug arbeiten méchten
(siehe »Einzeichnen im Sample-Editor« auf Seite 172).

= Wenn Sie bis auf ein Sample oder weniger pro Bild-
schirmpunkt vergréBert haben, ist das Erscheinungsbild
der Samples von der Option »Wellenform interpolieren«
(im Programmeinstellungen-Dialog unter »Event-Darstel-
lung—Audio«) abhingig.

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

Anhoren

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

= Beim Anhoren kdnnen Sie den Pegel auch mit dem
Lautstarkeregler in der Werkzeugzeile des Sample-Edi-
tors anpassen.
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Mit Tastaturbefehlen

Wenn Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf der Trans-
port-Seite die Option »Lokale Wiedergabe mit [Leertaste]
starten/stoppen« eingeschaltet haben, kénnen Sie die Wie-
dergabe des bearbeiteten Materials mit der [Leertaste] akti-
vieren. Diese Vorgehensweise entspricht dem Klicken auf
das Anhoéren-Symbol in der Werkzeugzeile.

Mit dem Wiedergabe-Werkzeug

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

= Wenn Sie einen Auswahlbereich festgelegt haben, wird die-
ser Auswahlbereich wiedergegeben.

= Wenn zwar kein Auswahlbereich festgelegt wurde, aber die
Option »Event anzeigen« eingeschaltet ist (siehe »Audio-Event
anzeigen« auf Seite 173), wird der Teil des Clips wiedergege-
ben, der dem Event entspricht.

* Wenn weder ein Auswahlbereich festgelegt wurde noch
»Event anzeigen« eingeschaltet ist, startet die Wiedergabe am
Positionszeiger. (Wenn sich der Positionszeiger auBerhalb der
Anzeige befindet, wird der gesamte Clip wiedergegeben).

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

Mit dem Lautsprecher-Werkzeug

Wenn Sie mit dem Lautsprecher-Werkzeug an einer be-
liebigen Position in die Wellenformanzeige klicken und die
Maustaste gedriickt halten, wird der Clip von dieser Posi-
tion an wiedergegeben. Die Wiedergabe l3uft, bis Sie die
Maustaste loslassen.
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Scrubben (Anhoren durch Ziehen mit der Maus)

Wenn Sie bestimmte Positionen im Audiomaterial suchen,
kénnen Sie das Audiomaterial vorwérts oder riickwarts in
beliebiger Geschwindigkeit wiedergeben, indem Sie mit
dem Scrubben-Werkzeug dariiber ziehen:

1. Wihlen Sie das Scrubben-Werkzeug aus.

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

Der Positionszeiger wird an die Position verschoben, an die Sie geklickt
haben.

3. Ziehen Sie nach links oder rechts.

Der Positionszeiger wird mit dem Mauszeiger verschoben und das
Audiomaterial wird wiedergegeben. Die Geschwindigkeit und Tonhéhe
der Wiedergabe héngen von der Geschwindigkeit ab, mit der Sie den
Mauszeiger bewegen.

= Mit dem Schieberegler »Scrub-Reaktionsgeschwindig-
keit« im Programmeinstellungen-Dialog (VST-Seite) kdn-
nen Sie die Ansprechzeit des Scrubben-Werkzeugs
anpassen.

Hier steht lhnen auch ein Parameter fiir die Scrub-Lautstérke zur
Verfugung.

Einstellen des Rasterpunkts

Der Rasterpunkt ist ein Marker innerhalb eines Audio-
Events (bzw. eines Clips, siehe unten). Wenn die Raster-
funktion eingeschaltet ist, wird der Rasterpunkt als Refe-
renzposition verwendet, d.h. er verhélt sich »magnetisch«
zur eingestellten Rasterposition.

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

1. Schalten Sie im Elemente-Untermeni die Option »Au-
dio-Event« ein, so dass das Event im Editor angezeigt wird.

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

Wenn Sie diese Markierung nicht vorher angepasst haben, befindet sie
sich am Beginn des Events.
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3. Klicken Sie auf die R-Markierung und ziehen Sie sie an
die gewtinschte Position.

Wenn Sie an der R-Markierung ziehen, wird ein Tooltip angezeigt, der
die aktuelle Position (in dem im Lineal des Sample-Editors eingestellten
Format) anzeigt.

Sie kdnnen den Rasterpunkt auch mit dem Positionszei-
ger anpassen:

1. Setzen Sie den Positionszeiger an die gewlinschte
Stelle im Event.

Verwenden Sie das Scrubben-Werkzeug, um die richtige Position genau
zu treffen.

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste und wéhlen Sie
im Quick-Kontextmeni aus dem Audio-Unterment die
Option »Rasterpunkt zum Positionszeiger«.

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

= Sie kdnnen auch einen Rasterpunkt fir einen Clip defi-
nieren (fiir den es noch kein Event gibt).

Wenn Sie einen Clip im Sample-Editor &ffnen méchten, doppelklicken

Sie im Pool darauf. Nachdem Sie wie oben beschrieben einen Raster-

punkt gesetzt haben, kénnen Sie den Clip vom Pool oder vom Sample-
Editor aus in das Projekt einfligen. Dabei wird die Position des Raster-

punkts berticksichtigt.
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Festlegen von Auswahlbereichen

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

Ausgewihlter Bereich

= Wenn »Nulldurchgénge finden« in der Werkzeugzeile
eingeschaltet ist, befinden sich Anfang und Ende des
Auswahlbereichs immer an Nulldurchgéngen (siehe »Null-
durchginge finden« auf Seite 173).

= Sie konnen die Lange des Auswahlbereichs verandern,
indem Sie an seinem linken oder rechten Rand ziehen oder
mit gedriickter [Umschalttaste] an die Position klicken, an
die der entsprechende Rand verschoben werden soll.

Arbeiten mit dem Auswahl-Menii

Im Bearbeiten-Menii finden Sie das Auswahl-Untermenti
mit den folgenden Optionen:

Funktion Beschreibung

Alles Der gesamte Clip wird ausgewahlt.

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

Im Loop Das Audiomaterial zwischen dem linken und rech-

ten Locator wird ausgewahlt.

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

Event auswihlen

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

Vom Anfang bis
Positionszeiger

Funktion Beschreibung

Vom Positionszeiger
bis Ende

Das Audiomaterial zwischen dem Positionszeiger
und dem Ende des Clips wird ausgewahlt. Vor-
aussetzung dafiir ist, dass sich der Positionszeiger
innerhalb des Clips befindet.

Auswahlbeginn zum
Positionszeiger

Der Beginn des Auswahlbereichs wird an den Po-
sitionszeiger verschoben. Voraussetzung dafiir ist,
dass sich der Positionszeiger innerhalb des Clips
befindet.

Das Ende des Auswahlbereichs wird an den Posi-
tionszeiger verschoben (oder das Ende des Clips,
wenn sich der Positionszeiger rechts vom Clip be-
findet).

Auswahlende zum
Positionszeiger

Bearbeiten von Auswahlbereichen

Es gibt verschiedene Moglichkeiten, Auswahlbereiche im
Sample-Editor zu bearbeiten. Beachten Sie Folgendes:

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

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

Wenn Sie die Option »Diese Meldung nicht mehr anzeigen« einschalten,
wird die ausgewahlte Methode (»Wesiter« bzw. »Neue Version«) fiir alle
Bearbeitungen verwendet, die Sie im Anschluss vornehmen. Sie kénnen
diese Einstellung jederzeit im Programmeinstellungen-Dialog unter »Be-
arbeitungsoptionen—Audio« Uber das Einblendmenti »Wenn Effekte
mehrfach verwendete Clips betreffen« andern.

= Alle Anderungen werden in den Prozessliste-Dialog
aufgenommen und kénnen jederzeit riickgéngig gemacht
werden (siehe »Der Prozessliste-Dialog« auf Seite 161).

Ausschneiden, Kopieren und Einfiigen

Beachten Sie Folgendes, wenn Sie die Ausschneiden-,
Kopieren- und Einfiigen-Befehle im Bearbeiten-Menti ver-
wenden:

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

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

Der Bereich rechts vom ausgeschnittenen Auswahlbereich wird nach
links verschoben, um die Liicke zu schlieBen.
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= Wenn Sie den Einfligen-Befehl wéhlen, werden die Da-
ten der Zwischenablage in den Clip eingefigt.

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

Daten werden an der Auswahllinie eingefiigt.
Léschen

Wenn Sie im Bearbeiten-Menii den Léschen-Befehl wih-
len bzw. die [Riicktaste] driicken, wird der Auswahlbe-
reich aus dem Clip entfernt. Der Bereich rechts vom
geloschten Auswahlbereich wird nach links verschoben,
um die Liicke zu schlieBen.

Stille einfiigen

Wenn Sie im Bearbeiten-Ment aus dem Bereich-Unter-
meni den Befehl »Stille einfligen« wahlen, wird am Beginn
des Auswahlbereichs ein stiller Bereich mit der Lénge des
aktuellen Auswahlbereichs eingefiigt.

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

Wenn Sie den Auswahlbereich ersetzen méchten, verwenden Sie statt-
dessen die Audioeffekt-Funktion »Stille« (siehe »Stille« auf Seite 159).

Effekte

Uber das Effekte-Untermenii im Audio-Menii kénnen Sie
Audiofunktionen bzw. Effekte auf Auswahlbereiche im
Sample-Editor anwenden (siehe »Audiobearbeitung und
Audiofunktionen« auf Seite 154).

Erzeugen eines neuen Events aus einem Auswahlbereich

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

1. Legen Sie einen Auswahlbereich fest.

2. Driicken Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] und zie-
hen Sie den Auswahlbereich aus dem Sample-Editor in
das Projekt-Fenster auf die gewtinschte Audiospur.
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Erzeugen eines neuen Clips/einer Audiodatei aus einem
Auswahlbereich

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

1. Legen Sie einen Auswabhlbereich fest.

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste und wihlen Sie
im Quick-Kontextmenii aus dem Audio-Untermenti die
Option »Auswahl als Datei«.

Ein neuer Clip wird erzeugt und zum Pool hinzugefugt. Au-
Berdem wird der Clip in einem neuen Sample-Editor-Fens-
ter angezeigt. Der neue Clip verweist auf dieselbe Audio-
datei wie der urspriingliche Clip, enthalt jedoch nur das
Audiomaterial des Auswahlbereichs.

Einzeichnen im Sample-Editor

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

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

2. Wihlen Sie das Stift-Werkzeug aus.

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

Wenn Sie die Maustaste loslassen, wird der bearbeitete Bereich aus-
gewahlt.

/N Alle beim Einzeichnen vorgenommenen Anderungen
werden in den Prozessliste-Dialog aufgenommen, so
dass sie zu einem spéteren Zeitpunkt wieder riick-
géngig gemacht werden kénnen (siehe »Der Pro-
zessliste-Dialog« auf Seite 161).
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Optionen und Einstellungen

Audio-Event anzeigen

/\ Diese Option ist nur verfiigbar, wenn Sie den Sample-
Editor durch Doppelklicken auf ein Audio-Event im
Projekt-Fenster oder im Audio-Part-Editor gedffnet
haben.

Wenn in der Werkzeugzeile die Option »Audio-Event an-
zeigen« eingeschaltet (oder im Quick-Kontextmenti im Ele-
mente-Untermeni die Option »Audio-Event« ausgewahlt)
ist, wird der dem bearbeiteten Event entsprechende Be-
reich in der Wellenform- und in der Ubersichtsanzeige her-
vorgehoben. Die Bereiche des Audio-Clips, die »auBer-
halb« des Events liegen haben einen grauen Hintergrund.

< sample-Editor: Slow Disco
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= In diesem Modus kénnen Sie Anfang und Ende eines
Events im Clip anpassen, indem Sie auf die Anfang- bzw.
Ende-Markierung des Events in der Wellenformanzeige
klicken und ziehen.

Wenn Sie den Zeiger tiber der Anfang- bzw. Ende-Markierung positio-
nieren (unabhéngig vom ausgewéhlten Werkzeug), nimmt er die Form ei-
nes Pfeils an und zeigt damit an, dass Sie klicken und ziehen kénnen.

Nulldurchgénge finden

Der Schalter »Nulldurchgénge finden« ist eingeschaltet.

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden alle Audio-
bearbeitungen an Nulldurchgéngen vorgenommen (an
Positionen im Audiomaterial, deren Amplitude null ist). Da-
durch werden Storgerdusche vermieden, die durch plotz-
lich auftretende Anderungen der Amplitude hervorgerufen
werden konnen.
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= Diese Einstellung gilt nur fiir den Sample-Editor. Im Pro-
jekt-Fenster und anderen Editoren gilt die Einstellung in der
Werkzeugzeile des Projekt-Fensters oder im Programmein-
stellungen-Dialog (unter »Bearbeitungsoptionen—Audio«).

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

Automatischer Bildlauf

Der Schalter »Automatischer Bildlauf« ist eingeschaltet.

Wenn diese Option eingeschaltet ist, »lauft« die Wellen-
formanzeige wéhrend der Wiedergabe durch das Bild, so
dass der Positionszeiger im Editor immer sichtbar ist.

Echtzeitbearbeitung mit den Audio-
Warp-Funktionen/Anpassung an
das Projektitempo

Als Audio-Warp-Funktionen in Cubase Essential werden
die Echtzeitbearbeitungsfunktionen fiir Time-Stretch und
Tonhdhenanderung bezeichnet. Die wichtigsten Audio-
Warp-Funktionen sind das Anpassen des Tempos einer
Audio-Loop an das Projekttempo (siehe »Festlegen des
Tempos einer Audio-Loop und Aufteilen des Audiomateri-
als in Slices« auf Seite 174) und das Anpassen eines Au-
dio-Clips mit schwankendem Tempo an ein festes Tempo.

Wenn Sie das Tempo einer Audio-Loop an das Projekt-
tempo anpassen mdchten, verwenden Sie in der Regel
Loops mit regelméBigen Zahlzeiten. In diesem Fall miissen
Sie lediglich die Ausrichten-Funktion anwenden.
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Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Importieren Sie die Loop in das Projekt und doppelkli-
cken Sie darauf, um sie im Sample-Editor anzuzeigen.

<+ Sample-Editor: Bashing Drummer

2. Offnen Sie im Inspector des Sample-Editors die Wie-
dergabe-Registerkarte und schalten Sie die Ausrichten-
Option ein.

Die Loop wird automatisch an das Projekttempo angepasst.
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Wenn Sie stattdessen eine Audiodatei verwenden moch-
ten oder wenn die Zahlzeiten der Loop nicht regelmaBig
sind, miissen Sie ggf. weitere Anpassungen vornehmen.
Diese Anpassungen sind in den folgenden Abschnitten
beschrieben.

Der Ausrichten-Modus

Der Ausrichten-Modus ist eine der wichtigsten Audio-
Warp-Funktionen. In diesem Modus kénnen Sie das
Tempo von Audio-Clips durch Echtzeit-Time-Stretch an
das Projekttempo anpassen. Dies ist sehr nitzlich, wenn
Sie in Ihrem Projekt Loops verwenden méchten, ohne sich
Gedanken uber das Timing machen zu miissen.

Wenn der Ausrichten-Modus eingeschaltet ist, werden
Audio-Events in Cubase Essential genau wie MIDI-Events
an alle Tempo&nderungen angepasst. Verwechseln Sie
die Ausrichten-Funktion jedoch nicht mit der Quantisie-
rung, da das Timing, d.h. der Rhythmus, beim Ausrichten
beibehalten wird.
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Die Ausrichten-Option auf der Wiedergabe-Registerkarte wird automa-
tisch eingeschaltet, wenn das Tempo des Audiomaterials (Zeitpositio-
nen) angegeben ist und die interne Audio-Quantisierung (musikalische
Positionen) definiert wurde.

Sie kénnen den Ausrichten-Modus auch im Pool ein- und
ausschalten, indem Sie in der Ausrichten-Spalte auf das
entsprechende Kastchen klicken.

Wenn Sie das Tempo oder die Lange eines Audio-Clips
richtig definiert haben, werden die entsprechenden Infor-
mationen mit dem Projekt gespeichert. Auf diese Weise
konnen Sie Dateien fiir das Projekt importieren, wenn der
Ausrichten-Modus bereits eingeschaltet ist. Das Tempo
(falls eingestellt) wird beim Exportieren ebenfalls in den
Dateien gespeichert.

/N Cubase Essential unterstiitzt ACID®-Loops. Bei die-
sen Loops handelt es sich um Standard-Audioda-
teien, in die Tempo-/Langeninformationen eingebettet
sind. Beim Importieren von ACID®-Dateien in Cu-
base Essential wird der Ausrichten-Modus automa-
tisch eingeschaltet und die Loops werden an das
Projekttempo angepasst.

Festlegen des Tempos einer Audio-Loop und
Aufteilen des Audiomaterials in Slices

1. Importieren Sie eine geeignete Audiodatei, z.B. eine
Schlagzeug-Loop.

2. Doppelklicken Sie auf die Loop, um sie im Sample-
Editor zu 6ffnen.

3. Offnen Sie die Definition-Registerkarte und stellen Sie
sicher, dass die angegebene Lange in Takten der Audio-
datei entspricht.

Héren Sie sich ggf. das Audio-Event an und geben Sie die richtige
Lange ein.

4. Wihlen Sie auf der Hitpoints-Registerkarte im Verwen-
den-Einblendmenti die gewtiinschte Option.

Mit dieser Einstellung legen Sie fest, welche Hitpoints angezeigt werden,
wenn Sie den Empfindlichkeit-Wert anpassen (siehe »Einstellen der
Empfindlichkeit« auf Seite 178).
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5. Passen Sie die Empfindlichkeit an.

Die Hitpoints werden eingeblendet.

6. Bearbeiten Sie die Hitpoints bei Bedarf manuell mit
dem Werkzeug »Hitpoints bearbeiten«.

Sie kénnen Hitpoints hinzufiigen, I6schen und anhéren, indem Sie mit
gedriickter [Alt]-Taste/[Wahltaste] in die Wellenform klicken. Im Folgen-
den finden Sie weitere Informationen zu Hitpoints und den zugehérigen
Bearbeitungsméglichkeiten.

7. Klicken Sie auf der Hitpoints-Registerkarte auf den
Schalter »Slices & SchlieBen«, um aus den Hitpoints
Slices zu erzeugen.

Die Loop wird in Slices aufgeteilt und an das Projekttempo angepasst.
Der Sample-Editor wird geschlossen.

In den folgenden Abschnitten finden Sie weitere Informati-
onen zu Hitpoints und den dazugehérigen Bearbeitungs-
moglichkeiten.

Hitpoints und Slices

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

= Das Tempo &ndern, ohne dabei die Tonhdhe zu beeinflussen.
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= Einzelne Sounds einer Schlagzeug-Loop ersetzen.

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

= Sounds aus Loops extrahieren.

= In diesem Abschnitt wird héufig der Begriff »Loop« ver-
wendet. Gemeint ist in diesem Zusammenhang eine Audio-
datei mit musikalischem Zeitbezug, d.h., dass die Lénge der
Loop einer bestimmten Anzahl Takte und/oder Zahlzeiten in
einem bestimmten Tempo entspricht. Wenn die Loop im
richtigen Tempo innerhalb eines Cycles wiedergegeben
wird, dessen Lénge richtig eingestellt ist, entsteht eine
Iiickenlose kontinuierliche Loop.

/N Wenn ein Auswahlbereich festgelegt wurde, werden
nur die Hitpoints in diesem Bereich berechnet.

Verwenden von Hitpoints

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

Welche Audiodateien k6nnen verwendet werden?

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

= Jeder einzelne Sound in der Loop sollte einen deutlichen
Attack haben.

Lange Attack-Zeiten (Legato usw.) filhren eventuell nicht zum gewiinsch-
ten Ergebnis.

= Schlecht aufgenommenes Audiomaterial l&sst sich nur
schwer in Slices aufteilen.

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

= Sounds, die mit zu vielen Effekten bearbeitet wurden,
z.B. kurzen Delays, sind ebenfalls ungeeignet.

Der Sample-Editor



Berechnen von Hitpoints und Aufteilen einer Loop in
Slices

Bevor Sie fortfahren, sollten Sie eine geeignete Loop su-
chen, die die oben genannten Kriterien erfillt. Gehen Sie
dann folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie den Clip bzw. das Event im Sample-Editor.
Sie kénnen dazu entweder auf ein Audio-Event im Projekt-Fenster oder
auf einen Clip im Pool doppelklicken. Im folgenden Beispiel gehen wir
davon aus, dass Sie ein Event auf einer Spur bearbeiten.

2. Offnen Sie im Inspector des Sample-Editors die Hit-
points-Registerkarte und wahlen Sie im Verwenden-
Einblendmenti die gewtinschte Option.

Diese Einstellung wirkt sich nicht auf die Berechnung an sich aus, son-
dern lediglich darauf, wie viele Hitpoints anschlieBend angezeigt werden.
Wenn Sie z.B. wissen, dass Ihre Loop auf Sechzehntelnoten basiert, wéh-
len Sie »1/16«. Wenn Sie nicht wissen, welches die richtige Notenlange
ist, wahlen Sie die Alle-Option. Sie kdnnen die Einstellung spéter noch &n-
dern, falls nétig (siehe »Einstellen der Empfindlichkeit« auf Seite 178).

Hitpairts
Empfindlichkeit

Werwenden  Alle

v Alle

1j4

1/

1116

1/32

Eias (matrisch)

Das Verwenden-Einblendmenti

3. Passen Sie die Empfindlichkeit an.
Wie Sie sehen, wurden zu Beginn jedes Sounds in der Loop Hitpoints
gesetzt.

€ Sample-Editor: FunkBeatFill
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4. Wenn Sie den Schieberegler fiir die Hitpoint-Empfind-
lichkeit langsam nach links verschieben, werden nach und
nach Hitpoints ausgeblendet. Wenn Sie den Schieberegler
nach rechts verschieben, wird die Anzeige-Empfindlichkeit
erhoht, d.h., es werden nach und nach weitere Hitpoints
angezeigt, die bei der Berechnung gefunden wurden.

Das grundlegende Ziel ist es, Hitpoints so hinzuzufiigen, zu entfernen
oder zu bearbeiten, dass nur ein Sound zwischen den einzelnen Hit-
points wiedergegeben wird. Eine genauere Beschreibung hierzu finden
Sie unter »Bearbeiten von Hitpoints« auf Seite 177.

5. Uberpriifen Sie auf der Definition-Registerkarte die
Taktanzahl und das Tempo.

Im nachsten Schritt wird das Tempo der Loop an das Pro-
jekttempo in Cubase Essential angepasst.

6. Klicken Sie auf der Hitpoints-Registerkarte auf den
Schalter »Slices & SchlieBen«, um anhand der Hitpoints
Slices zu erstellen.

Nun geschieht Folgendes:

Der Sample-Editor wird geschlossen.

Das Audio-Event wird in Slices aufgeteilt, d.h. fiir jeden Hit-
point wird ein einzelnes Event erstellt.

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

Die Loop wird automatisch an das Projekttempo angepasst.

< Audio-Part-Editor: 4bars In Stices
CHA N X[ [

(- Jokd
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Die Slices im Audio-Part-Editor. In diesem Fall war das Projekttempo
etwas hoher als das urspriingliche Tempo der Loop, so dass sich die
Audio-Slices leicht iberlappen.

= Im Pool werden Clips mit Slices durch ein anderes
Symbol gekennzeichnet.

i

= Wenn Sie einen in Slices aufgeteilten Clip vom Pool auf
eine Audiospur ziehen, wird ein Audio-Part erzeugt, des-
sen Slices an das Projekttempo angepasst sind, genau
wie oben beschrieben.
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7. Wenn Sie den Cycle-Schalter im Transportfeld ein-
schalten, sollte die Loop nun ohne Unterbrechung in dem
in Cubase Essential eingestellten Tempo wiedergegeben
werden.

= Wenn das Projekttempo niedriger ist als das urspriingli-
che Loop-Tempo, kdnnen hérbare Liicken zwischen den
Slice-Events im Part auftreten.

Dies konnen Sie mit der Funktion »Luicken schlieBen« im Erweitert-Unter-
menii des Audio-Meniis beheben (siehe »Liicken schlieBen« auf Seite
181). Sie sollten auch automatische Fades fiir die Audiospur des Parts
einschalten. Durch Fade-Outs mit einer Lange von ungefdhr 10ms wer-
den eventuell zwischen den Slices auftretende Stérgerdusche bei der
Wiedergabe des Parts unterdriickt (siehe »Fades, Crossfades und Hiill-
kurven« auf Seite 67).

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

Gegebenenfalls kdnnen Sie auch hier die Funktion »Liicken schlieBen«
verwenden, siehe »Liicken schlieBen« auf Seite 181.

Bearbeiten von Hitpoints

In diesem Abschnitt wird beschrieben, wie Sie im Sample-
Editor mit Hitpoints arbeiten kénnen. Es gibt zwei Még-
lichkeiten fiir die Hitpoint-Berechnung:

= Verwenden Sie den Empfindlichkeit-Regler auf der Hit-
points-Registerkarte im Inspector des Sample-Editors.

= Wihlen Sie im Audio-Meni aus dem Hitpoints-Unter-
meni die Option »Hitpoints berechnen«.

Bei einigen Loops reicht das schon aus, um Hitpoints so
einzustellen, dass jedes erzeugte Slice nur einen Sound
enthalt. In den meisten Féllen wir es jedoch Stellen geben,
an denen bendtigte Hitpoints nicht ermittelt oder an denen
zu viele Hitpoints erzeugt wurden. Nach dem Erstellen der
Slices wird die Loop dann vermutlich nicht »sauber« wie-
dergegeben.

In diesem Fall miissen Sie die Hitpoints manuell im
Sample-Editor bearbeiten.
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Anhoren von Slices

Ein Slice ist ein Wellenformsegment, das von einem Hit-
point bis zum néchsten reicht.

Bevor Sie mit der Bearbeitung von Hitpoints beginnen, soll-
ten Sie sich die einzelnen Slices im Sample-Editor anhéren,
um festzustellen, was diese beinhalten. Dies dient dazu, et-
waige »doppelte Sounds«, z.B. einen Snare-Sound, dem
ein Hi-Hat-Sound im selben Slice folgt, zu vermeiden. Au-
Berdem sollten Sie unnétige Hitpoints entfernen:

1. Offnen Sie eine Loop im Sample-Editor.

Wenn Sie bereits Slices erstellt haben, kénnen Sie diese im Sample-Edi-
tor 6ffnen, indem Sie im Audio-Part-Editor auf ein beliebiges Event dop-
pelklicken. Wenn Sie mit einer neuen Loop arbeiten, gehen Sie wie im
Folgenden beschrieben vor.

2. Offnen Sie die Hitpoints-Registerkarte und wihlen Sie
das Werkzeug »Hitpoints bearbeiten«.

Wenn Sie mit dem Mauszeiger tber die Wellenform fahren, wird dieser
zum Lautsprecher-Symbol.

Der Schalter »Hitpoints bearbeiten«
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3. Klicken Sie an eine beliebige Stelle im Slice, um es von
Anfang bis Ende wiederzugeben.

Achten Sie auf »doppelte Sounds« und Slices, die nur Teile eines
Sounds enthalten.

Wenn Sie Stellen finden, an denen Hitpoints entfernt bzw.
hinzugefiigt werden miissen, sollten Sie zunichst die Hit-
point-Empfindlichkeit anpassen (siehe nichster Abschnitt).

Einstellen der Empfindlichkeit

Zunachst wird die Loop analysiert, um festzustellen, an wel-
chen Stellen Hitpoints erstellt werden sollen (d.h., an wel-
chen Stellen in der Loop sich einzelne »Sounds« befinden).
AnschlieBend kénnen Sie die Hitpoint-Empfindlichkeit ma-
nuell mit dem Schieberegler einstellen. Auf diese Weise
bestimmen Sie, wie viele Hitpoints angezeigt werden.

= Erh6hen Sie den Empfindlichkeitswert, um »fehlende«
Hitpoints hinzuzuftigen, und verringern Sie den Wert, um
unerwiinschte Hitpoints zu entfernen.

Dies funktioniert nicht immer und ist vom jeweiligen Audiomaterial ab-
héngig — Sie sollten es jedoch zunéchst probieren.

= Horen Sie sich die Slices erneut an, um festzustellen,
ob die Veranderung der Hitpoint-Empfindlichkeit eine Ver-
besserung gebracht hat.

Hitpairts

Empfindichkeit

wencden 1i4

Alle

v 14
1/ %
116
1/32
Eias (matrisch)

Uber das Verwenden-Einblendmenii auf der Hitpoints-
Registerkarte im Inspector des Sample-Editors kénnen
Sie festlegen, welche Hitpoints angezeigt werden. Nicht
bendtigte Hitpoints lassen sich so entfernen. Das Ein-
blendment bietet die folgenden Optionen:

Option Beschreibung

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

Option Beschreibung
1/4,1/8, Nur Hitpoints, die an einer Position nahe dem eingestell-
1/16, 1/32 ten Notenwert in der Loop liegen (z.B. nahe an Sech-

zehntelnoten-Positionen, wenn Sie die Option »1/16«
ausgewdhlt haben), werden angezeigt (unter Beriicksich-
tigung des Empfindlichkeit-Reglers).

Bias (metrisch) Diese Einstellung entspricht im Wesentlichen der Option
»Alle«, jedoch wird die Empfindlichkeit aller Hitpoints an-
gehoben, die nahe an geraden Notenwerten (1/4, 1/8,
1/16 usw.) liegen, d.h., sie werden auch bei einer niedri-
gen Einstellung fur die Hitpoint-Empfindlichkeit angezeigt.
Dies ist vor allem dann niitzlich, wenn Sie mit Audiomate-
rial arbeiten, das sehr viele Hitpoints enthalt und dessen
Taktart Sie kennen. Wenn Sie »Bias (metrisch)« auswéh-
len, ist es einfacher, die Hitpoints zu erkennen, die an mu-
sikalisch wichtigen Position liegen. Alle anderen Hitpoints
sind aber ebenfalls verfugbar (wenn Sie eine héhere Emp-
findlichkeit einstellen).

