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Einleitung



Willkommen

Herzlichen Gliickwunsch und vielen Dank, dass Sie sich
fur Cubase Essential von Steinberg entschieden haben.
2009 kann die Steinberg Media Technologies GmbH auf
nunmehr 25 Jahre Firmengeschichte zuriickblicken und
unser Motto »Creativity First« traf noch niemals mehr zu
als heute. Im Laufe der Jahre und tber viele Produktzyklen
hinweg hat sich Cubase von einem klassischen MIDI-Se-
quenzer in eines der leistungsstarksten Softwareprodukte
im Bereich Musikproduktion auf dem Markt entwickelt. Mit
dem Kauf von Cubase Essential sind Sie so Mitglied der
weltweit gréBten Gemeinschaft von Musik-Software-Be-
nutzern geworden.

Cubase Essential ist ein System fiir die Musikproduktion,
das Sie von der ersten Idee bis hin zum finalen Mix unter-
stlitzt. Ob Sie Keyboarder sind, Songwriter, Instrumentalist
oder Tonmeister — Cubase Essential bietet Ihnen die richti-
gen Werkzeuge, um Musik aufzunehmen, zu bearbeiten, zu
mischen und zu produzieren. Die von Steinberg ins Leben
gerufenen Standards VST und ASIO sind hervorragende
Beispiele dafiir, dass Steinberg-Technologien immer eine
Vorreiterrolle in der Branche eingenommen haben.

Fir unsere Cubase Essential-Kunden bieten wir unter dem
Label Steinberg Advanced Integration auBerdem Hard-
ware an, die von den Software-Entwicklern bei Steinberg
und den Hardware-Spezialisten von Yamaha gemeinsam
entwickelt wurde. Zu den Vorteilen dieser nahtlosen Inte-
gration von Hardware und Software zdhlen z.B. das unein-
geschrénkte Plug&Play und True Integrated Monitoring™.

Mit Cubase Essential 5 erhalten Sie neue kreative Werk-
zeuge, mit denen Sie lhre musikalischen Ideen noch einfa-
cher und intuitiver umsetzen kdnnen als jemals zuvor. Das
neue Pitch-Correct-Plugln von Cubase Essential 5 er-
maoglicht es Ihnen, einfach und automatisch eine Tonho-
ren- und Skalenkorrektur von Gesangsparts und mono-
phonen Instrumentenaufnahmen durchzufiihren. Und mit
dem Beat Designer-Plugin kénnen Sie neue Drum-ldeen
sofort umsetzen und frei experimentieren. Der neue Syn-
thesizer Prologue kombiniert Multimode-Filter mit variabler
Flankensteilheit, leistungsstarke Modulationsfunktionen
und hochwertige integrierte Effekte und beinhaltet dartiber
hinaus eine Sound-Library mit 230 speziell entwickelten

Sounds mit einzigartigem Klangcharakter — von Leads
liber Bésse bis hin zu ausdrucksstarken Pad-Sounds. Mit
Cubase Essential5 kénnen Sie Ihre musikalische Kreativi-
tat voll ausleben!

Wenn Sie sich auBerdem unter MySteinberg registrieren,
erhalten Sie Zugriff auf Online-Support-Angebote und
weitere exklusive Serviceleistungen. Dariiber hinaus wiir-
den wir uns freuen, Sie als weiteres Mitglied unserer Cu-
base-Community in unserem Forum auf cubase.net
begriiBen zu dirfen.

Wir freuen uns auf Sie! Das Steinberg Cubase Essential-
Team

Die Handbiicher und die Hilfe

Die verschiedenen Bestandteile der Dokumentation von
Cubase Essential sind im Folgenden aufgelistet. Die meis-
ten dieser Dokumente liegen als Adobe Acrobat-Dateien
(mit der Dateinamenerweiterung ».pdf«) vor. Sie kénnen auf
diese Informationen folgendermaBen zugreifen:

* Im Programm kénnen Sie alle PDF-Dokumente (iber das Hilfe-
Menti &ffnen.

= Unter Windows kénnen Sie diese Dokumente auch Uber das
Start-Ment 6ffnen. Wahlen Sie unter »Steinberg Cubase Es-
sential« den Dokumentation-Eintrag.

= Unter Mac OS X befinden sich die PDF-Dokumente im Ord-
ner »/Library/Documentation/Steinberg/Cubase Essential 5«.

= Damit Sie die PDF-Dokumente lesen kénnen, muss
ein PDF-Reader auf Inrem Computer installiert sein.
Den Reader-Installer finden Sie auf der Programm-DVD.

Das Einfiihrung-Handbuch

Das Buch, das Sie vor sich haben, deckt die folgenden
Bereiche ab:

= Systemanforderungen

= Fragen zur Installation

= Einrichten des Systems fiir die Audio-, MIDI- und/oder Video-
bearbeitung

* Lehrgénge (Tutorials), in denen die wichtigsten Verfahren zum
Aufnehmen, Wiedergeben, Mischen und Bearbeiten in Cubase
Essential beschrieben werden.

Sie erhalten hier also keine detaillierten Informationen zu
den Fenstern, Funktionen und Verfahren von Cubase Es-
sential.

Einleitung



Das Benutzerhandbuch

Das Cubase Essential-Benutzerhandbuch ist die wichtigste
Informationsquelle mit ausfiihrlichen Beschreibungen aller
Verfahren, Parameter und Funktionen in Cubase Essential.
Die Inhalte des Einfiihrung-Handbuchs sollten lhnen ver-
traut sein, bevor Sie mit dem Lesen des Benutzerhand-
buchs beginnen.

Plugin-Referenz

In diesem Dokument werden die Funktionen und Parame-
ter der mitgelieferten VST-Pluglns, Echtzeit-Audioeffekte,
VST-Instruments und der MIDI-Effekte beschrieben.

Fernbedienungsgerite

In diesem PDF-Dokument finden Sie Informationen zu den
unterstitzten MIDI-Fernbedienungsgeraten.

Meniibeschreibungen

In diesem Dokument sind alle Menis und Optionen mit ei-
ner kurzen Beschreibung aufgefiihrt.

Die Dialog-Hilfe

Wenn Sie Informationen tber den aktiven Dialog erhalten
mochten, klicken Sie auf den Hilfe-Schalter.

Die Programmversionen

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

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

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

Die Abbildungen der Programmoberfléche zeigen die Windows-Version.
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Tastaturbefehle

Fiir viele Standardtastaturbefehle in Cubase Essential
werden Sondertasten verwendet, die sich je nach Be-
triebssystem unterscheiden. Der Standardtastaturbefehl
fur »Riickgédngig« ist z.B. unter Windows [Strg]-[Z] und
unter Mac OS X [Befehlstaste]-[Z].

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

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

So bedeutet z.B. [Strg]-Taste/[Befehlstaste]-[Z]: »Driicken
Sie die [Strg]-Taste unter Windows bzw. die [Befehlstaste]
unter Mac OS X und dann die Taste [Z]«. Entsprechend be-
deutet [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, z.B. um ein Kontext-
menii zu 6ffnen. Wenn Sie auf dem Macintosh mit einer
Eintastenmaus arbeiten, miissen Sie dafiir beim Klicken die
[Ctrl]-Taste gedriickt halten.

So konnen Sie uns erreichen

Im Hilfe-Ment von Cubase Essential finden Sie Optionen,
tiber die Sie auf weitere Informationen zugreifen und Hilfe
erhalten kénnen:

* Im Untermenti »Steinberg im Internet« finden Sie Links zu
verschiedenen Steinberg-Webseiten. Wenn Sie einen die-
ser Links auswahlen, wird die entsprechende Webseite in
Ihrem Internet-Browser gedffnet.

Hier erhalten Sie technische Unterstiitzung und Informationen zur Kompa-
tibilitat, Antworten auf haufig gestellte Fragen, Adressen zum Herunterla-
den neuer Treiber aus dem Internet usw. Dazu muss auf lhrem Computer
ein Web-Browser installiert sein und Sie bendtigen ein aktive Internet-Ver-
bindung.

Einleitung
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Einleitung

In diesem Kapitel werden die Systemanforderungen und
der Installationsvorgang von Cubase Essential fir Win-
dows und Mac OS X beschrieben.

Systemanforderungen

Fir die Arbeit mit Cubase Essential benétigen Sie Fol-
gendes:

Windows

= Windows XP (Home oder Professional, Service Pack 2),
oder Windows Vista (32-bit — siehe unten)

* 2-GHz-Prozessor (Dual-Core-Prozessor empfohlen)

= 1024MB RAM

* Mit Windows DirectX kompatible Audio-Hardware; ASIO-
kompatible Audio-Hardware empfohlen (geringere Latenz).

= Bildschirmauflésung von 1280 x 800 Pixeln empfohlen

* 4GB freier Speicherplatz

= USB-elicenser und ein freier USB-Anschluss

* DVD-ROM-Laufwerk mit Dual-Layer-Unterstiitzung (erforder-
lich fiir die Installation)

= Internetverbindung fiir die Aktivierung der Lizenz

Macintosh

* Mac OS X 10.5.5

* PowerPC G5 (Intel-Core-Duo-Prozessor empfohlen)

= 1024MB RAM

= CoreAudio-kompatible Audio-Hardware

= Bildschirmauflésung von 1280 x 800 Pixeln

= 4GB freier Speicherplatz

= USB-eLicenser und ein freier USB-Anschluss

* DVD-ROM-Laufwerk mit Dual-Layer-Unterstiitzung (erforder-
lich fiir die Installation)

* Internetverbindung fiir die Aktivierung der Lizenz

Allgemeines zur Einrichtung des Systems

/N Auf der Website von Steinberg finden Sie unter
»Support—-DAW-Konfiguration« detaillierte Informati-
onen darliber, was Sie beachten miissen, wenn Sie
ein neues Computersystem zum Arbeiten mit Audio
einrichten.

= RAM - Die Anzahl der Audiokanile, mit denen Sie ar-
beiten kdnnen, hangt unmittelbar von der GréBe lhres Ar-
beitsspeichers ab.

Die oben angegebene Anforderung an den Arbeitsspeicher ist eine Min-
destanforderung. Generell gilt »je mehr, desto besser«.

= FestplattengroBe — Die GroBe der Festplatte legt fest,
wie viele Minuten Audiomaterial Sie aufnehmen kdnnen.
Wenn Sie eine Minute Audiomaterial in CD-Qualitét in Stereo aufneh-
men mdchten, bendtigen Sie 10MB Speicherplatz auf der Festplatte. Fiir
acht Stereospuren in Cubase Essential werden also mindestens 80MB
Speicherplatz je aufgenommene Minute benétigt.

= Festplattengeschwindigkeit — Die Geschwindigkeit der
Festplatte hat ebenfalls Einfluss darauf, wie viele Audio-
spuren aufgenommen werden kdnnen.

Dieser Festplattenparameter wird auch als »Dauertransferrate« bezeichnet.
Auch hier gilt die Regel »je mehr, desto besser«.

= Radmaus — Obwohl Sie in Cubase Essential auch mit
einer Maus ohne Rad arbeiten konnen, wird die Verwen-
dung einer Radmaus empfohlen.

Dadurch kénnen Sie die Wertebearbeitung und den Bildlauf sehr viel
schneller durchfiihren.

Voraussetzungen fiir die Arbeit mit MIDI

Wenn Sie die MIDI-Funktionen von Cubase Essential nut-
zen mdchten, benstigen Sie Folgendes:

= Eine MIDI-Schnittstelle zum AnschlieBen von externen MIDI-
Geraten an lhren Computer.

= Ein MIDI-Instrument.

* Das fiir die Wiedergabe der Sounds lhrer MIDI-Gerate erfor-
derliche Audio-Equipment

Systemanforderungen und Installation



Audio-Hardware

Fur die Arbeit mit Cubase Essential miissen die folgenden
grundlegenden Anforderungen an die Audio-Hardware er-
fullt sein:

= Stereo.

= 16 Bit.

= Eine Samplerate von 44,1kHz muss mindestens unterstitzt
werden.

* Windows - Ein eigener ASIO-Treiber oder ein DirectX-kom-
patibler Treiber muss vorhanden sein (siehe unten).

= Nur Windows Vista: Wenn kein spezieller ASIO-Treiber ver-
fugbar ist, kdnnen Sie auch den generischen ASIO-Treiber fiir
geringe Latenz verwenden.

* Mac - Ein eigener Mac OS X-Treiber (Core Audio oder ASIO)
muss verfligbar sein.

Verwenden der integrierten Audio-Hardware des
Macintosh (nur Mac)

Zum Zeitpunkt der Erstellung dieses Handbuchs enthal-
ten alle aktuellen Macintosh-Modelle integrierte Audio-
Hardware, die fiir 16 Bit Stereo ausgelegt ist. Detaillierte
Informationen entnehmen Sie bitte der Dokumentation zu
Ihrem Computer.

Je nach lhren Wiinschen und Anspriichen reicht das zum
Arbeiten mit Cubase Essential aus. Die integrierte Audio-
Hardware kénnen Sie in Cubase Essential immer auswéh-
len, Sie mussen dafir keine zusatzlichen Treiber installieren.

Treiber

Mit Hilfe von Treiber-Software kann das Programm mit ei-
ner bestimmten Hardware kommunizieren. In diesem Fall
ermdglicht der Treiber Cubase Essential den Zugriff auf
die Audio-Hardware. Es gibt verschiedene Arten von Au-
dio-Hardware, die verschiedene Treiberkonfigurationen
benétigen:

Audiokarten mit eigenem ASIO-Treiber

Professionelle Audiokarten werden oft mit einem ASIO-

Treiber geliefert, der speziell fur diese Karte ausgelegt ist,
so dass Cubase Essential direkt mit der Audiokarte kom-
munizieren kann. Audiokarten mit eigenen ASIO-Treibern
kénnen daher die Latenzzeiten (Eingangs-/Ausgangsver-
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z8gerung) verkiirzen, was beim Mithéren von Audiomate-
rial tUber Cubase Essential oder beim Verwenden von
VST-Instrumenten entscheidend ist. Der ASIO-Treiber
untersttzt eventuell auch Routing, Synchronisation usw.

ASIO-Treiber, die speziell fiir bestimmte Audiokarten aus-
gelegt sind, werden vom Hersteller der Audiokarten gelie-
fert. Informieren Sie sich auf der Website des Herstellers
Uber die neuesten Treiberversionen.

/N Wenn es fiir lhre Audiokarte einen eigenen ASIO-
Treiber gibt, sollten Sie diesen verwenden.

Audiokarten, die iiber den generischen ASIO-Treiber fiir
geringe Latenz kommunizieren (nur Windows Vista)

Unter Windows Vista steht lhnen der generische ASIO-
Treiber fiir geringe Latenz zur Verfligung. Dabei handelt es
sich um einen generischen ASIO-Treiber, der ASIO-Unter-
stlitzung fur alle von Windows Vista unterstutzten Audio-
karten bereitstellt, und fiir eine kurze Latenzzeit sorgt. Uber
diesen Treiber kann Cubase Essential von der Core-Audio-
Technologie von Windows Vista profitieren. Sie benétigen
keinen zusétzlichen Treiber.

= Obwohl der generische ASIO-Treiber fr geringe La-
tenz die Latenzzeiten aller Audiokarten verkiirzt, erzielen Sie
mit Onboard-Audiokarten méglicherweise bessere Ergeb-
nisse als mit externen USB-Karten.

Audiokarten, die iiber DirectX kommunizieren
(nur Windows)

DirectX ist ein Microsoft-Paket zur Verarbeitung verschie-
dener Multimedia-Datenformate unter Windows. Cubase
Essential untersttitzt DirectX, genauer gesagt DirectSound,
ein Bestandteil von DirectX, der fur die Wiedergabe und
Aufnahme von Audiomaterial verwendet wird. Dafiir sind
zwei Treiberarten erforderlich:

= Ein DirectX-Treiber, der es der Audiokarte ermdglicht, mit
DirectX zu kommunizieren. Wenn die Audiokarte DirectX un-
terstiitzt, sollte dieser Treiber vom Hersteller der Audiokarte
mitgeliefert werden. Wenn der Treiber beim Installieren der
Audiokarte nicht mitinstalliert wurde, informieren Sie sich auf
der Website des Herstellers.

= Der ASIO DirectX Full Duplex-Treiber, der es Cubase Essential
ermdglicht, mit DirectX zu kommunizieren. Dieser Treiber wird
mit Cubase Essential mitgeliefert und muss nicht extra installiert
werden.

Systemanforderungen und Installation



Installieren der Hardware
Kopierschutz

/\ Bitte lesen Sie den folgenden Abschnitt, bevor Sie
die Software fir Cubase Essential installieren.

Fur viele Steinberg-Produkte wird ein hardware-gestitzter
Kopierschutz in Form des USB-eLicensers verwendet
(dieser wird auch als »Dongle« bezeichnet). Cubase Es-
sential kann nur zusammen einem USB-eLicenser mit ei-
ner aktivierten Lizenz gestartet werden.

Der USB-eLicenser

Der USB-eLicenser ist ein USB-Stick, auf dem lhre Stein-
berg-Software-Lizenzen gespeichert sind. Alle Steinberg-
Produkte, die mit USB-eLicensern geschiitzt sind, verwen-
den dieselbe Art von USB-Stick und es ist moglich, mehr
als eine Lizenz auf einem Stick zu speichern. AuBerdem
kénnen Lizenzen (innerhalb bestimmter Grenzen) zwischen
USB-eLicensern tibertragen werden. Dies ist sinnvoll, wenn
Sie z.B. eine Software verkaufen mdchten.

Im License Control Center (das Sie unter Windows im
Start-Meni und auf dem Mac im Applications-Ordner fin-
den) kénnen Sie liberpriifen, welche Lizenzen sich auf Ih-
rem USB-eLicenser befinden.

= Wenn Sie andere kopiergeschiitzte Steinberg-Produkte
besitzen, kdnnen Sie die Lizenzen fir lnre Anwendungen
auf einen USB-eLicenser libertragen und so nur einen
USB-Anschluss des Computers verwenden.

Starten Sie dazu einfach den Assistenten des License Control Centers
und befolgen Sie die Anweisungen.

* Cubase Essential wird gemeinsam mit einem USB-
eLicenser und einem Aktivierungskode ausgeliefert, der
sich auf einer Karte namens Essential Product License In-
formation in der Packung befindet. Der USB-eLicenser
enthilt bereits eine zeitlich begrenzte Lizenz, mit der Sie

Cubase Essential ohne Aktivierung fiir insgesamt 25
Stunden (nicht zusammenhéngend) nutzen kénnen. Damit
Sie lhre Cubase Essential-Version unbegrenzt nutzen
konnen, benétigen Sie jedoch den Aktivierungskode.
Starten Sie dazu den Assistenten zum Herunterladen von Lizenzen des Li-
cense Control Centers und befolgen Sie die Anweisungen.

= Steinberg-Software wird immer mit einem Lizenz-Aktivie-
rungskode ausgeliefert, aber es ist nicht immer ein USB-
elicenser im Lieferumfang enthalten.

Wenn Sie die Lizenz fiir eine solche Steinberg-Software (z.B. ein Up-
date/Upgrade oder ein VSTi) auf dem USB-eLicenser aktivieren méch-
ten, den Sie mit Ihrer Cubase Essential-Version erhalten haben, starten
Sie den Assistenten zum Herunterladen von Lizenzen im License Control
Center und befolgen Sie die Anweisungen.

Weitere Informationen zur Ubertragung oder Aktivierung
von Lizenzen finden Sie in der Hilfe des License Control
Centers.

Installieren der Audio-Hardware und des
Treibers

1. Installieren Sie die Audiokarte und die dazugehdrige
Software wie in der Bedienungsanleitung fiir die Karte be-
schrieben.

2. Installieren Sie den Treiber fir die Karte.

Je nach Art des Betriebssystems gibt es unterschiedliche Treiber, die
Sie verwenden konnen: spezifische ASIO-Treiber, den generischen
ASIO-Treiber fiir geringe Latenz (nur Windows Vista), einen DirectX-
Treiber (Windows) oder Mac OS X-Treiber (Mac).

Spezifische ASIO-Treiber

Wenn fir Ihre Audiokarte ein eigener ASIO-Treiber zur
Verfligung steht, sollte dieser mit der Audiokarte mitgelie-
fert werden. Informieren Sie sich auf der Website des
Herstellers iber die neusten Treiber-Versionen. Lesen Sie
in der Anleitung des Herstellers nach, wie Sie den Treiber
installieren.

Generischer ASIO-Treiber fiir geringe Latenz (nur
Windows Vista)

Unter Windows Vista kénnen Sie auch den generischen
ASIO-Treiber fur geringe Latenz verwenden, wenn kein
spezieller ASIO-Treiber verfligbar ist. Dieser Treiber wird
mit Cubase Essential mitgeliefert und muss nicht extra in-
stalliert werden.

Systemanforderungen und Installation



DirectX-Treiber (nur Windows)

Wenn |hre Audiokarte mit DirectX kompatibel ist, werden
die entsprechenden DirectX-Treiber beim Installieren der
Karte meist mitinstalliert. Wenn Sie spezielle DirectX-Trei-
ber fiir die Audiokarte heruntergeladen haben, beachten
Sie die Anleitungen des Herstellers.

Mac OS X-Treiber (nur Mac)

Wenn Sie einen Macintosh-Computer verwenden, stellen
Sie sicher, dass Sie den aktuellen Mac OS X-Treiber fiir
Ihre Audio-Hardware verwenden. Beachten Sie die Anlei-
tungen des Hersteller zur Treiber-Installation.

Testen der Audiokarte

Fuhren Sie folgende Tests durch, um sicherzustellen, dass
lhre Audiokarte wie gewtinscht funktioniert:

= Verwenden Sie die mit der Audiokarte gelieferte Soft-
ware, um zu Uberprifen, ob Sie problemlos Audiomaterial
aufnehmen und wiedergeben kénnen.

= Wenn Sie auf die Karte mit einem Betriebssystem-Trei-
ber zugreifen, verwenden Sie fir die Wiedergabe von
Audiomaterial die Standard-Audioanwendung (z.B. Win-
dows Media Player oder Apple iTunes).

Installieren einer MIDI-Schnittstelle/
Synthesizer-Karte

Die Installationsanleitung fiir die MIDI-Schnittstelle wird
mit dem Produkt mitgeliefert. Im Folgenden werden die
grundlegenden Schritte jedoch kurz beschrieben:

1. Installieren Sie die Schnittstelle (oder die MIDI-Syn-
thesizer-Karte) in Inrem Computer oder verbinden Sie sie
mit einem Anschluss am Computer.

Die Art der Installation hangt dabei von der jeweiligen Schnittstelle ab.

2. Wenn die Schnittstelle tiber einen eigenen Strom-
anschluss und/oder einen Ein/Aus-Schalter verfiigt,
schalten Sie diesen ein.

3. Installieren Sie den Treiber fiir die Schnittstelle wie in
der Bedienungsanleitung der Schnittstelle beschrieben.
Informieren Sie sich auch auf der Website des Herstellers tiber die neu-
esten Treiberversionen.

Installieren von Cubase Essential

Beim Installationsvorgang werden alle Dateien automa-
tisch an den richtigen Stellen abgelegt.

Je nach Systemkonfiguration wird das Cubase Essential 5
Start Center von der DVD automatisch gestartet. Wenn
der interaktive Startbildschirm nicht angezeigt wird, 6ffnen
Sie die DVD und doppelklicken Sie auf die Datei »Cubase
Essential Start Center«, Dadurch wird der interaktive
Startbildschirm aufgerufen. Sie konnen die Installation von
Cubase Essential jetzt starten. Wahrend der Installation
kénnen Sie zwischen zusatzliche Optionen auswéhlen
und erhalten weitere Informationen tiber das Programm.

