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Willkommen!

Dies ist das Benutzerhandbuch fiir Cubase LE von Stein-
berg. Hier finden Sie ausfuihrliche Informationen zu allen
Funktionen des Programms.

Die Programmversionen

Die Beschreibungen in dieser Dokumentation gelten fir 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 anderen
Worten:

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

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

Tastaturbefehle

Fur viele Standardtastaturbefehle in Cubase LE werden
Sondertasten verwendet, die sich je nach Betriebssystem
unterscheiden. Der Standardtastaturbefehl fiir »Rtickgan-
gig« 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 bedeutet [Alt]-Taste/[Wahltaste]-[X]:
»Driicken Sie die [Alt]-Taste unter Windows bzw. die
[Wahltaste] unter Mac OS X und dann die Taste [X]«.

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

Das Ubertragen von Audiomaterial zwischen der Audio-
Hardware und Cubase LE geschieht tiber ein System von
Eingangs- und Ausgangsbussen.

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

= Mit Ausgangsbussen kdnnen Sie Audiomaterial vom Programm
an die Ausgange lhrer Audio-Hardware leiten. Wenn Sie Audio-
material wiedergeben, verwenden Sie also immer einen oder
mehrere Ausgangsbusse.

Die Eingangs- und Ausgangsbusse sind eine Grundvor-
aussetzung bei der Arbeit mit Cubase LE. Dieses Thema
wird daher am Anfang des Benutzerhandbuchs erlautert.
Wenn Sie das System einmal verstanden und die Busse
eingerichtet haben, sind Aufnahme, Wiedergabe und Mi-
schen wesentlich einfacher.

Einrichten von Bussen

Grundlegende Vorgehensweisen

In Cubase LE kénnen Sie bis zu 8 Stereobusse bzw. 16
Monobusse einrichten.

= Die Bus-Konfiguration wird zusammen mit dem Pro-
jekt gespeichert — daher ist es sinnvoll, die bendtigten
Busse einzurichten und ein Projekt als Vorlage zu spei-
chern (siehe »Als Vorlage speichern« auf Seite 270).
Wenn Sie ein neues Projekt erstellen, wird die gespeicherte Vorlage ge-
6ffnet. Auf diese Weise erhalten Sie immer die von lhnen als Standard
eingestellte Bus-Konfiguration und miissen nicht fiir jedes Projekt neue
Buseinstellungen vornehmen. Wenn Sie unterschiedliche Bus-Konfigu-
rationen fiir verschiedene Projekte benétigen, kdnnen Sie entweder
mehrere Vorlagen erstellen oder die Konfigurationen als Presets spei-
chern (siehe »Weitere Buseinstellungen« auf Seite 11). Die Vorlagen
kénnen nattirlich auch andere von Ihnen haufig verwendete Einstellungen
beinhalten, z.B. die Samplerate, das Aufnahmeformat und das grundle-
gende Spur-Layout.

Eingangsbusse

= Sie bendtigen vermutlich mindestens einen Stereo-Eingangs-
bus, der an ein analoges Eingangspaar geleitet wird. So kénnen
Sie Stereomaterial aufnehmen. Wenn Sie auch von anderen
analogen Eingangspaaren in Stereo aufnehmen méchten, kén-
nen Sie fir diese weitere Stereo-Eingangsbusse hinzufiigen.

= Des Weiteren sollten Sie einen speziellen Mono-Eingangsbus
hinzufiigen (anstatt einen Kanal des Stereoeingangs zum Auf-
nehmen von Monospuren zu verwenden). Der Mono-Eingangs-
bus kann an einen analogen Eingang weitergeleitet werden,
den Sie z.B. an einen speziellen Mikrofon-Vorverstarker an-
schlieBen. Es ist auch méglich, mehrere unterschiedliche Mo-
nobusse hinzuzuftigen.

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

Ausgangsbusse

* Fiigen Sie fiir digitale Ubertragungen einen Stereobus hinzu
und leiten Sie diesen an den digitalen Stereoausgang.

Vorbereitung

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

Dies erleichtert den Austausch von Projekten zwischen
verschiedenen Computern und Konfigurationen. Wenn
Sie z.B. Ihr Projekt in einem anderen Studio bearbeiten
mochten, steht Ihnen dort vermutlich eine andere Audio-
Hardware zur Verfligung. Wenn Sie und der Nutzer des
anderen Studios jedoch die Ein- und Ausgénge entspre-
chend der Konfiguration (und nicht der Audio-Hardware)
benannt haben, erkennt Cubase LE automatisch die richti-
gen Ein- und Ausgénge fiir lhre Busse und Sie kénnen
wiedergeben und aufnehmen, ohne neue Einstellungen
vornehmen zu mussen.

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

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

2. Stellen Sie sicher, dass auf der Seite »VST-Audio-
system« der richtige Treiber fur Ihre Audio-Hardware aus-
gewdhlt ist, so dass Ihre Audiokarte in der Gerételiste
angezeigt wird.

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

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

VST-Verbindungen: Einrichten von Ein- und Ausgangsbussen



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

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

5. Klicken Sie auf »OK«, um den Dialog »Gerate konfigu-
rieren« zu schlieBen.

= Wenn Sie ein Projekt 6ffnen, das auf einem anderen
Computer erstellt wurde, und die Namen der Anschliisse
nicht ibereinstimmen (bzw. die Anschlusskonfiguration
nicht dieselbe ist), wird der Dialog »Nicht wiederherstell-
bare Verbindungen« angezeigt.

Hier konnen Sie die im Projekt verwendeten Anschliisse manuell den in
lhrem System verfiigbaren Anschliissen zuweisen.

Nur Mac OS X: Portauswahl und -aktivierung

In den Einstellungen fiir Ihre Audiokarte (die Sie iiber den
Dialog »Gerite konfigurieren« 6ffnen kénnen, siehe oben)
konnen Sie einstellen, welcher Eingangs- und Ausgangs-
Port aktiv sein soll. Dadurch kénnen Sie z.B. den Mic-Ein-
gang anstelle des Line-Eingangs verwenden oder den
Eingang oder Ausgang der Audiokarte deaktivieren.

= Diese Funktion ist nur fiir Built-In Audio, Standard-
USB-Audiogerite sowie einige Audiokarten (z.B. Pinnacle
CineWave) verfiigbar.

Das Fenster »VST-Verbindungen«

Im Fenster »VST-Verbindungen«, das Sie Uber das Geréte-
Menu 6ffnen, konnen Sie Busse hinzuftigen und einrichten.

< VST-Verbindungen - Ausgénge ™)==
Eingénge | Ausgange|
BAle Bus hinzufiigen Presets I -] (=5 (=5
us-Name | Lautsprecher | Audiogerat | Gerate Pot [ Cick_|. [ ]
- Stereo 0ut | Sleren “Yamaha Steinbeig Fw/ A5 Cick =
o Links MRB16C5% Anolog 1
o Rechts HRB16C5% Analog 2
MoraOut | Hono Yameha Steirbeig Fu/ A%
o Moro MRB16C5X Analog &
MoroOutz | iono amaha Steirbeig Fu/ A5

o Mone MRE16C5K Analog &

In diesem Fenster finden Sie die Eingdnge- und die Aus-
génge-Registerkarten, auf denen die verfuigbaren Ein-
gangs- bzw. Ausgangsbusse angezeigt werden.

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

Spalte Beschreibung

Bus-Name Hier werden die Busse aufgelistet. Klicken Sie auf einen
Bus in der Spalte, um ihn auszuwéhlen und umzubenen-
nen.

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

Audiogerét Hier wird der ausgewahlte ASIO-Treiber angezeigt.

Gerate-Port Wenn Sie einen Bus »gedffnet« haben (durch Klicken auf
das Pluszeichen in der Busname-Spalte), wird in dieser
Spalte angezeigt, welche Ein- und Ausgénge Ihrer Audio-
Hardware der Bus verwendet.

Click Sie kénnen den Click an einen bestimmten Ausgangsbus

leiten.

Hinzufiigen von Bussen

1. Klicken Sie je nach dem gewiinschten Bustyp auf die
Eingénge- bzw. Ausgange-Registerkarte.

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

«* Ausgangshus hinzufiigen

-| Konfiguration

LR

[ ok [ abbrechen |

3. Wihlen Sie die gewiinschte Konfiguration.
Sie kdnnen Stereo- und Monobusse hinzufiigen.

= Sie kénnen auch mit der rechten Maustaste in das Fens-
ter »VST-Verbindungen« klicken und direkt im Kontextmenti
einen Bus mit dem gewiinschten Format auswéhlen.
Der neue Bus und die entsprechenden Ports werden angezeigt.

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

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

VST-Verbindungen: Einrichten von Ein- und Ausgangsbussen



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

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

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

Chersn

E| Cheinbera MIA ISR ASID ¢
Immer im %ardergrund Li
R . Li
; 3

E‘ M Bus hinzufligen B ASID ¢
: "Steren Out 2" als Main Mix definieren Li

B ASIO ¢

Bus entfernen L]

Einrichten des Standard-Ausgangsbusses im Fenster »VST-Verbindun-
gen«

Wenn Sie neue Audio-, Gruppen- oder Effektkanéle im Mi-
xer erzeugen, werden diese automatisch an den Standard-
bus geleitet.

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

Presets

Auf der Eingénge- und der Ausgénge-Registerkarte befin-
det sich ein Presets-Mendi, in dem die folgenden Arten von
Presets angezeigt werden:

= Automatisch erzeugte Presets, die auf Ihre Hardware-
Konfiguration zugeschnitten sind.

Bei jedem Programmstart analysiert Cubase LE die Ein- und Ausgénge
der Audio-Hardware und erzeugt eine Reihe hardware-abhangiger Presets
mit den folgenden méglichen Konfigurationen:

= ein Stereobus
= verschiedene Kombinationen aus Stereo- und Mono-Bussen
* mehrere Mono-Busse

= Sie kénnen auBerdem lhre eigenen Konfigurationen als
Presets speichern.

Klicken Sie zum Speichern der aktuellen Konfiguration auf den Speichern-
Schalter (das Pluszeichen) und geben Sie einen Namen fiir das Preset ein.
Sie kénnen die gespeicherte Konfiguration jederzeit direkt im Presets-Ein-
blendment auswahlen. Wenn Sie ein gespeichertes Preset entfernen
mdchten, wihlen Sie es aus und klicken Sie auf den Léschen-Schalter
(das Minuszeichen).

11

Weitere Buseinstellungen

= Wenn Sie die Ausgangszuweisung fiir einen Bus veran-
dern méchten, gehen Sie genauso wie beim Hinzufligen
des Busses vor: Zeigen Sie die Kanile an (indem Sie auf
das Pluszeichen neben dem Bus bzw. auf das {ibergeord-
nete Pluszeichen oben im Fenster klicken) und wihlen Sie
in der Spalte »Gerate-Port« die gewtiinschten Anschliisse
aus.

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

Arbeiten mit Bussen

In den folgenden Abschnitten wird das Arbeiten mit den
Eingangs- und Ausgangsbussen kurz erldutert. Eine detail-
lierte Beschreibung finden Sie unter »Aufnehmen« auf Seite
58 und »Der Mixer« auf Seite 76.

Routing

Wenn Sie eine Audiospur wiedergeben (oder einen belie-
bigen anderen audiobezogenen Kanal im Mixer), miissen
Sie diese an einen Ausgangsbus leiten. Ebenso missen
Sie beim Aufnehmen auf eine Audiospur festlegen, von
welchem Eingangsbus das Audiomaterial gesendet wer-
den soll.

= Sie kdnnen die Eingangs- und Ausgangsbusse in den
Einblendmentis »Eingangs-Routing« bzw. »Ausgangs-
Routing« des Inspectors auswéhlen.

¥ v Stereo Out

Lirks
Rechts

Mano Ouk

= Fur alle anderen audiobezogenen Kanalarten auBer den
Audiospuren (d.h. Gruppenkanéle und Effektkanale), ist nur
das Einblendmenti fir das Ausgangs-Routing verfligbar.

VST-Verbindungen: Einrichten von Ein- und Ausgangsbussen



Sie kénnen fiir eine Spur nur Eingangsbusse auswahlen,
die der Kanalkonfiguration der Spur entsprechen. Dabei
gilt fur Eingangsbusse Folgendes:

* Monospuren kénnen an Mono-Eingangsbusse oder an ein-
zelne Kanéle eines Stereo-Eingangsbusses geleitet werden.

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

Fur Ausgangsbusse ist jede Zuweisung mdglich.

/N Feedback-Verbindungen sind im Einblendment
nicht verfiigbar und werden durch ein Warnsymbol
gekennzeichnet.

Wenn Sie Eingangs- oder Ausgangsbuszuweisungen auf-
heben méchten, wihlen Sie im dazugehérigen Einblend-
ment die Option »Kein Bus«.

Ein- und Ausblenden von Bussen im Mixer

= Beachten Sie, dass nur die Ausgangsbusse im Mixer
verfligbar sind — nicht jedoch die Eingangbusse.

Im Mixer werden die verfligbaren Ausgangsbusse als Aus-
gangskanalziige dargestellt (in einer separaten Fensterfla-
che rechts von den anderen Kanalziigen). Sie kénnen die
Ausgangskanalziige ein- bzw. ausblenden, indem Sie auf
den dazugehdrigen Schalter im allgemeinen Bedienfeld
des Mixers klicken:

Ausgangskanile
ausblenden

12

Ausgangskanile

1

<leclels]  lofs]

Stereo Out

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

= Anpassen des Ausgangspegels fir die Busse mit den
Schiebereglern.

= Hinzuftigen von Effekten oder EQ.

Diese betreffen den gesamten Bus. Beispiele fiir geeignete Effekte sind
z.B. Kompressor-, Limiter- und Dither-Plugins, siehe das Kapitel »Audio-
effekte« auf Seite 93.

Mithoren (Monitoring)

Der Main-Mix-Bus (der Standard-Ausgangsbus) wird fiir
das Monitoring verwendet (siehe »Einrichten des Main-
Mix-Busses (Standard-Ausgangsbus)« auf Seite 11).

Sie kénnen den Monitoring-Pegel im Mixer einstellen.

VST-Verbindungen: Einrichten von Ein- und Ausgangsbussen
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Einleitung

Das Projekt-Fenster ist das Hauptfenster in Cubase LE. In
diesem Fenster kénnen Sie sich einen Uberblick tiber das
Projekt verschaffen und grundlegende Einstellungen vor-
nehmen. Jedes Projekt hat ein eigenes Projekt-Fenster.

Spuren

Das Projekt-Fenster ist vertikal in Spuren unterteilt; von
links nach rechts verlauft ein Zeitlineal. Die folgenden
Spurarten sind verfiigbar:

Option
Audio

Beschreibung

Auf Audiospuren kénnen Sie Audio-Events und Audio-
Parts aufnehmen und wiedergeben. Jede Audiospur hat
einen entsprechenden Audiokanalzug im Mixer.

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

Ordner Mit Hilfe von Ordnerspuren kénnen Sie mehrere Spuren
zusammenfassen, um sie besser verwalten, ordnen und
als Einheit bearbeiten zu kdnnen, siehe »Ordnerspuren«

auf Seite 38.

Effektkanal Effektkanalspuren dienen zum Hinzufiigen von Send-Ef-
fekten. Jeder Effektkanal kann bis zu acht Effektprozesso-
ren enthalten. Wenn Sie Sends von einem Audiokanal an
einen Effektkanal weiterleiten, schicken Sie das Audioma-
terial aus dem Audiokanal in die Effekte des Effektkanals.
Fiir jeden Effektkanal steht Ihnen ein entsprechender Ka-
nalzug im Mixer zur Verfligung — ein Kanal fiir den Effekt-
Return, siehe das Kapitel »Audioeffekte« auf Seite 93.
Alle Effektkanalspuren werden zur leichteren Bearbeitung
automatisch in einer separaten Effektkanal-Ordnerspur
abgelegt.

Ein Effektkanal kann auch eine Automationsspur zum Au-
tomatisieren der Parameter des Mixerkanals, der Effektein-
stellungen usw. haben.

Gruppe Wenn Sie mehrere Audiokanile an einen Gruppenkanal
leiten, kénnen Sie alle mit einem Set Steuerelemente ab-
mischen, dieselben Effekte auf alle Kanale gleichzeitig
anwenden usw. (siehe »Verwenden von Gruppenkani-
len« auf Seite 88).

Eine Gruppenspur beinhaltet keine Events an sich, son-
dern zeigt die Einstellungen und Automationskurven des
entsprechenden Gruppenkanals. Jede Gruppenspur hat
einen entsprechenden Kanalzug im Mixer. Im Projekt-
Fenster werden Gruppenspuren als Unterspuren innerhalb
eines separaten Ordners fiir Gruppenspuren angezeigt.

Instrument Hiermit haben Sie die Méglichkeit, eine Spur fiir ein be-
stimmtes VST-Instrument einzurichten. Jede Instrumen-
tenspur hat einen eigenen Kanalzug im Mixer. Jede
Instrumentenspur kann eine Automationsspur im Projekt-
Fenster haben. Lautstérke und Panorama werden jedoch
im Mixer geregelt. Informationen zu Instrumentenspuren
finden Sie im Kapitel »Instrumentenspuren« auf Seite 108.

Option

MIDI Auf MIDI-Spuren kénnen Sie MIDI-Parts aufnehmen und
wiedergeben. Jede MIDI-Spur hat einen entsprechenden
Kanalzug im Mixer.
Eine MIDI-Spur kann eine Automationsspur haben, mit de-
nen die Parameter im Mixer automatisiert werden kénnen.

Beschreibung

Marker In der Markerspur kénnen Marker direkt im Projekt-Fens-
ter umbenannt und verschoben werden (siehe »Marker«
auf Seite 40). Fir ein Projekt kann nur eine Markerspur

eingerichtet werden.

Video Auf dieser Spur werden Video-Events wiedergegeben. Fiir

ein Projekt kann nur eine Videospur eingerichtet werden.

Parts und Events

Die Spuren im Projekt-Fenster enthalten Parts und/oder
Events. Events sind die Grundbausteine in Cubase LE.
Unterschiedliche Event-Arten werden im Projekt-Fenster
unterschiedlich behandelt:

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

= MIDI-Events werden immer in MIDI-Parts zusammengefasst,
die aus einem oder mehreren MIDI-Events bestehen. MIDI-
Parts werden im Projekt-Fenster bearbeitet und positioniert.
Wenn Sie die einzelnen Events eines Parts bearbeiten mdch-
ten, 6ffnen Sie den Part in einem MIDI-Editor (siehe »Die
MIDI-Editoren« auf Seite 188).

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

Ein Audio-Event und ein Audio-Part
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Arbeiten mit Audiomaterial

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

Wenn Sie Audiomaterial im Projekt-Fenster bearbeiten
oder Effekte darauf anwenden, arbeiten Sie immer an einem
Audio-Clip, der automatisch erzeugt wird, wenn Sie Audio-
material importieren oder aufnehmen. Dieser Audio-Clip
verweist auf eine Audiodatei auf Ihrer Festplatte, die nicht
verdndert wird. Die Audiobearbeitung ist also »nicht de-
struktive: Sie kénnen Anderungen immer riickgéngig ma-
chen oder zu den urspriinglichen Versionen zurtickkehren.

Ein Audio-Clip verweist nicht notwendigerweise nur auf
eine urspriingliche Audiodatei! Wenn Sie z.B. Bearbei-
tungsfunktionen auf einen Bereich des Audio-Clips an-
wenden, wird eine neue Audiodatei erzeugt, die nur den
betreffenden Bereich enthilt. Die Bearbeitungsfunktion
wird dann nur auf die neue Audiodatei angewendet und
die urspriingliche Audiodatei bleibt unverandert. Der Au-
dio-Clip schlieBlich wird automatisch angepasst, so dass
er auf beide Dateien, die urspriingliche und die bearbei-
tete Datei verweist. Wahrend der Wiedergabe wechselt
das Programm an den betreffenden Stellen zwischen der
urspriinglichen Datei und der bearbeiteten Datei. Sie ho-
ren dies als eine einzige Aufnahme, bei der die Bearbei-
tungsfunktion nur auf einen Bereich angewendet wurde.
Diese Funktion ermdglicht es, die Bearbeitungsfunktion zu
einem spateren Zeitpunkt riickgéngig zu machen und auf
verschiedene Audio-Clips, die auf dieselbe Audiodatei
verweisen, unterschiedliche Bearbeitungsfunktionen an-
zuwenden.

Ein Audio-Event ist ein Objekt, das Sie an einer bestimm-
ten Zeitposition in Cubase LE platzieren. Wenn Sie Kopien
eines Audio-Events erstellen und diese an verschiedene
Positionen im Projekt verschieben, verweisen sie immer
noch auf denselben Audio-Clip. Darliber hinaus hat jedes
Audio-Event einen Versatz- und einen Langen-Wert. Diese
bestimmen, an welchen Positionen im Clip das Event star-
tet und endet, d.h. welcher Bereich des Audio-Clips von
dem Audio-Event wiedergegeben wird. Wenn Sie z.B. die
Lange des Audio-Events anpassen, verdndern Sie lediglich
die Start- und/oder Endposition im Audio-Clip — der Clip
selbst wird nicht veréndert.
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= Wenn Sie eine Audiodatei in verschiedenen Kontexten
verwenden méchten oder wenn Sie verschiedene Loops
aus einer Audiodatei erstellen méchten, miissen Sie die
entsprechenden Regionen des Audio-Clips in Events um-
wandeln und in unterschiedliche Audiodateien schreiben.
Dies ist notwendig, da unterschiedliche Events, die auf
denselben Clip verweisen, auch auf dieselben Clip-Daten
zugreifen.
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Die Spurliste mit verschiedenen Spurarten

Die Spurliste

In der Spurliste werden alle im Projekt verwendeten Spuren
angezeigt. Sie beinhaltet die Namensfelder und die ver-
schiedenen Einstellungsmdglichkeiten fiir die Spuren. Die
unterschiedlichen Spurarten haben verschiedene Steuere-
lemente in der Spurliste. Damit alle Steuerelemente ange-
zeigt werden, mussen Sie eventuell die GroBe der Spur in
der Spurliste verandern (siehe »Andern der Spurhéhe in der
Spurliste« auf Seite 23).

= Der Spurlistenbereich einer Audiospur:

Automationsdaten
lesen/schreiben

Aufnahme aktivie-
ren und Monitor

Stummschal- Spur-
ten und Solo name

m RlW Pegelanzeige
ateren o | < [ =
Automation  Kanaleinstellun-  Diese Schalter zeigen an, ob Sends,
anzeigen/ gen bearbeiten  EQ oder Insert-Effekte fir die Spur
ausblenden aktiviert sind. Klicken Sie auf die

Schalter, um die entsprechende
Funktion zu umgehen (Bypass).

D[~ ——

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

= Der Spurlistenbereich einer Automationsspur (die ein-
geblendet wird, wenn Sie auf den Schalter »Automation
anzeigen/ausblendenc« fiir eine Spur klicken):

Automationsdaten lesen/schreiben

|
| B | w||Lautstarke || 000 |

T

Stumm-
schalten

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

= Der Spurlistenbereich einer MIDI-Spur:

Stummschal-  Spurname Aufnahme aktivie- Automationsdaten
ten und Solo ren und Monitor lesen/schreiben
Kanalein- |73 [m] s | miio1 @D ETw) Pegelan-
stellungen & zeige
bearbeiten | C¥ Microzoft G5 W avetable 5'
—_E! Auz —_E Aus
} ] } MIDI-Kanal
Drum-Map Bank Programm MIDI-Ausgang
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Der Inspector

Links von der Spurliste befindet sich der Inspector. Hier
werden zusétzliche Steuerelemente und Parameter fur die
Spur angezeigt, die in der Spurliste ausgewahlt ist. Wenn
mehrere Spuren ausgewihlt sind (siehe »Arbeiten mit Spu-
ren« auf Seite 26), werden im Inspector die Einstellungen
fiir die erste (oberste) ausgewihlte Spur angezeigt.

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

6] ﬂv%‘lta-u
Kei

M [Mzpector anzeigen

Der Schalter »Inspector anzeigen«

= Bei den meisten Spurarten ist der Inspector in unter-
schiedliche Registerkarten mit separaten Steuerelementen
aufgeteilt. Sie konnen Registerkarten 6ffnen und schlieBen,
indem Sie auf ihre Namen klicken.

Wenn Sie auf einen Namen klicken, wird die dazugehtrige Registerkarte
gedffnet und die anderen Registerkarten werden ausgeblendet. Wenn
Sie beim Klicken die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten, kdnnen
Sie mehrere Registerkarten gleichzeitig 6ffnen. Wenn Sie mit gedriickter
[Alt]-Taste/[Wahltaste] auf den Namen einer Registerkarte klicken, wer-
den alle Registerkarten im Inspector geéffnet bzw. geschlossen.

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

Offnen Sie dazu die Inspector-Kategorie im Tastaturbefehle-Dialog,
siehe »Einrichten von Tastaturbefehlen« auf Seite 285.

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

Wenn Sie z.B. einen Spurparameter eingestellt oder einen Effekt hinzuge-
fugt haben, bleiben diese Einstellungen erhalten, wenn Sie die Inspector-
Registerkarte schlieBen.

Je nach Spurart stehen lhnen im Inspector unterschiedli-
che Registerkarten zur Verfligung.

= Beachten Sie, dass standardmaBig nicht alle Inspector-
Registerkarten angezeigt werden. Sie kénnen die verschie-
denen Bereiche des Inspectors ein- oder ausblenden, in-
dem Sie mit der rechten Maustaste auf eine Inspector-
Registerkarte klicken und die gewtinschten Optionen ein-
oder ausschalten.

Achten Sie darauf, auf eine Registerkarte zu klicken — wenn Sie in den
leeren Bereich unterhalb des Inspectors klicken, 6ffnen Sie stattdessen
das Quick-Kontextmend.

Audionsert-Effekte
Audio Equalizer
AudioSend Effekte
Audio Kanalzug

Standard

Einstellungen...

Das Inspector-Kontextmenii

Registerkarten

Der Inspector enthélt dieselben Steuerelemente wie die
Spurliste sowie einige zusitzliche Schalter und Parameter.
In der folgenden Tabelle werden die zusétzlichen Einstel-
lungen und die verschiedenen Registerkarten beschrieben.
AnschlieBend werden die fir die einzelnen Spurarten ver-
fligbaren Registerkarten aufgefiihrt.

Parameter Beschreibung

Auto-Fade-
Einstellungen...

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird ein Dialog
geobffnet, in dem Sie Auto-Fade-Einstellungen fir die
ausgewahlte Audiospur vornehmen kénnen, siehe »Auto-
Fade-Einstellungen fiir einzelne Spuren« auf Seite 75.

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird das Fenster
mit den Kanaleinstellungen fiir die Spur gedffnet, in dem
Sie z.B. Effekteinstellungen und EQs anzeigen und bear-
beiten kénnen (siehe »Verwenden von Kanaleinstellun-
gen« auf Seite 85).

e-Schalter
(Kanal-
einstellungen
bearbeiten)

Lautstarke Mit diesem Regler kénnen Sie die Lautstarke fiir die Spur
einstellen. Wenn Sie diese Einstellung dndern, bewegt
sich der entsprechende Schieberegler fiir die Spur im
Mixer und umgekehrt. Weitere Informationen zum Einstel-
len von Pegeln finden Sie unter »Einstellen der Lautstérke
im Mixer« auf Seite 82.
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Parameter Beschreibung

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

Verzégerung Mit diesem Regler kénnen Sie das Wiedergabe-Timing
fiir die Spur verandern. Bei positiven Werten wird die
Wiedergabe verzégert, bei negativen Werten setzt die
Wiedergabe dieser Spur vor den anderen Spuren ein.
Die Werte werden in Millisekunden angegeben.

Eingangs- Hier kénnen Sie festlegen, welchen Eingangsbus bzw.

Routing MIDI-Eingang die Spur verwendet. Weitere Informatio-
nen Uber Eingangsbusse erhalten Sie unter »Einrichten
von Bussen« auf Seite 9.

Ausgangs- Hier kénnen Sie festlegen, an welchen Ausgang Sie die

Routing Spur weiterleiten méchten. Fir Audiospuren kénnen Sie

einen Ausgangsbus (siehe »Einrichten von Bussen« auf
Seite 9) oder einen Gruppenkanal auswahlen, MIDI-Spu-
ren missen an einen MIDI-Ausgang geleitet werden und
fiir Instrumentenspuren stellen Sie hier ein, an welches
Instrument sie geleitet werden.

Insert-Effekte  Hier kénnen Sie Insert-Effekte zur Spur hinzufiigen (siehe
die Kapitel »Audioeffekte« auf Seite 93 und »Echtzeitbear-
beitung von MIDI-Parametern« auf Seite 172. Wenn Sie

auf den Bearbeiten-Schalter (»e«) klicken, werden die Be-

dienfelder der hinzugefligten Insert-Effekte gedffnet.

Equalizer Hier kénnen Sie die Equalizer-Einstellungen fiir die Spur
vornehmen. Sie kénnen bis zu vier EQ-Bénder fir jede
Spur einstellen (siehe »Vornehmen von EQ-Einstellun-
gen« auf Seite 86). Mit dem Bearbeiten-Schalter (»e«)
oben in diesem Bereich 6ffnen Sie das Kanaleinstellun-

gen-Fenster fir die Spur.

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

und ausschalten.

Audiospuren

Fur Audiospuren sind alle oben genannten Parameter und
Registerkarten verfligbar.

Instrumentenspuren

Da es sich bei Instrumentenspuren aus Kombinationen
von MIDI-Spuren mit VST-Instrumenten handelt, enthélt
der Inspector Bereiche mit MIDI- sowie mit audiobezoge-
nen Einstellungen (auf den Registerkarten fiir die grundle-
genden Spureinstellungen, »MIDI-Parameter«, »Insert-
Effekte«, »Equalizer«, »Send-Effekte« und »Kanal<).
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MIDI-Spuren

Wenn eine MIDI-Spur ausgew3hlt ist, enthalt der Inspector
Registerkarten und Parameter zur Bearbeitung der MIDI-
Events in Echtzeit (z.B. wihrend der Wiedergabe). Eine
Beschreibung der fiir MIDI-Spuren verfligbaren Register-
karten finden Sie im Kapitel »Echtzeitbearbeitung von
MIDI-Parametern« auf Seite 172.

Ordnerspuren

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

= Wenn Sie im Inspector auf eine in der Ordnerspur ent-
haltene Spur klicken, werden die Einstellungen fiir diese
Spur angezeigt. Sie missen also eine Ordnerspur nicht
»6ffnen«, um Einstellungen fiir die einzelnen Spuren vorzu-
nehmen.

Effektkanalspuren

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

= Bearbeiten-Schalter

= Lautstérkeregler

= Panoramaregler

= Einblendmenti »Ausgangs-Routing«
* Insert-Effekte

= Equalizer

= Send-Effekte

= Kanal

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

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

= Bearbeiten-Schalter

= Lautstarkeregler

= Panoramaregler

= Einblendmenti »Ausgangs-Routing«
= Insert-Effekte

= Equalizer

= Send-Effekte

= Kanal

Ebenso wie Effektkanalspuren werden alle Gruppenkanal-
spuren in einer separaten Ordnerspur abgelegt. Wenn die-
ser Ordner ausgewabhlt ist, werden im Inspector der Ordner
und die enthaltenen Gruppenkanéle angezeigt. Wenn Sie
auf einen der Gruppenkanéle im Ordner klicken, werden im
Inspector die Einstellungen fiir diesen Gruppenkanal ange-
zeigt. So mussen Sie die Ordnerspur nicht extra »6ffnens,
um auf die Gruppenkanaleinstellungen zugreifen zu kénnen.

Markerspuren

Wenn eine Markerspur ausgewahlt ist, wird im Inspector
die Liste der Marker angezeigt. Weitere Informationen
hierzu finden Sie unter »Marker« auf Seite 40.

Videospuren

Wenn eine Videospur ausgewdhlt ist, wird im Inspector ein
Stummschalten-Schalter zum Unterbrechen der Video-
wiedergabe.

Die Werkzeugzeile

Die Werkzeugzeile enthalt Werkzeuge und Symbole, mit
denen Sie andere Fenster 6ffnen und unterschiedliche
Projekteinstellungen und Funktionen ausfiihren kénnen:

Verzégerungsausgleich einschrinken (siehe »Verzo-
gerungsausgleich einschrianken« auf Seite 112).

Info ein-/ausblenden Mixer 6ffnen

g DEER

Projekt Pool 6ffnen

aktivieren

Inspector ein=
/ausblenden
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Projekt-Fenster-Werkzeuge
T

O SN SR

Transportschalter (Zum vorherigen/ndchsten Marker, Cycle, Stop,
Wiedergabe und Aufnahme)

Automatischer Bildlauf und Au-
tomatischen Bildlauf wahrend
der Bearbeitung aufheben

Raster-Ein-
blendment

Nulldurchgénge
finden

E| H H Tat ||
Raster  Rastermodus Quantisie- Farbe-Ein-
Ein/Aus rungswert blendmenti

= Darliber hinaus enthélt die Werkzeugzeile eine Anzahl
von Werkzeugen und Tastaturbefehlen, die standardméBig
ausgeblendet sind. Wie Sie die Werkzeugzeile einrichten
und festlegen kénnen, welche Werkzeuge ein- bzw. ausge-
blendet werden sollen, wird im Abschnitt »Verwenden der
Einstellungen-Dialoge« auf Seite 277 beschrieben.

Die Infozeile

In der Infozeile werden Informationen tiber das ausgewéhlte
Element im Projekt-Fenster angezeigt. Die meisten Werte
in der Infozeile kénnen mit den herkdmmlichen Methoden
verandert werden. Léangen- und Positionswerte werden im
ausgewdhlten Linealformat dargestellt (siehe »Das Lineal«
auf Seite 20).

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

In der Infozeile kénnen folgende Elemente angezeigt und
bearbeitet werden:

* Audio-Events

* Audio-Parts

* MIDI-Parts

* Video-Events

= Marker

= Automationskurvenpunkte
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Wenn mehrere Events ausgewdhlt sind

= Wenn mehrere Events ausgewihlt sind, werden in der
Infozeile Informationen zum ersten Event in gelber Farbe
angezeigt. Wenn nur ein Event ausgewdhlt ist, werden die
Informationen weif} dargestellt.

= Wenn Sie einen Wert in der Infozeile bearbeiten, wird
die Bearbeitung auf alle ausgewahlten Events relativ zum
angezeigten Wert ausgefiihrt.

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

= Wenn Sie beim Bearbeiten iiber die Infozeile die [Strg]-
Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten, erfolgt die Anderung
in absoluten Werten. Im obigen Beispiel wiirde die Lange
beider Events nach der Bearbeitung drei Takte betragen.
Beachten Sie, dass [Strg]-Taste/[Befehlstaste] lediglich die
Standardeinstellung fiir die Sondertaste fiir diese Funktion
ist. Sie haben die Moglichkeit, im Programmeinstellungen-
Dialog (auf der Seite »Bearbeitungsoptionen—Werkzeug-
Sondertasten« in der Infozeile-Kategorie) eine andere Son-
dertaste auszuwihlen.

Transponieren und Anschlagstirke fiir MIDI-Parts

Wenn ein oder mehrere MIDI-Parts ausgewahlt sind, ent-
hélt die Infozeile Informationen zu Transponierung und
Anschlagstérke.

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

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

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

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

Einschalten der Zusatzinformationen fiir das
Auswahlwerkzeug

Wenn im Programmeinstellungen-Dialog auf der Seite
»Bearbeitungsoptionen—Werkzeuge« die Option »Aus-
wahlwerkzeug: Zusatzliche Informationen anzeigen« ein-
geschaltet ist, wird fir das Auswahlwerkzeug ein Tooltip
mit Informationen angezeigt. Welche Informationen einge-
blendet werden, hdngt davon ab, an welcher Position sich
das Auswahlwerkzeug befindet: im Projekt-Fenster wer-
den z.B. die aktuelle Position des Positionszeigers sowie
der Spur- und/oder Event-Name angezeigt.

Das Lineal

Oberhalb der Event-Anzeige befindet sich das Zeitlineal.
Beim Starten des Programms hat das Lineal im Projekt-
Fenster, wie auch alle anderen Lineale und Positionsan-
zeigen im Projekt, das im Projekteinstellungen-Dialog fest-
gelegte Anzeigeformat (siehe »Der Projekteinstellungen-
Dialog« auf Seite 21). Wenn Sie ein anderes Anzeigefor-
mat fur das Lineal im Projekt-Fenster auswéhlen mochten,
klicken Sie auf das Pfeil-Symbol rechts neben dem Lineal
und wihlen Sie im Einblendment die gewlinschte Option
aus. (Sie kénnen dieses Einblendmenii auch 6ffnen, in-
dem Sie mit der rechten Maustaste an eine beliebige
Stelle im Lineal klicken.)

Option Positions- und Lingenformat

Takte+Zahl- Takte, Zahlzeiten, Sechzehntelnoten und Ticks. Stan-

zeiten dardmaBig entspricht eine Sechzehntelnote 120 Ticks.

Sekunden Stunden, Minuten, Sekunden und Millisekunden.

Timecode Bei diesem Format werden Stunden, Minuten, Sekunden
und Frames angezeigt. Die Anzahl der Frames pro Se-
kunde (fps) kénnen Sie im Projekteinstellungen-Dialog
festlegen (siehe »Der Projekteinstellungen-Dialog« auf
Seite 21). Sie kénnen zwischen 24, 25, 29.97 und 30 fps
oder 29.97 und 30 dfps (»Drop-Frame-Format«) wihlen.

Samples Samples.

Zeitlinear Wenn Sie diese Option einschalten, ist das Lineal linear im

Verhaltnis zur Zeit. Bei Tempoénderungen an der Tempos-
pur variiert somit der Abstand zwischen den Takten im Mo-
dus »Takte+Zahlzeiten«.

Das Projekt-Fenster



Option Positions- und Langenformat

Tempolinear Wenn Sie diese Option einschalten, ist das Lineal linear im
Verhéltnis zur Anzeigeposition — Takte und Zahlzeiten. Bei
Tempoanderungen an der Tempospur bleibt im Modus
»Takte+Zahlzeiten« somit derselbe Abstand zwischen den
Takten erhalten. Wenn sich das Lineal in einem zeitbasier-
ten Modus befindet, variiert der Abstand zwischen den Se-
kunden je nach Tempoénderung.

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

Sie konnen fiir andere Lineale und Positionsanzeigen individuelle Formate
auswdhlen.

= Sie kdnnen das Anzeigeformat global fir alle Fenster ein-
stellen, indem Sie entweder ein Format im primaren Anzei-
geformat-Einblendment des Transportfelds auswahlen
oder die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten und in
einem beliebigen Lineal ein Anzeigeformat auswahlen.

= Wenn Sie das Timecode-Format verwenden und im
Programmeinstellungen-Dialog auf der Transport-Seite
die Option »Timecode-Subframes anzeigen« eingeschal-
tet ist, zeigen die Frames auch Subframes an.

Ein Frame hat 80 Subframes.

Bearbeitungsvorgange

Erstellen eines neuen Projekis

1. Wahlen Sie im Datei-Menii den Befehl »Neues Projekt«.
Ein Dialog mit benutzerdefinierten Vorlagen) wird gedffnet (siehe »Als
Vorlage speichern« auf Seite 270).

2. Wihlen Sie eine Vorlage aus (oder wihlen Sie »Leer«)
und klicken Sie auf »OK«.

Ein Dialog wird angezeigt, in dem Sie einen Speicherort fiir den Projekt-
ordner festlegen kénnen. In diesem Ordner werden alle Dateien abge-
legt, die zu dem Projekt gehoren.

3. Wabhlen Sie einen vorhandenen Ordner aus oder er-
stellen Sie einen neuen Ordner. Klicken Sie anschlieBend
auf »OKe.,

Ein Projekt-Fenster wird ge6ffnet. Wenn Sie eine Projektvorlage ausge-
wahlt haben, basiert das neue Projekt auf dieser Vorlage und beinhaltet
alle darin gespeicherten Spuren, Events und Einstellungen.
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Der Projekteinstellungen-Dialog

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

= Wenn im Programmeinstellungen-Dialog (Allgemei-
nes-Seite) die Option »Beim Erstellen neuer Projekte Pro-
jekteinstellungen-Dialog 6ffnen« eingeschaltet ist, wird
der Projekteinstellungen-Dialog automatisch geéffnet,
wenn Sie ein neues Projekt erzeugen.

«* Projekteinstellungen

| ETEN| e |

Ok

I[ Abbrechen ]

Der Projekteinstellungen-Dialog enthélt folgende Optionen:

Einstellung Beschreibung

Anfang Hier wird die Anfangszeit des Projekts festgelegt. Auf
diese Weise kénnen Sie auch eine von Null abweichende
Anfangszeit einstellen. Dieser Wert wird auch als An-
fangsposition beim Synchronisieren von Cubase LE mit
externen Geréten verwendet (siehe »Einrichten von Cu-
base LE fir die externe Timecode-Synchronisation« auf
Seite 250). Wenn Sie diese Einstellung verdndern, wer-
den Sie gefragt, ob Sie die Timecode-Positionen beibe-
halten méchten. Wenn Sie auf »Ja« klicken, bleiben alle
Events an ihren urspriinglichen Timecode-Positionen,
d.h. der Abstand zum Projektanfang andert sich. Wenn
Sie auf »Nein« klicken, behalten alle Events ihre Position
im Verhéltnis zum Projektanfang bei.

Lange Hier kénnen Sie die Dauer des Projekts festlegen.

Framerate Die Framerate wird beim Synchronisieren von Cubase LE
mit externen Geraten verwendet. Wenn Cubase LE als
Slave eingesetzt wird, wird hier automatisch die Frame-
rate der eingehenden Synchronisationssignale einge-
stellt. Wenn Cubase LE der Master ist, wird mit dieser
Einstellung die Framerate des gesendeten Synchronisati-
onssignals bestimmt, siehe »Einstellen der Framerate«
auf Seite 247.
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Einstellung Beschreibung

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

Eine Beschreibung der unterschiedlichen Anzeigeformate
finden Sie unter »Das Lineal« auf Seite 20.

Anzeigeformat

Versetzt die im Lineal usw. angezeigten Zeitpositionen,
wobei die Einstellung der Anfangsposition beriicksichtigt
wird. Wenn Sie z.B. Cubase LE mit einer externen Quelle
synchronisieren, deren Anfang nicht bei Null liegt, stellen
Sie den Anfang-Wert auf diesen Wert ein. Wenn Cubase
LE trotzdem bei Null beginnen soll, stellen Sie den Anzei-
geversatz ebenfalls auf diesen Wert ein.

Anzeigeversatz

Samplerate Hier wird die Samplerate festgelegt, mit der Cubase LE
Audiodateien aufnimmt und wiedergibt.

Aufnahmefor-  Hier kénnen Sie festlegen, welcher Dateityp in Cubase LE

mat/Dateityp bei der Audioaufnahme erzeugt werden soll und in welcher
Auflésung Aufnahmen erstellt werden, siehe »Auswihlen
eines Dateiformats fiir die Aufnahme« auf Seite 56.

Stereo-Pan- Hier kénnen Sie einstellen, ob fiir das Panning Leistungs-

Modus ausgleich verwendet werden soll (siehe »Die Einstellung

»Stereo-Pan-Modus« (nur fiir Audiokanéle verfiigbar)«
auf Seite 84).

/N Die meisten Projekteinstellungen kdnnen zu jedem
beliebigen Zeitpunkt verandert werden. Sie miissen
die Samplerate jedoch zu Beginn eines Projekts glo-
bal einstellen, da nur Audiodateien mit dieser Sample-
rate richtig wiedergegeben werden konnen.

Zoom- und Ansichtsoptionen

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

= Wenn Sie mit dem Zoom-Werkzeug (Lupe) ein Auswahl-
rechteck aufziehen, ist das Ergebnis des Vorgangs von der
Option »Zoom-Standardmodus: nur horizontaler Zoom« im
Programmeinstellungen-Dialog (Bearbeitungsoptionen—
Werkzeuge) abhingig.

Wenn diese Option eingeschaltet ist und Sie ein Auswahlrechteck mit
dem Zoom-Werkzeug aufziehen, wird nur ein horizontaler Zoom im Fens-
ter durchgefiihrt (die Spurhéhe bleibt unveréndert). Wenn diese Option
ausgeschaltet ist, wird das Fenster sowohl horizontal als auch vertikal
angepasst.

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

Wenn Sie die Spurhohe einzelner Spuren verindert haben (siehe unten),
bleiben dabei die relativen Gr6Benunterschiede erhalten.

Im Bearbeiten-Menli kdnnen Sie im Zoom-Untermenii fol-
gende Optionen wihlen:

Option

VergréBern

Verkleinern

Ganzes Fenster

Ganze Auswahl

Auswahl vergré-
Bern (horiz.)