Wenn Sie die Loop hauptsachlich in Slices aufteilen moch-
ten, um das Tempo zu dndern, bendtigen Sie im Allgemei-
nen so viele Slices wie mdglich, jedoch niemals mehr als
ein Slice pro »Beat« im Loop.

Ausschalten von Slices

Es kann vorkommen, dass zu viele Slices erstellt werden
und z.B. ein Sound in zwei Slices aufgeteilt wird. In die-
sem Fall konnen Sie natrlich die Hitpoint-Empfindlichkeit
verringern, um die nicht bendétigten Hitpoints zu entfernen.
Dabei werden jedoch méglicherweise auch benétigte Hit-
points entfernt. Daher ist es ratsam, in solchen Féllen ein-
zelne Slices auszuschalten.

1. Offnen Sie im Inspector des Sample-Editors die Hit-
points-Registerkarte und wihlen Sie das Werkzeug »Hit-
points bearbeiten« aus.

2. Driicken Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] und bewegen
Sie den Mauszeiger auf den Hitpoint-Griff (das Dreieck).
Der Mauszeiger wird zu einem Kreuz.

3. Klicken Sie mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wahltaste] auf
den Giriff des Hitpoints, den Sie ausschalten méchten.
Der Hitpoint-Griff wird nun kleiner angezeigt und die Linie ausgeblendet,
um anzuzeigen, dass der Hitpoint ausgeschaltet ist.
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= Der ausgeschaltete Hitpoint wird nun beim Erstellen
von Slices nicht beriicksichtigt.

= Wenn Sie einen ausgeschalteten Hitpoint wieder ein-
schalten méchten, halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste]
gedriickt und klicken Sie erneut mit dem Werkzeug »Hit-
points bearbeiten« auf den Hitpoint-Giriff.

Sperren von Slices

Wenn Sie einen Hitpoint sperren, wird dieser auch dann
angezeigt, wenn Sie den Regler »Hitpoint-Empfindlichkeit«
ganz nach links (auf null) ziehen. Dies ist sinnvoll, wenn in
einem bzw. mehreren Slices doppelte Sounds enthalten
sind und das Erhdhen der Hitpoint-Empfindlichkeit zu vielen
unerwiinschten Slices fuhrt.

1. Suchen Sie die Stellen, an denen doppelte Sounds
vorkommen.

2. Merken Sie sich die aktuelle Position des Empfindlich-
keit-Schiebereglers.

3. Erhohen Sie die Hitpoint-Empfindlichkeit so, dass ein
Hitpoint angezeigt wird, der die beiden Sounds voneinan-
der trennt.

Wahrscheinlich sind dabei auch eine Menge unerwiinschter Hitpoints
erzeugt worden.

4. Horen Sie sich die entsprechende Stelle an, um fest-
zustellen, ob das erwiinschte Ergebnis erzielt wurde.

5. Wabhlen Sie das Werkzeug »Hitpoints bearbeiten« aus
und bewegen Sie den Mauszeiger auf den Giriff.
Das Lautsprecher-Symbol wird zum normalen Mauszeiger.

6. Sperren Sie das neue Slice, indem Sie auf den Hit-
point-Giriff klicken.

Gesperrte Hitpoints werden in dunklerer Farbe angezeigt.

7. Stellen Sie den Empfindlichkeit-Schieberegler wieder
auf den Ursprungswert ein.
Der gesperrte Hitpoint wird weiterhin angezeigt.

= Wenn Sie die Sperre fiir einen gesperrten Hitpoint wie-
der aufheben méchten, klicken Sie erneut mit dem Werk-
zeug »Hitpoints bearbeiten« auf den Hitpoint-Giriff.
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Manuelles Setzen von Hitpoints

Wenn Sie das gewiinschte Ergebnis nicht durch Anpas-
sen der Empfindlichkeit, Ausschalten oder Sperren von
Hitpoints erzielen kdnnen, haben Sie noch die Méglich-
keit, Hitpoints manuell hinzuzufligen, zu verschieben und
zu l6schen.

/N »Nulldurchgénge finden« kann das Timing verandern,
daher sollten Sie diese Option ggf. ausschalten,.
Wenn Sie jedoch danach Slices erstellen méchten,
mussen Sie automatische Fades einstellen.

Das manuelle Hinzufiigen von Hitpoints ist in den Fallen
sinnvoll, in denen ein Hitpoint an einer bestimmten Stelle
fehlt und auch dann nicht angezeigt wird, wenn die Hit-
point-Empfindlichkeit auf den Maximalwert eingestellt ist.

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

2. Verwenden Sie das Werkzeug »Hitpoints bearbeiten«,
um den Bereich anzuhéren und sicher zu gehen, dass der
Anfang des Sounds sichtbar ist.

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

An Nulldurchgéngen (Positionen, an denen die Amplitude nahe Null ist),
entstehen keine Storgerdusche, wenn Sie Slices manuell einfiigen. Vom
Programm berechnete Hitpoints werden automatisch an Nulldurchgén-
gen platziert.

4. Wihlen Sie das Werkzeug »Hitpoints bearbeiten« aus,
halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt, so dass
der Mauszeiger zum Stift-Werkzeug wird, und klicken Sie
an eine Stelle vor dem Anfang des Sounds.

Ein neuer Hitpoint wird angezeigt. Manuell hinzugefiigte Hitpoints sind
standardméBig gesperrt.
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= Wenn Sie klicken und die Maustaste gedriickt halten,
kénnen Sie die Position des neuen Hitpoints durch Ziehen
anpassen.

Wenn Sie die Maustaste loslassen, wird der Hitpoint hinzugefugt.

5. Horen Sie sich das neue Slice mit dem Wiedergabe-
Werkzeug an, um sicherzugehen, dass das gewlinschte
Ergebnis erzielt wurde.

Wenn Sie einen Hitpoint manuell hinzugefugt und diesen
entweder zu weit vom Anfang des Sounds entfernt bzw.
zu weit innerhalb des Sounds platziert haben, kénnen Sie
den Hitpoint (ebenso wie berechnete Hitpoints) manuell
verschieben.

1. Vergewissern Sie sich, dass der Schalter »Nulldurch-
gange finden« in der Werkzeugzeile des Sample-Editors
eingeschaltet ist.

2. Wihlen Sie das Werkzeug »Hitpoints bearbeiten« aus.

3. Klicken Sie auf den Giriff und ziehen Sie den Hitpoint
an eine neue Position.

Wenn Sie einen Hitpoint I[6schen mdchten, wahlen Sie
das Werkzeug »Hitpoints bearbeiten« aus, klicken auf den
Hitpoint-Griff und ziehen den Hitpoint aus dem Sample-
Editor hinaus. Manuell erstellte Hitpoints kénnen auch ge-
I6scht werden, indem Sie mit dem Werkzeug »Hitpoints
bearbeiten« auf den Giriff klicken.

Einfiigen von Q-Punkten

\
i

/N Bei Sounds mit einer langsamen Attack-Phase liegt
der rhythmische Mittelpunkt vor dem Spitzenpegel.

Sie kénnen fr die einzelnen Hitpoints Q-Punkte anzeigen
lassen. Diese werden hauptséchlich zum Quantisieren von
Audiomaterial verwendet. Mit Q-Punkten kénnen Sie den
Punkt bestimmen, an dem die Quantisierung angewandt

werden soll. Bei Slices mit langer Einschwingzeit (Attack)
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mochten Sie vermutlich dem Spitzenpegel weiter hinten
im Slice den Q-Punkt zuweisen. Beim Quantisieren be-
stimmt der Q-Punkt, an welcher Stelle der Warp-Anker
hinzugefligt wird, d.h. der Punkt, der beim Quantisieren an
der Rasterposition einrastet.

= Wenn Sie Q-Punkte verwenden mdéchten, 6ffnen Sie
den Programmeinstellungen-Dialog und schalten Sie un-
ter »Bearbeitungsoptionen—Audio« die Option »Hitpoints
mit Q-Punkten darstellen« ein.

Wenn Sie die Funktion »Hitpoints berechnen« das nachste Mal verwen-
den, werden fir die Hitpoints Q-Punkte angezeigt.

= Wenn Sie die Position eines Q-Punkts im Verhéltnis zum
Hitpoint versetzen mochten, klicken Sie auf das Q-Symbol
und ziehen Sie es nach rechts an die gewtinschte Position.

Erstellen von Slices

Wenn Sie die richtige Loop-Lange und Taktart eingestellt
und die Hitpoints im Sample-Editor so bearbeitet haben,
dass ein Slice einem Sound entspricht, kdnnen Sie die
Datei in Slices aufteilen (natiirlich gibt es noch weitere
Verwendungsmdglichkeiten fiir Hitpoints, siehe unten).
Wabhlen Sie dazu den Schalter »Slices & SchlieBen« auf
der Hitpoints-Registerkarte im Inspector des Sample-Edi-
tors oder 6ffnen Sie das Audio-Ment und wéhlen Sie aus
dem Hitpoints-Untermenti den Befehl »Audio-Slices aus
Hitpoints erstellen«.

Nun geschieht Folgendes:

= Wenn Sie ein Event auf einer Audiospur bearbeiten,
wird der Sample-Editor geschlossen.

= Das Audio-Event wird so in Slices aufgeteilt, dass fiir
jeden Hitpoint ein einzelnes Event erstellt wird.

Mit anderen Worten: Aus den Segmenten zwischen den Hitpoints werden
einzelne Events erstellt, die alle auf dieselbe Ursprungsdatei verweisen.

= Das auf der Audiospur vorhandene Audio-Event wird
durch einen Audio-Part ersetzt, der die Slices enthilt.
Wenn Sie einen Clip aus dem Pool bearbeiten, miissen Sie diesen auf
eine Audiospur ziehen, um einen Part mit den Slices zu erhalten.

/\ Wenn Sie Slices erzeugen, werden alle Events, die
diesen bearbeiteten Clip enthalten, ebenfalls ersetzt.

Siehe auch »Berechnen von Hitpoints und Aufteilen einer
Loop in Slices« auf Seite 176.
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= Die Loop wird automatisch an das in Cubase Essential
eingestellte Tempo angepasst.

Dabei wird die eingestellte Loop-Lénge berlcksichtigt: Wenn die Loop
z.B. einen Takt lang ist, wird die Lange des Parts so angepasst, dass sie
genau einem Takt im Cubase Essential-Tempo entspricht und die Slices
werden entsprechend verschoben, wobei die relativen Positionen im
Part beibehalten werden.

Wenn Sie nun Tempodnderungen vornehmen, werden
diese automatisch in der Loop tibernommen. Dartiber hin-
aus kdnnen Sie auf den Part doppelklicken, um die Slices
im Audio-Part-Editor zu bearbeiten. Dort kénnen Sie:

= Die Slices entfernen oder stummschalten.

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

= Bearbeitungsfunktionen auf einzelne Slices anwenden.

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

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

= Huillkurven von Slices bearbeiten.

Weitere Hitpoint-Funktionen

Im Inspector des Sample-Editors auf der Hitpoints-Regis-
terkarte und in den verschiedenen Untermentis des Audio-
Mens finden Sie die folgenden Funktionen:

Marker erzeugen

Wenn ein Audio-Event berechnete Hitpoints enthélt, kdn-
nen Sie auf der Hitpoints-Registerkarte auf »Marker erzeu-
genc« klicken, um fiir jeden Hitpoint einen Marker hinzuzufi-
gen (siehe »Verwenden der Markerspur« auf Seite 90).
Diese Option eignet sich z.B. um Hitpoints schneller aufzu-
finden.

Events erzeugen

Wenn Sie einfach eine Datei auf Basis der Hitpoints in ein-
zelne Events unterteilen mdchten, kénnen Sie auf der Hit-
points-Registerkarte auf den Schalter »Events erzeugen«
klicken. Dabei ist es nicht notwendig, so viele Faktoren zu
berticksichtigen wie beim Erstellen von Slices fiir Tempo-
anderungen. Sie kdnnen die Hitpoints mit einer beliebigen
Methode festlegen.

= Die erstellten Slices werden im Projekt-Fenster als ge-
trennte Events angezeigt.

Liicken schlieBen

Wenn Sie eine Loop in Slices aufgeteilt haben, um das
Tempo zu &ndern, kénnen Liicken zwischen den Slices
auftreten. Dies geschieht, wenn das neue Tempo geringer
als das der urspriinglichen Loop ist. Dabei gilt: je geringer
das Tempo im Verhaltnis zum Ursprungstempo, desto brei-
ter die Licken. Diese kdnnen Sie mit der Funktion »Liicken
schlieBen« im Erweitert-Unterment des Audio-Ments
schlieBen:

1. Stellen Sie das gewiinschte Tempo ein.

2. Wihlen Sie den entsprechenden Part im Projekt-
Fenster aus.

3. Waihlen Sie im Audio-Menii aus dem Erweitert-Unter-
ment den Befehl »Liicken schlieBen«.

Die einzelnen Slices werden jetzt mit Hilfe von Time-Stretch angepasst,
um die Liicken zu schlieBen. Je nach Lénge des Parts und gewéhitem Al-
gorithmus (Programmeinstellungen-Dialog) kann dies einige Zeit in An-

spruch nehmen.

4. Die Wellenform wird aktualisiert. Die Liicken sind jetzt
geschlossen.

= Beachten Sie, dass durch das Anwenden dieser Funk-
tion fiir jedes Slice ein neuer Clip im Pool erstellt wird.

= Sie konnen die Option »Liicken schlieBen« auch ver-
wenden, wenn das Projekttempo hoher als das urspriing-
liche Tempo der Loop ist.

In diesem Fall werden die Slices mit der Time-Stretch-Funktion »verkrzt«.

= Wenn Sie nach Verwenden der Funktion »Licken
schlieBen« das Tempo noch einmal &ndern, sollten Sie die
erste Bearbeitung mit »Liicken schlieBen« riickgangig ma-
chen oder den Vorgang noch einmal mit der nicht zeitkor-
rigierten Datei durchfiihren.

= Sie kénnen diese Funktion auch auf einzelne Events an-
wenden (im Audio-Part-Editor oder im Projekt-Fenster).
Bei den Events muss es sich nicht um Slices handeln, Sie kénnen jedes
Audio-Event mit »Liicken schlieBen« so korrigieren, dass es am Beginn
des néchsten Events endet.

Der Sample-Editor
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Einleitung

Mit dem Audio-Part-Editor kénnen Sie Events von Audio-
Parts anzeigen und bearbeiten. Da hier im Wesentlichen
dieselben Bearbeitungsmethoden gelten wie im Projekt-
Fenster, enthélt dieses Kapitel viele Verweise auf »Das
Projekt-Fenster« auf Seite 14.

Es gibt mehrere Méglichkeiten, Audio-Parts im Projekt-
Fenster zu erstellen:

* Whibhlen Sie ein oder mehrere Audio-Events auf dersel-
ben Spur aus und wihlen Sie im Audio-Men( den Befehl
»Events in Part umwandelne.

= Kleben Sie zwei oder mehr Audio-Events auf derselben
Spur mit dem Klebetube-Werkzeug zusammen.

= Zeichnen Sie einen Part mit dem Stift-Werkzeug ein.

* Doppelklicken Sie auf einer Audiospur zwischen dem
linken und rechten Locator.

Wenn Sie eine der beiden zuletzt genannten Methoden wihlen, wird ein
leerer Part erstellt. Sie konnen einem Part Events hinzufiigen, indem Sie
sie einfligen oder aus dem Pool ziehen und im Part ablegen.

Offnen des Audio-Part-Editors

Wenn Sie den Audio-Part-Editor 6ffnen méchten, wihlen
Sie im Projekt-Fenster einen oder mehrere Audio-Parts
aus und doppelklicken Sie auf einen dieser Parts (oder
verwenden Sie einen Tastaturbefehl — standardmBig
[Strg]-Taste/[Befehlstaste]-[E]). Im Audio-Part-Editor kén-
nen mehrere Audio-Parts gleichzeitig angezeigt werden.
AuBerdem kdnnen Sie mehrere Audio-Part-Editoren
gleichzeitig geodffnet haben.

= Wenn Sie auf ein Audio-Event im Projekt-Fenster dop-
pelklicken, wird der Sample-Editor geéffnet (siehe »Off-
nen des Sample-Editors« auf Seite 164).
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Fenster-Ubersicht

¢ hudio-Part-Editor: FunkBeatFill

Die Werkzeugzeile

Die Werkzeuge, Einstellungen und Symbole der Werk-
zeugzeile haben dieselben Funktionen wie im Projekt-
Fenster. Es gibt jedoch folgende Unterschiede:

= Ein Solo-Schalter ist vorhanden (siehe »Anhéren« auf Seite
185).

Es gibt separate Werkzeugsymbole zum Anhéren (Lautspre-
cher) und Scrubben (siehe »Die Scrub-Funktion im Audio-
Part-Editor« auf Seite 185).

Das Linie-, das Klebetube- und das Farben-Werkzeug sind
nicht verfligbar.

Ein Wiedergabe-, ein Loop-Schalter und ein Lautstérkeregler
sind verfiigbar (siehe »Anhéren« auf Seite 185).

Das Einblendmenti »Part-Liste«, iber das Sie mehrere ge6ff-
nete Parts verwalten kénnen, ist verfiigbar. Sie knnen z.B.
Parts fiir die Bearbeitung aktivieren, die Bearbeitung auf aktive
Parts beschrinken und die Part-Grenzen anzeigen lassen
(siehe »Arbeiten mit mehreren Parts« auf Seite 186).

= Sie kénnen die Werkzeugzeile individuell einrichten,
indem Sie einzelne Bereiche ein- bzw. ausblenden und
neu anordnen.

Weitere Informationen finden Sie unter »Die Einstellungen-Dialoge« auf
Seite 346.

Der Audio-Part-Editor



Das Lineal und die Infozeile

Das Lineal und die Infozeile haben dieselben Funktionen
und dasselbe Aussehen wie im Projekt-Fenster.

= Sie kdnnen fiur das Lineal im Audio-Part-Editor ein ande-
res Anzeigeformat wahlen. Klicken Sie dazu auf den Pfeil-
schalter rechts neben dem Lineal und wihlen Sie eine
Option aus dem Einblendmentii aus.

Eine Liste der verfligbaren Formate finden Sie unter »Das Lineal« auf
Seite 22.

Ebenen

Wenn Sie das Fenster des Audio-Part-Editors vergréBern,
kénnen Sie sehen, dass unterhalb der bearbeiteten Events
noch zusétzlicher »Platz« ist. Dies erklart sich aus der Tatsa-
che, dass ein Audio-Part in Ebenen aufgeteilt ist.

< Audio-Part-Editor: FunkBeatFill

Ebenen

Ebenen erleichtern Innen das Arbeiten mit mehreren Audio-
Events in einem Part:

In der oberen Anordnung ist das Unterscheiden, Auswah-
len und Bearbeiten der verschiedenen Events unnétig
kompliziert. In der unteren Anordnung wurden einige
Events auf der Ebene darunter angeordnet, um die Aus-
wahl und Bearbeitung zu erleichtern.

= Wenn Sie ein Event auf eine andere Ebene verschieben
mochten, ohne es dabei versehentlich nach rechts oder
links zu verschieben, halten Sie die [Strg]-Taste/[Befehls-
taste] gedriickt und ziehen Sie das Event nach oben oder
unten.

Es handelt sich hierbei um den Standard-Tastaturbefehl, den Sie ggf. im
Programmeinstellungen-Dialog verandern kénnen.

Uberlappende Events

Es kann jeweils nur ein Event pro Spur wiedergegeben
werden. Wenn sich auf einer oder mehreren Ebenen (iber-
lappende Events befinden, »sperren« sich diese gegensei-
tig. Dabei gilt Folgendes:

= Wenn sich tUberlappende Events auf derselben Ebene
befinden, werden die oberen (sichtbaren) Events wieder-
gegeben.

Wenn Sie tberlappende Events nach vorne bzw. nach hinten stellen
mochten, 6ffnen Sie das Bearbeiten-Menii und wihlen Sie aus dem Ver-
schieben-Unterment den Befehl »In den Vordergrund« bzw. »In den Hin-
tergrund«.

= Wenn sich die Uiberlappenden Events auf verschiede-
nen Ebenen befinden, hat das Event auf der untersten
Ebene bei der Wiedergabe Prioritat.

Einige Bereiche des oberen Events werden nicht wiedergegeben, weil
das Event auf der unteren Ebene bei der Wiedergabe Prioritét hat.

Der Audio-Part-Editor



Stellen Sie sich folgendes Szenario vor: Sie haben zwei
sich tiberlappende Audio-Events. Das obere Event wird
wiedergegeben. Was geschieht, wenn Sie dieses Event
stummschalten?

= StandardmaBig werden Event-Bereiche, die von einem
anderen Event mit hoherer Wiedergabeprioritat Uberlappt
werden, nicht wiedergegeben, auch wenn dieses Event
stummgeschaltet ist.

Diese Standardeinstellung stellt sicher, dass nicht pl6tzlich Audio-Events
hérbar sind, die bisher nicht Teil des Mixes waren.

= Im Programmeinstellungen-Dialog finden Sie unter »Be-
arbeitungsoptionen—Audio« die Option »Stummgeschal-
tetes Audio wie geloschtes behandeln«. Wenn Sie diese
Option einschalten, werden die von einem stummgeschal-
teten Event Uberlappten Event-Bereiche wiedergegeben.

Bearbeitungsvorgange

/\ Das VergroBern bzw. Verkleinern der Darstellung,
das Auswahlen und die Bearbeitung im Audio-Part-
Editor funktionieren genauso wie im Projekt-Fenster
(siehe »Bearbeitungsvorgédnge« auf Seite 23).

= Wenn Sie einen Part bearbeiten, bei dem es sich um
eine virtuelle Kopie handelt (d.h., wenn Sie diesen Part
vorher kopiert haben, indem Sie ihn mit gedriickter [Alt]-
Taste/[Wahltaste]+[Umschalttaste] an eine neue Position
gezogen haben), wirken sich alle Bearbeitungsschritte auf
alle virtuellen Kopien dieses Part aus.

Virtuelle Kopien von Parts sind dadurch gekennzeichnet, dass der Part-
Name kursiv dargestellt wird und in der rechten Ecke des Parts im Pro-
jekt-Fenster ein Symbol angezeigt wird.

Anhoren

Im Audio-Part-Editor gibt es folgende Moglichkeiten,
Events anzuhoren:

Mit dem Lautsprecher-Werkzeug

Wenn Sie mit dem Lautsprecher-Werkzeug auf eine be-
liebige Position in der Event-Anzeige des Editors klicken
und die Maustaste gedriickt halten, wird der Part von der
Position an wiedergegeben, auf die Sie geklickt haben.
Die Wiedergabe lauft so lange weiter, bis Sie die Maus-
taste loslassen.
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Mit dem Wiedergabe-Werkzeug

CER

Das Wiedergabe-Werkzeug und das Werkzeug »Auswahl als Loop wie-
dergeben«

Wenn Sie auf das Wiedergabe-Werkzeug in der Werk-
zeugzeile klicken, wird das bearbeitete Audiomaterial nach
folgenden Regeln wiedergegeben:

= Wenn Sie Events im Part ausgewéhlt haben, wird nur der Be-
reich vom ersten bis zum letzten ausgewéhlten Event wieder-
gegeben.

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

Wenn nichts ausgewdhlt ist, wird der gesamte Part wiederge-
geben. Wenn sich der Positionszeiger innerhalb des Parts be-
findet, startet die Wiedergabe immer am Positionszeiger.
Wenn sich der Positionszeiger auBerhalb des Parts befindet,
beginnt die Wiedergabe am Anfang des Parts.

Wenn der Schalter »Auswahl als Loop wiedergeben« einge-
schaltet ist, wird die Wiedergabe wiederholt, bis Sie das Wie-
dergabe-Werkzeug ausschalten. Wenn der Schalter »Auswahl
als Loop wiedergeben« ausgeschaltet ist, wird der Bereich ein-
mal wiedergegeben.

= Wenn Sie das Wiedergabe-Werkzeug oder das Werk-
zeug »Auswabhl als Loop wiedergeben« zum Anhéren ver-
wenden, wird das Audiomaterial an den Main Mix (Stan-
dard-Ausgangsbus) geleitet.

Mit den normalen Wiedergabefunktionen

Sie kénnen die normalen Wiedergabefunktionen verwen-
den, wenn Sie im Audio-Part-Editor arbeiten. Wenn Sie in
der Werkzeugzeile auf den Solo-Schalter klicken, werden
nur die Events des bearbeiteten Parts wiedergegeben.

Die Scrub-Funktion im Audio-Part-Editor

In der Werkzeugzeile des Audio-Part-Editors befindet sich
ein separates Symbol zum Scrubben. Abgesehen davon
funktioniert das Scrubben genauso wie im Projekt-Fenster
(siehe »Scrubben (Anhéren durch Ziehen mit der Maus)«
auf Seite 30).

Der Audio-Part-Editor



Arbeiten mit mehreren Parts

Wenn Sie den Audio-Part-Editor 6ffnen und mehrere
Parts im Projekt-Fenster ausgewihlt sind (auf derselben
oder auf unterschiedlichen Spuren), kann es sein, dass
diese nicht alle in das Editor-Fenster »passen«. Dadurch
wird es bei der Bearbeitung schwer, einen Uberblick tiber
die vorhandenen Parts zu erhalten.

Aus diesem Grund stehen lhnen auf der Werkzeugzeile
verschiedene Funktionen zur Verfligung, die die Arbeit mit
mehreren Parts einfacher und intuitiver gestalten:

* Im Einblendmenti »Part-Liste« werden alle Parts ange-

zeigt, die ausgewdhlt waren, als Sie den Audio-Part-Editor
gedffnet haben. Hier konnen Sie einen Part fir die Bear-

beitung aktivieren.

Wenn Sie einen Part im Einblendmenii auswahlen, wird er automatisch

aktiviert und in der Anzeige zentriert dargestellt.

Drums B
Audio 02

= Sie kénnen einen Part auch aktivieren, indem Sie mit
dem Pfeil-Werkzeug darauf klicken.

= Mit dem Schalter »Nur aktiven Part bearbeiten« kénnen
Sie die Bearbeitungsvorgénge auf den aktiven Part be-
schrénken.

Wenn Sie z.B. diesen Schalter einschalten und dann im Bearbeiten-
Mentii aus dem Auswahl-Untermenti »Alle« wahlen, werden alle Events
des aktiven Parts ausgewahlt, jedoch keine in anderen Parts.

r1fer

Der Schalter »Nur aktiven Part bearbeiten« auf der Werkzeugzeile ist
eingeschaltet.

= Sie kénnen die GréBe des aktiven Parts so anpassen,
dass er den gesamten dargestellten Bereich ausfiillt, in-
dem Sie im Bearbeiten-Menu aus dem Zoom-Untermenti
den Befehl »Ganzes Event« wahlen.
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= Wenn Sie den Schalter »Part-Grenzen anzeigen« ein-
schalten, werden die Grenzen des aktiven Parts deutlich
gekennzeichnet.

Wenn dieser Schalter eingeschaltet ist, werden alle Parts bis auf den akti-
ven Part in der Anzeige grau dargestellt, so dass die Part-Grenzen deutlich
hervortreten. Dariiber hinaus werden im Lineal zwei »Marker« (die nach
dem aktiven Part benannt sind) fir den Anfangs- bzw. den Endpunkt des
Parts angezeigt. Sie kénnen diese Marker wie gewiinscht verschieben und
so die Part-Grenzen anpassen.

Der Schalter »Part-Grenzen anzeigen« auf der Werkzeugzeile ist einge-
schaltet.

= Sie kénnen auch Tastaturbefehle verwenden, um zwi-
schen zwei Parts hin- und herzuschalten (d.h. um diese
nacheinander zu aktivieren).

Dazu finden Sie im Tastaturbefehle-Dialog (in der Bearbeiten-Befehlskate-
gorie) zwei Funktionen: »Néchsten Part aktivieren« und »Vorherigen Part
aktivieren«. Legen Sie fiir diese Funktionen Tastaturbefehle fest, um zwi-
schen Parts hin- und herzuschalten. Das Einrichten von Tastaturbefehlen
wird unter »Einrichten von Tastaturbefehlen« auf Seite 356 beschrieben.

Allgemeine Bearbeitungsmethoden

Zusammenstellen einer »perfekten Aufnahme«

Wenn Sie Audiomaterial im Cycle-Modus aufnehmen, wird
fur jeden aufgenommenen Schleifendurchgang ein Event
erstellt (siehe »Aufnehmen von Audiomaterial im Cycle-
Modus« auf Seite 58). Diese Events werden »Take X« ge-
nannt, wobei »X« die Nummer des aufgenommenen
Schleifendurchgangs ist. Sie kénnen eine perfekte Auf-
nahme zusammenstellen, indem Sie verschiedene Berei-
che unterschiedlicher Takes im Audio-Part-Editor
kombinieren.

= Die unten beschriebene Vorgehensweise funktioniert
nicht, wenn bei der Aufnahme im Transportfeld der Modus
»Keep Last« eingeschaltet war.

In diesem Fall bleibt nur der letzte Take auf der Spur erhalten.

Erzeugen Sie zunichst einen Audio-Part aus den Takes.

Der Audio-Part-Editor



Erzeugen eines Audio-Parts aus Events

1. Ziehen Sie im Projekt-Fenster mit dem Auswahlbereich-
Werkzeug ein Auswahlrechteck um die aufgenommenen
Events auf.

Dies ist notwendig, da durch einfaches Klicken auf das Event nur das
oberste Event (der letzte Take) ausgewahlt wird. Wenn Sie sicher gehen
machten, tberpriifen Sie, ob der Text in der Infozeile gelb angezeigt wird.