Wenn Sie Cubase Essential nicht mit Hilfe des interakti-
ven Startbildschirms installieren méchten, gehen Sie fol-
gendermaBen vor:

Windows

1. Doppelklicken Sie auf die Datei »Setup.exe«.

2. Befolgen Sie die Anweisungen auf dem Bildschirm.

Macintosh

1. Doppelklicken Sie auf die Datei »Cubase Essential
5.mpkge«.

2. Befolgen Sie die Anweisungen auf dem Bildschirm.

Die Lehrgdnge

Auf der Installations-DVD finden Sie eine Reihe von Pro-
jektdateien und Videos. Diese Dateien werden bei der In-
stallation nicht mitinstalliert, Sie kdnnen sie aber natiirlich
manuell auf Inrem System ablegen.

Die Lehrgénge in diesem Einfiihrung-Handbuch beziehen
auf diese Lehrgangsprojekte. Wenn Sie die in den Lehr-
géngen beschriebenen Ablédufe nachvollziehen méchten,
sollten Sie die Projektdateien auf Inren Computer ziehen.

Die Lehrgangsprojekte befinden sich auf der Installations-
DVD im Ordner »Additional Content—Tutorial Projects«.

Systemanforderungen und Installation



Defragmentieren der Festplatte
(nur Windows)

Wenn Sie Audiomaterial auf eine Festplatte aufnehmen
mochten, auf der sich bereits andere Dateien befinden, soll-
ten Sie sie vorher defragmentieren. Beim Defragmentieren
wird den auf der Festplatte gespeicherten Daten neuer
Speicherplatz zugewiesen, um so eine effizientere Ausnut-
zung des vorhandenen Speicherplatzes zu erreichen. Dies
wird mit einem Defragmentierungsprogramm erreicht.

/N Fir die Leistung der Festplatte beim Aufnehmen von
Audiomaterial ist es sehr wichtig, dass die Festplatte
optimiert (defragmentiert) ist. Eine solche Optimie-
rung sollte in regelmaBigen Abstanden wiederholt
werden.

Registrieren Sie lhre Software!

Wir empfehlen lhnen, lhre Software zu registrieren. Auf
diese Weise stellen Sie sicher, dass Sie Anspruch auf
technische Unterstiitzung haben und stets liber Pro-
gramm-Updates und andere Neuigkeiten tiber Cubase
Essential informiert werden.

Sie haben folgende Moglichkeiten, das Programm zu re-
gistrieren:

» Offnen Sie das Hilfe-Menii in Cubase Essential und
wihlen Sie »Registrierung«.

Die Seite zum Registrieren lhrer Software auf der Steinberg-Website
6ffnet sich in lhrem Browser. Befolgen Sie einfach die Anweisungen auf
dem Bildschirm.

= Wenn Sie Cubase Essential starten, werden Sie eben-
falls aufgefordert, sich zu registrieren.
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Audio-Konfiguration

A Vergewissern Sie sich, dass alle Gerate ausgeschal-
tet sind, bevor Sie Anderungen an den Anschliissen
vornehmen!

Einrichten des Audiosystems

Wie Sie Ihr System genau einrichten, hangt von lhren per-
sonlichen Anforderungen ab, z.B. welche Art von Projek-

ten Sie erstellen mdchten, welches externe Equipment Sie
verwenden mochten oder welche Computer-Hardware |h-
nen zur Verfugung steht. Die folgenden Schaltbilder soll-

ten daher nur als Anregung verstanden werden.

Die unten dargestellten Anschliisse kénnen entweder digi-
tal oder analog sein.

Stereoeingang und -ausgang - das einfachste
Audiosystem

Wenn Sie nur einen Stereoeingang und -ausgang von Cu-
base Essential verwenden, kénnen Sie die Eingénge lhrer
Audio-Hardware direkt an die Eingangsquelle (z.B. ein
Mischpult) und die Ausgénge an den Verstirker und die
Lautsprecher anschlieBen.

Aufnahmequelle

[ J a0
[=====xs] () e
Mehrkanal-Audioschnittstelle
USB/FireWire 0000000000 |Ins
== coo coo0o00o00 |Quts
)
N TN
Y
_Hie@[H\—~

Verstérker und Lautsprecher

Ein einfacher Stereo-Audioaufbau

Dies ist vermutlich der einfachste Aufbau. Wenn Sie lhre
internen Eingangs- und Ausgangsbusse einmal eingerich-
tet haben, kdnnen Sie lhre Audioquelle, z.B. ein Mikrofon,
an lhre Audio-Schnittstelle anschlieBen und mit der Auf-
nahme beginnen.
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Mehrkanaleingang und -ausgang

In den meisten Fallen werden Sie Uber eine komplexere
Arbeitsumgebung mit verschiedenen Eingangs- und Aus-
gangskanélen verfiigen, in die Cubase Essential integriert
werden muss. Je nachdem, mit welchem Equipment Sie
arbeiten, kénnen Sie entweder extern oder mit dem Mixer
in Cubase Essential mischen.

= Extern mischen bedeutet, dass Sie ein externes Misch-
pult haben, das tber ein Gruppen- oder Bussystem an die
Eingdnge der Audiokarte angeschlossen ist.

Im unteren Beispiel werden die Signale tber vier Busse an die Eingénge
der Audiokarte geleitet. Die vier Ausgénge werden zum Mithéren und zur
Wiedergabe an das Mischpult angeschlossen. Weitere Eingénge lhres

Mischpults kénnen Sie zum AnschlieBen von Audioquellen wie Mikrofo-
nen oder Instrumenten verwenden.

Ausgénge der Audiokarte

Eingange ; Bus

1b|s4|| 1 bis 4

©&——000

i (¢
i [@E@]

Verstarker und Lautsprecher

litjllﬁ

Ein Mehrkanal-Audioaufbau mit externem Mischpult

= Wenn Sie eine Eingangsquelle (z.B. ein Mischpult) an
die Audio-Hardware anschlieBen, sollten Sie nicht den
Master-Ausgang, sondern z.B. einen separaten Aus-
gangsbus oder Send verwenden, damit Sie nicht aufneh-
men, was Sie wiedergeben. Sie kénnen Ihr Mischpult
auch Uber FireWire anschlieBen.

Einrichten des Systems



= Wenn Sie den Mixer in Cubase Essential verwenden,
kénnen Sie die Eingénge Ihrer Audio-Hardware verwen-
den, um Mikrofone und/oder externe Geréte anzuschlie-
Ben. Verwenden Sie die Ausgénge, um lhr Monitoring-
Equipment anzuschlieBen.

Externer Effekt

| o L ===

Send-Bus
(zum Gerateeingang)
YA

Return-Bus
(vom Geréteausgang)

USB/FireWire

ooooooo

Mehrkanal-
Audioschnittstelle
[ | ==

P N T

4 ‘ID el HF ) Keyboard

Mischen mit Cubase Essential

Aufnehmen von einem CD-Player

Die meisten Computer enthalten ein CD-ROM-Laufwerk,
das Sie wie einen herkémmlichen CD-Player verwenden
kénnen. Manchmal ist der CD-Player intern an die Hard-
ware angeschlossen, so dass Sie direkt vom Ausgang des
CD-Players in Cubase Essential aufnehmen konnen.
(Wenn Sie sich nicht sicher sind, lesen Sie in der Doku-
mentation zu lhrer Audio-Hardware nach.)

= Das Routing und die Pegeldnderungen fir das Aufnehmen
von einer CD (falls diese Funktion verfiigbar ist) werden in ei-
ner speziellen Anwendung vorgenommen (siehe unten).

= Sie kénnen in Cubase Essential Titel von Audio-CDs direkt
einlesen (siehe das Kapitel »Arbeiten mit Dateien« im Benut-
zerhandbuch).

Word-Clock-Anschliisse

Wenn Sie einen digitalen Audioanschluss verwenden, be-
nétigen Sie auch eine Word-Clock-Verbindung zwischen
der Audio-Hardware und den externen Geraten. Weitere
Informationen finden Sie in der Dokumentation zu lhrer
Audio-Hardware.

/\ Die Word-Clock-Synchronisation muss unbedingt
genau erfolgen, andernfalls kann es zu Stérgeréu-
schen in lhren Aufnahmen kommen.
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Aufnahmepegel und Eingénge

Beachten Sie beim AnschlieBen der Gerite unbedingt,
dass die absoluten Betriebspegel der verschiedenen Ein-
génge zueinander passen miissen. Normalerweise gibt es
verschiedene Eingange z.B. fiir Mikrofone, Line-Pegel fur
den semiprofessionellen (-10dBV) bzw. fiir den professio-
nellen Bereich (+4dBV). Manchmal kénnen Sie auch die
Eingangscharakteristik tiber die Audio-Schnittstelle bzw.
deren Bedienfeld anpassen. Weitere Informationen entneh-
men Sie bitte der Dokumentation zu lhrer Audio-Hardware.

Die Auswahl der richtigen Eingange ist sehr wichtig, um
Verzerrungen und Rauschen in den Aufnahmen zu ver-
meiden.

/N In Cubase Essential kdnnen Sie die Eingangspegel
nicht anpassen, da diese Anpassung je nach Au-
diokarte unterschiedlich erfolgt. Sie kdnnen die
Eingangspegel aber {iber eine spezielle, mit der
Hardware gelieferte Anwendung oder Uber das
dazugehérige Bedienfeld anpassen (siehe unten).

Konfigurieren der Audio-Hardware

Mit der Audiokarte sollten Sie mindestens ein Hilfspro-
gramm erhalten haben, mit dem Sie die Eingénge der
Hardware entsprechend Ihren Anforderungen konfigurie-
ren kdnnen. Dazu gehort Folgendes:

= Auswahlen der aktiven Ein-/Ausgange.

* Einrichten der Word-Clock-Synchronisation (falls vorhanden).

= Ein- und Ausschalten der Mithdrfunktion tiber die Hardware
(siehe »Mithoren (Monitoring)« auf Seite 19).

= Einstellen der Pegel fiir jeden Eingang. Dies ist sehr wichtig!

= Einstellen der Pegel fiir die Ausgénge, so dass diese mit den
Geréten libereinstimmen, die Sie zum Mithéren verwenden.

= Auswdhlen der digitalen Eingangs- und Ausgangsformate.

= Vornehmen von Einstellungen fiir die Audiopuffer.

In vielen Fallen finden Sie die verfligbaren Einstellungen fur
die Audio-Hardware in einem Bedienfeld, das wie weiter
unten beschrieben tiber Cubase Essential gedffnet werden
kann. (Wenn Cubase Essential nicht |duft, kann es auch ei-
gensténdig aufgerufen werden.) In manchen Féllen stehen
mehrere unterschiedliche Anwendungen und Bedienfelder
zur Verfligung — weitere Informationen entnehmen Sie bitte
der Dokumentation zu lhrer Audiokarte.

Einrichten des Systems



Plugé&Play-Unterstiitzung fiir ASIO-Gerdte

Die Gerate der MR816-Serie von Steinberg unterstiitzen
Plug&Play in Cubase Essential. Die Geréte kdnnen ange-
schlossen und eingeschaltet werden, wahrend die An-
wendung lauft. Cubase Essential verwendet automatisch
den Treiber der MR816-Serie und &ndert alle VST-Ver-
bindungen entsprechend.

= Beachten Sie, dass Steinberg keinerlei Garantie dafir
ibernimmt, dass diese Funktion auch fiir Geriate anderer
Hersteller verfugbar ist. Wenn Sie nicht sicher sind, ob ein
von lhnen verwendetes Gerat Plug&Play unterstiitzt, lesen
Sie in der Dokumentation zu diesem Gerét nach.

/N Wenn Sie im laufenden Betrieb ein Gert ohne
Plug&Play-Unterstiitzung an einen Computer an-
schlieBen bzw. die Verbindung mit diesem trennen,
kann das Gerat beschadigt werden.

Auswihlen eines Treibers und
Audioeinstellungen in Cubase Essential

Zuerst mussen Sie den richtigen Treiber in Cubase Es-
sential auswéhlen, damit das Programm mit der Audio-
Hardware kommunizieren kann:

1. Starten Sie Cubase Essential, wihlen Sie im Geréate-
Menu den Befehl »Gerate konfigurieren...« und klicken Sie
in der Liste links auf »VST-Audiosystems«.

- Gerdte konfigurieren
+ 0] VST-Audiosystem
Gerdte el .50 =] ASI0-Treiber
£ MIDI =
= s M £510-Treiber deakiivieren, wenn Programm im Hintergrund lauft
£ Transport Eingangslatenz 6.327 ms
-+ Anzsige verblebender Aunahmezsit e v
Zeitanzeige
3 Video Samplerate: 441000Hz
= Video Plaer
w5 ystem]
“famaha Steinberg F ASID
VST Spstem Link Erweiterte Optionen Auf Standardwerte aurickseteen
P—
MulliProzessarbadus
p <) vorab laden
Aufnahmelatenz beriicksichtigen
] Autnahmeversatz
< D
Abbrechen

Die Seite »VST-Audiosystem« im Dialog »Geréate konfigurieren«
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2. Wihlen Sie im Einblendment »ASIO-Treiber« Ihre Au-
dio-Hardware aus.

In diesem Einblendment werden unter Umstanden mehrere Treiber fiir
dieselbe Audio-Hardware angezeigt. Wenn Sie einen Treiber ausge-
wahlt haben, wird dieser zur Gerateliste hinzugefiigt.

A Verwenden Sie unter Windows einen ASIO-Treiber,
der speziell fur lhre Hardware geschrieben wurde.
Wenn Sie keinen ASIO-Treiber installiert haben,
tiberprifen Sie, ob der Hersteller Ihrer Audio-Hard-
ware einen ASIO-Treiber bereitstellt (z.B. per Inter-
net-Download).

A\

Unter Windows Vista kénnen Sie auch den generi-
schen ASIO-Treiber fiir geringe Latenz verwenden,
wenn kein spezieller ASIO-Treiber verfligbar ist.

3. Wihlen Sie lhren Treiber in der Gerételiste aus, um
die Treibereinstellungen fiir lhre Audio-Hardware vorzu-
nehmen.

4. Offnen Sie das Bedienfeld fiir die Audiokarte und kon-
figurieren Sie sie entsprechend den Empfehlungen des
Herstellers.

= Unter Windows &ffnen Sie das Bedienfeld durch Kii-
cken auf den Schalter »Einstellungen...«.

Der angezeigte Dialog wird durch den Hersteller Ihrer Audiokarte bereit-
gestellt und nicht durch Cubase Essential (auBer wenn Sie einen DirectX-
Treiber verwenden, siehe unten). Daher sind je nach Marke und Typ der
Audiokarte unterschiedliche Optionen verfiigbar.

Die Einstellungen-Dialoge fiir den ASIO-DirectX-Treiber und den generi-
schen ASIO-Treiber fiir geringe Latenz (nur Windows Vista) bilden eine
Ausnahme, da sie von Steinberg zur Verfligung gestellt werden. Eine Be-
schreibung der Optionen erhalten Sie, wen Sie im jeweiligen Dialog auf
den Hilfe-Schalter klicken. Weitere Informationen finden Sie auch in den
folgenden Hinweisen zu DirectX.

= Unter Mac OS X rufen Sie den Einstellungen-Dialog fiir
Ihre Audio-Hardware auf, indem Sie im Dialog »Geréte
konfigurieren« auf der Einstellungen-Seite Ihres Audioge-
réts auf den Schalter »Open Config App« klicken.

Beachten Sie, dass dieser Schalter nicht fiir alle Hardware-Produkte ver-
fugbar ist. Wenn dies in lhrem System der Fall ist, priifen Sie, ob in der
Dokumentation lhrer Hardware weitere Informationen zu den Hardware-
Einstellungen enthalten sind.
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5. Wenn Sie verschiedene Audioanwendungen gleichzei-
tig verwenden méchten, ist es sinnvoll, die Option »ASIO-
Treiber deaktivieren, wenn Programm im Hintergrund lauft«
auf der Seite »VST-Audiosystem« einzuschalten. Auf diese
Weise kénnen Sie aus einer anderen Anwendung tber Ihre
Audio-Hardware wiedergeben, auch wenn Cubase Essen-
tial gerade lauft.

Die aktive Anwendung (das »oberste Fenster« auf Ihrem Desktop) greift
dann auf Ihre Audio-Hardware zu. Stellen Sie sicher, dass auch die an-
dere Anwendung den ASIO-Treiber (bzw. Mac OS X-Treiber) wieder
deaktiviert, so dass er von Cubase Essential verwendet werden kann,
wenn es wieder die aktive Anwendung ist.

6. Wenn lhre Audio-Hardware und der dazugehérige
Treiber das direkte Mithéren iiber ASIO unterstiitzen, kén-
nen Sie auf der Seite fiir den Treiber die Option »Direktes
Mithoren« einschalten.

Weitere Informationen zum Mithéren finden Sie weiter hinten in diesem
Kapitel und im Kapitel »Aufnahme« im Benutzerhandbuch.

7. Klicken Sie auf »Ubernehmen« und anschlieBend auf
»OK«, um den Dialog zu schlieBen.

Wenn Sie Audio-Hardware mit einem DirectX-Treiber
verwenden (nur Windows)

/N Wenn fiir Ihre Audio-Hardware kein eigener ASIO-
Treiber verfligbar ist und Ihre Windows-Version den
generischen ASIO-Treiber fiir geringe Latenz nicht
untersttitzt, sollten Sie einen DirectX-Treiber ver-
wenden.

Cubase Essential wird mit einem Treiber namens »ASIO
DirectX Full Duplex« ausgeliefert, den Sie im Einblendment
»ASIO-Treiber« (auf der Seite »VST-Audiosystems«) aus-
wihlen kénnen.

= Die Funktionen von DirectX Full Duplex kdnnen nur voll-
sténdig genutzt werden, wenn die Audio-Hardware WDM
(Windows Driver Model) in Kombination mit DirectX 8.1
oder hoher unterstitzt.

Andernfalls werden die Audioeingénge von DirectX emuliert. (In der Dia-
log-Hilfe finden Sie weitere Informationen tber den Einstellungen-Dialog
fiir ASIO DirectX Full Duplex.)

= Bei der Installation von Cubase Essential wurde be-
reits die neueste Version von DirectX auf Ihrem Computer
installiert.
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Wenn der ASIO DirectX Full Duplex-Treiber im Dialog
»Gerite konfigurieren« ausgewahlt ist, kénnen Sie iber
den Schalter »Einstellungen...« das ASIO-Bedienfeld 6ff-
nen und folgende Einstellungen vornehmen (weitere Infor-
mationen erhalten Sie liber die Hilfe im Bedienfeld):

= Direct Sound — Ausgangs- und Eingangsanschliisse

In der Liste links im Dialog werden die verftigbaren Ein- und Ausgénge
angezeigt. In vielen Fallen wird nur ein Anschluss pro Liste angezeigt.
Uber die Felder links in der Liste kénnen Sie die einzelnen Anschliisse
ein- und ausschalten. Durch Einschalten der Option kénnen Sie den An-
schluss aktivieren.

= Gegebenenfalls kénnen Sie die BlockgroBe der Puffer
und den Versatz einstellen, indem Sie im Wertefeld dop-
pelklicken und einen neuen Wert eingeben.

In der Regel sollte es mit den Standardeinstellungen jedoch gut funktio-
nieren. Audiopuffer werden verwendet, wenn Audiomaterial zwischen
der Audio-Hardware und Cubase Essential ausgetauscht wird. Mit ei-
nem groBen Audiopuffer stellen Sie sicher, dass bei der Wiedergabe
keine Stérgerdusche auftreten. Jedoch wird auf diese Weise die »La-
tenz« erh6ht, d.h. die Verzogerung zwischen dem Zeitpunkt, an dem
das Audiomaterial von Cubase Essential »gesendet« wird, und dem
Zeitpunkt, zu dem Sie es wirklich héren.

= Versatz

Wenn bei der Wiedergabe von MIDI- und Audiomaterial ein konstanter
Versatz zu héren ist, kénnen Sie mit diesem Wert die Eingangs- oder
Ausgangs-Latenz anpassen.
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Einstellen der Eingangs- und

Ausgangsansch

liisse

Wenn Sie die Treiber ausgewahlt und die Einstellungen
wie oben beschrieben vorgenommen haben, missen Sie
einstellen, welche Eingdnge und Ausgénge verwendet
werden sollen und diese benennen:

1. Wihlen Sie im Dialog »Gerate konfigurieren« lhren
Treiber in der Liste links aus, um die Treibereinstellungen

fur Ihre Audio-Hardware anzuzeigen.

« Gerite konfigurieren
* " ‘Yamaha Steinberg FW ASIO
Gerdte Einstelungen Engangsitenz 6327 ms
o mint =) Ausgangsdlenz  3.002ms
© MIDI Anschiuss Einstellngen L - [{Ch el
£ Transpot
Arzeigs veibleiberder Aufnshmezsit
Zaianzsige Bnschlisse  Zuickser
2 ng”w bt /A [ Arschiuss ‘Anzeigen als Sichiber | Stats |
. In__| MonorAusnat: Moritar-Auswah 1 Nicht akt{~
: In | MRETECSK nalog 2 MRE1ECSR Andog 2 Nich: sk
In | MRSTECSK Analog 3 MR1CS % Andog 3 Nicht okt
In | MRSTECSK Analoa & MRE16C5 Andog & Nicht skt
In | MRSTECSK Analoa 5 MRE1ECS% Andog Nicht skt
In | MRETECS% Anlog & R816C5k Andog & cht 2t
In | MRETECSK Analog 7 Fg16C5% Andlog 7 cht akt
In | MRETECSK Analog & F816C5% Andlog B cht aki
In | MRETBCSH ADAT 1 81605 ADAT 1 cht aki
In | MRETECSK ADAT 2 Ra16C5R ADAT 2 oht ok
In | MRETEESKADAT 3 RS1CSR ADAT 3 cht skt
In | MRSTECSKADAT 4 MRS1BCS ADAT 4 Nicht skt
In | MRSTECSK ADAT 5 MRSIGCS ADAT & Nicht skt
In | MRSTECSKADAT 6 MRE1GCS ADAT & Nicht skt
In | MRETECSK ADAT 7 MRS16CS ADAT 7 Nicht 2kt
In | MRETECSK ADAT 8 MRS16CS ADAT & [ X Mokt
Out_| MororAuswatt: 1 Woriar-Auswah 1 Bt
Out_| MRETCSK Analog 2 MRB16CS Andog 2 Altiv
| [0u[MRe16CskAnoa MR16C3% Andog 3 ptiv |~
. .

Alle Ausgangs-Anschliisse der Audio-Hardware werden aufgelistet.

2. Wenn Sie einen Ausgang ausblenden mdchten, klicken
Sie in die Sichtbar-Spalte fiir den Ausgang (so dass er
nicht markiert ist).

Nicht sichtbare Anschliisse werden im Dialog »VST-Verbindungen, in
dem Sie |hre Eingangs- und Ausgangsbusse einstellen, nicht angezeigt
und kdnnen daher auch nicht ausgewahlt werden (siehe »Einrichten der
VST-Verbindungen« auf Seite 27 und das Kapitel »VST-Verbindungen:
Einrichten von Eingangs- und Ausgangsbussen« im Benutzerhandbuch).

/\ Wenn Sie einen Anschluss ausblenden, der bereits
von einem Bus verwendet wird, werden Sie gefragt,
ob Sie diesen Schritt wirklich durchfiihren méchten.
Beachten Sie, dass dabei der Ausgangs-Anschluss
deaktiviert wird!

3. Wenn Sie einen Anschluss umbenennen mdchten, kli-
cken Sie in der Liste auf den Namen in der Spalte »Anzei-
gen als« und geben Sie einen neuen Namen ein.