Ganzes Event

Vertikal
vergréBern

Vertikal
verkleinern

Spuren
vergréBern

Spuren
verkleinern

Ausgewéhlte
Spuren
vergroBern

Beschreibung

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

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

Verkleinert die Darstellung, so dass das gesamte Pro-
jekt auf den Bildschirm passt. »Das gesamte Projekt«
bedeutet vom Start des Zeitlineals bis zu der Langen-
einstellung im Projekteinstellungen-Dialog (siehe oben).

VergréBert auf horizontaler und vertikaler Ebene, so
dass die Auswahl den ganzen Bildschirm ausfiillt.

Die Darstellung wird horizontal so weit vergréBert, dass
der aktuelle Auswahlbereich den gesamten Bildschirm
ausfullt.

Diese Option ist nur im Sample-Editor verfligbar
(siehe »VergroBern/Verkleinern der Darstellung
(Zoom)« auf Seite 134).

VergroBert die Darstellung auf vertikaler Ebene um
einen Schritt.

Verkleinert die Darstellung auf vertikaler Ebene um
einen Schritt.

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

Verkleinert die Darstellung der ausgewéahlten Spur(en)
vertikal um einen Schritt.

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

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

Ziehen Sie nach oben, um die Darstellung zu verkleinern, und nach unten,
um die Darstellung zu vergréBern.
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= Mit den VergréBerungsreglern oben rechts in der Event-
Anzeige kdnnen Sie den Inhalt von Parts und Events vertikal
vergroBern.

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

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

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

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

Andern der Spurhdhe in der Spurliste

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

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

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

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

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

Wenn die Steuerelemente stattdessen immer feste Positionen einneh-
men sollen, schalten Sie im Spurbedienelemente-Dialog die Option »Ele-
mente umbrechen« aus (siehe »Anpassen der Spurbedienelemente« auf
Seite 278).
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= Sie konnen fur jede Spurart festlegen, welche Bediene-
lemente in der Spurliste angezeigt werden (siehe »Anpas-
sen der Spurbedienelemente« auf Seite 278).

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

Die Spurhdhe wird so angepasst, dass nur die Anzahl der Spuren zu sehen
ist, die Sie im Einblendmenti eingestellt haben. Wenn Sie im Einblend-
menii die Option »N Spuren anzeigen« auswahlen, kénnen Sie die Anzahl
der im Projekt-Fenster angezeigten Spuren selbst festlegen.

Spuren einzeilig
Spuren 2weizeilig
Spuren dieizelig
Spuren vierzelig
Spuren mit M Zeilen
Alle Spuren anzeigen
4 Spuren anzeigen

8 Spuren anzeigen

M Spuren anzeigen
Alle Spuren minimieren

Eirrasten-todus

Die Option »Ausgewdhlte Spur vergroBern«

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

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

Gehen Sie folgendermaBen vor:

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

Der Mauszeiger wird zu einem Doppelpfeil.

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

Wenn Sie diese Spur dann auswéahlen (und »Ausgewahlte Spur vergro-
Bern« eingeschaltet ist), wird die Spur vergroBert. Wenn Sie anschlieBend
eine andere Spur auswahlen, wird die Spur wieder in der Spurhéhe ange-
zeigt, die Sie eingestellt haben.

Zoom-Presets und Cycle-Marker

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

Ganzes Fenster o Bog%0B%80md
Locator-Bereich anzeigen
~6 minutes
~1 minuke
~30 seconds InpleFunk Beat)
~10 seconds
~3 seconds
~1 second

Klicken Sie hier... 200 s |~]
~30ms =
~10ms — =
~5ms
~1ms

...um das Kontextmenii zu

" Einfiigen

offnen. E
Verwalten. .. [ —
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Oben im Menii werden die Zoom-Presets aufgelistet:

= Wenn Sie die aktuelle VergréBerungseinstellung als Pre-
set speichern moéchten, wahlen Sie die Einfligen-Option im
unteren Bereich des Einblendmeniis.

Ein Dialog wird geéffnet, in dem Sie einen Namen fiir das Preset eingeben
kénnen.

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

= Das Preset »Ganzes Fenster« ist immer verfligbar.
Wenn Sie es auswihlen, wird das Fenster so verkleinert,
dass das gesamte Projekt dargestellt wird. »Das gesamte
Projekt« bedeutet vom Start des Zeitlineals bis zu der Lan-
geneinstellung im Projekteinstellungen-Dialog (siehe »Der
Projekteinstellungen-Dialog« auf Seite 21).

= Wenn Sie ein Preset l6schen mdchten, wihlen Sie im
Einblendmenti den Befehl »Verwalten...«.

Wihlen Sie im angezeigten Dialog das Preset in der Liste aus und klicken
Sie auf »L6schen«. Das Preset wird aus der Liste geloscht.

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

Wihlen Sie im angezeigten Dialog das Preset in der Liste aus und klicken
Sie auf »Umbenennen. Ein weiterer Dialog wird geéffnet, in dem Sie einen
neuen Namen fir das Preset eingeben kénnen. Klicken Sie auf »OK«, um
die Dialoge zu schlieBen.

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

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

= Wenn Sie einen Cycle-Marker im Einblendmenti aus-
wiéhlen, wird die Darstellung in der Event-Anzeige so an-
gepasst, dass der gesamte Marker-Bereich sichtbar ist
(siehe »Marker« auf Seite 40).

= Sie kénnen die Cycle-Marker in diesem Einblendment
nur auswihlen, aber nicht bearbeiten. Informationen tiber
die Bearbeitungsfunktionen fiir Marker finden Sie unter
»Bearbeiten von Markern im Marker-Fenster« auf Seite 40.

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

Das Projekt-Fenster



Darstellung von Parts und Events

Im Programmeinstellungen-Dialog, den Sie tiber das Datei-
Menti (bzw. unter Mac OS X iiber das Cubase LE-Menii)
6ffnen, finden Sie unterschiedliche Einstellungsmdglichkei-
ten fiir die Darstellung der Elemente im Projekt-Fenster.

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

Option Beschreibung

Mit dieser Option kdnnen Sie einstellen, ob der Hinter-
grund oder die »Event-Daten« (Wellenformen usw.) von
Parts und Events farbig dargestellt werden, siehe »Arbei-
ten mit Spuren« auf Seite 26.

Spurfarben auf
Event-Hinter-
grund (sonst
auf Event-Da-
ten)

Event-Namen Mit dieser Option legen Sie fest, ob die Namen von Events

anzeigen und Parts im Projekt-Fenster angezeigt werden.

Transparente  Wenn Sie diese Option einschalten, werden die Events

Events und Parts »transparent« dargestellt und enthalten nur die
Wellenformen bzw. die MIDI-Events.

Daten bei ge- Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die Inhalte

ringer Spur-  der Events und Parts auch angezeigt, wenn die Spurhéhe

hohe anzeigen sehr gering ist.

Unter »Event-Darstellung—Audio« finden Sie Audio-Ein-
stellungen:

Option Beschreibung

Wellenformen
interpolieren

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

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

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

Wellenform-
darstellung

Lautstérkekur-
ven im Event
immer anzeigen

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die Laut-
starkekurven, die mit den blauen »Griffen« erzeugt wer-
den, immer angezeigt.

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

cher zu sehen sind.
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Option Beschreibung

Wellenformen
anzeigen

Mit dieser Option kénnen Sie einstellen, ob Audio-Wel-
lenformen angezeigt werden.

Hintergrund-
farbe anpassen

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden bei der
Darstellung der Hintergriinde von Audio-Wellenformen
Stellen mit ausgeprégter Dynamik besonders hervorge-
hoben. Dies ist besonders sinnvoll, wenn Sie mit Spuren
arbeiten, fur die eine geringe Spurhéhe eingestellt ist.

Unter »Event-Darstellung—MIDI« finden Sie Einstellungen
fur MIDI-Parts:
Option

Standard-
Bearbeitung

Beschreibung

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

Daten-
darstellung
im Part

Mit dieser Einstellung legen Sie fest, wie Events in MIDI-
Parts im Projekt-Fenster angezeigt werden: gar nicht
(»Keine Daten«), als Linien, als Notation oder als Schlag-
zeugnoten. Wenn die Option »Keine Daten« ausgewahlt
ist, werden keine Events angezeigt. Diese Einstellung wird
fur Spuren mit zugewiesenen Drum-Maps nicht angewen-
det, wenn die Option »Als Schlagzeug bearbeiten, wenn
Drum-Map zugewiesen« eingeschaltet ist (siehe unten).

Controller
anzeigen

Wenn Sie diese Option einschalten, werden Nicht-No-
ten-Events (Controller usw.) in den MIDI-Parts im Pro-
jekt-Fenster angezeigt.

Als Schlagzeug Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden MIDI-

bearbeiten, Events im Projekt-Fenster als Schlagzeugnoten ange-
wenn Drum-Map zeigt, wenn der dazugehérigen MIDI-Spur eine Drum-
zugewiesen Map zugewiesen wurde. Dartiber hinaus wird, wenn Sie

auf einen solchen Part doppelklicken, automatisch der
Schlagzeug-Editor gedffnet. (In diesem Fall wird die Ein-
stellung fur die »Standard-Bearbeitung« nicht beriick-
sichtigt, siehe oben.)

Stil fir Noten-
namen

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

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

Option Beschreibung

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

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

deoclips und/oder einem hohen VergréBerungsfaktor ar-
beiten (so dass viele Frames in den Thumbnails dargestellt
werden), miissen Sie diesen Wert eventuell erhdhen.
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Arbeiten mit Spuren

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

= Die Optionen aus dem Unterment »Spur hinzufligen«
finden Sie auch im Kontextmenu.

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

[m]s]Bass
@EI01=)

Spur hinzuftgen Y P Spur hinzufisgen: Audio

M Al Events suswshlen Wl Spur hinzufisgen: Instrument
Spuren dupliziersn
Ausgewshlte Spuren entfernen

Spurbedienelemente. ..

= Spur hinzufilgen: MIDT

3 Spur hinzufiigen: Effsktkanal
£ Spur hinzufiigen: Ordner

ks

Automation anzeigen
Werwendete Automation aller Spuren anzeigen
werwendete Automation aller Spuren ausblenden

P Spur hinzufiugen: Gruppe
*= Spur hinzufiigen: Marker
Spur ausschalten

Spur hinzufiager Video
futo-Fade-Enstellungen... O= 4

= Wenn Sie unter »Spur hinzufiigen« die Option Audio,
MIDI, Gruppe oder Instrument wéhlen, wird ein Dialog ge-
6ffnet, der es Ihnen erméglicht, mehrere Spuren gleichzei-
tig einzufligen.

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

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

= Im Programmeinstellungen-Dialog unter »Bearbeitungs-
optionen—Projekt & Mixer« finden Sie das Einblendmenii
»Modus fiir automatische Spurfarbe«.

Hier konnen Sie zwischen unterschiedlichen Modi fiir die automatische
Zuweisung von Spurfarben fiir neu hinzugefligte Spuren wahlen.

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

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

Diese Spur ist ausgewahlt.

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

= Sie kdnnen eine Spur verschieben, indem Sie darauf kli-
cken und sie in der Liste nach oben oder unten ziehen.

= Wenn Sie eine Spur mit ihrem gesamten Inhalt sowie
den Kanaleinstellungen kopieren méchten, klicken Sie mit
der rechten Maustaste in die Spurliste und wahlen Sie aus
dem Kontextmentii bzw. aus dem Projekt-Menti den Befehl
»Spur duplizieren«.

Die kopierte Spur wird unterhalb der Originalspur angezeigt.

=Sie kénnen eine Standardfarbe fiir eine Spur festlegen,
indem Sie auf den Schalter »Spurfarben anzeigen« oben
in der Spurliste klicken und im Farben-Einblendmenti in
der Werkzeugzeile eine Farbe auswéhlen. Diese Farbe
wird fur alle Events auf der Spur verwendet und auch im
Mixer angezeigt. Sie konnen die Standardfarbe fiir ein-
zelne Events und Parts mit dem Farben-Werkzeug oder
dem Farben-Einblendmenti tiberschreiben. Weitere Infor-
mationen hierzu finden Sie unter »Spur- und Event-Far-
ben« auf Seite 280.

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

= Wenn Sie eine Spur entfernen méchten, klicken Sie mit
der rechten Maustaste in die Spurliste und wihlen Sie im
Kontextment den Befehl »Ausgewahlte Spuren entfernen«.
Sie kdnnen auch mehrere ausgewahlte Spuren I6schen, indem Sie im
Projekt-Menii oder im Kontextmenii den Befehl »Ausgewahlte Spuren
entfernen« wahlen.

= Wenn Sie die Héhe einer Spur verandern mochten, kli-
cken Sie auf den unteren Rand der Spur und ziehen Sie
nach oben/unten, siehe »Andern der Spurhéhe in der
Spurliste« auf Seite 23.
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= Beachten Sie, dass Sie die ausgewahlte Spur auch
automatisch vergréBern kdnnen (siehe »Die Option »Aus-
gewdhlte Spur vergroBern«« auf Seite 23).

Ausschalten von Spuren

Sie kdnnen Spuren ausschalten, indem Sie im Kontextmenu
der Spurliste den Befehl »Spur ausschalten« wahlen. Das
Ausschalten einer Spur ist mit dem Stummschalten ver-
gleichbar (siehe »Stummschalten von Events« auf Seite
35), da eine ausgeschaltete Spur nicht wiedergegeben
wird. Wenn Sie eine Spur ausschalten, wird jedoch nicht
lediglich die Ausgangslautstarke fir diese Spur auf »null«
gesetzt, sondern es wird jegliche Festplattenaktivitét dieser
Spur unterbunden. Weitere Informationen hierzu finden Sie
unter »Ein-/Ausschalten von Spuren« auf Seite 49.

Hinzufiigen von Events zu einer Spur

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

= Nehmen Sie ein Event auf (siehe »Aufnahmeverfahren«
auf Seite 54).

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

Sie kdnnen Events von folgenden Positionen auf eine
Spur im Projekt ziehen:

= Vom Desktop

* Aus dem Pool

* Uber den Dialog »Medien suchen«

= Aus dem Projekt-Fenster eines anderen gedffneten Projekts

* Aus dem Audio-Part-Editor eines gedffneten Projekts

* Aus dem Sample-Editor — driicken Sie die [Strg]-Taste/[Be-
fehlstaste] und ziehen Sie, um ein Event aus der aktuellen
Auswahl zu erzeugen.

Wenn Sie einen Clip in das Projekt-Fenster ziehen, wird die Clip-Position
in Form eines Positionsmarkers und numerisch in einem Tooltip ange-
zeigt, siehe »Durch Ziehen und Ablegen (Drag & Drop)« auf Seite 156.
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* Wahlen Sie im Datei-Meni aus dem Importieren-Unter-
meni den Befehl »Audiodatei...« oder »Videodatei...«.

Ein Dialog wird ge6ffnet, in dem Sie die zu importierende Datei auswah-
len kénnen. Wenn Sie Dateien auf diese Weise importieren, wird zu der
Datei ein Clip erstellt. Auf der ausgewdhlten Spur wird am Positionszei-
ger ein Event eingefligt, das diesen Clip beinhaltet.

MIDI-Dateien kdnnen Sie auch tiber das Importieren-Unterment impor-
tieren. Dieser Vorgang unterscheidet sich jedoch geringfiigig von dem
hier beschriebenen Vorgang (siehe »Exportieren und Importieren von
Standard-MIDI-Dateien« auf Seite 274).

= Verwenden Sie den Kopieren- und den Einfiigen-Befehl
aus dem Bearbeiten-Menu.

Auf diese Weise kénnen Sie alle Arten von Events zwischen unterschiedli-
chen Projekten kopieren. Sie kénnen diese Befehle auch verwenden, um
Events innerhalb eines Projekts zu kopieren, z.B. aus dem Sample-Editor.

= Durch Einzeichnen.

Sie kdnnen einige Event-Arten (Marker und Automations-Events) direkt
im Projekt-Fenster einzeichnen. Fiir Audio- und MIDI-Spuren kénnen Sie
Parts einzeichnen (siehe »Erzeugen von Parts« auf Seite 28).

Optionen fiir das Importieren von Audiodateien

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

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

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

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

4

N

= Optionen-Dialog 6ffnen

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

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

“wienn Audiodatei importiert wird

Optionen-Dial

v Optionen-Dialog dffnen
Einstellungen vensenden
T T, e

- T
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- Wenn Sie mehrere Dateien gleichzeitig importieren, kénnen Sie festle-
gen, dass die importierten Dateien wenn nétig (d.h., wenn die Sample-
rate nicht den Projekteinstellungen entspricht) automatisch konvertiert
werden.

= Einstellungen verwenden

Beim Importieren wird kein Optionen-Dialog angezeigt. Stattdessen kén-
nen Sie die Optionen unter dem Einblendment als Standardaktionen aus-
wiahlen. Schalten Sie die Optionen ein, die automatisch beim Importieren
von Audiodateien ausgefiihrt werden sollen:

Option Beschreibung

Wenn sie sich nicht bereits im Audio-Ordner des Pro-
jekts befinden, werden die Dateien vor dem Importieren
dorthin kopiert.

Dateien in den
Projektordner
kopieren

Wenn nétig
konvertieren
und kopieren

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

Erzeugen von Parts

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

Verwenden Sie dazu eine der folgenden Methoden:

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

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

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

j

Wenn Sie neue Events zu einem MIDI-Part hinzufiigen
mdochten, verwenden Sie die Werkzeuge und Funktionen
in einem der MIDI-Editoren (siehe »Der Key-Editor —
Ubersicht« auf Seite 191). Sie kénnen Events im Audio-
Part-Editor mit dem Einfligen-Befehl zu Parts hinzufiigen
oder sie in den Part ziehen (siehe »Fenster-Ubersicht« auf
Seite 147).
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= Sie kénnen bestehende Audio-Events in einem Part zu-
sammenfassen, indem Sie im Audio-Menii die Funktion
»Events in Part umwandeln« wéhlen.

Dadurch wird auf derselben Spur ein Audio-Part erzeugt, in dem sich alle
ausgewdhlten Audio-Events befinden. Wenn Sie diesen Vorgang riickgén-
gig machen méchten und die Events wieder unabhéngig auf der Spur lie-
gen sollen, wéhlen Sie im Audio-Menti die Funktion »Parts auflésenc.

Anhoren von Audio-Parts und Audio-Events

Sie kdnnen Audio-Parts und Audio-Events im Projekt-
Fenster mit Hilfe des Wiedergabe-Werkzeugs anh&ren:

/N Fir die Wiedergabe wird das Audiomaterial an den
Main-Mix-Bus geleitet.

1. Wihlen Sie das Wiedergabe-Werkzeug aus.

Das Wiedergabe- und das Scrubben-Werkzeug werden tber denselben
Schalter in der Werkzeugzeile aufgerufen. Wenn auf dem Werkzeugschal-
ter in der Werkzeugzeile kein Lautsprecher abgebildet ist, klicken Sie ein-
mal auf den Schalter, um das Werkzeug auszuwahlen, und ein weiteres
Mal, um das Einblendmenti zu 6ffnen. Wahlen Sie hier die Wiedergabe-
Option.

NEMNEECY AT B

- Wwiedergabe
ke Sonbhen

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

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

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

Scrubben

Wenn Sie bestimmte Positionen im Audiomaterial suchen,
kdnnen Sie das Audiomaterial vorwérts oder riickwarts in
beliebiger Geschwindigkeit wiedergeben, indem Sie mit
dem Scrubben-Werkzeug dariiber ziehen:

1. Wibhlen Sie das Scrubben-Werkzeug aus.

Das Wiedergabe- und das Scrubben-Werkzeug werden tber denselben
Schalter in der Werkzeugzeile aufgerufen. Wenn auf dem Werkzeugschal-
ter in der Werkzeugzeile kein Scrubben-Symbol abgebildet ist, wahlen Sie
das Symbol aus, indem Sie darauf klicken. Klicken Sie dann erneut auf das
Symbol und wahlen Sie im Einblendmenti die Scrubben-Option.
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2. Klicken Sie auf die gewlinschte Position und halten
Sie die Maustaste gedrtickt.
Der Positionszeiger wird an die Position gesetzt, auf die Sie geklickt haben.

3. Ziehen Sie nach links oder rechts.

Der Positionszeiger wird mit dem Mauszeiger verschoben und das Au-
diomaterial wird wiedergegeben. Die Geschwindigkeit und Tonhdhe der
Wiedergabe sind abhangig von der Geschwindigkeit, mit der der Maus-
zeiger bewegt wird.

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

= Sie kénnen auch das Jog-Wheel im Transportfeld als
»libergeordnetes« Scrubben-Werkzeug fiir das gesamte
Projekt verwenden.

Weitere Informationen hierzu finden Sie unter »Scrubben - das Jog-
Wheel« auf Seite 49.

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

Bearbeiten von Parts und Events

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

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

Auf den folgenden Seiten werden die Standard-Sondertasten beschrie-
ben - Sie kénnen diese im Programmeinstellungen-Dialog unter »Bear-
beitungsoptionen—Werkzeug-Sondertasten« dndern (siehe »Einrichten
von Werkzeug-Sondertasten« auf Seite 288).
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Auswihlen von Events
Sie kdnnen Events wie folgt auswahlen:

= Verwenden Sie das Pfeil-Werkzeug.
Hier gelten die Standardverfahren zum Auswahlen von Objekten.

= Verwenden Sie das Auswahl-Untermentii im Bearbei-
ten-Meni.
Die folgenden Optionen sind verfiigbar:

Option Beschreibung

Alle Alle Events im Projekt-Fenster werden ausgewahlt.
Keine Die Auswabhl aller Events wird aufgehoben.

In Loop Es werden alle Events ausgewihlt, die teilweise

oder vollstandig zwischen dem linken und rechten
Locator liegen.

Vom Anfang bis
Positionszeiger

Es werden alle Events ausgewahlt, die links vom
Positionszeiger beginnen.

Vom Positions-
zeiger bis Ende

Es werden alle Events ausgewahlt, die rechts vom
Positionszeiger enden.

Es werden alle Events auf der ausgewahlten Spur
ausgewahlt.

Alle auf ausge-
wihlten Spuren

Event auswahlen Diese Option ist im Sample-Editor verfiigbar (siehe

»Fenster-Ubersicht« auf Seite 132).

Auswahlbeginn/
Auswahlende zum
Positionszeiger

Diese beiden Optionen gelten nur fir Auswahlberei-
che (siehe »Erzeugen eines Auswahlbereichs« auf
Seite 36).

/N Diese Optionen haben andere Funktionen, wenn das
Auswabhlbereich-Werkzeug ausgewihlt ist (siehe
»Erzeugen eines Auswahlbereichs« auf Seite 36).

= Wenn Sie alle Events auf einer Spur auswahlen méch-
ten, wahlen Sie im Spur-Kontextmeni den Befehl »Alle
Events auswahlen«,

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

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

* Wenn im Programmeinstellungen-Dialog unter »Bear-
beitungsoptionen« die Option »Events unter Positionszei-
ger automatisch auswahlen« eingeschaltet ist, werden alle
Events auf den ausgewahlten Spuren, tiber die der Posi-
tionszeiger féhrt, automatisch ausgewabhlt.

Dies kann hilfreich sein, wenn Sie |hr Projekt anders anordnen, da Sie
ganze Bereiche auf allen Spuren auswéhlen kénnen, indem Sie alle Spu-
ren auswahlen und den Positionszeiger verschieben.
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= Sie kdnnen Bereiche auch unabhéngig von den Grenzen
der einzelnen Events und Spuren auswahlen.

Dazu wird das Auswahlbereich-Werkzeug verwendet (siehe »Arbeiten
mit Auswahlbereichen« auf Seite 36).

= Im Programmeinstellungen-Dialog finden Sie auf der Be-
arbeitungsoptionen-Seite die Option »Pfeil-Nach-Oben/
Unten-Tasten nur zur Auswahl von Spuren verwendens.
StandardmaBig werden Spuren mit der Pfeil-Nach-Oben- und der Pfeil-
Nach-Unten-Taste auf der Computertastatur ausgewahlt. Diese Tasten
werden jedoch in manchen Fallen auch verwendet, um Events auszuwah-
len, was zu unerwiinschten Ergebnissen fiihren kann. Da die Auswahl von
Spuren bei der Bearbeitung und beim Zusammenmischen eine wichtige
Rolle spielt, haben Sie die Méglichkeit, diese Tasten nur fiir die Spuraus-
wahl zu verwenden. Dabei gilt Folgendes:

= Wenn diese Option ausgeschaltet ist und kein Event/Part im
Projekt-Fenster ausgewshlt ist, kdnnen Sie mit der Pfeil-Nach-
Oben- und der Pfeil-Nach-Unten-Taste der Computertastatur
die nachste/vorherige Spur in der Spurliste auswahlen.

= Wenn diese Option ausgeschaltet ist und ein Event/Part im
Projekt-Fenster ausgewdhlt ist, kdnnen Sie mit der Pfeil-Nach-
Oben- und der Pfeil-nach-Unten-Taste der Computertastatur
immer noch die nichste/vorherige Spur in der Spurliste aus-
wiahlen — es wird jedoch gleichzeitig auf der ausgewahlten Spur
das erste Event/der erste Part automatisch mit ausgewéhit.
Wenn dies nicht das gewtinschte Verhalten ist, miissen Sie die
Option »Pfeil-Nach-Oben/Unten-Tasten nur zur Auswahl von
Spuren verwenden« einschalten.

= Wenn diese Option eingeschaltet ist, kénnen Sie mit der Pfeil-
Nach-Oben- und der Pfeil-Nach-Unten-Taste der Computer-
tastatur nur die Spurauswahl verdndern — die Auswahl des
Events/Parts im Projekt-Fenster dndert sich dadurch nicht.

= Ebenfalls im Programmeinstellungen-Dialog befindet
sich unter »Bearbeitungsoptionen—Werkzeuge« der Be-
reich »Fadenkreuz anzeigen«.

Mit diesen Optionen haben Sie die Maglichkeit, ein Fadenkreuz anzuzei-
gen, wenn Sie im Projekt-Fenster und den Editoren arbeiten. Dies verein-
facht das Ansteuern bestimmter Positionen sowie die Bearbeitung,
besonders in umfangreichen Projekten. Sie kénnen die Farben fir die Linie
und fiir die Maske sowie die jeweilige Linienbreite einstellen. Das Faden-
kreuz verhlt sich folgendermaBen:

* Wenn das Auswahl-Werkzeug (in einem beliebigen der ver-
fiigharen Modi) ausgewahlt ist, wird das Fadenkreuz ange-
zeigt, sobald Sie einen Part bzw. ein Event verschieben,
kopieren oder seine GroBe dndern, indem Sie auf den Rand
klicken und ziehen.
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= Wenn das Stift-Werkzeug, das Schere-Werkzeug oder ein an-
deres Werkzeug, das diese Funktion verwendet, ausgewahlt ist,
wird das Fadenkreuz angezeigt, sobald Sie die Maus uber die
Event-Anzeige bewegen.

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

Verschieben von Events

Sie kdnnen ein Event im Projekt-Fenster folgendermaBen
verschieben:

= Klicken Sie und ziehen Sie die Events an eine neue Posi-
tion.

Alle ausgewahlten Events werden verschoben und die Abstande zwi-
schen den Events werden beibehalten. Events kénnen nur auf Spuren
derselben Art gezogen werden. Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet
ist, bestimmt der Rasterwert, an welche Positionen die Events verscho-
ben werden kénnen (siehe »Die Rasterfunktion« auf Seite 42).

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

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

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

= Verwenden Sie im Bearbeiten-Menu die Optionen zum
Verschieben.
Die folgenden Optionen sind verfiigbar:

Option Beschreibung

Positionszeiger Das ausgewahlte Event wird an den Positionszeiger ver-
schoben. Wenn Sie mehrere Events auf derselben Spur
ausgewdhlt haben, beginnt das erste Event am Positi-

onszeiger und alle anderen werden direkt dahinter ange-

ordnet.

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

nommen wurden.
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Option Beschreibung

In den Vorder-  Die Position der ausgewahlten Events wird nicht veran-
grund/In den dert, sondern sie werden in den Vordergrund bzw. in den
Hintergrund Hintergrund gestellt. So kénnen Sie bei tiberlappenden
Events den verdeckten Teil sichtbar machen.
Fiir Audio-Events ist dies besonders wichtig, da nur der
sichtbare Bereich wiedergegeben wird. Wenn Sie ein
verdecktes Audio-Event in den Vordergrund stellen (oder
ein verdeckendes Event in den Hintergrund), kénnen Sie
das ganze Event bei der Wiedergabe héren (siehe
»Uberlappende Events« auf Seite 148).
Sie kénnen hierfiir auch die Funktion »In den Vorder-
grund« aus dem Event-Kontextmeni verwenden.

= Verwenden Sie die Kicker-Schalter in der Werkzeugzeile.
So kdnnen Sie die ausgewdahlten Events nach links oder rechts verschie-
ben. Der Wert, um den ein Event verschoben wird, hingt dabei vom aus-
gewdhlten Anzeigeformat ab (siehe »Der Projekieinstellungen-Dialog« auf
Seite 21) und von dem Wert, den Sie im Raster-Menii eingestellt haben.

CERED B [

/N Wenn Sie das Auswabhlbereich-Werkzeug verwen-
den, wird durch Klicken auf die Kicker-Schalter der
Auswahlbereich verschoben (siehe »Verschieben
und Kopieren« auf Seite 37).

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

Klicken Sie mit der rechten Maustaste in die Werkzeugzeile und schalten
Sie im Kontextmenu die Optionen der Elemente ein, die angezeigt wer-
den sollen. Weitere Informationen hierzu finden Sie unter »Die Einstellun-
gen-Kontextmentis« auf Seite 277.

Duplizieren von Events
Es gibt mehrere Mdglichkeiten, ein Event zu kopieren:

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

Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, bestimmt der Rasterwert, an
welche Positionen die Events kopiert werden kdnnen (siehe »Die Raster-
funktion« auf Seite 42).

/\ Wenn Sie auBerdem die [Strg]-Taste/[Befehlstaste]
gedriickt halten, kann das Event nur horizontal bzw.
nur vertikal verschoben werden. Wenn Sie also ein
Event vertikal verschieben, kann es nicht gleichzeitig
horizontal verschoben werden.
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= Sie kénnen Audio- und MIDI-Parts auch kopieren, in-
dem Sie beim Ziehen die [Alt]-Taste/[Wahltaste] und die
[Umschalttaste] gedriickt halten.

So erhalten Sie eine virtuelle Kopie des Parts. Anderungen an einer virtuel-
len Kopie werden automatisch auch auf alle anderen virtuellen Kopien des-
selben Parts angewendet.

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

Beachten Sie Folgendes:

= Wenn Sie Audio-Events kopieren, werden immer virtu-
elle Kopien erzeugt, die auf denselben Audio-Clip verwei-
sen (siehe »Bearbeiten von Audiomaterial« auf Seite 124).

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

= Wenn Sie im Bearbeiten-Menu den Duplizieren-Befehl
wiéhlen, wird eine Kopie des ausgewihlten Events erstellt
und direkt hinter dem Original eingefiigt.

Wenn Sie mehrere Events ausgewahlt haben, werden alle zusammen ko-
piert, wobei die relativen Abstande zwischen den Events erhalten bleiben.

= Wenn Sie im Bearbeiten-Ment den Befehl »Wiederho-
len...« wahlen, wird ein Dialog angezeigt, mit dem Sie eine
Reihe von Kopien (eigensténdige oder virtuelle) der/des
ausgewdhlten Events erzeugen kénnen.

Diese Funktion entspricht der Duplizieren-Funktion, aber hier kénnen Sie
die Anzahl der Kopien angeben.
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= Sie kdnnen die Wiederholen-Funktion auch ausfiihren,
indem Sie klicken und ziehen: Wihlen Sie das/die zu wie-
derholenden Event(s) aus, halten Sie die [Alt]-Taste/
[Wahltaste] gedriickt, klicken Sie auf die rechte untere
Ecke des letzten ausgewahlten Events und ziehen Sie
nach rechts.

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

7

Wiederholungen: 3

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

Die letzte Kopie wird automatisch so gekirzt, dass sie am rechten Locator
endet.

AR
2 2l 4 5 6 7

Ausschneiden, Kopieren und Einfiigen

Mit diesen Befehlen im Bearbeiten-Mentii kénnen Sie aus-
gewdhlte Events ausschneiden oder kopieren und wieder
einfugen.

= Wenn Sie ein Audio-Event einfligen, wird es auf der
ausgewdhlten Spur so angeordnet, dass der Rasterpunkt
des Events mit dem Positionszeiger libereinstimmt.

Wenn die Spurart der ausgewéhlten Spur nicht geeignet ist, wird das
Event auf der urspriinglichen Spur eingefligt. Informationen zur Raster-
funktion finden Sie unter »Die Rasterfunktion« auf Seite 42.

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

Audio-Events werden standardmaBig mit dem Clip-Namen
angezeigt, Sie kdnnen aber eine zusatzliche Bezeichnung
fir einzelne Events eingeben. Wahlen Sie dazu das Event
aus und geben Sie im Beschreibung-Feld in der Infozeile
einen neuen Namen ein.

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

Weitere Informationen hierzu finden Sie unter »Arbeiten mit Spuren« auf
Seite 26.

Teilen (Zerschneiden) von Events

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

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

Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, bestimmt der Rasterwert die
Zerteilposition (siehe »Die Rasterfunktion« auf Seite 42). Sie kénnen
Events auch teilen, indem Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten
und mit dem Pfeil-Werkzeug klicken.

= Wibhlen Sie im Bearbeiten-Men( den Befehl »Am Posi-
tionszeiger zerschneidenc.

Die ausgewahlten Events werden am Positionszeiger geteilt. Wenn keine
Events ausgewahlt sind, werden alle Events (auf allen Spuren), durch die
der Positionszeiger verlduft, an dieser Position zerschnitten.

= Wihlen Sie im Bearbeiten-Meni den Befehl »Loop-
Bereich schneiden«.

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

= Wenn Sie einen MIDI-Part zerschneiden, so dass an
der Schnittposition eine oder mehrere MIDI-Noten geteilt
werden, hdngt das Ergebnis von der Option »Zerschneide-
funktion teilt MIDI-Noten« im Programmeinstellungen-Dia-
log unter »Bearbeitungsoptionen—MIDI« ab.

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die geteilten Noten zer-
schnitten (und bilden am Anfang des darauf folgenden Parts neue Noten).
Wenn die Option ausgeschaltet ist, bleiben die Noten im ersten Part, ra-
gen aber tiber das Ende des Parts hinaus.
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Zusammenkleben von Events

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

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

Auf diese Weise wird ein Part erzeugt, der beide Events beinhaltet. Die-
ser Part erhélt den Namen der Audiospur. Wenn ein Event erst zerschnit-
ten und dann wieder zusammengeklebt wird, ohne dass die einzelnen
Teile vorher bewegt oder bearbeitet wurden, entsteht wieder ein einzel-
nes Event.

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

Dadurch wird ein Part erzeugt.

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

Andern der GréBe von Events

Bei der GréBenédnderung werden die Anfangs- bzw. End-
punkte der Events einzeln verschoben. In Cubase LE haben
Sie drei Méglichkeiten, die GroBe von Events zu dndern:

Option Beschreibung

Der Inhalt des Events bleibt unveréndert und nur der An-
fangs- oder Endpunkt des Events wird bewegt, um mehr
oder weniger vom Inhalt anzuzeigen.

GroBenénde-
rung: Normal

GroBenande-
rung: Daten
verschieben

Der Inhalt des Events wird mit dem Start- oder Endpunkt
verschoben (siehe unten).

GréBensande-  Der Inhalt wird durch Zeitkorrektur (Time-Stretch) so an-
rung: Time- gepasst, dass er der neuen Lange des Events entspricht
Stretch (siehe »GréBenénderung durch Time-Stretch« auf Seite

34).
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Wenn Sie die Art der Gr6Benénderung @ndern méchten,
wihlen Sie in der Werkzeugzeile das Pfeil-Werkzeug aus,
klicken Sie erneut auf das Symbol fiir das Pfeil-Werkzeug
und wahlen Sie die gewiinschte Option im Einblendmenti
aus.

DENMNCEETIEEN ERECIE

v Grifendndeung Momal

ka Grabenandeng: Daten verschieben

ke Grabensndewng: Time-Stretch

Je nachdem, welche Art der GréBenanderung ausgewdhlt ist, wird ein
anderes Symbol auf dem Schalter fiir das Pfeil-Werkzeug angezeigt.
Sie verdndern die GroBe, indem Sie an der unteren rech-
ten oder linken Ecke des Events ziehen. Wenn die Raster-
funktion eingeschaltet ist, bestimmt der Rasterwert die
Linge, die durch GréBeninderung erreicht wird (siehe
»Die Rasterfunktion« auf Seite 42).

GroBensnderung: Daten verschieben

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

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

Der Vorgang ist derselbe wie mit dem Pfeil-Werkzeug, allerdings wird
das Audio-Event unter dem Mauszeiger wiedergegeben, wahrend Sie
mit der Maus ziehen.
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= Sie konnen die Gr6Be von Events auch mit den Schaltern
»Anfang nach links/rechts« bzw. »Endpunkt nach links/
rechts« in der Werkzeugzeile (Kicker-Schalter) verandern.
Der Anfang bzw. das Ende des/der ausgewahlten Event(s) wird dadurch
um den im Raster-Einblendmenti festgelegten Wert verschoben. Die aus-
gewdhlte Art der GroBenénderung ist auch hier wirksam, mit Ausnahme
von »GroBenanderung: Time-Stretche«. Sie kdnnen hierfir auch Tastaturbe-
fehle verwenden (halten Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt und
verwenden Sie die Pfeil-nach-Links- bzw. Pfeil-nach-Rechts-Taste).

= StandardmaBig werden die Kicker-Schalter nicht in der
Werkzeugzeile angezeigt. Informationen dartiber, wie Sie
bestimmte Elemente der Werkzeugzeile ein- und ausblen-
den, finden Sie unter »Die Einstellungen-Kontextmeniis« auf
Seite 277.

= Wenn Sie die GréBe von Events dndern, werden die
Automationsdaten fiir das Event nicht angepasst.

GroéBenadnderung durch Time-Stretch

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

1. Klicken Sie in der Werkzeugzeile auf den Schalter fir
das Pfeil-Werkzeug und wihlen Sie im angezeigten Ein-
blendment »GréBenénderung: Time-Stretch«.

2. Zeigen Sie mit dem Mauszeiger in die Nihe des End-
punkts des Parts, auf den Sie diese Art der Gr6Benénde-
rung anwenden mdochten.
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3. Klicken und ziehen Sie nach links oder rechts.

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

A, F—

16.1.1.0 (Lange: 15.0.0.0

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

e o ottt b T
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= Fir MIDI-Parts bedeutet dies, dass die Noten-Events
verschoben werden und dass ihre GréBe geandert wird.
Controller-Daten werden verschoben.

= Fir Audio-Parts bedeutet dies, dass die Events verscho-
ben werden und die dazugehérige Audiodatei zeitlich an
die neue Lange angepasst wird.

In einem Dialog wird der Status des Time-Stretch-Vorgangs angezeigt.

Verschieben des Inhalts eines Events oder Parts

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

/N Wenn Sie den Inhalt eines Audio-Events verschieben,
dirfen der Anfangs- und der Endpunkt des dazugeh6-
rigen Audio-Clips nicht tiberschritten werden. Wenn
das Event den gesamten Clip wiedergibt, kénnen Sie
das Audiomaterial nicht verschieben.
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Stummschalten von Events

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

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

=R X|F | /)=

= Wenn Sie mehrere Events stummschalten (bzw. deren
Stummschaltung aufheben) méchten, wihlen Sie diese
entweder mit den Standardverfahren oder tiber eine der
Optionen aus dem Auswahl-Untermeni im Bearbeiten-
Meni aus und klicken Sie mit dem Stummschalten-Werk-
zeug auf eines der ausgewahlten Events.

Alle ausgewahlten Events werden stummgeschaltet.

= Wenn Sie mehrere Events stummschalten (bzw. deren
Stummschaltung aufheben) méchten, kénnen Sie auch mit
dem Stummschalten-Werkzeug in einen leeren Bereich kli-
cken und ein Auswahlrechteck um die Events aufziehen
und dann mit dem Werkzeug auf eines der Events klicken.

= Sie kdnnen Events stummschalten, indem Sie sie aus-
wiahlen und im Bearbeiten-Menl den Stummschalten-
Befehl wihlen.

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

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

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

]
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Stummgeschaltete Events werden grau dargestellt.

= Wenn Sie ganze Spuren stummschalten méchten, kli-
cken Sie auf den Stummschalten-Schalter (»M«) in der
Spurliste, im Inspector oder im Mixer.

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

Wenn bereits eine Spur stummgeschaltet ist und Sie im Programmein-
stellungen-Dialog (auf der Seite »Bearbeitungsoptionen—Projekt &
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Mixer«) die Option »Solo aktivieren, wenn Spur ausgewhlt« einschalten,
wird bei Auswahl einer anderen Spur automatisch diese Spur stummge-
schaltet — die Solo-Funktion »folgt« also der Spurauswahl.

Wenn die Option ausgeschaltet ist, bleibt eine stummgeschaltete Spur

stummgeschaltet, unabhangig davon, welche Spur ausgewéhlt ist.

Loschen von Events

Es gibt mehrere Méglichkeiten, Events aus dem Projeki-
Fenster zu entfernen:

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

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

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

Erzeugen neuer Dateien aus Events

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

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

2. Legen Sie die Fade-Ins und Fade-Outs sowie die
Lautstérke (in der Infozeile oder mit den blauen Griffen)
wie gewiinscht fest.

Diese Einstellungen gelten fiir die neue Datei. Weitere Informationen tiber
Fades und Lautstérkeregelung fiir Events finden Sie unter »Erstellen von
Fades« auf Seite 69.

3. Wihlen Sie im Audio-Menti den Befehl »Auswahl als
Dateic.
Sie werden gefragt, ob Sie das ausgewéhlte Event ersetzen méchten.

= Wenn Sie auf »Ersetzen« klicken, wird eine neue Datei
erzeugt, die nur das Audiomaterial des Original-Events
beinhaltet. Ein Clip fiir die neue Datei wird dem Pool hin-
zugefiigt und das Original-Event wird durch ein neues
Event ersetzt, das den neuen Clip wiedergibt.
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= Wenn Sie auf »Nein« klicken, wird eine neue Datei geoff-
net und ein Clip fur die neue Datei wird dem Pool hinzuge-
fugt.

Das Original-Event wird nicht ersetzt.

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

Arbeiten mit Auswahlbereichen

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

Erzeugen eines Auswahlbereichs

Wenn Sie einen Auswahlbereich erzeugen mdchten, zie-
hen Sie mit dem Auswahlbereich-Werkzeug ein Auswahl-
rechteck auf.

Wenn das Auswahlbereich-Werkzeug ausgewahlt ist, fin-
den Sie im Bearbeiten-Menti im Auswahl-Untermenti fol-
gende Optionen fiir Auswahlbereiche:

Option Beschreibung

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

Keine Diese Option hebt den aktuellen Auswahlbereich auf.

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

schen dem linken und rechten Locator ausgewahlt.

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

Vom Anfang bis
Positionszeiger

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

Vom Positions-
zeiger bis Ende

Diese Option wird nur zur Auswahl von Events verwendet
(siehe »Auswahlen von Events« auf Seite 29).

Alle auf ausge-
wihlten Spuren

Diese Option ist im Sample-Editor verfiigbar (siehe »Ar-
beiten mit dem Auswahl-Menii« auf Seite 137).

Event
auswahlen
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Option Beschreibung

Auswahlbeginn
zum Positions-
zeiger

Der Beginn des Auswahlbereichs wird an den Positions-
zeiger verschoben.

Das Ende des Auswahlbereichs wird an den Positions-
zeiger verschoben.

Auswahlende
zum Positions-
zeiger

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

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

Einstellen der GroBe des Auswahlbereichs

Sie kdnnen die GroBe eines Auswahlbereichs folgender-
maBen einstellen:

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

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

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

= Geben Sie in der Infozeile einen neuen Wert fir die An-
fangs- oder Endposition des Auswabhlbereichs ein.

= Verwenden Sie die Schalter »Anfang nach links/rechts«
bzw. »Endpunkt nach links/rechts« aus der Werkzeugzeile.
So kénnen Sie den Anfang bzw. das Ende des Auswahlbereichs ver-
schieben. Dabei wird der im Rastertyp-Einblendmenti festgelegte Wert
verwendet.

1
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Take 2 (Elec Fuitar 01) | Take 1(

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken...

Take 2 (Elec Guilar_01) il

...wird der Anfang des Auswahlbereichs um eine Zahlzeit nach rechts
verschoben.
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= Verwenden Sie die Schalter »Event nach links/rechts«
aus der Werkzeugzeile.

Dadurch wird der gesamte Auswahlbereich nach links bzw. rechts ver-
schoben. Der Wert, um den der Auswahlbereich verschoben wird, hangt
dabei vom Anzeigeformat (siehe »Der Projekteinstellungen-Dialog« auf
Seite 21) und von dem im Raster-Einblendmenti festgelegten Wert ab.