2. Wabhlen Sie im Audio-Menti den Befehl »Events in Part
umwandeln«,
Die Events werden in einen Audio-Part umgewandelt.

Zusammenstellen einer Aufnahme

1. Doppelklicken Sie auf den Part, um den Audio-Part-
Editor zu &ffnen.

Die verschiedenen Takes werden nun auf unterschiedlichen Ebenen an-
geordnet, wobei der letzte Take ganz unten angeordnet wird.

2. Verwenden Sie die Werkzeuge aus der Werkzeug-
zeile, um aus den einzelnen Takes Teile herauszuschnei-
den und eine endgliltige Aufnahme zusammenzustellen.
Sie konnen die Events z.B. mit dem Schere-Werkzeug zerschneiden,
ihre GroBe mit dem Pfeil-Werkzeug verandern oder sie mit dem Radier-
gummi-Werkzeug l6schen.

* Die Events auf der unteren Ebene haben bei der Wie-
dergabe Prioritét.

Klicken Sie auf das Wiedergabe-Werkzeug, um das Ergebnis anzuhéren.

3. SchlieBen Sie den Audio-Part-Editor.

Sie haben nun einen »perfekten« Take erzeugt!
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Optionen und Einstellungen

Im Audio-Part-Editor sind folgende Optionen und Einstel-
lungen verfligbar:

= Raster

Im Audio-Part-Editor kénnen Sie einen unabhéngigen Rastermodus (und
Rasterwert fiir die Rasteroptionen) angeben. Die Funktionalitét ist die-
selbe wie im Projekt-Fenster.

= Automatischer Bildlauf

Wenn diese Option in der Werkzeugzeile eingeschaltet ist, »lduft« die
Wellenformanzeige wahrend der Wiedergabe durch das Bild, so dass
der Positionszeiger im Editor immer sichtbar ist. Diese Einstellung kén-
nen Sie fir jedes Fenster einzeln ein- oder ausschalten.

* Nulldurchgénge finden

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden alle Audiobearbeitungen
an Nulldurchgéngen vorgenommen (an Positionen im Audiomaterial, de-
ren Amplitude null ist). Dadurch werden Stérgerdusche vermieden, die
durch pldtzlich auftretende Anderungen der Amplitude hervorgerufen
werden konnen.

Der Audio-Part-Editor
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Einleitung

Was ist der Pool?

Immer wenn Sie auf einer Audiospur aufnehmen, wird eine
Datei auf lhrer Festplatte erstellt. Dartiber hinaus wird ein
Verweis auf diese Datei — ein Clip — zum Pool hinzuge-
fligt. Dabei gilt Folgendes:

= Alle Audio- und Video-Clips eines Projekts werden im
Pool aufgelistet.

= Jedes Projekt verfuigt tiber einen eigenen Pool.

Die Darstellung der verschiedenen Ordner und deren In-
halt im Pool ist der Darstellung im Finder von Mac OS X
bzw. im Windows Explorer sehr dhnlich.

Welche Funktionen stehen im Pool zur
Verfiigung?

Im Pool kénnen Sie unter anderem folgende Bearbeitungs-
vorgange durchfiihren:

Bearbeitungsvorginge, die Dateien auf der Festplatte
betreffen

Clips importieren (Audiodateien kénnen automatisch kopiert
und/oder umgewandelt werden).

Dateiformate umwandeln.

Clips umbenennen (einschlieBlich der Dateien auf der Fest-
platte, auf die der Clip verweist).

Clips léschen (verwenden Sie den Befehl »Unbenutzte Medien
entfernen« und leeren Sie den Papierkorb, siehe »Lschen von
Clips« auf Seite 193).

Dateiarchive zum Erstellen von Sicherungskopien vorbereiten.
Dateien minimieren.

Bearbeitungsvorginge, die nur Clips betreffen

= Clips kopieren

* Clips anhdren

= Clips verwalten

= Audio-Bearbeitungsfunktionen auf Clips anwenden

189

Offnen des Pools

Sie kdnnen den Pool folgendermaBen 6ffnen:

* Indem Sie im Projekt-Fenster auf das Pool-Symbol klicken.

0 O DEE o

Mame
FunkBeatFill

Pool 6F

* Indem Sie im Projekt-Ment die Pool-Option oder im Medien-
Menti die Option »Pool-Fenster 6ffnen« wahlen.

* Indem Sie einen Tastaturbefehl verwenden (standardméBig
[Strg]-Taste/[Befehlistaste]-[P]). Wenn Sie diesen Tastaturbe-
fehl ein zweites Mal verwenden, wird das Pool-Fenster wieder
geschlossen.

Der Inhalt des Pools befindet sich in den folgenden drei
Hauptordnern:

= Audio-Ordner

In diesem Ordner befinden sich sédmtliche Audio-Clips des Projekts.

= Video-Ordner
In diesem Ordner befinden sich alle Video-Clips des Projeks.

= Papierkorb-Ordner
Nicht verwendete Clips kénnen in den Papierkorb-Ordner verschoben
und anschlieBend von der Festplatte geloscht werden.

Diese Ordner kénnen nicht umbenannt oder aus dem Pool
entfernt werden. Sie kdnnen jedoch eine beliebige Anzahl
von Unterordnern hinzufiigen (siehe »Verwalten von Clips
und Ordnern« auf Seite 199).

Der Pool
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Audio-Ordner
Audio-Clips

Werkzeugzeile

E ] Audmv Auinahme [Ed
1 4 Audio 05_03 1 12000 4/4 44|

[in]
- Bass 1 [ 20 am - 4
- #4} Elec Gukar_01 1 [ 12055 4r4 BEl
4 Elec Guiar_07 (2] O 972 a4 44

]

]

[w]

4 Elec Guitar 01 (3] - 4N 44
H B FunkBeatFill 12500 44 44|
Lo R Buitar 2101 1 12038 44 - 4
4 SimpleFunkBeat 1 12500 4% 44

) Video
(3 Papierkorb

\ | B

| |
Papierkorb-Ordner Video-Ordner  Wellenformdarstellung

Die Werkzeugzeile
Alle Ordner 6ffnen/
schlieBen Pfad des
Info -Ein- . Projektordners
einblenden glpaléen E|n Importieren-
endmend Schalter

| _Imporieren |3
| Suchen I3

Schalter fir Wiedergabe, Suchen-Schalter

Loop und Lautstérkeregler

Pfad des Pool-
Aufnahmeordners

Die Infozeile

Mit dem Schalter »Info einblenden« in der Werkzeugzeile

kénnen Sie die Infozeile (unten im Pool-Fenster) ein- bzw.

ausblenden. Die Infozeile zeigt Folgendes an:

Anzahl der Audio-
dateien im Pool

GesamtgroBe aller Audiodateien im Pool

byciodateian: 10 % MEB  Externe Dateien: O

Anzahl der J

verwendeten
Audiodateien

Anzahl der Dateien im Pool, die —j
sich nicht im Projektordner befin-
den (z.B. Videodateien)

Die Darstellung von Clips im Pool

* Audio-Clips werden durch ein Wellenform-Symbol und den
Clip-Namen dargestellt.

|- $8 Guitars2

= Video-Clips werden durch ein Kamera-Symbol und den Na-
men des Clips dargestellt.

Loomn Video

Die Spalten im Pool-Fenster

Die Spalten des Pool-Fensters enthalten die folgenden In-
formationen zu den Clips:

Spalte
Medien

Beschreibung

In dieser Spalte befinden sich der Audio-, der Video- und
der Papierkorb-Ordner. Wenn Sie die Ordner &ffnen,
werden die Namen der Clips angezeigt und kénnen bear-
beitet werden. Diese Spalte wird immer angezeigt.

Ref. In dieser Spalte wird angezeigt, wie oft ein Clip im Projekt
verwendet wird. Wenn die Spalte leer ist, wird der ent-
sprechende Clip nicht verwendet.

Status In dieser Spalte wird der Status des Pools und des ent-
sprechenden Clips durch Symbole angezeigt. Unter »Die
Symbole der Status-Spalte« auf Seite 191 werden die

unterschiedlichen Symbole beschrieben.

Ausrichten In dieser Spalte kénnen Sie den Ausrichten-Modus ein-
schalten. Wenn in der Tempo-Spalte (siehe unten) »???«
angezeigt wird, miissen Sie zunachst das richtige Tempo
eingeben, bevor Sie den Ausrichten-Modus einschalten

kénnen.

Tempo In dieser Spalte wird das mit Hilfe des Werkzeugs
»Audiotempo-Definition« eingestellte Tempo fiir die be-
treffende Audiodatei angezeigt. Wenn kein Tempo ange-

geben wurde, wird »???« angezeigt.
Sign. Hier wird die Taktart des Clips angezeigt, z.B. »4/4«.

Grundton In dieser Spalte wird der Grundton der Audiodatei ange-

zeigt, vorausgesetzt es wurde einer festgelegt.

Info In dieser Spalte werden folgende Informationen tiber die
Audio-Clips angezeigt: Samplerate, Auflésung, Anzahl
der Kanile (Mono oder Stereo) und Lénge des Clips in
Sekunden. Bei Video-Clips werden Framerate, Anzahl
der Frames und Lange des Clips in Sekunden angezeigt.

Typ In dieser Spalte wird das Dateiformat des Clips angezeigt.

Datum In dieser Spalte wird das Erstellungsdatum des Clips an-

gezeigt.
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Spalte Beschreibung

Ursprungszeit  In dieser Spalte wird die urspriingliche Anfangsposition
angezeigt, an der der Clip im Projekt aufgenommen
wurde. Dieser Wert dient als Grundlage fiir die Befehle
unter »In das Projekt einfiigen« im Medien-Meni (und an-
dere Befehle). Sie kdnnen diesen Wert nur dndern. An-
dern Sie den Wert einfach in der Spalte oder wihlen Sie
den entsprechenden Clip im Pool aus, setzen Sie den
Positionszeiger an die gewtinschte Position und wahlen
Sie im Audio-Menti den Befehl »Ursprungszeit setzen«.

Wellenform Hier werden die Wellenformen der Audio-Clips ange-

zeigt.

Pfad In dieser Spalte wird der Pfad des Clips auf der Fest-

platte angezeigt.

Spulenname Ein eventuell vorhandenes Spulennamenattribut wird in
dieser Spalte angezeigt. Hier wird die Spule oder das
Band beschrieben, auf dem die Daten urspriinglich auf-

gezeichnet wurden.

Die Symbole der Status-Spalte

In der Status-Spalte wird der Status des Clips durch ver-
schiedene Symbole angezeigt. Folgende Symbole kdnnen
dargestellt werden:

Symbol Beschreibung

Dieses Symbol zeigt an, dass es sich um den Pool-Auf-
nahmeordner handelt (siehe »Andern des Pool-Auf-
nahmeordners« auf Seite 199).

Record

Dieses Symbol zeigt an, dass der Clip bearbeitet wurde.

Das Fragezeichen zeigt an, dass das Projekt auf diesen
Clip verweist, dieser jedoch im Pool nicht auffindbar ist
(siehe »Fehlende Dateien« auf Seite 195).

Dieses Symbol zeigt an, dass es sich um eine »externe«
Datei handelt (d.h., dass die Datei sich auBerhalb des ak-
tuellen Audio-Ordners des Projekts befindet).

Dieses Symbol zeigt an, dass der Clip in der derzeit ge-
6ffneten Version des Projekts aufgenommen wurde. Dies
ist fiir das Auffinden kiirzlich aufgenommener Clips sehr
hilfreich.
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Sortieren des Pool-Inhalts

Die Clips kénnen im Pool nach Namen, Erstellungsdatum
usw. sortiert werden. Klicken Sie dazu auf die entspre-
chende Spaltentiberschrift. Wenn Sie erneut auf dieselbe
Spaltentiberschrift klicken, kénnen Sie zwischen aufstei-
gender und absteigender Sortierung umschalten.

Durch den Pfeil wird angezeigt,

nach welcher Spalte und in wel-
cher Reihenfolge sortiert wird.

S~

(' Pool - se.cpr

Individuelles Einrichten der Pool-Ansicht

(‘ Pool - se.cpr

Referenzzahler
Status

Ausrichten
Tempo
Takkark
Grundton
Info

Typ

Dratum
Ursprungszeit
Wellenform
Pfad
Spulenname

Alle sinblenden
Alle ausblenden

Breite optimieren

* Im Ansicht/Spalten-Einblendmenti in der Werkzeugzeile
konnen Sie festlegen, welche Spalten ein- bzw. ausge-
blendet werden sollen, indem Sie die entsprechenden
Optionen ein- bzw. ausschalten.

= Sie kdnnen die Reihenfolge der Spalten dndern, indem
Sie auf eine Spaltentiberschrift klicken und die Spalte
nach links bzw. rechts ziehen.

Wenn Sie den Mauszeiger auf eine Spalteniiberschrift bewegen, wird er
zu einem Hand-Symbol.

Der Pool



= Sie konnen die Breite einer Spalte andern, indem Sie
den Mauszeiger zwischen zwei Spaltentiberschriften plat-
zieren und nach links bzw. rechts ziehen.

Wenn Sie den Mauszeiger auf die Trennlinie zwischen zwei Spaltentber-
schriften bewegen, nimmt er die Form eines Doppelpfeils an.

__Suchen |

RHellenfarm

=2 Alls

tatuz

Bearbeitungsvorgange

= Die meisten Menifunktionen sind auch im Kontext-
menii des Pools verfiigbar (das Sie durch Rechtsklicken
im Pool-Fenster aufrufen kénnen).

Umbenennen von Clips im Pool

Wenn Sie einen Clip im Pool umbenennen méchten, wah-
len Sie ihn aus, klicken Sie auf den vorhandenen Namen,
geben Sie einen neuen Namen ein und driicken Sie die
[Eingabetaste].

= Fir Clips wird dabei auch die entsprechende Datei auf
der Festplatte umbenannt.

/N Wenn Sie einen Clip umbenennen méchten, sollten
Sie dies nicht auBerhalb von Cubase Essential (z.B.
auf dem Desktop) tun, sondern im Pool. Bei dieser
Vorgehensweise »weiB« Cubase Essential, dass der
Name geéndert wurde, und verliert beim nachsten
Laden des Projekts nicht den Pfad fiir diesen Clip.
Informationen Uber nicht auffindbare Dateien finden
Sie unter »Fehlende Dateien« auf Seite 195.

Kopieren von Clips im Pool
Gehen Sie folgendermaBen vor, um einen Clip zu kopieren:

1. Wihlen Sie den zu kopierenden Clip aus.

2. Wihlen Sie im Medien-Meni »Neue Version«.

Eine neue Version des Clips wird nun im selben Pool-Ordner mit dem-
selben Namen angezeigt. Die »Versionsnummer« steht in Klammern hin-
ter dem Namen und zeigt an, dass es sich bei dem neuen Clip um eine
Kopie handelt. Dabei erhélt die erste Kopie eines Clips die Versionsnum-
mer »2« Usw.

/N Durch das Kopieren eines Clips wird keine neue Da-
tei auf der Festplatte erzeugt, sondern nur eine neue
Bearbeitungsversion des Clips (die auf dieselbe Ori-
ginaldatei verweist).
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Einfligen von Clips in ein Projekt

Uber Meniibefehle

1. Wihlen Sie die Clips aus, die Sie in das Projekt einfu-
gen mochten.

2. Wihlen Sie im Medien-Menu eine Option aus dem
Untermentii »In das Projekt einfligen...«.

Wenn Sie »Am Positionszeiger« wahlen, wird der Clip an der Position des
Positionszeigers eingefiigt.

Wenn Sie »Zur Ursprungszeit« wahlen, wird der Clip an seiner Ursprungs-
zeit-Position eingefiigt.

= Beachten Sie, dass der Clip so positioniert wird, dass
der Rasterpunkt an der ausgewahlten Position einrastet.
Sie kénnen auch den Sample-Editor fiir einen Clip 6ffnen (indem Sie
darauf doppelklicken) und den Einfiigen-Vorgang von dort aus starten.
So kénnen Sie den Rasterpunkt festlegen, bevor Sie einen Clip einfugen.

3. Der Clip wird auf einer neuen, automatisch erzeugten
Audiospur oder auf einer ausgewahlten Audiospur einge-
fugt.

Wenn mehrere Spuren ausgewahlt sind, wird der Clip auf der ersten
(obersten) ausgewahlten Spur eingefiigt.

Durch Ziehen und Ablegen (Drag & Drop)

Sie kdnnen Clips durch Ziehen und Ablegen ins Projekt-
Fenster einfiigen. Sie kénnen Clips auch durch Ziehen
und Ablegen in den Sample-Editor einfligen, indem Sie
einen Auswahlbereich definieren und beim Ziehen die
[Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten.

* Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, wird beim
Einfugen der Rasterwert berticksichtigt.

= Wenn Sie einen Clip ins Projekt-Fenster ziehen, wird
seine Position durch eine Markerlinie und eine numerische
Positionsanzeige angezeigt.

Beachten Sie, dass dabei die Position des Rasterpunkts im Clip angezeigt
wird. Wenn Sie z.B. den Clip an der Position 10.00 ablegen, rastet der
Rasterpunkt an dieser Stelle ein. Informationen tiber das Setzen des Ras-
terpunkts finden Sie unter »Einstellen des Rasterpunkts« auf Seite 170.

EU:DD

—Rasterpunkt
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= Wenn Sie den Clip in einen leeren Bereich der Event-
Anzeige (d.h. unterhalb der bestehenden Spuren) ziehen,
wird fiir das eingefligte Event eine neue Spur erzeugt.

Léschen von Clips

Entfernen von Clips aus dem Pool

Wenn Sie einen Clip aus dem Pool entfernen mdchten,
ohne ihn von der Festplatte zu I[6schen, gehen Sie folgen-
dermaBen vor:

1. Wihlen Sie einen oder mehrere Clips aus und wihlen
Sie im Bearbeiten-Menii den Léschen-Befehl (oder drii-
cken Sie die [Riicktaste] oder die [Entf]-Taste).

Sie werden nun gefragt, ob Sie den Clip in den Papierkorb verschieben
oder aus dem Pool entfernen mochten.

= Wenn Sie versuchen, einen Clip zu I6schen, der von
einem oder mehreren Events verwendet wird, werden Sie
gefragt, ob Sie die Events aus dem Projekt entfernen
mochten.

(‘ Cubase Essential 4

A

Die Auzwahl wird im Projekt verwendet
An allen Stellen im Projekt entfernen?

[ Entfernen H Abbrechen ]

Wenn Sie auf »Abbrechen« klicken, werden weder der Clip noch die da-
zugehdrigen Events geléscht.

2. Klicken Sie auf den Entfernen-Schalter.

Der Clip wird aus dem Pool entfernt, er ist jedoch noch auf lhrer Fest-
platte gespeichert und kann fiir andere Projekte usw. verwendet werden.
Diese Aktion kann riickgéngig gemacht werden.

Loschen von der Festplatte

Wenn Sie eine Datei von der Festplatte [6schen méchten,
mussen Sie diese zunachst in den Papierkorb verschieben:

1. Befolgen Sie dazu die Anleitung zum Léschen von Clips
(siehe oben) und klicken Sie im angezeigten Dialog auf den
Papierkorb-Schalter.

Sie konnen die Clips auch einfach in den Papierkorb ziehen.

2. Wiahlen Sie im Medien-Meni »Papierkorb leeren«.
Eine Warnmeldung mit zwei Optionen wird angezeigt.
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3. Klicken Sie auf »Léschen«, um die Datei endgtiltig von
der Festplatte zu I6schen.
Dieser Vorgang kann nicht riickgangig gemacht werden.

/N Bevor Sie Audiodateien endgtiltig von der Festplatte
I6schen, sollten Sie sich vergewissern, dass die Da-
teien nicht von anderen Projekten verwendet werden.

= Wenn Sie einen Clip wieder aus dem Papierkorb her-
ausholen méchten, ziehen Sie diese aus dem Papierkorb
in den Audio- oder Video-Ordner.

Entfernen unbenutzter Clips aus dem Pool

Sie kénnen alle im Projekt nicht verwendeten Clips suchen
und entscheiden, ob diese in den Papierkorb des Pools
verschoben oder aus dem Pool entfernt werden sollen.

1. Wahlen Sie im Medien-Meni den Befehl »Unbenutzte
Medien entfernen«.

Sie werden gefragt, ob die Datei in den Papierkorb verschoben oder aus
dem Pool entfernt werden soll.

2. Wahlen Sie die gewtinschte Option.

Suchen nach Events und Clips

Suchen nach Events mit Hilfe von Clips im Pool

Wenn Sie wissen mdchten, welche Events eines Projekts
auf einen bestimmten Clip im Pool verweisen, gehen Sie
folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie einen oder mehrere Clips im Pool aus.

2. Wihlen Sie im Medien-Menii den Befehl »Medien im
Projekt auswé&hlen«.

Die Events, die auf den ausgewahlten Clip verweisen, sind im Projekt-
Fenster ausgewahlt.

Suchen von Clips mit Hilfe von Events im Projekt-Fenster

Wenn Sie den Clip fiir ein Event im Projekt-Fenster finden
md&chten, gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie ein oder mehrere Events im Projekt-Fens-
ter aus.

2. Wihlen Sie im Audio-Menti den Befehl »Auswahl im
Pool finden«.

Der/die entsprechende(n) Clip(s) werden im Pool gefunden und hervor-
gehoben. Wenn der Pool noch nicht gedffnet ist, wird er geéffnet.

Der Pool



Suchen nach Audiodateien auf der Festplatte

Im Pool kénnen Sie Audiodateien auf Ihrer Festplatte oder
auf anderen Medien suchen. Dies funktioniert ghnlich wie
der normale Suchvorgang, mit einigen zusatzlichen Funk-
tionen:

1. Klicken Sie in der Werkzeugzeile auf den Suchen-
Schalter.
Die Suchfunktionen werden unten im Pool in einem neuen Bereich
angezeigt.

4 Mame | Lange | 5a

Audiodateien suchen...

PEng
|

W Automatische Wiedergabe

Audiodateien: 9

“erwendet 7 Gesamtgréfe: 105,60 MB  Externe Dateien: 0

Der Suchbereich im Pool

StandardméBig sind als Suchkriterien »Name« und »Such-
pfad« eingestellt. Eine Beschreibung der weiteren Krite-
rien finden Sie im Abschnitt »Erweiterte Suchkriterien« auf
Seite 194.

2. Geben Sie im Name-Eingabefeld den/die Namen der
Datei(en) ein.

Sie kénnen auch Teile des Namens oder Platzhalter (*) verwenden. Be-
achten Sie, dass bei der Suche nur Dateien der unterstiitzten Formate
berticksichtigt werden.

3. Wihlen Sie im Suchpfad-Einblendmentii den ge-
wiinschten Datentrager fiir die Suche aus.

Im Einblendmentii werden die lokalen Festplatten sowie alle weiteren ver-
fugbaren Medien angezeigt.

= Wenn Sie die Suche auf bestimmte Ordner eingrenzen

mdchten, wahlen Sie die Option »Suchpfad auswiahlen. ..«
und wiahlen Sie im angezeigten Dialog den gewiinschten

Ordner aus.

Die Suche wird auf den ausgewéhlten Ordner sowie alle Unterordner an-
gewandt. Die Ordner, die Sie zuletzt mit der Option »Suchpfad auswéh-
len...« ausgewahlt hatten, werden unten im Einblendmentii angezeigt, so
dass Sie leicht darauf zugreifen kénnen.

4. Klicken Sie unten auf den Suchen-Schalter.

Die Suche wird gestartet und auf dem Suchen-Schalter wird »Stop« an-
gezeigt - klicken Sie auf den Schalter, wenn Sie die Suche unterbrechen
méchten.
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Wenn die Suche beendet ist, werden die gefundenen Da-
teien auf der rechten Seite aufgelistet.

= Wenn Sie eine Datei anhdren méchten, wihlen Sie sie

in der Liste aus und verwenden Sie die Wiedergabefunkti-
onen (Start, Stop, Pause und Loop) links unten.

Wenn die Option »Automatische Wiedergabe« eingeschaltet ist, werden
ausgewahlte Dateien automatisch wiedergegeben.

= Wenn Sie eine gefundene Datei in den Pool importieren
mdochten, doppelklicken Sie in der Liste auf sie oder wahlen
Sie sie aus und klicken Sie auf den Importieren-Schalter.

5. Wenn Sie den Suchbereich schlieBen méchten, klicken
Sie erneut in der Werkzeugzeile auf den Suchen-Schalter.

Der Befehl »Medien suchen«

Anstelle des Suchbereichs kénnen Sie auch ein eigenstén-
diges Suchfenster aufrufen. Wahlen Sie dazu im Medien-
Ment oder Kontextmenti den Befehl »Medien suchen.. .«
(auch im Projekt-Fenster verfiigbar). Hier stehen lhnen die-
selben Funktionen wie im Suchbereich zur Verfligung.

= Wenn Sie einen Clip aus dem Fenster »Medien suchen«
ins Projekt importieren méchten, wahlen Sie ihn in der
Liste aus und wiahlen Sie im Medien-Ment aus dem Un-
terment »In das Projekt einfligen« die gewlinschte Option.
Weitere Informationen zu den Optionen finden Sie unter »Einfligen von
Clips in ein Projekt« auf Seite 192.

Erweiterte Suchkriterien

Neben dem Suchkriterium Name stehen lhnen noch wei-
tere Suchfilter zur Verfiigung. Gehen Sie folgendermaBen
vor, um diese zu nutzen:

1. Klicken Sie in der Werkzeugzeile auf den Suchen-
Schalter.
Unten im Pool-Fenster wird der Suchbereich eingeblendet.
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2. Bewegen Sie den Mauszeiger tiber die Bezeichnung
»Name«, bis ein Pfeil angezeigt wird, und klicken Sie.

| Suchpfad

Pool du

=

»Euo

MW Automatische ‘Wiedergabe

Bewegen Sie den Mauszeiger tiber den Schalter »Name«
rechts vom Name-Eingabefeld und klicken Sie...

|Name - |Lame.

v Mame !
Grife %

Poal durr ]

— kanéle
> 'T il '3 A samplerate
I

W Automatische wWiedergabe

Filter hinzufiigen  »

Presets 3

...um das erweiterte Suchen-Einblendment anzuzeigen.

3. Das erweiterte Suchen-Einblendment wird geoffnet.
Hier stehen sechs Optionen fiir Suchkriterien (Name, GréBe, Bitbreite,
Kanile, Samplerate, Datum) sowie die Untermends »Filter hinzufiigen«
und »Presets« zur Verfiigung.

Die Optionen haben folgende Parameter:

= Name: Teile des Namens oder Platzhalter (*)

* GroBe: unter, liber, gleich, zwischen (zwei Werte) in Sekun-
den, Minuten, Stunden oder Byte

* Bitbreite (Aufldsung): 8, 16, 32, 64

= Kanale: Mono, Stereo und von 3-16

Samplerate: diverse Vorgabewerte (wéhlen Sie »Sonstige« fuir

freie Einstellung)

= Datum: diverse Suchmdéglichkeiten

4. Wihlen Sie im Einblendment das gewlinschte Such-
kriterium aus.
So kdnnen Sie z.B. die Samplerate anstelle des Namens als Suchkrite-
rium verwenden.

5. Wenn Sie weitere Suchkriterien einstellen méchten,
wihlen Sie die entsprechende Option im Einblendmenti
»Filter hinzuftigen...«.

So wird z.B. neben den Name- und Suchpfad-Parametern auch das Ein-
blendmenii »Bitbreite« angezeigt.

|NE1L—'! + MName : | Lange |
v Name sien suchen..
Grifie
Eitbreite
Kanale
Sarplerate
Datum
| Filter hinzufiigen » Mame I
i Presets 3 Grafie
1 Bitbreite
Kanale
Sarnplerate

Draturn

Damit konnen Sie eine detaillierte Suche vornehmen und so
selbst die gréBten Sound-Datenbanken bewiltigen.

= Sie kdnnen Suchfilter auch als Presets speichern. Wh-
len Sie dazu die Option »Preset speichern« im Presets-Un-
terment, und geben Sie einen Namen firr das Preset ein.

E Filker hinzufigen  » i

Presets ¥ | ok Preset speichern

(Preset entfernen

poalsuche 1
w poolsuche 2

Gespeicherte Presets werden unten in der Liste angezeigt. Wenn Sie
ein Preset entfernen méchten, wihlen Sie es aus und wihlen Sie dann
»Preset entfernen«.

Fehlende Dateien

Wenn Sie ein Projekt 6ffnen, bei dem eine oder mehrere
Dateien nicht gefunden wurden, wird der Dialog »Nicht
gefundene Dateien« angezeigt. Wenn Sie auf »SchlieBen«
klicken, wird das Projekt trotzdem geoffnet, allerdings
ohne die fehlenden Dateien. Im Pool kénnen Sie tiberpri-
fen, welche der Dateien als fehlend angesehen werden.
Dies wird durch ein Fragezeichen in der Status-Spalte
angezeigt.
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Eine Datei wird als fehlend angesehen, wenn eine der fol-
genden Bedingungen zutrifft:

= Die Datei wurde auBerhalb des Programms in einen an-
deren Ordner verschoben oder umbenannt, seit Sie zu-
letzt mit dem Projekt gearbeitet haben, und Sie haben die
Warnmeldung beim Offnen des Projekts ignoriert.

= Die Datei wurde wihrend der aktuellen Sitzung auBer-
halb des Programms in einen anderen Ordner verschoben
oder umbenannt.

= Der Ordner, in dem sich die nicht gefundene Datei be-
findet, wurde verschoben oder umbenannt.
Suchen fehlender Dateien

1. Wihlen Sie im Medien-Menii den Befehl »Nicht gefun-
dene Dateien suchen...«.
Der Dialog »Nicht gefundene Dateien suchen« wird gedffnet.