= Sie sollten den Anschlisse Namen geben, die auf die
Kanal-Konfiguration verweisen (und nicht auf das jewei-
lige Hardware-Modell)!
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4. Klicken Sie auf »OK«, um den Dialog »Gerate konfigu-
rieren« zu schlieBen und lhre Einstellungen anzuwenden.

Mithoren (Monitoring)

In Cubase Essential bedeutet Mithtren das Anhéren des
Eingangssignals, wéhrend die Aufnahme vorbereitet bzw.
wihrend aufgenommen wird. Grundsitzlich gibt es drei
Méoglichkeiten zum Mithoren:

Externes Mithoren

Zum externen Mithéren (d.h. zum Anhéren des Eingangs-
signals, bevor es Cubase Essential erreicht) bendtigen
Sie ein externes Mischpult, um die Audiowiedergabe mit
dem Eingangssignal zu mischen. Dies kann ein selbstén-
diges Mischpult sein oder eine Mixeranwendung fur lhre
Audio-Hardware, sofern diese liber einen Modus verfligt,
mit dem das Audioeingangssignal wieder aus der Anwen-
dung herausgeleitet werden kann (der tiblicherweise mit
»Thrue, »Direct Thru« oder dhnlich bezeichnet wird).

Uber Cubase Essential

In diesem Fall wird das Audiosignal vom Eingang in Cu-
base Essential geleitet, eventuell tiber Cubase Essential-
Effekte und EQ und zurlick zum Ausgang. Sie kénnen die
Mithorfunktion dann tber Einstellungen in Cubase Essen-
tial steuern.

Auf diese Weise konnen Sie den Pegel fur das Mithoren
tiber Cubase Essential steuern und Effekte nur zum mitge-
horten Signal hinzufiigen.

Direktes Mithoren iiber ASIO

Wenn |hre Audio-Hardware ASIO-2.0-kompatibel ist, un-
terstutzt sie vermutlich das direkte Mith6ren tiber ASIO.
(Dies ist ggf. auch bei Audio-Hardware mit Mac OS X-
Treibern der Fall.) Bei dieser Methode geschieht das ei-
gentliche Mithoren Uiber die Audio-Hardware, indem das
Eingangssignal wieder nach auBen geleitet wird. Gesteu-
ert wird das Mithoren jedoch tber Cubase Essential. Das
bedeutet, dass die Funktion der Audio-Hardware zum
direkten Mith6ren von Cubase Essential automatisch
ein-/ausgeschaltet werden kann.
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Weitere Informationen zum Mithéren finden Sie im Kapitel
»Aufnahme« im Benutzerhandbuch. Beachten Sie jedoch
Folgendes:

* Wenn Sie extern iber lhre Audio-Hardware mithéren
mdochten, stellen Sie sicher, dass die entsprechenden
Funktionen in der Mixeranwendung der Karte eingeschal-
tet sind.

= 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.

MIDI-Konfiguration

A Vergewissern Sie sich, dass alle Gerate ausgeschal-
tet sind, bevor Sie Anderungen an den Anschliissen
vornehmen!

In diesem Abschnitt wird das AnschlieBen und Einrichten
von MIDI-Geriten beschrieben. Wenn Sie keine MIDI-
Geriate verwenden, kénnen Sie ihn einfach tiberspringen.
Dies ist nur ein Beispiel. Moglicherweise méchten bzw.
miissen Sie andere Anschliisse vornehmen.

AnschlieBen der MIDI-Gerate

In diesem Beispiel wird davon ausgegangen, dass Sie tiber
ein MIDI-Keyboard und einen externen MIDI-Klangerzeuger
verfuigen. Das Keyboard liefert dem Computer dabei einer-
seits MIDI-Informationen fiir die Aufnahme und gibt ande-
rerseits MIDI-Spuren wieder. Der Klangerzeuger wird nur
zur Wiedergabe verwendet. Wenn Sie die Option »MIDI-
Thru aktiv« von Cubase Essential verwenden (siehe weiter
hinten), kénnen Sie den richtigen Sound iiber den Klanger-
zeuger horen, wahrend Sie auf dem Keyboard spielen oder
aufnehmen.
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Eine typische MIDI-Konfiguration

Wenn Sie fir die Wiedergabe noch weitere Instrumente
verwenden mdchten, verbinden Sie den MIDI-Thru-An-
schluss des Klangerzeugers einfach mit dem MIDI-In des
néchsten Instruments usw. Bei diesem Aufbau wird wah-
rend der Aufnahme immer das erste Keyboard gespielt.
Sie kénnen jedoch alle Gerate verwenden, um die Kldnge
wiederzugeben.

/N Wenn Sie mehr als drei Klangquellen einsetzen méch-
ten, verwenden Sie eine Schnittstelle mit mehr als ei-
nem Ausgang oder eine separate MIDI-Thru-Box an
Stelle der Thru-Buchsen an den einzelnen Geraten.

Einrichten des Systems



Einstellen von MIDI-Thru und Local On/Off

Im Programmeinstellungen-Dialog (unter Windows im
Datei-Menii und unter Mac OS X im Cubase Essential-
Menii) finden Sie auf der MIDI-Seite die Option »MIDI-
Thru aktiv«. Diese Funktion steht im Zusammenhang mit
der Funktion »Local On/Off« bzw. »Local Control On/Off«
des MIDI-Instruments.

= Wenn Sie mit einem MIDI-Keyboard arbeiten, wie oben be-
schrieben, sollte die Option »MIDI-Thru aktiv« eingeschaltet
und das Instrument auf »Local Off« eingestellt sein (oder auch
»Local Control Off« — Details entnehmen Sie bitte der Doku-
mentation lhres Instruments). Das vom Keyboard gesendete
MIDI-Signal wird in Cubase Essential aufgenommen und
gleichzeitig in das Instrument zurlickgeleitet, so dass Sie wirk-
lich héren, was Sie spielen, ohne dass das Keyboard seine ei-
genen Klinge ansteuern kann.

Wenn die Option »MIDI-Thru ak-
tiv« in Cubase Essential einge-
schaltet ist, werden eingehende
MIDI-Daten sofort nach auBen
weitergegeben.

'

g’"D"' ~ Von auBen kommende
chnigtstelle

m MIDI-Daten werden von
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Jede gespielte Note wird in Form von MIDI-Daten an Cubase
Essential gesendet.

Wenn »Local Control« am Instrument eingeschaltet ist, wird jede ge-
spielte Note direkt von der internen Klangerzeugung des Instruments
umgesetzt. Wenn »Local Control« ausgeschaltet ist, wird die Verbin-
dung unterbrochen.

= Wenn Sie ein MIDI-Keyboard verwenden, das selbst keine
Tone erzeugt, sollte die Option »MIDI-Thru aktiv« in Cubase
Essential ebenfalls eingeschaltet sein. Die Einstellungen fiir
»Local On/Off« miissen Sie hier nicht beachten.
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= Die Option »MIDI-Thru aktiv« sollte nur dann ausgeschaltet
sein, wenn Sie Cubase Essential nur mit einem Keyboard ver-
wenden und dieses Instrument nicht tiber den Modus »Local
Off« verfugt.

= MIDI-Thru ist nur fiir MIDI-Spuren aktiv, die sich im Aufnahme-
modus befinden oder deren Monitor-Schalter eingeschaltet
ist. Weitere Informationen hierzu finden Sie im Kapitel »Auf-
nahme« im Benutzerhandbuch.

Einrichten von MIDI-Anschliissen in Cubase
Essential

Im Dialog »Geréte konfigurieren« kdnnen Sie Ihr MIDI-Sys-
tem wie folgt einstellen:

= Wenn Sie die Einstellungen fiir MIDI-Anschliisse im
Dialog »Gerate konfigurieren« andern, werden diese An-
derungen automatisch tibernommen.

Ein- und Ausblenden von MIDI-Anschliissen

Die MIDI-Anschliisse werden im Dialog »Gerate konfigu-
rieren« auf der Seite »MIDI-Anschluss-Einstellungen« auf-
gelistet. Klicken Sie in die Sichtbar-Spalte fiir einen MIDI-
Eingang bzw. -Ausgang, um festzulegen ob der Anschluss
in den MIDI-Einblendmentiis des Programms angezeigt
werden soll.

Beachten Sie, dass wenn Sie einen bereits fur eine Spur
oder ein MIDI-Geréat ausgewahlten MIDI-Anschluss aus-

blenden mochten, der Anschluss dadurch ausgeschaltet
wird. In diesem Fall wird ein Dialog angezeigt, in dem Sie
entweder den Anschluss ausblenden und dadurch auch

ausschalten oder den Vorgang abbrechen kénnen.

Einstellen der Option »All MIDI Inputs«

Wenn Sie MIDI in Cubase Essential aufnehmen, kdnnen
Sie angeben, welcher MIDI-Eingang fiir die Aufnahme auf
einer MIDI-Spur verwendet werden soll. Wenn Sie die
Option »In ‘All MIDI Inputs’« fiir einen Eingang verwenden,
werden alle MIDI-Daten von allen MIDI-Eingéngen auf-
genommen.

In der Spalte »In ‘All MIDI Inputs’« im Dialog »Gerate konfi-
gurieren« konnen Sie genau festlegen, welche Eingénge
beriicksichtigt werden sollen, wenn Sie die Option »All
MIDI Inputs« fuir eine MIDI-Spur auswéhlen. Dies ist be-
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sonders hilfreich, wenn Ihr System mehrere Instanzen
desselben MIDI-Eingangs aufweist: Durch Deaktivieren
der Duplikate stellen Sie sicher, dass nur die gewiinsch-
ten MIDI-Daten aufgenommen werden.

= Wenn Sie ein MIDI-Fernbedienungsgerét an lhren
Computer angeschlossen haben, schalten Sie die Option
»In ‘All MIDI Inputs'« fiir diesen MIDI-Eingang aus.

So stellen Sie sicher, dass Sie die Daten des Fernbedienungsgerats
nicht versehentlich aufnehmen, wenn die Option »All MIDI Inputs« als
Eingang fir eine MIDI-Spur ausgewahlt ist.

AnschlieBen eines Synchronisierers

/N Vergewissern Sie sich, dass alle Geréte ausgeschal-
tet sind, bevor Sie Anderungen an den Anschliissen
vornehmen!

Wenn Sie Cubase Essential zusammen mit externen
Bandmaschinen verwenden, missen Sie ggf. einen Syn-
chronisierer in Ihr System integrieren. Das AnschlieBen
und Einrichten fiir die Synchronisation wird im Kapitel
»Synchronisation« im Benutzerhandbuch beschrieben.

Vorbereitungen fiir Videoaufnahmen

A Vergewissern Sie sich, dass alle Gerate ausgeschal-
tet sind, bevor Sie Anderungen an den Anschliissen
vornehmen!

In Cubase Essential kdnnen Sie Videodateien in verschie-
denen Formaten wie AVI, QuickTime und MPEG wieder-
geben. Unter Windows wird fiir die Videowiedergabe eine
der folgenden Engines verwendet: Video fiir Windows,
DirectShow oder QuickTime. Dadurch wird die Kompatibi-
litat mit der gréBtmaoglichen Palette an Videoformaten ge-
wihrleistet. Unter Mac OS X wird immer QuickTime fur die
Videowiedergabe verwendet. Welche Formate wiederge-
geben werden kénnen, hdngt vom verwendeten Video-
Player und den installierten Codecs ab.

Grundsitzlich gibt es zwei Moglichkeiten fiir die Video-
wiedergabe:

= Ohne besondere Hardware tiber die Computer-CPU.
In diesem Fall ist der »Codec« eine Software. Obwohl dies in vielen Situ-
ationen ausreicht, schrankt es die GroBe des Videofensters sowie die
Bildqualitét ein.
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= Uber Video-Hardware, die z.B. an einen externen Moni-
tor angeschlossen ist.

Mac OS X: Uber den FireWire-Anschluss kénnen Sie Videos mit Hilfe ei-
nes DV-zu-Video-Konverters oder einer DV-Kamera auf einem externen
Monitor wiedergeben (siehe auch das Kapitel »Video« im Benutzerhand-
buch). Dies gilt fiir DV-Videos, die mit QuickTime wiedergegeben werden.
Windows: Sie kénnen Multihead-Grafikkarten mit Overlay-Unterstiitzung
verwenden, um das Videobild auf einem externen Monitor auszugeben. Die
Hersteller nVIDIA und Matrox bieten derartige (getestete) Losungen an.

Wenn Sie spezielle Video-Hardware verwenden, beach-
ten Sie bei der Installation und der Einrichtung die Emp-
fehlungen des Herstellers.

Bevor Sie die Video-Hardware mit Cubase Essential ver-
wenden, sollten Sie die Hardware-Installation mit den
Dienstprogrammen, die mit der Hardware mitgeliefert wur-
den, und/oder dem Windows Media Player oder dem
QuickTime Player (Mac OS X) testen.

Optimieren der Audioleistung

In diesem Abschnitt erhalten Sie nutzliche Hinweise und
Tipps zur Leistungsoptimierung Ihres Cubase Essential-
Systems. Ein Teil dieses Abschnitts nimmt Bezug auf die
Hardware-Eigenschaften und kann beim Aufriisten lhres
Systems als Leitfaden verwendet werden. Dabei handelt
es sich jedoch nur um eine kurze Beschreibung. Details
sowie aktuelle Informationen erhalten Sie auf der Cubase
Essential-Website (siehe »So kénnen Sie uns erreichen«
auf Seite 7).

Leistungsmerkmale

Es gibt zwei wesentliche Systemeigenschaften, die Einfluss
auf die Leistungsfahigkeit von Cubase Essential haben.

Spuren und Effekte

Kurz gesagt: Je schneller Ihr Computer ist, desto mehr
Spuren, Effekte und EQ kénnen Sie wiedergeben. Was
genau einen »schnellen Computer« ausmacht, ist schon
fast eine Wissenschaft fiir sich. Weiter unten erhalten Sie
einige Tipps.
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Kurze Ansprechverzégerung (Latenz)

Ein weiteres wichtiges Leistungsmerkmal ist die Ansprech-
verzdgerung (Latenz). Diese tritt auf, weil das Audiomaterial
in lhrem Computer in kleinen Einheiten in verschiedenen
Phasen des Aufnahme- und Wiedergabeprozesses zwi-
schengespeichert werden muss. Je zahlreicher und gréBer
diese Einheiten sind, desto hoher ist der Latenzwert.

Ein hoher Latenzwert ist besonders nachteilig beim Ver-
wenden von VST-Instrumenten und beim Mithéren liber
den Computer (d.h. wenn Sie eine Live-Audioquelle tiber
den Cubase Essential-Mixer und die Effekte anhéren).
Sehr lange Latenzzeiten (mehrere hundert Millisekunden)
kdnnen bei anderen Vorgangen, wie dem Mischen, hin-
derlich sein, da sich z.B. das Verschieben eines Reglers
erst deutlich spater auf das Audiomaterial auswirkt.

Selbst wenn durch direktes Mithéren und andere Verfahren
die durch sehr lange Latenzzeiten entstehenden Probleme
verringert werden kénnen, ist es praktischer und besser, mit
einem System zu arbeiten, das schnell anspricht.

* Je nach Audio-Hardware kénnen Sie die Latenzzeiten
verkiirzen, indem Sie die GréBe und die Anzahl der Puffer
verringern.

Weitere Informationen finden Sie in der Dokumentation lhrer Audio-Hard-
ware oder, wenn Sie einen DirectX-Treiber verwenden, in der Dialog-Hilfe.

Systemeigenschaften, die die Leistung
beeinflussen

CPU und Prozessor-Cache

Es versteht sich von selbst: Je schneller der Prozessor, um
so besser. Es gibt jedoch einige Faktoren, die die Leis-
tung lhres Computers beeinflussen. Dazu gehéren die
Geschwindigkeit und die Art des Busses (ein PCI-Bus
wird empfohlen), die GréBe des Prozessor-Caches und
natirlich Marke und Typ des Prozessors. Cubase Essen-
tial arbeitet mit FlieBkommaberechnungen. Achten Sie da-
her beim Kauf eines neuen Prozessors darauf, dass dieser
fur FlieBkommaberechnungen gut geeignet ist.

Beachten Sie auBerdem, dass Cubase Essential volle Un-
terstitzung fur Multi-Prozessor-Systeme bietet. Wenn Sie
ein Computersystem mit mehreren Prozessoren verwen-
den, kann Cubase Essential alle vorhandenen Kapazitéten
nutzen und die Aufgaben gleichmaBig auf die verfugbaren
Prozessoren verteilen. Weitere Informationen hierzu finden
Sie unter »Erweiterte Optionen« auf Seite 24.
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Festplatte und Festplatten-Controller

Die Anzahl der Spuren, die Sie gleichzeitig auf Ihrer Fest-
platte aufnehmen und wiedergeben kdnnen, ist auch von
der Geschwindigkeit der Festplatte und vom Festplatten-
Controller abhéngig. Wenn Sie eine Kombination von
E-IDE-Festplatte und Controller verwenden, sollte der
DMA-Ubertragungsmodus eingestellt sein. Unter Win-
dows kdnnen Sie den verwendeten Modus tiberpriifen, in-
dem Sie den Windows Gerate-Manager 6ffnen und die
Eigenschaften der primédren und sekundéren Kanile des
IDE ATA/ATAPI-Controllers anzeigen lassen. Standard-
maBig ist der DMA-Modus eingeschaltet. Das System
kann diese Option allerdings automatisch ausschalten,
z.B. wenn Hardware-Probleme auftreten.

Audio-Hardware und Treiber

Die Audio-Hardware und ihr Treiber kdnnen sich auf die
normale Leistung auswirken. Eine schlecht geschriebene
Treiber-Software kann die Leistung lhres Computers her-
absetzen. Die Eigenschaften lhres Hardware-Treibers wir-
ken sich jedoch am deutlichsten auf die Latenz aus.

/N Es wird dringend empfohlen, Audio-Hardware zu
verwenden, furr die ein spezieller ASIO-Treiber er-
haltlich ist.

Dies gilt besonders fiir die Verwendung von Cubase Es-
sential unter Windows:

= Unter Windows sind eigens fr die Hardware konzi-
pierte ASIO-Treiber leistungsfahiger als der generische
ASIO-Treiber fur geringe Latenz oder DirectX-Treiber. Sie
fhren auch zu kiirzeren Latenzzeiten.

= Unter Mac OS X kann Audio-Hardware mit speziellen
Mac OS X-Treibern (Core Audio) sehr leistungsfihig sein.
Die Latenzzeiten sind sehr kurz.

Dennoch gibt es bestimmte Zusatzfunktionen, die zurzeit nur von ASIO-
Treibern zur Verfiigung gestellt werden, z.B. das ASIO-Positionierungs-
protokoll.
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Optimieren der Prozessorleistung (nur Windows)

Damit Sie beim Verwenden von ASIO unter Windows XP
(in einem System mit einer einzelnen CPU) die geringst-
mdgliche Latenz erhalten, muss die Systemleistung fiir die
Hintergrunddienste optimiert werden:

1. Offnen Sie iiber das Start-Menii den Systemsteue-
rung-Dialog und doppelklicken Sie auf »Systems.

2. Offnen Sie die Erweitert-Registerkarte und klicken Sie
im Systemleistung-Bereich auf den Einstellungen-Schalter.
Der Leistungsoptionen-Dialog wird gedffnet.

3. Wabhlen Sie die Erweitert-Registerkarte aus.

4. Wihlen Sie im Prozessorzeitplanung-Bereich unter
»Optimale Leistung anpassen fiir:« die Option »Hinter-
grunddienste« aus.

5. Klicken Sie auf »OK«, um die Dialoge zu schlieBen.

Einstellungen, die die Leistung beeinflussen
Einstellen des Audioblocks (Puffers)

Der Audioblock bestimmt, wie Audiomaterial an die bzw.
von der Audio-Hardware gesendet wird. Die GroBe des
Audioblocks beeinflusst die Latenz und die Audioleistung.
Generell gilt: Je geringer die AudioblockgréBe, desto ge-
ringer die Latenz. Andererseits beanspruchen kleinere Au-
dioblécke den Computer sehr stark. Wenn die Audio-
blockgréBe zu gering ist, kann dies Stérgerdusche und
Aussetzer bzw. anderen Probleme bei der Audiowieder-
gabe verursachen.

= Unter Mac OS X kdnnen Sie die AudiopuffergroBe auf
der Seite »VST-Audiosystem« im Dialog »Geréte konfigurie-
ren« anpassen.

Einstellungen fiir die Puffer befinden sich manchmal auch im Bedienfeld
der Audio-Hardware.

= Unter Windows koénnen Sie die AudioblockgréBe im
Bedienfeld fur die Audio-Hardware einstellen. Klicken Sie
im Dialog »Gerate konfigurieren« auf der Treiber-Seite auf
den Schalter »Einstellungen...«.

24

Erweiterte Optionen

Auf der Seite »VST-Audiosystem« finden Sie im Bereich
»Erweiterte Optionen« erweiterte Einstellungen fiir die
VST-Engine und die Option »Multi-Prozessor-Modus«.
Wenn der Multi-Prozessor-Modus eingeschaltet ist und
Sie ein Mehrkernsystem verwenden, wird die Prozessor-
auslastung gleichmaBig auf die verfligbaren CPUs verteilt,
so dass Cubase Essential den vollen Nutzen aus der kom-
binierten Leistung mehrerer Prozessoren ziehen kann.
Weitere Informationen finden Sie in der Dialog-Hilfe.
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Erstellen eines neuen Projekts

Im folgenden Abschnitt wird beschrieben, wie Sie ein
neues Projekt erstellen, ein Projekt speichern und ein
gespeichertes Projekt 6ffnen.

Wenn Sie Cubase Essential das erste Mal starten, wird
zunichst ein leeres Programmfenster angezeigt. Nun
missen Sie entweder ein neues Projekt erstellen oder ein
bestehendes Projekt 6ffnen.

[ € Cubase Essential 5 BEX]
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Erzeugen eines Projekts

1. Wihlen Sie im Datei-Menii den Befehl »Neues Pro-
jekte.

2. Der Vorlagen-Dialog wird ged&ffnet.
Vorlagen werden im Kapitel »Arbeiten mit Dateien« im Benutzerhand-
buch beschrieben.

3. Wihlen Sie den Eintrag »Leer« aus.
So weisen Sie das Programm an, ein neues leeres Projekt zu erzeugen.

4. Klicken Sie auf »OK«,

5. Cubase Essential fordert Sie nun auf, einen Ordner
auf lhrer Festplatte zu erstellen, in dem das Cubase Es-
sential-Projekt und die dazugehdrigen Dateien gespei-
chert werden.

Es ist sinnvoll, unterschiedliche Projekte in unterschiedlichen Ordnern zu
speichern. Wenn Sie mehrere Projekte in demselben Ordner speichern,
kann dieser leicht zu uniibersichtlich werden.

6. Suchen Sie auf lhrer Festplatte den gewtinschten
Speicherort fiir das Projekt.

= Dadurch wird das Projekt noch nicht gespeichert! In
diesem Schritt legen Sie lediglich einen Ordner fest, in dem
das Projekt zu einem spéteren Zeitpunkt gespeichert wer-
den wird. (Dies wird im Folgenden genauer beschrieben.)

7. Klicken Sie auf den Schalter »Neuen Ordner erstellen«
(Win) bzw. auf den Schalter »Neuer Ordner« (Mac), um ei-
nen Ordner fir lhr Projekt zu erzeugen.

8. Gehen Sie wie fiir lhr Betriebssystem (Windows oder
Mac) tiblich vor, um einen Namen fiir den Ordner zu ver-

geben.

Wenn Sie Ihr Projekt z.B. »Mein neues Projekt« nennen mochten, kdnn-
ten Sie diesen Ordner »Mein neues Projekt« oder »Neues Projekt« nen-
nen. Wichtig ist hier vor allem, dass Sie auf der Festplatte einen Ordner
erzeugen, in dem das neue Projekt gespeichert werden soll. Der Name

dieses Ordners sollte eindeutig sein.