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

= Die Schalter »Anfang nach links/rechts« und »End-
punkt nach links/rechts« sowie »Event nach links/rechts«
gehoren zu den Kicker-Schaltern, die standardméBig nicht
in der Werkzeugzeile angezeigt werden.

Informationen dariiber, wie Sie bestimmte Elemente der Werkzeugzeile
ein- und ausblenden, finden Sie unter »Die Einstellungen-Kontextmenis«
auf Seite 277.

Einstellen von Auswahlbereichen fiir mehrere nicht
aneinander angrenzende Spuren

Wenn Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] und die [Umschalt-
taste] gedriickt halten, kénnen Sie Auswahlbereiche tiber
mehrere Spuren festlegen. Sie kénnen Spuren aber auch
aus einem Auswahlbereich entfernen:

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

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

Verschieben und Kopieren

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

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

Sie kdnnen auch die Funktionen »Duplizieren«, »Wiederholen...« und
»Loop fiillen« verwenden, wie beim Kopieren von Events (siehe »Duplizie-
ren von Events« auf Seite 31).

Ausschneiden, Kopieren und Einfiigen

Wenn Sie mit Auswahlbereichen arbeiten, kdnnen Sie im
Bearbeiten-Menl entweder die Befehle »Ausschneidens,
»Kopieren« und »Einfligen« oder im Bereich-Unterment
die Befehle »Zeit ausschneiden« und »Zeit einfligen« ver-
wenden. Einige dieser Befehle haben andere Funktionen
als die entsprechenden Befehle im Bearbeiten-Menii:

Funktion Beschreibung

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

Ausschneiden

verandert.

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

Einfligen Der Inhalt der Zwischenablage wird an der Anfangsposi-

tion der ersten Spur des Auswahlbereichs eingefiigt. Be-
stehende Events werden nicht verschoben, um Platz fiir
die eingefligten Daten zu machen.

An Ausgangs-
position
einfligen

Die Daten aus der Zwischenablage werden an ihrer ur-
spriinglichen Position eingefiigt. Bestehende Events
werden nicht verschoben, um Platz fiir die eingefiigten
Daten zu machen.

Zeit ausschnei- Der Auswahlbereich wird ausgeschnitten und in die

den Zwischenablage kopiert. Die Events rechts vom ausge-
schnitten Bereich werden verschoben, um die Liicke zu
schlieBen.

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

eingefiigten Daten zu machen.

Zeit an Aus- Die Daten aus der Zwischenablage werden an ihrer ur-
gangsposition  spriinglichen Position eingefiigt. Bestehende Events wer-
einfligen den verschoben, um Platz fiir die eingeftigten Daten zu

machen.
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Loschen von Auswahlbereichen

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

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

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

= Wenn Sie im Bearbeiten-Menti aus dem Bereich-Unter-
menti »Zeit |6schen« wahlen, wird der Auswahlbereich ge-
I6scht und die Events rechts werden nach links
verschoben, um die Liicke zu schlieBen.

Weitere Funktionen

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

Funktion Beschreibung

Trennen Alle Events oder Parts, die tiber den Auswabhlbereich hin-
ausreichen, werden an den Randern des Auswahlbereichs
zerschnitten.

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

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

Stille einfligen  Mit dieser Funktion wird ein leerer Spurbereich am Beginn
des Auswahlbereichs eingefligt. Der eingefiigte stille Be-
reich ist genauso lang wie der Auswahlbereich. Events, die
rechts vom Anfang des Auswahlbereichs liegen, werden
nach rechts verschoben, um Platz zu machen. Events,
durch die der Anfang des Auswahlbereichs verlduft, wer-
den zerschnitten und der rechte Teil des Events wird nach
rechts verschoben.
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Der Programmeinstellungen-Dialog
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Wenn Sie im Datei-Menii (Win) bzw. im Cubase LE-Menii
(Mac) den Befehl »Programmeinstellungen...« wihlen, wird
der Programmeinstellungen-Dialog gedffnet. In diesem Dia-
log stehen Ihnen Optionen und Einstellungen zur Verfii-
gung, mit denen Sie Cubase LE nach lhren Wiinschen
einrichten kénnen.

Der Dialog enthélt eine Anzahl von Seiten mit Optionen und
Einstellungen fiir bestimmte Bereiche des Programms.

= Klicken Sie auf einen der Eintrage in der Liste links, um
die entsprechende Seite zu 6ffnen.

* Detaillierte Beschreibungen zu den Programmeinstellun-
gen finden Sie in der Dialog-Hilfe, die Sie &ffnen, indem Sie
auf den Hilfe-Schalter unten links im Dialog klicken.

Ordnerspuren

Sie kdnnen Spuren in eine Ordnerspur verschieben, um im
Projekt-Fenster eine besser strukturierte, tbersichtlichere
Ansicht zu erhalten. Indem Sie Spuren in einer Ordnerspur
zusammenfassen, kénnen Sie sie schnell und einfach als
Einheit stummschalten oder solo wiedergeben sowie Bear-
beitungsfunktionen auf alle Spuren anwenden. Ordnerspu-
ren kdnnen Spuren aller Art enthalten, auch weitere
Ordnerspuren.

Eine Ordnerspur

(= I3 ordner
F EIEI Elec Guitar

Ordnet

Spuren im Ordner Take 1 (Elec §

-
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Arbeiten mit Ordnerspuren

= Erstellen von Ordnerspuren

Wahlen Sie im Projekt-Ment aus dem Untermenti »Spur hinzufiigen« die
Ordner-Option oder klicken Sie mit der rechten Maustaste in die Spur-
liste und wahlen Sie im Kontextmenti »Spur hinzufiigen: Ordner«.

= Verschieben von Spuren in eine Ordnerspur

Klicken Sie in der Spurliste auf die Spur, die Sie in einen Ordner verschie-
ben méchten, und ziehen Sie sie auf die Ordnerspur. Wenn Sie eine Spur
auf eine Ordnerspur ziehen, wird ein griiner Pfeil angezeigt. Die Spur wird
in die Ordnerspur verschoben und alle Parts und Events der Spur werden
durch einen Ordner-Part gekennzeichnet (siehe unten). Sie kénnen auch
Unterordner erzeugen, indem Sie eine Ordnerspur in eine andere verschie-
ben. Sie konnen z.B. eine Ordnerspur erzeugen, die das Gesangsmaterial
eines Projekts enthalt, und weitere Unterordner, die die jeweiligen »Takes«
enthalten, um die Bearbeitung und Verwaltung zu vereinfachen usw.

(= I ordner,
il m[s n‘u
Qo

(= IENIEN ordner
1 [(m[s] Hass

mono

> IEIE Elec Guitar I

Bass

> IEIE Gu-larz

i
> maﬂuitaré
09 o

mono

= Entfernen von Spuren aus einer Ordnerspur
Wenn Sie eine Spur aus einem Ordner entfernen mochten, ziehen Sie
sie aus der Ordnerspur hinaus auf die Spurliste.

= Ein-/Ausblenden von Spuren in einer Ordnerspur
Klicken Sie auf den Schalter »Ordnerinhalt ein-/ausblenden« (das Ordner-
symbol), um die Spuren in einem Ordner ein- bzw. auszublenden. Ausge-
blendete Spuren werden wie gewohnt wiedergegeben.

* Die Stummschalten- und die Solo-Funktion

Klicken Sie auf den Solo- oder den Stummschalten-Schalter der Ordner-
spur, um alle Spuren gleichzeitig stummzuschalten oder die Solo-Funktion
fur die Spuren einzuschalten.

Arbeiten mit Ordner-Parts

In Ordner-Parts werden die Events und Parts der Spuren
innerhalb des Ordners grafisch dargestellt. Ordner-Parts
zeigen die Position und die Lénge der Events und Parts an
und geben darliber Auskunft, auf welcher Spur sich die
einzelnen Elemente befinden (anhand der vertikalen Posi-
tion im Ordner-Part). Wenn Part-Farben zugewiesen wur-
den, werden diese auch in den Ordner-Parts angezeigt.
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Das Bearbeiten im Projekt-Fenster ist nicht nur auf ganze
Events und Parts beschrankt. Sie kénnen auch mehrere
Ordner-Parts auswéhlen — auf diese Weise kénnen Sie
sie als Einheit bearbeiten und verwalten. Die folgenden
Bearbeitungsvorgéange kdnnen auf Ordner-Parts ange-
wendet werden:

= Verschieben. Dadurch werden die im Ordner-Part enthaltenen
Parts und Events verschoben. (Je nach der Lange des Uber-
lappungsbereichs kdnnen neue Ordner-Parts entstehen.)

= Ausschneiden, Kopieren und Einfiigen.

= L&schen. Dadurch werden alle im Part enthaltenen Events und
Parts geloscht.

= Zerschneiden eines Ordner-Parts mit dem Trennen-Werkzeug.

= Zusammenkleben von Parts mit dem Klebetube-Werkzeug.
Dazu miissen die Parts aneinander anschlieBen und Events/
Parts auf derselben Spur enthalten.

* Andern der GréBe. Dadurch werden die im Part enthaltenen
Events/Parts in ihrer GroBe verandert, entsprechend der aus-
gewihlten Einstellung fiir die GroBenanderung, siehe »Andern
der GroBe von Events« auf Seite 33.

= Stummschalten. Dadurch werden alle Events/Parts innerhalb
des Ordner-Parts stummgeschaltet.

Spuren innerhalb eines Ordner-Parts kdnnen als eine Ein-
heit bearbeitet werden, indem Bearbeitungsfunktionen di-
rekt auf den Ordner-Part angewendet werden. Sie kénnen
aber auch einzelne Spuren innerhalb des Ordners bearbei-
ten, indem Sie die im Ordner enthaltenen Spuren anzeigen,
die gewiinschten Parts auswahlen und wie gewohnt in ei-
nem Editor &ffnen.

Wenn Sie auf einen Ordner-Part doppelklicken, werden
fur die Spurklassen im Ordner die entsprechenden Edito-
ren gedffnet. Dabei gilt Folgendes:

= Alle MIDI-Parts der im Ordner enthaltenen Spuren wer-
den dargestellt, als wiirden sie zu einer einzigen Spur ge-
héren (wie beim Offnen des Key-Editors fiir mehrere
MIDI-Parts).

Weisen Sie den einzelnen Spuren im Projekt-Fenster unterschiedliche
Farben zu und wéhlen Sie im Farben-Einblendmentii des Editors die Part-
Option. Auf diese Weise kénnen Sie die einzelnen Spuren auch im Editor
gut unterscheiden (siehe »Farbiges Kennzeichnen von Noten und Events«
auf Seite 195).

= Wenn die Ordnerspur Spuren mit Audio-Events und/
oder -Parts enthilt, werden der Sample- und/oder der
Audio-Part-Editor gedffnet, wobei jedes Event/jeder Part
in einem eigenen Fenster angezeigt wird.
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Marker

Mit Markern kdnnen Sie schnell an eine beliebige Position
im Projekt gelangen. Wenn Sie feststellen, dass Sie hau-
fig an eine bestimmte Position springen, sollten Sie an
dieser Position einen Marker setzen. Es sind zwei Marker-
arten verfuigbar:

= Cycle-Marker, mit denen Anfangs- und Endposition ei-
nes Bereichs gespeichert werden.

Cycle-Marker werden auf der Markerspur als zwei Marker angezeigt, die
durch eine horizontale Linie miteinander verbunden sind. Sie eignen sich,
um bestimmte Bereiche des Projekts zu definieren, z.B. »Intro«, »Stro-
phe« und »Refrain«, so dass Sie diese Bereiche schnell ansteuern oder
wiederholen kénnen (indem Sie den Cycle-Schalter im Transportfeld
einschalten). Cycle-Marker kénnen einander beliebig iiberlappen.

= Standard-Marker, mit denen eine bestimmte Position
gespeichert wird.

= Die Locatoren werden an anderer Stelle beschrieben
(siehe »Der linke und der rechte Locator« auf Seite 48).

Bearbeiten von Markern im Marker-Fenster

«* Marker - Mixing 8.cpr E]@
|10 |+ Position | Ende | Linge | Beschreibung
[11 .11 10 §7.1.1. 06 0. 0. 0 =
1 a11 0
2 25 1.1 0
3 4. 1.1 0
o 4 45 1.1 0

Im Marker-Fenster werden die Marker entsprechend ihrer
Reihenfolge im Projekt aufgelistet. Wenn Sie das Marker-
Fenster 6ffnen mochten, wahlen Sie im Projekt-Mentii den
Marker-Befehl, klicken Sie im Transportfeld auf den Show-
Schalter im Marker-Bereich oder verwenden Sie den ent-
sprechenden Tastaturbefehl (standardmaBig [Strg]-Taste/
[Befehlstaste]-[M]).

Das Marker-Fenster ist in sechs Spalten unterteilt:

Spalte Beschreibung

Ansteuern Wenn Sie in diese Spalte klicken, wird der Positionszei-
(die Spalte ger an die entsprechende Markerposition verschoben.
links auBen) Vor dem Marker, an dem sich der Positionszeiger befin-

det (oder der dem Positionszeiger am néchsten ist), wird
ein blauer Pfeil angezeigt.
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Spalte
ID

Beschreibung

In dieser Spalte kénnen Sie die Kennnummer (ID) eines
Markers bearbeiten. Jedes Mal, wenn Sie einen Marker
hinzuftigen, wird ihm automatisch eine fortlaufende Kenn-
nummer (ID) zugewiesen, wobei der erste Marker die

ID 1 erhélt, der zweite die ID 2 usw. Marker-IDs konnen
jederzeit gedndert werden. IDs fiir Cycle-Marker werden
in Klammern angezeigt, wobei der erste Marker die ID [1]
erhilt. Die ersten neun Marker (1-9) kénnen liber Tasta-
turbefehle aufgerufen werden (standardmaBig [Um-
schalttaste]-[1] bis [9] auf dem alphanumerischen Teil
der Tastatur).

Position In dieser Spalte werden die Markerpositionen im Zeitfor-
mat (bzw. die Anfangspositionen fiir Cycle-Marker) ange-

zeigt.

Ende In dieser Spalte kénnen Sie die Endpositionen von Cycle-

Markern sehen und anpassen.

Lange In dieser Spalte kénnen Sie die Lénge von Cycle-Markern

sehen und anpassen.

Hier kénnen Sie einen Markernamen oder eine Beschrei-
bung eingeben.

Beschreibung

Klicken Sie auf eine Tabelleniiberschrift, um die Liste nach
dieser Spalte zu sortieren. Sie kénnen die Spaltenreihen-
folge im Fenster &ndern, indem Sie auf den Spaltentitel kli-
cken und ihn an die gewtinschte Position ziehen.

Die folgenden Bearbeitungen kénnen im Marker-Fenster
durchgefiihrt werden:

= Hinzufligen von Markern

Klicken Sie auf den Hinzufiigen-Schalter oder driicken Sie die [Einfg]-
Taste (nur Windows) auf der Computertastatur, um Standard-Marker am
Positionszeiger einzufiigen

Wiéhlen Sie im Anzeigen-Einblendmentii »Cycle-Marker« und klicken Sie
auf den Einfligen-Schalter, um einen Cycle-Marker zwischen dem linken
und dem rechten Locator zu erzeugen.

= Ldschen von Markern
Wenn Sie einen Marker I6schen méchten, wahlen Sie ihn aus und klicken
Sie auf den Entfernen-Schalter.

= Andern von Markerpositionen

Bewegen Sie den Positionszeiger an die Position, an die Sie den Marker
verschieben (oder der Sie den Marker neu zuweisen) méchten, wiahlen
Sie den Marker im Marker-Fenster aus und klicken Sie auf den Verschie-
ben-Schalter. Wenn ein Cycle-Marker ausgewahlt ist, wird die Anfangs-
position des Cycle-Markers verschoben, die Lange des Markers dndert
sich nicht. Sie kénnen Marker auch verschieben, indem Sie in der Posi-
tion-Spalte fiir den jeweiligen Marker einen neuen Wert eingeben.
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Bearbeiten von Markern auf der Markerspur

Locatoren

/
Cycle-Marker

Marker

Die Markerspur bietet eine weitere Moglichkeit, Marker dar-
zustellen und zu bearbeiten. Die Anderungen, die Sie auf
der Markerspur vornehmen, werden im Marker-Fenster
libernommen und umgekehrt. Auf der Markerspur werden
Marker als vertikale Linien angezeigt, der Markername oder
die Marker-ID (wenn verfligbar) werden rechts daneben an-
gezeigt. Wenn Sie die Markerspur auswahlen, werden alle
Marker im Inspector angezeigt.

Wenn Sie eine Markerspur zum Projekt hinzufligen méch-
ten, wahlen Sie im Projekt-Ment aus dem Untermen(i »Spur
hinzufiigen« die Marker-Option. (Sie kénnen dazu auch mit
der rechten Maustaste in die Spurliste klicken und im Kon-
textmentii die Option »Spur hinzufiigen: Marker« wihlen.)
Pro Projekt steht Ihnen nur eine Markerspur zur Verfligung.

Die folgenden Bearbeitungsverfahren kénnen Sie direkt
auf der Markerspur anwenden:

= Hinzufiigen von Markern

Verwenden Sie die [Einfg]-Taste (Win) oder den Schalter »Marker hinzu-
fugen«in der Spurliste fur die Markerspur, um Standard-Marker wéhrend
der Wiedergabe am Positionszeiger einzufiigen.

Klicken Sie auf den Schalter »Cycle-Marker hinzufiigen« in der Spurliste,
um einen Cycle-Marker zwischen dem linken und dem rechten Locator
hinzuzufiigen.

Schalter »Marker hinzufiigen«/»Cycle-Marker hinzufligen«

= Auswiéhlen von Markern
Hier gelten die Standardverfahren zum Auswahlen von Objekten.

= Einzeichnen von Markern

Verwenden Sie das Stift-Werkzeug (oder driicken Sie die [Alt]-Taste/
[Wahltaste] und verwenden Sie das Pfeil-Werkzeug), um Standard-Mar-
ker einzuzeichnen. Dabei wird die Rasterfunktion beriicksichtigt.

Sie kénnen einen Cycle-Marker einzeichnen, indem Sie beim Einzeich-
nen mit dem Stift-Werkzeug die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt
halten. Dabei wird die Rasterfunktion beriicksichtigt.
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= Andern der Lange

Sie kénnen die Lange eines Cycle-Markers dndern, indem Sie ihn auswah-
len und an den Griffen ziehen, die unten am Anfang und am Ende ange-
zeigt werden. Sie kénnen die Lange auch numerisch in der Infozeile
gndern.

= Verschieben

Sie kénnen einen Marker verschieben, indem Sie darauf klicken und ihn
an eine andere Position ziehen oder indem Sie in der Infozeile einen
neuen Positionswert eingeben. Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet
ist, wird beim Einfligen der Rasterwert berlicksichtigt.

= Entfernen

Waihlen Sie einen Positionsmarker aus und driicken Sie die [Léschen]-
Taste oder verwenden Sie das Loschen-Werkzeug, um ihn zu entfernen.
Klicken Sie mit dem Loschen-Werkzeug auf einen Cycle-Marker, um ihn
zu entfernen. Wenn Sie dabei die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt hal-
ten, werden alle darauf folgenden Marker ebenfalls geloscht.

= Umbenennen
Wihlen Sie einen Marker aus und dndern Sie den Namen in der Infozeile.

= Verschieben der Locatoren

Doppelklicken Sie auf einen Cycle-Marker oder wahlen Sie im aus dem
Cycle-Einblendmenti aus, um die Locatoren an den Anfangs- und den
Endpunkt des Markers zu verschieben.

Verwenden Sie die Tasten [1] und [2] auf dem Ziffernblock der Tastatur,
um den Positionszeiger an den Anfang bzw. das Ende des Markers zu
bewegen. Sie kénnen hierfiir auch Tastaturbefehle verwenden (siehe
»Bearbeiten von Markern mit Hilfe von Tastaturbefehlen« auf Seite 41).

= VergréBern/Verkleinern der Darstellung (Zoom)

Wihlen Sie einen Cycle-Marker aus dem Zoom-Einblendmenii aus, um
die Event-Anzeige so zu vergroBern bzw. zu verkleinern, dass nur der
Marker-Bereich angezeigt wird (siehe den Abschnitt »Zoom-Presets und
Cycle-Marker« auf Seite 24).

Dies erreichen Sie auch, indem Sie in der Event-Anzeige mit gedriickter
[Alt]-Taste/[Wahltaste] auf den Cycle-Marker doppelklicken.

= Festlegen von Auswahlbereichen im Projekt-Fenster
Doppelklicken Sie mit dem Auswahlbereich-Werkzeug zwischen zwei
beliebigen Markern, um einen Auswahlbereich zwischen diesen Markern
zu erzeugen, der alle Spuren im Projekt umfasst. Auf diese Weise kdn-
nen Sie schnell bestimmte vollstédndige Bereiche eines Projekts (auf allen
Spuren) verschieben oder kopieren (halten Sie dazu die [Alt]-Taste/
[Wahltaste] gedriickt).

Bearbeiten von Markern mit Hilfe von Tastaturbefehlen

Sie konnen fiir Marker-Operationen auch Tastaturbefehle
verwenden (siehe »Transport-Kategorie« auf Seite 291).
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Optionen

Die Rasterfunktion

Mit Hilfe der Rasterfunktion ist es einfacher, bei der Bear-
beitung im Projekt-Fenster an genaue Positionen zu ge-
langen. Dies wird dadurch erreicht, dass die horizontale
Bewegung eingeschrénkt wird und die Positionierung auf
bestimmte Positionen beschrankt ist. Die Rasterfunktion
wirkt sich z.B. auf folgende Funktionen aus: Verschieben,
Kopieren, Einzeichnen, Gr6Benzanderung, Zerteilen und
Festlegen von Auswahlbereichen.

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

Die Rasterfunktion ist eingeschaltet.

Wenn Sie Audio-Events verschieben und die Rasterfunk-
tion eingeschaltet ist, wird nicht unbedingt der Anfang ei-
nes Events als Raster-Bezugspunkt ausgewahlt. Stattdes-
sen hat jedes Audio-Event einen Rasterpunkt, den Sie an
eine relevante Position im Audiomaterial setzen kénnen
(z.B. auf die betonte Zahlzeit).

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

v Haster
Fielatives Faster

Events

Shutfle

M agnetizcher Positionszeiger
Raster + Positionzzeiger

Events + Positionszeiger

Events + R aster + Pogitionszeiger

Im Folgenden werden die unterschiedlichen Rastermodi
beschrieben:

Raster

In diesem Modus werden die Rasterpositionen mit dem
Rastertyp-Einblendment rechts eingestellt. Dabei hangen
die verfligbaren Optionen von dem Anzeigeformat ab, das
fur das Lineal ausgewahlt wurde. Wenn im Lineal z.B. Takte
und Z&hlzeiten angezeigt werden, werden hier die Optio-
nen »Takte«, »Zshlzeiten« und »Quantisierung« angezeigt.
Wenn Sie »Quantisierung« wahlen, entspricht dies dem

Quantisierungswert aus dem Einblendmenti rechts. Wenn
ein zeit- oder ein framebasiertes Linealformat ausgewahlt
wurde, sind im Einblendmenti zeit- bzw. framebasierte Op-
tionen verfligbar usw.

H

Ht 1000ms
1 ms
10 ms
100 g
v 1000 ms

Wenn als Linealformat »Sekunden« ausgewihlt ist, konnen Sie hier
zeitbasierte Optionen auswahlen.

Relatives Raster

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

Wenn ein Event z.B. an der Position 3.04.01 (eine Zahlzeit
vor Takt 4) beginnt und die Option »Relatives Raster« sowie
im Rastertyp-Einblendmenti die Takt-Option eingeschaltet
sind, kdnnen Sie das Event in Taktschritten an die Positio-
nen 4.04.01, 5.04.01 usw. verschieben. Das Event behalt
seine relative Position von einer Z&hlzeit vor der Taktgrenze
im Raster bei.

= Dies gilt nur beim Verschieben von bestehenden Events
oder Parts. Wenn Sie neue Events oder Parts erzeugen,
funktioniert dieser Modus genauso wie der Rastermodus.

Events

In diesem Modus werden die Anfangs- und Endpunkte
der anderen Events und Parts »magnetisch«. Dadurch
werden Events, die an einen Punkt nahe der Anfangs-
oder Endposition eines anderen Events gezogen werden,
automatisch direkt daran ausgerichtet. Bei Audio-Events
ist die Position des Rasterpunkts auch magnetisch (siehe
»Einstellen des Rasterpunkts« auf Seite 136).

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

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

97 113
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Wenn mehr als zwei Events anders angeordnet werden
sollen, wird dasselbe Prinzip angewendet:

Lol Jbe Jbe jfe |

Wenn Sie Event 2 hinter Event 4 ziehen...

S | | |

...andert sich die Reihenfolge der Events 2, 3 und 4.

Magnetischer Positionszeiger

Wenn dieser Modus ausgewahlt ist, wird der Positionszei-
ger »magnetisch«: Wenn Sie in diesem Modus ein Event
in die N&he des Positionszeigers ziehen, rastet das Event
am Positionszeiger ein.

Raster + Positionszeiger

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

Events + Positionszeiger

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

Events + Raster + Positionszeiger

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

Nulldurchgénge finden

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

Automatischer Bildlauf

20 @
L

»Automatischer Bildlauf «und »Automatischen Bildlauf wéhrend der Be-
arbeitung aufheben« sind eingeschaltet

Wenn die Option »Automatischer Bildlauf« eingeschaltet
ist, wird die Wellenformanzeige wahrend der Wiedergabe
verschoben, so dass der Positionszeiger immer zu sehen
ist. Der Schalter Automatischer Bildlauf ist im Projekt-Fens-
ter und in den Editoren in der Werkzeugzeile verfugbar.

= Wenn im Programmeinstellungen-Dialog (auf der Trans-
port-Seite) die Option »Stationérer Positionszeiger« einge-
schaltet ist, wird der Positionszeiger in der Mitte des
Bildschirms positioniert (wenn mdglich).

Aufheben des automatischen Bildlaufs

Wenn der automatische Bildlauf eingeschaltet ist und Sie
Parts oder Events wahrend der Wiedergabe bearbeiten,
kann es vorkommen, dass Sie das bearbeitete Material
»aus dem Blick verlieren«, da die Anzeige dem Positions-
zeiger folgt.

Wenn Sie nicht méchten, dass die Anzeige im Projekt-
Fenster automatisch bei der Wiedergabe verschoben
wird, schalten Sie den Schalter »Automatischen Bildlauf
wihrend der Bearbeitung aufheben« ein. Dieser Schalter
ist rechts an den Schalter »Automatischer Bildlauf« ange-
héangt. Mit dieser Option wird der automatische Bildlauf
aufgehoben, sobald Sie wihrend der Wiedergabe in der
Event-Darstellung an eine beliebige Stelle klicken.
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Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie ein Projekt, das Audio- oder MIDI-Parts bzw.
-Events enthalt.

2. Schalten Sie »Automatischer Bildlauf« und »Automati-
schen Bildlauf wéhrend der Bearbeitung aufheben« ein
(beide Schalter werden blau angezeigt).

3. Starten Sie die Wiedergabe.

4. Bearbeiten Sie einen Audio- oder MIDI-Part bzw. ein

entsprechendes Event des Projekts. (Sie kénnen z.B. auf
das Obijekt klicken und es an eine andere Position auf der
Spur ziehen.)

Die Farbe des Schalters »Automatischer Bildlauf« wechselt zu Orange.

Der automatische Bildlauf ist aufgehoben. Wenn der Posi-
tionszeiger jetzt nach rechts aus dem Projekt-Fenster lauft,
wird die Anzeige nicht verschoben, damit der Zeiger sicht-
bar bleibt.

Sobald Sie die Wiedergabe anhalten oder wenn Sie ein
weiteres Mal auf den Schalter »Automatischer Bildlauf«
klicken (dessen Farbe dann zu Blau wechselt), schaltet
Cubase LE wieder auf den normalen automatischen Bild-
lauf um.
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Einleitung

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

Das Transporifeld

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

Die Abbildungen unten zeigen alle Steuerelemente des
Transportfelds. Das Transportfeld ist von links nach
rechts in die folgenden Abschnitte eingeteilt.

Anschlagstérke der Noten

Oktavbereich —/

verschieben

Ansicht fur Virtuelles Key-
board umschalten

Aufnahmemodus-
Einblendmenti

Anzeigen fur
CPU- und Fest-
platten-Cache-
Auslastung

—+ Moaormal

2 Mix (M) Einblendmenii
auToa OFF »Cycle-Aufnahme-
modus«

Auto-Quantisie-
rung ein/aus

Linker Loca- Preroll: Wert und Ein/Aus-Schalter Kicker

tor +/- 1 Frame

Punch-In Shuttie-
Ge-

Punch-Out schwin-

digkeit

Rechter Locator  Postroll: Wert und Ein/Aus-Schalter™ Jog-Wheel

Schritt vor/zuriick

Positions-
regler

Zum vor-

herigen 1< << >> >l 0O > e
Marker

! \
oder Pro-  Riick-  Schneller| Cycle kStop
jektbeginn |auf Vorlauf ein/aus

Wiedergabe

Zum nachsten Marker oder Projektende

Metronom-Click Marker-Fenster 6ffnen

Vorzéhler ein/aus

ein/aus

CLICK O 2 | SHOW ARKER
Tempospur EEIER] OFF IF% P [SA0E  +ARKER
ein/aus TEMPO [ials

SYHC | IMT.

Synchronisation

. Tempo- und Taktartanzeige
ein/aus

Zu Marker springen

Clipping-Anzeige

MIDI-In-/Out- Ausgangspegel-
Aktivitat (links/ regler
rechts)

Audioaktivitat (Eingang/Ausgang)

= Die Ausgangsaktivitit, die Clipping-Anzeige sowie die
Ausgangspegelsteuerung beziehen sich auf den Main-
Mix-Ausgangsbus, den Sie auf der Ausgange-Register-
karte im Fenster »VST-Verbindungen« festgelegt haben.

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

EEIETEIEN

Zusitzlich sind verschiedene Wiedergabeoptionen im
Transport-Ment verfligbar.

Ein- und Ausblenden des Transportfelds

Wenn Sie ein neues Projekt 6ffnen, wird automatisch das
Transportfeld angezeigt. Wenn Sie das Transportfeld ein-
oder ausblenden mdchten, wéhlen Sie im Transport-Menti
die Transportfeld-Option (oder verwenden Sie einen Tas-
taturbefehl — standardmaBig [F2]).

Preroll und Postroll

Diese Parameter werden im Aufnahme-Kapitel beschrieben
(siehe »Preroll und Postroll« auf Seite 65).
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Andern der Darstellung des Transportfelds

Wenn Sie die Darstellung des Transportfelds dndern
mochten, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das
Transportfeld und schalten Sie im Einblendmentii die ge-
wiinschten Optionen ein bzw. aus.

Weitere Informationen hierzu finden Sie unter »Die Ein-
stellungen-Kontextmenus« auf Seite 277.

Der Ziffernblock der Computertastatur

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

Taste Funktion

[Enter] Wiedergabe

[+] Schneller Vorlauf

[-] Riuicklauf

[] Aufnahme

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

[/1 Mac)

[] Zur Nullposition

[0] Stop

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

Bearbeitungsvorgange

Einstellen des Positionszeigers

Es gibt mehrere Mdglichkeiten, den Positionszeiger zu ver-
schieben:

= Mit den Transportfunktionen »Vorlauf« und »Rucklauf«.

= Mit den Elementen »Jog/Shuttle« im Transportfeld, siehe

»Der Regler fir die Shuttle-Geschwindigkeit« auf Seite 49.

= Durch Ziehen des Positionszeigers im unteren Teil des
Lineals.

= Durch Klicken im Lineal.
Wenn Sie im Lineal doppelklicken, werden der Positionszeiger verschoben
und die Wiedergabe gestartet bzw. gestoppt.
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= Wenn im Programmeinstellungen-Dialog auf der Trans-
port-Seite die Option »Positionieren beim Klicken ins
Leere« eingeschaltet ist, kdnnen Sie im Projekt-Fenster an
eine beliebige Stelle in einem leeren Bereich klicken, um
den Positionszeiger dorthin zu bewegen.

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

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

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

= Mit Hilfe von Markern (siehe »Marker« auf Seite 40).

= Mit den Wiedergabefunktionen (siehe »Wiedergabe-
funktionen« auf Seite 50).

= Mit den Funktionen im Transport-Mendi.

Die folgenden Funktionen sind verfugbar:

Funktion Beschreibung

Zum Anfang/ Der Positionszeiger wird an den Anfang oder das Ende
Ende der des ausgewdhlten Bereichs verschoben. Diese Option
Auswahl ist nur verfligbar, wenn Sie ein oder mehrere Events

positionieren oder Parts ausgewdhlt bzw. einen Auswahlbereich

festgelegt haben.

Zum nachsten/
vorigen Marker
positionieren

Der Positionszeiger wird an den ndchsten/vorherigen
Marker verschoben (siehe »Markerspuren« auf Seite 19).

Zum nachsten/
vorigen Event
positionieren

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

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

= Es steht eine Reihe von Tastaturbefehlen zum Verschie-
ben des Positionszeigers zur Verfiigung (im Tastaturbe-
fehle-Dialog in der Transport-Kategorie).

Sie konnen z.B. Tastaturbefehle fiir die Funktionen »Einen Takt vor« und
»Einen Takt zuriick« festlegen, mit denen Sie den Positionszeiger takt-
weise vorwirts bzw. riickwarts verschieben kénnen.
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Das Anzeigeformat im Transportfeld

37.3.1. 0

Die Zeitanzeige im Transportfeld

Das auf dem Lineal angezeigte Zeitformat kann sich vom
Zeitformat im Transportfeld unterscheiden. Sie kénnen
z.B. in der Positionsanzeige des Transportfelds »Time-
code« einstellen und im Lineal »Takte und Z&hlzeiten«.

Dabei gilt Folgendes:

= Wenn Sie das Format in der Zeitanzeige im Transport-
feld dndern, wird dieses Format auch im Lineal verwendet.
Dies gilt auch fiir das Andern des Anzeigeformats im Projekteinstellungen-
Dialog. Wenn Sie verschiedene Anzeigeformate im Lineal und in der Zeit-
anzeige verwenden mdchten, missen Sie das Format im Lineal &ndern.

= Das Format der Zeitanzeige wird im Einblendmentii
rechts neben der Anzeige ausgewahlt.

= Diese Einstellung bestimmt auch das Zeitformat fiir den
linken und den rechten Locator im Transportfeld.

Der linke und der rechte Locator

Bei den Locatoren handelt es sich um zwei Positionsmar-

ker. Sie bestimmen die Punch-In- und Punch-Out-Position
wiahrend der Aufnahme und die Anfangs- und Endpunkte

der Loop im Projekt-Fenster.

= Wenn im Transportfeld der Cycle-Modus eingeschaltet
ist, wird der durch den linken und den rechten Locator be-
grenzte Bereich bei der Wiedergabe fortlaufend wiederholt.
Beachten Sie, dass Sie den rechten Locator auch vor dem linken Locator
positionieren kénnen, so dass Sie einen bestimmten Teil des Projekts
»iberspringen« kdnnen. Wenn der Positionszeiger bei der Wiedergabe
den rechten Locator erreicht, springt er weiter zur Position des linken Lo-
cators und gibt das Projekt ab dieser Position wieder.

Die Locator-Positionen kdnnen folgendermaBen einge-
stellt werden:

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

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

r 1 ~
9 17 25
I —— |

Die Locatoren werden durch die weiBen »Griffe« gekennzeichnet. Der
Bereich zwischen den Locatoren wird im Lineal und im Projekt-Fenster
markiert (siehe »Darstellung« auf Seite 280). Wenn Sie den rechten Lo-
cator vor den linken Locator setzen, wird der Bereich zwischen den Lo-
catoren im Lineal rot markiert.

= Klicken und ziehen Sie in der oberen Hilfte des Lineals,
um einen Locator-Bereich zu »zeichnen«.

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

= Wenn Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten
und die Tasten [1] oder [2] des Ziffernblocks driicken, wer-
den der rechte bzw. der linke Locator an den Positionszei-

ger verschoben.

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

= Mit Loop-Markern kdnnen Sie eine beliebige Anzahl von
Positionen fiir den linken und rechten Locator speichern
und durch Doppelklick auf den entsprechenden Marker
aufrufen (siehe »Bearbeiten von Markern auf der Marker-
spur« auf Seite 41).

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

Diese Option ist verfligbar, wenn Sie ein oder mehrere Events ausge-
wiahlt bzw. einen Auswahlbereich festgelegt haben.

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

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

Mit dem Regler fir die Shuttle-Geschwindigkeit (der &u-
Bere Ring im Jog/Scrub-Bereich des Transportfelds)
konnen Sie das Projekt mit beliebiger Geschwindigkeit
vorwiarts oder riickwarts abspielen. Damit kdnnen Sie eine
bestimmte Position im Projekt schnell auffinden.

= Bewegen Sie den Shuttle-Regler nach rechts, um die
Wiedergabe zu starten.

Je weiter Sie den Regler nach rechts ziehen, desto schneller ist die Wie-
dergabegeschwindigkeit.

= Wenn Sie den Regler nach links bewegen, wird das
Projekt rickwérts wiedergegeben.

Die Wiedergabegeschwindigkeit richtet sich wieder danach, wie weit
Sie den Regler nach links bewegen.

Scrubben - das Jog-Wheel

Der innere Ring im Jog/Scrub-Bereich des Transportfelds
wird als Jog-Wheel verwendet. Klicken und ziehen Sie das
Jog-Wheel nach links oder rechts, um den Positionszeiger
vorwirts oder riickwérts zu bewegen, wie beim Scrubbing
mit einem Tape-Deck. Damit kénnen Sie eine bestimmte
Position im Projekt schnell auffinden.

= Das Jog-Wheel ist ein »Endlosregler«, d.h., Sie kénnen
es immer weiter drehen, bis Sie die gewtiinschte Position
erreicht haben.

Je schneller Sie den Regler bewegen, desto hoher ist die Wiedergabe-
geschwindigkeit.

= Wenn Sie bei laufender Wiedergabe auf das Jog-Wheel
klicken, wird die Wiedergabe automatisch gestoppt.

Die Kicker-Schalter

Mit den Schaltern »+«- und »—« in der Mitte des Jog/Shut-
tle-Bereichs kénnen Sie den Positionszeiger um 1 Frame
nach links bzw. rechts verschieben.
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Optionen und Einstellungen

Die Option »Bei Stop zur Startposition
zuriickspringen«

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

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

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

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

Ein-/Ausschalten von Spuren

Im Spur-Kontextmenti fiir Audiospuren finden Sie den Be-
fehl »Spur ausschalten«. Anders als beim Stummschalten
von Spuren, bei dem nur die Ausgangslautstérke fiir eine
Spur ausgeschaltet wird, wird flr eine ausgeschaltete Spur
keine Prozessorleistung mehr beansprucht. Wenn Sie z.B.
eine Aufnahme mehrmals in verschiedenen Varianten wie-
derholen, sammeln sich schnell viele verschiedene Versio-
nen auf verschiedenen Spuren an, die beim Abspielen von
der Festplatte »wiedergegeben« werden, auch wenn die
entsprechenden Spuren stummgeschaltet sind. Diese un-
notige Belastung lhrer Festplatte vermeiden Sie, wenn Sie
nicht verwendete Spuren ausschalten.

= Wihlen Sie den Befehl »Spur ausschalten« fiir Spuren,
die Sie zu einem bestimmten Zeitpunkt nicht wiedergeben,
aber auf jeden Fall im Projekt behalten mochten.

Die Spurfarbe &ndert sich, um anzuzeigen, dass die Spur ausgeschaltet ist.

= Wenn Sie die ausgeschaltete Spur wieder einschalten
mdochten, wahlen Sie im Spur-Kontextmeni den Befehl
»Spur einschalten«.
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Wiedergabefunktionen

Neben den Haupttransportfunktionen im Transportfeld
stehen Ihnen im Transport-Meni weitere Funktionen zum
Steuern der Wiedergabe zur Verfligung. Diese sind in der
folgenden Tabelle aufgefiihrt:

Option

Wiedergabe ab Be-
ginn/Ende der Aus-
wahl

Wiedergabe bis zum
Beginn/Ende der
Auswahl

Wiedergabe bis zum
néchsten Marker

Auswahlbereich
wielktdergeben

Beschreibung

Die Wiedergabe wird ab dem Beginn/Ende des
Auswabhlbereichs gestartet.

Die Wiedergabe wird zwei Sekunden vor Beginn/
Ende des Auswahlbereichs gestartet und am Be-
ginn/Ende des Auswahlbereichs angehalten.

Die Wiedergabe wird am Positionszeiger gestartet
und am nachsten Marker beendet.

Die Wiedergabe wird am Anfang des Auswahlbe-
reichs gestartet und am Ende des Auswahlbe-

reichs angehalten.

Auswahl geloopt
wiedergeben

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

A Die oben genannten Funktionen (mit Ausnahme der
Funktion »Wiedergabe bis zum néchsten Marker«)
sind nur verflgbar, wenn Sie ein oder mehrere
Events ausgew&hlt oder einen Auswahlbereich defi-
niert haben.

= Im Programmeinstellungen-Dialog finden Sie unter
»Bearbeitungsoptionen—Audio« die Option »Stummge-
schaltetes Audio wie gel6schtes behandeln«. Wenn Sie
diese Option einschalten, werden die von einem stumm-
geschalteten Event tberlappten Event-Bereiche wieder-
gegeben.

Events verfolgen

Die Funktion »Events verfolgen« stellt sicher, dass Ihre
MIDI-Instrumente richtig klingen, wenn Sie den Positions-
zeiger an eine neue Position bewegen und die Wieder-
gabe starten. Dazu sendet das Programm eine Reihe von
MIDI-Befehlen an lhre Instrumente, wodurch bei allen
MIDI-Geréten die richtigen Einstellungen fiir Programm-
wechsel, Controller-Befehle (wie MIDI-Lautstérke) usw.
vorgenommen werden.

Dies soll anhand eines Beispiels erldutert werden: Ange-
nommen Sie haben eine MIDI-Spur mit einem Programm-
wechselbefehl am Anfang. Durch diesen Befehl schaltet
ein Synthesizer auf einen Klavier-Sound um.

Am Anfang des ersten Refrains gibt es einen weiteren
Programmwechselbefehl, der den gleichen Synthesizer
auf einen Streicher-Sound umschaltet.

Starten Sie jetzt die Wiedergabe. Sie beginnt mit dem Kla-
vier-Sound und schaltet dann auf den Streicher-Sound um.
In der Mitte des Refrains halten Sie die Wiedergabe an und
gehen an eine Stelle zwischen dem Anfang und dem zwei-
ten Programmwechsel zuriick. Vom Synthesizer wird immer
noch der Streicher-Sound gespielt, obwohl hier ein Klavier-
Sound wiedergegeben werden soll!

Mit der Funktion »Events verfolgen« wird dieses Problem
behoben. Wenn diese Option beim Zuriickspulen einge-
schaltet ist, verfolgt Cubase LE die Musik bis zum Anfang
zurlick und findet den ersten Programmwechsel. Dann sen-
det es diesen Programmwechselbefehl, so dass der Syn-
thesizer auf das richtige Programm eingestellt wird.

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

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

- Events verfolgen
Mote
Paly Pressure
Controller
[Iber Part-Grenzen hinweg verfolaen
Frogram Change
Aftertauch
Fitchbend
| | Spsex

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

* Im diesem Bereich im Programmeinstellungen-Dialog
finden Sie auch die Option »Uber Part-Grenzen hinweg
verfolgen«.

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

Das virtuelle Keyboard kann im Transportfeld angezeigt
werden. Es erlaubt lhnen, mit Hilfe der Computertastatur
oder mit der Maus MIDI-Noten zu spielen und aufzuneh-
men. Dies ist sehr niitzlich, wenn Sie kein externes MIDI-In-
strument haben und die Noten nicht mit dem Stift-
Werkzeug einzeichnen mdchten. Mit dem virtuellen Key-
board kdnnen Sie alle Funktionen ausfiihren, die tiber ex-
terne Keyboards gesteuert werden kdnnen, z.B. die
Wiedergabe und Aufnahme von MIDI-Noten.

/N Wenn das virtuelle Keyboard angezeigt wird, sind die
reguldren Tastaturbefehle geblockt, da sie fiir das
Keyboard reserviert sind. Die einzigen Ausnahmen
sind folgende Tastaturbefehle: [Strg]-Taste/[Befehls-
taste]-[S] (Speichern), Num [*] (Aufnahme starten/
stoppen), [Leertaste] (Wiedergabe starten/stoppen),
Num [1] (Zum linken Locator positionieren), [Entf]-
Taste oder [Riicktaste] (Léschen), Num [/] (Cycle ein/
aus), [F2] (Transportfeld ein-/ausblenden) und [Alt]-
Taste/[Wabhltaste]-[K] (Virtuelles Keyboard ein-/aus-
blenden).

= Sie haben die Wahl zwischen zwei verschiedenen An-
sichten des Keyboards: Computertastatur und Klaviatur.
Wenn Sie zwischen den beiden Modi wechseln mdchten,
klicken Sie auf den Schalter »Ansicht fur Virtuelles Key-
board umschalten« oder verwenden Sie die [Tab]-Taste.