¢ Nicht gefundene Dateien suchen

Micht gefundene D ateien:

wudiohAudiodudiotd 0. wav
Chaudiohbudiotdudiohdudio-02. way

[ Hire | | { | [ Suchen || Schiehen |

Zeigen Ordner

2. Klicken Sie auf »Suchen«, wenn das Programm die
Datei suchen soll. Wenn Sie selbst danach suchen méch-
ten, klicken Sie auf »Zeigen«. Wenn Sie angeben moch-
ten, in welchem Verzeichnis die Datei gesucht werden
soll, klicken Sie auf »Ordner«.

= Wenn Sie auf »Zeigen« klicken, wird ein Dialog ange-
zeigt, in dem Sie die Datei manuell suchen kénnen.
Wenn Sie sie gefunden haben, klicken Sie auf »Offnen«.

= Wenn Sie auf »Ordner« klicken, wird ein Dialog ange-
zeigt, in dem Sie das Verzeichnis angeben kénnen, in dem
sich die nicht gefundene Datei befindet.

Diese Methode eignet sich, wenn Sie den Ordner, in dem sich die feh-
lende Datei befindet, umbenannt oder verschoben haben, die Datei je-
doch noch denselben Namen tragt. Wenn Sie den richtigen Ordner
ausgewahlt haben, findet Cubase Essential automatisch die Datei und
der Dialog wird geschlossen.
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= Wenn Sie auf »Suchen« klicken, 6ffnet sich ein Dialog,
in dem Sie angeben kénnen, welche Verzeichnisse und
Festplatten durchsucht werden sollen.

Klicken Sie auf den Schalter »Suche in Ordner«, wihlen Sie ein Ver-
zeichnis oder eine Festplatte aus und klicken Sie auf den Start-Schalter.
Wenn die Datei gefunden wurde, wéhlen Sie sie in der Liste aus und kli-
cken Sie auf »Annehmen«. Im Anschluss daran sucht Cubase Essential
automatisch alle anderen nicht auffindbaren Dateien.

Rekonstruieren fehlender Edit-Dateien

Wenn eine fehlende Datei nicht gefunden werden kann
(d.h., wenn Sie sie versehentlich von der Festplatte ge-
I6scht haben) wird dies normalerweise durch ein Fragezei-
chen in der Status-Spalte des Pools angezeigt. Wenn es
sich bei der nicht auffindbaren Datei um eine Edit-Datei
handelt (eine Datei, die bei der Bearbeitung von Audioma-
terial erzeugt und im Edits-Ordner innerhalb des Projekt-
ordners gespeichert wurde), kann Cubase Essential sie
durch erneutes Anwenden der Bearbeitung auf die ur-
spriingliche Audiodatei eventuell rekonstruieren:

1. Suchen Sie den/die Clip(s) im Pool, deren Dateien
fehlen.

2. Uberpriifen Sie die Status-Spalte. Wenn dort »rekon-
struierbar« steht, kann die Datei von Cubase Essential re-
konstruiert werden.

3. Wahlen Sie die rekonstruierbaren Clips aus und wih-
len Sie im Medien-Meni den Rekonstruieren-Befehl.

Die Bearbeitung wird durchgefiihrt und die bearbeiteten Dateien werden
rekonstruiert.

Entfernen von nicht auffindbaren Dateien aus dem Pool

Wenn der Pool Audiodateien enthalt, die nicht gefunden
oder rekonstruiert werden kdnnen, sollten Sie diese 16-
schen. Wihlen Sie im Medien-Menu den Befehl »Nicht
gefundene Dateien entfernen«. Damit werden alle nicht
gefundenen Dateien aus dem Pool sowie die entspre-
chenden Events aus dem Projekt-Fenster entfernt.

Anhoren von Clips im Pool
Es gibt folgende Mdglichkeiten, Clips im Pool anzuhdren:

= Verwenden Sie einen Tastaturbefehl.

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

Der Pool



= Waihlen Sie einen Clip aus und klicken Sie auf den Wie-
dergabe-Schalter.

Der gesamte Clip wird wiedergegeben, bis Sie erneut auf den Wieder-
gabe-Schalter klicken und so die Wiedergabe stoppen.

Der Wiedergabe-Schalter

= Klicken Sie auf eine beliebige Stelle in der Wellenform-
darstellung eines Clips.

Der Clip wird von der Position in der Wellenform wiedergegeben, auf die
Sie geklickt haben. Dabei lauft die Wiedergabe bis zum Ende des Clips
weiter, es sei denn Sie klicken auf den Wiedergabe-Schalter oder an
eine andere Stelle im Pool-Fenster, um die Wiedergabe zu stoppen.

=

Wenn Sie in die Wellenformdarstellung klicken, wird der Clip wiederge-
geben.

= Dabei wird das Audiosignal direkt an den Main Mix
(Standard-Ausgabebus) geleitet, unter Umgehung vor-
handener Audiokanal-Einstellungen, Effekte und EQs.

Sie kénnen die Wiedergabelautstérke mit dem kleinen Pegelregler in der
Werkzeugzeile einstellen. Die normale Wiedergabelautstérke ist davon
nicht betroffen.

Wenn Sie vor der Wiedergabe des Clips den Loop-
Schalter eingeschaltet haben, geschieht Folgendes:

Der Loop-Schalter

= Wenn Sie zum Anhéren eines Clips auf den Wieder-
gabe-Schalter klicken, lauft die Wiedergabe des Clips so
lange weiter, bis Sie die Wiedergabe stoppen, indem Sie
erneut auf den Wiedergabe- oder den Loop-Schalter
klicken.

= Wenn Sie zum Anhéren eines Clips in die Wellenform-
darstellung klicken, wird der Clip ab der Position, auf die
Sie geklickt haben, bis zum Ende so lange wiedergege-
ben, bis Sie die Wiedergabe stoppen.
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Offnen von Clips im Sample-Editor

Mit dem Sample-Editor kénnen Sie einen Clip im Detail
bearbeiten. Weitere Informationen finden Sie im Kapitel
»Der Sample-Editor« auf Seite 163. Sie kénnen Clips di-
rekt tiber den Pool im Sample-Editor 6ffnen.

Folgende Mdglichkeiten stehen lhnen zur Verfligung:

= Wenn Sie in der Medien-Spalte auf das Wellenform-
Symbol eines Clips oder den Clip-Namen doppelklicken,
wird der Clip im Sample-Editor geéffnet.

Dies ist nuitzlich, wenn Sie z.B. den Rasterpunkt fiir ei-
nen Clip festlegen méchten (siehe »Einstellen des Ras-
terpunkts« auf Seite 170). Wenn Sie den Clip spater
vom Pool in das Projekt einfligen, rastet er entsprechend
dem Rasterpunkt ein.

Medium importieren...

Mit dem Dialog »Medium importieren« kénnen Sie Dateien
direkt in den Pool importieren. Der Dialog kann liber das
Medien-Menii, das Kontextmeni oder durch Klicken auf
den Importieren-Schalter ge6ffnet werden.

Importiersn
Suchen

...wird der Dialog »Medium importieren« geéffnet.

Wenn Sie auf den Importieren-
Schalter klicken...

o Padic & F = E-
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IZhImages
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Der Dialog »Medium importieren« ist ein Standard-Datei-
auswabhldialog, tiber den Sie z.B. andere Ordner 6ffnen
oder Dateien anhéren konnen. Die folgenden Audiodatei-
formate kdnnen importiert werden:

Wave (Normal oder Broadcast, siehe »Broadcast-Wave-Da-
teien« auf Seite 303)

AIFF und AIFC (»Compressed AlFF<)

REX oder REX 2 (siehe »Importieren von ReCycle-Dateien«
auf Seite 341)

SD2 (Sound Designer II)

MPEG Layer 2 und Layer 3 (mp2 und .mp3, siehe »Importie-
ren von komprimierten Audiodateien« auf Seite 341)

Ogg Vorbis (.ogg, siehe »Importieren von komprimierten Audio-
dateien« auf Seite 341)

Windows Media Audio (nur Windows, siehe »Importieren von
komprimierten Audiodateien« auf Seite 341)

Diese Formate kdnnen die folgenden Eigenschaften haben:

Stereo oder Mono

Eine beliebige Samplerate (Dateien mit einer anderen Sample-
rate als der im Projekt verwendeten kénnen jedoch nicht mit der
richtigen Geschwindigkeit und Tonhéhe wiedergegeben wer-
den, siehe unten.)

8-, 16-, 24- oder 32-Bit-Float-Auflésung

Die folgenden Video-Formate kdnnen ebenfalls in den
Pool importiert werden:

= AVI (Audio Video Interleaved)

MOV und QT (QuickTime)

WVM (Windows Media Video, nur Windows)
DV (nur Mac OS X)

MPEG1/2-Videodateien

/N Damit Videodateien richtig wiedergegeben werden
konnen, miussen die entsprechenden Codecs instal-
liert sein.

= Sie kénnen auch im Datei-Meni die entsprechenden
Befehle aus dem Importieren-Untermenti verwenden, um
Audio- oder Videodateien in den Pool zu importieren.
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Wenn Sie eine Datei im Dialog »Medium importieren« aus-
wihlen und auf »Offnen« klicken, wird der Dialog »Optio-
nen beim Importieren« getffnet.

¢ Optionen beim Importieren: CD Track 05

D atei in den Projektordner kopieren

Entzprechend Projekteinstellungen konvertieren:
Samplerate [44.100 kHz nach 48.000 kHz]
Sample-Bitbreite [16 Bit nach 24 Bit]

W Kanle aufteilen

M Dialog richt mehr anzeigen. Einstellungen gelen immer.

[

0K | [ abbrechen

Der Dialog enthilt folgende Optionen:

= Datei in den Projektordner kopieren

Schalten Sie diese Option ein, wenn eine Kopie der Datei dem aktuellen
Audio-Ordner des Projekts hinzugefiigt werden und der Clip auf diese Ko-
pie verweisen soll. Wenn diese Option ausgeschaltet ist, verweist der Clip
auf die Originaldatei im Original-Ordner (dies wird auch in der Status-
Spalte angezeigt, siehe »Die Symbole der Status-Spalte« auf Seite 191).

= Entsprechend Projekteinstellungen konvertieren

Hier kénnen Sie wahlen, ob die Samplerate (sofern diese von den Pro-
jekteinstellungen abweicht) oder die Sample-Bitbreite, d.h. die Aufls-
sung (sofern der Wert geringer ist als das Aufnahmeformat in den
Projekteinstellungen), konvertiert werden soll.

Diese Optionen sind nur verfiigbar, wenn nétig. Wenn Sie mehrere Au-
diodateien auf einmal importieren, wird im Dialog »Optionen beim Impor-
tieren« stattdessen die Option »Wenn nétig, konvertieren und kopieren«
angezeigt. Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die importierten
Dateien umgewandelt, wenn die Samplerate von der im Projekt verwen-
deten abweicht und die Sample-Bitbreite kleiner als die im Projekt ver-
wendete ist.

= Dialog nicht mehr anzeigen. Einstellungen gelten immer.
Wenn diese Option eingeschaltet ist, kénnen Sie Dateien immer entspre-
chend lhren Einstellungen importieren, ohne dass der Dialog angezeigt
wird. Diese Einstellung kdnnen Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf
der Bearbeitungsoptionen-Seite unter Audio zurticksetzen.

= Sie kdnnen Dateien auch noch zu einem spateren Zeit-
punkt mit dem Befehl »Dateien konvertieren.. .« (siehe
»Konvertieren von Dateien« auf Seite 201) oder »Dateien
an Projekteinstellungen anpassen...« (siehe »Anpassen
von Dateiattributen an Projekteinstellungen« auf Seite 201)
umwandeln.

Der Pool



Importieren von Audio-CD-Titeln

Mit dem Befehl »Audio-CD importieren...« aus dem Me-
dien-Menii kdnnen Sie Titel (oder Teile von Titeln) einer Au-
dio-CD importieren. Wenn Sie diesen Befehl wahlen, wird
ein Dialog gedffnet, in dem Sie festlegen kénnen, welche
Titel der CD gelesen, in Audiodateien konvertiert und zum
Pool hinzugefligt werden sollen.

Weitere Informationen dazu finden Sie im Kapitel »Impor-
tieren von Audio-CD-Titeln« auf Seite 339.

Andern des Pool-Aufnahmeordners

<* Pool - demo project.cpr

Importierer
Suchen

Status | Wellenfarm
b ! Liudio Fufnahme
-8 Bass Loop 1
- Audio-02 1 T
# Audio-01 2 7

Der Pool-Aufnahmeordner

Alle Audio-Clips, die Sie wahrend eines Projekts aufneh-
men, werden im Pool-Aufnahmeordner gespeichert. Der
Pool-Aufnahmeordner wird durch das Wort »Aufnahme«
in der Status-Spalte sowie durch einen roten Punkt auf
dem Ordner selbst gekennzeichnet (siehe Abbildung
oben). StandardmaBig ist der libergeordnete Audio-Ord-
ner der Pool-Aufnahmeordner. Sie kénnen jedoch jeder-
zeit einen neuen Audio-Unterordner erstellen und diesen
als Pool-Aufnahmeordner festlegen.

1. Wihlen Sie den Audio-Ordner oder einen beliebigen
Audio-Clip aus.

Der Video-Ordner (oder einer seiner Unterordner) kann nicht als Pool-
Aufnahmeordner ausgewahlt werden.

2. Wabhlen Sie im Medien-Meni »Neuer Ordner«.
Im Pool wird ein neuer, leerer Audio-Unterordner wird angezeigt.

3. Wihlen Sie den neuen Ordner aus.

4. Wihlen Sie im Medien-Ment den Befehl »Aufnahme-
ordner im Pool setzen« oder klicken Sie in die Status-
Spalte des neuen Ordners.

Der neue Ordner wird zum Pool-Aufnahmeordner. Das im Projekt aufge-
nommene Audiomaterial wird von nun an in diesem Ordner gespeichert.

Verwalten von Clips und Ordnern

Wenn im Pool eine sehr groBe Anzahl von Clips vorhanden
ist, kann es in einigen Fallen miihsam sein, bestimmte Clips
schnell aufzufinden. In solchen Fillen sollten Sie die Clips
in neuen Unterordnern mit passenden Namen, die auf den
Inhalt hinweisen, verwalten. So kénnen Sie z.B. alle Soun-
deffekte in einem Ordner speichern, alle Gesangsstimmen
in einem anderen usw. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie aus, ob Sie im Audio- oder im Video-Ord-
ner einen Unterordner erstellen méchten.

Sie konnen Audio-Clips nicht in einem Video-Ordner speichern und um-
gekehrt.

2. Wihlen Sie im Medien-Menii »Neuer Ordnerx,

Im Pool wird ein neuer Unterordner namens »Neuer Ordner« angezeigt.

3. Klicken Sie auf den Namen und geben Sie den ge-
wiinschten Namen ftr den Ordner ein.

4. Wihlen Sie die gewliinschten Clips aus und ziehen
Sie sie in den neuen Ordner.

5. Wiederholen Sie gegebenenfalls die Schritte 1 bis 4.

Anwenden von Bearbeitungsfunktionen auf
Clips im Pool

Die Vorgehensweise beim Anwenden von Bearbeitungs-
funktionen auf Clips im Pool ist dieselbe wie bei Events im
Projekt-Fenster. Wahlen Sie einfach den/die Clip(s) aus
und wahlen Sie dann eine Bearbeitungsfunktion aus dem
Audio-Menu. Weitere Informationen Uiber das Bearbeiten
von Audiomaterial finden Sie unter »Bearbeiten von Audio-
material« auf Seite 155.

Riickgdngigmachen von Bearbeitungen

Wenn Sie Bearbeitungsfunktionen auf einen Clip ange-
wendet haben (im Projekt-Fenster, im Sample-Editor oder
im Pool), wird dies {iber ein rot-graues Wellenformsymbol
in der Status-Spalte angezeigt. Die Bearbeitung kann im
Prozessliste-Dialog (siehe »Der Prozessliste-Dialog« auf
Seite 161) jederzeit riickgdngig gemacht werden.

Der Pool



Festsetzen von Audioprozessen

Sie kénnen auch den Befehl »Audioprozesse festsetzen«
zum Erstellen einer neuen Datei verwenden, auf die die
Bearbeitung angewandt wurde, oder die urspriingliche
Datei durch eine bearbeitete Fassung ersetzen. Weitere
Informationen finden Sie unter »Audioprozesse festsetzen«
auf Seite 162.

Minimieren von Dateien

Mit dem Befehl »Datei minimieren« aus dem Medien-Menti
konnen Sie die GroBe von Audiodateien entsprechend den
Audio-Clips, auf die im Projekt verwiesen wird, vermindern.
Die auf diese Weise erzeugten Dateien enthalten nur die
Bereiche der Audiodatei, die im Projekt verwendet werden,
wodurch die GréBe erheblich reduziert werden kann (wenn
groBe Teile der Audiodateien nicht verwendet werden).

Diese Option eignet sich zum Archivieren eines abge-
schlossenen Projekts.

= Mit dieser Funktion werden die ausgewéhlten Audio-
dateien im Pool permanent verdndert. Dieser Vorgang
kann nicht riickgdngig gemacht werden.

Wenn dies nicht das ist, was Sie mdchten, verwenden Sie stattdessen
im Datei-Menti den Befehl »Projekt in neuem Ordner speichern...«. Auf
diese Weise kénnen Sie die GroBe der Dateien auch minimieren, wobei
jedoch die Dateien in einem neuen Ordner gespeichert werden und das
urspriingliche Projekt nicht verandert wird (siehe »Projekt in neuem Ord-
ner speichern« auf Seite 337).

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie im Pool die Datei(en) aus, die Sie minimie-
ren mochten.

2. Wihlen Sie im Medien-Menti »Datei minimieren«.

Eine Warnmeldung wird angezeigt, in der Sie informiert werden, dass
der gesamte Inhalt der Liste der Bearbeitungsschritte geléscht wird. An
diesem Punkt haben Sie die Mdglichkeit, den Vorgang abzubrechen
oder mit »Minimieren« fortzufahren.

3. Wenn die Minimierung beendet ist, wird eine weitere
Warnmeldung angezeigt, die Sie informiert, dass das Pro-
jekt gespeichert werden muss, damit die neuen Dateiver-
weise hergestellt werden konnen.

Wihlen Sie »Jetzt speichernc, um die Anderungen zu speichern, oder kli-
cken Sie auf »Spéter«, wenn Sie das ungespeicherte Projekt weiter bear-
beiten mochten.
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Audiodatei(en) im Aufnahmeordner des Pools werden so
freigestellt, dass sie nur noch das Audiomaterial enthalten,
das im Projekt verwendet wird.

Vorbereiten der Archivierung...

Wihlen Sie im Medien-Menti den Befehl »Archivierung
vorbereiten...«, um ein Projekt zu archivieren. Dieser Be-
fehl tberpriift, ob sich jeder Clip, auf den im Projekt ver-
wiesen wird, im selben Ordner befindet. Andernfalls
geschieht Folgendes:

= Alle verwendeten Dateien, die sich nicht im Projektord-
ner befinden, werden in den Projektordner kopiert.
Beachten Sie, dass Audiodateien, die im Projektordner gespeichert sind,
nicht in den Audio-Ordner kopiert werden. Sie miissen sie also manuell
vor der Archivierung dorthin kopieren oder wahrend der Sicherung ge-
trennt speichern, siehe unten.

= Wenn eine Datei bearbeitet wurde, werden Sie gefragt,
ob Sie die Bearbeitung festsetzen méchten.

Wenn Sie dies tun, miissen Sie den Edits-Ordner nicht archivieren. Al-
les, was zum Projekt gehort, ist in der Projektdatei und im Audio-Ordner
enthalten.

Sobald Sie »Archivierung vorbereiten« durchgefiihrt ha-
ben, kdnnen Sie die Projektdatei und den Audio-Ordner
auf einem geeigneten Speichermedium speichern.

Der Images- und der Fades-Ordner mussen nicht archiviert
werden, da diese von Cubase Essential wiederhergestellt
werden kénnen. Im Projektordner befindet sich auch eine
Datei mit der Dateinamenerweiterung ».csh«. Diese Datei
enthélt Informationen fiir bearbeitete Clips sowie andere In-
formationen, die wiederhergestellt werden kénnen. Sie kon-
nen sie einfach l6schen.

/N Auf Video-Clips wird immer verwiesen. Sie werden
nicht im Projektordner gespeichert.

Der Pool



Konvertieren von Dateien

(‘ Konvertierungsoptionen

- | Kandle

-| Dateifarmat

=| Dptionen

[ Hie | [ ok [ asbrechen |

Wenn Sie im Medien-Menii den Befehl »Dateien konvertie-
ren...« wahlen, wird der Konvertierungsoptionen-Dialog an-
gezeigt. Hier kdnnen Sie festlegen, wie eine ausgewahite
Datei umgewandelt werden soll. Mit den Einblendmentus
konnen Sie festlegen, welche Audiodatei-Eigenschaften
Sie beibehalten und welche Sie umwandeln méchten. Fol-
gende Optionen sind verfligbar:

= Samplerate
Sie kénnen die Samplerate beibehalten oder eine Frequenz zwischen 8
und 96kHz wahlen.

= Sample-Bitbreite
Sie konnen die Sample-Bitbreite beibehalten oder eine Auflosung von
16 Bit, 24 Bit oder 32-Bit-Float wahlen.

= Kanile
Sie konnen die Einstellung beibehalten oder Mono bzw. Stereo Interlea-
ved wahlen.

* Dateiformat
Sie kénnen das Dateiformat beibehalten oder die Formate Wave und
AIFF wihlen.

Optionen

Wenn Sie eine Datei umwandeln, kénnen Sie im Optio-
nen-Einblendmenti eine der folgenden Optionen fiir die
neue Datei festlegen:

Option Beschreibung
Neue Wenn Sie diese Option auswihlen, wird eine Kopie der
Dateien Datei im Audio-Ordner erstellt und entsprechend den

vorgenommenen Einstellungen umgewandelt. Die neue
Datei wird dem Pool hinzugefiigt, die Clip-Verweise be-
ziehen sich weiterhin auf die urspriingliche, nicht umge-
wandelte Datei.

Option Beschreibung
Dateien Mit dieser Option wird die urspriingliche Datei umgewan-
ersetzen delt, ohne die Clip-Verweise zu &ndern. Beim néchsten

Speichern werden auch die Verweise neu gespeichert.

Neue Dateien ~ Wenn Sie diese Option auswahlen, wird eine neue Kopie
und mit den ausgewdhlten Eigenschaften erstellt. Diese er-
Referenzen setzt die urspriingliche Datei im Pool. Dariiber hinaus
umsetzen werden die Clip-Verweise auf die urspriingliche Datei
durch Verweise auf die neue Datei ersetzt. Wahlen Sie
diese Option, wenn lhr Audio-Clip auf die umgewandelte
Datei verweisen, die urspriingliche Datei jedoch weiter-
hin auf der Festplatte gespeichert bleiben soll (z.B. wenn

die Datei in anderen Projekten verwendet wird).

Anpassen von Dateiattributen an Projekt-
einstellungen

Mit dem Befehl »Dateien an Projekteinstellungen anpas-
sen...« aus dem Medien-Ment kénnen Sie die Dateiattri-
bute aller ausgewahlten Dateien an die Projekteinstellun-
gen anpassen. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie alle Clips im Pool aus.

2. Wabhlen Sie im Medien-Menti den Befehl »Dateien an
Projekteinstellungen anpassen...«.

Ein Dialog wird angezeigt, in dem Sie auswéhlen kénnen, ob Sie die ur-
spriinglichen, nicht umgewandelten Dateien, die sich im Pool befinden,
beibehalten oder ersetzen méchten. Es gilt Folgendes:

Clip- bzw. Event-Verweise im Pool werden immer auf die an-
gepassten Dateien umgeleitet.

= Wenn Sie »Beibehalten« auswahlen, bleiben die urspriingli-
chen Dateien im Audio-Ordner des Projekts und neue Dateien
werden erstellt.

= Wenn Sie »Ersetzen« auswihlen, werden die Dateien im Pool
und im Audio-Ordner des Projekts ersetzt.

Der Pool
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Einleitung

MediaBay

Track Presets

Instrument Track Presets

VST Sound - Universal Sound Management System

VST 3 Presets

VST 3 Presets

\— Multi Track Presets

Sound Browser

Audio Track Presets

MIDI Track Presets

Eine der gréBten Herausforderungen in einem typischen
Studio ist es, die rapide anwachsende Zahl an Pluglns,
Instrumenten, Presets usw. sinnvoll zu verwalten. Cubase
Essential liefert lhnen eine universelle und vollstiandig inte-
grierte Losung: VST Sound.

Was beinhaltet VST Sound?

Das Konzept »VST Sound« in Cubase Essential verbindet
MediaBay, Instrumentenspuren sowie Spur- und VST3-
Presets.

= Die MediaBay ist ein umfassendes System zum Verwal-
ten von Mediendateien, das unterschiedliche Fenster-Kon-
figurationen erméglicht. Hier konnen Sie Mediendateien
schnell und einfach finden und mit Tags versehen, in das
Projekt importieren und vieles mehr (siehe das Kapitel »Die
MediaBay« auf Seite 205).

= Instrumentenspuren sind eine Sound-orientierte Kombi-
nation aus einer MIDI-Spur und einem VST-Instrument,
mit denen Sie Spuren schnell und einfach einem Sound
zuordnen kdnnen (siehe das Kapitel »VST-Instrumente
und Instrumentenspuren« auf Seite 130).
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= Bei Spur-Presets (auch »Track Presets« genannt, siehe
oben) handelt es sich um eine Kombination aus Spurein-
stellungen, Effekten und Mixer-Parametern, die Sie auf neu
hinzugefiigte Spuren (verschiedener Spurarten) anwenden
konnen. So haben Sie die Méglichkeit, von Beginn an eine
Spur fiir einen bestimmten Sound einzurichten (siehe
»Spur-Presets« auf Seite 215).

= Mit der Einfiihrung des Plugln-Standards VST3 bieten
VST-Presets eine weitere Moglichkeit, einer Instrumenten-
spur neue Sounds oder einer Audiospur neue Effektein-
stellungen zuzuordnen (siehe »Inserts und EQ-Einstellun-
gen aus Spur-Presets« auf Seite 225). Plugin-Parameter
kénnen als VST-Presets gespeichert werden und Sie kén-
nen sogar VST-Presets (d.h. Sounds) aus VST2-Instru-
menten generieren.

An allen Stellen, an denen das Konzept »VST Sound« im
Programm zur Anwendung kommt, finden Sie das VST-
Sound-Logo.

O

Das VST-Sound-Logo

VST Sound



Das VST Sound-Logo befindet sich im Programm z.B. an
den folgenden Positionen:

= Im Inspector zur Auswahl von Spur-Presets aus einem
Einblendmenti.
Es sind dabei nur Spur-Presets fiir die ausgewahlte Spurart verfiigbar.

= Im Inspector fiir Instrumentenspuren zum Extrahieren
von Sounds aus Spur-Presets.

* Im Inspector und im Kanaleinstellungen-Fenster zum Ex-
trahieren von Einstellungen fiir Insert-Effekte oder EQs aus
Spur-Presets.

HALionOne 01

o)
o
MonoDelay

O]

Preset speichern
Preset entfernen

— Preset umbenennen
L€

pFilter

Aus Spur-Preset...

Welche Méglichkeiten bietet VST Sound?

= VST Sound ermdglicht es Ihnen, alle Sounds von allen
Software- oder Hardware-Synthesizern tiber ein zentrales
Bedienfeld zu verwalten.

= Mit VST Sound kdnnen Sie nach Sounds suchen. Dabei
haben Sie nicht nur die Moglichkeit, nach Instrumenten zu
suchen, sondern auch nach Attributen (Tags), z.B. Cate-
gory, Type, Style, Character oder nach Spur-Presets, die in
der MediaBay verwaltet werden.
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= VST Sound beinhaltet mehr als 1000 Sounds, die Sie
sofort anwenden konnen und die bereits nach Attributen
sortiert sind. Mit Hilfe von Spur-Presets fiir Instrumenten-
spuren kdnnen Sie Sounds sogar vorhéren, bevor Sie sie
laden. Spur-Presets fur Instrumentenspuren enthalten die
Einstellungen fir VST-Instrumente und werden in der Me-
diaBay verwaltet.

= Mit VST Sound kénnen Sie Presets verwalten, die Sie
fur VST-Pluglns erstellt haben. Diese kénnen als VST-
Presets in einer groBen Effekt-Library in der MediaBay
sortiert und verwaltet werden.

VST Sound
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Einleitung

Bei modernen Musikproduktionen spielt das Verwalten
verschiedenster Mediendateien (z.B. Audio-, MIDI-, Video-
dateien) eine immer gréBere Rolle.

Cubase Essential bietet Ihnen hierfiir eine leistungsfahige
Datenbank, die es Ihnen erméglicht, alle Mediendateien
innerhalb Ihres Sequencer-Programms zu verwalten. Dies
umfasst folgende Aufgaben:

= Sie konnen die Ordner Ihres Dateisystems durchsuchen
und Ordner und Dateien ansehen.

= Sie kénnen mit der Suchfunktion nach bestimmten Da-
teien suchen und die Ergebnisse filtern.

= Sie kdnnen die Dateien in einer Ordnerstruktur verwalten.

= Sie kénnen Tags setzen, um lhre Dateien bestimmten
Kategorien zuzuweisen und diese Kategorien als Suchkri-
terium zu verwenden.

Welche Dateiformate werden unterstiitzt?