9. Klicken Sie auf »OK« (Win) bzw. auf »Offnen« (Mac).

10. Nun sollten Sie Ihr allererstes Cubase Essential-Pro-
jekt vor sich sehen. Gluckwunsch!

Oben im Fenster in Cubase Essential (Projekt-Fenster genannt) wird der
Name des Projekts angezeigt, in diesem Fall »Unbenannt1«.

Der Projektname
/

4* Cubase Essential 5
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VAN Achtung!
Bis jetzt haben Sie nur ein neues, leeres Cubase Es-
sential-Projekt erzeugt. Das Cubase Essential-Pro-
jekt selber wurde jedoch noch nicht gespeichert.

Speichern eines Projekts
1. Wihlen Sie im Datei-Menti den Speichern-Befehl.

Wenn Sie den Speichern-Befehl fiir ein Projekt wéhlen, das vorher noch
nicht gespeichert wurde, wird der Dialog »Speichern unter« gedffnet, in
dem Sie ggf. den Speicherort und den Namen des Projekts dndern kon-
nen. Der Unterschied zwischen »Speichern« und »Speichern unter. ...« wird
im Kapitel »Arbeiten mit Dateien« im Benutzerhandbuch beschrieben.

2. Wie Sie sehen, wihlt Cubase Essential automatisch
den Ordner »Mein neues Projekt«, den Sie im vorherigen
Abschnitt erzeugt haben, als Speicherort aus. Geben Sie
den Namen ein, unter dem Sie lhr Projekt speichern
md&chten, z.B. »Mein neues Cubase Essential-Projekt«.

3. Klicken Sie auf »Speichern«.

Lehrgang 1: Aufnehmen von Audiomaterial



SchlieBen eines Projekts

1. Stellen Sie sicher, dass das Projekt-Fenster ausge-
wihlt ist.

Das Projekt-Fenster ist das Hauptfenster im Programm. Weitere Infor-
mationen hierzu finden Sie im Kapitel »Das Projekt-Fenster« im Benutzer-
handbuch.

2. Wahlen Sie im Datei-Menu den SchlieBen-Befehl.
Wenn Sie seit dem letzten Speichern Anderungen am Projekt vorgenom-
men haben, werden Sie gefragt, ob Sie diese speichern oder nicht spei-
chern oder ob Sie den Vorgang abbrechen méchten. Klicken Sie auf den
Speichern-Schalter, wenn Sie lhre Anderungen beibehalten méchten.

Offnen eines Projekts

Nachdem Sie jetzt wissen, wie ein Projekt gespeichert
und geschlossen wird, mdchten wir Ihnen zeigen, wie Sie
es wieder 6ffnen kénnen.

Mit dem Offnen-Befehl

1. Wihlen Sie im Datei-Menii den Befehl »Offnen. . .«.
Suchen Sie im angezeigten Dialog den Ordner, in dem das Projekt ge-
speichert ist, und wahlen Sie es aus.

2. Klicken Sie auf »Offnen«, um das Projekt zu laden.

Uber das Projekte-Untermenii

Cubase Essential »merkt« sich die zuletzt getffneten Pro-
jekte und listet sie im Datei-Menu im Projekte-Unterment
auf.

1. Wihlen Sie im Datei-Ment das Projekte-Untermend.

2. Wihlen Sie das gewlnschte Projekt in der Liste aus.

Einrichten der VST-Verbindungen

Im Fenster »VST-Verbindungen« kénnen Sie Einstellungen
fur das Weiterleiten von Audiosignalen zwischen Cubase
Essential und lhrer Audiokarte vornehmen. In Cubase Es-
sential werden dafiir so genannte »Busse« eingerichtet. Im
folgenden Abschnitt sollen die Busse so eingerichtet wer-
den, dass Sie die Moglichkeit haben, Audiomaterial wie-
derzugeben und aufzunehmen.

Bevor Sie fortfahren, sollten Sie die Kapitel »Systemanfor-
derungen und Installation« auf Seite 8 und »Einrichten des
Systems« auf Seite 14 lesen, so dass sichergestellt ist,
dass lhre Audiokarte richtig konfiguriert ist.
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/N Laden Sie das Projekt »VST Connections«, das sich
im Ordner »Tutorial 1« befindet.

= Beachten Sie, dass die Lehrgangsprojekte nicht auto-
matisch mit Cubase Essential mitinstalliert werden. Sie
finden diese Projekte auf der Installations-DVD im Ordner
»Additional Content«.

Hinzufiigen von Ausgédngen

1. Wibhlen Sie im Gerate-Menii den Befehl »VST-Verbin-
dungenc.
Der Standardtastaturbefehl hierfiir ist [F4].

= Oben im Fenster werden mehrere Registerkarten ange-
zeigt. Im Folgenden werden nur die Eingénge- und die
Ausgange-Registerkarten beschrieben. Weitere Informati-
onen hierzu finden Sie im Kapitel »VST-Verbindungen:
Einrichten von Eingangs- und Ausgangsbussen« im Be-
nutzerhandbuch.

2. Fangen Sie mit den Ausgéngen an. Um sicherzustel-
len, dass alles richtig eingerichtet ist, sollten Sie bei Null
anfangen, d.h alle ggf. vorhandenen Busse entfernen.
Wenn in der Spalte »Bus-Name« ein Bus angezeigt wird,
klicken Sie mit der rechten Maustaste darauf und wahlen
Sie im Kontextmeni den Befehl »Bus entfernen«.

«* VST-Verbindungen - Ausgange
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Bus entfernen

3. Klicken Sie auf den Schalter »Bus hinzuftigen«. Wah-
len Sie im angezeigten Dialog eine Stereo-Konfiguration
und im Anzahl-Feld »1« aus und klicken Sie auf »OK«.

Ein Stereo-Bus (mit den Kanalen Links und Rechts) wird hinzugefiigt. Nun
kénnen Sie Audiomaterial aus Cubase Essential an |hre Audiokarte leiten.

4. Dadie Musik in der Regel als Stereo-Mix abgehort
wird, benétigen Sie zunéchst nur einen Stereo-Bus.

Lehrgang 1: Aufnehmen von Audiomaterial



5. Je nach lhrer Audio-Hardware sollten bereits Ausgénge
fir den Bus zugewiesen sein und in der Spalte »Geréte-
Port« angezeigt werden.

In der Regel sollten Sie die Haupt-Stereoausgénge Ihrer Audiokarte ver-
wenden. Fiir komplexere Systeme missen Sie unterschiedliche Ausgange
auswahlen und ggf. weitere Busse einrichten.

4* VST-Verbindungen - Ausgange
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EIE Al Bus hinzufiigen Presets | -1
Bus-Name | Lautsprecher | Audiogerat | Gerate-Port [ Click |
Bl ek Stereo Dut | Stereo Yamaha Steinberg FW/ A3 Click,

MRB16C5X Analog 1
MRBTECSX Analog 2
Micht werbunden

MRE1BCSK Analog 1 [ Stereo Out - left ]

MR816CSX Analog 2, [
MAETBCSR Analog 3 b
MRATRMEY &nalnn 4

Hinzufiigen von Eingdngen

Offnen Sie nun die Einginge-Registerkarte, um die Ein-
génge einzurichten, die Sie fur die Aufnahme in Cubase
Essential bendtigen.

1. Gehen Sie genauso vor wie bei den Ausgéngen. Kli-
cken Sie mit der rechten Maustaste und wihlen Sie »Bus
entfernenc,

2. Klicken Sie auf den Schalter »Bus hinzufiigen«. Wah-
len Sie im angezeigten Dialog eine Stereo-Konfiguration
und im Anzahl-Feld »1« aus und klicken Sie auf »OK«.

Ein Stereo-Bus (mit den Kanélen Links und Rechts) wird hinzugefiigt. Nun
kénnen Sie Audiomaterial vom Eingang der Audiokarte an Cubase Essen-
tial weiterleiten und dort aufnehmen.

= Ein Stereobus ist nitzlich, um zweikanaliges Audiomate-
rial (links und rechts) aufzunehmen, z.B. von einem externen
Keyboard mit linkem und rechtem Audiokanal. Wenn Sie
eine Monoaufnahme machen méchten, kénnen Sie dafiir

separate Busse einrichten. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Klicken Sie auf den Schalter »Bus hinzufiigen«. Wahlen
Sie im angezeigten Dialog eine Mono-Konfiguration aus,

stellen Sie im Anzahl-Feld »2« ein und klicken Sie auf »OK«,

Zwei neue Mono-Busse werden erzeugt. Nun kdnnen Sie Audiomaterial
vom Eingang der Audiokarte an Cubase Essential weiterleiten und dort
aufnehmen.

2. Klicken Sie nun in die Spalte »Geréate-Port« und wah-
len Sie die Eingénge lhrer Audiokarte fiir die Stereo- und
Mono-Eingangsbusse aus.

«* VST-Verbindungen - Eingange

Eingéinge | Ausginge |

G Alle Bus hinzufiigen

| BusName | Lautsprecher | Audiogerat

E o Stereoln | Stereo “Yamaha Steinberg P/ A3
—o left MRBTECS Analog 1

I MRBTECSH Analog 2

Frescts [ -

| Gerate-Part I

Yamaha $teinberg P/ 45
MR 816055 Analog 3
amaha Steinberg P/ A5
MABTECEX Anslog 41
Nicht verbunden &

—0 mong

MRE1ECSR Analog 1

< MRE1BCSX Analog 2

E {EN] MRE1BCSK Analog 3 [ Mana In - mano |
Das war’s! Sie sind nun in der Lage, in Cubase Essential
Audiomaterial aufzunehmen und wiederzugeben.

[ Steren In - left ]
[Steren In - right ]

Einstellen der Pegel und Aufnahme

Im folgenden Abschnitt werden Sie eine Mono-Bassgi-
tarre vom Eingang »Mono In« aufnehmen. Stellen Sie si-
cher, dass Ihre Audiokarte richtig eingerichtet ist und
lesen Sie ggf. den Abschnitt »Einrichten der VST-Verbin-
dungen« auf Seite 27.

/N Laden Sie das Projekt »Recording«, das sich im Ord-
ner »Tutorial 1« befindet.

Hinzufiigen einer Monospur

1. Im Folgenden soll eine Monospur fiir die Aufnahme hin-
zugefugt werden. Wahlen Sie dazu im Projekt-Ment aus
dem Untermenti »Spur hinzuftigen« die Option »Audio«.

2. Wihlen Sie im Dialog eine Mono-Konfiguration und
stellen Sie im Anzahl-Feld »1« ein. Klicken Sie auf »OK«.
Im Projekt-Fenster wird nun eine Monospur angezeigt.

4* Audiospur hinzufiigen

Audiozpur-F.onfiguration

anzahl | | konfiguration laLtsprecher

@ Presets durchsuchen

0K || Abbrechen
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3. Klicken Sie auf die hinzugefiigte Spur, um sie auszu-
wihlen und stellen Sie sicher, dass der Inspector ange-
zeigt wird.

Im Inspector kénnen Sie viele Einstellungen fiir die ausgewahlte Spur an-
sehen und bearbeiten.

Klicken Sie hier...

4 Cubase Esfential 5-Projekt - Unbenannt1

0 0 HEE CEP=IENENES [

A

...um den Inspector zu &ffnen.

4. Stellen Sie sicher, dass fiir die Spur der Eingang »Mono
In« und der Ausgang »Stereo Out« ausgewahlt sind.

Je nach Ihrer Audio-Hardware kénnen verschiedene Ein- und Ausgénge
verfiigbar sein. Weitere Informationen hierzu finden Sie im Kapitel »VST-
Verbindungen: Einrichten von Eingangs- und Ausgangsbussen«im Benut-
zerhandbuch. Wenn Sie »Mono In« als Eingang wihlen, kénnen Sie das
Audiomaterial tber den linken Eingang der Audiokarte auf eine Spur in Cu-
base Essential aufnehmen. Wenn Sie den Ausgang auf »Stereo Out« ein-
stellen, kénnen Sie lhre Aufnahme anhdren.

4* Cubase Essential 5-Projekt - Unbenannt1

DEiE SRR [

"
Audio 01

(m]s]r]u]
o L -

3 B

[m [ S| Audio 01

il

hd

Mana In
Kein Bus
Stereo In

v Mono In
Mono In2
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Einstellen des Metronom-Clicks

Im Hintergrund soll fuir die Aufnahme der Bassgitarre ein
Metronom-Click zu héren sein, so dass die Aufnahme mit
den Takten und Zihlzeiten in Cubase Essential iiberein-
stimmt.

1. Schalten Sie im Transportfeld den Click-Schalter ein.

2. Wenn Sie einen Vorzéhler vor dem Aufnahmebeginn
héren mdchten, schalten Sie ebenfalls den Schalter »Pre-
count/Click« ein.

3. Nun muss noch das Tempo fiir das Projekt eingestellt
werden. Dadurch wird die Geschwindigkeit fir den Metro-
nom-Click festgelegt. Das Tempo wird direkt unterhalb
vom Metronom-Click im Transportfeld eingestellt.

Das Tempo ist auf 125 BPM (Beats per minute) eingestellt.

Einstellen der Pegel

Die Bassgitarre wird Uber einen Verstarker gespielt, vor
dessen Lautsprechern das Mikrofon platziert ist. Dieses
Mikrofon ist direkt an den Mikrofoneingang der Audiokarte
angeschlossen. Die Lautstérke wurde so hoch wie még-
lich eingestellt, ohne dass es dabei zu Clipping (Uber-
steuerung) kommt.

1. Schalten Sie den Monitor-Schalter fur die Spur ein, so
dass Sie die Bassgitarre abhoren kénnen.

Rechts in der Spurliste kdnnen Sie sehen, dass die Spur Audiodaten
empfangt.

Die Spur empféangt
[m ] s Audio 01 Audiodaten.
(Lo @

@[] =]

-

Lehrgang 1: Aufnehmen von Audiomaterial



2. Versetzen Sie nun die Spur in Aufnahmebereitschaft,

indem Sie auf den Schalter »Aufnahme aktivieren« klicken.

Auf diese Weise teilen Sie Cubase Essential mit, dass Sie auf dieser und
keiner anderen Spur aufnehmen mochten. Sie kénnen mehrere Spuren
gleichzeitig in Aufnahmebereitschaft versetzen.

[m| 5 Audic 01

mano

(€]
caars

3. Offnen Sie im Inspector die Kanal-Registerkarte.
Auf dieser Registerkarte wird der Kanalzug fiir die jeweilige Spur an-
gezeigt.

Klicken Sie hier, um den
Kanalzug einzublenden.

= Versuchen Sie, die maximale Lautstérke einzustellen,
ohne dass Ubersteuerung auftritt. Die meisten Audiokar-
ten haben eine Pegel- oder Lautstéarkeanzeige. Wenn das
fur Ihre Karte nicht der Fall ist, kénnen Sie den Pegel hier
regeln.

4. Bewegen Sie den Schieberegler nach oben bzw. un-
ten, so dass die Lautstarke hoch genug ist, die Pegelan-
zeige jedoch nicht den roten Bereich erreicht. Wenn die
Pegelanzeige bis in diesen Bereich ausschlagt, kann Clip-
ping (Ubersteuerung) auftreten. Oben im Kanalzug wird
eine Begrenzungslinie angezeigt — die Pegelanzeige darf
diese Linie nicht tberschreitet!

Diese Linie sollte nicht tiberschritten
werden.

Der sichere Pegelbereich fiir die
Aufnahme

= Wenn der Pegel eingestellt ist, kdnnen Sie mit der Auf-
nahme beginnen.

Aufnehmen der Bassgitarre

1. Setzen Sie den Positionszeiger an den Projektanfang.
Dadurch stellen Sie sicher, dass die Aufnahme beim ersten Takt beginnt.

2. Klicken Sie auf den Aufnahme-Schalter, um die Bass-
gitarre aufzunehmen.

Da der Schalter »Precount/Click« eingeschaltet ist, horen Sie zwei Takte
mit einem Metronom-Click, bevor die Aufnahme beginnt.

3. Klicken Sie auf den Stop-Schalter, wenn Sie die Auf-
nahme beenden mochten.

4. Schalten Sie die Schalter »Aufnahme aktivieren« und
»Monitor« aus, damit das Eingangssignal nicht mehr zu
héren ist und nicht mehr aufgenommen wird.

Gluickwunsch! Sie haben gerade eine Audiodatei in Cu-
base Essential aufgenommen. In den folgenden Abschnit-
ten wird beschrieben, wie Sie Audiomaterial wiedergeben.
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Wiedergabe

Im Folgenden soll die Wiedergabe in Cubase Essential
beschrieben werden. Sie werden denken, dass man dazu
doch nur auf den Wiedergabe-Schalter klicken muss,
aber es gibt noch ein paar Besonderheiten, die Sie be-
achten sollten, um genau das wiederzugeben, was Sie
auch horen méchten.

A Laden Sie das Projekt »Playback«, das sich im Ord-
ner »Tutorial 1« befindet.

Starten der Wiedergabe

Sie haben in Cubase Essential mehrere Mdoglichkeiten, die
Wiedergabe zu starten:

= Klicken Sie im Transportfeld auf den Wiedergabe-
Schalter.

Wiedergabe

= Driicken Sie die [Leertaste] auf der Computertastatur.
Durch Betétigen der Leertaste wird die Wiedergabe gestartet bzw. die
laufende Wiedergabe gestoppt.

= Driicken Sie die [Enter]-Taste auf dem Ziffernblock der
Computertastatur.

= Doppelklicken Sie in der unteren Hélfte des Lineals.

Anfang
1.1.1. 0

1| [m [ 5] Audio 1
mone (o)) (R[W)
e)[=[d[=]

* Wibhlen Sie das Event aus und wihlen Sie im Audio-
Menu den Befehl »Auswahl geloopt wiedergeben«.

A Der Standardtastaturbefehl fiir diese Funktion ist
[Umschalttaste]-[G]. Dies ist der schnellste Weg, die
Loop-Wiedergabe fiir ein Audio-Event zu starten.

Beenden der Wiedergabe
= Klicken Sie im Transportfeld auf den Stop-Schalter.

= Wenn Sie zweimal auf den Stop-Schalter klicken, wird
der Positionszeiger an die Position im Projekt verschoben,
an der Sie die Wiedergabe gestartet haben.

= Driicken Sie die [Leertaste] auf der Computertastatur.
Durch Betatigen der Leertaste wird die Wiedergabe gestartet bzw. die
laufende Wiedergabe gestoppt.

= Driicken Sie die Taste [0] auf dem Ziffernblock der
Computertastatur.

Wiedergabe im Cycle-Modus

Mit Cubase Essential konnen Sie einen bestimmten Be-
reich Ihres Projekts in einer Loop (auch Cycle genannt)
wiedergeben. Den Loop-Bereich legen Sie mit dem linken
und dem rechten Locator fest.

1. Stellen Sie im Transportfeld die Position des linken Lo-
cators auf »1« und die des rechten auf »5« ein.

Dadurch teilen Sie Cubase Essential mit, dass der Bereich zwischen
dem ersten und dem fiinften Takt geloopt werden soll. Sie haben nun
eine Loop festgelegt, die sich iiber vier Takte erstreckt: vom Beginn des
ersten bis zum Beginn des fiinften (d.h. dem Ende des vierten) Takis.

Der linke Locator ist auf »1« gesetzt.

L

1.1.1. 0
Cycle
eingeschaltet.

= GO mErpReTE

Der rechte Locator ist auf »5« gesetzt.

2. Vergewissern Sie sich, dass der Cycle-Schalter ein-
geschaltet ist.

3. Wenn Sie nun im Transportfeld auf den Wiedergabe-
Schalter klicken, wird der Loop-Bereich in Cubase Essen-
tial so lange wiedergegeben, bis Sie die Wiedergabe be-
enden.

/N Mit dem Tastaturbefehl [Umschalttaste]-[G] kdnnen
Sie in einem einzigen Schritt die Locatoren am Anfang
und am Ende des augewdhlten Events positionieren,
den Cycle-Modus einschalten und die Wiedergabe
starten.
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Aufnehmen ohne Cycle-Modus

Wenn die Cycle-Funktion ausgeschaltet ist, stehen Ihnen
drei unterschiedliche Aufnahmemodi zur Verfligung — die
so genannten »linearen« Aufnahmemodi. Die folgenden
Modi sind verfligbar:

* Normal
= Mischen
= Ersetzen

Wenn Sie Audiomaterial aufnehmen, besteht zwischen den
Modi »Normal« und »Mischen« kein Unterschied. Wenn Sie
in einem dieser Modi aufnehmen, wo bereits Events vor-
handen sind, wird ein neues Audio-Event erzeugt, das die
vorhandenen Events Uberlappt. Sie kénnen dann zwischen
den Uberlappenden Events wahlen und festlegen, welches
wiedergegeben werden soll. Dies wird im Folgenden be-
schrieben.

fee] v MNomal
AT Mizchen k
Ersetzen g

Wenn fiir die Aufnahme der Ersetzen-Modus ausgewahlt
ist und Sie einen Bereich in der Mitte einer langeren Auf-
nahme aufnehmen, wird das urspriingliche Event in zwei
Events geteilt und in der Mitte wird das neue Event einge-
fug. Dabei wird jedoch das ersetzte Audiomaterial nicht
geldscht. Es kann zu einem spéteren Zeitpunkt wiederher-
gestellt werden.

Aufnehmen im Cycle-Modus

Sie kdnnen Audiomaterial im Cycle-Modus aufnehmen.

/\ Laden Sie das Projekt »Cycle Recording«, das sich
im Ordner »Tutorial 1« befindet.

Bisher wurde beschrieben, wie Sie Spuren hinzufligen, auf-
nehmen und wiedergeben. Im Folgenden soll zur Bassgi-
tarre noch eine elektrische Gitarre aufgenommen werden.
Der Cycle-Modus gibt Ihnen die Mdglichkeit, mehrere
Durchgénge der Aufnahmen zu machen und dann den bes-
ten davon auszuwahlen.

Wenn Sie die vorherigen Abschnitte in diesem Tutorial
nicht noch einmal Uberprift haben, tun Sie das bitte jetzt.
Im Folgenden gehen wir etwas rascher voran.

Aufnehmen der elektrischen Gitarre

1. Fugen Sie nun eine weitere Mono-Audiospur zu lhrem
Projekt hinzu.

Weitere Informationen finden Sie unter »Hinzufiigen einer Monospur« auf
Seite 28.

2. Die Spuren, die Sie bisher hinzugefuigt haben, haben
die automatisch generierten Namen »Audio 01« und »Au-
dio 02«. Diese Namen sollen nun angepasst werden.

-

Audio 01 _01

| IO Audio 01
(o) R | w|
(][4

[m | s | Audio 02
mero @@
(e)[=[o[=]

L

3. Doppelklicken Sie auf »Audio 01« und geben Sie
»Bass« ein.

4. Doppelklicken Sie auf »Audio 02« und geben Sie
»Elec Guitar« ein. Das sieht doch schon besser aus!

= Sie sollten Ihre Spuren benennen, bevor Sie mit der
Aufnahme beginnen, denn neu aufgenommene Audio-
Events erhalten den Namen der Spur. Da der Name der
ersten Audiospur »Audio 01« war, heiBt das erste Event
auf dieser Spur »Audio 01_01«. Das Suffix »_01« steht
hier fur das erste Event, das auf der Spur »Audio 01« auf-
genommen wurde. Wie Sie Audiodateien umbenennen,
wird im Kapitel »Lehrgang 2: Bearbeiten von Audiomate-
rial« auf Seite 34 beschrieben.

| I Bass
00 EM
(el ==

-

Audio 01_01

[m [ S Elec Guitar|
o @O (=1
El=]&]=]
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5. Stellen Sie sicher, dass der Cycle-Schalter einge-
schaltet ist, und stellen Sie den linken Locator auf »2« und
den rechten Locator auf »18« ein.