Ansicht fiir Virtuelles Keyhosrd umschalen ([Tak]- Taste)

Die Computertastatur-Ansicht des virtuellen Keyboards

Die Klaviatur-Ansicht des virtuellen Keyboards
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Wenn Sie MIDI-Daten mit dem virtuellen Keyboard auf-
nehmen mdchten, gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Erzeugen Sie eine MIDI- oder Instrumentenspur (oder
wihlen Sie eine bestehende Spur aus) und schalten Sie
»Aufnahme aktivieren« furr die Spur ein.

2. Offnen Sie das virtuelle Keyboard, indem Sie im Ge-
rate-Ment »Virtuelles Keyboard« wahlen oder den entspre-
chenden Tastaturbefehl verwenden (standardmiBig [Alt]-
Taste/[Wahltaste]-[K]). Sie kénnen das virtuelle Keyboard
auch o6ffnen, indem Sie mit der rechten Maustaste in das
Transportfeld klicken und im Kontextmen( »Virtuelles Key-
board« wahlen.

Das virtuelle Keyboard wird im Transportfeld angezeigt.

3. Schalten Sie den Aufnahme-Schalter ein und drticken
Sie eine Taste auf der Computertastatur, um eine Note
einzugeben.

Sie kénnen auch auf die Tasten im virtuellen Keyboard klicken, um Noten
einzugeben.

= Sie kénnen auch mehrere Tasten gleichzeitig driicken,
um polyphone Parts einzugeben. Es héngt dabei vom je-
weiligen Betriebssystem und der Hardwarekonfiguration
ab, wie viele Noten Sie maximal auf einmal spielen kdnnen.

4. Mit dem Anschlagstarkeregler rechts neben den Tas-
ten im virtuellen Keyboard kénnen Sie die Lautstérke an-
passen.

Sie konnen dazu auch die Pfeil-Nach-Oben- bzw. die Pfeil-Nach-Unten-
Taste verwenden.

5. Geben Sie die gewiinschten Noten auf diese Weise
ein.

6. Wenn Sie alle Noten eingegeben haben, klicken Sie
auf den Stop-Schalter und schlieBen Sie das virtuelle
Keyboard.

Wenn das virtuelle Keyboard ausgeblendet ist, sind die Standard-Tasta-
turbefehle wieder verfligbar.

Wiedergabe und das Transportfeld



Optionen und Einstellungen

= Wenn die Klaviatur-Ansicht ausgewabhlt ist, ist ein gro-
Berer Tastenbereich verfligbar, so dass Sie auch mehrere
Stimmen gleichzeitig eingeben kénnen, z.B. Bass und
Lead Vocals oder Bass Drums und HiHats.

Wenn die Computertastatur-Ansicht ausgewahlt ist, kdnnen Sie Noten
tiber die beiden Reihen auf der Computertastatur eingeben, die auf dem
virtuellen Keyboard angezeigt werden. In der Klaviatur-Ansicht kdnnen
Sie auch die zwei darunter liegenden Reihen der Computertastatur ver-
wenden, um Noten einzugeben.

= Sie haben einen Oktavbereich von sieben Oktaven zu
lhrer Verfiigung. Mit den Schaltern »Oktavbereich ver-
schieben« unterhalb der Tasten des virtuellen Keyboards
konnen Sie den Oktavbereich in die jeweilige Richtung
verschieben.

Sie kdnnen den Oktavbereich auch mit der Pfeil-Nach-Links-Taste (tiefer)
und der Pfeil-Nach-Rechts-Taste (héher) verschieben.

Cktavbersich verschishen (mit Pleil-MNach-LinksRechts-Taste)

= In der Klaviatur-Ansicht kdnnen Sie die beiden Regler
links neben den Tasten verwenden, um Pitchbend (linker
Regler) oder Modulation (rechter Regler) hinzuzufiigen.
Sie konnen auch auf eine Taste klicken und die Maustaste gedriickt hal-
ten, so dass der Mauszeiger zu einem Fadenkreuz wird und nach oben/
unten ziehen, um Modulation hin zuzufiigen, bzw. nach links/rechts, um
Pitchbend hinzuzuftigen.
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Einleitung

In diesem Kapitel werden die unterschiedlichen Aufnahme-
methoden beschrieben, die Ihnen in Cubase LE zur Verfii-
gung stehen. Sie kénnen sowohl Audio- als auch MIDI-
Material aufnehmen. Beide Aufnahmeverfahren werden in
diesem Kapitel behandelt.

Vorbereitungen

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

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

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

Im Projekteinstellungen-Dialog werden Aufnahmeformat, Samplerate,
Lange des Projekts usw. festgelegt (siehe »Der Projekteinstellungen-Di-
alog« auf Seite 21).

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

Aufnahmeverfahren

In diesem Abschnitt werden die wichtigsten Verfahren
zum Erstellen von Aufnahmen beschrieben. Je nachdem,
ob Sie Audio- oder MIDI-Material aufnehmen méchten,
missen Sie zusitzlich spezifische Einstellungen vorneh-
men. Lesen Sie die entsprechenden Abschnitte (»Aufneh-
men von Audiomaterial« auf Seite 56 und »Aufnehmen von
MIDI-Material« auf Seite 60), bevor Sie mit der Aufnahme
beginnen.

Aufnahme auf Spuren aktivieren

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

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

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

Manuelles Starten der Aufnahme

Sie konnen mit der Aufnahme beginnen, indem Sie auf
den Aufnahme-Schalter im Transportfeld oder in der
Werkzeugzeile klicken oder den entsprechenden Tasta-
turbefehl wihlen (standardmiBig die [x]-Taste auf dem
Ziffernblock der Tastatur).

Die Aufnahme kann vom Stop-Modus aus (ab dem Posi-
tionszeiger oder dem linken Locator) oder bei laufender
Wiedergabe gestartet werden:

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

Es werden die Einstellungen fiir den Vorlauf (Preroll) oder fiir den Metro-
nom-Vorzihler angewendet (siehe »Preroll und Postroll« auf Seite 65).
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= Wenn Sie die Aufnahme vom Stop-Modus aus starten
und im Transport-Menii die Option »Aufnahmestart ab lin-
kem Locator« ausgeschaltet ist, beginnt die Aufnahme am
Positionszeiger.

= Wenn Sie die Aufnahme wiahrend der Wiedergabe star-
ten, schaltet Cubase LE sofort in den Aufnahmemodus.
Die Aufnahme beginnt am Positionszeiger.

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

Starten der Aufnahme im Sync-Modus

Wenn Sie Cubase LE zu externen Geréten synchronisieren
(der Sync-Schalter im Transportfeld ist eingeschaltet) und
Sie die Aufnahme starten, schaltet das Programm in den
Aufnahmemodus (der Aufnahme-Schalter im Transportfeld
leuchtet auf). In diesem Fall beginnt die Aufnahme, wenn
ein zuldssiges Timecode-Signal empfangen wird (oder
wenn Sie auf den Wiedergabe-Schalter klicken). Weitere
Informationen hierzu finden Sie im Kapitel »Synchronisa-
tion« auf Seite 244.

Automatisches Starten der Aufnahme

Cubase LE kann bei Erreichen einer bestimmten Position
automatisch vom Wiedergabe- in den Aufnahmemodus
umgeschaltet werden. Dies wird auch als »automatischer
Punch-In« bezeichnet und ist insbesondere dann von Vor-
teil, wenn Sie einen Bereich lhrer Aufnahme ersetzen
mochten und das Audiomaterial bis zu dem Einsatzpunkt
fur die Aufnahme anhéren méchten.

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

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

Punch-In ist eingeschaltet.

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

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

Sie kdénnen die Aufnahme automatisch oder manuell be-
enden:

= Wenn Sie im Transportfeld auf den Stop-Schalter klicken
(bzw. den Tastaturbefehl verwenden — standardmaBig die

[0]-Taste des Ziffernblocks), wird die Aufnahme unterbro-

chen und Cubase LE schaltet in den Stop-Modus.

= Wenn Sie auf den Aufnahme-Schalter klicken (oder ei-
nen Tastaturbefehl verwenden — standardméaBig die
[x]-Taste des Ziffernblocks), wird die Aufnahme unter-
brochen. Die Wiedergabe wird jedoch fortgesetzt.

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

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

Dies wird auch als »automatischer Punch-Out« bezeichnet. In Kombination
mit dem automatischen Punch-In kénnen Sie einen Bereich bestimmen,
der aufgenommen werden soll (siehe auch »Nach automatischem Punch-
Out anhalten« auf Seite 65).

AUTOR OFF

Punch-In und -Out sind eingeschaltet.

Aufnehmen im Cycle-Modus

In Cubase LE kénnen Sie im Cycle-Modus wiedergeben

und aufnehmen. Mit den Locatoren legen Sie fest, wo der
Cycle beginnen und enden soll. Wenn der Cycle-Modus

eingeschaltet ist, wird der ausgewahlte Bereich so lange
wiederholt, bis Sie auf den Stop-Schalter klicken oder den
Cycle-Schalter ausschalten.

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

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

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

= Die Ergebnisse Ihrer Aufnahmen im Cycle-Modus hén-
gen vom ausgewdahlten Cycle-Aufnahmemodus ab und
sind unterschiedlich fiir Audio (siehe »Aufnehmen von Au-
diomaterial im Cycle-Modus« auf Seite 60) und MIDI
(siehe »Aufnehmen von MIDI-Material im Cycle-Modus«
auf Seite 62).

Aufnehmen von Audiomaterial

Auswdhlen eines Dateiformats fiir die
Aufnahme

Das Format der aufgenommenen Dateien wird im Projekt-
einstellungen-Dialog (den Sie {iber das Projekt-Menii &ff-
nen kdnnen) festgelegt. Sie kénnen Einstellungen fiir
»Samplerate«, »Aufnahmeformat« und »Aufnahme-Dateityp«
festlegen. Die Samplerate wird zu Beginn eines neuen Pro-
jekts endgliltig festgelegt, wahrend Aufnahmeformat und
Dateityp jederzeit gedndert werden kénnen.

Aufnahme-Dateityp

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

Dateityp Beschreibung

Wave-Datei Wave-Dateien, ein gebrauchliches Dateiformat auf PCs,
haben die Dateinamenerweiterung ».wav«.

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

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

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

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

Wenn Ihre Audio-Hardware z.B. mit 20-Bit-A/D-Konvertern (Eingéngen)
arbeitet, kénnen Sie mit einer Auflosung von 24 Bit aufnehmen, um die Bit-
Auflosung voll auszunutzen. Andererseits sollten Sie, wenn lhre Hardware
16-Bit-Eingénge aufweist, keine hohere Auflosung fiir Aufnahmen einstel-
len, da dadurch lediglich groBere Audiodateien erzeugt werden, ohne dass
die Aufnahmequalitét verbessert wird.

= Eine hohere Bit-Auflésung fiihrt zu gr6Beren Dateien
und zu einer hdheren Festplattenaktivitat.

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

/N Weitere Informationen zu den Optionen im Projekt-
einstellungen-Dialog finden Sie unter »Der Projekt-
einstellungen-Dialog« auf Seite 21.

Einrichten einer Spur

Erzeugen einer Spur und Auswéhlen der
Kanalkonfiguration

Audiospuren kénnen mono oder stereo sein. So kdnnen
Sie mehrkanalige Dateien aufnehmen oder importieren,
die Sie als Einheit behandeln kénnen und nicht in mehrere
Mono-Dateien aufteilen mussen. Der Signalpfad fr eine
Audiospur behélt die Kanalkonfiguration bei, vom Ein-
gangsbus tiber EQ, Pegel und andere Mixereinstellungen
bis hin zum Ausgangsbus.

Die Kanalkonfiguration einer Spur wird beim Erzeugen
festgelegt:

1. Wihlen Sie im Kontextmenu der Spurliste oder im Pro-
jekt-Menti die Option »Spur hinzufligen« (wenn bereits eine
Audiospur ausgewihlt ist, kdnnen Sie auch in einen leeren
Bereich der Spurliste doppelklicken).

Ein Dialog mit einem Konfiguration-Einblendmenti wird angezeigt.

2. Wabhlen Sie im Einblendmenti das gewlinschte Format.
Sie kénnen »Mono« oder »Stereo« einstellen.

3. Klicken Sie auf »OK«.

Eine Spur mit der ausgewahlten Kanalkonfiguration wird der Spurliste hin-
zugefiigt. Im Mixer wird ein entsprechender Kanalzug angezeigt. Beachten
Sie, dass Sie die Kanalkonfiguration fiir eine Spur nicht verandern kénnen.
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Auswihlen eines Eingangsbusses fiir eine Spur

Im Folgenden wird davon ausgegangen, dass Sie die not-
wendigen Eingangsbusse hinzugefiigt und eingerichtet
haben (siehe »Einrichten von Bussen« auf Seite 9). Vor
der Aufnahme mussen Sie festlegen, von welchem Ein-
gangsbus die Spur aufnehmen soll. Diese Einstellung
kénnen Sie im Inspector vornehmen.

= Wahlen Sie oben im Einblendmenti »Eingangs-Routing«
einen Eingangsbus aus.

Wie unter »Der Inspector« auf Seite 17 beschrieben, werden im Inspector
die Einstellungen fiir die ausgewahlte Spur angezeigt. Sie kénnen den In-
spector Uber den Schalter »Inspector anzeigen« in der Werkzeugzeile ein-
und ausblenden.

eeTeTo M)l /™=

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

Klicken Sie hier, um einen Eingangsbus —
fur die Spur auszuwiahlen.

Einstellen der Eingangspegel

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

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

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

1. Suchen Sie den Kanalzug der Spur, auf die Sie aufneh-
men mochten.

2. Klicken Sie auf den Monitor-Schalter neben dem
Schieberegler, um die Mithorfunktion fiir den Kanal ein-
zuschalten.

Wenn die Mithorfunktion eingeschaltet ist, wird der Pegel des eingehen-
den Audiosignals angezeigt.

3. Starten Sie die Wiedergabe der Audioquelle, die Sie
aufnehmen mochten, und lberpriifen Sie die Pegelan-
zeige fiir den Kanal.
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4. Passen Sie den Ausgangspegel lhrer Audioquelle so
an, dass ein ausreichend hoher Pegel angezeigt wird,
ohne jedoch 0,0dB zu erreichen.

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

= In Cubase LE miissen Sie immer die Ausgangspegel
der Audioquelle anpassen — es ist nicht moglich, den Ein-
gangspegel mit den Schiebereglern zu verédndern!

= Sie kénnen die Eingangspegel auch im Bedienfeld Ih-
rer Audio-Hardware {iberpriifen (vorausgesetzt dieses
verfugt Uiber Eingangspegelanzeigen). Eventuell kénnen
Sie im Bedienfeld sogar Pegelanpassungen vornehmen.
Weitere Informationen entnehmen Sie der Dokumentation zu lhrer Audio-
Hardware.

Mithoren

Unter Mithdren (oder Monitoring) wird hier das Anhéren
des Eingangssignals wéhrend der Aufnahme verstanden.
Sie haben dazu drei unterschiedliche M&glichkeiten: tiber
Cubase LE, tiber ein externes Gerit (durch Anhéren des
Signals, bevor es Cubase LE erreicht) oder direkt iiber
ASIO (dabei handelt es sich um eine Kombination der bei-
den ersten Methoden, siehe unten).

Mithoren iiber Cubase LE

Wenn Sie tber Cubase LE mithéren, wird das Eingangs-
signal zur Audiowiedergabe gemischt. Der Vorteil dieser
Methode liegt darin, dass Sie Pegel und Panorama des
mitgehorten Signals im Mixer einstellen kénnen. Dariiber
hinaus kénnen Sie wie bei der Wiedergabe Effekte und
EQ zum Signal hinzufiigen (iiber den Kanalzug fiir die
Spur — nicht iiber den Eingangsbus!).

Der Nachteil beim Mithoren tiber Cubase LE liegt darin,
dass das mitgehorte Signal entsprechend dem Latenzwert
(der von Ihrer Audio-Hardware und den Treibern abhéngt)
verzégert wiedergegeben wird. Beim Mithdren tiber Cu-
base LE benétigen Sie also eine Audio-Hardware-Konfigu-
ration mit einem geringeren Latenzwert. Sie kénnen die
Latenz lhrer Audio-Hardware im Dialog »Geréte konfigurie-
ren« auf der Seite »VST-Audiosystem« tiberpriifen.
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= Wenn Sie Plugln-Effekte mit langer Ansprechverzége-
rung verwenden, wird diese Latenz durch die automatische
Funktion zur Kompensierung von Ansprechverzégerungen
von Cubase LE noch verldngert.

Wenn es aus diesem Grund zu Problemen kommt, kénnen Sie wéhrend ei-
ner Aufnahme die Funktion »Verzogerungsausgleich einschrénken« ver-
wenden (siehe »Verzégerungsausgleich einschranken« auf Seite 112).

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

VST

- Bearbeitungsoptionen
Audio

e MIDI
e Projekt & biser
Steusrelemente
- Yideo
e Wderk zeug-5 ondertasten
Werkzeuge
-~ Darstellung
~ Event-Darstellung
Audio

B Fiir neue Kandle automatisch Send Zuweisungen vamehmen

Pre-Send stummschalen, wenn Stummschalten eingeschaltet

Gruppenkandle: Quellkanale ebenfalls stummschalten

[LERN - Schwellenwert fur Verzogerungsausgleich [bei Aufnahme]

Dialog "wWarnmeldung als Textdatei expartieren’ aktivieren

hanuel - Automatisches Mithidren

[ :,4!'3‘ | v Manuell
WIDI e wenn Aufnahme akkiviert ist
e MID|-Datei Wwahrend der Aufnahme
v MID|-Filter Bandmaschinenmodus %
Transport

Scrubben

= Manuell

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

= Wenn Aufnahme aktiviert ist

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

= Wahrend der Aufnahme

Wenn diese Option eingeschaltet ist, kdnnen Sie das Eingangssignal
nur bei laufender Aufnahme mithdren.

= Bandmaschinenmodus

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

Externes Mithoren

Fiir das externe Mithéren (Anhdren des Eingangssignals,
bevor es Cubase LE erreicht) benétigen Sie ein Misch-
pult, um die Audiowiedergabe in das Eingangssignal zu
mischen. Dies kann entweder ein eigenstandiges Misch-
pult oder eine Mixeranwendung fiir lhre Audio-Hardware
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sein, sofern diese Uber einen Modus verfligt, mit dem das
Audioeingangssignal wieder aus der Anwendung heraus-
geleitet werden kann (dieser Modus heiBt normalerweise
»Thrue, »Direct Thru« 0.A.).

Beim externen Mithéren kdnnen Sie den Pegel des mitge-
horten Signals nicht tiber Cubase LE einstellen. Sie konnen
dem Signal auch keine VST-Effekte oder EQ hinzufiigen.
Bei dieser Methode hat der Latenzwert lhrer Hardware-
Konfiguration keinen Einfluss auf das mitgehdrte Signal.

= Wenn Sie extern mithéren mochten, darf das Mithdren
tber Cubase LE nicht eingeschaltet sein.

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

Direktes Mithoren iiber ASIO

Wenn |hre Audio-Hardware ASIO-2.0-kompatibel ist, un-
terstiitzt sie vermutlich das direkte Mithéren tiber ASIO.
(Dies ist ggf. auch bei Audio-Hardware mit Mac OS X-
Treibern der Fall.) Bei dieser Methode geschieht das ei-
gentliche Mithdren Uiber die Audio-Hardware, indem das
Eingangssignal wieder nach auBen geleitet wird. Gesteu-
ert wird das Mithoren jedoch tiber Cubase LE. Das be-
deutet, dass Sie liber Cubase LE die Funktion der Audio-
Hardware zum direkten Mithéren automatisch ein- und
ausschalten kdnnen, wie beim internen Mithoren.

= Offnen Sie lber das Gerate-Menii den Dialog »Gerite
konfigurieren« und schalten Sie auf der Seite fuir lhre Au-
dio-Hardware die Option »Direktes Mithéren« ein.

Wenn diese Option nicht verfiigbar ist, untersttitzt Ihre Audio-Hardware
(oder der aktuelle Treiber) kein direktes Mithdren tiber ASIO. Bei Fragen
wenden Sie sich an den Hersteller der Audio-Hardware.

= Wenn Sie die Option »Direktes Mithtren« eingeschaltet
haben, kénnen Sie wie beim Mithoren tiber Cubase LE im
Programmeinstellungen-Dialog auf der VST-Seite eine Op-
tion zum automatischen Mithéren auswihlen (siehe »Mith6-
ren iber Cubase LE« auf Seite 57).

= Je nach Audio-Hardware ist es ggf. moglich, den Mith6r-
Pegel und das Panorama iiber die Lautstérke-, Panning-
und Eingangsverstarkungsregler im Mixer anzupassen.
Nahere Informationen dazu entnehmen Sie der Dokumentation lhrer Audio-
Hardware.

= VST-Effekte und EQ kdnnen bei dieser Methode nicht
auf das mitgehdorte Signal angewendet werden, da es
nicht durch Cubase LE geleitet wird.
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= Je nach der von lhnen verwendeten Audio-Hardware
kénnen Sie evtl. nur bestimmte Audioausgénge zum direk-
ten Mith6ren verwenden.

Nahere Informationen dazu entnehmen Sie der Dokumentation lhrer Audio-
Hardware.

Beim direkten Mithéren iber ASIO hat die Latenz der Au-
dio-Hardware keinen Einfluss auf das mitgehérte Signal.

Wenn Sie Steinberg-Hardware (MR816-Serie) beim direk-
ten Mithoren tber ASIO verwenden, tritt praktisch keine La-
tenz auf.

= 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.

Aufnehmen

Sie kénnen zum Aufnehmen eine der beschriebenen Auf-
nahmemethoden verwenden (siehe »Aufnahmeverfahren«
auf Seite 54). Nach Beenden der Aufnahme wird die
Audiodatei im Audio-Ordner des Projektordners gespei-
chert. Im Pool wird fur die Audiodatei ein Audio-Clip er-
stellt. Auf der Aufnahmespur wird ein Audio-Event ange-
zeigt, das den ganzen Clip wiedergibt. SchlieBlich wird
eine Wellenformdarstellung fiir das Audio-Event berech-
net, was bei langen Aufnahmen einige Zeit dauern kann.

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

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

Riickgdngigmachen der Aufnahme

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

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

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

= Die aufgenommenen Audiodateien werden nicht von der Fest-
platte geldscht.
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Da die entsprechenden Clips in den Papierkorb verscho-
ben wurden, kénnen Sie die Dateien l6schen, indem Sie
den Pool 6ffnen und im Medien-Ment den Befehl »Papier-
korb leeren« wihlen (siehe »Loschen von der Festplatte«
auf Seite 156).

Aufnehmen iiberlappender Events

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

Was passiert, wenn Sie tUberlappende Events aufnehmen
(d.h. in einem Bereich aufnehmen, der bereits Events auf
den Spuren enthilt) hdngt von der Einstellung fiir den line-
aren Aufnahmemodus im Transportfeld ab:

w] v Momal

Mizchen
Ersetzen

= Wenn Sie hier »Normal« oder »Mischen« ausgewahlt
haben und in einem Bereich aufnehmen, in dem bereits
Events vorhanden sind, wird ein neues Audio-Event er-
zeugt, das die vorhandenen Events tberlappt.

Wenn Sie Audiomaterial aufnehmen, besteht zwischen den Modi »Nor-
mal« und »Mischen« kein Unterschied — Unterschiede treten nur bei der
Aufnahme von MIDI-Material auf (siehe »Sich (iberlappende Parts und
die Einstellung fiir den linearen Aufnahmemodus« auf Seite 62).

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

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

e
P Event

O/ Event

Welches Event wird wiedergegeben?

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

Aufnehmen



= Die Optionen »In den Vordergrund« und »In den Hinter-
grund« aus dem Verschieben-Untermenu des Bearbeiten-
Meniis (siehe »Verschieben von Events« auf Seite 30) so-
wie die Funktion »In den Vordergrund« aus dem Kontext-
ment sind hilfreich beim Arbeiten mit tiberlappenden
Events.

Aufnehmen von Audiomaterial im Cycle-
Modus

Wenn Sie im Cycle-Modus aufnehmen, wird der letzte
vollstiandige Take (der letzte vollstandig aufgenommene
Durchlauf) als Audio-Event beibehalten.

Aufnehmen von MIDI-Material

Einstellen von MIDI Thru

Zum Arbeiten mit MIDI-Material sollte »MIDI-Thru aktiv« in
Cubase LE eingeschaltet und das MIDI-Instrument auf »Lo-
cal Off« eingestellt sein. So wird alles, was Sie wzhrend der
Aufnahme spielen, wieder an den fiir die Aufnahmespur
ausgewdhlten MIDI-Ausgang und -Kanal zurtickgesendet.

1. Stellen Sie sicher, dass im Programmeinstellungen-
Dialog auf der MIDI-Seite die Option »MIDI-Thru aktiv« ein-
geschaltet ist.

2. Schalten Sie den Aufnahmemodus fiir die Spuren ein,

auf denen Sie aufnehmen mdchten (mit Hilfe des Schalters
»Aufnahme aktivieren«).

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

2 [(m[s]|[Z] Mot
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Aufnahme aktivieren Monitor

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

Dies ist niitzlich, wenn Sie z.B. verschiedene Klange ausprobieren oder
ein VST-Instrument in Echtzeit spielen méchten, ohne das Gespielte auf-
zunehmen.
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Einstellen von MIDI-Kanal, MIDI-Eingang und
MIDI-Ausgang

Einstellen des MIDI-Kanals am Instrument

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

Benennen von MIDI-Ports in Cubase LE

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

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

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

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

3. Wenn Sie den Namen eines MIDI-Anschlusses &n-
dern mdchten, klicken Sie in der Spalte »Anzeigen als« auf
den Namen und geben einen neuen Namen ein.

Wenn Sie den Dialog geschlossen haben, wird der neue Name in den
Einblendmentis fiir das MIDI-Eingangs- und MIDI-Ausgangs-Routing an-
gezeigt.

Aufnehmen



Einstellen des MIDI-Eingangs im Inspector

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

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

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

Wenn Sie mehrere Spuren auswihlen mochten, halten Sie beim Klicken
die [Umschalttaste] oder die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt. Im In-
spector werden alle Einstellungen fiir die erste ausgewahlte Spur ange-
zeigt (siehe »Der Inspector« auf Seite 17).

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

4. Wihlen Sie im Einblendment »Eingangs-Routing« ei-
nen Eingang aus.

Im Einblendmenti sind alle verfiigbaren MIDI-Eingénge aufgefiihrt. Wel-
che Optionen hier verflgbar sind, hangt z.B. von der verwendeten Hard-
ware ab.

Al RO Inputs
Micht verbunden

v AlMIDI Inputs

Gl

AL

= Wenn Sie die Option »All MIDI Inputs« auswéhlen, emp-
fangt die Spur MIDI-Daten iber alle verfligbaren MIDI-Ein-
génge.

= Wenn Sie die [Umschalttaste] und die [Alt]-Taste/
[Wahltaste] gedriickt halten und einen MIDI-Eingang aus-
wahlen, wird dieser fiir alle ausgewahlten MIDI-Spuren
eingestellt.

Einstellen des MIDI-Kanals und -Ausgangs

Die Einstellungen fur MIDI-Kanal und MIDI-Ausgang be-
stimmen, wohin das aufgenommene MIDI-Material wéh-
rend der Wiedergabe geleitet wird. In Cubase LE sind
diese Einstellungen auch fiir MIDI-Thru relevant. Kanal
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und Ausgang kénnen in der Spurliste oder im Inspector
eingestellt werden. Im Folgenden werden die Einstellun-
gen fur den Inspector beschrieben, in der Spurliste ist der
Vorgang aber nahezu identisch.

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

2. Wahlen Sie im Einblendmenti »Ausgangs-Routing«
einen Ausgang aus.

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

= Wenn Sie die [Umschalttaste] und die [Alt]-Taste/[Wahl-
taste] gedriickt halten und einen MIDI-Ausgang auswdhlen,
wird dieser fiir alle ausgewéhlten MIDI-Spuren eingestellt.

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

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

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

Auswadhlen eines Sounds

Sie kénnen Sounds von Cubase LE aus auswihlen, indem
Sie das Programm anweisen, Programmwechsel- und
Bank-Auswahl-Befehle an Ihr MIDI-Instrument zu senden.
Verwenden Sie dazu die Eingabefelder fiir die Bank- und
Patch-Auswahl im Inspector oder in der Spurliste.

2 (m | s [ ] mbio1 ®«
(R w]e) E 1)
&+ Microsoft G5 Wavetable S

1 14

Aufnehmen



Programmwechselbefehle erméglichen den Zugriff auf
128 unterschiedliche Programme. Wenn Ihr MIDI-Instru-
ment iber mehr als 128 Programme verfiigt, kdnnen Sie
mit Hilfe von Bank-Auswahl-Befehlen (die im Bank-Aus-
wahl-Wertefeld eingestellt werden) unterschiedliche
Béanke mit jeweils 128 Programmen auswahlen.

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

Aufnehmen

Sie kdnnen MIDI-Material mit den beschriebenen Aufnah-
memethoden aufnehmen (siehe »Aufnahmeverfahren« auf
Seite 54). Wenn Sie die Aufnahme beenden, wird im Pro-
jekt-Fenster automatisch ein Part mit MIDI-Events erstellt.

Sich iiberlappende Parts und die Einstellung fiir den
linearen Aufnahmemodus

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

= Es werden immer alle Events in den sich tberlappen-
den Parts wiedergegeben.

Wenn Sie mehrere Parts an derselben Position aufnehmen (oder Parts

verschieben, so dass sie andere Parts {iberlappen), werden alle Events

in allen Parts wiedergegeben, auch wenn einige Parts im Projekt-Fenster
durch andere Parts verdeckt werden.

Bei der Aufnahme von tberlappenden Parts héngt das Er-
gebnis von der Einstellung fur den linearen Aufnahmemo-
dus im Transportfeld ab:

= Im Normal-Modus wird ein Overdub wie auf einer Audiospur
aufgenommen: Wenn Sie an einer Stelle aufnehmen, an der
bereits etwas aufgenommen wurde, wird ein neuer Part er-
zeugt, der den vorhandenen Part Uberlappt.

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

* Im Ersetzen-Modus ersetzt die neue Aufnahme die Events in
dem aufgenommenen Bereich auf der Spur.
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Punch-In und Punch-Out auf MIDI-Spuren

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

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

Verwenden Sie in diesem Fall im MIDI-Menii den Zuriicksetzen-Befehl
(siehe »Der Zuriicksetzen-Befehl« auf Seite 63).

Automatische Quantisierung bei MIDI-Aufnahmen

Wenn Sie im Transportfeld den Schalter »Auto Q« ein-
schalten, werden Noten wéhrend der Aufnahme entspre-
chend den aktuellen Quantisierungseinstellungen auto-
matisch quantisiert. Weitere Informationen hierzu finden
Sie unter »Quantisierung« auf Seite 178.

Aufnehmen von MIDI-Material im Cycle-Modus

Wenn Sie MIDI-Material im Cycle-Modus aufnehmen, ist
das Ergebnis von der Einstellung fiir den Cycle-Aufnahme-
modus im Transportfeld abhéngig:

Cycle-Aufnahmemodus: Mix (MIDI)

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

Cycle-Aufnahmemodus: Overwrite (MIDI)

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

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

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

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

Aufnehmen



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

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

Cycle-Aufnahmemodus: Keep Last

Jeder vollstédndige Durchlauf ersetzt den zuvor aufgenom-
menen Durchlauf. Dabei gilt Folgendes:

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

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

Aufnehmen verschiedener MIDI-Befehle

/\  Sie kénnen mit Hilfe der MIDI-Filter genau festlegen,
welche Event-Arten aufgenommen werden (siehe
»MIDI-Filter« auf Seite 65).

Noten

Wenn Sie beim Arbeiten mit MIDI-Material eine Taste auf
einem Synthesizer oder MIDI-Keyboard anschlagen und
wieder loslassen, werden ein Note-On-Befehl (Taste ange-
schlagen) und ein Note-Off-Befehl (Taste losgelassen) ge-
sendet. Der MIDI-Noten-Befehl enthilt auBerdem Informati-
onen Uber den verwendeten MIDI-Kanal. Normalerweise
wird diese Information durch die MIDI-Kanaleinstellung der
Spur tberschrieben. Wenn Sie jedoch fir die Spur die
MIDI-Kanaleinstellung »Alle« wéhlen, wird der urspriingliche
Kanal firr die Wiedergabe der Noten verwendet.

Kontinuierliche Daten

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

Angenommen Sie nehmen einen oder mehrere Bass-Parts
auf Spur 2 auf. Wenn Sie jetzt eine andere Spur, z.B. Spur
55, auf denselben Ausgang und MIDI-Kanal wie Spur 2
einstellen, kénnen Sie auf dieser Spur die Tonhthenrad-
Einstellungen (Pitchbend) fiir die Bass-Parts aufnehmen.
Schalten Sie dazu einfach die Aufnahme ein und bewegen
Sie nur das Tonhdhenrad wéhrend der Aufnahme. Wenn
bei beiden Spuren die Einstellungen fiir Ausgang und MIDI-
Kanal gleich sind, klingt das Ergebnis so, als ob die beiden
Aufnahmen gleichzeitig erzeugt wurden.

Programmwechselbefehle

Wenn Sie Ihr Keyboard (oder eine andere Aufnahmequelle)
von einem Programm auf ein anderes umschalten, wird nor-
malerweise tber MIDI mit dem Programm eine bestimmte
Zahl als Programmwechselbefehl gesendet. Dieser Pro-
grammwechselbefehl kann zusammen mit der Musik oder
spater auf einer anderen Spur aufgenommen bzw. manuell
im Key- oder Listen-Editor eingegeben werden.

Systemexklusive Befehle

Systemexklusive Befehle (SysEx) sind spezielle MIDI-Be-
fehle zur Ubermittlung geratespezifischer Daten. Mit SysEx-
Daten kann eine Liste von Zahlen, die zur Einstellung eines
oder mehrerer Sounds in einem Synthesizer benétigt wer-
den, Ubermittelt werden. Weitere Informationen zur Darstel-
lung und Bearbeitung von SysEx-Daten finden Sie unter
»Arbeiten mit SysEx-Befehlen« auf Seite 220.

Der Zuriicksetzen-Befehl

Der Zuriicksetzen-Befehl im MIDI-Menii sendet Note-Off-
Befehle und setzt Controller-Daten auf allen MIDI-Kan&len
zurlick. Dies ist erforderlich, wenn unerwiinschte Effekte
(z.B. Notenhznger oder anhaltendes Vibrato) auftreten.

Es gibt zwei weitere Moglichkeiten, MIDI zuriickzusetzen:

= Cubase LE kann MIDI-Daten auch automatisch zurtick-
setzen, wenn die Wiedergabe gestoppt wird.

Sie kdnnen diese Option im Programmeinstellungen-Dialog auf der
MIDI-Seite ein- und ausschalten.
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= Cubase LE kann automatisch ein Zurticksetzen-Event
am Ende eines aufgenommenen Parts einfligen.

Offnen Sie den Programmeinstellungen-Dialog (MIDI-Seite) und schal-
ten Sie die Option »Am Ende der Aufnahme Reset-Event einfiigen« ein.
Das eingefligte Zuriicksetzen-Event setzt Controller-Daten wie Sustain,
Aftertouch, Pitchbend, Modulation, Breath Control usw. zuriick. Dies ist
sinnvoll fir Aufnahmen von MIDI-Parts, bei denen nach Beenden der
Aufnahme das Sustain-Pedal noch gehalten wurde. Normalerweise wiir-
den in diesem Fall alle darauf folgenden Parts mit Sustain gespielt, da
der Befehl »Pedal loslassen« nicht aufgenommen wurde. Dies kann ver-
hindert werden, indem Sie die Option »Am Ende der Aufnahme Reset-
Event einfiigen« einschalten.

Riickwirkende Aufnahme

Mit dieser Funktion kénnen Sie MIDI-Noten, die Sie im
Stop-Modus oder wihrend der Wiedergabe spielen, wie-
derherstellen und nachtraglich (>riickwirkend«) in einem
MIDI-Part speichern. Dies ist moglich, da Cubase LE einge-
hende MIDI-Daten puffern kann, auch wenn die Aufnahme
nicht gestartet wurde.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Schalten Sie im Programmeinstellungen-Dialog unter
»Aufnahme—MIDI« die Option »Rickwirkende Aufnahme«
ein.

Auf diese Weise wird die Puffer-Funktion fiir die MIDI-Eingangsdaten
eingeschaltet und so die riickwirkende Aufnahme erméglicht.

2. Stellen Sie sicher, dass die Aufnahme fiir die MIDI-
Spur aktiviert ist.

3. Wenn Sie MIDI-Material gespielt haben und wieder-
herstellen méchten (im Stop-Modus oder wihrend der
Wiedergabe), wihlen Sie im Transport-Menii den Befehl
»Riickwirkende Aufnahme« (oder verwenden Sie einen
Tastaturbefehl, standardmaBig [Umschalttaste]-Num [*]).

Der Inhalt des MIDI-Puffers (d.h. das, was Sie gerade ge-
spielt haben) wird in einem MIDI-Part auf der Spur gespei-
chert, fur die die Aufnahme aktiviert war. Der Part wird an
der Position eingefligt, an der sich der Positionszeiger be-
fand, als Sie mit dem Spielen begonnen haben. Wenn Sie
also die Wiedergabe »begleitet« haben, werden die erzeug-
ten Noten genau dort platziert, wo Sie sie im Projekt ge-
spielt haben.

= Mit dem Parameter »PuffergréBe flir riickwirkende Auf-
nahme« im Programmeinstellungen-Dialog (unter »Auf-
nahme—MIDI«) legen Sie die Datenmenge fest, die auf
diese Weise wiederhergestellt werden kann.
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MIDI-Programmeinstellungen

Auch die folgenden Optionen und Einstellungen im Pro-
grammeinstellungen-Dialog wirken sich auf die Aufnahme
und Wiedergabe von MIDI-Material aus:

MIDI-Seite

= Langenanpassung

Mit dieser Funktion wird die Lange der Noten angepasst, so dass immer
ein kleiner Abstand zwischen dem Ende einer Note und dem Beginn der
darauf folgenden Note (derselben Tonhéhe auf demselben MIDI-Kanal)
besteht. Der Wert der Langenanpassung wird in Ticks eingestellt. Stan-
dardméBig entspricht eine Sechzehntelnote 120 Ticks.

Seite »Aufnahme-MIDI«

= MIDI-Parts auf Taktgrenzen vergréBern

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden aufgenommene MIDI-Parts
automatisch so vergroBert, dass ihr Anfang und Ende immer mit Takt-
grenzen zusammenfallen. Wenn Sie mit dem Zeitformat »Takte+Z&hlzei-
ten« arbeiten, wird auf diese Weise die Bearbeitung (Verschieben,
Kopieren, Wiederholen usw.) einfacher gestaltet.

= Aufnahme in MIDI-Editoren auf Solo schalten

Wenn diese Option eingeschaltet ist und Sie einen Part zum Bearbeiten
in einem MIDI-Editor 6ffnen, wird der Schalter »Aufnahme aktiveren« fiir
diese Spur automatisch eingeschaltet. Solange dieser MIDI-Editor geoff-
net ist, ist der Schalter »Aufnahme aktivieren« fir alle anderen MIDI-Spu-
ren ausgeschaltet.

Dadurch wird es einfacher, MIDI-Daten in einem bestimmten Part aufzu-
nehmen, da die Aufnahme nicht auf einer anderen Spur erfolgen kann.

= MIDI-Aufnahmebereich in ms

Wenn Sie mit einer Aufnahme am linken Locator beginnen, kénnen Sie mit
dieser Option sicherstellen, dass die Aufnahme wirklich alle gespielten No-
ten enthélt. Immer wieder passiert es, dass in einer ansonsten perfekten
MIDI-Aufnahme die erste Note fehlt, weil Sie etwas zu friih mit dem Spie-
len eingesetzt haben! Wenn Sie den Aufnahmebereich vergréBern, nimmt
Cubase LE auch die Events unmittelbar vor dem linken Locator auf, so
dass der Anfang nicht abgeschnitten wird.

Die anderen Optionen werden in der Dialog-Hilfe beschrie-
ben. Klicken Sie im Voreinstellungen-Dialog auf den Hilfe-
Schalter, um sie zu 6ffnen.

Aufnehmen



MIDI-Filter
MIDI-MIDI-Filter
- Aufnahme r Thru
W Hote W note
n Paly Pressure | | Paly Prezsure
W Coniroller W Controller
n Program/Patch | | Program Change
W iftertouch W :ftertouch
M Fichbend B Pitchbend
Sysex Sysex
i~ Controller

CC 123 [AlNoteO) Ead

Wenn Sie im Programmeinstellungen-Dialog unter »MIDI-
MIDI-Filter« einige der Optionen einschalten, werden die
entsprechenden MIDI-Befehle nicht aufgenommen und/
oder »weitergeleitet« (durch MIDI-Thru wieder nach auBen
geleitet).

Der Dialog ist in vier Bereiche unterteilt:

Bereich Beschreibung

Aufnahme Schalten Sie die entsprechenden Optionen ein, um zu ver-
hindern, dass diese Arten von MIDI-Befehlen aufgenom-
men werden. Sie werden jedoch weitergeleitet und, wenn

sie bereits aufgenommen sind, normal wiedergegeben.

Thru Wahlen Sie eine Option aus, um zu verhindern, dass be-
stimmte Arten von MIDI-Befehlen weitergeleitet werden.
Diese werden jedoch aufgenommen und normal wieder-

gegeben.

Wenn Sie einen der Kanal-Schalter auswéhlen, werden
iber diesen MIDI-Kanal keine MIDI-Befehle aufgenom-
men oder weitergeleitet. Bereits aufgenommene MIDI-

Befehle werden jedoch normal wiedergegeben.

Kanale

Waihlen Sie hier die MIDI-Controller-Daten aus, die Sie
nicht aufnehmen oder weiterleiten méchten.

Wabhlen Sie im Eingabefeld die Controller-Art aus, die Sie
herausfiltern méchten, und klicken Sie auf den Einftigen-
Schalter. Die Controller-Art wird in der Liste unten ange-
zeigt.

Um eine Controller-Art aus der Liste zu entfernen (und so
das Aufnehmen und Weiterleiten zu erméglichen), wah-
len Sie sie in der Liste aus und klicken Sie auf den Entfer-
nen-Schalter.

Controller
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Optionen und Einstellungen

Programmeinstellungen fiir die Aufnahme auf
der Transport-Seite

Einige Optionen auf der Transport-Seite im Programmein-
stellungen-Dialog sind fiir Aufnahmen relevant. Stellen Sie
diese lhrer Arbeitsweise entsprechend ein:

Punch-In bei Stop deaktivieren

Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird »Punch-In«im
Transportfeld automatisch ausgeschaltet, wenn Sie auf
den Stop-Schalter klicken.

Nach automatischem Punch-Out anhalten

Mit dieser Einstellung wird die Wiedergabe nach einem
automatischen Punch-Out angehalten (wenn der Posi-
tionszeiger den rechten Locator erreicht und »Punch-Out«
im Transportfeld eingeschaltet ist). Wenn das Postroll-
Wertefeld im Transportfeld einen anderen Wert als Null
hat, wird die Wiedergabe fir die Dauer des eingestellten
Werts fortgesetzt (siehe unten).

Preroll und Postroll

Preroll (Einstellung und Ein/Aus-Schalter)

Postroll (Einstellung und Ein/Aus-Schalter)

Die Eingabefelder fiir Preroll und Postroll, die sich im Trans-
portfeld unterhalb der Positionsfelder fir den rechten bzw.
linken Locator befinden, haben folgende Funktionen:

= Wenn Sie einen Preroll-Wert (Vorlauf) eingeben, l4uft
Cubase LE beim Starten der Wiedergabe automatisch ein
kurzes Stiick zurtck.

Dies geschieht bei jedem Start der Wiedergabe, ist jedoch besonders
wichtig, wenn Sie vom linken Locator aus aufnehmen (Punch-In im
Transportfeld eingeschaltet), siehe unten.

= Wenn Sie einen Postroll-Wert (Nachlauf) eingeben, lauft
die Wiedergabe in Cubase LE nach dem automatischen
Punch-Out etwas weiter, bevor sie angehalten wird.

Dies ist nur relevant, wenn Punch-Out im Transportfeld aktiviert ist und
im Programmeinstellungen-Dialog auf der Transport-Seite die Option
»Nach automatischem Punch-Out anhalten« eingeschaltet ist.
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= Sie kdnnen die Funktionen »Preroll« und »Postroll« ein-
und ausschalten, indem Sie im Transportfeld auf den ent-
sprechenden Schalter klicken (neben den Werten fiir Pre-
bzw. Postroll) oder die Befehle »Preroll verwenden« bzw.
»Postroll verwenden« aus dem Transport-Menii wahlen.