Die Mediendateiverwaltung unterstitzt die folgenden
Dateiformate:

= Audio: .wav, .aiff, .aifc, .rex, .rx2, .mp3, .mp2, .ogg, .sd2,
.wma (nur Windows)

= MIDI: .mid

= Spur-Presets: .trackpreset

Es handelt sich hierbei um Vorlagen fiir Audiospuren, MIDI-Spuren und
Instrument-Spuren. Weitere Informationen zu Spur-Presets finden Sie im
Kapitel »Spur-Presets« auf Seite 215.

= VST-Presets: .vstpreset

VST-Presets sind Dateien, die alle Parametereinstellungen fiir ein be-

stimmtes VST-Plugin enthalten. Weitere Informationen zu VST-Preset-
Dateien finden Sie unter »Inserts und EQ-Einstellungen aus Spur-Pre-
sets« auf Seite 225.

= Video: .avi, .mov, .qt, .mpg

= Cubase-Projektdateien: .cpr
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Zugriff auf die Mediendateiverwaltung

In Cubase Essential haben Sie zwei Méglichkeiten, auf die
Mediendateiverwaltung zuzugreifen:

= Waihlen Sie im Medien-Meni »MediaBay 6ffnen«, »Loop-
Browser 6ffnen« oder »Sound-Browser &ffnen« (oder ver-
wenden Sie den entsprechenden Tastaturbefehl).

Wenn beim Auswahlen eines der Menii- oder Tastaturbefehle das ent-
sprechende Fenster gedffnet ist, wird es stattdessen geschlossen.

Die vorkonfigurierten Fenster der Mediendatei-
verwaltung

Sie haben in der MediaBay, im Loop-Browser und im
Sound-Browser Zugriff auf die Mediendateiverwaltung.

Welche dieser Ansichten Sie verwenden sollten, héngt von
Ihrer Arbeitsumgebung ab. Sie kdnnen die Standardeinstel-
lung auch lhren Wiinschen entsprechend verindern.

= In der Standard-Konfiguration der MediaBay werden
alle Fensterbereiche und Dateitypen angezeigt.

Die MediaBay ist wahrscheinlich die geeigneteste Konfiguration, wenn Sie
mit Mediendateien unterschiedlicher Art arbeiten méchten, oder wenn Sie
im Browser-Bereich Dateien an unterschiedliche Orte verschieben moch-
ten, oder wenn Sie andere allgemeine Dateiverwaltungsaufgaben durch-
fuhren mochten.

= Der Loop-Browser zeigt standardmiBig Audiodateien
an.

Verwenden Sie den Loop-Browser, wenn Sie hauptséchlich mit Audio-
dateien arbeiten.

= Beim Sound-Browser liegt der Fokus auf dem VST-
Sound-Knoten (siehe »Der VST-Sound-Knoten« auf Seite
210). Im Filterbereich sind die Schalter fiir Spur-Presets
und VST-Presets eingeschaltet.

Verwenden Sie den Sound-Browser, wenn Sie mit den vorhandenen
Presets arbeiten mochten.

Immer wenn in diesem Handbuch der Begriff »MediaBay«
verwendet wird, sollten Sie Folgendes berticksichtigen:

= Die MediaBay ist nur eine der drei voreingestellten
Ansichten der Mediendateiverwaltung von Cubase Essen-
tial. Im MediaBay-Fenster werden standardmaBig alle
Steuerelemente der Mediendateiverwaltungs angezeigt.
Aus diesem Grund beziehen wir uns bei der Beschrei-
bung der Funktionen innerhalb dieses Handbuchs auf die
MediaBay. Die beschriebenen Funktionen stehen Ihnen
jedoch auch im Loop-Browser und im Sound-Browser zur
Verfiigung.

Die MediaBay



Fenster-Ubersicht

Der Filter-Bereich, siehe »Finden von Dateien im Viewer-Bereich« auf Seite 210
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Die Infozeile

Am unteren Rand des MediaBay-Fensters befindet sich
die Infozeile.

[<1 E|

@® Browser @ Scope 1ME6 D

Die Infozeile zeigt die Anzahl der Dateien, die im Viewer-
Bereich zu sehen sind, sowie den Pfad zum im Browser
ausgewihlten Ordner (der diese Dateien enthlt) an.

Die Bereiche der MediaBay

Mit Hilfe der drei Schalter unterhalb des Browser-Bereichs
konnen Sie die verschiedenen Bereiche der MediaBay ein-
und ausblenden. Der Viewer-Bereich kann nicht ausge-
blendet werden.

| L4 [—
R Browser @ Scope

Klicken Sie auf diesen Schalter, um den Browser-Bereich zu schlieBen.

= Sie kdénnen auch die GréBe der einzelnen Bereiche an-
passen, indem Sie die Trennlinie zwischen zwei Bereichen
an die gewiinschte Position ziehen.

3]
Scope
@ MIDLEingang @ MIDI-Datei wahlen & Wiederoabe A

= Wenn Sie ein Projekt in Cubase Essential speichern,
wird auch der aktuelle Status der MediaBay gespeichert.
Wenn also beim Speichern des Projekts die MediaBay gedffnet war, wird
sie beim nachsten Start dieses Projekts wieder angezeigt. Dabei wird
auch die letzte Fensterkonfiguration der MediaBay wiederhergestellt.

Suchen nach Mediendateien

Links im voreingestellten MediaBay-Fenster befindet sich
der Browser-Bereich.

(‘ MediaBay

Brawser
| Gesamt | Fokus B 2=

Medien

[ D ateisystem

Lokale Festplatten
- Mobile Datentriger
etzwerklaufwerke

-7 Factory Content
Bl SpurPressts
L L[0T Audio
H [ Instrument
3 Midi
3 Muli
(7] WST3 Presets
-3 User Content

AL A AL ALY

[<1 1 [2]
@ Browser @ Scope

Der Browser-Bereich im MediaBay-Fenster
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= Beachten Sie, dass im Browser-Bereich nur Ordner an-
gezeigt werden kénnen. Die im ausgewihlten Ordner ent-
haltenen Medien sind rechts im Viewer-Bereich zu sehen.
Dies hangt auBerdem von der Einstellung der Option »Inhalt der unterge-
ordneten Ordner ebenfalls anzeigen« ab, siehe »Filtern der Viewer-An-
zeige« auf Seite 210.

Suchvorgdnge

Wenn Sie die MediaBay, den Loop-Browser oder den
Sound-Browser zum ersten Mal 6ffnen, wird eine Suche
nach Mediendateien durchgefiihrt. Sie geben an, welche
Ordner oder Verzeichnisse durchsucht werden, indem Sie
im Browser die entsprechenden Optionen links von den
Namen einschalten. Abhéngig von der Anzahl der Medien-
dateien auf lnrem Computer kann die Suche einige Zeit in
Anspruch nehmen. Das Suchergebnis wird in der Media-
Bay-Datenbank gespeichert.

= Setzen Sie ein Hakchen vor allen Ordnern, die durch-
sucht werden sollen.

[C7] Factory Content

In diesen Ordnern wird nach Dateien gesucht.

= Sie kdénnen auch einzelne Unterordner durchsuchen.
Am Symbol des tbergeordneten Ordners erkennen Sie, ob nur einzelne
Unterordner durchsucht werden.

= WST Sound
=--[C7] Factory Content
Spur-Presets

Nur der Unterordner »Factory Content« des Ordners »Sound Frame«
wird durchsucht. Im Ordner »Spur-Presets« wird nicht nach Dateien ge-
sucht.

Wenn Sie im Browser auf einen Ordner klicken, durchsucht
die MediaBay diesen Ordner und alle Unterordner nach
Mediendateien, selbst wenn diese zuvor bereits durchsucht
wurden (es sei denn, die Option »Auswahl erneut scannen«
ist ausgeschaltet, siehe unten).

= Wenn im Programmeinstellungen-Dialog die Option
»Durchsuchen der Ordner beim SchlieBen der MediaBay
beenden« eingeschaltet ist, sucht Cubase Essential nur
nach Mediendateien, wenn das MediaBay-Fenster geoff-
net ist. Wenn die Option ausgeschaltet ist, werden die
Ordner im Hintergrund durchsucht, selbst wenn das Me-
diaBay-Fenster nicht gedffnet ist.

Beachten Sie, dass Cubase Essential die Ordner bei eingeschalteter
Wiedergabe oder Aufnahme grundsétzlich nicht durchsucht.
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Suchanzeige und Suchstatus

Oben rechts im Viewer-Bereich kénnen Sie an der Such-
anzeige erkennen, ob die MediaBay nach Dateien sucht
oder ob die Suche abgeschlossen ist.

+ «A— Wenndiese Anzeige zu
1: > sehen ist, wird nach

. Dateien gesucht.

= Die Suchanzeige wird angezeigt, wenn die im Browser-
Bereich ausgewéhlten Ordner durchsucht werden.

= Nach Abschluss der Suche wird die Suchanzeige aus-
geblendet.

Der Suchstatus der einzelnen Ordner ist im Browser-Be-
reich an der Symbolfarbe erkennbar:

Ein rotes Ordnersymbol bedeutet, dass der Ordner gerade
durchsucht wird.

Ein hellblaues Ordnersymbol bedeutet, dass der Suchvorgang
abgeschlossen ist.

Ein orangefarbenes Ordnersymbol bedeutet, dass der Such-
vorgang unterbrochen wurde.

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

Inhalt der untergeordneten Ordner ebenfalls anzeigen

Wenn Sie den Schalter »Inhalt der untergeordneten Ord-
ner ebenfalls anzeigen« einschalten, werden im Viewer-
Bereich alle im ausgewéhlten Ordner sowie den dazuge-
hérigen Unterordnern enthaltenen Dateien (ohne Angabe
der Unterordner) angezeigt. Wenn dieser Schalter ausge-
schaltet ist, werden im Viewer-Bereich die im ausgewéhl-
ten Ordner enthaltenen Ordner und Dateien angezeigt.

2 =

Der Schalter »Inhalt der untergeordneten Ordner ebenfalls anzeigen«
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Auswahl erneut scannen

2

S

Der Schalter »Auswahl erneut scannen (Aktualisierung der MediaBay-
Datenbank)«

Wenn dieser Schalter eingeschaltet ist, wird der Suchvor-
gang beim Auswihlen eines Ordners im Browser-Bereich
automatisch gestartet. So ist sichergestellt, dass in der Me-
diaBay immer der aktuelle Inhalt eines Ordners angezeigt
wird.

/N Wenn ein Ordner viele Mediendateien enthilt, kann
der Suchvorgang einige Zeit in Anspruch nehmen.
Wenn Sie sicher sind, dass Sie seit dem letzten
Suchvorgang keine Anderungen am Inhalt der Me-
dien-Ordner vorgenommen haben, schalten Sie
»Auswahl erneut scannen« aus.

= Wenn der Schalter »Auswahl erneut scannen« ausge-
schaltet ist, konnen Sie mit der rechten Maustaste im
Browser-Bereich klicken und im Kontextmen( die Aktuali-
sieren-Option auswihlen, um den ausgewahlten Ordner
dennoch zu scannen.

Arbeiten mit Ordnern

Im Browser-Bereich wird die Ordnerstruktur Ihres Datei-
systems auf dem Computer auf dhnliche Weise abgebildet
wie beim Windows Explorer oder dem Finder von Mac OS:

= Klicken Sie auf das Ordnersymbol im Browser, um den
entsprechenden Ordner auszuwahlen.

= Doppelklicken Sie auf das Ordnersymbol im Browser,
um den entsprechenden Ordner zu &ffnen.

= Wenn ein Ordner Unterordner enthélt, wird dies durch
ein Pluszeichen vor dem Ordnersymbol angezeigt. Wenn
Sie den Ordner 6ffnen, wird das Pluszeichen zum Minuszei-
chen. Sie kénnen auch auf das Plus- bzw. Minuszeichen kli-
cken, um einen Ordner zu 6ffnen bzw. zu schlieBen.
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= Wenn Sie auf die Gesamt- bzw. die Fokus-Register-
karte klicken, kénnen Sie zwischen den unterschiedlichen
Darstellungsmodi des Browsers hin- und herschalten.
Wenn Sie auf die Fokus-Registerkarte klicken, werden nur der ausge-
wiahlte Ordner und seine Unterordner angezeigt. Alle tibergeordneten
Ordner werden ausgeblendet. Wenn Sie auf die Gesamt-Registerkarte
klicken, kdnnen Sie auf das gesamte Dateisystem zugreifen.

Browszer

Fokus

Gesamt

Die Fokus-Ansicht fiir den Audio-Ordner

= Wenn Sie die Option »Nur durchsuchte Ordner anzei-
gen« einschalten, werden alle Ordner ausgeblendet, die
nicht nach Dateien durchsucht werden.

Auf diese Weise kénnen Sie die Liste tbersichtlicher gestalten.

Mur durchsuchte Ordner anzeigen:

[ T

= Verwenden Sie die Schalter »Vorheriger Ordner« bzw.
»Nzchster Ordner« und »Ubergeordneten Ordner durchsu-
chen«, um zu den entsprechenden Ordnern zu gelangen.
Klicken Sie auf »Vorherigen Ordner durchsuchen« oder »Nachsten Ord-
ner durchsuchen«, um den vorherigen oder den néchsten Ordner in ei-
nem Verlauf von zuvor ausgewahlten Ordnern auszuwéhlen. Klicken Sie
auf »Ubergeordneten Ordner durchsuchen<, um den iibergeordneten
Ordner des zuvor ausgewdahlten Ordners auszuwahlen.

= Klicken Sie im Browser-Bereich auf den Schalter
»Neuen Ordner erzeugen« (das Ordnersymbol), um im
ausgewdhlten Ordner einen neuen Ordner zu erzeugen.
Ein Dialog wird angezeigt, in dem Sie einen Namen fiir den neuen Ord-
ner festlegen kénnen.

Der Schalter »Neuen Die Schalter zum Aus-
Ordner erzeugen« — = @* wihlen von Ordnern

s a

[
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Der VST-Sound-Knoten

Bonus Loops
(O3 Factory Content
B[ User Content

Der VST-Sound-Knoten im Browser-Bereich der MediaBay

Im Browser-Bereich befindet sich ein »virtueller Knoten«
mit dem Namen »Sound Frame«, der [hnen den direkten
Zugriff auf benutzerdefinierte und mitgelieferte Medienda-
teien, z.B. Presets, bietet. Dieser Knoten befindet sich in
der Ordnerhierarchie des Browsers ganz oben, auf glei-
cher Ebene wie der Dateisystem-Knoten.

= Die Unterordner des VST-Sound-Knotens entsprechen
den Standard-Speicherorten fiir Mediendateien und neu
erstellte Spur- und VST-Presets usw.

Wenn Sie den »tatséchlichen« Speicherort einer der Dateien wissen
mochten, klicken Sie mit der rechten Maustaste im Viewer-Bereich auf
den Dateinamen und wihlen Sie die Option »Im Explorer &ffnen« (Win)
bzw. »Im Finder anzeigen« (Mac).

Der Explorer/Finder wird gedffnet und die entsprechende Datei ist aus-
gewahlt.

Erstellen von Favoriten

Wenn Sie bei lhrer Arbeit haufig auf dieselben Ordner zu-
greifen, kdnnen Sie den entsprechenden Pfad als Preset
speichern. Beim Auswaéhlen des Presets wird sofort der
entsprechende Ordner ausgewahlt. Gehen Sie zum Er-
stellen eines solchen Favoriten folgendermaBen vor:

1. Wabhlen Sie den gewiinschten Ordner im Browser-Be-
reich aus.

2. Klicken Sie auf den Schalter »Pfad als Preset« (das
Pluszeichen).

3. Ubernehmen Sie den Standardnamen (der vollstén-
dige Pfad des Ordners) oder legen Sie einen neuen Na-
men fiir das Preset fest.

4. Klicken Sie auf »OKe.
Wenn Sie nun auf den Abwiértspfeil klicken, um das Einblendment »Pre-
sets auswahlen« zu &ffnen, wird das neue Preset angezeigt.

v Steinberg
Audio

Wenn Sie im Einblendment »Presets auswéhlen« jetzt das
neue Preset auswahlen, wird der entsprechende Preset-
Ordner im Browser-Bereich ausgewihlt.

210

= Wenn Sie ein Preset aus dem Einblendmenii »Presets
auswihlen« entfernen mochten, wihlen Sie es im Einblend-
menii aus und klicken Sie auf den Schalter »Preset entfer-
nen« (das Minuszeichen).

Finden von Dateien im Viewer-
Bereich

Der Viewer-Bereich besteht aus zwei Unterbereichen:
Oben befindet sich der Filter-Bereich, in dem Sie Filter ein-
stellen und Suchkriterien definieren kdnnen. Darunter be-
findet sich die Viewer-Anzeige. Hier werden alle Dateien
mit ihren Attributen aufgelistet, die in dem im Browser aus-
gewahlten Ordner gefunden wurden.

Viewer

Accordion
Bass

Brass
Chromatic Perc
DiumiPerc
Ethric
Guitar/Plucked

Big Beats
[~| Arpegaio Blues Fock
7 Mame
P

P 48 Pad

P 43 Snare

43 Synth 1

P 43 Synth 2

> 4X10California Bassmaster
P 50 Bass 1

- 50 Bass 2

P 50 Conga

P> 50 Drumloop 103

P~ 50 Drums.

P> 50 Flute

<1 I

| File Type | Family Name

| Rating

w/ave File
wfave Fie
wfave File
‘wiave File
V5T3 Presel
w/ave File
wave File
wiave File

48100 cHmin
48100 cHmin
48100 cHmin
48100 cHmin

Audio
VatPresel
Audio
Audio
Audio
Audio
Audio
Audio

50031 afiniin
50031 aHmin
50091 aHmin
easteost dium loops
50031 attmin
50031 afiniin

Broadcast wave File
ave File
\Wave File

Der Viewer-Bereich

Je nach lhren Einstellungen kann die Anzahl der darge-
stellten Dateien im Viewer betrichtlich sein (die Anzahl
der gefundenen Dateien mit den Filtereinstellungen wird in
der Infozeile unten im Fenster angezeigt). Die MediaBay
bietet lhnen daher mehrere M&glichkeiten zum Anzeigen
bestimmter Dateien und zur detaillierten Dateisuche.

= StandardmiBig ist die Anzahl der im Viewer-Bereich
angezeigten Dateien auf 10.000 begrenzt. Sie kdnnen
diese Einstellung im Programmeinstellungen-Dialog auf
der MediaBay-Seite andern.

Filtern der Viewer-Anzeige

In der MediaBay finden Sie eine Anzahl von Filter-Schal-
tern, mit denen Sie die Anzahl der im Viewer-Bereich an-
gezeigten Dateien begrenzen kénnen.

Die MediaBay



* Oben im Viewer-Bereich finden Sie die Filter-Schalter,
mit denen Sie alle unterstiitzten Dateitypen oder eine be-
liebige Kombination von Dateitypen anzeigen konnen.
Wenn Sie z.B. die Schalter »Audiodateien anzeigen« und »MIDI-Dateien
anzeigen« einschalten, werden nur Audio- und MIDI-Dateien in dem im
Browser ausgewihlten Ordner angezeigt. Wenn keiner (oder alle) der
Schalter eingeschaltet sind, werden Dateien aller unterstuitzten Dateitypen
angezeigt.

rTEO DG
I

Die Filter-Schalter. Die Darstellung wird gefiltert, so dass nur Audio-
dateien angezeigt werden.

Festlegen von Suchkriterien fiir bestimmte
Dateien

Mit Hilfe der Filter-Schalter kdnnen Sie Dateien tiber die
Ordner suchen, in denen sie sich befinden, oder iiber ihren
Dateityp. Sie kénnen jedoch auch nach Dateien suchen, die
bestimmte Suchkriterien erfiillen miissen.

* Im Filter-Bereich werden immer alle Werte angezeigt,
die fiir ein bestimmtes Tag (oder eine bestimmte Katego-
rie) gefunden wurden. Wenn Sie einen dieser Werte aus-
wiahlen, wird eine Dateiliste angezeigt, die alle Dateien
enthélt, die diesen bestimmten Tag-Wert aufweisen.
Wenn Sie z.B. nach der Samplerate 44,1kHz suchen, wird lhnen eine
Dateiliste mit allen Dateien angezeigt, die diese Samplerate haben. Dies
wird jedoch besonders interessant, wenn Sie viel mit Tags arbeiten —
siehe »Durchfiihren einer Suche« auf Seite 211 und »Versehen der Me-
diendateien mit Tags« auf Seite 214.

= Sie kénnen die Anzahl der Ergebnisse im Viewer auch
einschranken, indem Sie einen Suchtext im Feld »Suchen
nach« eingeben. Auf diese Weise sehen Sie nur noch
Loops oder Presets mit den Namen, die dem eingegebe-
nen Text entsprechen.

Wenn Sie z.B. nach allen Audio-Loops mit Drum-Sounds suchen, geben
Sie einfach »Drum« in das Suchfeld ein. Das Suchergebnis enthlt Loops
mit Namen wie »Drums 01«, »Drumloop« oder »Snare Drume. Siehe auch
»Weitere Optionen fiir die Suche« auf Seite 212.

= Nach erfolgreicher Suche ist der erste Eintrag in der Liste
im Viewer-Bereich ausgewahlt. Wenn Sie einmal die [Tab]-
Taste driicken, erhélt die ausgewéhlte Datei den Fokus und
Sie kénnen mit Hilfe der Aufwérts- und der Abwartspfeil-
taste durch die Dateiliste blattern.
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Durchfiihren einer Suche

In der MediaBay kénnen Sie nicht nur nach Standard-Da-
teieigenschaften von Computerdateien suchen, sondern
es stehen lhnen auch von Steinberg vorgegebende Tags
zur Verfligung, die Sie verwenden kénnen, um lhre Me-
diendateien zu verwalten.

Die Vorzlige einer solchen Dateiverwaltung durch Tags
werden sofort deutlich, wenn Sie unter einer Vielzahl von
Medien aus ganz unterschiedlichen Quellen nach einer
ganz bestimmten Datei, z.B. einem Gitarrenklang, suchen
missen, ohne den Namen dieser Datei zu kennen.

Im Filter-Bereich werden Tag-Spalten angezeigt. Jede die-
ser Spalten enthilt eine separate Liste mit Tag-Werten.

Diese Tag-Werte wurden im ausgewahlten Ordner gefunden.

Blues Rock
Classic House

Dissonant
Distorted

ElectroricadDa
Esperimental

DrurnfPerc:

Ethnic

Indem Sie auf die einzelnen Tag-Werte in den Tag-Spal-
ten klicken, legen Sie den Suchfilter fest: nur die Dateien,
die den ausgewéhlten Tag-Werten entsprechen, werden
im Viewer angezeigt. Wahlen Sie einen oder mehrere Tag-
Werte aus einer oder mehreren Spalten, um lhre Suche
weiter zu verfeinern.

Die im Viewer angezeigten Dateien entsprechen den
ausgewdahlten Tag-Werten.

Chromatic Perc
DrurnéPerc
Ethnic:

VAN StandardmaBig sind die ersten beiden Tag-Spalten
auf »Category« und »Sub Category« eingestellt. Diese
Tags gehoéren zusammen: firr jeden Category-Wert
steht Ihnen eine Anzahl von Sub Category-Werten
zur Verfigung. Wenn Sie in der ersten Spalte einen
neuen Category-Wert auswihlen, werden in der
Spalte »Sub Category« andere Werte angezeigt!
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/N Jede Tag-Spalte zeigt nur die Tag-Werte aus dem im
Browser-Bereich ausgewihlten Ordner an, d.h., wenn
Sie im Browser einen anderen Ordner auswihlen,
werden evtl. andere Einstellungen fir die Suche ange-
zeigt werden.

= Wenn Sie mehrere Tag-Werte in derselben Tag-Spalte
auswibhlen, bilden diese eine ODER-Bedingung.

Das bedeutet, dass Dateien entweder den einen oder den anderen Tag-
Wert aufweisen mussen, um im Viewer-Bereich angezeigt zu werden.

Altemativedndie
Blues

Riock/Metal [ !

Fir den Tag »Style« werden hier Dateien gefunden, die entweder den
Tag-Wert »Blues« ODER den Tag-Wert »Jazz« aufweisen.

= Wenn Sie mehrere Tag-Werte in unterschiedlichen
Spalten auswiahlen, bilden diese eine UND-Bedingung.
Das bedeutet, dass die Dateien alle entsprechenden Tag-Werte aufwei-
sen miissen, um im Viewer-Bereich angezeigt zu werden.

. Sub Category m
d

A Guitar

Alkernative/ ndie

Jazz

Die gefundenen Dateien gehéren in die Sub Category »E. Guitar« UND
zeigen als Style-Tag »Blues« an.

Das Einordnen in Kategorien mit Hilfe von Tags erleichtert
das Verwalten lhrer Mediendateien.

Kategoriesuchen werden nicht nur in der MediaBay, son-
dern im gesamten Programm in diversen VST-Sound-
relevanten Kontexten verwendet (siehe das Kapitel »VST
Sound« auf Seite 202).

Weitere Optionen fiir die Suche

= Das Textfeld oben dient als zusétzlicher Namensfilter:
Sie kdnnen hier einen kompletten oder Teile eines Datei-
namens einfligen.

E. Acoustic
Clean
Processed
4 Hame | Sub Category | Ratir
- 011204 [Bass)E. Bass =
021204 [Bass|E.Bass

Zusiétzlich zum Filter, der durch die Tag-Spalten definiert wird, muss
der Name der gesuchten Datei »120« enthalten.
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= Wenn Sie einen Tag-Wert auswéhlen mochten, klicken
Sie einfach darauf. Wenn Sie die Auswahl wieder aufhe-
ben moéchten, klicken Sie erneut auf den Wert.

Beachten Sie, dass Sie in jeder Tag-Spalte mehr als einen Wert aus-
wabhlen kénnen.

= Klicken Sie auf den Schalter »Filter zuriicksetzen« oben
rechts im Filter-Bereich, um alle Einstellungen aus den
Tag-Spalten zu entfernen.

Hierdurch werden auch die Einstellungen der Tag-Liste zuriickgesetzt.
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Datei-Vorschau im Scope-Bereich

Unter dem Viewer finden Sie den Scope-Bereich. Er er-
mdglicht Ihnen die Wiedergabe der Dateien, die Sie im
Viewer-Bereich ausgewdhlt haben.

Die in diesem Bereich verfligbaren Elemente und deren
Funktionen hangen von der Art der im Viewer-Bereich
ausgewdhlten Mediendatei ab.

/N Im Scope-Bereich kdnnen keine Video- oder Pro-
jektdateien wiedergegeben werden. Die MediaBay
kann auch nicht zum Vorhéren von Audiospur-Pre-
sets verwendet werden (siehe unten).

Vorschau von Audiodateien

Automatische
Lautstarke Wiedergabe wiedergeben

sene-gnnces | g |

000r— e ———

Der Scope-Bereich fiir eine Audiodatei

Transport- Vorschau-

funktionen

Im Projekt-Kontext

* Wenn Sie eine Audiodatei vorhéren mdchten, klicken
Sie auf den Start-Schalter.

= Wenn »Automatische Wiedergabe« eingeschaltet ist,
wird beim Auswéhlen einer Datei im Viewer automatisch
die Wiedergabe gestartet.

= Wenn »Im Projekt-Kontext wiedergeben« eingeschaltet
ist, wird die Datei zusammen mit dem aktuellen Projekt wie-
dergegeben. Dabei wird die Wiedergabe an der Position
des Positionszeigers gestartet.

Vorschau von MIDI-Dateien

Automatische Im Projekt-Kontext
Wiedergabe wiedergeben *

Transport-
funktionen

Ausgang

:

Micht verbunden 'CﬂpE

9

|

Der Scope-Bereich fiir eine MIDI-Datei

17 25 33 4 49

= Wenn Sie eine MIDI-Datei (.mid) vorhéren méchten,
missen Sie zundchst ein Ausgangsgerat im Ausgang-Ein-
blendment auswahlen.
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= Die Optionen »Automatische Wiedergabe« und »Im
Projekt-Kontext wiedergeben« funktionieren genauso wie
bei Audiodateien.

Vorschau von MIDI-Loops

= Wenn Sie einen MIDI-Loop vorhéren mochten, klicken
Sie auf den Start-Schalter.

= Die Option »Automatische Wiedergabe« funktioniert
genauso wie bei Audiodateien, siehe oben.
MIDI-Loops werden immer im Projekt-Kontext wiedergegeben.

Anzeigen von Tags im Viewer

Die in der MediaBay angezeigten Tags werden meist al-
phabetisch sortiert. Nur im Viewer konnen Sie die Anzei-
gereihenfolge verandern:

= Klicken Sie auf eine Spaltentiberschrift und ziehen Sie
diese mit gedriickter Maustaste an eine andere Position.

Medienverwaltung

Allgemeine Hinweise

= Verwenden Sie die [Tab]-Taste auf lhrer Tastatur, um den
Fokus zwischen den unterschiedlichen Bereichen des Me-
diaBay-Fensters zu verschieben. Verwenden Sie die Pfeil-
tasten, um zu den unterschiedlichen Ordnern, Dateien oder
Tags zu gelangen.

= Beachten Sie beim Zuweisen von Tag-Werten, dass
Sie mehrere Dateien auswihlen und diesen denselben
Tag-Wert zuweisen kénnen.

Datei-Verwaltung

Sie kénnen die MediaBay fiir diverse Dateiverwaltungs-
aufgaben nutzen, dhnlich wie den Windows Explorer oder
den Mac OS Finder.

= Wenn die Option »Dateinamenerweiterungen anzeigen«
im Programmeinstellungen-Dialog (MediaBay-Seite) ein-
geschaltet ist, werden Dateinamenerweiterungen (z.B.
.wav oder .cpr) in der MediaBay angezeigt.
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Bearbeitungen im Browser

Die folgenden Bearbeitungen kénnen im Browser durch-
gefiihrt werden:

= Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf ein Ordner-
symbol und wéhlen Sie im Kontextmenu die Option »Von
der Festplatte I6schen«, um einen Ordner zu I6schen.
Eine Warnmeldung wird angezeigt, in der Sie bestatigen mussen, ob Sie
diesen Ordner wirklich endgiiltig |6schen mochten.