Auf diese Weise wird der Bereich zwischen dem Beginn des zweiten
und dem Ende des 17. Takts geloopt.

1.1
18. 1.1 0

k ([

K

Position rechter Locator

6. Waihlen Sie im Transportfeld im Einblendmenti fir den
Cycle-Aufnahmemodus die Option »Mix (MIDI)« aus.
Wenn Sie nun die elektrische Gitarre aufnehmen, wird fiir jeden neuen
Aufnahmedurchgang ein neues Event erzeugt. Aus diesen kénnen Sie
dann nach der Aufnahme das beste fiir Ihr Projekt auswahlen.

Cycle-Aufnahmemodus

Tormal
& Mix (MID) ~ [ e
GO v Mix [MIDI)
Owenwrite (MIDI]
Keep Last

7. Schalten Sie die Schalter »Aufnahme aktivieren« und
»Monitor« fur die Spur »Elec Guitar« ein.

8. Klicken Sie im Transportfeld auf den L-Schalter.
Dadurch wird die Aufnahme am linken Locator gestartet.

211 0
= up
18. 1. 1. 0

an

—— Mormal

(I

R
AT OFF -~

9. Klicken Sie im Transportfeld auf den Aufnahme-Schal-
ter.

Nehmen Sie die Gitarre auf und lassen Sie dabei den Cycle dreimal durch-
laufen, so dass drei unterschiedliche Gitarren-Takes erzeugt werden.

10. Klicken Sie auf den Stop-Schalter, wenn Sie die Auf-
nahme beenden méchten. Es wurden drei unterschiedliche

Gitarren-Takes aufgenommen. Im Folgenden Abschnitt sol-
len Sie aus diesen-Takes das beste auswahlen.

/N Laden Sie das Projekt »Cycle Recording 2« das sich
im Ordner »Tutorial 1« befindet.

33

Auswihlen unterschiedlicher Takes

1. Halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt, klicken
Sie mit der rechten Maustaste auf das neu aufgenommenen
Gitarren-Event und wahlen Sie im Kontextmentii aus dem
Unterment »In den Vordergrund« einen anderen Take aus.
Wenn Sie mit der rechten Maustaste klicken, ohne eine Sondertaste ge-
driickt zu halten, wird statt des Kontextmentis der Werkzeugkasten an-
gezeigt. Dieses Verhalten kénnen Sie im Programmeinstellungen-Dialog
(auf der Seite »Bearbeitungsoptionen-Werkzeuge«) mit der Option
»Werkzeugkasten mit Rechtsklick« einstellen.

Cubase Essential hat alle Durchginge aufgenommen, die
Sie im Cycle-Modus aufgenommen haben. Diese Durch-
génge werden »Takes« genannt. In unserem Beispiel sind
drei Takes verfluigbar, unter denen der beste ausgewahlt
werden soll.

Aktueller Take Verfiigbare Takes

In den Yordergrund Take 2 [Elec Guitar_01]

N Objekt H Take 3 [Elec Guitar_01]
jektauzwal

21 Auswahbereich
g Trennen
%y Kleben
=y Loschen

L R

2. Horen Sie sich die verschiedenen Takes an und wihlen
Sie dann »Take 1« aus.
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Arbeiten mit Events

Im folgenden Abschnitt wird beschrieben, wie Sie Events
oder Parts bearbeiten. Dazu gehort: umbenennen, vergro-
Bern/verkleinern, teilen, zusammenkleben, verschieben,
kopieren, wiederholen, stummschalten, [6schen und das
Erstellen von Fades.

/\ Laden Sie das Projekt »Event Operations« das sich
im Ordner »Tutorial 2« befindet.

Umbenennen

Unter den im letzten Lehrgang aufgenommenen Audio-
Events befindet sich auf der Bassspur ein Event namens
»Audio 01_01«. Das liegt daran, dass der Spurname ur-
spriinglich »Audio 01« lautete. Das Suffix »_01« bedeutet,
dass es sich um die erste Audiodatei handelt, die auf dieser
Spur aufgenommen wurde. Die zweite aufgenommene Au-
diodatei wird entsprechend »Audio 01_02« benannt usw.

Das Umbenennen von Audiodateien kann lhnen die Arbeit
mit Ihren Projekten deutlich erleichtern. Benennen Sie da-
her in diesem Fall das Event »Audio 01_01« in »Bass« um:

1. Wihlen Sie das Objektauswahl-Werkzeug aus.

Ohjektauswahl

2. Klicken Sie auf das Event »Audio 01_01x«.

3. Stellen Sie sicher, dass der Schalter »Infozeile anzei-
gen« in der Werkzeugzeile eingeschaltet ist.

g O BEED =
C

Bachraibinm

01_m fl Infozeile anzeigen RN

= In der Infozeile werden detaillierte Informationen tber
die Objekte angezeigt, die in der Event-Anzeige ausge-
wahlt sind.

4. Klicken Sie in der Infozeile unter »Datei« auf den Namen
»Audio 01_01« und &ndern Sie ihn in »Bassx«.

Der Name der Audiodatei wird direkt auf der Festplatte geandert. So ein-
fach geht das!

g Io=ta 1

Dratei bng

Audio 01 le]

5. Der Name »Bass« wird nun auch im Audio-Event ange-
zeigt.

(8] Bass
e @
@=[¢]=]

Der Name wurde von
»Audio 01_01«in »Bass«
geéndert.

IEIB Elec Guitar
00 E3IM

(el = ¢[=]

Verkleinern/VergroBern

Sie kénnen die GréBe (Lange) eines Events dndern, indem
Sie den Anfang und/oder das Ende des Events anpassen.
GroBendnderungen und das Bearbeiten mit dem Zer-
schneiden-Werkzeug sind die haufigsten Bearbeitungs-
schritte.

1. Wihlen Sie das Objektauswahl-Werkzeug aus.

2. Klicken Sie auf das Event, dessen GréBe Sie verdndern
mdochten.
Klicken Sie fir dieses Beispiel auf das Bass-Event.

An beiden Enden des Bass-Events befindet sich zusétzlicher Platz, der
entfernt werden soll.

WeiBe Vierecke werden unten links und unten rechts im Event
angezeigt. Passen Sie mit diesen die Event-GréBe an.
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3. Fahren Sie mit dem Mauszeiger Uber eines der Viere-
cke unten rechts bzw. links im Event. Klicken und ziehen
Sie und passen Sie das Bass-Event an die GréBe des
Events »Elec Guitar_01« an.

—
T T e

[ Take 1 (Elec Guitar_0T)

Trennen

Mit dem Trennen-Werkzeug kénnen Sie Events teilen. Sie
kénnen ein Event an einer beliebigen Stelle oder an zeitbe-
zogenen Positionen (z.B. Takten und Zshlzeiten) trennen.

Trennen ohne Raster (an beliebigen Positionen)

Wenn Sie die Rasterfunktion beim Trennen ausschalten,
konnen Sie Events an einer beliebigen Stelle trennen, ohne
dabei auf Rasterpunkte wie z.B. Takte und Z&hlzeiten ach-
ten zu missen.

1. Wihlen Sie das Trennen-Werkzeug aus.

NERTREEE A
X

2. Stellen Sie sicher, dass die Rasterfunktion ausge-
schaltet ist (d.h. der Raster-Schalter nicht aufleuchtet).

EOJ B = -

3. Sie kénnen nun das Audio-Event an beliebigen Stel-
len trennen, indem Sie mit dem Trennen-Werkzeug darauf
klicken.

_ —————— Die vertikalen
Linien zeigen
an, wo das

N Bass-Event
geteilt wurde.

Bag B Bas Aa Bass | Aass

4. Machen Sie nun alle Trennen-Aktionen riickgéngig, in-
dem Sie im Bearbeiten-Menti so oft den Riickgingig-Be-
fehl wahlen, wie Sie das Trennen-Werkzeug verwendet
haben.

Stellen Sie sicher, dass wieder das ganze Bass-Event vorliegt, bevor Sie
weiterlesen.

Trennen mit eingeschalteter Rasterfunktion

Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, konnen Sie
Events an bestimmten Zeitpositionen trennen. Sie kdnnen
z.B. die Spur »Elec Guitar« an Takten und Zahlzeiten teilen.

1. Wihlen Sie das Trennen-Werkzeug aus.

2. Stellen Sie sicher, dass der Raster-Schalter einge-
schaltet ist.

Mit der Rasterfunktion haben Sie die Mdglichkeit, die Bearbeitung an be-
stimmten zeitlichen Positionen im Projekt auszufiihren. Am haufigsten
wird die Einheit »Takte und Z&hlzeiten« verwendet. Sie konnen Events
dann exakt an Takten bzw. Zahlzeiten teilen. Wenn die Rasterfunktion
nicht eingeschaltet ist, kénnen Sie ein Event an einer beliebigen Stelle
trennen. Detaillierte Informationen tiber die Rasterfunktion finden Sie im
Kapitel »Das Projekt-Fenster« im Benutzerhandbuch.

3. Wenn Sie die Optionen, die sich in der Werkzeugzeile
rechts neben den Werkzeugen befinden, nicht erkennen
kénnen (weil diese nicht oder nur zur Hilfte angezeigt
werden), klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die
Werkzeugzeile.

Auf diese Weise kénnen Sie festlegen, was in der Werkzeugzeile ange-
zeigt werden soll. Cubase Essential ermdglicht lhnen, an den meisten
Stellen im Programm benutzerdefinierte Einstellungen vorzunehmen.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Werkzeugzeile.
1

|

v Verzogerungsausdleich einschranken
Systemleistung
Ansichten/Fenster

Die Werkzeug-
zeile beinhaltet
mehr Funktio-
nen, die aber
aufgrund der
FenstergréBe
und/oder der
Bildschirmauf-

<

v Tranzportschalker
Arranger-Schalter

<

‘Werkzeugschalter
Kicker

v Automatizcher Bildlauf X
¥ Raster/Quantisieung |OSung nicht
v Nuldurchgsnge finden sichtbar sind.
v Farbenteni

Alle eirblenden

Standard

Alternative

Tranzport & Snap/Quantize

Einstellungen.
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4. Wihlen Sie im Kontextmenti die Option »Standard«,
um ggf. erfolgte Anderungen riickgzngig zu machen.

5. Wihlen Sie im Rastermodus-Einblendment rechts
neben dem Raster-Schalter die Raster-Option.

v Raster
Fielatives Raster
Events
Shuffle
M agnetischer Pasitionszeiger
Raster + Positionszeiger
Ewents + Pasitionszeiger
Ewents + Raster + Positionszeiger

Das Trennen erfolgt dann nur an bestimmten Rasterpositionen.

6. Waihlen Sie im Rastertyp-Einblendmenti »Takt« aus.

Takt
¥ Takt
Zahlzeit
Quartisienng

Nun konnen Sie Events an Taktgrenzen trennen.

7. Teilen Sie das Event »Elec Guitar_01« genau an Takt-
grenzen. Verwenden Sie die Takte 6, 10 und 14.

Trennen mit der [Alt]-Taste/[Wahltaste]
1. Wihlen Sie das Trennen-Werkzeug aus.

2. Halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt und kli-
cken Sie am dritten Takt auf das Event. Das Event wird in
gleich groBe Teile (die dem Bereich zwischen dem Beginn
des Events und dem dritten Takt entsprechen) geteilt.
Diese Funktion funktioniert auch ohne Raster.

[ | | | | | | )]
3 5 7 9 11 13 15 17

3. Wahlen Sie nun im Bearbeiten-Mentii den Riickgéngig-
Befehl, so dass das Event wieder in seinen vorherigen Zu-
stand zuriickversetzt wird.

Zusammenkleben von Events

Mit dem Kleben-Werkzeug kénnen Sie Events miteinan-
der verbinden, z.B. wenn Sie sie vorher mit dem Trennen-
Werkzeug geteilt haben.

1. Wihlen Sie das Kleben-Werkzeug aus.

= %I@\IXIKJI/.IQ%.I@

2. Kleben Sie die Events auf der Spur »Elec Guitar« zu-
sammen, indem Sie mit dem Kleben-Werkzeug vor den
einzelnen Trennlinien klicken.

Stellen Sie sicher, dass alle Einzelteile wieder zusammengeklebt sind.

Verschieben von Events

Verschieben Sie jetzt alle Events im Projekt-Fenster von
Takt 2 in Takt 1.

1. Wihlen Sie das Objektauswahl-Werkzeug aus.

2. Klicken Sie dazu in einen leeren Bereich im Projekt-
Fenster. Ziehen Sie ein Auswahlrechteck um alle Events
auf. Wenn Sie die Maustaste loslasssen, sind alle Events
ausgewabhlt.
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3. Klicken Sie auf eins der ausgewdhlten Events, halten
Sie die Maustaste gedriickt und ziehen Sie die Events an
den ersten Takt.

(el=l¢]=]

4. Klicken Sie in einen leeren Bereich im Projekt-Fenster,
so dass kein Event mehr ausgewdhlt ist.

Kopieren von Events

Sie kénnen Events im Projekt-Fenster kopieren. Wenn Sie
in einem Schritt mehrere Kopien gleichzeitig machen méch-
ten, lesen Sie den Abschnitt »\Wiederholen« auf Seite 38.

Verwenden der Kopieren- und Einfiigen-Befehle

1. Wenn Sie ein Event kopieren méchten, wihlen Sie es
aus und wahlen Sie im Bearbeiten-Meni den Kopieren-
Befehl.

Wihlen Sie fiir dieses Beispiel das Event »Elec Guitar_01« aus.

2. Setzen Sie den Positionszeiger an die Position im Pro-
jekt, an der Sie die Kopie einfligen méchten.
Setzen Sie in diesem Fall den Positionszeiger an Takt 17.

3. Stellen Sie sicher, dass die Spur, auf der Sie die Kopie
einfligen mochten, ausgewahlt ist. Wahlen Sie im Bear-
beiten-Menii den Einfligen-Befehl.

Es ist méglich, dass eine andere Spur ausgewahlt ist. In diesem Fall
wiirde mit dem Einfiigen-Befehl das Event auf dieser Spur eingefiigt.
Stellen Sie daher immer sicher, dass die gewlinschte Spur ausgewéhit
ist, bevor Sie den Einfiigen-Befehl verwenden.

Elec Guitar TEURRTI AT SRR PR I'IIIJIIJhIJ. IJJIIMJHJ AR TTEnrmnn
£ W A AR

®« I T O

(e)[=[®[ =] Take 1 (Elee Guiar 01)

4. Nun enthalt die Spur zwei Gitarren-Events.

Mit der [Alt]-Taste/[Wahltaste]

1. Wihlen Sie das Objektauswahl-Werkzeug aus und
halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt.

2. Die Events auf der Spur »Guitar 2« sollen kopiert wer-
den. Beachten Sie, dass es sich um drei Events handelt.
Wihlen Sie die Events aus, indem Sie ein Auswahlrecht-
eck darum aufziehen, wie weiter oben beschrieben.

3. Klicken Sie auf eins der ausgewahlten Events, halten
Sie die Maustaste gedriickt und ziehen Sie die Events an
die Position, an die Sie sie kopieren méchten. Lassen Sie
anschlieBend die Maustaste los.

Lassen Sie sich nicht davon irritieren, dass zundchst ein Schere-Symbol
angezeigt wird. Sobald Sie klicken und die Maustaste gedriickt halten,
wird daraus ein Kopieren-Symbol (siehe unten).

Elec Guitar

WL L AL Lt L b L gy 00 s bl bl B0 04l L
LACRUR L) L LA Ly

®w
(e)[=[<>[ 2]

T T YT TR

Take 1 (Elec Guitar 1)

AP R Y

Take 1 (Elec Guitar 01)

Wiederholen

Mit dieser Funktion kénnen Sie Events so oft Sie méchten
wiederholen. Die neuen Events werden dabei direkt hinter
dem Original-Event angeordnet.

1. Klicken Sie mit dem Objektauswahl-Werkzeug auf das
Bass-Event.

2. Wihlen Sie im Bearbeiten-Menii den Befehl »Wieder-
holen.. .«

3. Legen Sie im angezeigten Dialog fest, wie oft Sie die
Auswahl wiederholen méchten, indem Sie die Pfeilschal-
ter im Anzahl-Feld verwenden oder den gewtinschten
Wert direkt im Wertefeld eingeben.

«* Events wiederholen

Anizahl

B vituells Kopien

| Hire  J[ ok || abbrechen
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= Sie kénnen auch die Option »Virtuelle Kopien« verwen-
den. Virtuelle Kopien verweisen immer auf das urspringli-
che Event. Wenn Sie dann das urspriingliche Event (von

dem Sie die virtuellen Kopien gemacht haben) bearbeiten,
werden diese Anderungen ebenfalls in den Kopien tber-

nommen. So kénnen Sie eine Menge Zeit sparen!

4. Klicken Sie auf »OK«. Die Kopien werden direkt hinter
dem Bass-Event eingefiigt.

By b ol B b
f

Ban bl L o
i

Take 1 (Elec Guitar_01)

Take 1 (Elec Guitar 01)

Stummschalten

Wenn Sie ein Event stummschalten, ist dieses Event bei
der Wiedergabe nicht zu horen. Sie haben so die Még-
lichkeit, bestimmte Events einer Spur stummzuschalten,
die Spur jedoch wie gewohnt wiederzugeben. Hierbei
wird also nicht die gesamte Spur stummgeschaltet.

1. Wihlen Sie das Stummschalten-Werkzeug aus.

2. Klicken Sie auf das Event, das Sie stummschalten
mdochten.

ot P g A, et

Bass

3. Wenn Sie die Stummschaltung fiir ein Event wieder
aufheben mdchten, klicken Sie erneut mit dem Stumm-
schalten-Werkzeug darauf.

= Sie kénnen auch mehrere Events gleichzeitig stumm-
schalten, indem Sie mit dem Stummschalten-Werkzeug
ein Auswahlrechteck um die Events aufziehen. Fiir bereits
stummgeschaltete Events kdnnen Sie die Stummschal-
tung auf diese Weise wieder aufheben.

39

Loschen
1. Wihlen Sie das Léschen-Werkzeug aus.

2. Klicken Sie auf die Events, die Sie |[6schen méchten.

Erstellen eines Fades

Sie kénnen Fades flr Events erzeugen, d.h. die Lautstarke
des Events langsam ein- oder ausblenden.

1. Wahlen Sie das Objektauswahl-Werkzeug aus.

2. Wihlen Sie das Event, fiir das Sie ein Fade erzeugen
mochten, aus, indem Sie darauf klicken.

Das ausgewahlte Event hat in den oberen
Ecken blaue Dreiecke.

Take 1 (Elec 4"EET

3. Klicken Sie auf das rechte blaue Dreieck und ziehen
Sie nach links.
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4. Wenn Sie komplexere Fades erstellen méchten, dop-
pelklicken Sie in den Fade-Bereich, um den Fade-Editor
zu 6ffnen. Weitere Informationen hierzu finden Sie im Ka-
pitel »Fades, Crossfades und Hullkurven« im Benutzer-
handbuch.

Doppelklicken Sie hier, um den Fade-Editor zu 6ffnen.

< Fade-Out: Take 1 (Elec Guitar_01)

Kurvenart .
0 W Linge anwendsn

Fresets

—

[ oK l [ Abbrechen ] [ Ubermehmen ]

/\ Laden Sie das Projekt »Event Operations 2«, das
sich im Ordner »Tutorial 2« befindet. Dieses Projekt
enthélt alle Einstellungen und Bearbeitungen, die
bisher beschrieben wurden.

Audiobearbeitung und -funktionen

Sie kénnen in Cubase Essential Audiomaterial auf viel
komplexere Arten verandern als einfaches Trennen oder
Anpassen der Lange. Sie haben z.B. die Méglichkeit, Audi-
omaterial zu normalisieren, umzukehren oder Time-Stretch
anzuwenden. Detaillierte Informationen zu den einzelnen
Bearbeitungsfunktionen finden Sie im Kapitel »Audiobear-
beitung und Audiofunktionen« im Benutzerhandbuch.

A Laden Sie das Projekt »Processing Audio«, das sich
im Ordner »Tutorial 2« befindet.

Sie kénnen das gesamt Audio-Event oder auch nur einen
Auswabhlbereich bearbeiten, den Sie mit dem Auswahlbe-
reich-Werkzeug festlegen.

Im Folgenden werden »Normalisieren« und »Umkehren«
beschrieben.

Normalisieren

Mit der Normalisieren-Funktion kénnen Sie den gewiinsch-
ten Maximalpegel fiir Audiomaterial einstellen. Normaler-
weise ist das 0 oder -1dB, d.h. der hochstmdgliche Pegel,
ohne dass Clipping (Ubersteuerung) auftritt. Die Normali-
sieren-Funktion wird meist verwendet, um den Pegel von
Audiomaterial anzuheben, das mit einem zu niedrigen Ein-
gangspegel aufgenommen wurde.

= Beachten Sie, dass diese Funktion Verzerrungen er-
zeugen kann. Sie sollten nach dem Normalisieren tiber-
priifen, ob sich das Material wie gewlinscht anhért.

1. Klicken Sie mit dem Objektauswahl-Werkzeug auf das
Audio-Event, das Sie anpassen mdchten. Wihlen Sie in
diesem Fall das Bass-Event.

Sie kénnen auch mit dem Auswahlbereich-Werkzeug den Bereich festle-
gen, auf den die Bearbeitungsfunktion angewendet werden soll.

2. Offnen Sie das Audio-Menii und wihlen Sie im Effekte-
Untermeni »Normalisieren«.

Projekt “Audio MIDI Medien Transport Gerdte Fenster  Hilfe

oone Effekte 4 HiillkLirve:
Hitpaints 3 Faden
Enveitert 4 Fade-Out
Evvents in Part ummandeln Gain
it Zwischenablage mizchen
Moise-Gate
Auswahl als Datei Mormalisieren
Auzwahl im Pool finden Strg+F Phase umkehren k
Urzprungszeit setzen DC-Offzet entfernen
Crogzsfade *® Umkehren
Stille

Fades entfeinen Stereo-Modifik ation

Fade-Editoren tffren Time-Steteh

00| 1T LR

Liste der Audioprozesse. ..
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3. Stellen Sie den Schieberegler auf den gewtinschten
Wert ein. 0 oder -1dB sind gebrauchliche Werte.

4* Hormalisieren - "Bass™
Masinu
(89.1%)
[ Hilfe H tehr. . H orschau H Ausfithren H Abbrechen I

4. Klicken Sie auf den Ausfiihren-Schalter, um den Nor-
malisieren-Vorgang zu starten.

Weitere Informationen tber die einzelnen Schalter und Optionen im Dia-
log finden Sie im Kapitel »Audiobearbeitung und Audiofunktionen« im
Benutzerhandbuch.

Umkehren

Mit diesem Befehl kénnen Sie den ausgewahlten Audio-
bereich umkehren. Dieser Bereich klingt dann so als wiir-
den Sie ihn auf einem Spulentonbandgerét riickwarts
wiedergeben.

1. Klicken Sie mit dem Objektauswahl-Werkzeug auf das
Audio-Event, das Sie anpassen mochten. In diesem Fall
das Bass-Event.

Sie konnen auch das Auswahlbereich-Werkzeug verwenden, um einen
bestimmten Bereich im Audio-Event auszuwahlen, den Sie bearbeiten
mé&chten.