Ein Beispiel:

1. Setzen Sie die Locatoren an die Positionen, wo die
Aufnahme beginnen bzw. enden soll.

2. Schalten Sie »Punch-In« und »Punch-Out« im Trans-
portfeld ein.

3. Schalten Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf
der Transport-Seite die Option »Nach automatischem
Punch-Out anhalten« ein.

4. Geben Sie im Preroll- und Postroll-Feld im Transport-
feld die gewlinschten Werte ein.

5. Schalten Sie den Preroll- und den Postroll-Schalter im
Transportfeld ein, so dass sie aufleuchten.

6. Starten Sie die Aufnahme.

Der Positionszeiger wird entsprechend dem eingegebenen Preroll-Wert
nach links verschoben und die Wiedergabe beginnt. Wenn der Posi-
tionszeiger den linken Locator erreicht, wird die Aufnahme automatisch
eingeschaltet. Wenn der Positionszeiger den rechten Locator erreicht,
wird die Aufnahme unterbrochen, die Wiedergabe lauft jedoch noch um
den eingegebenen Postroll-Wert weiter.

Verwenden des Metronoms

Der Metronom-Click kann als Referenz fiir das Timing ver-
wendet werden. Die beiden Parameter, die das Timing
des Metronoms bestimmen, sind Tempo und Taktart.
Diese werden im Tempospur-Editor eingestellt (siehe
»Bearbeiten der Tempokurve« auf Seite 234).

Sie kdnnen das Metronom verwenden, um einen Click
wéhrend der Aufnahme und/oder der Wiedergabe zu er-
zeugen, oder um einen Vorzihler (Precount) zu verwen-
den, der bei der Aufnahme aus dem Stop-Modus heraus
zu horen ist. Sie kénnen den Metronom-Click und den
Vorzéhler separat einstellen:

= Wenn Sie das Metronom einschalten méchten, aktivie-
ren Sie den Click-Schalter im Transportfeld.

Sie kénnen stattdessen auch im Transport-Menti die Option »Metronom
ein« einschalten oder den entsprechenden Tastaturbefehl verwenden
(standardmaBig [C]).

= Wenn Sie den Vorzihler einschalten méchten, klicken
Sie im Transportfeld auf den Schalter »Precount/Click«.
Sie kdnnen stattdessen auch im Transport-Menti die Option »Vorzéhler
ein« einschalten oder einen Tastaturbefehl fiir diese Funktion einrichten.

Click ein/aus Vorzéhler ein/aus

CLICK il

TEMPO sl 'H’

SYHT . INT.

Metronomeinstellungen

Wabhlen Sie im Transport-Ment die Option »Metronomein-
stellungen...«.

4* Metronomeinstellungen
[ M- Click: ]
MIDI-Click aktivieren
MIDI-Port J Kanal
Micht verbundan 10
Mote Anschlagstarke
i Metronomoptionen “
M etranom bei Aufnahme “ —Ui
d Metronom bei Wiedergabe
= - . [ Audin-Click A
Click-Motenlange l:l
\ Audio-Click aklivieren
i “orzéhler-Optionen Click-Lautstérke
\orzhler (Takte) .
QO Taktart von Aufnahmebeginn
@ Taktat von Positionszeiger
@ Taklait vervenden l:l
\

Das Metronom kann einen Audio-Click iiber die Audio-
Hardware wiedergeben, MIDI-Daten an ein angeschlos-
senes MIDI-Instrument senden und den Click von diesem
Instrument wiedergeben lassen oder beides.

Die folgenden Metronomeinstellungen kénnen in diesem
Dialog vorgenommen werden:

Metronom-
optionen

Beschreibung

Metronom bei Hier kdnnen Sie festlegen, ob das Metronom bei der

Aufnahme/ Wiedergabe, der Aufnahme oder bei beidem zu héren ist

Wiedergabe (wenn der Click-Schalter im Transportfeld eingeschaltet
ist).

Click-Noten- Mit dieser Option kdnnen Sie tber das Feld auf der rech-

lange ten Seite den »Rhythmus« des Metronoms festlegen. Nor-

malerweise gibt das Metronom einen Click pro Zahlzeit
wieder, wenn Sie hier jedoch z.B. einen Wert von »1/8«
einstellen, erhalten Sie Achtelnoten, also zwei Clicks pro
Zahlzeit. Sie kénnen auch ungewshnliche Metronom-
Rhythmen wie z.B. Triolen festlegen.
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Vorzahler-
Optionen

Vorzéhler
(Takte)

Taktart von Auf-
nahmebeginn

Taktart von
Positionszeiger

Beschreibung

Hier legen Sie fest, wie viele Takte vor dem Beginn der
Aufnahme vorgezahlt werden (wenn der Vorzahler im
Transportfeld eingeschaltet ist).

Wenn diese Option eingeschaltet ist, verwendet der
Vorzéhler automatisch die Taktart und das Tempo der
Position, an der die Aufnahme gestartet wurde.

Wenn diese Option eingeschaltet ist, richtet sich der Vor-
zahler nach der Taktvorgabe der Tempospur. Dariiber hin-
aus werden jegliche Tempoanderungen der Tempospur
wihrend des Vorzéhlers angewendet.

Taktart Wenn diese Option eingeschaltet ist, kénnen Sie eine

verwenden Taktart fur den Vorzahler festlegen. In diesem Modus be-
einflussen die Tempo&nderungen in der Tempospur den
Vorzahler nicht.

MIDI-Click Beschreibung

MIDI-Click Schalten Sie diese Option ein, wenn der Click tiber MIDI

aktivieren wiedergegeben werden soll.

MIDI-Port/ Wihlen Sie hier einen MIDI-Ausgang und -Kanal fiir den

Kanal Click aus.

Hi Note/An- Hier kénnen Sie die MIDI-Notennummer und -Anschlag-

schlagstérke

Lo Note/An-
schlagstarke

starke fiir die »Hi Note« (die erste Zahlzeit in einem Takt)
festlegen.

Hier kénnen Sie die MIDI-Notennummer und -Anschlag-
stérke fiir die »Lo Note« (die anderen Zahlzeiten) festle-
gen.

Audio-Click

Audio-Click
aktivieren

Beschreibung

Schalten Sie diese Option ein, wenn der Click tiber die
Audio-Hardware wiedergegeben werden soll. Mit dem
Schieberegler kénnen Sie den Pegel des Audio-Clicks
einstellen.
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Wiederherstellen von Audioauf-
nahmen nach einem Systemabsturz

Normalerweise gehen bei einem Computerabsturz alle An-
derungen, die Sie seit dem letzten Speichern an einem Pro-
jekt vorgenommen haben, verloren. Oft ist es nicht méglich,
Ihre Arbeit schnell und unkompliziert wiederherzustellen.

Wenn der Computer wahrend einer Aufnahme mit Cubase
LE abstiirzt (z.B. aufgrund eines Stromausfalls oder durch
ein anderes Missgeschick), sind alle Audiodateien, die Sie
bis zu diesem Zeitpunkt aufgenommen hatten, noch verfiig-
bar, und zwar mit dem gesamten Material vom Beginn der
Aufnahme an bis zum plétzlichen Systemabsturz.

Wenn der Computer lhnen wihrend der Aufnahme ab-
stiirzt, starten Sie einfach das System neu und 6ffnen Sie
den Aufnahmeordner fiir das Projekt (standardmaBig der
Audio-Ordner innerhalb des Projektordners). Darin sollten
alle Dateien enthalten sein, die Sie zum Zeitpunkt des Ab-
sturzes aufgenommen haben.

/N Diese Funktion stellt keine umfassende Garantie sei-
tens Steinberg fur die Wiederherstellbarkeit von
Audioaufnahmen nach Systemabstiirzen dar. Zwar
wurde das Programm intern dahingehend verbes-
sert, dass Audioaufnahmen wiederhergestellt wer-
den kdnnen, es ist jedoch bei einem Systemabsturz,
Stromausfall usw. immer méglich, dass andere Kom-
ponenten des Systems beeintréchtigt wurden und so
das Speichern bzw. Wiederherstellen von Dateien
unmoglich ist.

Bitte versuchen Sie nicht, eine solche Situation aktiv
herbeizufiihren, um diese Funktion zu testen. Obwohl
die internen Prozesse des Programms fiir den Um-
gang mit solchen Situationen angepasst wurden,
kann Steinberg nicht daflir garantieren, dass dabei
nicht andere Komponenten des Systems in Mitlei-
denschaft gezogen werden.

Aufnehmen



6

Fades, Crossfades und Hiillkurven



Erstellen von Fades

In Cubase LE gibt es zwei Mdglichkeiten, Fade-Ins und
Fade-Outs in Audio-Events zu erstellen (d.h. Audiomate-
rial ein- bzw. auszublenden): mit den Fade-Griffen (siche
unten) und tiber das Effekte-Untermenti (siehe »Erstellen
von Fades tiber das Effekte-Untermenti« auf Seite 70).

Erstellen von Fades mit den Fade-Griffen

Wenn Sie ein Audio-Event auswihlen, werden in der obe-
ren linken und rechten Ecke Fade-Griffe angezeigt. Sie
kénnen Audiomaterial ein- oder ausblenden, indem Sie
diese Fade-Griffe verschieben.

Erzeugen eines Fade-Ins. Das Fade-In wird automatisch in der Wellen-
formdarstellung des Events angezeigt, so dass Sie die Anderungen se-
hen kénnen.

Diese Fades werden nicht direkt auf den Audio-Clip ange-
wendet, sondern in Echtzeit wahrend der Wiedergabe be-
rechnet, d.h. verschiedene Events, die auf denselben
Audio-Clip verweisen, kénnen tiber unterschiedliche Fade-
Kurven verfigen. Wenn Sie viele Fades auf diese Weise
erstellen, kann sehr viel Rechenleistung benétigt werden.

* Wenn Sie mehrere Events auswéhlen und an den Fade-
Giriffen eines Events ziehen, wird dieses Fade auf alle aus-
gewdhlten Events angewendet.

= Sie kénnen das Fade-In bzw. Fade-Out in den Fade-
Editoren bearbeiten, wie auf den folgenden Seiten be-
schrieben.

Doppelklicken Sie auf den Bereich oberhalb der Fade-Kurve, um den ent-
sprechenden Fade-Editor zu &ffnen. Sie kdnnen auch ein Event auswahlen
und im Audio-Menii den Befehl »Fade-Editoren &ffnen« wihlen. (Wenn
das ausgewdhlte Event sowohl iiber eine Fade-In- als auch eine Fade-
Out-Kurve verfiigt, werden zwei Dialoge geéffnet.)

Wenn Sie die Wellenformdarstellung im Fade-Editor anpassen, wird diese
Einstellung auch dann beibehalten, wenn Sie die Fade-Lange nachtraglich
andern.

= Sie konnen den Fade-Bereich jederzeit verlangern bzw.
verkirzen, indem Sie an den Fade-Griffen ziehen.

Sie kénnen diesen Vorgang auch durchfiihren, ohne das Event auszuwéah-
len, d.h. ohne dass die Fade-Giriffe im Event angezeigt werden. Bewegen
Sie den Mauszeiger Uber die Fade-Kurve, bis er zu einem Doppelpfeil wird,
klicken Sie und ziehen Sie die Maus an die gew(inschte Position.

= Wenn im Programmeinstellungen-Dialog unter »Event-
Darstellung—Audio« die Option »Fade-Griffe oben im
Event anzeigen« eingeschaltet ist, bleiben die Fade-Giriffe
oben im Event eingeblendet und die genauen Start- und
Endpositionen der Fades werden durch vertikale Hilfsli-
nien angezeigt.

Diese Einstellung ist niitzlich, wenn Sie fiir das Event eine geringe Laut-
stirke einstellen mochten, da die Fade-Giriffe in diesem Fall weiterhin
sichtbar sind.

= Wenn im Programmeinstellungen-Dialog unter »Event-
Darstellung—Audio« die Option »Lautstérkekurven im Event
immer anzeigen« eingeschaltet ist, werden die Fade-Kurven
in allen Events angezeigt, unabhéngig davon, ob die Events
ausgewdhlt sind oder nicht.

Wenn diese Option ausgeschaltet ist, werden die Fade-Kurven nur in
den ausgewahlten Events angezeigt.

= Wenn im Programmeinstellungen-Dialog unter »Event-
Darstellung—Audio« die Option »Fade-Linien verstarken«
eingeschaltet ist, werden stérkere Fade-Linien und Laut-
starkekurven angezeigt, die besser erkennbar sind.

Mit Hilfe der Optionen »Fade-Griffe oben im Event anzeigen« und
»Fade-Linien verstarken« kénnen Sie Fades auch dann bearbeiten,
wenn die Lautstérke auf einen sehr niedrigen Wert gesetzt ist.

* Wenn im Programmeinstellungen-Dialog unter »Bear-
beitungsoptionen—Audio« die Option »Event-Lautstérke
und Fades mit dem Mausrad einstellen« eingeschaltet ist,
konnen Sie die Lautstarke mit dem Mausrad einstellen.
Wenn Sie dabei die [Umschalttaste] gedriickt halten, pas-
sen Sie stattdessen die Fade-Kurve an. Diese Vorgehens-
weise empfiehlt sich, wenn die Fade-Giriffe nicht sichtbar
sind (z.B. bei starker VergréBerung).

Wenn Sie sich der Mauszeiger auf der linken Halfte des Events befindet,
wird der Fade-In-Punkt verschoben, und auf der rechten Seite der Fade-
Out-Punkt.

= Wenn Sie die Tastatur der Maus vorziehen, kbnnen
Sie fur das Bearbeiten der Lautstarkekurve und Fade-
Griffe auch Tastaturbefehle festlegen.

Die dazugehérigen Befehle finden Sie im Tastaturbefehle-Dialog unter
Audio (siehe »Tastaturbefehle« auf Seite 284).
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Erzeugen und Anpassen von Fades mit dem
Auswahlbereich-Werkzeug

-

N = A X7 | 2

Sie konnen Fades auch mit dem Auswahlbereich-Werk-
zeug erzeugen und bearbeiten. Gehen Sie dazu folgen-
dermaBen vor:

1. Wihlen Sie einen Bereich des Audio-Events mit dem
Auswahlbereich-Werkzeug aus.
Das Ergebnis hangt von lhrer Auswahl ab:

= Wenn Sie einen Bereich am Anfang des Events auswahlen,
wird ein Fade-In innerhalb dieses Bereichs erzeugt.

= Wenn Sie einen Bereich des Events auswiahlen, der das Event-
Ende beinhaltet, wird ein Fade-Out in diesem Bereich erzeugt.

= Wenn Sie einen Bereich in der Mitte des Events auswahlen,
der weder den Anfang noch das Ende beinhaltet, werden ein
Fade-In und ein Fade-Out auBerhalb des ausgewahlten Be-
reichs erzeugt, d.h. das Fade-In beinhaltet den Bereich vom
Event-Anfang bis zum Anfang des Auswahlbereichs und das
Fade-Out den Bereich vom Ende des Auswahlbereichs bis
zum Event-Ende.

2. Wahlen Sie im Audio-Menii den Befehl »Fade-Langen
wie Auswabhlbereich«.

Die Fade-Bereiche werden entsprechend der Lange des Auswahlbereichs
eingerichtet.

/N Sie kénnen mehrere Audio-Events auf unterschiedli-
chen Spuren mit dem Auswahlbereich-Werkzeug
auswahlen und das Fade gleichzeitig auf alle ausge-
wiéhlten Events anwenden.

Der Lautstarke-Griff eines Events

Bei ausgewahlten Audio-Events wird oben in der Mitte ein
Lautstarke-Griff angezeigt, mit dem Sie die Lautstérke des
Events direkt im Projekt-Fenster einstellen kdnnen. Es ist
direkt mit der Lautstérkeeinstellung in der Infozeile verbun-
den, d.h. beim Ziehen am Lautstarke-Griff wird der Wert
in der Infozeile ebenfalls gedndert.
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Die Lautstéarkednderung wird numerisch in der Infozeile angezeigt.

B Zichen Sie den Lautstarke-Griff nach
oben oder unten, um die Lautstirke
des Events zu veréndern.

Die Wellenformdarstellung des Events
spiegelt die Lautstarkednderung wider.

Entfernen von Fades

Sie konnen Fades |6schen, indem Sie das Event auswéih-
len und im Audio-Menii den Befehl »Fades entfernen«
wéhlen.

Mit diesem Befehl kénnen Sie auch mit dem Auswahlbe-
reich-Werkzeug die Fades und Crossfades innerhalb des
Auswahlbereichs entfernen.

Erstellen von Fades iiber das Effekte-
Untermenii

Wenn Sie ein Audio-Event oder einen Bereich in einem
Audio-Event (mit Hilfe des Auswahlbereich-Werkzeugs)
ausgewdhlt haben, kénnen Sie ein Fade-In bzw. Fade-Out
erstellen, indem Sie im Audio-Menii aus dem Effekte-Un-
termeni den Befehl »Fade-In« bzw. »Fade-Out« wihlen.
Mit diesen Befehlen wird der entsprechende Fade-Editor
geoffnet, in dem Sie eine Fade-Kurve festlegen kdnnen.

/\ Die Lénge des Fades héngt von der GroBe des Aus-
wahlbereichs ab, d.h. Sie legen die Fade-Lange be-
reits vor dem Offnen des Fade-Editors fest.

/N Sie kénnen mehrere Events auswahlen und dieselben
Fades gleichzeitig auf diese Events anwenden.

Auf diese Weise erstellte Fades werden auf den eigentli-
chen Audio-Clip angewendet, nicht auf das Event. Beach-
ten Sie Folgendes:

= Wenn Sie spater neue Events erzeugen, die auf denselben
Clip verweisen, werden diesen automatisch dieselben Fades
hinzugeflgt.
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Wenn andere Events auf denselben Audio-Clip verwei-
sen, werden Sie gefragt, ob Sie den Effekt auf alle Events
anwenden mochten oder ob eine eigensténdige, neue
Version des Audio-Clips fur das ausgewdhlte Event er-
stellt werden soll.

= Wenn Sie auf den Weiter-Schalter klicken, wird der Effekt auf
alle Events angewendet, die auf den Audio-Clip verweisen.

= Wenn Sie auf den Schalter »Neue Version« klicken, wird eine
separate, neue Version des Audio-Clips fiir das ausgewéhlte
Event erzeugt.

= Wenn Sie die Option »Diese Meldung nicht mehr anzei-
gen« einschalten, gilt die ausgewahlte Option (»Weiter«
oder »Neue Version«) fiir alle nachfolgenden Bearbeitungs-
schritte.

Sie konnen diese Einstellung jederzeit im Programmeinstellungen-Dialog
(unter »Bearbeitungsoptionen—Audio«) im Einblendmenii »Wenn Effekte
mehrfach verwendete Clips betreffen« andern.

Die Fade-Editoren

Die Fade-Editoren werden angezeigt, wenn Sie ein Fade
bearbeiten oder im Audio-Men( aus dem Effekte-Unter-
menii den Befehl »Fade-In« bzw. »Fade-Out« wihlen. Die
folgende Abbildung zeigt den Fade-In-Editor. Die Optionen
und Befehle im Fade-Out-Editor sind dieselben.

«* Fade-In: Bass

Kurvenart

Bl

W Linge anwendsn
Fresets

—
AN AN L)
|

D

0K, l [ Abbrechen ] { (Ibeinehmen ]

= Wenn Sie mehrere Events ausgew#hlt haben und einen
Fade-Editor 6ffnen, kénnen Sie die Fade-Kurve fiir alle
ausgewdhlten Events gleichzeitig bearbeiten.

Dies ist sinnvoll, wenn Sie dasselbe Fade-In auf mehrere Events anwen-
den méchten.

Kurvenart

Mit diesen Schaltern kénnen Sie festlegen, ob die Fade-
Kurve aus Kurvensegmenten (linker Schalter), abgeflach-
ten Kurvensegmenten (mittlerer Schalter) oder linearen
Segmenten (rechter Schalter) bestehen soll.

Kurvenanzeige

In der Kurvenanzeige wird die Form der Fade-Kurve ange-
zeigt. Die Wellenform, die durch die Bearbeitung entsteht,
wird dunkelgrau dargestellt und die aktuelle Wellenform
hellgrau.

Sie kénnen Punkte hinzuftigen, indem Sie auf die Kurve
klicken, und die Form der Kurve verandern, indem Sie be-
stehende Punkte an eine neue Position ziehen. Wenn Sie
einen Kurvenpunkt I16schen méchten, ziehen Sie ihn aus
der Anzeige heraus.

Kurvenform-Schalter

Mit diesen Schaltern kénnen Sie schnell auf héufig ver-
wendete Kurvenformen zuriickgreifen.

Wiederherstellen-Schalter

Der Wiederherstellen-Schalter (rechts oberhalb der Kur-
venanzeige) ist nur verfiigbar, wenn Sie die Fades durch
Ziehen an den Fade-Giriffen erzeugt haben. Wenn Sie auf
diesen Schalter klicken, werden alle Anderungen riickgan-
gig gemacht, die Sie seit dem Offnen des Dialogs vorge-
nommen haben.

Der Schalter »Als Standard«

Dieser Schalter ist nur verfugbar, wenn Sie die Fades
durch Ziehen an den Fade-Giriffen erzeugt haben. Klicken
Sie auf »Als Standard«, um die aktuellen Einstellungen als
Standard-Fade zu speichern. Diese Form wird jedes Mal
verwendet, wenn Sie neue Fades erzeugen.
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Feld fiir Fade-Ldnge

Das Feld fiir Fade-Lange ist nur verfuigbar, wenn Sie die Fa-
des durch Ziehen an den Fade-Giriffen erzeugt haben. Hier
konnen Sie die Fade-Lénge als Zahlenwert eingeben. Das

Format der hier dargestellten Werte wird durch die Einstel-
lung der Zeitanzeige im Transportfeld bestimmt.

Wenn Sie »Linge anwenden« einschalten und auf »OK«
oder »Ubernehmen« klicken, wird der Wert aus dem Lange-
Feld angewendet. Diese Option ist standardmé&Big ausge-
schaltet.

Wenn Sie das aktuelle Fade als Standard-Fade speichern,
wird der Wert aus dem Lange-Feld als Standardeinstellung
tibernommen.

Presets

Wenn Sie eine Fade-In- oder Fade-Out-Kurve festgelegt
haben, die Sie spéter auf andere Events oder Clips anwen-
den mochten, kdnnen Sie sie als Preset speichern, indem
Sie auf den Speichern-Schalter klicken.

= Wenn Sie ein gespeichertes Preset anwenden mdchten,
wihlen Sie es im Einblendmenti aus.

= Wenn Sie das ausgewahlte Preset umbenennen moéch-
ten, doppelklicken Sie auf seinen Namen und geben Sie
einen neuen Namen ein.

= Wenn Sie ein Preset [6schen mochten, wihlen Sie es
im Einblendmenii aus und klicken Sie auf »Entfernenc.

AN Gespeicherte Presets fur Fade-Ins werden nur im
Fade-In-Editor angezeigt und Presets fur Fade-Outs
nur im Fade-Out-Editor.

Vorschau, Ubernehmen und Ausfiihren

Je nachdem, ob Sie die Fades durch Ziehen an den Fade-
Griffen oder Uiber das Effekte-Untermenii erzeugt haben,
werden unten im Dialog unterschiedliche Schalter ange-
zeigt:

[ ok H Abbrechen ][Ubsmshmen] [ Worschau H Ausfiihren H Abbrechen l

Die Schalter im Fade-Editor,
wenn das Fade mit den Fade-
Giriffen erzeugt wurde.

Die Schalter im Fade-Editor,
wenn das Fade Uber das Ef-
fekte-Untermeni erzeugt wurde.

Im Fade-Dialog fiir Fades, die mit den Fade-Griffen er-
zeugt wurden, werden folgende Schalter angezeigt:

Schalter Funktion

OK Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird die festgelegte
Fade-Kurve auf das Event angewendet und der Dialog wird
geschlossen.

Abbrechen Wenn Sie diese Option wahlen, wird der Dialog geschlossen.

Uberneh-  Mit diesem Schalter kénnen Sie die Fade-Kurve, die Sie (mit
men Hilfe der Kurvenpunkte) festgelegt haben, auf das Event an-
wenden, ohne den Dialog zu schlieBen.

Wenn Sie den Dialog tber das Effekte-Unterment gesffnet
haben, werden folgende Schalter angezeigt:

Schalter Funktion

Vorschau Mit diesem Schalter kénnen Sie den Fade-Bereich wieder-
geben. Die Wiedergabe wird wiederholt, bis Sie erneut auf
den Schalter klicken (wahrend der Wiedergabe wird auf
dem Schalter »Stop« angezeigt).

Ausfiihren Mit diesem Schalter kénnen Sie die festgelegte Fade-Kurve
auf das Event anwenden und den Dialog schlieBen.

Abbrechen Mit diesem Schalter kénnen Sie den Dialog schlieBen, ohne

die Fade-Kurve anzuwenden.

Erstellen von Crossfades

Wenn sich Audiomaterial auf einer Spur tiberlappt, kdnnen
Sie ein Crossfade erzeugen, um sanfte Ubergsnge oder
Spezialeffekte zu erzielen. Sie erzeugen ein Crossfade, in-
dem Sie zwei aufeinander folgende Audio-Events auswah-
len und im Audio-Meni den Crossfade-Befehl wihlen
(oder den entsprechenden Tastaturbefehl verwenden, stan-
dardmaBig [X]). Das Ergebnis hingt davon ab, ob sich die
beiden Events oder nur ihre Audio-Clips tberlappen:

= Wenn die Events sich tiberlappen, wird im Uberlap-
pungsbereich ein Crossfade erstellt.

StandardméBig haben Crossfades eine lineare, symmetrische Form, die
Sie spater dndern kénnen (siehe unten).

.

. Uberlappungs-
, bereich
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= Wenn die Events selbst einander nicht tberlappen, sie
jedoch direkt nebeneinander liegen (d.h., wenn das Ende
eines Events direkt an den Anfang des anderen Events
grenzt), kann ein Crossfade erzeugt werden, vorausge-
setzt dass die dazugehdrigen Audio-Clips einander tber-
lappen. In diesem Fall wird die GroBe der beiden Events
so verandert, dass sie sich Uberlappen, und es wird ein
Crossfade mit Standardlange und -form erzeugt.

Die Standardlange und -form des Crossfades legen Sie im Crossfade-
Editor fest (siehe »Standard-Schalter« auf Seite 74).

Ein Beispiel:

——

e Audio-Clips
Ml 0 ASLI ]

Die Events Uiberlappen einander nicht, aber die dazugehérigen Clips,
d.h. die GroBe der Events kann so verdndert werden, dass sie sich
tiberlappen. Ein Uberlappungsbereich ist Voraussetzung dafiir, dass ein
Crossfade erzeugt werden kann.

Wenn Sie den Crossfade-Befehl wihlen, wird diq Lange der Events so
verandert, dass sie einander tiberlappen, und im Uberlappungsbereich
wird ein Crossfade erzeugt.

= Wenn die beiden Events einander nicht tiberlappen und
durch eine GréBenanpassung keine Uberlappung erreicht
werden kann, kann kein Crossfade erzeugt werden.

= Wenn Sie ein Crossfade erzeugt haben, kénnen Sie es
bearbeiten, indem Sie eines oder beide der sich tiberlap-
penden Events auswéhlen und im Audio-Meni erneut den
Crossfade-Befehl wihlen (oder indem Sie im Uberlap-
pungsbereich doppelklicken).

Dadurch wird der Crossfade-Editor gesffnet (siehe unten).

Entfernen von Crossfades

Wenn Sie ein Crossfade entfernen mochten, gehen Sie
folgendermaBen vor:

» Wihlen Sie das Event aus und wihlen Sie im Audio-
Menl den Befehl »Fades entfernenc.

Sie kénnen auch das Auswahlbereich-Werkzeug verwenden: ziehen Sie
mit dem Auswahlbereich-Werkzeug, so dass die Auswahl alle Fades und
Crossfades enthilt, die Sie entfernen mochten, und wahlen Sie im Audio-
Menti den Befehl »Fades entfernenc,

= Sie kénnen ein Crossfade auch entfernen, indem Sie dar-
auf klicken und es im Projekt-Fenster aus der Spur hinaus
ziehen.

Der Crossfade-Editor

«* Crossfade: Take 1 (Elec Guitar_01) -> Take 2 (Elec Guitar_01)

0. 0f Lange

Schiieflen

Der Crossfade-Editor enthélt separate (aber identische)

Einstellungsméglichkeiten fiir die Fade-In- und die Fade-
Out-Kurve im Crossfade auf der linken Seite sowie glo-

bale Einstellungen auf der rechten Seite.

Kurvenanzeigen

In den Anzeigen wird die Form der Fade-In- bzw. Fade-
Out-Kurve grafisch dargestellt. Sie kénnen Punkte hinzu-
ftigen, indem Sie auf die Kurve klicken, und die Form der
Kurve verdndern, indem Sie bestehende Punkte an eine
neue Position ziehen. Wenn Sie einen Kurvenpunkt 16-
schen mdchten, ziehen Sie ihn aus der Anzeige heraus.

Kurvenart-Schalter

Mit diesen Schaltern kénnen Sie festlegen, ob die Fade-
Kurve aus Kurvensegmenten (linker Schalter), abgeflach-
ten Kurvensegmenten (mittlerer Schalter) oder linearen
Segmenten (rechter Schalter) bestehen soll.

Kurvenform-Schalter

Mit diesen Schaltern kénnen Sie schnell auf haufig ver-
wendete Kurvenformen zurlickgreifen.

»Konst. Amplit.« und »Konst. Leistung«

= Wenn Sie die Option »Konst. Amplit.« einschalten, wer-
den die Fade-Kurven so angepasst, dass die Summe der
Amplituden der Fade-In- und Fade-Out-Kurve im Cross-
fade gleich bleibt. Dies ist oft bei kurzen Crossfades sinn-
voll.

Fades, Crossfades und Hiillkurven



= Wenn Sie die Option »Konst. Leistung« einschalten,
werden die Fade-Kurven so angepasst, dass die Leistung
des Crossfades im gesamten Crossfade-Bereich kon-
stant bleibt.

/N Kurven mit konstanter Leistung haben nur einen Kur-
venpunkt, der bearbeitet werden kann. Wenn diese
Option eingeschaltet ist, stehen Ihnen die Kurvenart-
Schalter und die Presets nicht zur Verfligung.

Die Wiedergabe-Schalter

= Mit den Wiedergabe-Schaltern fir »Fade-Out« und
»Fade-In« (rechts neben den Kurvenanzeigen fiir Fade-
Out und Fade-In) kénnen Sie das Fade-Out bzw. das
Fade-In separat anhoren, ohne Crossfade.

= Mit dem Crossfade-Wiedergabeschalter kénnen Sie
das gesamte Crossfade wiedergeben.

Sie kénnen auch die Schalter im Transportfeld verwenden,
um die Audio-Events im Crossfade wiederzugeben. Beach-
ten Sie aber, dass dabei auch alle nicht stummgeschalteten
Events auf allen anderen Spuren wiedergegeben werden.

Preroll und Postroll

Wenn Sie die Wiedergabe-Schalter zum Anhéren des
Materials verwenden, kénnen Sie auch die Preroll- und die
Postroll-Funktion einschalten. Mit Preroll kénnen Sie die
Wiedergabe vor dem Fade-Bereich beginnen und mit
Postroll hinter dem Fade-Bereich enden lassen. So kén-
nen Sie das Fade im Kontext anhéren.

= Geben Sie den gewiinschten Preroll- und Postroll-Wert
in den Eingabefeldern ein (in Sekunden und Millisekunden).

= Klicken Sie zum Einschalten von Preroll bzw. Postroll
auf den entsprechenden Schalter. Wenn Sie die Funktion
wieder ausschalten méchten, klicken Sie erneut auf den
Schalter.
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Lange-Einstellungen

Sie kdnnen die Lange des Crossfade-Bereichs tiber das
Lange-Eingabefeld einstellen. Wenn mdglich, wird die
Crossfade-Lange symmetrisch angepasst, indem beide
Seiten verschoben werden (d.h. Cubase LE versucht, den
Crossfade zu »zentrierenx).

/N Damit die Lénge eines Crossfades auf diese Weise
angepasst werden kann, muss es mdglich sein, die
Lange des entsprechenden Events zu veréandern.
Wenn z.B. das linke Event eines Crossfade-Paares
den dazugehdrigen Audio-Clip bereits bis zum Ende
wiedergibt, kann sein Endpunkt nicht weiter nach
rechts verschoben werden.

Presets

Wenn Sie ein Crossfade eingerichtet haben, das Sie spa-
ter auf andere Events anwenden méchten, kénnen Sie es
als Preset speichern, indem Sie auf den Speichern-Schal-
ter klicken.

= Wenn Sie ein gespeichertes Preset anwenden méchten,
wihlen Sie es im Einblendmeni aus.

* Wenn Sie das ausgewdhlte Preset umbenennen méch-
ten, doppelklicken Sie auf den Namen und geben Sie ei-
nen neuen Namen ein.

= Wenn Sie ein Preset [6schen mochten, wihlen Sie es
im Einblendmenii aus und klicken Sie auf »Entfernen«.

Standard-Schalter

= Wenn Sie auf den Schalter »Als Standard« klicken, wer-
den alle aktuellen Einstellungen als Standard-Crossfade
gespeichert. Diese Einstellungen werden zum Erzeugen
neuer Crossfades verwendet.

= Die Crossfade-Lange ist in den Standardeinstellungen
enthalten. Sie wird jedoch nur dann angewendet, wenn die
Events, fir die ein Crossfade erzeugt werden soll, sich nicht
Uberlappen — wenn die Events tiberlappen, wird das Cross-
fade im Uberlappungsbereich erstellt (siehe »Erstellen von
Crossfades« auf Seite 72).

= Mit dem Standard-Schalter kénnen Sie die als Standard
gespeicherten Kurven und Einstellungen in den Crossfade-
Editor einfligen.

Fades, Crossfades und Hiillkurven



Auto-Fades und Crossfades

Cubase LE bietet eine Auto-Fade-Funktion, die sowohl
global, d.h. fur das gesamte Projekt, als auch auf einzelne
Audiospuren angewendet werden kann. Mit Hilfe der
Auto-Fade-Funktion werden sanftere Ubergénge zwi-
schen den Events erzeugt, indem kurze Fade-Ins und
Fade-Outs (1 bis 500ms) angewendet werden.

/N Wie bereits erwihnt, werden Fades in Echtzeit wih-
rend der Wiedergabe berechnet, d.h. je mehr Audio-
spuren mit eingeschalteten Auto-Fades in einem
Projekt vorkommen, desto mehr Rechenleistung wird
benotigt.

AN

Beachten Sie, dass fiir Auto-Fades keine Fade-Linien
angezeigt werden!

Globale Auto-Fade-Einstellungen

1. Wenn Sie Auto-Fade-Einstellungen global fiir das Pro-
jekt vornehmen méchten, wahlen Sie im Projekt-Ment den
Befehl »Auto-Fade-Einstellungen...«.

Der Dialog »Auto-Fades« wird fiir das Projekt gedffnet.

< Auto-Fades - Spur: Bass
Fades | Ciossfades | | 1om:  EEESS
s
W 2utoCrosshades
] B =
Kurvenat Fade-Out
Projekteinstelngen verwenden
.
ENNNRR N ——

2. Schalten Sie oben rechts im Dialog die gewiinschte
Option (Auto-Fade-In, Auto-Fade-Out und Auto-Crossfa-
des) ein.

3. Stellen Sie im Léange-Feld die Lange fiir die Auto-Fa-
des oder -Crossfades ein (1 bis 500ms).

4. Wenn Sie die Form des Auto-Fade-Ins und Auto-
Fade-Outs verandern mdchten, 6ffnen Sie die Fades-Re-
gisterkarte und nehmen Sie die Einstellungen wie in den
normalen Fade-Editoren vor.
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5. Wenn Sie die Form des Auto-Crossfades verédndern
md&chten, 6ffnen Sie die Crossfades-Registerkarte und
nehmen Sie die Einstellungen wie im normalen Cross-
fade-Editor vor.

6. Wenn Sie lhre Einstellungen in weiteren Projekten an-
wenden mdchten, klicken Sie auf den Schalter »Als Stan-
dard«.

Wenn Sie nun ein neues Projekt erzeugen, werden diese Einstellungen als
Standardeinstellungen verwendet.

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

Auto-Fade-Einstellungen fiir einzelne Spuren

StandardméBig werden fiir alle Audiospuren die projekt-
bezogenen Auto-Fade-Einstellungen verwendet. Da die
Auto-Fades jedoch viel Rechenleistung beanspruchen, ist
es vorteilhaft, die globale Auto-Fade-Funktion auszuschal-
ten und sie nur fur einzelne Spuren einzuschalten. Gehen
Sie folgendermaBen vor:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste in die Spurliste
und wahlen Sie im Kontextmenti den Befehl »Auto-Fade-
Einstellungen...« (oder wihlen Sie die Spur aus und kli-
cken Sie im Inspector auf den Schalter »Auto-Fade-Ein-
stellungen...«).

Der Dialog »Auto-Fades« fiir die ausgewahlte Spur wird angezeigt. Dieser
Dialog unterscheidet sich von dem projektbezogenen Dialog »Auto-Fa-
des« durch die zusétzliche Option »Projekteinstellungen verwenden«.

2. Schalten Sie die Option »Projekteinstellungen ver-
wenden« aus.

Alle weiteren Einstellungen werden nur auf die ausgewahlte Spur ange-
wendet.

3. Nehmen Sie die gewlinschten Einstellungen vor und
schlieBen Sie den Dialog.

Projekteinstellungen verwenden

Wenn Sie fir eine Spur die projektbezogenen Auto-Fade-
Einstellungen verwenden méchten, 6ffnen Sie den Dialog
»Auto-Fades« fiur diese Spur und schalten Sie die Option
»Projekteinstellungen verwenden« ein.

Fades, Crossfades und Hiillkurven
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Einleitung

¢ Mixer

In diesem Kapitel finden Sie detaillierte Informationen tiber
das Mischen von Audio- und MIDI-Material im Mixer sowie
eine Beschreibung der Optionen zur Konfiguration des
Mixers.

Die folgenden Mixerfunktionen werden hier nicht be-
schrieben:

= Einstellen und Verwenden von Audioeffekten
Weitere Informationen hierzu finden Sie im Kapitel »Audioeffekte« auf
Seite 93.

= Automation der Mixerparameter
Weitere Informationen hierzu finden Sie im Kapitel »Automation« auf
Seite 113.

= Zusammenmischen mehrerer Audiospuren in einer
Audiodatei (einschlieBlich der Automation sowie den
Effekten)

Weitere Informationen hierzu finden Sie im Kapitel »Exportieren eines
Audio-Mixdowns« auf Seite 237.
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Ubersicht

Im Mixer kénnen Sie verschiedenste Funktionen wie Pegel
und Panorama oder Solo und Stummschalten fiir Audio-
und MIDI-Kanile gleichermaBen einstellen.

Offnen des Mixers
Sie kdnnen den Mixer folgendermaBen 6ffnen:
= Wihlen Sie im Gerate-Meni den Mixer-Befehl.

= Klicken Sie in der Werkzeugzeile auf den Schalter
»Mixer 6ffnenc.

= Verwenden Sie einen Tastaturbefehl (standardmaBig
[F3D).

= Klicken Sie in der Geriteliste auf den Mixer-Schalter.
Wiéhlen Sie im Gerate-Ment den Befehl »Liste anzeigen«, um die Gerate-
liste zu &ffnen.

Welche Kanalarten konnen im Mixer
angezeigt werden?

Fir folgende Spurarten werden entsprechende Mixerkanale
angezeigt:

= Audio

= MIDI

* Effekt-Returns (werden im Projekt-Fenster als Effektkanalspu-
ren bezeichnet).

= Gruppenkanile

* Instrumentenspuren

Die Reihenfolge der Audio-, MIDI-, Instrumenten-, Grup-
pen- und Effekt-Return-Kanalziige im Mixer (von links
nach rechts) entspricht der Spurliste im Projekt-Fenster
(von oben nach unten). Wenn Sie die Reihenfolge der
Spuren in der Spurliste sndern, spiegeln sich diese Ande-
rungen direkt im Mixer wider.

Die anderen Spurarten werden im Mixer nicht angezeigt.

Der Mixer



Ausgangsbusse im Mixer

Ausgangsbusse werden im Mixer durch Ausgangskanal-
zlige dargestellt. Sie werden in einem separaten Mixerbe-
reich angezeigt, der mit einem Fensterteiler auf die
gewtinschte GroBe gezogen werden kann und fiir den
eine separate Bildlaufleiste zur Verfligung steht, siehe
»Die Ausgangskanale« auf Seite 82.

Konfigurieren des Mixers

Das Mixer-Fenster kann auf unterschiedliche Weise konfi-
guriert werden, um es an lhre Bedurfnisse anzupassen
oder Bildschirmplatz zu sparen. Im Folgenden werden die
unterschiedlichen Ansichtsoptionen beschrieben (dabei
wird davon ausgegangen, dass ein aktives Projekt mit
mehreren Spuren vorliegt).

Im Mixer werden die Kanalziige fiir die unterschiedlichen
Spuren lhres Projekts angezeigt. Rechts davon werden die
Kanalziige der Ausgangsbusse angezeigt. Links im Fenster
finden Sie das allgemeine Bedienfeld, tiber das Sie globale
Einstellungen fir alle Kanéle vornehmen kénnen.

Das allgemeine Bedienfeld

Das allgemeine Bedienfeld befindet sich ganz links im
Mixerfenster und enthalt Parameter, mit denen Sie die Dar-
stellung und das Verhalten des Mixers anpassen und glo-
bale Einstellungen fur alle Kanéle vornehmen kénnen.

Alle Bearbeitungsziele im

_/ Mixer breit oder schmal
e anzeigen

Ubergeordnete
Stummschalten- und
Solo-Schalter

Alle Automationsdaten

lesen/schreiben Mit diesen Schaltern kén-

nen Sie auswihlen, wel-
che Kanaltypen im Mixer
angezeigt werden (siehe
| »Ein-/Ausblenden der un-
terschiedlichen Kanalar-
ten« auf Seite 78) bzw. auf
welche Kanaltypen sich
Befehle auswirken (siehe
»Befehle anwenden auf«
auf Seite 79).

Mixer zurticksetzen/
Kanéle zurlicksetzen

Kanaleinstellungen kopie-
ren/einfugen, siehe »Ko-
pieren von Einstellungen
zwischen Audiokanélen«
auf Seite 88.

Mixer-Ansicht-Preset spei-
chern/léschen (+/-) und
Einblendmenii zum Aus-
wiéhlen eines Presets,
siehe »Mixer-Ansicht-Pre-
sets« auf Seite 79.

Fenster »VST-Verbindun-
gen« 6ffnen, siehe »Das
Fenster »VST-Verbindun-
gen«« auf Seite 10.

CEE)
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Ein-/Ausblenden der unterschiedlichen
Kanalarten

Sie konnen festlegen, welche Kanalarten im Mixer ange-
zeigt bzw. ausgeblendet werden sollen. Im unteren Be-
reich des allgemeinen Bedienfelds stehen Ihnen dazu
unterschiedliche Schalter zur Verfugung. Jeder Schalter
entspricht dabei einer Kanalart, die ein- bzw. ausgeblen-
det werden kann:

Bearbeitungsziele — siehe

»Befehle anwenden auf« auf

Seite 79.
Ausblendbar-Optio-

nen, siehe unten

Audiokanile

Gruppenkanéle

MIDI-Kanale
VST-Instrumentenkanile
Effektkanile

Ausgangskanéle
Alle Kanéle anzeigen

= Klicken Sie zum Ein- oder Ausblenden einer Kanalart
einfach auf den entsprechenden Schalter.

Wenn ein Schalter nicht leuchtet, wird die entsprechende Kanalart im
Mixer angezeigt. Wenn er orangefarben dargestellt wird, ist die Kanalart
ausgeblendet.

Der Mixer



Ein-/Ausblenden bestimmter Kanile
(Ausblendbar-Option)

Sie kénnen auch einzelne Kanale unterschiedlicher Kanal-
arten ein- und ausblenden. Wenn Sie fiir diese Kanéle die
Ausblendbar-Option einschalten, kénnen Sie sie gemein-

sam ein- und ausblenden. Gehen Sie folgendermafen vor:

1. Klicken Sie mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wahltaste] in
die Mitte des oberen Rands im Kanalzug und schalten Sie
die Ausblendbar-Option ein.

Es wird ein Schragstrich (»/«) angezeigt, wenn die Ausblendbar-Option
fur einen Kanalzug eingeschaltet ist.

2. Wiederholen Sie diesen Schritt fiir alle Kanile, die Sie
ausblenden méchten.

3. Klicken Sie im allgemeinen Bedienfeld auf den Schalter
»Ausblendbare Kanéle ausblenden«.

Alle Kanéle, fiir die die Ausblendbar-Option eingeschaltet ist, werden aus-
geblendet. Wenn Sie sie wieder anzeigen lassen méchten, klicken Sie er-
neut auf den Schalter oder klicken Sie unten im allgemeinen Bedienfeld auf
den Schalter »Alle Kanéle anzeigen«.