= Klicken Sie auf den Namen eines Ordners in der Liste
und geben Sie einen neuen ein, um einen Ordner umzu-
benennen.

= Ziehen Sie einen Ordner und legen Sie ihn an einem an-
deren Ort ab.

Sie werden gefragt, ob Sie den Ordner kopieren oder verschieben
mdchten.

Bearbeitungen im Viewer

* Sie kdnnen eine Datei aus dem Viewer-Bereich an ei-
nen anderen Speicherort verschieben/kopieren, indem
Sie auf die Datei klicken und sie in den Browser-Bereich
und hier in einen anderen Ordner ziehen.

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

= Sie kénnen eine Datei in das Projekt einfligen, indem
Sie mit der rechten Maustaste auf die Datei klicken und
aus dem Kontextmenti eine der Optionen des Untermentis
»In das Projekt einfligen« auswéhlen.

Die Datei wird in Ihr aktuelles Projekt importiert, entweder an die Ur-
sprungszeit oder an die aktuelle Position des Positionszeigers.

= Sie konnen eine Datei I6schen, indem Sie im Viewer mit
der rechten Maustaste darauf klicken und im Kontextmenii
den Loschen-Befehl wahlen.

Eine Warnmeldung wird angezeigt, in der Sie bestétigen miissen, ob Sie
diesen Ordner wirklich endgiiltig |6schen mochten.

Versehen der Mediendateien mit Tags

Die Suchfunktion ist eine sehr leistungsfahige Funktion zur
Dateiverwaltung, wenn Sie verstarkt mit Tags arbeiten.

Mediendateien werden normalerweise in komplexen Ord-
nerstrukturen verwaltet, um den Benutzer auf logisch nach-
vollziehbare Weise zu den gewtinschten Dateien zu fiihren.
Dabei beziehen sich die Ordner- und/oder Dateinamen auf
Instrument, Stil, Tempo usw.
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Das Auffinden eines bestimmten Sounds oder Loops in
einer solchen Ordnerstruktur kann sehr zeitaufwéndig
sein. Hierfur steht Ihnen die Tag-Funktion zur Verfligung!
Gehen Sie folgendermaBen vor, um z.B. Loop-Dateien
Tags zuzuweisen:

1. Kopieren Sie die Loop-Dateien auf Ihre Festplatte.
Da das Taggen eine Bearbeitung darstellt, miissen die Dateien auf Ihrem
System zur Verfiigung stehen.

2. Offnen Sie die MediaBay und suchen Sie den Ort, an
dem sich die neuen Loops befinden.

3. Gehen Sie zu einem Ordner mit Loops.
Nehmen wir an, es handelt sich um einen Unterordner mit Metal-Drum-
Loops mit 120bpm.

4. Wibhlen Sie im Viewer eine Datei aus, die sich in die-
sem Ordner befinden.

Stellen Sie sicher, dass der Schalter »Alle Dateien« ausgeschaltet ist, so
dass nur Dateien angezeigt werden, die sich in diesem Ordner befinden.

5. Klicken Sie im Viewer in das Feld, das der Spalte fiir
den Tag-Wert entspricht, den Sie zuweisen mochten.

Je nach Kategorie wird ein Einblendmenii mit Tag-Werten in Untermentis
angezeigt. Im Falle von numerischen Werten kénnen Sie einen Wert direkt
ins entsprechende Feld eingeben.

6. Waihlen Sie Werte aus den Einblendmenis und/oder
geben Sie die gewiinschten Werte ein.

Sie kénnen z.B. die Sub-Category »Snare Drum« aus dem Menu »Drum-
Perc« auswahlen und »Hard Rock« aus der Category »Rock/Metal Style«
als Sub-Style und einen Wert von 125.00 ins Tempo-Feld eingeben.

Sie kdnnen nun die Suchfunktionen verwenden, um die
Metal-Drum-Loops zu finden, ohne dazu die Ordnerstruk-
tur durchsuchen zu miissen.

Die MediaBay
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Einleitung

Ein Spur-Preset ist eine Datei, die Sie aus einer Audio-,
MIDI- oder Instrumentenspur (oder mehreren dieser Spu-
ren) erstellen kénnen. Sie kdnnen Spur-Presets als Vorlage
beim Erstellen von neuen Spuren verwenden oder sie auf
bereits vorhandene Spuren des entsprechenden Typs an-
wenden.

Mit Spur-Presets kénnen Sie:

= schnell auf Sounds zugreifen, Sounds suchen, auswah-
len, andern und vorhoren.

= Kanaleinstellungen eines Projekts schnell und einfach
fiir andere Projekte verfligbar machen.

Spur-Presets sind Teil des VST-Sound-Konzepts (siehe
das Kapitel »VST Sound« auf Seite 202). Sie werden Uiber
den Sound-Browser (eine Ansicht der MediaBay) verwal-
tet, sieche das Kapitel »Die MediaBay« auf Seite 205. Hier
konnen Sie Spur-Presets durch Vergabe von Tags wie
»EPiano« oder »Jazz« kategorisieren und nach diesen Kate-
gorien suchen.

Verwandte Themen

Cubase Essential bietet eine Reihe weiterer Funktionen,
bei denen bestimmte Einstellungen im Programm als Pre-
sets verfugbar gemacht werden:

= Kanaleinstellungen des Mixers kdnnen gespeichert und
wieder geladen werden (nicht fiir MIDI), siehe »Speichern
von Mixer-Einstellungen« auf Seite 111.

= Einstellungen fur EQs und Insert-Effekte kdnnen als
Presets gespeichert und geladen werden, siehe »Inserts
und EQ-Einstellungen aus Spur-Presets« auf Seite 225.

Die verschiedenen Spur-Presets

Sie konnen vier verschiedene Arten von Spur-Presets er-
zeugen:
= Audio

* Instrument (Dazu gehdren u.a. bestimmte VST3-Presets,
siehe »VST-Presets fiir VST-Instrumente« auf Seite 218.)

= MIDI

= Multi (eine beliebige Anzahl der drei oben genannten
Spur-Presets in beliebiger Reihenfolge)
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Da Spur-Presets ein soundorientiertes Arbeiten ermdgli-
chen sollen, werden nur die fiir den Klang einer Spur rele-
vanten Einstellungen gespeichert.

Audiospur-Presets

Spur-Presets fiir Audiospuren enthalten alle Einstellungen
fur Insert-Effekte und Effekte, die den Klang der Spur defi-
nieren. Da sich z.B. die typischen Einstellungen einer Spur
fur eine Trompete stark von denen fiir eine menschliche
Stimme unterscheiden, ermdglichen Spur-Presets das
schnelle Einrichten von fiir einen bestimmten Klang opti-
mierten Spuren.

Sie kdnnen beispielsweise:

= die mitgelieferten Spur-Presets auf eine Audiospur an-
wenden und die Spur anhdren.

= die mitgelieferten Spur-Presets als Ausgangspunkt fuir
eigene Einstellungen verwenden.

= die Audioeinstellungen fiir einen bestimmten Kiinstler,
mit dem Sie oft zusammenarbeiten, als Spur-Presets fir
zukiinftige Projekte speichern.

Welche Informationen werden in Audiospur-Presets
gespeichert?

= Einstellungen fiir Insert-Effekte
* EQ-Einstellungen (inklusive VST-Effekt-Presets)
* Lautstérke und Panorama

= Die Preset-Einstellungen fur Lautstarke und Panorama
werden nur verwendet, wenn Sie eine neue Spur aus ei-
nem Spur-Preset erzeugen.

Instrumentenspur-Presets

Das Verwenden von Instrumentenspur-Presets bietet sich
fuir Sounds einfacher, monotimbraler VST-Instrumente an.
Wie bei Instrumentenspuren enthalten sie sowohl MIDI-
als auch Audioeinstellungen.

= Sie kénnen Instrumentenspur-Presets genau wie die
0.g. Audiospur-Presets zum Vorhéren lhrer Spuren, als In-
spiration oder zum Speichern der wichtigsten Sound-Ein-
stellungen verwenden.

= Zusitzlich kdnnen Sie die Sound-Einstellungen eines
Instrumentenspur-Presets bzw. eines VST-Presets extra-
hieren und in Instrumentenspuren verwenden.

Spur-Presets



VST-Presets verhalten sich wie Instrumentenspur-Presets,
siehe »VST-Presets fiir VST-Instrumente« auf Seite 218.

Welche Informationen werden in Instrumentenspur-
Presets gespeichert?

Einstellungen fiir Audio-Insert-Effekte
Einstellungen fur Audio-EQs
Audiolautstérke und -panorama
Einstellungen fir MIDI-Insert-Effekte
MIDI-Spurparameter

Einstellungen fiir VST-Instrumente

AuBerdem:

* Notensystemeinstellungen
= Farbeinstellungen

= Die Preset-Einstellungen fur Lautstérke und Panorama
werden nur beim Erzeugen einer neuen Spur aus einem
Spur-Preset verwendet werden.

MIDI-Spur-Presets

Fur MIDI-Spuren stehen Ihnen mehr Einstellungsmdglich-
keiten als fiir Instrumentenspuren zur Verfligung. Sie soll-
ten daher fir multitimbrale VST-Instrumente verwendet
werden.

Die groBere Komplexitat zeigt sich vor allem in der Menge
der beim Verwenden von MIDI-Spur-Presets als Vorlage
fur neue Spuren zu berticksichtigenden Details.

Einbeziehen von MIDI-Kanal oder MIDI-Patch

Beim Erzeugen eines MIDI-Spur-Presets kdnnen Sie im
Einbeziehen-Einblendmenti zwischen »MIDI-Kanal« und
»MIDI-Patch« wahlen:

= Stellen Sie »MIDI-Patch« ein, wenn das MIDI-Spur-Pre-
set das gerade eingestellte Patch speichern soll. Diese
Option bietet sich fir externe MIDI-Gerate an, die Sound-
Patches verwenden und keine speziellen Kanaleinstellun-
gen erfordern.

= Stellen Sie »MIDI-Kanal« ein, wenn das MIDI-Spur-Pre-
set den gerade eingestellten MIDI-Kanal speichern soll.
Diese Option sollten Sie wahlen, wenn die Sounds eines
externen Gerats immer auf einem bestimmten Kanal ge-
sendet werden, z.B. Streichinstrumente auf Kanal 12 oder
Trompeten auf Kanal 13.
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= Sie kénnen nur entweder den MIDI-Kanal oder das
MIDI-Patch speichern, aber nicht beides.

Beispiel: Vorkonfiguriertes VST-Instrument

Wenn Sie ein MIDI-Spur-Preset fir ein vorkonfiguriertes
VST-Instrument verwenden mochten, miissen die folgen-
den Voraussetzungen erfiillt sein:

* Das VST-Instrument muss im Fenster »VST-Instrumente« ein-
gerichtet sein.

= Die Patch-Struktur des VST-Instruments darf sich seit dem
Speichern des Spur-Presets nicht veridndert haben (d.h., es
diirfen auch keine neuen FXP/FXB-Dateien fiir das VST-In-
strument installiert worden sein).

Um dies sicherzustellen, kdnnen Sie das Projekt als Vor-
lage speichern, in der die VSTi-Konfiguration mit enthalten
ist. Legen Sie die Sounds (die Spur-Presets) dieses Pro-
jekts in eigenen Unterordnern ab, da sie nur innerhalb die-
ser speziellen Konfiguration sinnvoll verwendbar sind.

Welche Informationen werden in MIDI-Spur-Presets
gespeichert?

* MIDI-Parameter (Transponierung usw.)

* Einstellungen fiir MIDI-Insert-Effekte

= Ausgang und Kanal oder Programmwechselbefehl
* Lautstérke- und Panoramaeinstellungen

AuBerdem:

= Notensystemeinstellungen
* Farbeinstellungen

= Die Preset-Einstellungen fur Lautstarke und Panorama
werden nur beim Erzeugen einer neuen Spur aus einem
Spur-Preset verwendet.

Multispur-Presets

Wenn Sie mehrere Spuren auswéhlen und anschlieBend
die Option zum Erzeugen eines Spur-Presets auswahlen,
konnen Sie die Einstellungen aller ausgewahlten Spuren
in einem Multispur-Preset speichern. Wenn Sie ein Multi-
spur-Preset als Grundlage zum Erzeugen neuer Spuren
verwenden, werden die beim Speichern des Presets ver-
wendeten Spuren mit allen Einstellungen wiederherge-
stellt (d.h. dieselben Spurarten, in der gleichen Anzahl
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und Reihenfolge). In gleicher Weise kann ein Multispur-
Preset nur dann auf vorhandene Spuren angewendet wer-
den, wenn diese Spuren dieselben Spurarten in der glei-
chen Anzahl und Reihenfolge aufweisen.

Multispur-Presets eignen sich fiir Situationen, in denen
Sie eine bestimmte Spurkonfiguration immer wieder ver-
wenden mochten.

Beispiele:

= Aufnahmesituationen mit mehreren Mikrofonen, z.B. zum
Aufnehmen eines Schlagzeug-Sets oder eines Chors, bei
denen immer dieselben Einstellungen verwendet werden
und das Bearbeiten der erzeugten Spuren immer sehr
ahnlich ablauft.

= Situationen, in denen Sie einen Sound durch das Lay-
ern mehrerer Spuren erzeugen.

Welche Informationen werden in Multispur-Presets
gespeichert?

Fur jede Spurart werden die entsprechenden Spurpara-
meter in der Reihenfolge der Spuren im Projekt-Fenster
gespeichert.

VST-Presets

Mit dem Erscheinen der Version 3 des VST-Standards
werden die .fxp- und .fxb-Dateien aus friiheren Versionen
durch VST-Presets ersetzt.

Dabei wird zwischen zwei verschiedenen Arten von VST-
Presets unterschieden:

= VST-Presets mit Einstellungen aus Effekt-Plugins
= VST-Presets mit Einstellungen aus VST-Instrumenten

= In dieser Beschreibung wird die Bezeichnung »VST-
Preset« fuir Presets mit Einstellungen aus VST-Instrumenten
verwendet.

VST-Presets fiir Effekt-Plugins

VST-Effekt-Pluglns verwenden entweder das VST3- oder
das VST2-Format, z.B. fiir Insert-Effekte wie Limiter. Pre-
sets fur VST-Effekte kdnnen daher Teil von Audiospur-Pre-
sets sein, siehe das Kapitel »VST Sound« auf Seite 202.
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VST-Presets fiir VST-Instrumente

VST3-Presets fiir VST-Instrumente (Dateinamenerweite-
rung .vstpreset) sind Mediendateien, die iiber den Sound-
Browser verwaltet und mit Tags versehen werden kénnen.
VST-Presets werden auch in bestimmten Dialogen aufge-
fuhrt, z.B. im Dialog »Spur hinzufligen«, siehe unten.

VST-Presets verhalten sich wie Instrumentenspur-Presets
und enthalten die Einstellungen eines VST-Instruments, je-
doch keine MIDI-Parameter, Inserts oder EQ-Einstellungen.

= Sie kénnen Instrumentenspuren entweder mit VST-Pre-
sets oder mit Instrumentenspur-Presets erzeugen, siehe
»Erzeugen von Spuren aus Spur- oder VST-Presets« auf
Seite 221.

Im Inspector der neuen Instrumentenspur werden das VST-Instrument,
das ausgewahlte Programm und der Name des verwendeten VST-Pre-
sets angezeigt.

= Auf bestehende Instrumentenspuren kénnen Sie VST-
Presets oder Instrumentenspur-Presets anwenden, siehe
»Anwenden von Audio-, MIDI- und Instrumentenspur-Pre-
sets« auf Seite 222.

= Wenn Sie ein VST-Preset im Viewer-Bereich oder im
Sound-Browser auswihlen, kénnen Sie es wie ein Instru-
mentenspur-Preset vorhoren, siehe »Erzeugen von Spu-
ren aus Spur- oder VST-Presets« auf Seite 221.

= Wie auch bei Instrumentenspur-Presets kdnnen Sie
den »Sound« eines VST-Presets extrahieren, siehe »Extra-
hieren des Sounds eines Instrumentenspur- oder VST-
Presets« auf Seite 224.

Programme von VST2-Pluglns (fxp) kénnen in VST3-Pre-
sets konvertiert werden.

Spur-Presets



Finden von Presets

Mit dem Sound-Browser

Am schnellsten finden Sie das richtige Preset mit dem
Sound-Browser. Dieser ist speziell fiir die Anzeige von
Spur- und VST-Presets konfiguriert.

Wahlen Sie im Medien-Menu die Option »Sound-Browser
offnen«.

(' Sound Browser
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Bass
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Alternative R
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4 Mame

2 1920

£ 4x10California Bassmaster
U 50 Hz Hum

2 60 Hz Hum

21 8 Bit Reducer

2 80s Atmo =
[<1 | [+]
Q Browser O Scope 564

| Sub Category

| Rating | Character

Der Sound-Browser

Im Sound-Browser kénnen Sie Spur- und VST-Presets
vorhoren oder diese auswéhlen und sie in lhr Projekt zie-
hen, um neue Spuren zu erzeugen (siehe »Erzeugen von
Spuren aus Spur- oder VST-Presets« auf Seite 221) oder
sie auf vorhandene Spuren anzuwenden (siehe »Anwen-
den von Audio-, MIDI- und Instrumentenspur-Presets« auf
Seite 222).

Die Arbeitsvorgange im Sound-Browser entsprechen de-
nen in der MediaBay, siehe das Kapitel »Die MediaBay«
auf Seite 205.

VST-Sound-bezogene Dialoge

Bei der Arbeit mit Spur-Presets wird lhnen auffallen, dass
viele Dialoge einen sehr ghnlichen Aufbau haben, z.B. die
Dialoge zum Hinzufiigen von Spuren sowie der Dialog
»Sounds durchsuchen« und der Preset-Browser.

= Einige der Dialoge stellen beim Offnen immer den zu-
letzt gespeicherten Zustand wieder her, daher sehen die
Dialoge in Ihrem Programm u.U. anders aus als in den Bil-
dern auf den folgenden Seiten.
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Die Option »Presets durchsuchen«

Wenn Sie eine neue Spur erzeugen mdchten, miissen Sie
den Dialog »Spur hinzuftigen« fiir diese Spurart 6ffnen:

(‘ MIDI-Spur hinzufiigen

‘ MID|-5 pur-K.anfiguration

1

| %Presels durchsuchen

Abbrechen

Der Dialog »MIDI-Spur hinzufligen«

(Eine ausfiihrliche Beschreibung des Dialogs »Spur hinzu-
fugen« finden Sie im Abschnitt »Arbeiten mit Spuren« auf
Seite 27.)

Klicken Sie auf »Presets durchsuchen«, um den Filter-Be-
reich fiir die Suche sowie den Viewer-Bereich mit der
Liste der verfligbaren Presets zu 6ffnen. Weitere Informa-
tionen dazu finden Sie unter »Durchfiihren einer Suche«
auf Seite 211.

<= MIDI-Spur hinzufiigen

HIDI-SpurK orfiguration Search & Viewer

Lanzahi|

O Presets durchsuchen O Browser anzeigen

Browser k Fiter

B Chord Memoiizer
B Monophone Arpeggiator Synth Lead

Syrith Lead

nd
Factory Content

]
(£ Bonus Loops

<tk

(23 Sequel Contert
(2 User Contert

HaLionOre

e 1
—

Der Dialog »MIDI-Spur hinzufligen«. Die Option »Presets durchsuchen«
ist eingeschaltet.
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Der Browser-Bereich

Zusitzlich zu den Bereichen »Filter«< und »Search &
Viewer« kdnnen Sie auch den Browser-Bereich anzeigen.
Dieser dhnelt dem entsprechenden Bereich in der Media-
Bay, siehe »Suchen nach Mediendateien« auf Seite 207.
Den Browser benétigen Sie in der Regel jedoch nur, wenn
Sie sich einzelne Presets-Ordner im VST-Sound-Knoten
ansehen mdchten, da Sie nicht auf eine hthere Ebene in
der Ordnerstruktur wechseln kénnen.

¢ MIDISpur hinzufiigen

MIDI-Spur Konfiguralion Search & Viewer

1

O Presets durchsuchen

© Browser anzeigen

Brawser & Filter B Chord Memorizer

Synth Lead
B Monophone Arpeggister Synth Lead

Accordion |~ | Acoustic HéLionOne
Bass Biight

Brass Clean

Chromatic: Dark.

DrumtPerc Dissanant

Ethnic | Distorted

Abbrechen

Der Dialog »Spur hinzufiigen« fiir eine MIDI-Spur. Alle Bereiche werden
angezeigt.

Wenn Sie ein MIDI-Spur- oder ein Instrumentenspur-Pre-
set (bzw. ein VST-Preset) auswihlen, wird unter dem
Viewer noch ein Vorschaubereich angezeigt. Die Vor-
schaufunktionen entsprechen denen in der MediaBay
(siehe »Spurunabhéngige Vorschau von MIDI-Spur-, In-
strumentenspur- und VST-Presets« auf Seite 224).

Search & Viewer

Cherd Memorizer Synth Lead ;
B Monophone dmpeggiator SynthLead  TrackPresetiidi Monologue [E
B Chord Memorizer Syrthlead  TrackPresethidi Proloque [E
Bl Monophene dipeggiater Synth Lead  TrackPresetiii Monologue [

[T
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Der Preset-Browser

Wenn Sie ein Spur- oder VST-Preset auf eine vorhandene
Spur anwenden bzw. wenn Sie einen Sound extrahieren,
wird der Preset-Browser angezeigt, in dem Sie z.B. die
Dateien vorhdren kdnnen.

X
Search & Viewer
"
# Mame | Kategoriz | Datentyp
19505 Blues GuitarPlucke TrackPresetfudo [~
B 80: Chous Bass TrackPresetibudo
1805 Synih Stings Stiings TrackFreselluda
805 Wallite Guiter/Plucke TrackPresetibudio
B 805 wal Guitar/Plicke TrackPresetibudio
B 20 vuriitzer Tastatur  TrackPresetibudio
E Acid Drumloop DnmiPerc  TrackPresetibudio
Bl cd & frefless 2 your Piar Fiano TrackFreselluda
Bl s inthe Stiests  Woodwinds  TrackPresetibudio
Bl 2nslog Synth Brass Stings TrackPresstibudio
ElBazz Fest Bass TrackPreselludio
EBD Basic 1 DmiPerc TrackPresetibudio
< [ 7]
@ Kategorien

Der Preset-Browser fiir Audiospur-Presets

Der Dialog »Sounds durchsuchen«

Normalerweise werden im Viewer der Dialoge zum Hinzu-
fligen von Spuren nur Spur-Presets der entsprechenden
Spurart angezeigt. Wenn Sie alle verfligbaren Presets,
also z.B. auch Multispur- und VST-Presets sehen méch-
ten, 6ffnen Sie den Dialog »Sounds durchsuchen«.

«* Sounds durchsuchen

Browser & Fier Search &Viewer
v 3 Factoy Conent - | PSR «
] BRG] sourieses 2 MName Kategorie | Datentyp
] W fucdo 80 Chous Bass TrackPres
z 8 L;;“'“"‘E”‘ E tcid Tack Bass Bass TrackPres
- - E uichan Bass TrackPies
o 3 VS T3Prassts BeassLab Bass TrackPrest
) User Contert B Bass Pedal Synih Bass TrackPrest
> | BeazzFest Bass TrackPresi
Elbecty 5yrth Bass TrackPres
~ Sonsiige Alemaifve/Indig~| Acoustic [~ HALiondne Hblcon Bass TrackPreq
Bl SIOET EhilD) B Bright Bass Bass TrackPrest
Chinolicheny o) [ Bright 51sp Bass Bass TrackPresy
DumiEerc issssch) B Chous Roundwound  Bass TrackPes|
Guitar/Phicked Courtry B Classic FM Bass Bass TrackPres|
Tastalus Electianica/Dar| | Distoted B ik Bass e TrakPes
Musical P Expeiimental || Dy B Copper Bass Bass TrackPres|
TEm 0= Elctic) B Dance Bass Bass TrackPres!
Fiano Fop Ensemble
Sound X Flock/Metal || Hamonic D BT

O Browser anzeigen

Der Dialog »Sounds durchsuchen« mit allen verfigbaren Spur- und
VST-Presets.
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Erzeugen eines Spur-Presets

Ein Spur-Preset wird aus einer bestehenden Audio-,
MIDI- oder Instrumentenspur (oder einer Kombination
dieser Spuren) erzeugt. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wabhlen Sie eine oder mehrere Spuren im Projekt-
Fenster aus.

Bei Auswahl mehrerer Spuren werden die Einstellungen in einem Multi-
spur-Preset gespeichert, siehe »Multispur-Presets« auf Seite 217.

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf eine ausge-
wihlte Spur in der Spurliste und wihlen Sie aus dem
Quick-Kontextmeni die Option »Spur-Preset erzeugen.. .«
Der Dialog »Spur-Preset speichern« wird gedffnet. Die Navigationsschalter
oben im Dialog funktionieren wie in der MediaBay, siehe »Arbeiten mit
Ordnern« auf Seite 209.

(‘ Spur-Preset speichern

Gefundene Objekte

Name

B audio_hammer
B B0 Dance 1
B B0 Dance 2
B &0 Funk

E BD Hip Hop 1
B BD Hip Hop 2
B B0 Metal 1

[ TR

@ Tag-Editor

l[ Abbrechen ]

3. Geben Sie einen Namen im Dateiname-Feld ein.
Die Dateinamenerweiterung (».trackpreset«) wird automatisch vergeben.

Fur MIDI-Spur-Presets kénnen Sie zusétzlich noch den
MIDI-Kanal oder das MIDI-Patch mit speichern, siehe »Ein-
beziehen von MIDI-Kanal oder MIDI-Patch« auf Seite 217.

4. Wenn Sie Tags fir das Spur-Preset vergeben moch-
ten, 6ffnen Sie den Tag-Editor.

Die verfligbaren Tags werden angezeigt. Klicken Sie in ein Wertefeld, um
einen Tag-Wert einzugeben. Firr viele Tags, z.B. »Character« oder
»Style«, werden Einblendmentis mit einer Reihe von Optionen gedffnet,
es gibt aber auch reine Texteingabefelder.

= Die in den Dialogen verwendete Kategoriesuche ver-
wendet Tags zum Definieren von Suchbedingungen, da-
her sollten Sie von der Méglichkeit der Kategorisierung
mit Tags Gebrauch machen.

5. Klicken Sie auf »OK«, um das Spur-Preset zu erzeugen.
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Die Spur-Presets werden im Ordner »Track Presets« in Un-
terordnern abgelegt, deren Namen der jeweiligen Spurart
entsprechen (Audio, MIDI, Instrument und Multi). Weitere
Informationen finden Sie unter »\Wo werden die Einstellun-
gen gespeichert?« auf Seite 352.

/N Die Namen der vorgegebenen Ordner kénnen nicht
geéndert werden, Sie kdnnen jedoch weitere Unter-
ordner fir lhre Spur-Presets anlegen.

In der MediaBay finden Sie die Presets unter dem (virtuel-
len) Knoten »Sound Frames, siehe »Der VST-Sound-Kno-
ten« auf Seite 210.

Erzeugen von Spuren aus Spur-
oder VST-Presets

Erzeugen von Spuren durch Ziehen & Ablegen

1. Wihlen Sie im Medien-Menti die Option »Sound-
Browser«.

Sie kénnen die Funktion zum Erzeugen von Spuren durch Ziehen & Able-
gen auch im Windows Explorer oder im Mac OS Finder verwenden, je-
doch ist die Vorschaufunktion fiir MIDI- und Instrumentenspuren dann
nicht verfugbar.

2. Waibhlen Sie ein Spur- oder VST-Preset aus der Liste
der verfigbaren Presets aus.

Sie haben die Mdglichkeit, ein ausgewahltes MIDI- bzw. Instrumenten-
spur-Preset (oder ein VST-Preset) vorzuhdren, siehe »Spurunabhingige
Vorschau von MIDI-Spur-, Instrumentenspur- und VST-Presets« auf
Seite 224.

3. Ziehen Sie das gewtinschte Spur-Preset in das Pro-
jekt-Fenster und legen Sie es auf der Spurliste ab.

Eine Spur (bei Verwendung eines Multispur-Presets mehrere Spuren)
wird erzeugt.

Erzeugen von Spuren mit Hilfe des Dialogs
»Sounds durchsuchen«

1. Wihlen Sie im Projekt-Menii (oder im Quick-Kontext-
men(ii) aus dem Untermenii »Spur hinzufiigen« die Option
»Sounds durchsuchen...«.

Der Dialog »Sounds durchsuchen« wird gedffnet.

Spur-Presets



2. Wabhlen Sie ein Spur- oder VST-Preset aus der Liste
der verfugbaren Presets aus.

Sie haben die Mdglichkeit, ein ausgewahltes MIDI- bzw. Instrumenten-
spur-Preset (oder ein VST-Preset) vorzuhéren, siehe »Spurunabhingige
Vorschau von MIDI-Spur-, Instrumentenspur- und VST-Presets« auf
Seite 224. Wenn Sie nur Presets fir eine bestimmte Spurart sehen
machten, 6ffnen Sie den Browser und wahlen Sie den entsprechenden
Unterordner aus.