2. Offnen Sie das Audio-Menii und wihlen Sie im Ef-
fekte-Untermenii den Umkehren-Befehl.

3. Wenn Sie im Projekt-Fenster Events kopiert haben,
wird eine Warnmeldung angezeigt. Sie werden gefragt, ob
die Anderungen alle Events betreffen sollen (»Weiter«) oder
ob eine neue Version des Events erzeugt werden soll und
die Anderungen nur diese Version betreffen sollen (*Neue
Version«).

< Cubase Essential 5

P ) Das Audiomaterial der ausgewshiten Events wird ebentalls von weiteren Events im Projekt venvendet!
~ Wenn Anderungen nur die ausgewahiten Events betretfen sollen,
wahlen Sie bitte "Neue Yersion'!

M Dialog nicht mehr anzeigen. Einstellungen gelten immer.

[ i eiter ” Neue Version ” Abbrechen l

4. Klicken Sie auf »Weiter« oder auf »Neue Version«, um
das gewiinschte Audiomaterial umzukehren.

Prozessliste-Dialog

Wenn Sie einen Audiomaterial bearbeiten, wird die dazuge-
horige Audiodatei nicht dauerhaft gedndert. Stattdessen
merkt sich Cubase Essential, welche Anderungen Sie vor-
genommen haben, und legt Sicherungskopien der Dateien
an. Auf diese Weise kénnen Sie einen Bearbeitungsschritt
wiederherstellen, Anderungen vornehmen, einen Effekt
durch einen anderen ersetzen oder die gesamte Bearbei-
tung entfernen. All dies geschieht im Hintergrund. Sie kon-
nen jedoch Uber den Dialog »Liste der Audioprozesse« auf
sémtliche Bearbeitungsschritte zugreifen.

/\ Laden Sie das Projekt »Offline Process History«, das
sich im Ordner »Tutorial 2« befindet.

Das Bass-Audio-Event wurde mit den Effekten »Normali-
sieren« und »Umkehren« bearbeitet. Klicken Sie auf das
Bass-Event, um es auszuwihlen, und wihlen Sie im Au-
dio-Menii den Befehl »Liste der Audioprozesse...«.

Im Bearbeitungsschritte-Dialog wird angezeigt, welche
Aktionen Sie flir das ausgewahlte Audio-Event durchge-
fuhrt haben.

4* Prozessliste von 'Bass’ g@
| Aklion | Antang | Lange | status |
1 Momnalisieren 84672.0 1354751 =
Hiillkuryve
~
€ >
SchlieBen

= Sie kénnen auf »Andern« klicken, um die Normalisieren-
Einstellungen zu &ndern.

= Sie kdnnen »Normalisieren« durch einen anderen Effekt
ersetzen, indem Sie im Einblendmenii die gewiinschte
Funktion auswéhlen und auf »Ersetzen durch« klicken.

= Mit »Entfernen« kénnen Sie einen Effekt aus der Liste
entfernen.

= Weitere Informationen hierzu finden Sie im Kapitel
»Audiobearbeitung und Audiofunktionen« im Benutzer-
handbuch.
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Lehrgang 3: Aufnehmen und
Bearbeiten von MIDI



Einleitung

In diesem Kapitel sollen weitere Instrumente zum Projekt
hinzugeftigt werden. Wzhrend im vorhergehenden Lehr-
gang Audioaufnahmen behandelt wurden, sollen nun MIDI-
Daten aufgenommen werden.

MIDI-Klange kénnen auf zwei Arten in Cubase Essential
zum Einsatz kommen: durch virtuelle Instrumente, (z.B. ei-
nen auf lnrem Computer laufenden Synthesizer) oder mit-
tels eines herkdmmlichen Hardware-Keyboards.

In diesem Kapitel wird die Verwendung von VST-Instru-
menten beschrieben.

Hinzufiigen einer Instrumentenspur

/\ Laden Sie das Projekt »Recording MIDI 1«, das sich
im Ordner »Tutorial 3« befindet.

1. Zunéchst soll ein Strings-Part zum Projekt hinzugefligt
werden. Wahlen Sie im Projekt-Menii aus dem Untermenti
»Spur hinzufiigen« die Instrument-Option.

Projgkt  Audio MIDI Medien Transpot Gerate Fenster  Hilfe

Spur hinzufligen PO Audi
Spuren duplizieren Wl Instument Q
Ausgewshlte Spuren entfermen = il
Werwendete Automation aller S puren anzeigen
Werwendete Automation aller Spuren ausblenden 2= Aranger
Puol ShgeP o Effektkanal
Marker Strg+hd Ordner
Tempozpur Stig+T P Gruppe
Tempo enechnen.

IT Marker
Projekteinstellungen... Umgchalt.+5 E Video

Luto-Fade-Einstellungen,

BN QE3EDED  EEEELE

2. Wabhlen Sie im Instrument-Einblendmenti die Option
»HALionOne« und klicken Sie auf »OK«.
Unter der ausgewdhlten Spur wird eine Instrumentenspur eingerichtet.

Sounds durchsuchen...

4* Instrumentenspur hinzufiigen

Instrumentenspur-K.onfiguration

1 aonone |

anzahl instrumert

@ Presets durchsuchen

0K || abbrechen

3. Stellen Sie sicher, dass der Inspector zu sehen ist.

4* Cubase Essential 5-Projekt - Recording MIDI 1.cpr
8 I%\ta 1} o 0 > e

[l Inspector anzeigen

HALionOne 01 (e]

™m0 =@

~1im|s] Hoass
N R|w]
] () o[ |
0.oo m

— 2| [ m | S | HALionOne 01
0.00 6@

4. Im Namensfeld der Instrumentenspur wird der auto-
matisch vergebene Name fuir die Instrumentenspur ange-
zeigt. Da dies die erste Instrumentenspur im Projekt ist, ist
dies »HALionOne 01«. Doppelklicken Sie auf den Namen
und andern Sie lhn in »Strings«.

5. Klicken Sie auf den Schalter »Instrument bearbeitens,
um das Bedienfeld von »HALionOne« zu 6ffnen.
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6. Wenn Sie méchten, dass »HALionOne« wihrend der
Arbeit immer im Vordergrund angezeigt wird, klicken Sie
mit der rechten Maustaste auf den oberen Rand des Be-
dienfelds und wahlen Sie »Immer im Vordergrunds.

Klicken Sie hier mit der rechten Maustaste und wahlen Sie
»Immer im Vordergrund«.

Einstellen des Instrumentensounds

Fiir das virtuelle Instrument »HalionOne« sollen jetzt
Sounds geladen werden.

/\ Laden Sie das Projekt »Recording MIDI 2¢«, das sich
im Ordner »Tutorial 3« befindet.

1. Klicken Sie oben im Bedienfeld von »HALionOne« auf
den Presets-Schalter und wiahlen Sie »Preset laden«.

Preset laden
Preset speichern...

F<P/F=B impartieren...

2. Klicken Sie im angezeigten Fenster auf den Katego-
rien-Schalter, um den Filter-Bereich zu 6ffnen.

3. Stellen Sie sicher, dass im Filter-Bereich unter »Cate-
gory« nur die Option »Strings« ausgew&hlt ist. Damit wer-
den in der Liste der verfligbaren Sounds nur noch Strings
(Streicher) angezeigt. Wihlen Sie in der Liste einen Strei-
cher-Sound aus.

Search tViewer

! \ I
Category Sub Category Gefilterte Liste

Aufnehmen von MIDI

Da jetzt ein Klang eingestellt ist, kdnnen wir mit der Auf-
nahme beginnen. Das Aufnehmen von MIDI-Daten unter-
scheidet sich dabei nicht sehr vom Aufnehmen von
Audiomaterial (siehe das Kapitel »Lehrgang 1: Aufnehmen
von Audiomaterial« auf Seite 25).

1. SchlieBen Sie ein MIDI-Keyboard an lhren Computer an
(z.B. iber USB oder iiber ein geeignetes MIDI-Interface).
Weitere Informationen hierzu finden Sie im Kapitel »Einrichten des Sys-
tems« auf Seite 14.

2. Das angeschlossene MIDI-Keyboard soll an die Instru-
mentenspur geleitet werden, um »HALionOne« zu spielen.
Der Inspector muss zu sehen sein, damit die Einstellungen
fur das Eingangs- und Ausgangs-Routing sichtbar sind.

3. Im Einblendmenti fiir das Eingangs-Routing muss jetzt
der zu verwendende MIDI-Eingang eingestellt werden.
Sie konnen hier »All MIDI Inputs« verwenden, wenn Sie keine weiteren
MIDI-Eingange verwenden. »All MIDI Inputs« leitet alle an den vorhan-
denen MIDI-Eingangen gefundenen MIDI-Signale an die Spur weiter.
In einigen Fallen miissen Sie hier etwas anderes einstellen, aber meis-
tens konnen Sie diese Option verwenden.

Strings O

ma:«a o !
‘ m @
‘ il

oo B |
Das Einblendmenii fiir das
— MIDI-Eingangs-Routing

Micht verbunden
v AllIDI Inputs k
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4. Unter dem Einblendmenti fiir das MIDI-Eingangs-Rou-
ting finden Sie auch das Einblendmenti fur das Ausgangs-
Routing. Wahlen Sie hier »HALionOne« aus. Wenn Sie ein
anderes Instrument auswihlen mochten, kénnen Sie das

hier tun.

5. Schalten Sie die Schalter »Aufnahme aktivieren« und
»Monitor« der Spur ein und spielen Sie einige Noten auf
Ihrem MIDI-Keyboard.

Sie kénnen hoéren und sehen, dass MIDI-Signale eingehen.

[

Mit der Funktion »Aufnahme aktivieren« kénnen Sie die Spur in Cubase
Essential in Aufnahmebereitschaft versetzen, damit die eingehenden Si-
gnale auf dieser Spur aufgenomen werden. Sie kénnen mehrere Spuren
gleichzeitig in Aufnahmebereitschaft versetzen.

|EE| Strings
@ [(rw]
gh}? [#]

Aufnahme aktivieren

W -

Monitor

6. Setzen Sie den linken Locator auf Takt 1 und den
rechten Locator auf Takt 57.

7. Stellen Sie sicher, dass der Cycle-Schalter im Trans-
portfeld ausgeschaltet ist (nicht aufleuchtet).

Wir werden zundchst nur einen Take aufnehmen. Cycle-Aufnahmen wer-
den im Abschnitt »Aufnehmen im Cycle-Modus« auf Seite 46 beschrieben.

8. Driicken Sie auf dem Ziffernblock der Computertasta-
tur die Taste [1].
Der Positionszeiger wird zum linken Locator bewegt.

9. Klicken Sie auf den Aufnahme-Schalter und nehmen
Sie einige Takte Musik auf.

10. Klicken Sie anschlieBend auf »Stopx«.

11. Schalten Sie die Schalter »Aufnahme aktivieren« und
»Monitor« aus, damit das Eingangssignal nicht mehr zu
horen ist und nicht mehr aufgenommen wird.

[ 'm| s | strings
@ (rR[w
@=lol=]

W

-

Gltickwunsch! Sie haben gerade |hre erste MIDI-Aufnahme
in Cubase Essential angefertigt. Im nichsten Abschnitt er-
fahren Sie, wie Sie lhre Aufnahme wiedergeben kdnnen.

45

Wiedergeben von MIDI

Dieser Abschnitt behandelt die MIDI-Wiedergabe in Cu-
base Essential. Sie werden denken, dass man dazu doch
nur auf den Wiedergabe-Schalter klicken muss, aber es
gibt noch ein paar Besonderheiten, die Sie beachten soll-
ten, um genau das wiederzugeben, was Sie auch héren
mé&chten.

/\ Laden Sie das Projekt »MIDI Playbacks, das sich im
Ordner »Tutorial 3« befindet.

Starten der Wiedergabe

= Klicken Sie im Transportfeld auf den Wiedergabe-
Schalter.

61. 2. 4. 78

= Driicken Sie die [Leertaste] auf der Computertastatur.
Durch Betatigen der Leertaste wird die Wiedergabe gestartet bzw. die
laufende Wiedergabe gestoppt.

= Driicken Sie die [Enter]-Taste auf dem Ziffernblock der
Computertastatur.

= Doppelklicken Sie in der unteren Halfte des Lineals.

= Wihlen Sie das MIDI-Event aus und wahlen Sie im
Transport-Menti den Befehl »Auswahl geloopt wieder-
geben«,

/N Der Standardtastaturbefehl fiir diese Funktion ist
[Umschalttaste]-[G]. Dies ist der schnellste Weg, um
ein ausgewahltes Event als Loop wiederzugeben!

Beenden der Wiedergabe
= Klicken Sie im Transportfeld auf den Stop-Schalter.

= Wenn Sie zweimal auf den Stop-Schalter klicken, wird
der Positionszeiger an die Position im Projekt verschoben,
an der Sie die Wiedergabe gestartet haben.

= Driicken Sie die [Leertaste] auf der Computertastatur.
Durch Betétigen der Leertaste wird die Wiedergabe gestartet bzw. die
laufende Wiedergabe gestoppt.

= Driicken Sie die Taste [0] auf dem Ziffernblock der
Computertastatur.
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Wiedergabe im Cycle-Modus

Mit Cubase Essential kdnnen Sie einen bestimmten Be-
reich Ihres Projekts in einer Loop (auch Cycle genannt)
wiedergeben. Den Loop-Bereich legen Sie mit dem linken
und dem rechten Locator fest.

1. Stellen Sie im Transportfeld die Position des linken Lo-
cators auf »1« und die des rechten auf »5« ein.

Dadurch teilen Sie Cubase Essential mit, dass der Bereich zwischen
dem ersten und dem fiinften Takt geloopt werden soll. Sie haben nun
eine Loop festgelegt, die sich tiber vier Takte erstreckt: vom Beginn des
ersten bis zum Beginn des fiinften (d.h. dem Ende des vierten) Takts.

Der linke Locator ist auf »1« gesetzt.
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Der rechte Locator ist auf »6« gesetzt.

Der Cycle-Modus
ist eingeschaltet.

2. Schalten Sie den Cycle-Schalter ein.

3. Wenn Sie nun im Transportfeld auf den Wiedergabe-
Schalter klicken, wird der Loop-Bereich in Cubase Essen-
tial so lange wiedergegeben, bis Sie die Wiedergabe be-
enden.

Aufnehmen ohne Cycle-Modus

Wenn die Cycle-Funktion ausgeschaltet ist, stehen Ihnen
drei unterschiedliche Aufnahmemodi zur Verfligung — die
so genannten »linearen« Aufnahmemodi.

* Normal

Mit dem Normal-Modus kénnen Sie MIDI-Parts aufnehmen, die auf der
Spur bereits vorhandene MIDI-Parts ganz oder teilweise tiberlappen
kénnen.

= Mischen

»Mischen« fiihrt eine neue MIDI-Aufnahme mit bereits vorhandenen MIDI-
Daten zusammen. Damit kénnen Sie z.B. Schlagzeug-Parts leicht aufneh-
men: Nehmen Sie im ersten Durchgang nur die Bass-Drum auf und fiigen
Sie die Snare-Beats in einem zweiten Durchgang hinzu. Die MIDI-Daten
beider Durchgénge werden im gleichen MIDI-Part zusammengefiihrt.

= Ersetzen
Im Ersetzen-Modus wird ein auf einer Spur bereits vorhandener MIDI-
Part durch den neu aufgenommenen tberschrieben.

v MNomal

Mischen
Ersetzen

Aufnehmen im Cycle-Modus

Sie kénnen MIDI-Daten auch aufnehmen, wenn der Cycle-
Schalter aktiviert ist.

/N Offnen Sie das Projekt »Cycle Recording MIDI«, das
sich im im Ordner »Tutorial 3« befindet.

Aufnehmen von MIDI-Drums

1. Fugen Sie dem Projekt eine weitere Instrumentenspur
hinzu und wiahlen Sie als Instrument »HALionOne« aus.
Weitere Informationen hierzu finden Sie unter »Hinzufiigen einer Instru-
mentenspur« auf Seite 43.

2. Klicken Sie in das Programme-Feld und wahlen Sie ei-
nen Sound lhrer Wahl aus der Kategorie »Drums&Perc«,
Unterkategorie »Drumset.

3. Andern Sie den Namen dieser Spur in »Drumsc.

4. Schalten Sie den Cycle-Schalter ein und stellen Sie
die Locatoren auf die Takte 9 und 13 ein.

(B 911 0 57. 4.
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Die Loop beginnt am Takt 9 und endet am Takt 13.

5. Wahlen Sie im Transportfeld im Einblendmenti fiir den
Cycle-Aufnahmemodus die Option »Mix (MIDI)« aus.

Wenn Sie die Drum-Parts aufnehmen, kénnen Sie bei jedem Cycle-Durch-
gang ein anderes Schlaginstrument spielen — die MIDI-Daten aller Durch-
gange werden in einem MIDI-Part zusammengefasst. So kénnen Sie
einfach komplexe Schlagzeugrhythmen erstellen.

Oiwerwrite [MID1)
Keep Lazt
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6. Schalten Sie »AUTO Qx« ein. Diese Funktion fir das
automatische Quantisieren stellt sicher, dass die MIDI-
Noten wahrend der Aufnahme immer genau auf dem
rhythmischen Muster abgelegt werden, so dass rhyth-
misch ungenaues Spiel automatisch korrigiert wird.

9.11. 0O
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Avtomatische Quantisierung MIDI-Aufnahmen

7. Die Quantisieren-Funktion benétigt jetzt einen Quanti-
sierungswert, damit Cubase Essential die genauen Noten-
positionen festlegen kann. Wahlen Sie im
Quantisierungstyp-Einblendmenti die Option »1/8«.

H ouantisierung- | 2] 15
1M1
1/2
1/4

v 1/8
1118

8. Schalten Sie die Schalter »Aufnahme aktivieren« und
»Monitor« fuir die Drums-Spur ein.

9. Klicken Sie im Transportfeld auf den L-Schalter.
Dadurch wird die Aufnahme am linken Locator gestartet.

10. Klicken Sie auf den Aufnahme-Schalter. Nehmen Sie
im ersten Durchgang Hi-Hat auf, die Bass-Drum im zwei-
ten und schlieBlich die Snare im dritten.

11. Klicken Sie anschlieBend auf den Stop-Schalter, um
die Aufnahme zu beenden.

|
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12. Kopieren und verschieben Sie diesen Drum-Part, so
dass er im gesamten Projekt verwendet wird.

Weitere Informationen hierzu finden Sie im Kapitel »Lehrgang 2: Bear-
beiten von Audiomaterial« auf Seite 34.
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13. Fiigen Sie mit dem Klebetube-Werkzeug alle Parts in
einem einzigen Part zusammen.

Weitere Informationen hierzu finden Sie im Kapitel »Lehrgang 2: Bear-
beiten von Audiomaterial« auf Seite 34.

Der Key-Editor

Im Key-Editor kénnen Sie MIDI-Daten bearbeiten.

/N Laden Sie das Projekt »Key Editore, das sich im Ord-
ner »Tutorial 3« befindet.

Loschen von MIDI-Noten

1. Doppelklicken Sie auf das Drums-Event, um den Key-
Editor zu &ffnen.

Im Key-Editor werden die aufgenommenen Drum-Noten an einer Klavia-
tur auf der linken Seite ausgerichtet dargestellt. Unten im Fenster wird
die Anschlagstarke der einzelnen Noten angezeigt, oben das Zeitlineal.

Klaviatur Zeitlineal

< Key-Effitor: Drums
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Anschlagstarkewerte der MIDI-Noten
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2. Am Anfang des Projekts sollen nur Hi-Hat und Bass-
Drum zu héren sein. Léschen Sie die Snare, indem Sie ei-
nen Auswahlbereich um alle Snare-Noten aufziehen (von
Takt 1 bis 8).

L,

s

3. Driicken Sie die [Entf]-Taste, um die Snare-Noten zu
I6schen.

4. Zoomen Sie zum ersten Takt und klicken Sie mit dem
Loschen-Werkzeug auf alle Hi-Hat-Noten, die nicht auf
den Zahlzeiten liegen, um sie zu entfernen.

5. Loschen Sie auch die Hi-Hat-Noten der Takte 2 bis 8.

Kopieren von MIDI-Noten

Kopieren Sie die MIDI-Noten des ersten Takts in die Takte
2 bis 8.

1. Ziehen Sie um die Hi-Hat-Noten des ersten Takts einen
Auswahlbereich auf. Driicken Sie die [Alt]-Taste/[Wahl-
taste] und ziehen Sie die Noten des ersten Takts zum zwei-
ten Takt. Dadurch werden sie kopiert.
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2. Gehen Sie fur die weiteren Takte genauso vor, bis Sie
den neunten Takt erreicht haben.

Erzeugen oder Zeichnen von MIDI-Noten
Im Takt 25 soll ein Beckenschlag erfolgen.

-

Bewegen Sie sich zum Takt 25 und klicken Sie auf der
Klaviatur auf der linken Seite, bis Sie ein Crash-Becken
horen, das lhnen gefallt. Ein guter Crash-Sound befindet
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2. Wihlen Sie das Stift-Werkzeug des Key-Editors aus
und zeichnen Sie durch Klicken und Ziehen tiber die ge-
samte Taktlange eine MIDI-Note ein.

Klicken und ziehen Sie mit dem Stift-Werkzeug.
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Die Controller-Spur

Auf der Controller-Spur kénnen Sie MIDI-Daten bearbei-
ten oder einfligen. Meist werden hier die Anschlagstérke,
Pitchbend-Daten und Controller fiir Filter usw. bearbeitet.

Wenn lhnen die Anschlagstérke einiger Noten zu hoch oder
zu niedrig erscheint, konnen Sie diese hier verandern.

1. Wenn keine Controller-Spur angezeigt wird, klicken
Sie unten links im Key-Editor auf den Schalter »Controller-
Spur-Presets«.

T

Keine Contraller-S puren
Mur Anschlagstarke
Wermwendete Contraller anzeigen

Einfiigen
Werwalten. .

- 44100)

2. Wabhlen Sie die Option »Nur Anschlagstérke«, um die
Anschlagstarkedaten anzuzeigen.

3. Um andere MIDI-Informationen anzuzeigen, kénnen
Sie eine andere Option aus dem Controller-Einblendmenti
auswahlen.

4. Wenn Sie auf »Einstellungen...« klicken, kénnen Sie
weitere Controller auswéhlen.

=l 0 . 1l
Anschlagstéarke *
PFitchbend
Aftertouch
Paly Pressure
Program Change
Swstem Exclusive

CC 2 [Breath)

CC 4 [Foot]

CCT [Main Volume) Wibhlen Sie einen Eintrag in
CC 8 [Balance) der Liste aus oder wihlen Sie
CC10 [Fan) »Einstellungen...«, um wei-
CC 11 [Exprassion) tere Controller anzuzeigen.
CC B4 [Sustain]

Einstellungen. .

5. Klicken und ziehen Sie in der Controller-Spur, um
neue Anschlagstérkewerte fir die Noten einzuzeichnen.
Sie konnen auch die verschiedenen Modi des Linie-Werkzeugs verwen-
den, um Kurven und Stufen einzuzeichnen.
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Loop-Browser

Mit dem Loop-Browser haben Sie die Mdglichkeit, lhre
Loops schnell aufzufinden und auszuwéhlen. In diesem
Fenster kdnnen Sie nach Audiodateien suchen, Tags an-
wenden, um die Loops zu kategorisieren, das Audiomate-
rial im Projekttempo vorh&ren und vieles mehr.

/N Laden Sie das Projekt »Loops«, das sich im Ordner
»Tutorial 4« befindet.
Hinzufiigen von Loops

1. Wihlen Sie im Medien-Menu den Befehl »Loop-Brow-
ser 6ffnenc.

Suchen Sie hier nach Sounds.