Unterhalb des Schalters »Ausblendbare Kanile ausblen-
den« finden Sie drei weitere Schalter.

Kanalstatus 'Aushlendbar' von allen Kandlen ertfernen

Diese haben folgende Funktionen:

Option Beschreibung

Kanalstatus ‘Aus-
blendbar’ fir Ziel-
Kanale einschalten

Damit wird »Ausblendbar« fiir alle als Bearbeitungs-
ziele definierten Kandle eingeschaltet (siehe unten).

Kanalstatus ‘Aus-
blendbar’ von allen
Ziel-Kanélen
entfernen

Damit wird »Ausblendbar« fiir alle als Bearbeitungs-
ziele definierten Kanéle ausgeschaltet (siehe unten).

Damit wird »Ausblendbar« fur alle Kanale im Mixer
ausgeschaltet.

Kanalstatus ‘Aus-
blendbar’ von allen
Kanalen entfernen
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Befehle anwenden auf

Bei der Arbeit im Mixer kdnnen Sie festlegen, auf welche
Kanile Befehle (d.h. alle Funktionen, fiir die Tastaturbe-
fehle vergeben werden kdnnen) angewendet werden sol-
len. Dazu gehort z.B. die Breite der Kanalztige. Sie kénnen
entweder Uber das allgemeine Bedienfeld oder liber das
Kontextmenti festlegen, auf welche Kanale Befehle ange-
wendet werden sollen.

Die Optionen fiir
»Befehle anwenden
auf« im allgemeinen
Bedienfeld

R

Befehle anwenden auf: Alle suler Ausgangskanile

Die folgenden Optionen sind verfligbar:

= Alle Kanale — Wahlen Sie diese Option, wenn die Befehle auf
alle Kanale angewendet werden sollen.

= Nur Ausgewéhlte — Wahlen Sie diese Option, wenn die Befehle
nur auf die ausgewdahlten Kanle angewendet werden sollen.

= Alle auBer Ausgangskanile — Wihlen Sie diese Option, wenn
die Ausgangskanéle von den Befehlen ausgenommen sein
sollen.

Mixer-Ansicht-Presets

Mixer-Ansicht-Presets sind gespeicherte Konfigurationen
des Mixerfensters, mit denen Sie schnell zwischen ver-
schiedenen »Layouts« fiir den Mixer umschalten kénnen.
Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Nehmen Sie im Mixerfenster die Einstellungen vor, die
Sie speichern méchten.
Die folgenden Einstellungen werden in Mixer-Ansicht-Presets gespeichert:

* Einstellungen fiir die einzelnen Kanalziige (z.B. ob ein Kanalzug
schmal oder breit angezeigt werden soll, ob er ausgeblendet ist
oder »ausblendbar« usw.).

= Die Einstellungen dafiir, ob einzelne Kanalarten ein-/ausge-
blendet werden.

2. Klicken Sie auf den Schalter »Mixer-Ansicht-Preset
speichern« (das Pluszeichen) unten im allgemeinen Bedien-
feld.

3. Ein Dialog wird angezeigt, in dem Sie einen Namen fuir
das Ansicht-Preset eingeben kénnen.

4. Klicken Sie auf »OK«, um das Mixer-Ansicht-Preset zu
speichern.
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= Sie kdnnen das neue Preset jederzeit laden, indem Sie
auf den Schalter »Mixer-Ansicht-Preset auswihlen« klicken
(den nach unten weisenden Pfeil unten im allgemeinen Be-
dienfeld) und es im Einblendmenii auswahlen.
. [} [}
£
K

Mixer-Ansicht-Preset auswiahlen

= Wenn Sie ein gespeichertes Mixer-Ansicht-Preset ent-
fernen mdchten, laden Sie es und klicken auf den Schalter
»Mixer-Ansicht-Preset 16schen« (das Minuszeichen).

/N Einige Fernbedienungsgerite (z.B. Houston von
Steinberg) unterstiitzen diese Funktion, d.h. Sie kén-
nen sie verwenden, um zwischen den verschiedenen
Mixer-Ansicht-Presets umzuschalten.

Einstellen der Breite von Kanalziigen

Sie kénnen die Breite jedes Kanalzugs einstellen, indem
Sie oben links im Reglerbereich des Kanalzugs auf den
Schalter »Kanal Schmal/Breit« klicken. Dadurch wird die
Darstellung des Kanalzugs zwischen »breit« und »schmal«
umgeschaltet.

L I
B

Der Schalter »Kanal Schmal/Breit«

* In »schmalen« Kanalziigen werden ein schmaler Regler,
kleine Schalter und das Ansichtsoptionen-Einblendment
angezeigt.

Ein breiter und ein schmaler Kanalzug

= Wenn Sie im allgemeinen Bedienfeld auf »Alle Bearbei-
tungsziele schmal« bzw. »Alle Bearbeitungsziele breit«
klicken, sind davon alle Kanalziige betroffen, die als Bear-
beitungsziele ausgewihlt wurden (siehe »Befehle anwen-
den auf« auf Seite 79).

Der Mixer



Audiobezogene Kanalziige

 Mixer

Das allgemeine
Bedienfeld
(siehe »Das all-
gemeine Bedi-
enfeld« auf
Seite 78)

Schalter »Auf-
nahme aktivie-
ren« und
»Monitor«

_|Group1  [HALionOne 01|

Kanal schmal/breit

i

Panoramaregler

Der Ausblendbar-
Status des Kanals

Pegelregler

Pegelanzeige

i

Bearbeiten-Schalter
(6ffnet das Kanalein-
stellungen-Fenster)

@ EEEER (o]

Kanalname

>

Automationsschalter

Alle audiobezogenen Kanalziige (d.h. Audio-, Instrumen-
ten-, Ausgangs-, Gruppen-, und Effektriickgabe-Kanal-
ziige) haben grundsétzlich das gleiche Kanalzug-Layout.
Es bestehen jedoch folgende Unterschiede:

* Nur die Kanalztige fiir Audiospuren und Instrumentenspuren
verfiigen Uber einen Schalter »Aufnahme aktivieren« und einen
Monitor-Schalter.

= Fur Ausgangskanale sind keine Sends verfugbar.

* Instrumentenkanéle haben einen zusétzlichen Bearbeiten-

Schalter zum Offnen des Bedienfelds fiir das VST-Instrument.

= Ausgangskanéle haben eine Clipping-Anzeige.

Die Status-/Bypass-Schalter fiir Inserts/EQs/Sends

Diese drei Schalter, die sich in jedem Audiokanalzug be-
finden, haben folgende Funktion:

* Wenn fiir einen Kanal ein Insert- oder Send-Effekt bzw.
ein Equalizer-Modul eingeschaltet ist, leuchtet der ent-
sprechende Schalter auf.

Die Effekt-Schalter leuchten blau, der EQ-Schalter griin auf.

Offnet das Bedienfeld fiir das
VST-Instrument
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Status- und Bypass-Schalter fiir
Inserts/EQs/Sends (siehe unten)

= Wenn Sie auf einen eingeschalteten Schalter klicken,
wird der Equalizer bzw. Effekt umgangen (Bypass).

Die entsprechenden Schalter leuchten dann gelb auf. Klicken Sie erneut
auf die Schalter, um die Bypass-Funktion aufzuheben.

Die MIDI-Kanalziige

/ ——1— Ausblendbar-Status
Kanal schmal/breit r
s \—Panoramaregler
Stummschalten und— [ 5|
Solo b
| [R] — Pegelanzeige
Automationsschalter -~ [w] (Ar?schlagsgt;érke)
N — Bearbeiten-Schalter
] i Pegelregler )
Schalter »Aufnahme akti- . off (MIDI-Lautstérke)
vieren« und »Monitore« WID1 01
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Uber die MIDI-Kanalziige kdnnen Sie Lautstarke und Pan-
orama lhres MIDI-Instruments steuern (vorausgesetzt Sie
stellen dieses so ein, dass es auf MIDI-Befehle anspricht).
Diese Einstellungen sind auch im Inspector verfigbar.

Die Ausgangskanile

Die Ausgangsbusse, die Sie im Fenster »VST-Verbindun-
gen« eingerichtet haben, werden im Mixer als Ausgangska-
nalziige dargestellt. Sie sind in einem separaten Mixerbe-
reich (rechts neben den anderen Mixerkanalziigen)
angeordnet. Dieser Bereich kann mit dem Fensterteiler auf
die gewuinschte GroBe gezogen werden und verfligt tiber
eine separate Bildlaufleiste. Der Ausgangskanalzug dhnelt
den anderen Audiokanalzligen.

——— Panoramaregler

Buspegelregler
Stummschalten- und

Solo-Schalter

Buspegelanzeige
Automationsdaten
lesen/schreiben

Status-/Bypass- Bearbeiten-Schalter

Schalter fiir Inserts
und EQ

Clipping-Anzeige,
siehe »Einstellen der
Eingangspegel« auf
Seite 57.

Stereo Out

= Das Einrichten der Eingangs- und Ausgangsbusse wird
im Kapitel »VST-Verbindungen: Einrichten von Ein- und
Ausgangsbussen« auf Seite 8 beschrieben.

* Das Leiten von Audiokanalen an Busse wird im Abschnitt
»Die Ausgangskanéle« auf Seite 82 beschrieben.

= Fiir das Monitoring wird der Main-Mix-Bus (der Stan-
dard-Ausgangsbus) verwendet. Weitere Informationen
zum Mithdren finden Sie unter »Mithéren (Monitoring)« auf
Seite 12.

Grundlegende Verfahren beim
Mischen

Einstellen der Lautstarke im Mixer

Im Mixer ist fiir jeden Audiokanal ein Lautstarkeregler ver-
fugbar.

= Bei Audiokanilen kénnen Sie mit den Schiebereglern
die Lautstirke der Kanile bestimmen, bevor diese (direkt
oder {iber einen Gruppenkanal) an einen Ausgangsbus
geleitet werden.

= Ein Ausgangskanalregler bestimmt den Master-Aus-
gangspegel aller Audiokanéile, die an diesen Ausgangs-
bus geleitet werden.

= Bei MIDI-Kanalen werden beim Andern der Lautstarke im
Mixer MIDI-Lautstérkebefehle an die angeschlossenen In-
strumente gesendet.

Damit dies funktioniert, miissen die angeschlossenen Instrumente so
eingestellt sein, dass sie auf MIDI-Befehle ansprechen (in diesem Fall
MIDI-Lautstérke).

= Die Reglereinstellungen werden unter den Schiebereg-
lern als Zahlenwerte angezeigt. Bei Audiokanélen erfolgt
die Anzeige in dB und bei MIDI-Kanélen im MIDI-Lautstér-
kebereich von 0 bis 127.

Wenn Sie in die Felder unterhalb der Regler klicken, kénnen Sie einen
Wert fiir die Lautstérke eingeben.

= Wenn Sie beim Verschieben der Regler die [Umschalt-
taste] gedriickt halten, kénnen Sie die Lautstérke feiner
einstellen.

= Wenn Sie mit gedriickter [Strg]-Taste/[Befehlstaste]
auf einen Regler klicken, wird dieser auf seinen Standard-
wert zuriickgesetzt (bei Audiokanilen auf 0,0dB und bei
MIDI-Kanalen auf die MIDI-Lautstirke 100).

Die meisten Mixerparameter kdnnen so auf die Standardwerte zuriickge-
setzt werden.
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Sie kénnen die Lautstérke zwischen den Audio- und MIDI-
Kanilen aussteuern und manuell mischen, indem Sie die
Regler und die anderen Steuerelemente wihrend der Wie-
dergabe anpassen. Mit dem Write-Schalter (siehe »Ein-/
Ausschalten des Automationsmodus« auf Seite 114) kén-
nen Sie das Einstellen der Pegel und andere Vorgange im
Mixer automatisieren.

/N In der Infozeile oder mit den Lautstarke-Griffen (siehe
»Der Lautstérke-Griff eines Events« auf Seite 70) kén-
nen Sie auch feste Werte fiir die Event-Lautstirke
einstellen.

Pegelregler fiir Audiokandle

Wenn Sie Audiomaterial in Cubase LE wiedergeben, zei-
gen die Pegelanzeigen im Mixer den Pegel jedes Audioka-
nals an.

= Direkt unterhalb der Pegelanzeige wird der héchste ge-
messene Signalpegel angezeigt.
Klicken Sie auf die Anzeige, um den Wert zurlickzusetzen.

Wenn der Spitzenpegel des Audiomaterials 0dB tber-
schreitet, zeigt die numerische Pegelanzeige einen positi-
ven Wert an (d.h. einen Wert oberhalb 0dB).

= Cubase LE arbeitet intern mit einer 32-Bit-FlieBkomma-
berechnung, so dass ein nahezu unbegrenzter Headroom
zur Verfligung steht — Signale kdnnen oberhalb 0dB liegen,
ohne Verzerrungen zu verursachen. Das Auftreten von Pe-
geln oberhalb 0dB bei einzelnen Audiokanélen stellt daher
an sich kein Problem dar. Die Qualitat des Audiomaterials
wird dadurch nicht beeintrachtigt.

Wenn jedoch viele Signale mit hohem Pegel in einem Ausgangsbus ge-
mischt werden, miissen Sie unter Umsténden den Pegel des Ausgangs-
kanals sehr stark vermindern (siehe unten). Daher sollten Sie versuchen,
die Maximalpegel einzelner Audiokanale auf ca. 0dB einzustellen.

Pegelregler fiir Ausgangskanile

Fur die Ausgangskanile gelten andere Regeln. Sie haben
eine Clipping-Anzeige.

* Bei der Aufnahme kann Clipping (Ubersteuerung) auf-
treten, wenn das analoge Signal in der Audio-Hardware in
ein digitales Signal umgewandelt wird.

Ubersteuerung kann auch beim Schreiben des Signals auf die Festplatte
auftreten. Weitere Informationen hierzu finden Sie unter »Einstellen der
Eingangspegel« auf Seite 57.
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* In den Ausgangsbussen wird das Audiomaterial der
FlieBkommaberechnung entsprechend der Auflésung der
Audio-Hardware umgewandelt. Fiir ganzzahlige Audiodaten
betrégt der Maximalpegel 0dB — d.h. bei hoheren Pegeln
leuchten die Clipping-Anzeigen der einzelnen Busse auf.
Wenn die Clipping-Anzeige fiir einen Bus aufleuchtet, wird tatséchlich
Clipping angezeigt, d.h. digitale Verzerrung, die auf jeden Fall vermieden
werden sollte.

/N Wenn die Clipping-Anzeige fiir einen Ausgangskanal
aufleuchtet, setzen Sie sie zurlick, indem Sie darauf
klicken. Verringern Sie den Pegel, bis die Anzeige
nicht mehr aufleuchtet.

Pegelanzeigen fiir MIDI-Kanile

Die Pegelregler fur MIDI-Kanile zeigen keine aktuellen
Lautstérkepegel an, sondern die Anschlagstarkewerte der
Noten, die auf den MIDI-Spuren wiedergegeben werden.

MIDI-Spuren mit demselben MIDI-Kanal und -Ausgang

Wenn Sie mehrere MIDI-Spuren auf denselben MIDI-Kanal
eingestellt (und an denselben MIDI-Ausgang geleitet) ha-
ben, wirken sich Lautstérke- und Panoramaeinstellungen,
die Sie an einer MIDI-Spur bzw. einem Mixerkanal vorneh-
men, auf alle anderen Mixerkanile aus, die auf dieselbe
MIDI-Kanal/Ausgangskombination eingestellt sind.
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Die Stummschalten- und die Solo-Funktion

(m]
[s]

Der Stummschalten- und der Solo-Schalter

Mit dem Stummschalten- und dem Solo-Schalter kdnnen
Sie einen oder mehrere Kanale stummschalten. Dabei gilt
Folgendes:

= Mit dem Stummschalten-Schalter kénnen Sie den aus-
gewdhlten Kanal stummschalten.

Klicken Sie ermeut auf den Schalter, um die Stummschaltung wieder auf-
zuheben. Sie kénnen auch mehrere Kanéle gleichzeitig stummschalten.
Das Stummschalten von Gruppenkanélen kann zu unterschiedlichen Er-
gebnissen fiihren, je nachdem, welche Einstellungen Sie im Programm-
einstellungen-Dialog vorgenommen haben (siehe »Einstellungen fiir
Gruppenkanale« auf Seite 89). Wenn ein Kanal stummgeschaltet ist,
leuchten der entsprechende Stummschalten-Schalter und der globale
Stummschalten-Schalter im allgemeinen Bedienfeld auf.

» Mit dem Solo-Schalter werden alle anderen Kanile
stummgeschaltet, so dass Sie nur noch den ausgewahl-
ten Kanal héren.

Wenn auf einen Kanal die Solo-Funktion angewendet wird, leuchten der
entsprechende Solo-Schalter und der globale Solo-Schalter im allge-
meinen Bedienfeld auf. Wenn Sie erneut auf den Solo-Schalter klicken,
wird die Solo-Funktion ausgeschaltet.

Wenn der globale Stummschalten-
Schalter im allgemeinen Bedienfeld
leuchtet, ist mindestens ein Kanal
stummgeschaltet.

Ein stummge-
schalteter Kanal
im Mixer.

[m]
[s)

= Sie kdnnen die Solo-Funktion auf mehrere Kanile gleich-
zeitig anwenden, indem Sie auf die entsprechenden Solo-
Schalter klicken.

Wenn Sie jedoch mit gedriickter [Strg]-Taste/[Befehlstaste] auf den
Solo-Schalter fiir einen Kanal klicken, wird die Solo-Funktion fiir alle an-
deren Kanile ausgeschaltet (d.h. diese Solo-Funktion ist exklusiv).

= Wenn Sie mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wahltaste] auf ei-
nen Solo-Schalter klicken, wird »Solo ablehnen« auf die-
sen Kanal angewendet.

In diesem Modus wird der Kanal nicht stummgeschaltet, wenn Sie auf den
Solo-Schalter fiir einen anderen Kanal klicken. Um die Funktion »Solo ab-
lehnen« wieder auszuschalten, klicken Sie erneut mit gedriickter [Alt]-
Taste/[Wahltaste] auf den Solo-Schalter.
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Klicken Sie mit gedriickter
[Alt]-Taste/[Wahltaste] auf
einen Solo-Schalter...

- L

= Sie kdonnen die Stummschalten- bzw. die Solo-Funktion
auch fiir alle Kanile ausschalten, indem Sie auf die ent-
sprechenden Schalter im allgemeinen Bedienfeld klicken.

-] Solo-Status (Solo ablehnen mit ALT)

...um »Solo ablehnen« fiir den Kanal einzuschalten.

Einstellen des Panoramas im Mixer

Der Panoramaregler

Mit den Panoramareglern im Mixer kénnen Sie die Position
eines Kanals im Stereoklangbild einstellen. Bei Stereokana-
len wird mit den Panoramareglern standardmaBig die Ba-
lance zwischen linkem und rechtem Kanal eingestellt, Sie
konnen dieses Verhalten jedoch im Programmeinstellun-
gen-Dialog dndern. Sie kénnen einen der Panoramamodi
auswihlen (siehe unten), um Panoramaeinstellungen sepa-
rat fur den linken und den rechten Kanal vorzunehmen.

* Wenn Sie das Panorama in feineren Abstufungen ein-
stellen mochten, halten Sie beim Verschieben des Reglers
die [Umschalttaste] gedriickt.

= Wenn Sie die mittlere Panoramaposition (Standardein-
stellung) wiederherstellen méchten, klicken Sie mit ge-
driickter [Strg]-Taste/[Befehlstaste] auf den Panorama-
regler.

= Bei MIDI-Kanalen senden die Panoramaregler MIDI-
Panoramabefehle.

Das Ergebnis hangt davon ab, wie Ihr MIDI-Gerat auf Panoramabefehle re-
agiert — Details hierzu entnehmen Sie der Dokumentation zu lhrem Gerét.

Die Einstellung »Stereo-Pan-Modus« (nur fiir Audiokanile
verfiigbar)

Im Projekteinstellungen-Dialog finden Sie das Einblend-
menii »Stereo-Pan-Modus«, in dem Sie einen der Panora-
mamodi auswahlen kdnnen. Diese Modi basieren alle auf
der Tatsache, dass ohne Leistungsausgleich die Leistung
aus der Summe der linken und rechten Seite hther (lau-
ter) ist, wenn fiir den Kanal das Panorama auf die Mittel-
stellung gesetzt wird, als wenn es links oder rechts
ausgerichtet wird.
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Um dies zu verhindern, kdnnen Sie mit Hilfe der Option
»Stereo-Pan-Modus« Signale, die auf die Mittelstellung
gesetzt sind, um -6, -4,5 bzw. -3dB (Standard) dampfen.
Wenn Sie »0dB« auswihlen, wird der »konstante Leis-
tungsausgleich« ausgeschaltet. Probieren Sie die ver-
schiedenen Modi aus, um zu sehen, welcher Modus in
welcher Situation am besten geeignet ist. Sie konnen
auch die Option »Equal Power« auswahlen, bei der die
Leistung des Signals unabhzngig von den vorgenomme-
nen Panoramaeinstellungen gleich bleibt.

Audiospezifische
Bearbeitungsvorgange

In diesem Abschnitt werden die Optionen und die grund-
legenden Bearbeitungsvorgange flir audiobezogene Ka-
nale im Mixer beschrieben.

Verwenden von Kanaleinstellungen

Fiir jeden Audiokanalzug im Mixer (und im Inspector und in
der Spurliste fiir jede Audiospur) wird ein Bearbeiten-
Schalter (»e<) angezeigt.

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird das Fenster
»VST-Audiokanaleinstellungen« getffnet. StandardmaBig
wird hier Folgendes angezeigt:

* ein Bereich mit acht Insert-Effektschnittstellen (siehe das Kapi-
tel »Audioeffekte« auf Seite 93.)

* vier EQ-Module und eine EQ-Kurvenanzeige (siehe »Vorneh-
men von EQ-Einstellungen« auf Seite 86)

* ein Bereich mit acht Sends (siehe das Kapitel »Audioeffekte«
auf Seite 93)

= eine Kopie des Mixer-Kanalzugs

Sie kénnen das Kanaleinstellungen-Fenster wie gewiinscht
einrichten, indem Sie bestimmte Bereiche ein- oder aus-
blenden bzw. ihre Anordnung im Fenster &ndern:

= Wenn Sie mit der rechten Maustaste in das Kanaleinstellungen-
Fenster klicken, kénnen Sie iiber das Kontextmenii (Untermenti
»Ansicht einstellen«) bestimmte Bereiche ein- oder ausblenden.

* Wenn Sie die Anordnung der Bereiche &ndern mochten, wah-
len Sie im Kontextmenii aus dem Untermenti »Ansicht einstel-
len« die Option »Einstellungen...« und verwenden Sie den
Aufwirts- und den Abwirts-Schalter.

Weitere Informationen hierzu finden Sie im Kapitel »Indivi-
duelle Einstellungen« auf Seite 276.
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Jeder Kanal hat ein eigenes Fenster mit Kanaleinstellungen
(sie kénnen aber auch alle im selben Fenster angezeigt
werden, siehe unten).

Klicken Sie auf den Bearbeiten-Schaltern, um
das Kanaleinstellungen-Fenster zu 6ffnen.

Im Kanaleinstellungen-Fenster kénnen Sie folgende Ein-
stellungen vornehmen:

= Anwenden von Equalizern (siehe »Vornehmen von EQ-Einstel-
lungen« auf Seite 86).

* Anwenden von Send-Effekten (siehe das Kapitel »Audioef-
fekte« auf Seite 93).

» Anwenden von Insert-Effekten (siehe das Kapitel »Audioef-
fekte« auf Seite 93).

= Kopieren der Kanaleinstellungen und Anwenden dieser Ein-
stellungen auf einen anderen Kanal (siehe »Kopieren von Ein-
stellungen zwischen Audiokanélen« auf Seite 88).

/N Alle Kanaleinstellungen werden auf beide Seiten eines
Stereokanals angewendet.

Wechseln der Kanidle im Kanaleinstellungen-Fenster

Zum Anzeigen der Kanaleinstellungen unterschiedlicher
Kanile kdénnen Sie immer dasselbe Fenster verwenden.

Wenn in den Programmeinstellungen unter »Bearbeitungs-
optionen—Projekt & Mixer« die Option »Projekt und Mixer-
auswahl synchronisieren« eingeschaltet ist, geschieht dies
»automatisch:

= Offnen Sie das Kanaleinstellungen-Fenster fiir eine Spur
und ordnen Sie es so an, dass Sie sowohl das Projekt-
Fenster als auch das Kanaleinstellungen-Fenster sehen
kdnnen.
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Wenn Sie eine Spur im Projekt-Fenster auswahlen, wird
der entsprechende Kanal im Mixer ausgewahlt (und um-
gekehrt). Im Kanaleinstellungen-Fenster werden die vor-
herigen Kanaleinstellungen durch die Einstellungen des
ausgewdhlten Kanals ersetzt. So kdnnen Sie ein Kanalein-
stellungen-Fenster an der gewiinschten Bildschirmposi-
tion anzeigen lassen und dieses zum Einstellen der Equa-
lizer-Parameter und Effekte fir alle Kanéle verwenden.

Sie kénnen einen Kanal auch manuell auswihlen (und da-
mit die Anzeige im gedffneten Kanaleinstellungen-Fenster
andern). Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie das Kanaleinstellungen-Fenster fiir einen
beliebigen Kanal.

2. Offnen Sie das Kanalauswahl-Einblendment, indem
Sie auf den Pfeilschalter tiber dem Kanalzug klicken.

Audio 01

v Audio 01
Group 1
HaLionOne 01
F# 1-PingPongl elay
HaLionOne 02
Audio 02
Steren Out

nalauswahl
;

3. Wabhlen Sie im Einblendment den gewiinschten Kanal
aus, um die Einstellungen fiir diesen Kanal im ged&ffneten
Kanaleinstellungen-Fenster anzeigen zu lassen.

= Sie kénnen auch einen Kanalzug im Mixer auswéhlen,
indem Sie auf den Kanalzug klicken. Achten Sie darauf,
keines der Bedienelemente zu verstellen.

Im Kanaleinstellungen-Fenster werden dann sofort die Einstellungen fiir
den neuen Kanal angezeigt.

= Wenn Sie mehrere Kanaleinstellungen-Fenster gleich-
zeitig 6ffnen méchten, klicken Sie mit gedriickter [Alt]-
Taste/[Wahltaste] auf die Bearbeiten-Schalter der ent-
sprechenden Kanile.
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Vornehmen von EQ-Einstellungen

Jeder Audiokanal in Cubase LE hat einen internen para-
metrischen Equalizer mit bis zu vier Frequenzbandern. Sie
kénnen die Equalizer auf unterschiedliche Arten anzeigen
lassen und bearbeiten:

= Offnen Sie im Inspector die Equalizer-Registerkarte.
Die Equalizer-Registerkarte entspricht dem Equalizer-Bereich im Kanal-
einstellungen-Fenster. Sie kénnen EQ-Einstellungen im Inspector nur fiir
spurbasierende Audiokanile einstellen.

= Offnen Sie das Kanaleinstellungen-Fenster.
Hier konnen Sie die EQ-Einstellungen mit Hilfe von Schiebereglern vor-
nehmen oder Kurvenpunkte in der Kurvenanzeige einzeichnen.

Im Folgenden werden die Equalizer-Einstellungen im Kanal-
einstellungen-Fenster beschrieben. Die Einstellungen sind
jedoch dieselben im Mixer.

Der Bereich »Equalizer + Kurve« im Kanaleinstellungen-
Fenster enthilt vier EQ-Module mit Schiebereglern, eine
Kurvenanzeige und einige zusatzliche Einstellungen oben
im Fenster.

@ [m

-85

220.5Hz

Verwenden der Regler

1. Schalten Sie ein EQ-Modul ein, indem Sie auf den
Ein/Aus-Schalter klicken.

Obwohl die Module unterschiedliche Standardeinstellungen fiir die Fre-
quenz und unterschiedliche Q-Einstellungen aufweisen, haben alle den-
selben Frequenzbereich (20Hz bis 20kHz). Der einzige Unterschied
zwischen den Modulen besteht darin, dass Sie fiir jedes Modul unter-
schiedliche Filtertypen angeben kénnen (siehe unten).
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2. Stellen Sie den Wert fiir die Verstarkung/Dampfung
mit dem Verstarkung-Regler ein.
Der Bereich betragt + 24dB.

3. Stellen Sie die gewliinschte Frequenz mit dem Fre-
quenz-Regler ein.

Dies ist die mittlere Aussteuerungsfrequenz (20Hz bis 20kHz). Dieser
Wert dient als Basis fiir das Verstéarken/Dampfen eines Frequenzbereichs.

4. Klicken Sie links tiber dem unteren Regler, um das
Einblendment fur die Auswabhl des Filtertyps zu 6ffnen.
EQ1 und EQ2 kdnnen als Bandpassfilter und als Hoch-/Tiefpassfilter
verwendet werden, wihrend EQ2 und EQ3 nur als Bandpassfilter einge-
setzt werden kénnen.

5. Stellen Sie mit dem unteren Regler (rechts) den
Q-Wert ein.

Hiermit legen Sie die Breite des Frequenzbands fest. Mit héheren Werten
erhalten Sie schmalere Frequenzbereiche.

6. Schalten Sie gegebenenfalls weitere Module (insge-
samt bis zu vier) ein und nehmen Sie die gewiinschten
Einstellungen vor.

= Sie kénnen die Werte auch numerisch bearbeiten. Kli-
cken Sie in das gewiinschte Feld und geben Sie einen
neuen Wert fur Verstérkung, Frequenz oder Q ein.

Arbeiten mit der Kurvenanzeige

Wenn Sie EQ-Module einschalten und Werte einstellen,
werden Sie sehen, dass die Einstellungen in der Kurvenan-
zeige oben automatisch tibernommen werden. Sie kdnnen
die Werte auch direkt in der Kurvenanzeige einstellen (oder
beide Methoden kombinieren):

1. Wenn Sie ein EQ-Modul einschalten méchten, klicken
Sie in die Kurvenanzeige.

Ein Kurvenpunkt wird hinzugefiigt und eines der Module unterhalb der
Anzeige wird eingeschaltet.

2. Nehmen Sie EQ-Einstellungen vor, indem Sie den
Kurvenpunkt in der Anzeige verschieben.

Auf diese Weise kdnnen Sie die Verstérkung (ziehen Sie nach oben/unten)
und die Frequenz (ziehen Sie nach rechts/links) gleichzeitig einstellen.

3. Wenn Sie den Q-Parameter einstellen méchten, zie-
hen Sie einen Kurvenpunkt mit gedriickter [Umschalttaste]
nach oben/unten.

Sie werden sehen, dass die EQ-Kurve wihrend Sie den Punkt ziehen
breiter bzw. schmaler wird.
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= Sie kénnen die Bewegungsrichtung fiir die Bearbeitung
einschranken, indem Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste]
(zum Einstellen der Verstirkung) bzw. die [Alt]-Taste/
[Wahltaste] (zum Einstellen der Frequenz) gedriickt hal-
ten, wahrend Sie einen Kurvenpunkt verschieben.

4. Wenn Sie ein weiteres EQ-Modul einschalten méch-
ten, klicken Sie an eine andere Position in der Kurvenan-
zeige und gehen Sie wie oben beschrieben vor.

5. Wenn Sie ein EQ-Modul ausschalten méchten, dop-
pelklicken Sie auf den entsprechenden Kurvenpunkt oder
ziehen Sie ihn aus der Anzeige hinaus.

6. Wenn Sie die EQ-Kurve auf der x-Achse spiegeln (in-
vertieren) méchten, klicken Sie auf den Schalter rechts
von der Kurvenanzeige.

Der Schalter »Equalizer invertieren«
Die Bypass-Funktion fiir EQs

Wenn ein oder mehrere EQ-Module eingeschaltet sind,
leuchtet der EQ-Status/Bypass-Schalter fiir den Kanalzug
im Mixer, im Inspector (auf der Equalizer- und der Kanal-
Registerkarte), in der Spurliste und im Kanaleinstellungen-
Fenster (oben rechts im EQ-Bereich) griin auf.

Sie kénnen auch alle EQ-Module umgehen. So kénnen
Sie den Klang mit und ohne EQ vergleichen. Gehen Sie
folgendermaBen vor:

= Klicken Sie im Mixer, in der Spurliste oder im Inspector
auf der Kanal-Registerkarte auf den EQ-Statusschalter,
so dass er gelb aufleuchtet.

Um den Bypass wieder auszuschalten, klicken Sie den Statusschalter
erneut.

= Klicken Sie im Inspector (Equalizer-Registerkarte) und
im Kanaleinstellungen-Fenster auf den Bypass-Schalter
(neben dem EQ-Schalter), so dass er gelb aufleuchtet.
Wenn Sie die Bypass-Funktion wieder ausschalten mochten, klicken Sie
erneut auf den Schalter.

11.3

I-'-E;EI.EI Hz

760.0 Hz

EQ-Bypass im Mixer, im Kanaleinstellungen-Fenster und im Inspector
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EQ in der Kanaliibersicht

In der Kanal-Registerkarte im Inspector sehen Sie, welche
EQs, Insert-Effekte und Sends fur den Kanal eingeschal-
tet sind.

Sie kdnnen die EQ-Module ein- und ausschalten, indem
Sie auf die entsprechenden Schalter (1 bis 4) klicken.

b i EQ High
1

Die Kanaltibersicht im Inspector

Kopieren von Einstellungen zwischen
Audiokandlen

Sie kénnen alle Kanaleinstellungen kopieren und sie auf ei-
nen anderen Kanal anwenden. Dies gilt jedoch nur fiir au-
diobezogene Kanéle. Sie kdnnen z.B. die EQ-Einstellungen
einer Audiospur in einen Gruppenkanal kopieren, wenn
beide Kanéle denselben Sound verwenden sollen.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Waibhlen Sie im Mixer den Kanal aus, dessen Einstellun-
gen Sie kopieren mochten.

2. Klicken Sie im allgemeinen Bedienfeld auf den Schalter
»Einstellungen des ersten ausgewahlten Kanals kopieren«.

Einztellungen des ersten ausgevwdhten Kanals kopieren
—

3. Wihlen Sie die Kanile aus, auf die Sie die Einstellun-
gen anwenden mochten, und klicken Sie auf den Schalter
»Einstellungen auf ausgewihlte Kanile anwenden« (unter-
halb von »Einstellungen des ersten ausgewéhlten Kanals
kopieren«).

Die Einstellungen werden auf die ausgewahlten Kandle angewendet.
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Sie kénnen Kanaleinstellungen auch zwischen verschiede-
nen Spurarten kopieren, es werden aber nur die Einstellun-
gen kopiert, die im Zielkanal eine Entsprechung haben:

= Da Ausgangskanéle z.B. keine Send-Effekte verwenden, wer-
den beim Kopieren von Einstellungen auf einen anderen Kanal
dessen Send-Einstellungen nicht verandert.

Die Schalter »Kanal zurticksetzen« und »Mixer
zuriicksetzen«

Der Schalter »Kanal zurticksetzen« befindet sich im Kanal-
einstellungen-Fenster unten im allgemeinen Bedienfeld
(wenn dieser Bereich nicht angezeigt wird, 6ffnen Sie das
Kontextmenu und wihlen Sie aus dem Untermenti »Ansicht
einstellen« die Option »Allgemeines Bedienfeld«). Wenn
Sie auf diesen Schalter klicken, werden die Standardein-
stellungen fiir den ausgewahlten Kanal wiederhergestellt.

Entsprechend finden Sie im Mixer den Schalter »Mixer zu-
riicksetzen/Kanile zuriicksetzen« — wenn Sie auf diesen
Schalter klicken, werden Sie gefragt, ob Sie alle Kanéle
oder nur den ausgewahlten Kanal zurlicksetzen méchten.

Beim Zuriicksetzen geschieht Folgendes:

= Alle EQ-, Insert- und Send-Effekteinstellungen werden deakti-
viert und zurlickgesetzt.

= Solo-/Stummschalten-Einstellungen werden deaktiviert.

= Der Pegel wird auf 0dB eingestellt.

* Das Panorama wird auf die Mittelstellung gesetzt.

Verwenden von Gruppenkandlen

Sie kénnen die Ausgange mehrerer Audiokanéle an eine
Gruppe leiten. Dadurch kénnen Sie alle Kanalpegel gleich-
zeitig mit einem Regler steuern und dieselben Effekte und
Equalizer auf alle Kanile anwenden usw. Gehen Sie fol-
gendermaBen vor, um einen Gruppenkanal zu erstellen:

1. Wahlen Sie im Projekt-Meni aus dem Unterment
»Spur hinzuftigen« den Gruppe-Befehl.

2. Wahlen Sie die gewtlinschte Kanal-Konfiguration aus
und klicken Sie auf »OK«.,

Eine Gruppenspur wird zur Spurliste und ein entsprechender Grup-
penkanalzug zum Mixer hinzugefiigt. StandardmaBig heiBt der erste
Gruppenkanalzug »Gruppe 01«, aber Sie kdnnen ihn wie jeden anderen
Kanal auch im Mixer umbenennen.
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3. Wahlen Sie im Ausgangsbus-Einblendmenti fiir den
Kanal, den Sie an einen Gruppenkanal leiten méchten, die
Option fur die Gruppe.

Der Ausgang des Audiokanals wird an die ausgewahlte Gruppe geleitet.

4. Wiederholen Sie den vorherigen Schritt fiir alle weite-
ren Kanile, die Sie an eine Gruppe leiten méchten.

Einstellungen fiir Gruppenkanile

Die Gruppenkanalziige sind (fast) identisch mit den Au-
diokanalziigen im Mixer. Die Beschreibung der Mixerfunk-
tionen weiter vorne in diesem Kapitel trifft daher auch fiir
die Gruppenkanile zu. Beachten Sie jedoch Folgendes:

= Sie kénnen den Ausgang einer Gruppe an einen Aus-
gangsbus oder eine andere Gruppe leiten.

Sie kénnen eine Gruppe nicht an sich selbst leiten. Routing-Einstellungen
werden im Einblendmenti fur das Ausgangs-Routing im Inspector vorge-
nommen (wahlen Sie dazu die entsprechende Spur in der Spurliste aus).

= Fur Gruppenkanéle sind keine Einblendmens fur das
Eingangs-Routing, keine Monitor-Schalter (zum Mithéren)
und keine Schalter zum Aktivieren der Aufnahme verfligbar.
Dies liegt daran, dass die Eingédnge niemals direkt mit einer Gruppe ver-
bunden sind.

= Die Solo-Funktion fiir einen Kanal, der an eine Gruppe
geleitet wird, und fiir den Gruppenkanal werden automa-
tisch miteinander verkniipft.

Wenn Sie also die Solo-Funktion fir eine Gruppe einschalten, wird dies
automatisch fir alle Kanéle, die an diese Gruppe geleitet werden, tiber-
nommen. Entsprechend wird auch automatisch der Gruppenkanal auf
»Solo« geschaltet, wenn Sie die Solo-Funktion fiir einen Kanal einschalten.

= Die Stummschalten-Funktion héngt von der Option
»Gruppenkanale: Quellkanile ebenfalls stummschalten« in
den Programmeinstellungen (VST-Seite) ab.

StandardméaBig wird beim Stummschalten von Gruppenkanélen kein
Audiomaterial durch die Gruppe geleitet. Andere Kanéle, die direkt an
diesen Gruppenkanal geleitet werden, werden jedoch nicht stummge-
schaltet. Wenn einer dieser Kanéle Aux-Sends hat, die an andere Grup-
penkanéle, Effektkanale oder Ausgangsbusse geleitet werden, sind
diese noch hérbar.

Wenn die Option »Gruppenkanéle: Quellkanale ebenfalls stummschal-
ten« im Programmeinstellungen-Dialog auf der VST-Seite eingeschaltet
ist, werden beim Stummschalten eines Gruppenkanals alle Kanéle, die
direkt an diesen Kanal geleitet werden, auch stummgeschaltet. Wenn
Sie erneut auf den Stummschalten-Schalter klicken, wird die Stumm-
schaltung fiir den Gruppenkanal und alle Kanéle, die direkt an diesen Ka-
nal geleitet werden, wieder aufgehoben. Fir Kanéle, die Sie vor dem
Stummschalten des Gruppenkanals stummgeschaltet haben, wird in die-
sem Fall die Stummschaltung ebenfalls aufgehoben.
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/\ Die Option »Gruppenkanéle: Quellkanéle ebenfalls
stummschalten« beeinflusst nicht die Aufnahme der
Stummschalten-Automation. Wenn Sie Automations-
daten fuir die Stummschaltung eines Gruppenkanals
schreiben, wird nur der Gruppenkanal berticksichtigt
und nicht die Kanéle, die an diesen geleitet werden.
Beim Schreiben der Automationsdaten fur einen
Gruppenkanal werden Sie sehen, dass die Stumm-
schaltung auch fiir die anderen Kanile eingeschaltet
wird, wenn die Option »Gruppenkanale: Quellkanile
ebenfalls stummschalten« eingeschaltet ist. Bei der
Wiedergabe spricht jedoch nur der Gruppenkanal auf
die Automationsdaten an.

Eine Anwendungsméglichkeit fiir Gruppenkanéle ist die
Verwendung als »Effekt-Racks« (siehe das Kapitel »Audio-
effekte« auf Seite 93).

Die Ausgangsbusse

Cubase LE verwendet ein System von Eingangs- und
Ausgangsbussen, die im Fenster »VST-Verbindungen«
eingerichtet werden. Weitere Informationen hierzu finden
Sie im Kapitel »VST-Verbindungen: Einrichten von

Ein- und Ausgangsbussen« auf Seite 8.

Mit Ausgangsbussen kénnen Sie Audiomaterial vom Pro-
gramm an die Ausgange lhrer Audio-Hardware leiten.

Anzeigen der Ausgangsbusse im Mixer

Die Ausgangsbusse werden rechts im Mixer in einem se-
paraten Bereich als Ausgangskanalziige angezeigt. Sie
kdnnen diesen Bereich ein- und ausblenden, indem Sie im
allgemeinen Bedienfeld des Mixers auf den Schalter »Aus-
gangskanéle ausblenden« klicken.

X
Jeder Ausgangskanalzug &hnelt einem normalen Audioka-
nalzug. Hier kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

= Anpassen der Masterpegel aller eingerichteten Ausgangs-
busse mit den Pegelreglern.

= Hinzufiigen von Effekten oder EQ zu den Ausgangskanalen
(siehe das Kapitel »Audioeffekte« auf Seite 93).
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MIDI-spezifische
Bearbeitungsvorgange

Im folgenden Abschnitt werden die grundlegenden MIDI-
spezifischen Bearbeitungsvorgénge im Mixer beschrieben.

Verwenden von Kanaleinstellungen

Fur jeden MIDI-Kanalzug im Mixer (und jede MIDI-Spur in
der Spurliste und im Inspector) steht ein Bearbeiten-
Schalter (»e«) zur Verfiigung.

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird das Kanalein-
stellungen-Fenster geoffnet. In diesem Fenster wird stan-
dardméBig eine Kopie des Mixerkanalzugs angezeigt.

Sie kdnnen das Kanaleinstellungen-Fenster wie ge-
wiinscht einrichten, indem Sie bestimmte Bereiche ein-
oder ausblenden bzw. ihre Anordnung im Fenster &ndern:

= Klicken Sie mit der rechten Maustaste in das Kanaleinstellun-
gen-Fenster und wahlen Sie im Kontextmenii aus dem Unter-
mentii »Ansicht einstellen« die Bereiche aus, die Sie ein- oder
ausblenden mdochten.

= Wenn Sie die Anordnung der Bereiche dndern méchten, wah-
len Sie im Kontextmenti aus dem Untermentii »Ansicht einstel-
len« die Option »Einstellungen...« und verwenden Sie im
angezeigten Dialog den Aufwérts- und den Abwérts-Schalter.

Jeder MIDI-Kanal verfuigt tber ein eigenes Kanaleinstel-
lungen-Fenster.

MIDI 01

All MIDH Inputs
i MIDI

MIDI 01

Das Kanaleinstellungen-Fenster fiir einen MIDI-Kanal

Sonstige Funktionen

»Kandle verbinden« und »Kanalverbindungen
I6schen«

Die Funktion »Kanale verbinden« verbindet ausgewahlte
Kanéle im Mixer, so dass alle an einem Kanal vorgenom-
menen Anderungen auf alle Kanile dieser »verbundenen«
Gruppe angewendet werden. Sie kénnen beliebig viele
Kanéle verbinden und beliebig viele Gruppen verbundener
Kanile erstellen. Gehen Sie folgendermaBen vor, um Ka-
néle im Mixer zu verbinden:

1. Klicken Sie mit gedriickter [Strg]-Taste/[Befehlstaste]
auf alle Kanile, die Sie miteinander verbinden méchten.
Mit der [Umschalttaste] kénnen Sie mehrere nebeneinander liegende Ka-
nalztige auswahlen.