3. Kilicken Sie auf »OK<«, um die gewiinschte Spur (bei
Verwendung eines Multispur-Presets mehrere Spuren) zu
erzeugen.

Erzeugen von Audio-, MIDI- oder Instrumenten-
spuren mit Hilfe des Dialogs »Spur hinzufiigen«

1. Wenn Sie eine oder mehrere Spuren auf der Basis von
Spur-Presets erzeugen mochten, gehen Sie zundchst wie
beim Erzeugen einer neuen Spur vor. Wahlen Sie die ent-
sprechende Option im Quick-Kontextmentii aus.

Ein Dialog wird gedffnet, hier der Dialog »Audiospur hinzufiigen«:

(‘ Audiospur hinzufiigen
[ Audiospur-Konfiguration )
anzahl | | konfiguration lautsprecher
| @ Presets durchsuchen
Atbrechen

= Wenn Sie mehr als eine Spur erzeugen méchten, geben
Sie die entsprechende Anzahl ein.

2. Klicken Sie auf »Presets durchsuchen«, um die erwei-
terten Bereiche des Dialogs »Spur hinzufligen« anzuzeigen.
Es werden nur die Spur-Presets firr diese Spurart angezeigt, d.h., wenn
Sie eine Audiospur hinzufiigen, sind nur Audiospur-Presets verfiigbar.

3. Waihlen Sie ein Spur- bzw. VST-Preset aus.

Sie haben die Méglichkeit, ein ausgewahltes MIDI- bzw. Instrumenten-
spur-Preset (oder ein VST-Preset) vorzuhéren, siehe »Spurunabhingige
Vorschau von MIDI-Spur-, Instrumentenspur- und VST-Presets« auf
Seite 224.

4. Klicken Sie auf »OK«, um die gewlinschten Spuren zu
erzeugen.

Die neue Spur erhlt den Namen der Spur, aus dem das Spur-Preset er-
zeugt wurde (nicht den Namen des Spur-Presets).

= Das Erzeugen mehrerer Spuren aus Multispur-Presets
ist nur durch Ziehen & Ablegen aus z.B. dem Sound-Brow-
ser oder Uber den Dialog »Sounds durchsuchen« méglich.
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Anwenden von Spur-Presets

Spur-Presets kénnen nur auf Spuren angewendet wer-
den, die der urspriinglichen Spurart entsprechen, d.h.
Audiospur-Presets nur auf Audiospuren usw.

Beim Anwenden eines Spur-Presets werden alle gespei-
cherten Einstellungen vorgenommen, siehe »Die verschie-
denen Spur-Presets« auf Seite 216.

= Fir Instrumentenspuren sind auch VST-Presets verflig-
bar. Beachten Sie, dass VST-Presets die Spureinstellun-
gen fur MIDI-Parameter, Inserts und EQs zurticksetzen,
siehe »Inserts und EQ-Einstellungen aus Spur-Presets«
auf Seite 225.

Anwenden von Audio-, MIDI- und
Instrumentenspur-Presets

Anwenden von Spur- oder VST-Presets durch Ziehen &
Ablegen

1. Wihlen Sie im Medien-Menti die Option »Sound-
Browser«.

Sie kénnen die Funktion zum Erzeugen von Spuren durch Ziehen & Able-
gen auch im Windows Explorer oder im Mac OS Finder verwenden, je-
doch ist die Vorschaufunktion fir MIDI- und Instrumentenspuren dann
nicht verfugbar.

2. Wibhlen Sie ein Spur- oder VST-Preset aus der Liste
der verfigbaren Presets aus.

Sie haben die Mdglichkeit, ein ausgewahltes MIDI- bzw. Instrumenten-
spur-Preset (oder ein VST-Preset) vorzuhéren, siehe »Vorhoren von
Spur- bzw. VST-Presets vor dem Anwenden« auf Seite 224.

3. Ziehen Sie das Spur-Preset in das Projekt-Fenster
und legen es auf einer Spur des entsprechenden Typs ab.

Spur-Presets



Anwenden von Spur- oder VST-Presets iiber den
Inspector oder iiber das Quick-Kontextmenii

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wabhlen Sie eine Spur im Projekt-Fenster aus.

2. Klicken Sie im Inspector auf den VST-Sound-Schalter
oder klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Spur
und wiahlen Sie im Kontextment die Option »Spur-Preset
anwenden«.

Ir Spur-Preset anwenden

Klicken Sie hier, um den Preset-Browser zu 6ffnen.

In beiden Féllen wird der Preset-Browser gedffnet. Hier
werden die verfiigbaren Dateien als Liste angezeigt.

3. Wihlen Sie aus der Liste ein Spur- bzw. VST-Preset
aus.

Wenn die Liste sehr lang ist und Sie das gewtlinschte Preset nicht direkt
finden, kénnen Sie auf »Kategorien« klicken, um die Ansicht zu erweitern.
Der Dialog enthélt jetzt einen anpassbaren Filterbereich, der dem ent-
sprechenden Bereich in der MediaBay dhnelt, siehe »Durchfiihren einer
Suche« auf Seite 211.

(%
Search & Yiewer

= | “

7 Name | Kategorie | Datentyp

[ 1960s Blues Guitar/Plucke TrackPresetiaudio [
B a0 Choms Bass TrackPresetibudio

5 805 Synih Stings Shings TrackPresetiaudio

B a0 wall e Guitar/Plucke TrackPresetfudio

B a5 wal Guitar/Plucke TrackPresetibudio

I s wlitzer Tastatr  TrackPresetibudio

] 4cid Dumloop DumiPeic  TrackPresetfbudio

[ 4dd & fretless 2 pour Pian Piano TrackPresetiaudio

B flore inthe Stiests  Wondwinds  TrackPresetibudio

B #nalog Synth Brass Shings TrackPresetiéudio

B Bazz Fest Bass TrackPresetisvdio
EIBD Basic 1 DumiPeric TrackPresetfbudio

(K3 | I [r]
0 zurucksetsen ]
@ Kategorien

Sie haben die Moglichkeit, ein ausgewahltes Preset vorzu-
héren, siehe »Vorhtren von Spur- bzw. VST-Presets vor
dem Anwenden« auf Seite 224.

4. Klicken Sie auf eine Stelle auBerhalb des Preset-
Browsers, um das ausgewahlte Preset anzuwenden, oder
klicken Sie unterhalb der Liste auf »Zurlicksetzen«, um zur
nicht bearbeiteten Spur zurtickzukehren.

= Das Anwenden eines Presets kann nicht riickgéngig
gemacht werden!
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Im Inspector fiir eine Spur wird angezeigt, welches Preset
zuletzt auf diese Spur angewendet wurde.

'm 551 Audio 01

steren

@

Anwenden von Multispur-Presets

Wenn Sie ein Multispur-Preset anwenden mdchten, mus-
sen bestimmte Voraussetzungen erflllt sein. Gehen Sie
folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie im Projekt-Fenster mehrere Spuren aus.
Die Art der Spuren, ihre Anzahl und ihre Reihenfolge miissen denen des
Multispur-Presets entsprechen.

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste in der Spurliste
auf eine ausgewahlte Spur und wahlen Sie aus dem Quick-
Kontextmen( die Option »Spur-Preset anwenden.. .«.

Der Preset-Browser wird gedffnet. Es werden nur die Multispur-Presets
angezeigt, die der Spurauswahl im Projekt-Fenster entsprechen.

3. Wahlen Sie ein Multispur-Preset aus der Liste aus.

4. Klicken Sie auf eine Stelle auBerhalb des Preset-
Browsers, um das ausgewéhlte Preset anzuwenden, oder
klicken Sie unterhalb der Liste auf »Zuriicksetzen«, um zur
nicht bearbeiteten Spur zuriickzukehren.

= Das Anwenden eines Presets kann nicht riickgéngig
gemacht werden!

Erneutes Laden von Spur- oder VST-Presets

Wenn Sie die Einstellungen des angewendeten Presets
wiederherstellen méchten, klicken Sie auf den Schalter
»Spur-Preset erneut laden«.

o

Inzert-Effekte

Spur-Preset erneut laden

Anwenden eines anderen Spur- oder VST-
Presets

Wenn Sie ein anderes Spur- oder VST-Preset anwenden
mochten, 6ffnen Sie einfach wie oben beschrieben den
Preset-Browser und wihlen Sie ein anderes Preset aus.

Spur-Presets



Wiederherstellen einer Spur

Das Anwenden eines Spur-Presets auf eine Spur kann
nicht rlickgéngig gemacht werden. Wenn Sie mit den Ein-
stellungen des Spur-Presets nicht zufrieden sind, kénnen
Sie diese manuell anpassen oder ein anderes Spur-Preset
anwenden.

Extrahieren des Sounds eines
Instrumentenspur- oder VST-Presets

Die soundbezogenen Einstellungen eines Instrumenten-
spur-Presets oder eines VST-Presets (d.h. des entspre-
chenden VST-Instruments und seiner Einstellungen)
kdnnen extrahiert und auf eine Instrumentenspur ange-
wendet werden.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie eine Instrumentenspur aus, fir die Sie die
Soundeinstellungen @ndern méchten.

2. Klicken Sie unter dem Feld fur das Ausgangs-Routing
auf dem VST-Sound-Schalter.

Al M0 Inputs
He o

ne

Der Preset-Browser wird angezeigt, in dem alle verfiigba-
ren Presets aufgelistet werden.

3. Wabhlen Sie ein Instrumentenspur- oder ein VST-Pre-
set aus und klicken Sie auf »OKc«.

Das fiir die aktuelle Spur eingestellte VST-Instrument und alle seine Ein-
stellungen werden durch die entsprechenden Einstellungen des Spur-
bzw. VST-Presets ersetzt (nicht jedoch die Spurparameter, Insert- und
EQ-Einstellungen). Beachten Sie, dass fiir Instrumentenspuren kein
VST-Instrument im Fenster »VST-Instrumente« angezeigt wird. Das ein-
gestellte VST-Instrument ist lediglich im Dialog »Plugln-Informationen«
sichtbar, siehe »Das Fenster »Plugln-Informationen«« auf Seite 128.
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Vorschau von Spur- und VST-Presets

Mit Ausnahme von Multispur-Presets ist fiir alle Arten von
Spur- und VST-Presets eine Vorschaufunktion vorhanden.

Vorh6ren von Spur- bzw. VST-Presets vor dem
Anwenden

Der Preset-Browser, mit dem Sie ein Spur-Preset auf eine
bestehende Spur anwenden kénnen, bietet die Mglichkeit,
Spur-Presets (fiir Audio-, MIDI- und Instrumentenspuren
sowie VST-Presets) vor dem Anwenden vorzuhéren.

Die Vorschaufunktion ermdglicht es Ihnen, in Echtzeit zu
tiberprifen, wie sich das Anwenden eines Spur-Presets
auf eine Spur auswirkt. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Geben Sie die betreffende Spur als Loop wieder.

2. Wihlen Sie ein Spur-Preset in der Liste aus.

3. Klicken Sie im Transportfeld auf »Start«, um die Spur
mit allen Einstellungen des Spur-Presets wiederzugeben.

4. Klicken Sie auf eine Stelle auBerhalb des Preset-
Browsers, um das ausgewahlte Preset anzuwenden, oder
klicken Sie unterhalb der Liste auf »Zuriicksetzen«, um zur
nicht bearbeiteten Spur zuriickzukehren.

Spurunabhangige Vorschau von MIDI-Spur-,
Instrumentenspur- und VST-Presets

Im Sound-Browser oder auch in Dialogen, in denen die
Bereiche »Filter« und »Viewer« angezeigt werden, finden
Sie Vorschaufunktionen fiir MIDI-Spur-, Instrumenten-
spur- und VST-Presets.

Wenn Sie z.B. den Dialog »Sounds durchsuchen« &ffnen
und ein MIDI-Spur-, Instrumentenspur- oder VST-Preset
auswihlen, werden unten rechts Schalter fiir die Vor-
schau angezeigt (im Sound-Browser finden Sie diese
Schalter im Scope-Bereich).

Spur-Presets
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Spurunabhéngige Vorschau fiir ein VST-Preset im Dialog »Sounds
durchsuchen«

Fur die Vorschau gibt es zwei Mdglichkeiten:
Vorschau mit eingehenden MIDI-Noten
1. Klicken Sie auf »MIDI-Eingangs«.

2. Spielen Sie einige MIDI-Noten auf lhrem MIDI-Gerét,
z.B. einem MIDI-Keyboard.
Die Anzeige ganz rechts zeigt eingehende MIDI-Daten an.

= Da fiir die Vorschau nur solche Daten verwendet wer-
den, die tiber »All MIDI Inputs« empfangen werden, muss |hr
MIDI-Gerat auch auf »In All Inputs« eingestellt sein.

Vorschau mit einer MIDI-Datei

1. Klicken Sie auf »MIDI-Datei wahlen«.
Ein Dateiauswahldialog wird angezeigt.

2. Wihlen Sie eine MIDI-Datei aus (.mid), die fiir die Wie-
dergabe der Spur verwendet werden soll, und klicken Sie
auf »OKe«.

3. Klicken Sie auf »MIDI-Eingang«.
Der Wiedergabe-Schalter ist verfugbar.

4. Klicken Sie auf »Wiedergabe-«.
Das Spur- oder VST-Preset wird auf die MIDI-Datei angewendet.

= Wenn Sie diese Funktion im Dialog »Sounds durchsu-
chen« verwenden, wird durch Klicken auf »OK« eine neue
Spur erzeugt (siehe »Erzeugen von Spuren mit Hilfe des

Dialogs »Sounds durchsuchen«« auf Seite 221).

= Die Auswahl der MIDI-Datei wird nicht gespeichert,
wenn Sie die Dialoge oder den Sound-Browser schlieBen,
d.h. fur das Vorh&ren von Spur-Presets mit einer MIDI-Da-
tei muss immer eine MIDI-Datei ausgewahlt werden.
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Inserts und EQ-Einstellungen aus
Spur-Presets

Sie haben die Moglichkeit, die Einstellungen fiir Inserts
und EQs eines Spur-Presets zu verwenden.

Sie kdnnen tber den Inspector oder liber das Kanalein-
stellungen-Fenster auf diese Funktion zugreifen.

= Wihlen Sie z.B. eine Instrumentenspur aus und klicken
Sie im Inspector auf der Inserts- oder der Equalizer-Re-
gisterkarte auf den VST-Sound-Schalter. Wizhlen Sie im
angezeigten Presets-Einblendmentii die Option »Aus
Spur-Preset.. .«

Preset speichern

Preset entfernen
Freset umbenennen

Aus Spur-Preset...,

= Sie kénnen auch das Fenster mit den Kanaleinstellun-
gen fur eine MIDI-, Instrumenten- oder Audiospur 6ffnen
(indem Sie im Inspector auf den Bearbeiten-Schalter (»e«)
klicken) und dort auf den VST-Sound-Schalter im Inserts-
bzw. im EQ-Bereich klicken. Wihlen Sie anschlieBend im
Einblendment die Option »Aus Spur-Preset.. .«

(‘ Kanaleinstellungen des ¥ST-Instrumen
O = Eqjuiz

Preset speichern
Preset entfernen

Inzert-Effekte

Preset umbenennen

StepFitter

Aus Spur-Preset. ..
Examiizs =5,

Der Preset-Browser wird gedffnet. Es werden alle verfiig-
baren Spur-Presets angezeigt, die Inserts- oder EQ-Ein-
stellungen aufweisen. Wihlen Sie das Preset aus, dessen
Einstellungen fur Insert-Effekte oder EQ Sie tibernehmen
md&chten, und klicken Sie auf eine Stelle auBerhalb des
Browsers.

= Informationen zu Presets fiir Insert-Effekte finden Sie im
Kapitel »Audioeffekte« auf Seite 113.

= Informationen zu EQ-Presets finden Sie im Abschnitt
»Verwenden von Equalizer-Presets« auf Seite 106.

Spur-Presets
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Echtzeitbearbeitung von MIDI-
Parametern und Effekten



Einleitung

Fir jede MIDI-Spur steht lhnen eine bestimmte Anzahl an
MIDI-Parametern und -Effekten zur Verfigung, mit denen
Sie bestimmen kénnen, wie MIDI-Daten wiedergegeben
werden. Dabei werden MIDI-Events in Echtzeit »umgewan-
delt«, bevor sie an die MIDI-Ausgénge geleitet werden.

In diesem Kapitel werden die verfligbaren MIDI-Parameter
und Effekte beschrieben. Beachten Sie Folgendes:

= Die tatsachlichen MIDI-Events werden dabei nicht verandert.

* Da die Parameter-Einstellungen die tatsachlichen MIDI-Daten
auf der Spur nicht verandern, werden sie auch nicht in den
MIDI-Editoren angezeigt. Wenn Sie die Einstellungen in »echte«
MIDI-Events umwandeln méchten, miissen Sie die Funktion
»Spurparameter festsetzen« verwenden (siehe »Spurparameter
festsetzen« auf Seite 241).

Der Inspector - Allgemeines

MIDI-Parameter und Effekte werden im Inspector einge-
richtet. Im Folgenden finden Sie eine Kurzanleitung fur
den Inspector:

= Wenn Sie den Inspector ein- bzw. ausblenden méch-
ten, klicken Sie auf den Schalter »Inspector anzeigen« in
der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters.

= Der Inspector fur MIDI-Spuren enthélt funf verschiedene
Registerkarten.Welche der Registerkarten standardmaBig
im Inspector angezeigt werden, wird im Kontextmenii der
Spur oder im Einstellungen-Dialog des Inspectors fest-
gelegt.

Informationen zu Einstellungen des Inspectors finden Sie im Kapitel »In-
dividuelle Einstellungen« auf Seite 345.

= Sie kénnen die einzelnen Registerkarten &ffnen bzw.
schlieBen, indem Sie auf den Namen der entsprechenden
Registerkarte klicken.

Wenn Sie auf den Namen einer geschlossenen Registerkarte klicken,
wird die entsprechende Registerkarte gedffnet und alle anderen Regis-
terkarten geschlossen. Wenn Sie mit gedriickter [Strg]-Taste/[Befehls-
taste] auf die Registerkarte Klicken, wird die entsprechende

Registerkarte gedffnet bzw. geschlossen, ohne dass die Anzeige der an-
deren Registerkarten beeinflusst wird. Wenn Sie mit gedriickter [Alt]-
Taste/[Wahltaste] auf eine Registerkarte klicken, werden alle Register-
karten im Inspector gedffnet bzw. geschlossen.

MIDI Bass

Der Inspector fiir eine MIDI-Spur

= Das Offnen und das SchlieBen einer Registerkarte
wirken sich nicht auf deren Funktion aus. Es handelt sich
lediglich um eine Darstellungsoption.

Ihre Einstellungen sind also auch dann wirksam, wenn Sie die entspre-
chenden Registerkarten im Inspector ausblenden.

Echtzeitbearbeitung von MIDI-Parametern und Effekten



Allgemeine Spureinstellungen

Auf der obersten Registerkarte des Inspectors werden die
allgemeinen Einstellungen fiir die ausgewahlte MIDI-Spur
angezeigt.

MIDI Bass

Dabei handelt es sich um Einstellungen, die entweder die
grundlegende Funktionalitat der Spur beeinflussen (z.B.
Stummschalten, Solo und Aufnahme aktivieren) oder mit
denen Sie MIDI-Daten an die angeschlossenen Gerate
senden (Programmwechselbefehle, Lautstérkeeinstellun-
gen usw.). Auf der Registerkarte werden alle Einstellungen
der Spurliste angezeigt (siehe »Die Spurliste« auf Seite 17)
sowie einige zusatzliche Parameter:

Parameter Beschreibung

Spurname Klicken Sie in das Feld, um den obersten Inspector-Be-
reich anzuzeigen bzw. auszublenden. Wenn Sie dop-
pelklicken, kénnen Sie einen neuen Namen fiir die Spur

eingeben.

»e« (Bearbeiten- Mit diesem Schalter wird das Kanaleinstellungen-Fenster

Schalter) fiir eine Spur gedffnet (in dem ein Kanalzug mit Lautstérke-
regler sowie anderen Steuerelementen und Effekteinstel-
lungen angezeigt wird, siehe »Verwenden von
Kanaleinstellungen« auf Seite 103).

Stummschalten/ Die MIDI-Spur wird stumm- bzw. sologeschaltet.
Solo

Read/Write- Diese Schalter werden fiir die Automatisierung der Spur-

Schalter einstellungen verwendet (siehe »Verwenden der Write-
und Read-Funktionen« auf Seite 148).

Aufnahme Mit diesem Schalter wird die Spur in Aufnahmebereit-

aktivieren schaft versetzt.

Monitor Wenn diese Option eingeschaltet ist (und im Programm-
einstellungen-Dialog auf der MIDI-Seite die Option »MIDI-
Thru aktiv« eingeschaltet wurde), werden eingehende
MIDI-Daten an den ausgewéhlten MIDI-Ausgang geleitet.

Sperren Wenn dieser Schalter eingeschaltet ist, ist die Spur fir

die Bearbeitung gesperrt.

Parameter Beschreibung

Lautstarke Verwenden Sie diesen Schieberegler, um den Pegel fiir
die Spur anzupassen. Wenn Sie diese Einstellung &n-
dern, bewegt sich der entsprechende Schieberegler fiir
die Spur im Mixer und umgekehrt. Weitere Informationen
lber das Einstellen von Pegeln finden Sie unter »Einstel-
len der Lautstérke im Mixer« auf Seite 101.

Panorama- Verwenden Sie diesen Schieberegler, um das Panorama

regler der Spur einzustellen.

Verzégerungs- Mit diesem Schieberegler konnen Sie das Timing der Wie-

regler dergabe fiir die MIDI-Spur anpassen. Bei positiven Wer-

ten wird die Wiedergabe verzégert, bei negativen Werten
setzt die Wiedergabe dieser Spur vor den anderen Spuren
ein. Die Werte werden in Millisekunden angegeben.

Eingangs-Rou- Uber diese Einblendmeniis stellen Sie Eingang, Ausgang
ting/Ausgangs- und Kanal der MIDI-Spur ein.

Routing/Kanal

Instrument Wenn die MIDI-Spur an ein VST-Instrument geleitet wird,

bearbeiten konnen Sie hier klicken, um dessen Bedienfeld 6ffnen.

Bank/ Uber diese Einblendmentis kénnen Sie Klange auswahlen,

Programm indem Sie MIDI-Befehle (Bankauswahl und Programm-
wechsel) senden (siehe unten).

Drum-Map Uber dieses Einblendmenii kénnen Sie eine Drum-Map

fir die Spur auswahlen, siehe »Verwalten von Drum-
Maps« auf Seite 273.

Uber dieses Einblendmenii kénnen Sie ein Spur-Preset
anwenden, siehe »Spur-Presets« auf Seite 215.

Spur-Preset
anwenden

= Die Funktionalitét der Bank- und Programm-Einstellun-
gen (zum Auswihlen der Sounds eines angeschlossenen
MIDI-Instruments) héngt davon ab, an welches Instrument
der MIDI-Ausgang angeschlossen ist und welche Einstel-
lungen Sie im Dialog »MIDI-Gerate-Verwaltung« vorgenom-
men haben.

Sie kénnen im Dialog »MIDI-Gerate-Verwaltung« angeben, welche MIDI-
Instrumente bzw. anderen Geréte an die verschiedenen MIDI-Ausgénge
angeschlossen sind, so dass Sie die Programme (Patches) iiber ihre Na-
men auswahlen kdnnen.

= Auf der Registerkarte »MIDI-Kanalzug« im Inspector
kénnen Sie analog zum Mixer viele der grundlegenden
Einstellungen fiir die Spur vornehmen (siehe unten).

Echtzeitbearbeitung von MIDI-Parametern und Effekten



Weitere Registerkarten des Inspectors

Neben den allgemeinen Spureinstellungen (siehe oben),
den MIDI-Parametern (siehe »Die Registerkarte »MIDI-Pa-
rameter« auf Seite 229) und den Effekt-Registerkarten
(siehe »MIDI-Effekte« auf Seite 232) finden Sie im Inspec-
tor fir MIDI-Spuren noch folgende Registerkarten:

Die Registerkarte »MIDI-Kanalzug«

Auf dieser Registerkarte finden Sie einen Kanalzug mit Be-
dienelementen zum Einstellen von Lautstérke, Panorama,
Stummschalten/Solo und weiteren Spurparametern, sowie
eine Liste der aktiven MIDI-Inserts und MIDI-Sends. Dieser
Kanalzug entspricht dem Kanalzug dieser Spur im Mixer
(siehe »Die MIDI-Kanalziige« auf Seite 100).

Die Registerkarte fiir VST-Instrumente

Wenn eine MIDI-Spur an ein VST-Instrument geleitet
wird, wird unten im Inspector eine zusatzliche Register-
karte fur dieses Instrument angezeigt. Der Inhalt dieser
Registerkarte entspricht den Inspector-Einstellungen fir
das VST-Instrument. So kénnen Sie die Kanaleinstellun-
gen fiir das VST-Instrument anpassen, wahrend Sie die
MIDI-Spur bearbeiten.

= Wenn ein VST-Instrument mehrere Ausginge hat (und
somit mehrere Mixerkanéle), steht lhnen auf der Register-
karte noch ein Ausgang-Einblendmenii zur Verfligung.

Weitere Registerkarten werden in den folgenden Fallen
eingefligt:

= Wenn eine MIDI-Spur an ein Effekt-Plugln geleitet wird, das
auch Audiodaten erhilt (z.B. MIDI Gate), wird ein Inspector-
Bereich fiir diese Audiospur unten im Inspector fiir die MIDI-
Spur angezeigt.

* Wenn eine MIDI-Spur an einen Effekt geleitet wird, der fiir
eine Effektkanalspur eingerichtet wurde, wird ein entspre-
chender Inspector-Bereich hinzugefligt.

= Eine einfachere Methode, MIDI und VST-Instrumente
zu kominieren, wird im Kapitel »VST-Instrumente und In-
strumentenspuren« auf Seite 130 beschrieben.

Die Registerkarte »MIDI-Parameter«

min
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Die Einstellungen auf dieser Registerkarte beeinflussen die
MIDI-Events der Spur in Echtzeit wahrend der Wiedergabe.
Sie wirken sich auch auf die »Live-Wiedergabe« aus, wenn
die Spur ausgewahlt und der Schalter »Aufnahme aktivie-
ren« eingeschaltet ist (vorausgesetzt die Option »MIDI-Thru
aktiv« ist im Programmeinstellungen-Dialog auf der MIDI-
Seite eingeschaltet). Auf diese Weise kénnen Sie die MIDI-
Events wahrend der Live-Wiedergabe z.B. transponieren
oder ihre Anschlagsstérke &ndern.

= Wenn Sie das Ergebnis der Parametereinstellungen
mit dem »unbearbeiteten« MIDI-Material vergleichen
mochten, klicken Sie auf den Bypass-Schalter oben
rechts auf der Registerkarte »MIDI-Parameter«.

Wenn der Bypass-Schalter eingeschaltet ist, werden die eingestellten
MIDI-Parameter zeitweise ausgeschaltet. Wenn die Bypass-Funktion ak-
tiviert ist, wird der Schalter im Inspector gelb dargestellt.

MIDI-Parameter H
X

Transponieren 1]
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Transponieren

Mit dieser Einstellung kénnen Sie alle Noten auf der Spur
in Halbton-Schritten transponieren. Sie kénnen Werte zwi-
schen -127 und +127 Halbtdnen auswahlen. Bedenken
Sie jedoch, dass der Regelbereich 128 MIDI-Notennum-
mern (0—127) umfasst, und dass nicht alle Instrumente alle
Sounds erzeugen kénnen. Extreme Transpositionswerte
kdnnen zu unerwiinschten Ergebnissen fiihren.

= Einzelne MIDI-Parts kdnnen auch tiber das Transponie-
ren-Feld in der Infozeile transponiert werden.

Der Transponieren-Wert in der Infozeile (fir einen bestimmten Part) wird
zum Transponieren-Wert hinzugezahlt, den Sie im Inspector fir die
ganze Spur eingestellt haben.

Anschlagstérke (Anschl. +/-)

Mit diesem Wert wird die Dynamik aller Noten auf der Spur
verandert. Der Wert in diesem Feld wird zur Anschlagstérke
jedes von einem Part ausgehenden Notenbefehls hinzuge-
zshlt (bei negativen Werten wird die Anschlagstérke verrin-
gert). Der Bereich liegt zwischen -127 und +127; 0
bedeutet »keine Anderung«.

Die Auswirkung dieser Einstellung hdngt vom jeweiligen
Sound und Instrument ab.

= Die Anschlagstarke einzelner MIDI-Parts kann auch
Uiber das Anschlagstérke-Feld in der Infozeile gedndert
werden.

Der Anschlagstarke-Wert in der Infozeile (fiir einen bestimmten Part)
wird zum Wert hinzugezahlt, den Sie im Inspector im Feld »Anschl. +/-«
fur die Spur eingestellt haben.

Anschlagstarkekompression (Anschl. Komp.)

Der hier eingestellte Wert dient als Multiplikator fiir die
Anschlagstérkewerte. Er wird als Bruch mit einem Zéhler
(linker Wert) und einem Nenner (rechter Wert) angegeben
(1/2, 3/4, 3/2 usw.). Wenn Sie z.B. den Wert »3/4« einstel-
len, entspricht der resultierende Anschlagstéarkewert drei
Vierteln des urspriinglichen Werts. Dabei wirkt sich dieser
Wert auch auf die Differenz der Anschlagstérken fiir Noten
aus. Wenn Sie dies mit dem Anschlagstarkewert kombinie-
ren, konnen Sie den Anschlagstarkebereich der Noten ei-
nes Parts komprimieren bzw. erweitern. Ein Beispiel:

Angenommen Sie haben drei Noten mit den Anschlag-
starkewerten 60, 90 und 120 und mochten diese abrup-
ten Spriinge in der Anschlagstarke etwas ausgleichen.
Wenn Sie im Feld »Anschl. Komp.« den Wert 1/2 einstel-

len, werden die Noten mit einer Anschlagstérke von 30,
45 bzw. 60 wiedergegeben. Wenn Sie nun im Feld »An-
schl. +/-« einen Wert von 60 eingeben, werden die Noten
mit den Anschlagstérkewerten 90, 105 und 120 wieder-
gegeben, d.h., Sie haben den Anschlagstarkebereich
komprimiert.