BEX]

< Loop-Browser

Browser Viewer

Ballad Clean
BigBeats Dark
Electiorica/Dar{|Blues Rack Dissonant

% 2 @

[ Gesamt | Fokus

Acaustic

Distarted
Dy

Gutar/Plucked [<|Arpeggio /o

[Sjdaz

£ Name 1.8 | © | SubCategory
P01 drums B 04 (DrumtPerc) Beats
P 01 drums-01 (DrumtPerc) Bests s
P 01 drums (DrumtPerc)Beals Kk
P> 01 guiro hit
P~ 01 guitar B 03
01 Jazz 125 dy
P01 kick hit
P 01 organ bass (Bass)E. Bass -
P 01 snare hit {DrumtPerc) Srare D o
& )

| Raing |Key | T
P

(DrumtPere) Percussion -
(Guit

D

Fana . Scope LD
! [ [ [

‘ T

@ Browser @ scope

Vorhor-Optionen lhre Loops

2. Wenn der Loop-Browser lhre Festplatte(n) nach
Loop-Dateien durchsucht hat, werden diese im Viewer-
Bereich angezeigt.

3. Wenn Sie eine Datei im Viewer auswéhlen, wird die
dazugehorige Wellenform im Scope-Bereich angezeigt.

| & | & | SubCategory
[DruméPerc) Beats
[Drum#Perc) Beats
[Guitar/Plucked) E. Guitar
[DruméPerc) Beats
[DrumiPerc] Kick Drum

4 Name

P 01 drums B 04
P 01 drums-01

P> 01 guitar B 03
P 01 Jazz 125 diy
P~ 01 kick hit

01 organ bass k

- 01 snare hit [Drum#Perc) Snare Drum

!Scupe ‘
el

3

4. Kilicken Sie auf den Wiedergabe-Schalter, um die
Loop wiederzugeben. Wenn Sie den Schalter »Im Projekt-
Kontext wiedergeben« einschalten, wird die Datei an das
Projekttempo angepasst wiedergegeben. Dies ist niitzlich,
wenn Sie eine Loop vorhdren méchten, die in einem
Tempo aufgenommen wurde, das sich vom Tempo lhres
Projekts unterscheidet.

Automatische Wiedergabe

Wiedergabe, Stop, Pause, Cycle und Pegelregler
9 p Yy gelreg

O Browser @ Scope

TagaingZahler 0

Schalter »Im Projekt-Kontext wiedergeben«

Schalter »Zum Transportfeld synchronisieren«

5. Wenn sehr viele Loops haben, kénnen Sie die Suche
nach Dateien tiber das Feld fiir die Textsuche oben im
Viewer-Bereich eingrenzen.

igwer

r T EE IR

Altemative

Big Beats

DrurnéPerd

Dowrtemps

| - | [ |Sub Categony
[DuméPerc) Beats

4 MName
P~ 01 diums B 04

6. Wenn Sie eine Loop gefunden haben, kénnen Sie sie in
Ihr Projekt ziehen. Wenn Sie die Loop in einen Bereich im
Projekt ziehen, in dem noch keine Spuren sind, wird auto-
matisch eine neue Spur eingefligt.

2] (W1 &) orums —— Ziehen Sie eine Datei
I g o FOmRADESSRLUET 55 dem Loop-Browser

P DrumBeat-long € A
sl in das Projekt.
P E loop 01

P E loop 0

P L .

[
—

Aufn: 44100 Hz - 16 it - Ma:

O Browser @ Scope

7. Benennen Sie die Spur um in »Loop 1«.
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Erstellen von Kopien

Nun soll die eingefligte Loop wiederholt werden.
1. Wibhlen Sie das Loop-Event im Projekt-Fenster aus.

2. Wihlen Sie im Bearbeiten-Menii den Befehl »Wieder-
holen.. .«

3. Stellen Sie im angezeigten Dialog den Anzahl-Wert
auf »13« ein.

4. Klicken Sie auf »OK«. Die Loop wird 13 mal kopiert
und die einzelnen Kopien werden direkt hintereinander an-
geordnet.

52

In das Projekt einfiigen

Nun soll eine weitere Loop zum Projekt hinzugefiigt wer-
den. Diesmal tiber das Kontextmenti im Loop-Browser.

1. Erzeugen Sie eine neue Stereo-Audiospur.

2. Benennen Sie die Spur um in »Loop 2« und stellen Sie
sicher, dass die Spur ausgewahlt ist, da der Befehl »In das
Projekt einfligen« auf die ausgewahlte Spur angewendet
wird.

3. Setzen Sie den Positionszeiger an die Stelle im Pro-
jekt, an der Sie die Loop einfligen méchten: fur dieses
Beispiel an den Takt 9.

4. Klicken Sie im Loop-Browser mit der rechten Maus-
taste auf die gewtinschte Loop und wéhlen Sie im Unter-
menti »In das Projekt einfligen« die Option »Einfligen in das
Projekt ab Positionszeiger«. Die Loop wird auf der ausge-
wahlten Spur am neunten Takt eingefuigt.

# Mame | @ | & | SubCategory | Rating | Key | Tempo | Sigr

120.00 4.4
o 1l

Is

P Dt trumpet_fall_04

_____ [T 140

A Positionszeiger

In das Projekk einfigen 3

Tempo prifen Am linken Locator

Zur L it
F DH#_Li Alles auswahlen Strg+A ur-rsprangszel
p- Dt _to Auswahl aufheben Strg+Umschal,+4 /Eb 120,00 474
P Ditaug Kopieren Stro+C 120.00 44

5. Verwenden Sie den Befehl »Wiederholen...«, so dass
die Loop bis zum Ende des Projekts wiederholt wird.

Lesen Sie auch das Kapitel »MediaBay« im Benutzerhand-
buch fir detaillierte Informationen zum Loop-Browser.
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Tutorial 5: Anwenden von Effekten und
Erstellen eines Mixdowns



Einleitung

In diesem Kapitel werden wir auf den bisher gelernten In-
halten aufbauen und einen finalen Mix mit den richtigen Pe-
geln, EQ-Einstellungen und Effekten erstellen. Dann wird
das Projekt automatisiert und schlieBlich als Mix exportiert.

/\ Laden Sie das Projekt »Mixing 1«, das sich im Ordner
»Tutorial 5« befindet.

Einstellen der Pegel

Zunéchst sollen die Pegel fur das Projekt eingestellt wer-
den. Im Anschluss kénnen dann EQ-Einstellungen vorge-
nommen und Effekte hinzugefligt werden.

1. Wibhlen Sie im Geriate-Menii den Mixer-Befehl.
Der Standardtastaturbefehl hierfiir ist [F3].

2. Klicken Sie im Transportfeld auf den Wiedergabe-
Schalter und héren Sie sich lhren Mix an.

3. Bewegen Sie die Pegelregler fur die einzelnen Kanile
im Mixer, bis das gesamte Projekt wie gewiinscht wieder-
gegeben wird.

4. Wenn Sie einen Regler wieder auf die Standardein-
stellung von 0dB zurilicksetzen mochten, klicken Sie mit
gedriickter [Strg]-Taste/[Befehlstaste]-Taste in den Reg-
lerbereich.

Pegelregler

Pegelanzeigen

Spitzenpegel-Anzeige

Kanalpegel

5. Sie kénnen den Pegel auch verdndern, indem Sie im
Feld unten im Kanalzug, in dem der aktuelle Pegel ange-
zeigt wird, doppelklicken und einen neuen Wert eingeben.

6. Lassen Sie beim Einstellen der Pegel Vorsicht walten!
Die Pegel sollten so hoch wie mdglich eingestellt werden,
jedoch ohne dass Clipping (Ubersteuerung) auftritt. Bei
Ubersteuerung leuchtet die CLIP-Anzeige unten im Aus-
gangskanal auf. Verringern Sie in diesem Fall den Pegel
und klicken Sie in die CLIP-Anzeige, um diese zuriickzu-
setzen.

®@cEF[Hk] (o)

Stereo Out

o
<[ 1 D]

= So viel zu den Pegeln. Im Folgenden sollen die Panora-
maeinstellungen vorgenommen werden.
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Panoramaeinstellungen

/\ Laden Sie das Projekt »Mixing 2«, das sich im Ordner
»Tutorial 5« befindet.

1. Mit dem Panorama (Pan) stellen Sie fiir die einzelnen
Spuren im Projekt deren Position im Stereo-Klangbild ein.
Sie kénnen das Signal entweder in der Mitte zwischen dem
rechten und dem linken Lautsprecher einstellen, leicht in die
eine oder andere Richtung oder vollsténdig auf einen Laut-
sprecher einstellen.

Panner

Panoramaeinstellung

tel EH IS

= Wenn Sie fur den Panoramaregler die mittlere Position
(Standardposition) wiederherstellen méchten, klicken Sie
mit gedriickter [Strg]-Taste/[Befehlstaste] im Reglerbe-
reich.

2. Stellen Sie die beiden Gitarren in Inrem Projekt leicht
nach links bzw. leicht nach rechts im Stereobild ein, um ei-
nen raumlichen Eindruck zu erzeugen.

il
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3. Lassen Sie die Drums-Spur auf der mittleren Einstel-
lungen, aber stellen Sie das Panorama fiir »Loop 1« ein
bisschen weiter links und fiir »Loop 2« weiter rechts ein.
So erhalt der rhythmische Part mehr raumlichen Klang.

So viel zum Panorama. Als nichstes lernen Sie die
Stummschalten- und die Solo-Funktionen kennen.

Stummschalten und Solo

A Laden Sie das Projekt »Mixing 3«, das sich im Ordner
»Tutorial 5« befindet.

= Jede Spur verfiigt tiber einen M-Schalter zum Stumm-
schalten der Spur. Wenn Sie diesen Schalter einschalten,
wird die Spur nicht wiedergegeben. AuBerdem steht Ih-
nen noch furr jede Spur ein S-Schalter zur Verfligung, mit
der Sie nur diese Spur (bzw. mehrere Spuren, fiir die die-
ser Schalter eingeschaltet ist) wiedergeben kénnen.

e Stummschalten

Solo

= Sie kdnnen mehrere Spuren gleichzeitig stummschalten
bzw. in den Solo-Modus versetzen.

= Wenn Sie den Solo-Schalter fiir eine Spur einschalten,
werden alle anderen Spuren stummgeschaltet.
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= Wenn Sie die Stummschalten- oder die Solo-Funktion
fur alle Spuren wieder ausschalten mochten, klicken Sie
auf die globalen M- bzw. S-Schalter im allgemeinen Be-
dienfeld des Mixers.

Stummschaltung fuir
alle ausschalten

Solo ausschalten

Stummschattung sktiviStummschattung filr alle ausschatten

= Wenn Sie Spuren in Ihrem Projekt haben, die immer
wiedergegeben werden sollen, auch wenn fiir andere
Spuren der Solo-Schalter eingeschaltet ist, klicken Sie mit
gedriickter [Alt]-Taste/[Wahltaste] auf den Solo-Schalter
fiir die Spur. Dadurch schalten Sie fiir diese Spur den Mo-
dus »Solo ablehnen« ein. In diesem Modus wird diese
Spur immer wiedergegeben, unabhingig davon, ob fir
andere Spuren der Solo-Schalter eingeschaltet ist.

= Solo-Status (Solo ablshnen mit ALT)

= Wenn Sie den Modus »Solo ablehnen« fiir einen Kanal
wieder ausschalten méchten, klicken Sie erneut mit ge-
driickter [Alt]-Taste/[Wahltaste] darauf.

So viel zu Stummschalten und Solo. Nun sollen EQ-Ein-
stellungen vorgenommen werden.

Vornehmen von EQ-Einstellungen

/\ Laden Sie das Projekt »Mixing 4«, das sich im Ordner
»Tutorial 5« befindet.

Mit einem Equalizer (EQ) kénnen Sie bestimmte Frequen-
zen eines Signals verstérken oder ddmpfen. Auf diese
Weise kénnen Sie die einzelnen Instrumente richtig im Mix
anordnen. EQ-Einstellungen sind sehr subjektiv und in ho-
hem MaBe von der Art der Musik abhéngig.

Im Folgenden werden die EQ-Mdglichkeiten in Cubase
Essential kurz beschrieben. Sie sollten aber auch mit den
verschiedenen Presets experimentieren, um ein Gefiihl
dafiir zu bekommen, was mit EQ alles machbar ist.

56

1. Schalten Sie den Solo-Schalter fiir die Drums-Spur
ein und klicken Sie auf den Schalter »Instrumentkanalein-
stellungen bearbeitenc.

e [ o |
(Gfirsmertcrar senrgen asarteten]
= =

2. Dadurch wird das Kanaleinstellungen-Fenster fiir diese
Spur gedffnet, in dem Sie z.B. EQ-Einstellungen vorneh-
men kdnnen. Stellen Sie sicher, dass ein Bereich Ihrer
Musik geloopt wiedergegeben wird, damit Sie die EQ-
Einstellungen, die Sie vornehmen, auch héren kénnen.

= Jede Spur verfiigt tber einen EQ mit bis zu 4 Frequenz-
bandern.

3. Klicken Sie im Equalizer-Bereich auf die Ein/Aus-Schal-
ter der einzelnen EQs, um sie einzuschalten. Sie kénnen
auch direkt in die Anzeige klicken, um ein EQ-Modul einzu-
schalten.

Klicken Sie hier, um das EQ-Modul einzuschalten.

&E @
038

677.0 Hz

Klicken Sie auf den Schalter »EQ Band Aktiv«, um das
EQ-Modul einzuschalten.
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4. Klicken Sie auf einen EQ-Kurvenpunkt und ziehen Sie
ihn in eine beliebige Richtung. Wenn Sie einen Kurven-
punkt nach oben bzw. unten ziehen, verdndern Sie damit
die Verstirkung (Gain). Dadurch wird dieser EQ leiser
bzw. lauter. Unten im Kanaleinstellungen-Fenster wird der
aktuelle Verstarkung-Wert angezeigt.

Wenn Sie beim Ziehen die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten,
kénnen Sie den Kurvenpunkt nur in vertikaler Richtung verschieben.

Ziehen Sie den Kurvenpunkt nach
oben/unten, um die Verstarkung fir
den EQ einzustellen.

eaz [@
6.6 Verstarkung des EQ-Bands

800.0 Hz

5. Wenn Sie einen EQ-Kurvenpunkt nach rechts oder
links verschieben, stellen Sie damit die Frequenz fiir den
EQ ein. Unten im Kanaleinstellungen-Fenster wird der aktu-
elle Wert fir die Frequenz angezeigt.

Wenn Sie beim Ziehen die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten, kén-
nen Sie den Kurvenpunkt nur in horizontaler Richtung verschieben.

Ziehen Sie den Kurvenpunkt
nach links bzw. rechts, um die
Frequenz zu dndern.

a2 [0

70

763.0 Hz ¢ Frequenz des EQ-Bands

6. Wenn Sie beim Ziehen die [Umschalttaste] gedriickt
halten, stellen Sie die »Qualitat« (den Q-Wert) fiir den EQ
ein. Oft wird dies auch als die »Breite« des Frequenz-
bands bezeichnet. Unten im Kanaleinstellungen-Fenster
wird der aktuelle Wert fiir den Q-Parameter angezeigt.

Ziehen Sie den Kurvenpunkt mit ge-
driickter [Umschalttaste] nach oben/un-
ten, um den Q-Parameter einzustellen.

eq2
T.0

763.0 Hz
Q-Wert des EQ-Bands

7. Uber den Schalter »Preset-Verwaltung« oben im Equa-
lizer-Bereich kdnnen Sie Presets laden und speichern. Sie
kdnnen auch in der Liste einen Sound auswahlen, der Ihren
Anforderungen nahe kommt, diesen anpassen und dann
als neues Preset speichern.

& fekte
Preset-Verwaltung

8. Sie kénnen die Equalizer umgehen (Bypass), indem Sie
auf den Bypass-Schalter klicken. Wenn Sie mit gedrlickter
[Alt]-Taste/[Wahltaste] auf diesen Schalter klicken, wird der
EQ auf die Standardwerte zurtickgesetzt. Eine Warnmel-
dung wird angezeigt, in der Sie gefragt werden, ob Sie die
EQ-Einstellungen wirklich zurticksetzen méchten. Wenn
Sie sich sicher sind, klicken Sie »Ja«.
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Experimentieren Sie mit den EQ-Einstellungen fir alle
Spuren in Inrem Projekt. Ein Tipp: In der Regel ist es bes-
ser, Frequenzbereiche zu dampfen, als sie zu verstérken.

/N In diesem Kapitel wurden viele EQ-Einstellungen
vorgenommen. Laden Sie das Projekt »Mixing 5«
das sich im »Tutorial 5« befindet, um all diese Einstel-
lungen zu sehen und anzuhéren.

Jetzt sind die Effekte an der Reihe.

Audioeffekte

/N Laden Sie das Projekt »Mixing 6«, das sich im Ordner
»Tutorial 5« befindet.

Im Folgenden sollen einige Effekte verwendet werden. Sie
konnen Effekte hinzufligen, indem Sie sie entweder direkt
fur eine Spur anwenden oder indem Sie eine Effektkanal-
spur erzeugen und die Sends der einzelnen Spuren an
diesen Effektkanal leiten.

Insert-Effekte

1. Offnen Sie den Mixer.
Wihlen Sie dazu im Gerite-Menii den Mixer-Befehl oder driicken Sie [F3].

2. Geben Sie einen Bereich lhres Projekts geloopt wie-
der, so dass Sie die Anderungen auch hoéren kénnen.

Im Tutorial-Projekt sind die Locatoren und der Cycle bereits eingestellt,
so dass Sie nur die Wiedergabe starten miissen. Sie kdnnen die Einstel-
lungen nattrlich auch dndern, wenn Sie mdchten.

3. Klicken Sie fur die Bass-Spur auf den Schalter
»Audiokanaleinstellungen bearbeiten«, um das Kanalein-
stellungen-Fenster zu 6ffnen.

e =

|~ |

L€

Eﬂ | - | =

Audioksnaleinstelungen bearbeten
—a =]

-

4. Auf die Bass-Spur soll nun ein Compressor angewen-
det werden. Klicken Sie in die erste Insert-Schnittstelle und
wiahlen Sie im Effekte-Einblendmenii aus dem Dynamics-
Unterment den VSTDynamics-Effekt.

<* VST-Audiokanaleinstellungen - Bass

v Kein Effekt

Delay 3
Distarkion 3
Dynarnics » Gate
Filt 3

e Lirniter
Mastering - LWZZHR,

. MIDI Gate

Modulation 3
MRAE16 » YSTDnamics
Other 3

5. Nehmen Sie im Compressor-Bereich die gewlinsch-
ten Einstellungen vor. Am Ende dieses Lehrgangs kdnnen
Sie das nachste Tutorial-Projekt laden, in dem alle Ande-
rungen enthalten sind.

5. 1 - ¥STDynamics

Thrashold Make-Up

- .‘.

Attack  Roloaso
10

Effektkandle

Im Folgenden wird beschrieben, wie Sie eine Effektkanal-
spur erzeugen und mit Effektkanélen arbeiten.

1. SchlieBen Sie den Mixer und wahlen Sie im Projekt-
Menu aus dem Untermeni »Spur hinzufligen« die Option
»Effektkanal«.

Projekt  Audio MIDI Medien Transport Gerdte Fenster Hife

‘ Spur hinzufiigen LA S
Spuren duplizieren Wl Instrument
Ausgewshlte Spuren entfermen = MIDI

| Werwendete Automation aller Spuren anzeigen
Werwendete Automation aller Spuren ausblenden &5 Aranger
Poal StgsP o Effektkanal
arker Strg+hd (£ Ordrner
Tempospur Stig+T P Gruppe
Tempo enechnen...

x1 Marker
Projekteinstelungen. Umschalt. +5 T Video
Auto-Fade-Einstellungen,
Sounds durchsuchen

2. Stellen Sie eine Stereo-Konfiguration ein, wéhlen Sie
im Effekt-Einblendmeni aus dem Delay-Unterment den
PingPongDelay-Effekt und klicken Sie auf »OKe.
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3. Der Spur »Elec Guitar« soll ein Delay-Effekt hinzugefiigt
werden. Probieren Sie die unterschiedlichen Effekt-Einstel-
lungen aus, bis Sie mit dem Ergebnis zufrieden sind.

Die mitgelieferten Effekte werden im separaten PDF-Dokument »Plugln-
Referenz« genauer beschrieben.

FX 1-PingPongDelay: Ins. 1 - PingPongDelay =
= Em )
Delay Feedback

1 0.0

<

4. Wenn Sie die gewiinschten Effekteinstellungen vor-
genommen haben, klicken Sie auf den Schalter »Kanalein-
stellungen bearbeiten« fiir die Spur »Elec Guitar«.

EIEI Elec Guitar

none @@ (= lu) [T

Take 1 (Ele

5. Wihlen Sie im Einblendmenii »Send-Ziel auswihlen«
den Eintrag »FX 1-PingPongDelay« aus.

v KeinBus

F+ 1-FingPaongDelay

Ausginge

6. Klicken Sie auf den Schalter »Send 1 aktivieren«. So
wird die Gitarre an den Effekt »PingPongDelay« geleitet.

= Elec Guitar

s1

7. Verschieben Sie den Schieberegler nach rechts, um
den an den Effekt gesendeten Pegel zu erhéhen. Sie wer-
den héren, wie die Gitarre verzégert wiedergegeben wird.
Klicken Sie ggf. auf den Solo-Schalter um den Effekt ge-
nau horen zu kénnen.

51

FX 1-PingPongDelay

-14.06

L .2

8. Effektkanalspuren kdnnen genau wie Audiospuren im
Kanaleinstellungen-Fenster bearbeitet werden. Die Einstel-
lungen, die Sie vornehmen, gelten nur fiir diesen Effektka-
nal. Wenn Sie z.B. EQ-Einstellungen fiir den Effektkanal
»FX 1-PingPongDelay« vornehmen, wird nur der EQ fur
den Delay-Effekt geédndert.

o FX2.P..gDelay

PingPongDelay

7| [
8.2

1232.0 Hz

Automation

Sie kdnnen die Schiebe- und Drehregler sowie die Pano-
ramaeinstellungen auch automatisieren, so dass diese
sich bei der Wiedergabe von selber bewegen. Dies ist
sehr praktisch, da Sie so einmalig Einstellungen fiir einen
bestimmten zeitlichen Verlauf festlegen kénnen und Cu-
base Essential diese automatisch reproduziert.

/\ Laden Sie das Projekt »Mixing 7«, das sich im Ordner
»Tutorial 5« befindet.

1. Fur die Spur »Elec Guitar« wurden bereits Fades er-
stellt. Diese sollen nun entfernt und stattdessen soll die
Lautstarke automatisiert werden. Erhéhen Sie ggf. die Ver-
gréBerung im Projekt-Fenster, so dass Sie das erste Event
auf der Spur gut sehen kénnen.

[ Bass| Bass
ﬁ i

Take 1 (Elec Galtar_01) Take 1 (Elec Galtar
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2. Wihlen Sie das Event aus und wiahlen Sie im Audio-
Menl den Befehl »Fades entfernenc.

3. Klicken Sie auf den Schalter »Automation anzeigen/
ausblenden« links unten in der Spurliste.

Beachten Sie, dass dieser Schalter nur angezeigt wird, wenn Sie mit der
Maus dartiberfahren.

P \EIEI Elec Guitar
e @@

Take 1 (Elec Guilar 01)

Automation anzeigendaushlendsn

4. Wihlen Sie das Stift-Werkzeug aus.

5. Im Projekt-Fenster wird eine Automationsspur unter-
halb der Spur angezeigt. Zeichnen Sie mit dem Stift-
Werkzeug ein manuelles Fade-In ein.

Take | (Elec Galitar_01)

I

6. Sie kdnnen auch das Linien-Werkzeug verwenden, um
eine gerade Linie einzuzeichnen. Dies eignet sich beson-
ders flir das Einzeichnen von Fades.