L
mm

Irmer im Wardergrund
Befehle anwenden auf 3
K.anale anzeigen 3

Ranéle verbinden
Kanalverbindungen laschen

BE0ecRE @A

Spur hinzufligen 3

Lusgewdhlte Kanle speichemn
Auzgewshlte Kandle laden

Alle Mixer-Einstellungen speichem

Alle Miver-Einstellungen laden
AUCIO U4 ALIOIO U3

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Mixer-
hintergrund.
Das Mixer-Kontextment wird ge6ffnet.

3. Wihlen Sie den Befehl »Kanile verbinden«,

= Wenn Sie das Verbinden von Kanilen wieder riickgéngig
machen méchten, wihlen Sie einen der verbundenen Ka-
nale aus und wihlen Sie im Mixer-Kontextmeni den Befehl
»Kanalverbindungen I8schen«.

Die Kanile sind dann nicht mehr miteinander verbunden. Beachten Sie,
dass Sie nicht alle verbundenen Kanile auswihlen missen, sondern le-
diglich einen.

= Sie kénnen die Kanalverbindung nicht fiir einzelne
Kanéale aufheben.

Wenn Sie fiir einen Kanal separate Einstellungen vornehmen méchten,
halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt und dndern Sie die Ein-
stellung.
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Was wird miteinander verbunden?
Fur verbundene Kanéle gelten die folgenden Regeln:

= Nur die Parameter fir Pegel, Stummschaltungs- und
Solo-Status, Auswahl, Monitor und Aufnahmebereitschaft
werden verbunden.

Die Einstellungen fiir Effekte, EQ und Panorama werden nicht verbunden.

= Vor dem Verbinden von Kanilen vorgenommene Ein-
stellungen an einem Kanal bleiben nach dem Verbinden
zunichst erhalten, kénnen aber nach dem Verbinden
durch Einstellungen an anderen, verbundenen Kanalen
verloren gehen.

Wenn Sie z.B. drei Kanile miteinander verbinden, von denen einer zu dem
Zeitpunkt, an dem Sie »Kanéle verbinden« auf diese drei Kanéle anwende-
ten, stummgeschaltet war, bleibt dieser Kanal zunéchst stummgeschaltet.
Wenn Sie jetzt aber einen weiteren verbundenen Kanal stummschalten,
werden alle verbundenen Kanéle stummgeschaltet. Einstellungen fiir be-
stimmte Kanéle kénnen also durch Anderungen beim selben Parameter ei-
nes verbundenen Kanals verloren gehen.

= Die Pegelregler werden miteinander verbunden.
Der relative Pegelversatz zwischen den Kanalen bleibt erhalten, wenn
Sie einen verbundenen Kanalregler verschieben.
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Die drei dargestellten Kanile sind miteinander verbunden. Wenn Sie ei-
nen Regler nach unten verschieben, andern sich die Pegel aller drei Ka-
nale, aber der relative Pegelversatz bleibt erhalten.

= Wenn Sie separate Einstellungen fiir einen der verbun-
denen Kanile vornehmen méchten, halten Sie beim Ein-
stellen der Werte die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt.

= Verbundene Kanéle verfligen jedoch Uiber separate
Automationsspuren. Diese sind vollkommen unabhéngig
und nicht von der Funktion »Kanéle verbinden« betroffen.
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Speichern von Mixereinstellungen

Sie kénnen vollstandige Mixereinstellungen flr alle oder fir
ausgewadhlte audiobezogene Kanéle im Mixer speichern.
Diese kdnnen zu einem spéteren Zeitpunkt in ein beliebi-
ges Projekt geladen werden. Kanaleinstellungen werden
als Mixereinstellungen-Datei (mit der Dateinamenerweite-
rung ».vmx«) gespeichert.

[[ Immer im Yordergrund
Betehle arwenden auf 3
[ Kanile anzeigen 3

K.anale verbinden
Kanalverbindungen [dschen

[ Spur hinzufligen 3

[ Auzgewahlte Kanale speichem
Auzgewshlte Kanale laden

Alle MikerEinstellungen speichemn
Alle Mizer-Einstellungen laden

Audio 05

Audio 06

Wenn Sie mit der rechten Maustaste im Mixerbedienfeld
oder im Kanaleinstellungen-Fenster klicken, wird ein Kon-
textmeni angezeigt, in dem die folgenden Optionen zum
Speichern verfligbar sind:

= Mit der Option »Ausgewahlte Kanale speichern« spei-
chern Sie alle Kanaleinstellungen der ausgewzhlten Kanale.

= Mit der Option »Alle Mixer-Einstellungen speichern«
speichern Sie alle Kanaleinstellungen fir alle Kanale.

Wenn Sie eine dieser Optionen wahlen, wird ein Datei-
auswahldialog geoffnet, in dem Sie einen Namen und ei-
nen Speicherort fiir die Datei angeben kénnen.

/\ Das Speichern von Mixereinstellungen ist nicht fiir
MIDI-Kanale verfligbar — nur audiobezogene Kanéle
(Gruppen-, Audio-, Instrumenten-, Effektkanale, und
VSTi-Kanile) kénnen mit dieser Funktion gespei-
chert werden!
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Laden von Mixereinstellungen

Laden ausgewdhlter Kanile

Wenn Sie die Mixereinstellungen, die fir ausgewahlte Ka-
nile gespeichert wurden, laden méchten, gehen Sie fol-
gendermaBen vor:

1. Wabhlen Sie im neuen Projekt dieselbe Anzahl von Ka-
nélen aus, flr die Sie im vorherigen Projekt die Einstellun-
gen gespeichert haben.

Wenn Sie beispielsweise die Einstellungen fiir sechs Kanle gespeichert
haben, wihlen Sie sechs Kanéle im Mixer aus.

= Die Mixereinstellungen werden in derselben Reihenfolge
angewendet wie im Mixer, als sie gespeichert wurden.
Wenn Sie also die Einstellungen von Kanal 4, 6 und 8 gespeichert haben
und diese Einstellungen auf die Kanéle 1, 2 und 3 anwenden, werden die
fur Kanal 4 gespeicherten Einstellungen auf Kanal 1 angewendet, die fiir
Kanal 6 gespeicherten Einstellungen auf Kanal 2 usw.

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste, um das Mixer-

Kontextmenii zu 6ffnen und wihlen Sie den Befehl »Aus-

gewdhlte Kandle laden«.

Ein Standard-Dateiauswahldialog wird angezeigt, in dem Sie die gespei-
cherte Datei auswahlen kénnen.

3. Wabhlen Sie die gewiinschte Datei aus und klicken Sie
auf »Offnenc.

Die Kanaleinstellungen werden auf die ausgewdahliten Kanale angewendet.

/N Das Laden von Mixereinstellungen ist nicht fir MIDI-
Kanéle verfligbar — nur audiobezogene Kanile (Grup-
pen-, Audio-, FX-, VST-Instrumenten-Kanéle) kénnen
mit dieser Funktion geladen werden!

Wenn Sie die Mixereinstellungen auf weniger Kanile
anwenden, als Sie gespeichert haben, gilt die Rei-
henfolge der gespeicherten Kanale im Mixer, d.h. die
gespeicherten Kandle, die »librig bleiben« und deren
Einstellungen nicht angewendet werden, sind die
Kanile mit den hochsten Kanalnummern (die sich
rechts im Mixer befinden).

Laden aller Mixereinstellungen

Wenn Sie im Mixer-Kontextmen »Alle Mixer-Einstellun-
gen laden« wiahlen, kénnen Sie eine Datei mit gespeicher-
ten Mixereinstellungen 6ffnen und diese Einstellungen auf
alle Kanile anwenden, fir die Daten in der Datei enthalten
sind. Davon sind alle Kanale, Ausgangseinstellungen,
VST-Instrumente, Sends und Master-Effekte betroffen.
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= Wenn die gespeicherten Mixereinstellungen z.B. 24
Kanile umfassen und der Mixer, auf den Sie die Einstellun-
gen anwenden mdéchten, nur 16 Kanéle hat, werden nur die
Einstellungen fiir die Kanéle 1-16 angewendet. Mit dieser
Funktion werden nicht automatisch Kanale hinzugefiigt.

Das Fenster »VST-Leistung«

4= VST-Leistung

Wahlen Sie im Gerdte-Meni den Befehl »VST-Leistungs,
um das Fenster »VST-Leistung« zu &ffnen. Dieses Fenster
enthalt zwei Anzeigen: Die ASIO-Anzeige, an der Sie die
CPU-Auslastung ablesen kdnnen, und die Disk-Anzeige,
die die Auslastung beim Datenaustausch mit der Festplatte
anzeigt. Sie sollten diese Daten von Zeit zu Zeit Uberpriifen
oder das Fenster immer getffnet lassen. Auch wenn Sie
eine bestimmte Anzahl an Audiokanalen im Projekt-Fenster
einrichten konnten, ohne eine Warnmeldung zu erhalten,
kann die Systemleistung beim Anwenden von EQs oder Ef-
fekten beeintrachtigt werden.

= Die ASIO-Anzeige (oben) zeig die ASIO-Auslastung, d.h.
die Zeit, die zum AbschlieBen der aktuellen Prozesse bens-
tigt wird. Je mehr Spuren, Effekte, EQs usw. in einem Pro-
jekt verwendet werden, desto langer dauert die Verarbei-
tung und desto langer zeigt die ASIO-Anzeige Aktivitat an.
Wenn das rote Lampchen aufleuchtet (eine Uberlastung anzeigt), miis-
sen Sie die Anzahl der EQ-Module, der aktiven Effekte und/oder der
gleichzeitig wiedergebenden Audiokanéle reduzieren.

= Der untere Balken zeigt die Auslastung beim Datenaus-
tausch mit der Festplatte an.

Wenn hier das rote Lampchen aufleuchtet, stellt die Festplatte dem Com-
puter die Daten nicht schnell genug zur Verfiigung. Verringern Sie in die-
sem Fall die Anzahl der wiedergegebenen Spuren mit der Funktion »Spur
ausschalten« (siehe »Ein-/Ausschalten von Spuren« auf Seite 49). Wenn
dies nicht zum gewiinschten Ergebnis fiihrt, benétigen Sie eine schnellere
Festplatte.

Die Uberlastungsanzeige kann hin und wieder aufleuchten, z.B. wenn Sie
wiahrend der Wiedergabe einen bestimmten Punkt ansteuern. Dies ist kein
Grund zur Besorgnis, das Programm benétigt lediglich einen Moment, da-
mit alle Kanale die Daten fiir die neue Wiedergabeposition laden kénnen.

= ASIO- und Disk-Anzeige kénnen auch im Transportfeld/
der Werkzeugzeile im Projekt-Fenster angezeigt werden.
Hier werden sie als zwei vertikale Miniaturanzeigen dargestellt (standard-
maBig links im Transportfeld/in der Werkzeugzeile).
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Einleitung

Mit Cubase LE erhalten Sie eine Reihe von VST-Pluglns.
In diesem Kapitel erfahren Sie, wie Sie Effekt-Pluglns in-
stallieren, zuweisen und verwalten. Die Effekte und ihre
Parameter werden im separaten PDF-Dokument »Plugln-
Referenz« beschrieben.

/N In diesem Kapitel werden Audioeffekte beschrieben,
d.h. Effekte zur Bearbeitung von Audio-, Gruppen-,
und VST-Instrument-Kanélen.

Ubersicht

In Cubase LE haben Sie zwei Mdglichkeiten, Audioeffekte
zu verwenden:

= Als Insert-Effekte

Insert-Effekte werden in den Signalpfad eines Audiokanals eingefiigt, d.h.,
das gesamte Signal aus dem Kanal wird durch den Effekt geleitet. Deshalb
sind Inserts fir Effekte geeignet, bei denen das Effektsignal nicht mit dem
Originalsignal (dem Dry-Signal) gemischt wird, also z.B. fiir Verzerrer, Filter
oder andere Effekte, die die Tonalit4t oder die Dynamik des Klangs veran-
dern. Es stehen lhnen bis zu acht verschiedene Insert-Effekte pro Kanal zur
Verfiigung (dasselbe gilt fiir Ausgangsbusse — zum Aufnehmen mit »Mas-
tereffektenc).

= Als Send-Effekte

Jeder Audiokanal verfiigt tiber acht Sends, die je an einen Effekt (bzw. eine
Reihe von Effekten) geleitet werden kénnen. Das Verwenden von Send-Ef-
fekten ist aus zwei Griinden praktisch: Sie kénnen das Mischungsverhélt-
nis zwischen Originalsignal (>Dry«) und Effekisignal (»Wet«) iiber die
Effektsends einzeln fir jeden Kanal anpassen und denselben Effekt fiir
mehrere Audiokanle verwenden. In Cubase LE werden Send-Effekte tiber
die Effektkanalspuren bearbeitet.

VST 3

Der neue VST3-Plugin-Standard bietet eine Reihe von
Verbesserungen gegentiber dem bisherigen VST2-Stan-
dard, ist aber kompatibel mit diesem, so dass Sie auch
weiterhin lhre alten VST-Effekte und -Presets verwenden
kénnen.

Im Programm kénnen Sie »&ltere« VST-Effekte leicht er-
kennen:

Ein Effekt, der mit einer — ~
friiheren VST-Version
kompatibel ist

DaTube
Distortion KEI Ein VST-3-

Effekt

94

VST-Preset-Verwaltung

Aus Benutzersicht stellt die Preset-Verwaltung die groBte
Verdnderung von VST2 nach VST3 dar. Die neuen VST3-
Presets (Dateinamenerweiterung »*.vstpreset«) ersetzen
die bisherigen FXB/FXP-Dateien. Sie kénnen den VST3-
Presets zur einfacheren Suche Attribute zuweisen und sie
vorhdren, bevor Sie sie im Projekt verwenden. Mit dem
Programm wird eine groBe Anzahl Effekt-Presets mitgelie-
fert. Wenn Sie alte VST-Pluglns auf lhrem Computer in-
stalliert haben, kénnen Sie diese weiter verwenden und
deren Programme als VST3-Preset speichern, siehe »Ef-
fekt-Presets« auf Seite 103.

Intelligente Pluglin-Verarbeitung

Eine weitere Eigenschaft des VST3-Standards ist die »in-
telligente« Plugin-Verarbeitung. Bisher haben geladene
Pluglns immer Prozessorleistung beansprucht, auch wenn
gar kein Signal vorhanden war. Unter VST3 kénnen Sie die
PlugIn-Verarbeitung unterbrechen, wenn kein Signal an-
liegt. Dies fiihrt zu einer reduzierten CPU-Last, so dass
mehr Effekte genutzt werden kénnen.

Schalten Sie dazu im Programmeinstellungen-Dialog auf
der Seite »VST-Pluglns« die Option »VST3-Plugln-Verar-
beitung aussetzen, wenn keine Audiosignale anliegen« ein.

Wenn diese Option eingeschaltet ist, benstigen VST3-
Pluglns keine CPU-Leistung, wenn keine Audiodaten
durch sie geleitet werden.

Beachten Sie jedoch, dass Sie auf diese Weise mehr
Plugins laden kénnen als gleichzeitig fehlerfrei wiederge-
geben werden kénnen. Daher sollten Sie immer die Pas-
sage lhres Projekts mit den meisten Events wiedergeben,
um sicherzustellen, dass die Anzahl der geladenen Plugins
Ihr System nicht lberlastet.

= Diese Funktion kann die Systemleistung in einigen
Projekten deutlich verbessern, jedoch besteht auch das
Risiko, dass ein Projekt nicht an allen Timecode-Positio-
nen fehlerfrei wiedergegeben werden kann.
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Plugin-Verzogerungsausgleich

Es kann vorkommen, dass ein Plugln eine interne Verzége-
rung oder Latenz aufweist. Das bedeutet, dass es einen Au-
genblick dauern kann, bis das Plugln das eingespeiste
Audiomaterial bearbeitet. Das Audiomaterial wird folglich
leicht verzégert ausgegeben. Dies kann z.B. bei Dynamik-
prozessoren mit »vorausschauenden« Funktionen auftreten.

Cubase LE gleicht die Plugin-Verzégerung im gesamten
Audiosignalpfad aus, d.h. Synchronisation und Timing fur
alle Audiokanale sind gewahrleistet.

Normalerweise missen Sie hierfir keine weiteren Einstel-
lungen vornehmen. VST3-Pluglns mit einer dynamischen
Vorschaufunktion haben allerdings einen Live-Schalter,
mit dem Sie die dynamische Vorschau abschalten kénnen,
um die Latenz zu minimieren, falls Sie das Plugln wéhrend
einer Echtzeit-Aufnahme verwenden méchten (siehe das
separate PDF-Dokument »Plugln-Referenz«).

Sie haben auch die Mdglichkeit, den Verzégerungsaus-
gleich einzuschranken, um Latenz zu vermeiden, wenn Sie
z.B. Audiomaterial aufnehmen oder ein VST-Instrument in
Echtzeit spielen, siehe »Verzdgerungsausgleich ein-
schranken« auf Seite 112.

Temposynchronisation

Plugins kénnen Informationen zum MIDI-Timing von der
Host-Anwendung (in diesem Fall Cubase LE) empfangen.
In der Regel wird diese Funktion verwendet, um bestimmte
PlugIin-Parameter (z.B. Modulationsraten oder Verzége-
rungswerte) zum Projekttempo zu synchronisieren.

= Diese Informationen werden automatisch an jedes VST-
Plugln (2.0 oder héher) geleitet, das sie »anfordert«.
Dafiir miissen Sie keine besonderen Einstellungen vornehmen.

= Sie kénnen die Synchronisation zum Tempo auch durch
Angabe eines Grundnotenwerts einstellen.

Sie konnen »normal lange« Noten, Triolen oder punktierte Notenwerte
verwenden (1/1 bis 1/32).

Informationen zu den mitgelieferten Effekten finden Sie im
separaten PDF-Dokument »Plugln-Referenz«.
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Insert-Effekte

Einleitung

Insert-Effekte werden in den Audiosignalpfad eingefigt,
d.h. die Daten des Audiokanals werden durch den Effekt
geleitet. Fur jeden Audiokanal (Audio-, Gruppen- und Ef-
fektkanalspur oder VST-Instrumentenkanal) oder Bus
konnen Sie bis zu acht verschiedene Insert-Effekte oder
Ausgangs-Busse hinzufligen. Das Signal durchlauft die
Effekte entsprechend dem im Folgenden abgebildeten
Signalpfad:

| Eingangsverstarkung |

Insert-Effekt 1

Insert-Effekt 2

Insert-Effekt 3
Insert-Effekt 4

Insert-Effekt 5

Insert-Effekt 6

| Lautstarke (S'chieberegler) |

Insert-Effekt 7
Insert-Effekt 8

Wie Sie sehen, sind die letzten beiden Insert-Schnittstellen
(aller Kanile) hinter dem EQ und dem Lautstérke-Schiebe-
regler angeordnet. Verwenden Sie diese Schnittstellen fiir
Insert-Effekte, deren Pegel nicht mehr gedndert werden
soll, z.B. fur Dither-Pluglns (siehe »Die Dither-Funktion« auf
Seite 97) und Maximizer — diese beiden Effekte werden
normalerweise als Insert-Effekte fir Ausgangsbusse ver-
wendet.

i

= Das Anwenden von Insert-Effekten auf mehreren Ka-
nélen kann die CPU Uberlasten.

Wenn Sie einen bestimmten Effekt mit denselben Einstellungen auf meh-
rere Kanile anwenden méchten, ist es ratsam, einen Gruppenkanal zu
erzeugen und den Effekt als Insert-Effekt nur einmal auf diese Gruppe
anzuwenden. Offnen Sie beim Arbeiten mit Effekten sicherheitshalber
das Fenster »VST-Leistung«, um die Prozessorauslastung zu tiberpriifen.
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Leiten eines Audiokanals oder Busses durch
Insert-Effekte

Die Einstellungen fur die Insert-Effekte kénnen Sie im Ka-
naleinstellungen-Fenster oder im Inspector vornehmen. Die
folgenden Abbildungen zeigen das Kanaleinstellungen-
Fenster. Die Vorgehensweise ist jedoch in allen drei Berei-
chen dieselbe:

1. Offnen Sie das Kanaleinstellungen-Fenster.
Die Insert-Effekte werden standardmaBig ganz links angezeigt.

2. Wihlen Sie im Effeki-Einblendmenii einer der Insert-
Schnittstellen einen Effekt aus.

Inzert-Effekie

Inzert-Effekts

v Kein EFfekt

Insert-Typ 1 auswahlen

Delay - PingPongDelay

15

Der Effekt wird automatisch geladen und das Bedienfeld
wird angezeigt. Sie kénnen das Effekt-Bedienfeld auch ein-
oder ausblenden, indem Sie auf den Bearbeiten-Schalter
(»e«) der Insert-Schnittstelle klicken.

Diskortion

= Wenn fur den Effekt ein Mix-Schieberegler zur Verfi-
gung steht, kénnen Sie diesen zum Einstellen des Mi-
schungsverhiltnisses von Originalsignal (»Dry«) und
Effektsignal (»Wet«) verwenden.

Weitere Informationen zum Bearbeiten von Effekten finden Sie unter
»Bearbeiten der Effekte« auf Seite 102.

= Wenn Sie einen Effekt entfernen mochten, 6ffnen Sie
das Effekt-Einblendmenii und wihlen Sie »Kein Effekt«.
Gehen Sie so fiir alle Effekte vor, die Sie nicht verwenden méchten, um
die Prozessorlast zu verringern.

= Sie kénnen bis zu 8 Insert-Effekte hinzufiigen.

= Sie konnen die Reihenfolge der Effekte &ndern, indem
Sie in den Bereich oberhalb des Namens fiir einen Effekt
klicken und ihn auf eine andere Schnittstelle ziehen.

= Sie koénnen einen Effekt in eine andere Schnittstelle ko-
pieren (fiir denselben Kanal oder zwischen unterschiedli-
chen Kanilen), indem Sie ihn mit gedriickter [Strg]-Taste/
[Befehlstaste] auf die gewiinschte Schnittstelle ziehen.
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Ausschalten und Umgehen von Effekten

Wenn Sie eine Spur anhdren mdchten, ohne dass ein Ef-
fekt darauf angewendet wird, Sie diesen aber nicht aus
der Schnittstelle I6schen méchten, kénnen Sie ihn entwe-
der ausschalten oder umgehen:

Ausschalten beendet alle Prozesse, beim Umgehen hinge-
gen wird nur das unbearbeitete Material wiedergegeben —
die Prozesse laufen aber im Hintergrund weiter. Durch das
Umgehen haben Sie die Méglichkeit das urspriingliche
Material (»dry«) und das Effektsignal (wet) ohne Stérgerdu-
sche zu vergleichen.

= Wenn Sie einen Effekt ausschalten méchten, klicken
Sie auf den blauen Schalter oben links tiber der Effekt-
Schnittstelle.

= Wenn Sie einen Effekt umgehen méchten (auch als
»Bypass« bezeichnet) klicken Sie auf den mittleren Schal-
ter Uber der Effekt-Schnittstelle.

Wenn ein Effekt umgangen wird, leuchtet dieser Schalter gelb.

Dieser Effekt ist eingeschaltet und das
Kanaleinstellungen-Fenster ist getffnet.

PingPongDelay

e Dieser Insert-Effekt wird umgangen.

VSTDynamics

= Wenn Sie alle Insert-Effekte fiir einen Kanal umgehen
m&chten, schalten Sie den globalen Umgehen-Schalter ein.
Dieser Schalter befindet sich ganz oben rechts im Bereich »Insert-Effekte«
im Inspector oder im Kanaleinstellungen-Fenster. Wenn der Schalter ein-
geschaltet ist (d.h. alle Insert-Effekte umgangen werden), leuchtet er gelb
auf. In der Spurliste und im Mixerkanalzug leuchtet der Schalter »Inserts-
Status« ebenfalls gelb auf.
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Insert-Effekte in der Kanaliibersicht

In der Kanal-Registerkarte im Inspector sehen Sie, welche
Insert-Effekte, EQs und Effektsends fir den Kanal einge-
schaltet sind.

Sie konnen einzelne Insert-Schnittstellen ein- und aus-
schalten, indem Sie auf die entsprechende Nummer kli-
cken (im obersten Bereich der Kanaliibersicht).

Eingeschaltete Insert-Effekte werden in der
Kanaliibersicht blau dargestellt. (Inserts 1 und
2). AuBerdem leuchtet der Status-Schalter fiir
Inserts neben dem Kanalzug blau auf.

Die Kanaluibersicht im Inspector

Hinzufiigen von Insert-Effekten zu Ausgangs-
Bussen

Alle Ausgangsbusse verfligen tber acht Insert-Schnitt-
stellen wie die »normalen« Audiokanale. Auch die Vorge-
hensweise beim Hinzuftigen von Insert-Effekten ist
dieselbe.

= Wenn Sie Insert-Effekte zu einem Ausgangsbus hinzu-
fugen, wird das Audiomaterial, das Sie an diesen Bus wei-
terleiten, bearbeitet wie bei einem »Master-Insert-Effekt«.
Ein typisches Anwendungsbeispiel sind Kompressor- oder Limiter-Ef-
fekte, EQs oder andere Plugins zur Dynamik- und Soundbearbeitung des
endgtiltigen Mixes. Ein Spezialfall ist das Dithern, siehe unten.

= Die Ausgangsbusse werden erst in der Spurliste an-
gezeigt, wenn der Write-Schalter (»Automationsdaten
schreiben«) fiir einen der Busse eingeschaltet wurde, d.h.
Sie kdnnen den Inspector-Bereich nur fiir die Eingangs-/
Ausgangsbusse verwenden, wenn Sie einmal auf den
Write-Schalter fir den Bus geklickt haben.

Im Kanaleinstellungen-Fenster sind diese Einstellungen immer verfigbar.
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Die Dither-Funktion

»Dithern« ist eine Verfahren zum Ausgleichen von Quanti-
sierungsfehlern in Digitalaufnahmen. An Stellen mit sehr
niedrigem Pegel werden nur einige Bits zur Wiedergabe
des Signals verwendet, was zu Quantisierungsfehlern und
damit zu Verzerrungen fiihren kann.

Beim »Abschneiden« von Bits (wenn Sie die Auflésung z.B.
von 24 auf 16Bit verringern) wird ein Quantisierungsrau-
schen zur ansonsten einwandfreien Aufnahme hinzugefiigt.
Die Auswirkungen dieser Quantisierungsfehler werden
durch Hinzuftigen einer speziellen Art von Rauschen mit ex-
trem niedrigem Pegel minimiert. Das so hinzugefligte Rau-
schen ist nur unter idealen Wiedergabebedingungen
wahrnehmbar. Ohne Dithering treten hingegen deutlich
hérbare Verzerrungen auf.

= Beachten Sie, dass Cubase LE kein Dither-Plugin ent-
halt. Wenn Sie diese Funktion verwenden mdchten, miis-
sen Sie ein Dither-Plugln auf lhrem Computer installiert
haben.

Wann sollten Sie die Dither-Funktion verwenden?

= Wenn Sie Dateien in eine niedrigere Auflésung umwan-
deln méchten, entweder in Echtzeit (wahrend der Wieder-
gabe) oder beim Exportieren eines Audio-Mixdowns.

Ein typisches Beispiel hierfiir ist das Zusammenmischen eines Projekts
in eine 16-Bit Stereo-Audiodatei zum Brennen auf CD.

Was versteht man unter einer »niedrigeren Aufldsung«?
Cubase LE arbeitet intern mit einer Auflésung von 32Bit-
Float, d.h., alle ganzzahligen Auflésungen (16Bit, 24 Bit
usw.) sind niedriger. Die negativen Auswirkungen beim Ver-
ringern der Bit-Aufldsung (ohne Dither-Funktion) sind bei
8-Bit-, 16-Bit- und 20-Bit-Formaten am deutlichsten. Ob
Sie die Dither-Funktion beim Zusammenmischen in eine
24Bit-Datei anwenden sollten, ist Geschmackssache.
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Anwenden der Dither-Funktion

1. Klicken Sie auf den Bearbeiten-Schalter (»e«) fiir einen
Ausgangskanalzug im Mixer, um das Fenster »VST-Aus-
gangskanaleinstellungen« fiir den Ausgangsbus zu &ffnen.

2. Offnen Sie das Inserts-Einblendmenti fiir die Schnitt-
stelle 7 oder 8.

Die beiden letzten Insert-Schnittstellen sind hinter dem Master-Gain-
Regler angeordnet, was sehr wichtig fiir ein Dither-Plugln ist. Wenn Sie
den Master-Gain-Regler nach der Dither-Funktion anwenden, erhalten
Sie wieder Signale in der internen 32-Bit-Float-Auflésung und die Dithe-
ring-Einstellungen werden somit wirkungslos.

3. Wibhlen Sie ein Dither-Plugln aus dem Einblendmenti.

4. Stellen Sie sicher, dass im Dither-Plugln eine geeig-
nete Auflésung eingestellt ist.

Dies ist normalerweise die Auflésung Ihrer Audio-Hardware (bei der
Wiedergabe) bzw. die gewiinschte Auflésung der Mixdown-Datei (ent-
sprechend der Einstellung im Dialog »Audio-Mixdown exportieren, siche
»Exportieren eines Audio-Mixdowns« auf Seite 237).

5. Stellen Sie die anderen Parameter im Bedienfeld ent-
sprechend ein.

Verwenden von Gruppenkandlen fiir Insert-
Effekte

Gruppenkanéile verfiigen wie alle anderen Kanile tiber
acht Insert-Effektschnittstellen. Dies ist niitzlich, wenn Sie
mehrere Audiospuren mit demselben Effekt bearbeiten
mdchten (z.B. fiir mehrere Gesangsspuren, die alle mit ei-
nem Kompressor-Effekt bearbeitet werden sollen).

Ein weiteres Anwendungsbeispiel fiir Gruppenkanile und
Effekte ist Folgendes:

Wenn Sie eine Mono-Audiospur haben und auf dieser ei-
nen Stereo-Insert-Effekt verwenden méchten (z.B. einen
Stereo-Chorus oder einen AutoPanner), kénnen Sie den
Effekt nicht wie gewohnt hinzufligen. Das liegt daran, dass
Sie mit einer Mono-Audiospur arbeiten und der Insert-Ef-
fekt in diesem Fall auch in mono ausgegeben wird — die
Stereo-Information des Effekts geht also verloren.

In diesem Fall kénnen Sie einen Effektsend von der Mono-
spur an eine Stereo-Effektkanalspur weiterleiten, den
Schalter »Pre Fader« fir den Send einschalten und den
Sendpegel-Regler fiir die Mono-Audiospur vollstiandig he-
runterregeln. Das Zusammenmischen der Spur ist dann
jedoch etwas mihsam, da Sie den Sendpegel-Regler
hierfur nicht verwenden kénnen.
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Es gibt aber noch eine andere Méglichkeit:

1. Erstellen Sie eine Stereo-Gruppenkanalspur und leiten
Sie diese an den gewlinschten Ausgangsbus weiter.

2. Figen Sie den gewiinschten Effekt als Insert-Effekt
zum Gruppenkanal hinzu.

3. Leiten Sie die Mono-Audiospur an den Gruppenkanal.

Das Signal der Mono-Audiospur wird nun direkt an die
Gruppenspur weitergeleitet und durchlauft den Insert-Ef-
fekt in stereo.

Send-Effekte

Einleitung

Send-Effekte sind auBerhalb des normalen Signalpfads
angeordnet, d.h. die zu bearbeitenden Audiodaten wer-
den an den Effekt gesendet (im Gegensatz zu Insert-Ef-
fekten, die in den Signalpfad eingefiigt werden).

Dafiir werden in Cubase LE Effektkanalspuren verwendet.
Wenn Sie eine Effektkanalspur zum Projekt hinzugefuigt
haben, kann sie als Routing-Ziel in den Send-Effekt-
Schnittstellen von Audiospuren ausgewahlt werden.

= Wenn Sie im Einblendmeni »Send-Ziel« einer Audio-
spur eine Effektkanalspur auswéhlen, wird das Audioma-
terial durch den Effektkanal und die eingerichteten Insert-
Effekte geleitet.

Fiir jeden Audiokanal stehen Ihnen acht Schnittstellen (Effektsends) zur
Verfiigung, die an unterschiedliche Effektkanle (und somit an unter-
schiedliche Insert-Effekt-Konfigurationen auf den Effektkanalspuren) ge-
leitet werden kdnnen. Sie kdnnen den Anteil des Signals, das an den
Effektkanal geleitet wird, steuern, indem Sie den Sendpegel anpassen.

= Wenn der Effektkanal mehrere Effekte enthalt, durch-
lauft das Signal die Effekte der Reihe nach von oben
(erste Schnittstelle) nach unten.

Auf diese Weise kénnen Sie die Send-Effekte wie gewiinscht anordnen
- Sie kdnnen z.B. mit einem Chorus beginnen, dahinter einen Reverb an-
ordnen, dann einen EQ usw.

= Fir den Effektkanal steht Ihnen ein eigener Mixerkanal-
zug zur Verfiigung.

Hier kénnen Sie den Pegel und die Balance fir den Effekt-Return anpas-
sen, EQ hinzufiigen und den Effekt-Return an einen beliebigen Ausgangs-
bus weiterleiten.

= Fur jede Effektkanalspur steht lhnen eine Automations-
spur zur Automation der Effektparameter zur Verfligung.
Weitere Informationen finden Sie im Kapitel »Automation« auf Seite 113.
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Einrichten der Send-Effekte

Hinzufiigen einer Effektkanalspur

1. Offnen Sie das Projekt-Menii und wihlen Sie aus dem
Untermenti »Spur hinzufiigen« den Effektkanal-Befehl (oder
wiahlen Sie im Kontextmenii der Spurliste den Befehl »Spur
hinzufuigen: Effektkanal«).

Ein Dialog wird angezeigt.

«* Effektkanalspur hinzufiigen
Effektkanalspur-Konfiguration
effekt konfiguration lautsprecher
Abbrechen

2. Wahlen Sie eine Kanalkonfiguration fiir die Effektkanal-
spur aus.

Normalerweise ist Stereo eine gute Wahl, da die meisten Effekt-Plugins
Stereoausgénge haben.

3. Wabhlen Sie im Effekt-Einblendmenti einen Effekt fur

den Effektkanal aus.

Dies ist an dieser Stelle nicht unbedingt notwendig — Sie kénnen auch
die Standardeinstellung »Kein Effekt« beibehalten und spéter den ge-

wiinschten Effekt zum Effektkanal hinzufigen.

4. Klicken Sie auf »OK«.

Eine Effektkanalspur wird zur Spurliste hinzugefiigt und der ausgewahlte
Effekt wird gegebenenfalls in die erste Insert-Schnittstelle fiir den Effekt-
kanal geladen (in diesem Fall leuchtet das Insert-Symbol auf der Regis-
terkarte »Insert-Effekte« im Inspector fur die Effektkanalspur auf und zeigt
an, dass ein Effekt zugewiesen und automatisch eingeschaltet wurde).

= Alle erzeugten Effektkanalspuren werden automatisch in
einer Effektkanile-Ordnerspur in der Spurliste abgelegt.
Dies erleichtert das Verwalten und die Ubersicht tiber alle Effektkanal-
spuren. AuBerdem kénnen Sie Platz auf dem Bildschirm sparen, indem
Sie den Effektkanal-Ordner schlieBen.

Fl LI Fxi-PingPonplelsy O ERAED
| R | w [{Lautstérke | oo0 |
L |
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[m]

(&=
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Effektkanalspuren werden automatisch »FX 1«, »FX 2« usw. benannt,
Sie kénnen die Namen jedoch auch @ndern. Doppelklicken Sie dazu in
der Spurliste oder im Inspector auf das Namensfeld einer Effektkanal-
spur und geben Sie einen neuen Namen ein.
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Hinzufiigen und Einrichten von Effekten

Wie oben erwahnt kdnnen Sie beim Erzeugen einer Effekt-
kanalspur einen einzelnen Insert-Effekt hinzufligen. Wenn
Sie nach dem Erstellen der Effektkanalspur Effekte hinzufu-
gen und einrichten méchten, kdnnen Sie entweder den In-
spector fiir die Spur (Registerkarte »Insert-Effekte«) oder
das Fenster »VST-Effektkanaleinstellungen« verwenden:

1. Klicken Sie auf den Bearbeiten-Schalter (»e«) fiir die Ef-
fektkanalspur (in der Spurliste, im Mixer oder im Inspector).
Das Fenster »VST-Effektkanaleinstellungen« wird angezeigt — es ent-
spricht einem normalen Kanaleinstellungen-Fenster.

7. apeley
9
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@5 @
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Links im Fenster befindet sich der Bereich fiir die Insert-Effekte mit acht
Effektschnittstellen.

2. Stellen Sie sicher, dass der Effektkanal an den richti-
gen Ausgangsbus geleitet wird.

Offnen Sie dazu das Einblendmenii »Ausgangs-Routing« tiber dem Kanal-
zug (dies ist auch im Inspector verfigbar).

3. Wenn Sie einen Insert-Effekt in einer leeren Schnitt-
stelle hinzufiigen méchten (bzw. den aktuellen Effekt in ei-
ner Schnittstelle ersetzen méchten), klicken Sie in die
Schnittstelle und wihlen Sie einen Effekt aus dem Ein-
blendmenti aus.

Dies funktioniert genauso wie das Auswahlen von Insert-Effekten bei nor-
malen Audiokanélen.

4. Wenn Sie einen Effekt hinzufiigen, wird das Effekt-Be-
dienfeld automatisch angezeigt. Normalerweise sollten
Sie hier den Mix-Schieberegler ganz nach oben ziehen
(das Effektsignal auf 100% setzen).

Sie kénnen das Mischungsverhaltnis zwischen Effektsignal und Original-
signal tiber die Effektsends steuern. Weitere Informationen hierzu finden
Sie unter »Bearbeiten der Effekte« auf Seite 102.
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= Sie konnen bis zu acht Effekte zum Effektkanal hinzufu-
gen.

Beachten Sie, dass das Signal alle Effekte der Reihe nach durchlauft. Es
ist hier nicht méglich, die Send- und Return-Pegel fir die Effekte einzeln
anzupassen — diese Einstellung wird immer fiir den gesamten Effektkanal
vorgenommen. Wenn Sie die Send- und Return-Pegel einzeln steuern
mdchten, miissen Sie stattdessen weitere Effektkanalspuren hinzufigen
- eine fir jeden Effekt.

= Sie kénnen die Reihenfolge der Effekte andern, indem
Sie in den Bereich oberhalb des Namens fiir einen Effekt
klicken und ihn auf eine andere Schnittstelle ziehen.

= Sie konnen einen Effekt in eine andere Schnittstelle ko-
pieren (fiir denselben Kanal oder zwischen unterschiedli-
chen Kanélen), indem Sie ihn mit gedriickter [Strg]-Taste/
[Befehlstaste] auf die gewiinschte Schnittstelle ziehen.

= Wenn Sie einen Insert-Effekt aus einer Schnittstelle
entfernen méchten, klicken Sie in die Schnittstelle und
wihlen Sie im angezeigten Einblendmenii »Kein Effekt«.
Gehen Sie so fiir alle Effekte vor, die Sie nicht verwenden méchten, um
die Prozessorlast zu verringern.

= Sie kénnen einzelne (oder alle) Effekte umgehen, indem
Sie auf die Bypass-Schalter fiir die Inserts in der Effektka-
nalspur klicken.

Weitere Informationen hierzu finden Sie unter »Leiten eines Audiokanals
oder Busses durch Insert-Effekte« auf Seite 96.

= Im Fenster »VST-Effektkanaleinstellungen« kénnen Sie
auch Pegel-, Panorama- und Equalizer-Einstellungen fir
den Effekt-Return vornehmen.

Sie konnen hierfiir auch den Mixer oder den Inspector verwenden.

= Bedenken Sie, dass die Prozessorbelastung steigt, je
mehr Effekte Sie hinzuftigen.

Vornehmen von Einstellungen fiir die Sends

Im Folgenden soll ein Send fiir einen Audiokanal einge-
richtet und an einen Effektkanal geleitet werden. Dies kén-
nen Sie im Kanaleinstellungen-Fenster oder im Inspector
fur die Audiospur tun. Das folgende Beispiel beschreibt
den Vorgang im Kanaleinstellungen-Fenster, die Vorge-
hensweise ist jedoch fir alle drei Bereiche dieselbe:

1. Klicken Sie auf den Bearbeiten-Schalter (»e«) fiir einen
Audiokanal, um das entsprechende Kanaleinstellungen-
Fenster zu 6ffnen.
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StandardmaBig befindet sich der Send-Bereich links ne-
ben dem Kanalzug. Fur jeden der acht Sends sind die fol-
genden Steuerelemente und Optionen verfiigbar:

= Ein Ein/Aus-Schalter fiir den Effekt
= Ein Sendpegel-Regler

* Ein Pre/Post-Schalter

= Ein Bearbeiten-Schalter (»e«)

Beachten Sie, dass die letzten 3 Optionen erst angezeigt
werden, wenn ein Send-Effekt ausgewahlt und einge-
schaltet wurde.

2. Klicken Sie in eine leere Schnittstelle, um das Rou-
ting-Einblendmeni furr einen Send zu 6ffnen, und wihlen
Sie das gewtiinschte Routing-Ziel.

+ Kein Bus

F¥ 1-PingPongDelay
F¥ 2-WSTDynamics %

i’

Ausgange

Wenn die erste Meniioption (»*Kein Bus«) ausgewéhlt ist, wird
der Send nicht weitergeleitet.

Die Mentioptionen »FX 1<«, »FX 2« usw. beziehen sich auf die Ef-
fektkanalspuren. Wenn Sie eine Effektkanalspur umbenannt ha-
ben (siehe »Hinzufiigen einer Effektkanalspur« auf Seite 99),
wird im Einblendmenti dieser Name angezeigt.

Im Einblendmentii kdnnen Sie auch die Sends direkt an Aus-
gangsbusse, einzelne Ausgangsbuskanale oder Gruppenka-
nale weiterleiten.

3. Wahlen Sie eine Effektkanalspur im Einblendment aus.
Der Send wird nun an den Effektkanal weitergeleitet.

4. Klicken Sie auf den Ein/Aus-Schalter fiir den Send, so
dass er blau aufleuchtet.
Der Send ist eingeschaltet.
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5. Klicken Sie auf den Sendpegel-Regler und stellen Sie
einen mittleren Wert ein.

Der Sendpegel bestimmt, welcher Anteil des Audiosignals tber den
Send an den Effektkanal weitergeleitet wird.

[Be
FX 2-VSTDynamics

Einstellen des Sendpegels

= Im Mixer kénnen Sie den Pegelregler fiir den Effektkanal

verwenden, um den Pegel des Effekt-Returns einzustellen.

Indem Sie den Return-Pegel anpassen, steuern Sie, welcher Anteil des
Signals vom Effektkanal zum Ausgangsbus weitergeleitet wird.

lE@lels|  |]s] 1

FX 2-...amics

Einstellen des Effekt-Return-Pegels

6. Wenn Sie das Signal vor dem Lautstérkeregler (»Pre«)
des Audiokanals im Mixer an den Effektkanal schicken
mochten, klicken Sie auf den Schalter »Pre Fader« fiir den
Send, so dass er aufleuchtet.

51

@3

FX 2°¥STDynamics

Ein Send im Pre-Fader-Modus
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Normalerweise werden Sie den Effektsend im Verhaltnis
zur Kanallautstirke einstellen (Post-Fader-Send). In der
folgenden Abbildung sehen Sie, an welcher Stelle die
Sends vom Signal in Pre- und Post-Modus »durchlaufen«
werden:

Eingangsverstarkung
Insert-Effekte 1-6

Pre-Fader-Sends

Y
'_autst'eirke (Schieberegler) |

Insert-Effekte 7-8

Post-Fader-Sends

\J

= Sie konnen wihlen, ob ein Pre-Fader-Send durch ein
Stummschalten des Kanals beeinflusst werden soll oder
nicht.

Dies erreichen Sie mit der Option »Pre-Send stummschalten, wenn
Stummschalten eingeschaltet ist« in den Programmeinstellungen auf der
VST-Seite.

= Wenn ein oder mehrere Sends fiir einen Kanal einge-
schaltet sind, leuchten die Sends-Schalter blau auf.

Umgehen der Sends (Bypass)

= Sie kénnen im Mixer auf den eingeschalteten (blauen)
Schalter »Sends-Status« fiir einen Kanal klicken, um alle
Sends zu umgehen (Bypass).

Wenn die Sends umgangen werden, leuchtet der Schalter gelb auf. Kli-
cken Sie erneut auf den Schalter, um die Sends wieder zu aktivieren.

Send-Etfekte-Status (Send ass durch Kickinto Gher Werwencung im Kontextmenil
[ ] v

Fa)

= Klicken Sie im Inspector und im Kanaleinstellungen-
Fenster auf den Schalter links neben dem Sends-Schalter
(so dass dieser gelb aufleuchtet), um die Sends zu um-
gehen.
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= Sie kdnnen auch einzelne Sends in der Kanaliibersicht
umgehen.

Weitere Informationen hierzu finden Sie unter »Insert-Effekte in der Ka-
nallibersicht« auf Seite 97.