Ebenso kénnen Sie mit Kompressionswerten tiber 1/1 und
negativen Werten im Feld »Anschl. +/-« den Anschlagstér-
kebereich erweitern.

/\ Die Anschlagstérke kann maximal 127 betragen. Dar-
liber liegende Werte werden nicht beriicksichtigt.

Liangenkompression (Lingenkomp.)

Mit diesem Wert kénnen Sie die Langen aller Noten auf
einer Spur anpassen. Genauso wie bei der Anschlagstar-
kekompression besteht der Wert aus einem Zahler und ei-
nem Nenner. Der Wert »2/1« bedeutet z.B., dass alle
Notenlédngen verdoppelt werden, wohingegen bei »1/4«
die Notenléngen auf ein Viertel der urspriinglichen Langen
reduziert werden.

Die Zufall-Funktion

Mit der Zufall-Funktion kdnnen Sie Zufallswerte zu ver-
schiedenen Parametern von MIDI-Noten hinzufiigen. Von
kleinen Variationen bis hin zu drastischen Anderungen ist
alles moglich. Es gibt zwei getrennte »Zufallsgenerato-
ren«, von denen jeder wie folgt eingestellt wird:

1. Offnen Sie das Zufall-Einblendmenii und wihlen Sie
die Noteneigenschaft aus, auf die Sie die Zufall-Funktion
anwenden mdchten.

Sie kdnnen Position, Tonhche, Anschlagstérke oder Lange auswahlen.

= Je nach Inhalt der Spur machen sich gewisse Parame-
teranderungen nicht sofort bzw. gar nicht bemerkbar (z.B.
wenn Sie die Zufall-Funktion auf die Lange der Events ei-
ner Schlagzeugspur anwenden, deren Samples nur kurze
Schlage wiedergeben).

Um die zufalligen Anderungen besser anhéren zu konnen, soliten Sie eine
Spur mit klar definiertem Rhythmus und Notenmaterial wéhlen (anstatt z.B.
einer Streicherspur).
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2. Stellen Sie den gewtinschten Bereich fiir die Zufall-
Funktion ein, indem Sie Werte in die Min- bzw. Max-Felder
eingeben.

Mit diesen beiden Werten werden die Grenzen fiir die Zufall-Funktion
festgelegt. Die Zufallswerte variieren dann zwischen dem linken und dem
rechten Wert. (Der linke Wert kann nicht héher eingestellt werden als
der rechte.) Den gréBtmédglichen Bereich fiir jede Noteneigenschaft kén-
nen Sie in der folgenden Tabelle ablesen:

Eigenschaft Bereich

Position -500 bis +500 Ticks
Tonhohe -120 bis +120 Halbttne
Anschlagstérke -120 bis +120

Lange -500 bis +500 Ticks

= Sie kénnen separate Einstellungen fiir jeden der beiden
Zufallsgeneratoren vornehmen.

* Wenn Sie die Zufall-Funktion ausschalten mdchten, 6ff-
nen Sie das Zufall-Einblendmenti und wihlen Sie »Aus«.

Die Bereich-Funktion

Mit der Bereich-Funktion kénnen Sie die Tonhdhe- und An-
schlagstérkewerte bestimmen und alle Noten an diesen
Bereich anpassen bzw. alle Noten, die sich auBerhalb die-
ses Bereichs befinden, von der Wiedergabe ausschlieBen.
Genauso wie bei der Zufall-Funktion stehen Ihnen auch hier
zwei separate Bereich-Einstellungen zur Verfligung.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie das Bereich-Einblendmenii und wihlen Sie
eine der folgenden Optionen:

Option
Anschl. Limit

Beschreibung

Wenn Sie diese Option auswahlen, werden alle An-
schlagstédrkewerte auBerhalb des mit den Min- und Max-
Werten festgelegten Bereichs geédndert. Werte unterhalb
des Min-Werts werden auf den Min-Wert und Werte tiber
dem Max-Wert werden auf den Max-Wert eingestellt. Ver-
wenden Sie diese Funktion, wenn Sie nur Anschlagstéar-
kewerte zulassen mochten, die innerhalb eines
bestimmten Bereichs liegen.

Mit dieser Funktion werden alle Noten von der Wieder-
gabe ausgeschlossen, deren Anschlagstérkewerte au-
Berhalb des festgelegten Bereichs liegen. Noten, deren
Anschlagstérkewert unter der unteren Grenze oder tiber
der oberen Grenze liegt, werden nicht wiedergegeben.
Auf diese Weise kénnen Sie Noten mit bestimmten An-
schlagstarkewerten »isolieren«.

Anschl. Filter
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Option Beschreibung

Mit dieser Funktion kdnnen Sie einen TonhShenbereich
festlegen, in dem alle Noten liegen sollen. Noten, die au-
Berhalb des festgelegten Bereichs liegen, werden um
eine oder mehrere Oktaven nach oben bzw. unten trans-
poniert, bis sie in diesen Bereich fallen.

Wichtig: Wenn der Bereich so »klein« ist, dass einige
Noten durch Transposition um Oktaven nicht in den fest-
gelegten Bereich fallen, erhalten diese Noten eine Ton-
hohe in der Mitte des Bereichs. Wenn z.B. eine Note die
Tonhohe F3 hat und ein Bereich zwischen C4 und E4
festgelegt wird, wird diese Note auf D4 transponiert.

Noten-Limit

Mit dieser Funktion werden alle Noten, deren Tonhéhe
auBerhalb des festgelegten Bereichs liegt, von der Wie-
dergabe ausgeschlossen. Noten, die unter der unteren
Grenze oder lber der oberen Grenze liegen, werden
nicht wiedergegeben. Mit dieser Funktion kénnen Sie
Noten mit bestimmter Tonhdhe »isolieren.

Noten-Filter

2. Verwenden Sie die zwei Felder rechts, um die Mini-
mal- bzw. Maximalwerte einzustellen.

Diese Werte werden fiir die Anschlagstérke in Zahlen (0 bis 127) und
bei den Noten-Optionen als Notennamen (C-2 bis G8) angezeigt.

= Beachten Sie, dass Sie separate Einstellungen fir
jede der beiden Bereich-Funktionen vornehmen kénnen.

= Wenn Sie die Bereich-Funktion ausschalten méchten,
wiahlen Sie im Bereich-Einblendmentii die Option »Aus«.
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MIDI-Effekte

Cubase Essential beinhaltet eine Anzahl von MIDI-Effek-
ten, mit denen Sie die MIDI-Ausgabe einer Spur auf ver-
schiedene Weise variieren kénnen.

Genauso wie die MIDI-Parameter werden MIDI-Effekte in
Echtzeit auf die wiedergegebenen MIDI-Daten der Spur
angewendet (bzw. auf das MIDI-Material, das Sie {iber
eine ausgewahlte Spur, bei eingeschalteter Option »MIDI-
Thru aktiv«, live wiedergeben).

Was sind MIDI-Effekte?

Auch wenn ein MIDI-Effekt einem Audio-Effekt u.U. sehr
ihnelt, bearbeiten Sie mit MIDI-Effekten nicht den Sound
der MIDI-Wiedergabe, sondern die eigentlichen MIDI-Da-
ten (d.h. die »Anweisungen« wie die Musik wiedergeben
werden soll).

Ein MIDI-Effekt verandert die Eigenschaften der MIDI-
Events (z.B. die Tonhdhe der Noten) und/oder erzeugt
neue MIDI-Events (so fiigt ein MIDI-Delay evtl. neue MIDI-
Noten hinzu, um den Eindruck eines Echos zu erzeugen).

= Eine Beschreibung der mitgelieferten MIDI-Effekte fin-
den Sie im separaten PDF-Dokument »Plugln-Referenz«.

MIDI-Insert- und -Send-Effekte

Genauso wie bei den Audio-Effekten stehen Ihnen zwei
Méglichkeiten zur Verfigung, die MIDI-Events einer Spur
an einen Effekt zu leiten:

= Wenn Sie einen MIDI-Insert-Effekt hinzuftigen, wer-
den die MIDI-Events an den Effekt geleitet, der die Daten
verarbeitet und anschlieBend an den MIDI-Ausgang der
Spur weiterleitet (bzw. an einen weiteren Insert-Effekt).
Die MIDI-Events werden also »durch« den Insert-Effekt geleitet.

= Wenn Sie einen MIDI-Send-Effekt verwenden, wer-
den die MIDI-Events gleichzeitig an den MIDI-Ausgang
der Spur und an den Effekt geleitet.

Sie horen dann sowohl die unbearbeiteten MIDI-Events als auch die Aus-
gabe des MIDI-Effekts. Beachten Sie, dass Sie die im Effekt bearbeiteten
MIDI-Daten an einen beliebigen Ausgang leiten kénnen — dies muss nicht
unbedingt der Ausgang sein, auf den die Spur eingestellt ist.

Im Inspector stehen Ihnen fiir MIDI-Insert- und MIDI-Send-
Effekte unterschiedliche Registerkarten zur Verfligung:

Die Registerkarte »MIDI-Insert-Effekte«

Arpache 5

e

AutoPan

me

Compress

Auf dieser Registerkarte kénnen Sie bis zu vier MIDI-Insert-
Effekte hinzufligen. Folgende Parameter stehen lhnen zur
Verfligung:

Parameter Beschreibung
Preset- Klicken Sie auf diesen Schalter, um das Preset-Einblend-
Verwaltung meni zu 6ffnen und ein Insert-Preset zu wahlen oder ein
(Schalter) Insert aus einem Spur-Preset zu laden, siehe »Inserts und
EQ-Einstellungen aus Spur-Presets« auf Seite 225.
»Bypass Klicken Sie auf diesen Schalter, um alle Insert-Effekte
Inserts« zeitweise auszuschalten (wenn Sie z.B. den Sound mit
(Schalter) dem unbearbeiteten MIDI-Material vergleichen méchten).

Inserts-Symbol Wenn ein Insert-Effekt eingeschaltet ist, leuchtet das
Symbol blau auf.

Effektauswahl- Wenn Sie einen Effekt aus diesem Einblendment aus-
Einblendmenii  wahlen, wird er automatisch eingeschaltet und das ent-
(4x sprechende Bedienfeld wird angezeigt. (Dabei kann es
sich um ein separates Fenster oder um eine Anzahl von
Einstellungen unterhalb der Insert-Schnittstelle im In-
spector handeln.)
Wenn Sie einen Insert-Effekt vollsténdig entfernen méch-
ten, wahlen Sie im Einblendmenti die Option »Kein Effekt«.

Ein/Aus-
Schalter (4 x)

Mit diesem Schalter kénnen Sie den ausgewahlten Effekt
ein- bzw. ausschalten.

»e« (Bearbeiten- Klicken Sie auf diesen Schalter, um das Bedienfeld fiir

Schalter; 4x)  den ausgewahlten Effekt zu &ffnen. Je nach Effekt wer-
den die Einstellungen in einem separaten Fenster bzw.
unterhalb der Insert-Schnittstelle im Inspector angezeigt.
Klicken Sie nochmals auf den Schalter, um das Bedien-
feld wieder zu schlieBen.

= Bei Effekten, deren Parameter im Inspector angezeigt
werden, kdnnen Sie ein separates Bedienfeld &ffnen, in-
dem Sie mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wahltaste] auf den
Bearbeiten-Schalter klicken.
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Die Registerkarte »MIDI-Send-Effekte«

Schwellenvwvert
Werhaltnis

ain

Auf dieser Registerkarte kdnnen Sie bis zu vier MIDI-Send-
Effekte hinzuftigen. Im Unterschied zu Audio-Send-Effekten
konnen Sie die Send-Effekte fiir jede einzelne Spur separat
auswahlen und einschalten.

Folgende Parameter stehen lhnen zur Verfligung:

Parameter Beschreibung

»Bypass Sends« Klicken Sie auf diesen Schalter, um alle Sends-Effekte
(Schalter) zeitweise auszuschalten (wenn Sie z.B. den Sound mit
dem unbearbeiteten MIDI-Material vergleichen méchten).

Sends-Symbol Wenn ein Send-Effekt eingeschaltet ist, leuchtet das

Symbol blau auf.

Effektauswahl- Wenn Sie einen Effekt aus diesem Einblendment aus-
Einblendmenti  wiahlen, wird er automatisch eingeschaltet und das ent-
(4% sprechende Bedienfeld wird angezeigt. (Dabei kann es
sich um ein separates Fenster oder um eine Anzahl von
Einstellungen unterhalb der Send-Schnittstelle im In-
spector handeln.)
Wenn Sie einen Send-Effekt vollstéandig entfernen méch-
ten, wahlen Sie im Einblendmenti die Option »Kein Effekt«.

Ein/Aus- Mit diesem Schalter kénnen Sie den ausgewahlten Effekt
Schalter (4 x)  ein- bzw. ausschalten.
»Pre/Post« Wenn dieser Schalter eingeschaltet ist, werden MIDI-Si-

(Schalter; 4 x)  gnale zunéchst an die Send-Effekte und dann erst an die

MIDI-Parameter und die Insert-Effekte gesendet.

»e« (Bearbeiten- Klicken Sie auf diesen Schalter, um das Bedienfeld fiir

Schalter; 4 x)  den ausgewdhlten Effekt zu &ffnen. Je nach Effekt wer-
den die Einstellungen in einem separaten Fenster oder
unterhalb der Send-Schnittstelle im Inspector angezeigt.
Klicken Sie nochmals auf den Schalter, um das Bedien-
feld wieder zu schlieBen.

Ausgang- In diesem Einblendmentii kénnen Sie festlegen, an wel-

Einblendmenti  chen MIDI-Ausgang der Effekt die bearbeiteten MIDI-

(4 x) Events leiten soll.

MIDI-Kanal In diesem Einblendmentii kénnen Sie festlegen, auf wel-

(4 x) chem MIDI-Kanal der Effekt die bearbeiteten MIDI-Events
senden soll.

= Bei Effekten, deren Parameter im Inspector angezeigt
werden, kdnnen Sie ein separates Bedienfeld &ffnen, in-
dem Sie mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wahltaste] auf den
Bearbeiten-Schalter klicken.

Presets

Fur einige der MIDI-Effekte stehen lhnen vordefinierte Pre-
sets zur Verfugung. Im Presets-Bereich befinden sich nor-
malerweise ein Presets-Einblendmeni sowie ein
Speichern- (+) und ein Entfernen-Schalter (-).

Speichern- Loschen-
Schalter Schalter
< MIDI 01 Send 0 - MidiEcho
Cluantize Length Velo Decay | Pitch Decay
o o |
Re peat Echo-Cluant. Echo Decay |LengthDecay
L 52|
Presets
® Midi Echo | e | s s
16th Echoes  »

4th Echoes  F

gthEchoes  # Pattern Delay

Okher ¥ v Pattern Delay_2
Phrasing
Skandard eight

= Wenn Sie ein Preset laden méchten, wahlen Sie die
entsprechende Option aus dem Presets-Einblendmend.

= Wenn Sie die aktuellen Einstellungen als Preset spei-
chern mochten, klicken Sie auf den Speichern-Schalter
(+) rechts neben dem Einblendmenti.

Es wird ein Dialog gedffnet, in dem Sie einen Namen fiir das Preset fest-
legen konnen. Nach dem Speichern steht Ihnen das Preset fiir diesen
MIDI-Effekt in allen Projekten im Einblendmeni zur Verfiigung.

= Wenn Sie ein gespeichertes Preset entfernen mdchten,
wihlen Sie es im Einblendmentii aus und klicken Sie auf
den Entfernen-Schalter (-) rechts neben dem Einblend-
menu.
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Beispiel: Anwenden eines MIDI-Insert-Effekts

Das folgende Beispiel zeigt, wie Sie zum Anwenden eines
Insert-Effekts auf eine MIDI-Spur vorgehen missen:

1. Wabhlen Sie die MIDI-Spur aus und 6ffnen Sie den In-
spector.

2. Offnen Sie im Inspector die Registerkarte »MIDI-Insert-
Effekte«.

3. Klicken Sie in eine der Effektschnittstellen, um das Ein-
blendmenti fiir die Auswahl eines MIDI-Effekts zu 6ffnen.

4. Wihlen Sie den gewiinschten MIDI-Effekt aus.

Der Effekt wird automatisch eingeschaltet (der Ein/Aus-Schalter fiir diese
Schnittstelle leuchtet auf) und sein Bedienfeld wird angezeigt (je nach Ef-
fekt entweder in einem eigenen Fenster oder auf der Inspector-Register-
karte unter der Effektschnittstelle).

Alle MIDI-Daten der Spur werden jetzt durch den Effekt
geleitet.

5. Nehmen Sie im Bedienfeld Parametereinstellungen fiir
den Effekt vor.

Eine Beschreibung aller verfligbaren MIDI-Effekte finden Sie im Kapitel
»MIDI-Effekte« im separaten PDF-Dokument »PlugIn-Referenze.

= Klicken Sie auf den Ein/Aus-Schalter des Insert-Effekts
(Uiber der Effekt-Schnittstelle), um den Effekt voriiberge-
hend zu umgehen.

= Wenn Sie alle Insert-Effekte der Spur umgehen méch-
ten, klicken Sie auf den Schalter »Inserts-Bypass durch
Klick« auf der Registerkarte »MIDI-Insert-Effekte« im In-
spector, im Mixer-Kanalzug oder in der Spurliste.

= Wenn Sie einen Insert-Effekt entfernen mochten, kli-
cken Sie in die entsprechende Schnittstelle und wahlen
Sie »Kein Effekt«.

Verwalten von Plugins

Wenn Sie im Gerdte-Meni den Befehl »Plugin-Informatio-
nen« wahlen, wird ein Fenster gedffnet, in dem alle gelade-

nen Audio- und MIDI-Pluglns aufgelistet sind.

= Klicken Sie auf die Registerkarte »MIDI-Plugins«, um die

MIDI-Effekt-Pluglns anzuzeigen.

¢ Plugln-Informationen

Aktualisieren

W5T-Pluglns I MIDI-Pluglns lAudio-C.. -F‘Iug\ns] F‘rogramm-F‘IugIns] Projekli...t-Plugln:

Alln| + Mame Hersteller Datei

v | 1 |Apache 5 Steinberg Media Technologies Cubase Ezsential 4.exe
v | 1 |AutoPan Steinberg Media Technologies Cubaze Ezzential 4.exe
v | - |Chorder Steinberg Media Technologies Cubaze Ezzential 4.exe
v 1 Compress Steinberg Media Technologies Cubaze Ezzential 4.exe
v - Density Steinberg Media Technologies Cubaze Ezzential 4.exe
v | - |Kein Effekt Steinberg Media Technologies Cubaze Eszential 4.exe
v | - |Micro Tuner Steinberg Media Technologies Cubaze Ezzential 4.exe
V| - |MidiControl Steinberg Media Technologies Cubasze Essential 4.exe
v | - |MidiEcho Steinberg Media Technologies Cubaze Ezzential 4.exe
Z - |Naote 2 CC Steinberg Media Technologies Cubasze Essential 4.exe
¥ | - Quantizer Steinberg Media Technologies Cubaze Ezzential 4.exe
Z - | StepDesigner | Steinberg Media Technologies stepdesigner. dll

¥ | - Track Control|5teinberg Media Technologies Cubaze Ezzential 4.exe
V| 3 | Track FX Steinberg Media Technaologies Cubase Essential 4.exe
[¥| - | Transformer Steinberg Media Technologies Cubaze Ezzential 4 exe

L3

= Klicken Sie in die linke Spalte, um Pluglns ein- bzw.
auszuschalten.

Dies ist sinnvoll, wenn Sie Pluglns installiert haben, die Sie nicht in Cu-
base Essential nutzen méchten. Nur die derzeit aktivierten Pluglns (mit
einem Hakchen in der linken Spalte versehen) werden in den Einblend-
mentiis der MIDI-Effekte angezeigt.

Beachten Sie auBerdem, dass aktuell im Projekt verwendete Plugins
nicht deaktiviert werden kénnen.

= In der zweiten Spalte wird angezeigt, wie oft ein Plugin
derzeit im Projekt verwendet wird.

* In den tibrigen Spalten werden Informationen Uber die
Plugins angezeigt. Diese kénnen nicht verandert werden.
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Einleitung

In diesem Kapitel werden die verschiedenen Funktionen

des MIDI-Ments beschrieben. Diese Funktionen bieten ver-
schiedene Bearbeitungsmethoden von MIDI-Noten und an-
deren Events im Projekt-Fenster oder in den MIDI-Editoren.

MIDI-Funktionen vs. MIDI-Parameter/-Effekte

In einigen Fallen kann das Ergebnis einer MIDI-Funktion
auch durch MIDI-Parameter und -Effekte (siehe »Echtzeit-
bearbeitung von MIDI-Parametern und Effekten« auf Seite
226) erzielt werden. Die MIDI-Funktionen »Transponie-
ren...« und »Standard-Quantisierung« sind z.B. auch als
entsprechende MIDI-Parameter verfugbar.

Der wesentliche Unterschied besteht darin, dass MIDI-
Parameter und -Effekte die MIDI-Events einer Spur nicht
verandern, wahrend MIDI-Funktionen die Events »dauer-
haft« verandern (auch wenn die letzten Anderungen riick-
gingig gemacht werden kénnen).

Entscheiden Sie anhand der folgenden Richtlinien, wie Sie
vorgehen sollten, wenn eine Bearbeitungsmethode sowohl
als Parameter/Effekt als auch als Funktion verfligbar ist:

= Wenn Sie nur einige Parts und Events anpassen moch-
ten, verwenden Sie MIDI-Funktionen. Die MIDI-Parameter
und -Effekte beeinflussen die Ausgabe der gesamten Spur.

= Zum Experimentieren mit verschiedenen Einstellungen
sind die MIDI-Parameter und -Effekte am besten geeignet.

= Einstellungen fiir MIDI-Parameter und -Effekte werden
in den MIDI-Editoren nicht wiedergegeben, da die MIDI-
Events nicht beeinflusst werden. Das kann verwirrend
sein: Wenn Sie z.B. Noten mit MIDI-Parametern transpo-
nieren, werden die Noten in den MIDI-Editoren mit ihren
urspriinglichen Tonhthen angezeigt, aber mit der transpo-
nierten Tonhohe wiedergegeben. MIDI-Funktionen sind
daher die bessere Losung, wenn Sie solche Anderungen
in den MIDI-Editoren sehen méchten.

Worauf wirken sich die MIDI-Funktionen aus?

Welche Events von den MIDI-Funktionen beeinflusst wer-
den, hangt von der Funktion, dem aktiven Fenster und der
aktuellen Auswahl ab:

= Einige MIDI-Funktionen werden nur auf MIDI-Events ei-
nes bestimmten Typs angewendet.

Die Quantisierung beeinflusst z.B. nur Noten, wahrend die Funktion
»Controller-Daten [schen« sich nur auf MIDI-Controller-Events auswirkt.

* Im Projekt-Fenster werden die MIDI-Funktionen auf alle
ausgewdhlten Parts angewandt (d.h. sie wirken sich auf
alle Events (der relevanten Arten) in diesen Parts aus).

* In den MIDI-Editoren werden die MIDI-Funktionen auf
alle ausgewahlten Events angewandt. Wenn keine Events
ausgewahlt wurden, werden alle Events in den bearbeite-
ten Parts beeinflusst.

Quantisierung

Was bedeutet Quantisierung?

Im Prinzip ist die Quantisierung eine Funktion, die aufge-
nommene Noten automatisch auf exakte Notenwerte ver-
schiebt:

Wenn Sie z.B. eine Serie von Achtelnoten aufnehmen, kénnen manche
davon geringfligig von den exakten Achtelnotenpositionen abweichen.

Wenn Sie diese Noten mit einem auf Achtelnoten eingestellten
Quantisierungsraster quantisieren, werden die »verrutschten«
Noten an die richtige Position verschoben.
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Die Quantisierung dient allerdings nicht nur zum Korrigie-
ren von Fehlern, sie kann auch fur kreative Zwecke einge-
setzt werden. Das »Quantisierungsraster« muss z.B. nicht
unbedingt auf geraden Notenwerten basieren, einige No-
ten kénnen automatisch von der Quantisierung ausge-
nommen werden usw.
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= Normalerweise betrifft die Quantisierung nur MIDI-
Noten (keine anderen Event-Arten).

Sie haben jedoch die Méglichkeit, die Controller zusammen mit den da-
zugehdrigen Noten zu verschieben, indem Sie im Quantisierungseinstel-
lungen-Dialog die entsprechende Option einschalten (siehe »Controller
mitverschieben« auf Seite 239).

Quantisierungseinstellungen in der
Werkzeugzeile

Die Grundeinstellung der Quantisierung wird dadurch
bestimmt, welchen Notenwert Sie im Quantisierung-Ein-
blendment in der Werkzeugzeile (im Projekt-Fenster oder
in einem MIDI-Editor) auswihlen.

111
12
1/4
15
116
132
164
1/2 Triolisch
1/4 Triolisch
1/ Triolisch
116 Triglisch
1/32 Triolisch
— 164 Triolisch -
1/2 Punkkiert
1/4 Punkkiert
118 Punkkiert
1/16 Punkkiert
132 Punkkiert
1/64 Punkkiert

Gerade Notenwerte

____Triolen

Punktierte Notenwerte

Einstellungen...

Auf diese Weise konnen Sie auf exakte Notenwerte
quantisieren (gerade Notenwerte, Triolen und punktierte
Notenwerte).

Der Quantisierungseinstellungen-Dialog

Weitere Quantisierungseinstellungen finden Sie im Quanti-
sierungseinstellungen-Dialog. Dieser Dialog wird ange-
zeigt, wenn Sie im MIDI-Menu den Befehl »Quantisierungs-
einstellungen...« (oder im Quantisierung-Einblendmenti in
der Werkzeugzeile die Option »Einstellungen...«) wahlen.

Quantisierungseinstellungen =

- Rasterquantizierung

~| Raster

Off ; M-Tale

o=

Magnet. Bereich

LT T T ET T TETT T BT T
 Presets a 5
_ < Quantisienungsschmele
; Zuf&liger Fehler
M Controller mitverschisben
B.s-lmpart Quantisierung anwenden
W futo

/\ Die Einstellungen, die Sie in diesem Dialog vorneh-
men, werden in den Quantisierung-Einblendmentis
tibernommen. Wenn lhre Einstellungen dauerhaft in
den Quantisierung-Einblendmentis verfligbar sein
sollen, miissen Sie sie als Presets speichern (siehe
»Presets« auf Seite 238).

In der Rasteranzeige wird ein Takt (mit vier Zahlzeiten)
angezeigt. Das Quantisierungsraster (die Positionen, an
denen die Noten einrasten) ist durch blaue Linien gekenn-
zeichnet. Anderungen in den Rasterwerten, den Presets
und sonstigen Quantisierungseinstellungen im Dialog wer-
den hier widergespiegelt.
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Im Quantisierungseinstellungen-Dialog sind folgende Ein-
stellungen verfiugbar:

Das Raster- und das Typ-Einblendmenii

In diesen Einblendmeniis werden die grundlegenden No-
tenwerte fir das Quantisierungsraster eingestellt, d.h., sie
haben die gleiche Funktion wie das Quantisierung-Ein-
blendment in der Werkzeugzeile.

- Rasterquantisiening

Gerade Achtelnoten sind als Quantisierungsraster ausgewahlt.

Der Swing-Schieberegler

Der Swing-Schieberegler ist nur verfligbar, wenn das
Raster auf einen geraden Notenwert eingestellt ist und im
Eingabefeld »N-Tole« die Einstellung »Off« ausgewahlt ist
(siehe unten). Mit diesem Regler kdnnen Sie jede zweite
Position im Raster so versetzen, dass ein Swing- oder
Shuffle-Effekt entsteht. Wenn Sie die Einstellung des
Swing-Schiebereglers verandern, wird das Resultat in
der Rasteranzeige angezeigt.

tdagnet. Bereich

tagnet. Bereich

Einstellungen fiir ein Raster mit geraden Achtelnoten und ein Raster mit
50% Swing.

Das Eingabefeld »N-Tole«

Mit Hilfe dieser Funktion kdnnen Sie rhythmisch differen-
ziertere Raster erstellen, da Sie das Raster noch weiter
unterteilen kénnen.

Der Schieberegler »Magnet. Bereich«

Hier kdnnen Sie festlegen, dass die Quantisierung nur auf
Noten angewendet wird, die sich innerhalb eines bestimm-
ten Abstands zu den Rasterlinien befinden.

= Wenn der Schieberegler auf 0% eingestellt ist, wird
diese Funktion ausgeschaltet und alle Noten sind von der
Quantisierung betroffen.

Wenn Sie den Schieberegler schrittweise nach rechts verschieben, wer-
den die magnetischen Bereiche um die blauen Linien in der Rasteran-
zeige immer weiter ausgedehnt.

I ]'_”_“ | 0%  Magnet. Bersich

Nur die Noten innerhalb dieser Bereiche werden quantisiert.

Presets

Mit Hilfe der Steuerelemente links unten im Dialog kénnen
Sie die aktuellen Einstellungen als Preset speichern, das
dann im Quantisierung-Einblendment auf der Werkzeug-
zeile verfligbar ist. Dabei werden die Standardverfahren
angewandt:

= Wenn Sie die Einstellungen als Preset speichern méch-
ten, klicken Sie auf »Speichern«.

= Wenn Sie ein gespeichertes Preset in dem Dialog laden
mochten, wihlen Sie es im Einblendment aus.
Dies ist niitzlich, wenn Sie ein bestehendes Preset verandern méc