Take 1 (Elec Guitar_01)

7. Horen Sie sich die Fade-Automation an.

= Sie werden vielleicht bemerkt haben, dass der R-Schal-
ter (~Automationsdaten lesen«) eingeschaltet wurde, als Sie
mit dem Stift-Werkzeug Automationsdaten eingezeichnet
haben. Dies zeigt an, dass die Automation flr diese Spur

gelesen oder wiedergegeben wird. Wenn Sie den R-Schal-

ter fur die Spur ausschalten, werden die Automationsdaten
nicht gelesen. Im obigen Beispiel wird in diesem Fall die
Lautstarke-Automation nicht wiedergegeben, d.h. der Pe-
gel bleibt fiir das gesamte Projekt gleich.

: m Lautstarke

[l

Die Automation ist ein sehr umfangreiches Thema. Sie kon-
nen z.B. auch Effekte oder Send-Pegel automatisieren. Sie
kénnen Objekte wihrend der Wiedergabe in Cubase Es-
sential automatisieren. Sie kdnnen auch den Write-Modus
(Automationsdaten schreiben) verwenden, so dass Sie die
Automation aufnehmen und spéter detaillierter bearbeiten
kénnen!

Lesen Sie dazu das Kapitel »Automation« im Benutzerhand-
buch, um einen Uberblick Uiber die M&glichkeiten zu be-
kommen, die die Automation Ihnen bietet.

Exportieren

Wenn Sie einen fertigen Mix erstellt haben, kénnen Sie
das Projekt exportieren, um es z.B. in ein CD-Brennpro-
gramm zu importieren.

/\ Laden Sie das Projekt »Mixing 8«, das sich im Ordner
»Tutorial 5« befindet.

= Bevor Sie den Mix exportieren, mussen Sie Cubase Es-
sential mitteilen, wie viele Takte exportiert werden sollen.
Stellen Sie dazu die Locatoren entsprechend ein.

1. Die Locatoren miissen im Transportfeld auf die Takte 1
und 57 eingestellt sein. So ist sichergestellt, dass das ge-
samte Musikmaterial exportiert wird.

Linker Locator Rechter Locator

2. Wihlen Sie im Datei-Menu aus dem Exportieren-Un-
termeni den Befehl »Audio-Mixdown...«.
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3. Der Dialog »Audio-Mixdown exportieren« wird gedffnet.
Eine detaillierte Beschreibung dieses Dialogs finden Sie im Kapitel »Expor-
tieren eines Audio-Mixdowns« im Benutzerhandbuch.

< Audio-Mixdown exportieren

Kanalauswanl

‘‘‘‘‘‘

.

4. Geben Sie unter »Dateiname« den Namen ein, unter
dem Sie den Mixdown speichern méchten. Verwenden
Sie fiir das Beispiel den Namen »Mixing Mixdownz«.

5. Unter »Pfad« kénnen Sie den Speicherort fir die Datei
festlegen. Offnen Sie rechts vom Pfad-Feld das Einblend-
ment »Pfad-Optionen« und wahlen Sie den Befehl »Aus-
wihlen...«, um den gewlinschten Speicherort auszuwah-
len. Schalten Sie fur dieses Beispiel die Option »Audio-
Ordner des Projekts verwenden« ein. Wenn diese Option
eingeschaltet ist, kann der Pfad nicht mehr manuell einge-
geben werden. Stattdessen wird die Datei im Audio-Ord-
ner des Projekts gespeichert. Es ist sehr sinnvoll, die Da-
teien in diesem Ordner zu speichern, da Sie so das Risiko
minimieren, Dateien aus Versehen zu |6schen oder zu ver-
schieben.

6. Am gebréuchlichsten fiir den Export ist das Dateifor-
mat »Wave-Datei«. Es kommt jedoch natrlich darauf an,
in welche Anwendung Sie die Datei spater importieren
mochten. Stellen Sie sicher, dass Sie ein Format wihlen,
das von dieser Anwendung (z.B. einem CD-Brennpro-
gramm) unterstiitzt wird.

7. Wihlen Sie im Kanalauswahl-Bereich den Haupt-Aus-
gangskanal »Stereo Out« fiir das Exportieren aus.

Der Mix wird tiber den Haupt-Stereoausgang generiert, der im Mixer an-
gezeigt wird.

8. Im Bereich »Ausgang der Audio-Engine« wahlen Sie
die Samplerate und die Bittiefe aus, die Sie fir den Export
benstigen. Fir das Brennen von CDs sollten Sie »44.100
kHz« und »16 Bit« einstellen.

9. Schalten Sie die Optionen »Pool« und »Audiospur« un-
ten im Dialog ein. Dadurch wird das exportierte Audiomate-
rial nach dem Import wieder in Cubase Essential importiert
und auf einer neuen Audiospur eingefugt. Schalten Sie die
Option »Dialog nach Export schlieBen« ein, wenn Sie
mdchten, dass das Fenster »Audio-Mixdown exportieren«
nach dem Export geschlossen wird.

10. Wenn Sie die gewiinschten Einstellungen vorgenom-
men haben, klicken Sie auf den Exportieren-Schalter.

< Audio-Mixdown exportieren
I Export-Verlaut

57 %

“oraussichtliche Restdauer: Ssec

Abbrechen

11. Der fertige Mix wird auf einer neuen Stereospur in Inrem
Projekt angezeigt.

12. Schalten Sie den Solo-Schalter fiir die Spur ein und
horen Sie sich den Mix an, um sicherzustellen, dass der
Mixdown so klingt, wie Sie wollten

/N Laden Sie das Projekt »Mixing 9<, das sich im Ordner
»Tutorial 5« befindet, um sich das Ergebnis des Ex-
ports anzusehen.
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Einleitung

In der MediaBay von Cubase Essential kénnen Sie nach
Sounds (VST 3-Presets und Spur-Presets), Audio-Loops
sowie Video- und Projektdateien suchen, diese identifizie-
ren, mit Tags versehen und verwalten.

Im Zusammenhang mit der Medienverwaltung werden lh-
nen die Begriffe VST Sound und MediaBay begegnen.

VST Sound ist das lbergreifende Konzept zur Verwaltung
der stets wachsenden Anzahl an Plugins, Instrumenten,
Presets usw. All diese Pluglns, Instrumente und Presets
werden gemeinsam in der MediaBay verwaltet.

Welche Bedeutung hat die MediaBay?
Eigenschaften der MediaBay:

= Verschiedene Ansichten zum Suchen und Taggen von Medien-
dateien sowie zum schnellen Importieren von Mediendateien in
Projekte. Dazu gehdren Audio-, MIDI- und Videodateien.

* Einfache Suche nach Sounds, damit Sie schnell mit der Arbeit
an lhrer Musik beginnen kénnen, ohne lange nach dem »richti-
gen« Instrument suchen zu miissen.

= Suchen von Audio-, MIDI- und Instrumenten-Presets, die Sie
dann schnell auf die gewtinschten Spuren anwenden kénnen.

* Anzeige aller Cubase Essential-Projektdateien auf dem Com-
puter, damit diese schnell geladen werden kénnen.

= Kein Durchsuchen von herkémmlichen Ordnerstrukturen oder
Instrumentenkategorien notwendig. Denken Sie einfach an
den gesuchten Sound und durchsuchen Sie die gesamte Me-
dienbibliothek nach ihm.

MediaBay, Loop-Browser und
Sound-Browser

Das Medien-Menii enthalt drei Optionen zum Aufrufen der
verschiedenen MediaBay-Ansichten.

MIDI  Medien Transport Gerdte Fenster Hilfe

Pool-Fenster offnen Stig+P

ct -Re

MediaBay offnen
Loop-Browser dffnen
Sound-Browser offnen

tedium impartieren. ..
Audio-CD importieren....
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Es spielt keine groBe Rolle, welche der Optionen Sie wah-
len, da alle Ansichten dieselbe Funktionalitéat bereitstellen.
In den verschiedenen Ansichten sind jedoch unterschied-
liche Bereiche und Funktionen ein- oder ausgeschaltet,
um die Arbeit fir bestimmte Situationen besonders effek-
tiv zu gestalten.

Wenn Sie beispielsweise nach Loops suchen, eignet sich
der Loop-Browser, da er fir die Suche nach Loops vor-
konfiguriert wurde. Spur-Presets oder VST-Plugin-Pre-
sets lassen sich dagegen am besten mit dem Sound-
Browser suchen.

/N Laden Sie das Projekt »Media Managements, das
sich im Ordner »Tutorial 6« befindet.

So 6ffnen Sie die MediaBay

Dieser Lehrgang bezieht sich auf die MediaBay, da in die-
ser Ansicht alle Steuerelemente standardméBig sichtbar
sind. Alles, was Sie tber die MediaBay lernen, lasst sich auf
den Loop-Browser oder den Sound-Browser tibertragen.

= Wihlen Sie im Medien-Menti die Option »MediaBay 6ff-
nen« oder driicken Sie die [F5]-Taste.

Einblenden der verschiedenen Bereiche der
MediaBay

Links unten im MediaBay-Fenster gibt es 2 Schalter, mit
denen Sie die verschiedenen MediaBay-Bereiche ein-
oder ausblenden kdnnen:

= Browser
= Scope

Browser und Scope

® Browser

® Scope
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1. Blenden Sie den Browser und den Scope-Bereich aus.

Jetzt werden nur noch die Viewer-Anzeige und der Filter-Bereich ange-
zeigt. In diesen zwei Bereichen werden Dateien aufgelistet und kénnen
gesucht werden.

Filter-Bereich

< MediaBay I | =)
Viewer
ABass || |
Bass I A Gitar Armbient/C} Biight
Brass A Piano Bluzs ! Clean

& Chiomaic F Accordion Classical | | 73 Dark

57 DumbPerc Adibs Country Dissonant

2 Ethric Afiican Electionica, Distonted

50 GuitarPlicl| Analog [ E | Dy
/ Name | & | & | Media Type | File Type | Rating | Familly Narne |2
S To Groove v VstPreset ST3 Preset Tk ]
% To Groove v VtPreset WET3 Preset ek
E Tom dead v TrockPresellbudio  Track Preset Fie *k
H Tom hi v TiackPreselliudio  Tiack Preset Fie P
E Tom Hi v TrackPreseiléudio Track Preset File ek
B Tom Hi_ce v TrackPresetibudio Track Preset File *kok
HTonlo v TiackPresellbudio  Track Preset Fie *kk
HTom Lo v TrockPresellbudio Track Preset Fie ik
B Tom Lo_ce v TrackPaggatludio Track Preset File ok
B Tom Metal v TrackPresMNgudio Track Preset File ek
H Tom mid v TrackPresella) Track Preset Fie *k
Df Tomb Chamber v YsiPreset \/ST3 Presel ok =

O Browser O Scope

Viewer-Anzeige

2. Zeigen Sie den Browser an.
Hier geben Sie an, wo die MediaBay auf lhrem Computer nach Medien-
dateien suchen soll.

/—— Browser

3. Zeigen Sie den Scope-Bereich an.
Im Scope-Bereich werden die im Viewer ausgewahlten Dateien ange-
zeigt und wiedergegeben.

Scope-Bereich

P 170bpm-NDA 005
170bpm-NDA 006

Boaw e =

|
S o
I Y P L L 0 XD O DL
Al 1

= 7]

| 15 2
Tagging Zahler: 1
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@ Browser

® Scope

Klicken Sie hier, um den Scope-Bereich ein- oder auszublenden.

Mediensuche mit dem Browser

Wenn Sie die MediaBay, den Loop-Browser oder den
Sound-Browser 6ffnen, wird Ihr Rechner nach Medienda-
teien durchsucht. Aktivieren Sie die Kontrollkdstchen ne-
ben den Namen der zu durchsuchenden Ordner oder
Verzeichnisse. Das Suchergebnis wird in der MediaBay-
Datenbank gespeichert.

Physische und virtuelle Speicherorte

Die MediaBay bietet zwei verschiedene libergeordnete
Verzeichnisse fur die Suche nach Mediendateien an: das
Dateisystem und den Ordner »VST Soundx«.

< MediaBay /

Bromser

Viewer

| Gesamt [ Fokus &

Medien

ub Categon | _Style |
5|

Accordion (|4, Bass Afica

v (] Aternative

|| Ballad
i Mobile Datenirsger Big Beats
| EV3T Sound Blues Rock [l
Callege Rocl
tale] Dowrts il
/ Name | @ | & | Media Type | File Type
P Titel 08 Audio AFFFie  [af
P Titel 09 Audio AIFF Fil
P Titel 10 Audin AIFF Fie
P Titel 11 Audio AIFF File
P Titel 12 Audio AIFF Fie
P Titel 13 Audio AIFF Files
P- Titel 14 Audio AIFF Fie
P title Audic Windos Mel
U To Etemity v VatPreset VST3 Preset
2 To Groove v VstPresel VST3 Presel
S To Groove v VstPreset WST3 F’VE‘SEAI‘
[ > ] T

® Browser

O Scope

Klicken Sie hier, um den Browser ein- oder auszublenden.

64

‘ € Me diaBay
Birowser

=

J’ Gesamt J’ Fakus

Dateisystem

Der Dateisystem-Ordner umfasst alle Ordner auf Ihrem
Computer. Dazu gehdren lokale Laufwerke und Wechsel-
laufwerke, z.B. Festplatten, Wechselplatten und CD- oder
DVD-Laufwerke.

Das Dateisystem ist standardmaBig zwar ausgewahlt, es
enthélt jedoch viele Verzeichnisse, die Sie wahrscheinlich
gar nicht durchsuchen mochten. Aktivieren Sie daher alle
Bereiche/Ordner, die Sie mit der MediaBay verwalten
m&chten. Die ausgewahlten Speicherorte werden auto-
matisch durchsucht und das Suchergebnis wird im Viewer
angezeigt.
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VST Sound

Unter »VST Sound« finden Sie die virtuellen Speicherorte
Ihres Computers fur mitgelieferte Mediendaten oder Benut-
zer-Presets, die fiir Pluglns, Instrumente oder MIDI-Loops
erstellt wurden. Stellen Sie sicher, dass diese Option nicht
deaktiviert ist.

Auswahl der Suchorte

»VST Sound« sollte immer aktiviert sein, da sich hier die
mitgelieferten Mediendaten, d.h. die mit Cubase Essential
oder anderen kompatiblen Produkten wie Sequel von
Steinberg ausgelieferten Daten, befinden. Hier finden Sie
auBerdem alle Benutzer-Presets.

1. Klicken Sie auf das Pluszeichen vor »Dateisystem«, um
die verfligbaren Speicherorte fiir die Suche einzublenden.
Dabei handelt es sich um die Verzeichnisse auf lhrem Computer, in denen
die MediaBay nach Mediendaten suchen kann. Uberpriifen Sie, ob unter
»Dateisystem« alle Speicherorte aktiviert sind, an denen sich Medienda-
teien befinden.

Birowser
j Gesamt J Fokus =

Medien

I
- Lokale Festplatten
[+ Mabile Datentrager
Metzwerklaubwerke
3T Sound

2. Klicken Sie auf das Pluszeichen vor »VST Sound«, um
die verfligbaren Speicherorte fiir die Suche einzublenden.

Broveser

J’Eesaml JI Fakus %2 =

Medien

Factoy Content
[0 Track Presets

[#--[C3 User Content

Es gibt viele Speicherorte, an denen eine Suche tberflissig
ist. Deaktivieren Sie alle Speicherorte, die nicht nach Me-
diendaten durchsucht werden mussen. Auf diese Weise
werden in die MediaBay keine unnotigen Daten aufgenom-
men, was die Suche beschleunigt und die Verwaltbarkeit
erhoht.

Wenn Sie sich bei einem Speicherort nicht sicher sind,
lassen Sie diesen einfach aktiviert.

Wenn Sie einen Speicherort (Ordner) auswihlen, wird
automatisch eine Suche gestartet und die Datenbank wird
aktualisiert.

Inhalt der untergeordneten Ordner ebenfalls
anzeigen

Bevor Sie die Mediensuche auf dem Computer starten,
aktivieren Sie den Schalter »Inhalt der untergeordneten
Ordner ebenfalls anzeigen«.

Broweer Inhalt der untergeordneten
- Ordner ebenfalls anzeigen
=

|) Gesamt J’ Fokus

Wenn diese Option aktiviert ist, werden alle Dateien inner-
halb des ausgewahlten Ordners sowie aller Unterordner in
einer »flachen« Ansicht angezeigt, als ob sie aus demselben
Ordner stammen wiirden. Auf diese Weise kénnen Sie die
Ansicht Ihrer Mediendateien auch dann nach Attributen
sortieren, wenn diese in einer komplexen Ordnerstruktur
abgelegt sind.

= Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf »Medien« und
wihlen Sie im Kontextmenii »Erneut scannen«, um die Su-
che zu starten.

Die Suche wird gestartet. Die MediaBay sucht jetzt an allen ausgewahl-
ten Speicherorten nach Mediendaten.

Erowzer

|) Gesamt J’ Fokus BiE @

W Akkualisieren

B [

Bl W
") =--[17] Factary Content

Erneut scannen
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Mediensuche

Nachdem Sie Ordner auf dem Computer ausgewshlt und
nach Mediendaten durchsucht haben, kénnen Sie nach ein-
zelnen Audiodateien suchen und diese im Projekt ablegen.

/\  Fiir diese Schritte sollte weiterhin das Projekt »Media
Management« geladen sein.

Wenden wir uns jetzt dem Viewer zu. Dieser Bereich setzt
sich aus zwei Unterbereichen zusammen: dem Filter-Be-
reich (oben) und der Viewer-Anzeige (unten).

Filter-Bereich
|
lVlewsr

Fusion o)
Rocktetal Latin Jazz E
~| Uiban Hin-Hep | Lounge A
MName | & | & |+ SubCategoy | Rating |
P Rush - Saw Bass [Bass) Syrth Bass wwk [4]
P Funk City - homns 01 (Brass] Section *hk
Funk City - hoins 02 [Bre ion
P Acid Jazz City - drums p5-01 [DrumiPerc) Beats *kk

P Acid Jazz City - drums p4-01 [DruméPerc) Beats *kk |+

Viewer-Anzeige

1. Wihlen Sie im Filter-Bereich eine Category aus (z.B.
»Drum/Perc«).

Jetzt werden alle Dateien angezeigt, denen als Tag die Category »Drum
& Perc« zugewiesen wurde. Weitere Informationen hierzu finden Sie un-
ter »Tags« auf Seite 67.

2. Wihlen Sie bei Bedarf eine Sub Category aus (z.B.
»Beats«).

Auf diese Weise kénnen Sie die Suche weiter eingrenzen. Alternativ
kénnen Sie auch mit Hilfe des Felds »Suchen nach« anhand des Namens
nach einer Mediendatei suchen.

Feld fur die Textsuche

/
Viewer
2 dfrica = 15 Acoustic 12 Nore
22 Ambient/Ct 7 Bigh
10 Clean
22 BigBeals 7 Dak oD
~ Dissonant
20 Distorted
22 Downt
¢ Name | @ | € |Datentyp | File Type Rating | Family Name |
P 01 090 Dmin-b Audio WaveDatel Hkk [~
P~ 01 090 Dmin-b Audio WaveDaei *k
P~ 01 dums B 04 Audio ‘WaveDatei Hkk
P- 01 dums B 04 Audio ‘WaveDatei *hE
e 01 Amiment A Brmsdnsebiious Nabei &b

In der Viewer-Anzeige erscheint jetzt eine Liste der
Schlagzeug-Loops, die den gewahlten Filterkriterien ent-
sprechen. Diese Audiodateien lassen sich jetzt einfach in
das Projekt-Fenster ziehen.

Medienwiedergabe im Scope-
Bereich

Das Suchergebnis ist jetzt auf Schlagzeug-Loops be-
schrankt. Sie kénnen die gefundenen Dateien jetzt vorho-
ren, um die passende Datei fir das Projekt zu finden.

1. Zeigen Sie den Scope-Bereich an und wihlen Sie im
Viewer eine Audiodatei aus.
Im Scope-Bereich wird die Audiodatei in Wellenform angezeigt.

7 MName | & | & | Datentyp | File Tupe | Rating | Family Name 4

Viewer
50 Beats 7 Aliea [+ 105 Acoustic 12 None
41 Cymbals 24 Ambient/C} 16 121 Bight
5 Duum Meny 716 Clean
60 Drumset 27 BigBeats 5 Dak )
1142 DuniPere 24 Dumset & 17 Dissonant
106 HiHats 245 Electianicar * Colegz Rax 7 Disterted
127 Kick Dum [of 79 E: tew| 7 Dosntempey| 0% Dy
7 Name | @ | € |Datertyp | File Type | Rating | Family Name ,
- 001 Construction Kit 01 SK. o WaveDalei *kx
D= 002 Construction Kit 01 SK. Audin WaveDalei *kk
P 003 Construction Kit 01 SK. Audin WaveDalel *Hr
P> 004 Construction Kit 01 SK. Audio WaveDatei Tk
- 005 Construction Kit 01 SK. udio WaveDatel *kx
d udio WaveDalei whk
Aok [ *kx

- 01 090 Dmin-b Fk ok

01 030 Dmin-b.
P 01 diums B 04
P 01 drums B 04

ek
WaveDatsl ek

P 01 drums-01 Broadoast W ave Datei 4%
P 01 drums-01 BioadeastWave Datel k%%
P~ 01 drums Wave-Datei ek
T3]
Baus . Seope =1

b3
O Browser @ Scope

Der Scope-Bereich mit einer Audiodatei
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Zu den Transportfunktionen der Vorschau gehéren Start,
Stop, Pause und Cycle-Wiedergabe. Sie kdnnen auch die
Vorschau-Lautstérke festlegen.

Wiedergabe, Stop, Pause und Cycle

FE N o (]

Scope

O Browser @ Scope

Vorschau-Lautstérke

Es empfiehlt sich, die Audio-Loop im Kontext des Projekts
wiederzugeben.

2. Aktivieren Sie die Wiedergabe im Projektkontext.
Die Loop wird jetzt gemeinsam mit dem Projekt im Projekttempo wieder-
gegeben.

Im Projekt-Kontext wiedergeben

3. Aktivieren Sie die automatische Wiedergabe.
Wenn die automatische Wiedergabe aktiviert ist, kdnnen Sie im Viewer
auf viele verschiedene Audiodateien klicken und diese schnell vorhéren.

T againg-Zahler: 0

Automatische Wiedergabe

4. Klicken Sie im Transportfeld auf den Wiedergabe-
Schalter.

Die Wiedergabe wird gestartet und die im Viewer ausgewéhlte Audioda-
tei wird gemeinsam mit dem tibrigen Projekt im richtigen Tempo wieder-
gegeben.

5. Klicken Sie auf verschiedene andere Audiodateien, um
diejenige auszusuchen, die am besten ins Projekt passt.
Sie kénnen mit Hilfe der Pfeil-Nach-Oben- und der Pfeil-Nach-Unten-
Taste schnell zwischen Dateien wechseln, um diese anzuhéren.

6. Wenn Sie die gewlinschte Datei gefunden haben, zie-
hen Sie diese mit der Maus direkt in das Projekt.

Sie miissen nicht auf den Stop-Schalter klicken. Die Projektwiedergabe
wird fortgesetzt und das Vorhéren der Datei in der MediaBay wird auto-
matisch beendet.
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Tags

Sie kénnen lhren Mediendateien auch zusitzliche Informati-
onen (so genannte »Tags«) hinzufiigen. Vor allem, wenn Sie
mit einer sehr groBen MediaBay-Datenbank arbeiten, wer-

den das Suchen und Verwalten der Dateien wesentlich be-
schleunigt.

Weitere Informationen finden Sie im MediaBay-Kapitel im
Benutzerhandbuch.
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