= Sie kénnen die Send-Effekte auch umgehen, indem Sie
auf den Schalter »Inserts-Bypass« fiir den Effektkanal kli-
cken.

Dadurch werden die eigentlichen Effekte umgangen, die jedoch von meh-
reren unterschiedlichen Kanélen verwendet werden konnen. Wenn Sie ei-
nen Send umgehen, betrifft dies nur diesen Send und diesen Kanal. Wenn
Sie die Insert-Effekte umgehen, wird der Original-Sound durchgelassen.
Dies kann zu ungewollten Nebeneffekten fiihren, z.B. héherer Lautstérke.
Um alle Effekte auszuschalten, schalten Sie den Effektkanal iber den ent-
sprechenden Schalter stumm.

Effektkanale und die Funktion »Solo ablehnen«

Beim Mischen kann es vorkommen, dass Sie fir spezielle
Audiokanile die Solo-Funktion einschalten méchten, um
nur diese Kanile anzuhoren und alle anderen Kanile
stummzuschalten. Dadurch werden jedoch auch alle Ef-
fektkandle stummgeschaltet. Wenn die Sends der Audio-
kanzle, fur die Sie die Solo-Funktion eingeschaltet haben,
an Effektkanale weitergeleitet werden, bedeutet dies,
dass Sie die Effekte fiir die Kanile nicht héren.

Sie konnen dieses Problem vermeiden, indem Sie die
Funktion »Solo ablehnen« auf den Effektkanal anwenden:

1. Klicken Sie mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wabhltaste] auf
den Solo-Schalter fur den Effektkanal.

Dadurch wird die Funktion »Solo ablehnen« fiir den Effektkanal eingeschal-
tet. In diesem Modus wird der Effektkanal nicht stummgeschaltet, wenn
Sie die Solo-Funktion fiir einen anderen Kanal im Mixer einschalten.

2. Nun konnen Sie die Solo-Funktion fiir einen beliebigen
Audiokanal einschalten, ohne dass der Effekt-Return (der
Effektkanal) stummgeschaltet wird.

* Wenn Sie die Funktion »Solo ablehnen« fiir den Effeki-
kanal wieder ausschalten méchten, halten Sie die [Alt]-
Taste/[Wahltaste] gedriickt und klicken Sie erneut auf den
Solo-Schalter fur den Effektkanal.
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Bearbeiten der Effekte

Fiir alle Insert-Effekte und Sends steht lhnen ein Bearbei-
ten-Schalter (»e«) zur Verfiigung. Wenn Sie auf diesen
Schalter klicken, wird das Bedienfeld fir den ausgewéhl-
ten Effekt angezeigt, in dem Sie die Parameter einstellen
kénnen.

Die Inhalte, das Design und das Layout des Bedienfelds
hédngen vom ausgewdhlten Effekt ab. Alle Bedienfelder
haben jedoch einen Ein/Aus-Schalter, einen Bypass-
Schalter, Read- und Write-Schalter zur Automation von
Effektparameterdnderungen (siehe das Kapitel »Automa-
tion« auf Seite 113), ein Preset-Auswahl-Einblendmenii
und ein Einblendmentii »Preset-Verwaltung« zum Spei-
chern bzw. Laden von Programmen.

Bass: Ins. 1 - Rotary |:|

Das Bedienfeld des Rotary-Effekts

= Sie konnen fiir alle Effekte auch ein Standard-Bedienfeld
8ffnen (nur horizontale Regler, keine Grafiken). Halten Sie
dazu die [Strg]-Taste/[Befehlstaste], die [Alt]-Taste/[Wahl-
taste] und die [Umschalttaste] gedriickt und klicken Sie auf
den Bearbeiten-Schalter (»e«) fiir den Effekt oder die
Schnittstelle.

Effekt-Bedienfelder kdnnen eine beliebige Kombination
von Drehreglern, Schiebereglern, Schaltern und grafi-
schen Anzeigen aufweisen.

= Eine Beschreibung der mitgelieferten Effekte und der
dazugehdrigen Parameter finden Sie im separaten PDF-
Dokument »Plugln-Referenz«.

= Wenn Sie die Parameter fiir einen Effekt verandern,
werden diese Einstellungen mit dem Projekt gespeichert.

= Sie kénnen die Effekt-Einstellungen auch als Presets
speichern, siehe unten.

= Parameter von Effekten konnen auch automatisiert wer-
den, siehe das Kapitel »Automation« auf Seite 113.
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Effekt-Presets

Die Preset-Verwaltung fur Effekte ist in Cubase LE beson-
ders vielseitig. Sie kénnen Presets mit Attributen (Tags)
versehen, auf deren Basis Sie die Presets durchsuchen
und organisieren kénnen. Cubase LE wird mit bereits ka-
tegorisierten Spur- und VST-Presets geliefert, die Sie so-
fort verwenden kdnnen. Sie kénnen die Presets vorhoren,
ohne sie laden zu miissen — damit kénnen Sie sehr schnell
den passenden Effekt finden.

Auswdhlen von Effekt-Presets

Die meisten VST-Effekt-Pluglns enthalten standardmaBig
eine Reihe Presets, die Sie sofort verwenden konnen.

Wenn Sie ein Preset auswdhlen mochten, gehen Sie fol-
gendermaBen vor:

1. Laden Sie einen Effekt, entweder als Insert-Effekt fiir
eine Spur oder in eine Effektkanalspur.
Das Bedienfeld des Effekts wird gedffnet.

2. Klicken Sie in das Namensfeld oben im Fenster.
Der Preset-Browser wird geéffnet.

Bass: Ins. 1 - Rotary | |

an

Search & Viewer

"
4 Mame | Rating
o 1920 ke
5l Gospel Church Organ
2 Guitar Solo

heok K

dek

Helloween Organ
Sl Massiv Rock Baldg
2 Miscelaneous Guitar Solo
2 Moves Slowly
5l Organ Intro
3 Phasing
2 Rockrotary

@ Kategorien

= Sie kdnnen den Browser auch {iber den Inspector (Re-
gisterkarte »Insert-Effekte«) oder das Kanaleinstellungen-
Fenster 6ffnen.

3. Waihlen Sie das gewlinschte Preset in der Liste aus.
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4. Starten Sie die Wiedergabe, um das ausgewahlte
Preset anzuhoren.

Wahlen Sie unterschiedliche Presets nacheinander aus, bis Sie den ge-
wiinschten Sound gefunden haben. Es kann hilfreich sein, einen Bereich
des Projekts geloopt wiederzugeben, damit Sie die Preset-Einstellungen
besser miteinander vergleichen konnen.

5. Doppelklicken Sie auf das gewiinschte Preset (oder
klicken Sie auBerhalb des Preset-Browsers), um das Pre-
set anzuwenden.

= Wenn Sie zu den Preset-Einstellungen zurtickkehren
md&chten, die Sie zuletzt vorgenommen haben, klicken Sie
auf den Zuriicksetzen-Schalter.

= Sie konnen den Preset-Browser auch 6ffnen, indem Sie
auf den Schalter rechts neben dem Namensfeld des Pre-
sets klicken und im Einblendmenti die Option »Preset la-
den« wihlen.

* Presets fir VST2-Plugins werden etwas anders ver-
wendet, siehe »Altere VST-Effekt-Presets« auf Seite 104.

Die Bereiche im Browser-Fenster
Der Presets-Browser enthélt die folgenden Bereiche:

= Im Bereich »Search & Viewer« (der standardmaBig an-
gezeigt wird) werden die verfligbaren Presets fur den aus-
gewdhlten Effekt angezeigt.

= Im Filter-Bereich (der angezeigt wird, wenn Sie auf den
Kategorien-Schalter klicken) werden die verfiigbaren Pre-
set-Attribute flir den ausgewahlten Effekt angezeigt.

Wenn fiir die Effekt-Presets keine Attribute festgelegt wurden, werden
leere Spalten angezeigt. Wenn fiir ein Preset des Effekts Attribute fest-
gelegt wurden, kénnen Sie in den entsprechenden Spalten auf die Attri-
bute klicken (Category, Style usw.), um alle Presets herauszufiltern, die
nicht dem ausgewahlten Attribut entsprechen.

= Wenn Sie auf den Schalter »Browser anzeigen« klicken,
wird der Bereich »Browser & Filter« angezeigt, in dem Sie
den Ordner angeben kénnen, in dem nach Presets ge-
sucht werden soll.
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Speichern von Effekt-Presets

Sie kdnnen die Effekteinstellungen flir spatere Verwen-
dung (z.B. in anderen Projekten) als Presets speichern:

1. Offnen Sie das Einblendmenii »Preset-Verwaltungs.

Preset laden..,

Preset speichern...

2. Wihlen Sie die Option »Preset speichern.. .«
Ein Dialog wird gedffnet, in dem Sie die aktuellen Einstellungen als Preset
speichern kénnen.

4 Preset speichern

Gefundene Objekte

| Rating

4 Mame

@ Tag-Editor

[

]

H Abbrechen ]

3. Geben Sie im Dateinamen-Feld unten im Dialog einen
Namen fiir das Preset ein.

* Wenn Sie dem Preset Attribute zuordnen méchten, kli-
cken Sie auf den Schalter »Tag-Editor«.

Klicken Sie in die jeweilige Wert-Spalte, um dem Attribut (Tag) einen ge-
eigneten Wert zuzuweisen.

4. Klicken Sie auf »OK«, um das Preset zu speichern und
den Dialog zu schlieBen.

Benutzerdefinierte Presets werden standardmaBig im fol-
genden Verzeichnis gespeichert:

* Windows XP: \Dokumente und Einstellungen\<Benutzer-
name>\Anwendungsdaten\VST3 Presets\<Hersteller>\
<PlugIn-Name>
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= Windows Vista: \Benutzer\<Benutzername >\AppData\Roa-
ming\VST3 Presets\<Hersteller>\<Plugin-Name>

* Mac: /Users/<Benutzername >/Library/Audio/Presets/<Her-
steller>/<Plugln-Name>

Diese Standard-Verzeichnisse kdnnen nicht geéndert wer-
den, Sie kénnen jedoch weitere Unterordner in den Effekt-
Ordnern erstellen.

Altere VST-Effekt-Presets

Wie bereits erwahnt, kdnnen Sie alle VST 2.x-Pluglns auch
in Cubase LE verwenden. Informationen zur Installation von
VST-Plugins finden Sie unter »Installieren und Verwalten
von Effekt-Plugins« auf Seite 105.

Wenn Sie ein VST2-Plugln hinzuftigen, liegen die bisher
gespeicherten Presets in Form des alten Programm- und
Bank-Standards (.fxp/.fxb) vor. Sie kénnen diese Dateien
importieren, jedoch werden Presets jetzt etwas anders ge-
handhabt. Sie kénnen die neuen Funktionen nicht verwen-
den, solange Sie die alten Presets im Format ».fxp/.fxb«
nicht in VST 3-Presets umgewandelt haben. Wenn Sie fiir
die VST2-Plugins neue Presets erzeugen, werden diese
automatisch im neuen Format (.vstpreset) gespeichert.

A Alle VST2-Presets kénnen in VST3-Presets konver-
tiert werden.
Importieren und Konvertieren von FXB/FXP-Dateien

Gehen Sie folgendermaBen vor, um FXP/FXB-Dateien zu
importieren:

1. Laden Sie ein VST2-Plugln und 6ffnen Sie das Ein-
blendmenii »Preset-Verwaltung«.

Preset laden..
Preset speichern.

F=P/F*B importieren...
Programmiiste in VS T-Presets umwandeln

2. Wahlen Sie »FXP/FXB importieren ...« im Einblend-
mend.
Dieser Mentieintrag ist nur fir VST2-Plugins verfiigbar.
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3. Suchen Sie die fxp-Datei im Dateiauswahldialog und
klicken Sie auf »Offnen«.

Wenn Sie eine Bank (.fxb) laden, werden alle aktuellen Effektprogramme
ersetzt. Wenn Sie ein einzelnes Programm laden, ersetzt dieses nur das
ausgewahlte Effektprogramm. Beachten Sie, dass solche Dateien nur
vorliegen, wenn Sie lhre eigenen fxp/fxb-Presets mit einer friheren Ver-
sion von Cubase LE (oder einer anderen VST2-Anwendung) gespei-
chert haben.

4. Nach dem Importieren kénnen Sie die Programmliste
in VST-Presets umwandeln, indem Sie im Einblendmenti

»Preset-Verwaltung« den Befehl »Programmliste in VST-

Presets umwandeln« auswahlen.

Nach dem Umwandeln stehen lhnen die Presets im Preset-Browser zur
Verfugung. Die Presets werden im Ordner »VST3 Presets« gespeichert.

Installieren und Verwalten von
Effekt-Plugins

Cubase LE unterstiitzt zwei Plugln-Formate: VST2 (Datei-
namenerweiterung *.dll unter Windows und *.VST auf dem
Macintosh) und VST3 (Dateinamenerweiterung *.vst3).
Die Formate werden auf unterschiedliche Weise installiert
und verwaltet.

Installieren zusidtzlicher VST-Plugins

Installieren von VST 3.x-Plugins unter Mac 0S X

Wenn Sie ein VST 3.x-Plugln unter Mac OS X installieren
mochten, beenden Sie Cubase LE und ziehen Sie die Plu-
gln-Datei in einen der folgenden Ordner:

= /Library/Audio/Plug-Ins/VST3/

Sie kénnen Plugins nur in diesem Ordner installieren, wenn Sie der Sys-
tem-Administrator sind. PlugIns aus diesem Ordner sind fiir alle Benutzer
verfiigbar und kénnen in allen Programmen, die sie untersttitzen, verwen-
det werden.

= /Users/<Benutzername>/Library/Audio/Plug-Ins/VST3/
»<Benutzername >« steht fiir den Namen, den Sie verwenden, wenn Sie
sich an Ihrem Rechner anmelden (am einfachsten 6ffnen Sie diesen Ord-
ner, indem Sie lhren privaten Ordner 6ffnen und dann von dort aus den
Pfad /Library/Audio/Plug-Ins/VST3/ verwenden). Pluglns, die in diesem
Ordner installiert wurden, stehen nur lhnen zur Verfiigung.
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Wenn Sie nun Cubase LE starten, werden die neuen Ef-
fekte in den Effekt-Einblendmentis im Programm angezeigt.
Im VST3-Protokoll sind die Effekt-Kategorie, die Ordner-
Struktur usw. festgelegt und kdnnen nicht geandert wer-
den. Die Effekte werden automatisch in den entsprechen-
den Kategorieordnern im Effekt-Einblendmenii angezeigt.

Installieren von VST 2.x-Plugins unter Mac OS X

Wenn Sie ein VST 2.x-Plugln unter Mac OS X installieren
mochten, beenden Sie Cubase LE und ziehen Sie die Plu-
gln-Datei in einen der folgenden Ordner:

= /Library/Audio/Plug-Ins/VST/

Sie kdnnen Pluglns nur in diesem Ordner installieren, wenn Sie der Sys-
tem-Administrator sind. Plugins aus diesem Ordner sind fiir alle Benutzer
verfligbar und kénnen in allen Programmen, die sie unterstiitzen, verwen-
det werden.

= <Benutzername>/Library/Audio/Plug-Ins/VST/
»<Benutzername >« steht fiir den Namen, den Sie verwenden, wenn Sie
sich an Ihrem Rechner anmelden (am einfachsten 6ffnen Sie diesen Ord-
ner, indem Sie lhren privaten Ordner &ffnen und dann von dort aus den
Pfad /Library/Audio/Plug-Ins/VST3/ verwenden). Pluglns, die in diesem
Ordner installiert wurden, stehen nur lhnen zur Verfigung.

Wenn Sie nun Cubase LE starten, werden die neuen Ef-
fekte in den Effekt-Einblendmentiis im Programm angezeigt.

= Wenn fur das Effekt-Plugln ein eigenes Installations-
programm mitgeliefert wird, sollten Sie dieses verwenden.
Lesen Sie vor der Installation eines neuen Plugins stets die jeweilige Do-
kumentation oder gegebenenfalls die ReadMe-Dateien.

Installieren von VST3-Plugins unter Windows

Unter Windows werden VST3-Pluglns durch einfaches
Ziehen und Ablegen der Dateien (Dateinamenerweiterung
».vst8«) in den VST3-Ordner im Cubase LE-Programmord-
ner installiert. Wenn Sie nun Cubase LE starten, werden
die neuen Effekte in den Effekt-Einblendmentiis im Pro-
gramm angezeigt. Im VST3-Protokoll sind die Effekt-Kate-
gorie, die Ordner-Struktur usw. festgelegt und kénnen
nicht geéndert werden. Die Effekte werden automatisch in
den entsprechenden Kategorieordnern im Effekt-Einblend-
meni angezeigt.
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Installieren von VST2-Plugins unter Windows

Wenn Sie VST 2.x-Pluglns installieren méchten, ziehen
Sie die Dateien (mit der Dateinamenerweiterung .dll) in
den Vstplugins-Ordner im Cubase LE-Programmordner
(oder in den »gemeinsam verwendeten« Vstplugins-Ord-
ner, siehe unten). Wenn Sie nun Cubase LE starten, wer-
den die neuen Effekte in den Effekt-Einblendments im
Programm angezeigt.

= Wenn firr das Effekt-Plugln ein eigenes Installations-
programm mitgeliefert wird, sollten Sie dieses verwenden.
Lesen Sie vor der Installation eines neuen Pluglns stets die jeweilige Do-
kumentation.

Verwalten von VST2-Plugins

Wenn Sie uiber eine groBe Anzahl an VST2-Pluglns verfii-
gen, wird die Verwaltung {iber ein einzelnes Einblend-
mend im Programm oft miihsam. Deshalb werden die
VST2-Pluglns, die mit Cubase LE installiert werden, ent-
sprechend der Effektart in Unterordnern gespeichert.

= Unter Windows kénnen Sie die Anordnung dndern, in-
dem Sie Unterordner im Vstplugins-Ordner nach lhren
Wiinschen verschieben, hinzufligen oder umbenennen.
Wenn Sie das Programm starten und ein Effekt-Einblendmenti &ffnen,
werden die Unterordner durch hierarchische Untermentis dargestellt, in
denen die entsprechenden Pluglns aufgelistet werden.

= Unter Mac OS X kénnen Sie die hierarchische Anord-
nung der »integrierten« VST-Pluglns nicht &ndern.

Sie kénnen jedoch alle Plugins, die Sie zusétzlich installiert haben (in den
Ordnern unter /Library/Audio/Plug-Ins/VST/, siehe oben) verwalten, indem
Sie sie in Unterordnern ablegen. Im Programm werden die Unterordner
durch hierarchische Untermentis dargestellt, in denen die entsprechenden
Plugins aufgelistet werden.
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Das Fenster »Plugin-Informationen«

Im Gerate-Ment finden Sie den Befehl »Plugln-Informatio-
nen«. Wenn Sie diesen Befehl wihlen, wird ein Dialog ge-
offnet, in dem alle verfiigbaren VST-kompatiblen Plugins
Ihres Systems (auch die VST-Instrumente) aufgelistet
werden.

Jokd

Projektimpart/-esport Plugins |

< Plugin-Informationen

VST-Pluglns | Audio Codec-Plugins | Progiamm-Plugins ]

[ Aktuaisieren | [ VST 24PuginPrad || Plugndniomationsn sktualsieren |
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C:\Program FilesSteinberg) Cubass LE 54/ST3
C:\Program FileshSteinberg! Cubsse LE 545 TPig)
C:\Frogram Files\Common Files\ST3\Yamaha
C:\Pragram Files\Cammen Files'WS T3\ amaha

Datei

Cubase LE Plugin Set vst3
BitCrusher di
ChannefStrip_mvst3
ChanneiStip_s.vst3
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Steinberg Media Technologiss
Steinberg Media Technologies
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Yaaha Coporation

n[/ Name
- |AutoPan
- |BitCrusher
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- |ChannelStrip [s]

- |Chopper Steirberg Media Technologies | Chopper dl C:\Program Files\Steinberg! Cubass LE 545 TPugl
- |Chorus SteinbergMedia Technologies | Cubase LE Plugin Setvst3 [ C:AProgram Files\Steinberg\ Cubase LE 54/5T3
- |DaTube Steinberg Media Technologies | DaTube.di C:\Pragram Files\Steinberg! Cubase LE 645 TRLug)
- |Distortion SteinbergMedia Technologies | Cubase LE Plugin Setvst3 [ Ci\Program Files\Steinberg\Cubase LE 5WST3
- |DualFilter SteinbergMedia Technologies | Cubase LE Plugin Setvst3 [ C:\Program Files!Steinberg\Cubass LE B45T3
- |Flanger SteinbergMedia Technologies | Cubase LE Plugin Setvst3 [ C:AProgram Files\Steinberg\ Cubase LE B4/5T3
- 7 i i Technologies | Grungelizerdl C:\Program Files\Steinberg! Cubzse LE 545 TPLugl]
- |HALionDne Steirberg Media Technologies | HALioni re.dl C:\Pragram Files\Common Files\S teinberg\ /8 T2
- |Metalizer SteinbergMedia Technologies [ Metalizercll C:\Program Files\Steinberg! Cubase LE 545 TPlgl
- |MIDI Gate Steirberg Media Technologies  [MIDI Giste dl C:\Program Files\Steinberg! Cubase LE 545 TPlgl

C\Program Files\Steinbern\Cubase LE 54/5T3

C:\Program Files\Steinberg\Cubase LE 5

Ci\Program Files\Steinber\Cubase LE 545 T3
I}

- |MonoToStereo |Steirberg Media Technologies
Steinbery Media Technologies

Steinberg Media Technologies

Cubase LE Plugin Setvst3
Cubase LE S.exe
Cubase LE Plug-in Setwvstd

- |Panner
- |Phaser

N EERE

Verwalten und Auswdahlen von VST-Plugins

Wenn Sie alle verfugbaren VST-Pluglns anzeigen méch-
ten, 6ffnen Sie die Registerkarte »VST-Pluglns«.

= Wenn Sie ein Plugln aktivieren (im Programm verfiigbar
machen) méchten, klicken Sie in die linke Spalte.

Nur die aktivierten Pluglns (mit einem Hékchen in der linken Spalte ver-
sehen) werden in den Effekt-Einblendmentis angezeigt.

* In der zweiten Spalte wird angezeigt, wie oft ein Plugln

in Cubase LE verwendet wird.

Wenn Sie bei einem verwendeten Plugln in diese Spalte klicken, wird ein
Einblendment gedffnet, in dem angezeigt wird, wo genau es jeweils ver-
wendet wird.

= Ein Plugln kann auch dann verwendet werden, wenn
es in der linken Spalte nicht aktiviert wurde.

Sie kdnnen z.B. ein Projekt gedffnet haben, in dem Effekte verwendet
werden, die derzeit im Menii ausgeschaltet sind. In der linken Spalte wird
lediglich festgelegt, ob das Plugin in den Effekt-Einblendmentis ange-
zeigt wird.

= Die Spaltenbreite kann fiir die Spalten verandert wer-
den, indem Sie an den Trennlinien zwischen den Spalten-
Uberschriften ziehen.

Audioeffekte



In den anderen Spalten werden folgende Informationen
angezeigt:

Spalte Beschreibung

Name Der Name des Plugins.

Hersteller  Der Hersteller des Plugins.

Datei Hier wird der vollstéandige Name des Plugins angezeigt (mit
Dateinamenerweiterung).

Kategorie  In dieser Spalte wird die Kategorie jedes Plugins (VST-Instru-
ment usw.) angezeigt.

Version Zeigt die aktuelle Version des Pluglns.

SDK In dieser Spalte wird angezeigt, mit welcher Version des VST-
Protokolls ein Plugln kompatibel ist.

Latenz In dieser Spalte wird die Latenz (in Samples) angezeigt, die
auftritt, wenn der Effekt als Insert-Effekt verwendet wird. Dies
wird normalerweise von Cubase LE automatisch ausgeglichen.

E/A In dieser Spalte wird die Anzahl der Eingédnge und Ausgénge
fiir jedes Plugln angezeigt.

Pfad Der Pfad und der Name des Ordners, in dem sich die Plugin-

Datei befindet.

Der Schalter »Aktualisieren«

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, durchsucht Cubase
LE die VST-Ordner nach aktuellen Informationen tiber die
Pluglns und die Liste wird entsprechend aktualisiert.

VST 2.x-Plugins-Pfad

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird ein Dialog ge-
offnet, in dem Sie die aktuellen Pfade der VST2-Plugins
sehen kdnnen. Hier kénnen Sie Ordner hinzufiigen und
entfernen, indem Sie auf die entsprechenden Schalter kli-
cken. Wenn Sie auf den Einfigen-Schalter klicken, wird
ein Dateiauswahldialog gedffnet, in dem Sie einen Ordner
auswahlen kénnen.

Der »gemeinsam verwendete« VST-Plugin-Ordner
(nur VST2.x unter Windows)

Sie kdnnen auch einen Ordner als gemeinsamen VST2-
Pluglns-Ordner festlegen. Damit kénnen Ihre VST 2.x-
Pluglns auch von anderen Programmen verwendet wer-
den, die diesen Standard unterstutzen.

Wenn Sie einen gemeinsamen Ordner festlegen méchten,
wihlen Sie ihn in der Liste aus und klicken Sie auf den
Schalter »Als gemeinsamen Ordner festlegen« im Dialog
»VST 2.x-Plugln-Pfad«.

Exportieren von Plugin-Informationen

Sie kénnen Plugln-Informationen auch als xml-Dateien
speichern, z.B. flr die Archivierung oder wenn Probleme
mit Pluglns auftreten. Die Exportieren-Funktion ist fiir VST-,
MIDI- und Audio-Codec-Pluglins verfugbar. Gehen Sie fol-
gendermaBen vor:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste in die ge-
wiinschte Spalte im Fenster »Plugln-Information«, um das
Kontextmentii zu 6ffnen, und wiéhlen Sie den Exportieren-
Befehl.

Ein Dateiauswahldialog wird angezeigt.

2. Geben Sie im Dialog einen Namen und einen Speicher-
ort fur die Plugln-Information-Datei an und klicken Sie auf
»OK<, um die Datei zu exportieren.

= Dateien mit Plugln-Informationen enthalten Informatio-
nen Uber die installierten/verfiigbaren Pluglns, deren Her-
steller, Version usw.

= Die so erzeugten xml-Dateien kdnnen in einem Editor
geoffnet werden, der das xml-Format unterstutzt.

Audioeffekte
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Einleitung

VST-Instrumente sind Software-Synthesizer (oder andere
Klangquellen), die in Cubase LE enthalten sind. Sie wer-
den intern Uber MIDI abgespielt und auf Instrumentenspu-
ren verwendet. MIDI-Noten werden direkt auf diesen
Spuren aufgenommen und wiedergegeben. Sie kénnen
Effekte oder EQ zu diesen Spuren hinzufiigen, wie bei Au-
diospuren.

Das VST-Instrument HALionOne wird mit Cubase LE mit-
geliefert, andere kénnen Sie separat bei Steinberg oder
anderen Herstellern erwerben.

= In diesem Kapitel werden die allgemeinen Vorgehens-
weisen zum Einrichten und Verwenden von Instrumenten-
spuren beschrieben.

Eine Beschreibung von HALionOne und seinen Parametern finden Sie
im separaten PDF-Dokument »Plugin-Referenz«.

= Je nachdem, mit welcher VST-Version ein Instrument
kompatibel ist, wird ggf. vor dem Namen ein Symbol ange-
zeigt (siehe »VST 3« auf Seite 94).

Instrumentenspuren

Eine Instrumentenspur ist eine Kombination aus einem
VST-Instrument, einer MIDI-Spur und einem VST-Instru-
mentenkanal. Mit anderen Worten: es handelt sich um eine
Spur mit einem zugeordneten Sound. Dies erlaubt es lh-
nen, mehr in Sounds als in Spuren und Instrumenteinstel-
lungen zu denken.

Hinzufiigen von Instrumentenspuren

Gehen Sie folgendermaBen vor, um eine Instrumenten-
spur zu 6ffnen und zu verwenden:

1. Offnen Sie das Projekt-Menii und wihlen Sie im Un-
terment »Spur hinzufiigen« die Instrument-Option.

Sie konnen auch mit der rechten Maustaste in die Spurliste klicken und
im Kontextmeni die Option »Spur hinzufiigen: Instrument« wéhlen.

2. Der Dialog »Instrumentenspur hinzufligen« wird gedff-
net.

Wihlen Sie ein Instrument fiir die Spur aus dem Einblendmenti aus. (Sie
konnen dies auch zu einem spéteren Zeitpunkt auswihlen.) Geben Sie
im Anzahl-Feld die Anzahl der Instrumentenspuren an, die Sie hinzufiigen
mdchten.
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3. Klicken Sie auf »OK«, um die Instrumentenspur hinzu-
zufligen.

Wenn Sie im Dialog »Spur hinzuftigen« ein Instrument auswahlen, erhélt
die neue Spur den Namen des Instruments. Wenn Sie kein Instrument
auswahlen, erhélt die Spur den Namen »Instrument tracke.

3
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Eine Instrumentenspur in der Spurliste

Eigenschaften

= Sie finden fur jede Instrumentenspur einen dazugehori-
gen Kanalzug im Mixer.

= Sie kénnen ein VST-Instrument aus dem Instrument-
Einblendment im Inspector auswéhlen.

Wenn Sie ein Instrument aus diesem Einblendmenii auswahlen, wird das
entsprechende Bedienfeld automatisch gedffnet.

= Sie kdnnen im Einblendmenti »Eingangs-Routing« einen
MIDI-Eingang auswéhlen.
Instrumentenspuren haben nur einen MIDI-Eingang.

= Sie kdénnen das Instrument-Bedienfeld 6ffnen, indem
Sie im Inspector auf den Schalter »Instrument bearbeiten«
klicken.

3| [m [ S | Acoustic Pii
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= Auf Instrumentenspuren kdnnen dieselben Bearbei-
tungsschritte angewendet werden wie auf MIDI-Spuren,
z.B. Duplizieren, Teilen oder Wiederholen der Spur, Zie-
hen und Ablegen der Parts der Instrumentenspur usw.
Weitere Informationen hierzu finden Sie im Kapitel »Echt-
zeitbearbeitung von MIDI-Parametern« auf Seite 172.

= Wie bei MIDI-Spuren finden Sie im Inspector und in den
Spurbedienelementen Einstellungen fiir die Spur-Verzége-
rung, den MIDI-Eingang, zum Offnen der Bedienfelder von
VST-Instrumenten, zum Auswahlen von Drum-Maps usw.
Weitere Informationen hierzu finden Sie im Kapitel »Echt-
zeitbearbeitung von MIDI-Parametern« auf Seite 172.

Instrumentenspuren



Einschrankungen

* Instrumentenspuren verwenden nicht die Lautstérke- und
Panoramaeinstellungen von MIDI-Kanélen (es gibt keine
Registerkarte »MIDI-Kanalzug« im Inspector), sondern die
von VST-Instrumentenkanlen (iber die Kanal-Register-
karte im Inspector). Dies gilt auch fiir die entsprechenden
Automationsparameter.

= Da es nur eine Lautstédrke- und Panoramaeinstellung fir
Instrumentenspuren gibt, wird mit dem Stummschalten-
Schalter (»M«) die gesamte Spur mit dem dazugehérigen
VST-Instrument stummgeschaltet.

= Instrumentenspuren haben immer nur einen Stereoaus-
gangskanal.

Exportieren von Instrumentenspuren als
MIDI-Datei

Sie kdnnen Instrumentenspuren auch als Standard-MIDI-
Dateien exportieren, siehe »Exportieren von MIDI-Dateien«
auf Seite 274.

Beachten Sie Folgendes:

= In einer Instrumentenspur werden keine Informationen
Uiber MIDI-Patches gespeichert. Diese Information ist da-
her in der gespeicherten MIDI-Datei nicht vorhanden.

= Wenn Sie die Option »Inspector-Lautstérke- und Pan-
Einstellungen exportieren« einschalten, werden die Laut-
stérke- und Panorama-Informationen des VST-Instru-
ments umgewandelt und als Controller-Daten in die MIDI-
Datei geschrieben.

VST-Instrumente und Prozessorlast

Wenn Sie mit VST3-Instrumenten arbeiten, haben Sie noch
eine weitere Mdglichkeit, die Prozessorlast zu verringern.
Schalten Sie im Programmeinstellungen-Dialog (unter
»VST-Plugins«) die Option »VST 3-Plugin-Verarbeitung
aussetzen, wenn keine Audiosignale anliegen« ein. Weitere
Informationen hierzu finden Sie unter »Intelligente Plugln-
Verarbeitung« auf Seite 94.
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Verwenden von Presets

VST-Presets

Mit Hilfe von VST-Presets kénnen Sie schnell Instrumen-
tenspuren mit allen fiir den gewtinschten Sound erforder-
lichen Einstellungen einrichten.

= In VST-Presets werden alle Bedienfeldeinstellungen fiir
Pluglns (VST-Instrumente und -Effekte) gespeichert, je-
doch keine Spur-/Kanaleinstellungen.

Wie im Kapitel »Audioeffekte« auf Seite 93 beschrieben,
kénnen Sie zwei Arten von VST-Presets verwenden:
VST2-Presets (.fxb/.fxp) und VST3-Presets (.vstpreset).
Dies gilt auch fur VST-Instrumente. Einige der mitgeliefer-
ten VST-Instrumente verwenden den Preset-Standard
»VST 2« und andere den Standard »VST 3«.

Alle VST2-Instrumente kdnnen ».fxb/.fxp«-Dateien impor-
tieren und in den VST3-Standard umwandeln. Wenn die
Dateien umgewandelt wurden, werden alle Funktionen
von VST 3 unterstiitzt, siehe »Friihere Presets fiir VST-In-
strumente« auf Seite 111.

Auswadhlen von Presets fiir VST-Instrumente

Mit Presets kdnnen Sie die Einstellungen fiir ein VST-In-
strument &ndern, das in einer Instrumentenspur verwendet
wird.

/\ Die folgenden Abschnitte beziehen sich auf die Aus-
wahl von VST3-Presets (.vstpreset). Informationen
Uiber das Anwenden von FXP/FXB-Presets auf VST2-
Instrumente finden Sie unter »Friihere Presets fiir
VST-Instrumente« auf Seite 111.

Gehen Sie folgendermaBen vor, um ein Preset fir ein
VST-Instrument auszuwé&hlen:

1. Laden Sie ein VST-Instrument in einer Instrumenten-
spur.

2. Klicken Sie gegebenenfalls auf den Spurnamen oben
im Inspector, um den Bereich mit den Spureinstellungen
zu 6ffnen.

Instrumentenspuren



3. Klicken Sie in das Programme-Feld im Inspector.
Der Preset-Browser wird geéffnet.

Search & Yiewer

A e
Mame | & | & | Kater
8| 20 Gunshot v So
2l 2l Halo Pad v Sy
2 Hamonics Git
2 Harp i

Sl Harpsichord

On Halicantar

v
" Git
v
o

Probieren Sie wihrend der Wiedergabe verschiedene
Presets aus, um den gewiinschten Sound zu finden.

5. Doppelklicken Sie auf das gewtlinschte Preset, um es
zu laden und den Preset-Browser zu schlieBen.

= Sie kdénnen den Preset-Browser auch 6ffnen, indem Sie
in das Namensfeld flir das Preset im Bedienfeld eines
VST-Instruments klicken, oder indem Sie im Bedienfeld
auf den Schalter neben dem Preset-Namen klicken und im
Einblendmenii den Befehl »Preset laden...« wihlen.

= Wenn Sie ein anderes Preset im Preset-Browser aus-
wiéhlen, wird dieses sofort geladen und ersetzt das zuvor
geladene Preset.

= Wenn der Preset-Browser geoffnet ist, konnen Sie im-
mer noch die Tastaturbefehle im Projekt-Fenster verwen-
den, um die Wiedergabe zu starten und stoppen oder
verschiedene Positionen im Projekt anzusteuern.

= Klicken Sie auf den Zurlicksetzen-Schalter unter dem
Viewer, um die zuletzt geladenen Preset-Einstellungen
wiederherzustellen.

Speichern von Presets fiir VST-Instrumente

Sie kénnen |hre Einstellungen fiir den spéteren Gebrauch
(z.B. in anderen Projekten) als Presets speichern:

1. Klicken Sie auf den Schalter rechts neben dem Na-
mensfeld und wihlen Sie im Einblendmenti den Befehl
»Preset speichern...«.

Ein Dialog wird gedffnet, in dem Sie die aktuellen Einstellungen als Pre-
set speichern kénnen.

111

Presets werden standardméBig im Ordner »VST3 Pre-
sets« gespeichert. In diesem Ordner befindet sich der
Ordner »Steinberg Media Technologies«, in dem die mit-
gelieferten Presets in Unterordnern abgelegt sind, die
nach den einzelnen Instrumenten benannt sind.

Sie kdnnen den Standard-Ordner nicht verandern, Sie
konnen jedoch weitere Unterordner innerhalb der einzel-
nen Preset-Ordner fiir die Instrumente hinzufiigen.

= Unter Windows XP finden sie den Standard-Preset-Ord-
ner an folgendem Speicherort: \Dokumente und Einstellun-
gen\<Benutzername >\Anwendungsdaten\VST3 Presets.

* Unter Windows Vista finden sie den Standard-Preset-
Ordner an folgendem Speicherort: Benutzer\<Benutzer-
name>\AppData\VST3 Presets.

= Unter Mac OS finden Sie den Standard-Preset-Ordner
an folgendem Speicherort: /Users/<Benutzername >/Li-
brary/Audio/Presets/<Hersteller>/<Plugln-Name >.

2. Geben Sie im Dateiname-Feld unten im Dialog einen
Namen fiir das neue Preset ein.

= Wenn Sie dem Preset Attribute zuordnen méchten, kli-
cken Sie auf den Schalter »Tag-Editor«.

Klicken Sie in die jeweilige Wert-Spalte, um dem Attribut (Tag) einen ge-
eigneten Wert zuzuweisen.

3. Klicken Sie auf »OK«, um das Preset zu speichern und
den Dialog zu schlieBen.

Friihere Presets fiir VST-Instrumente

In Cubase LE kénnen Sie beliebige Instrument-Pluglns ver-
wenden, die mit VST 2.x kompatibel sind. Das Installieren
von VST-Instrumenten funktioniert genauso wie bei Audio-
effekten — siehe »Installieren zusétzlicher VST-Pluglns« auf
Seite 105.

Wenn Sie ein VST2-Plugln installieren, liegen zuvor gespei-
cherte Presets im alten VST-Format, d.h. als Programme
und Banke (.fxp/.fxb) vor. Sie kénnen diese Dateien impor-
tieren, jedoch werden Presets jetzt etwas anders gehand-
habt. Sie kdnnen z.B. die Presets nicht vorhéren, solange
Sie sie nicht vom Format »fxp./fxb.« in VST3-Presets umge-
wandelt haben. Wenn Sie fiir ein VST2-Plugln neue Pre-
sets speichern, werden diese automatisch im neuen Format
».vstpreset« am standardmaBig vorgegebenen Speicherort
abgelegt.

Instrumentenspuren



Importieren und Konvertieren von FXB/FXP-Dateien

Gehen Sie folgendermaBen vor, um FXP/FXB-Dateien zu
importieren:

1. Laden Sie ein beliebiges VST2-Instrument und klicken
Sie auf den Schalter neben dem Presets-Feld, um das Ein-
blendment zum Laden/Speichern von Presets zu 6ffnen.

2. Wahlen Sie im Einblendment den Befehl »FXP/FXB
importieren...«.
Dieser Mentieintrag ist nur fir VST2-Instrumente verfugbar.

3. Suchen Sie im Dateidialog nach der gewiinschten Da-
tei, wihlen Sie sie aus und klicken Sie auf »Offnen«.

Wenn Sie eine Bank (fxb) laden, werden alle aktuellen Effektprogramme
ersetzt. Wenn Sie ein einzelnes Programm laden, ersetzt dieses nur das
ausgewdhlte Effektprogramm. Beachten Sie, dass solche Dateien nur ver-
fugbar sind, wenn Sie Ihre eigenen FXP/FXB-Presets mit einer vorherigen
Programmversion (oder einer beliebigen anderen VST2-Anwendung) ge-
speichert haben.

= Nach dem Importieren kénnen Sie die Programmiliste in
VST-Presets umwandeln, indem Sie im Einblendment
»Preset-Verwaltung« den Befehl »Programmliste in VST-
Presets umwandeln« auswahlen.

Nach dem Umwandeln stehen lhnen die Presets im Preset-Browser zur
Verfiigung. Die Presets werden im Ordner fiir die VST3-Presets gespei-
chert.

Ansprechverzdgerung (Latenzzeit)

Je nach lhrer Audio-Hardware und dem dazugehdrigen
ASIO-Treiber kann die Ansprechverzégerung oder La-
tenzzeit (die Zeit, die das Instrument benétigt, um einen
Ton zu erzeugen, wenn Sie eine Taste auf lhrem MIDI-Ge-
rét driicken) fiir eine komfortable Echtzeitwiedergabe des
VST-Instruments tber ein Keyboard zu lang sein.

Dies kénnen Sie umgehen, indem Sie eine andere MIDI-
Klangquelle auswahlen, um lhre Parts einzuspielen und
aufzunehmen, und fur die Wiedergabe wieder auf das
VST-Instrument umschalten.

= Die Latenz Ihrer Audio-Hardware kénnen Sie im Dia-
log »Geréte konfigurieren« (auf der Seite »VST-Audiosys-
teme) liberpriifen.

Die Werte fiir die Eingangs- bzw. Ausgangslatenz werden unter den Ein-
blendmenti »ASIO-Treiber« angezeigt. Wenn Sie VST-Instrumente live
spielen, sollten diese Werte im Idealfall nur wenige Millisekunden betra-
gen (auch wenn die Grenze fiir eine »angenehme« Echtzeitwiedergabe
Geschmackssache ist).
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Verzogerungsausgleich einschranken

Cubase LE bietet Ihnen einen vollstandigen Verzégerungs-
ausgleich fiir den gesamten Audiosignalpfad. Das bedeu-
tet, dass alle Verzégerungen innerhalb der verwendeten
VST-Pluglns automatisch wéhrend der Wiedergabe ausge-
glichen werden, so dass alle Kanéle immer synchron blei-
ben (siehe »Plugln-Verzégerungsausgleich« auf Seite 95).

Wenn Sie jedoch ein VST-Instrument in Echtzeit spielen
oder Audiomaterial live aufnehmen (und das Mithéren {iber
Cubase LE eingeschaltet ist), fihrt dieser Verzégerungs-
ausgleich zu zusatzlicher Latenz. Wenn Sie dies vermeiden
mochten, klicken Sie auf den Schalter »Verzégerungsaus-
gleich einschranken« in der Werkzeugzeile des Projekt-
Fensters. Diese Funktion versucht, die durch den Verzoge-
rungsausgleich bewirkte Latenz zu minimieren und dabei
den Sound des Mixes so gut wie mdglich zu erhalten.

4* Cubase LE 5-Projekt - Key Editor.cpr
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* Im Programmeinstellungen-Dialog auf der VST-Seite
befindet sich die Funktion »Schwellenwert furr Verzége-
rungsausgleich (bei Aufnahme)«. Hier kénnen Sie einen
Schwellenwert einstellen, oberhalb dessen die Funktion
»Verzégerungsausgleich einschrianken« Pluglns beeinflus-
sen soll.

= VST-Pluglns (mit einer hdheren Verzégerung als dem
eingestellten Schwellenwert), die in VST-Instrumentenka-
nalen, in Audiokanalen, fiir die die Aufnahme aktiviert ist, in
Gruppenkanélen oder in Ausgangskanélen verwendet
werden, werden ausgeschaltet, wenn Sie die Funktion
»Verzogerungsausgleich einschrianken« einschalten.

= VST-Pluglns in Effektkanglen werden nicht ausgeschal-
tet, aber ihre Verzégerung wird vom Programm nicht be-
riicksichtigt (der Verzégerungsausgleich ist ausgeschaltet).

Nach der Aufnahme bzw. dem Verwenden eines VST-In-
struments sollten Sie die Funktion »Verzégerungsausgleich
einschréanken« wieder ausschalten, um den vollen Verzége-
rungsausgleich wieder herzustellen.

Instrumentenspuren
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Einleitung

Automation bedeutet das Einstellen und Aufzeichnen der
richtigen Werte fiir bestimmte Mixerparameter zu jedem
einzelnen Zeitpunkt in einem Projekt. Wenn Sie dann lhren
finalen Mix erstellen, miissen Sie diese Parameter nicht
selbst aufwendig steuern, da Cubase LE Ihnen diese Auf-
gabe abnimmt.

Mit Cubase LE kdnnen Sie nahezu alle Mixer- und Effekt-
parameter intuitiv und effektiv automatisieren.

In den folgenden Abschnitten werden die Automations-
funktionen von Cubase LE detailliert beschrieben.

Ein-/Ausschalten des
Automationsmodus

Mit dem Write-Schalter (W) kénnen Sie in Cubase LE
den Automationsmodus fiir Spuren und Mixerkanile ein-
und ausschalten.

Die folgenden Spurarten verfiigen iber Write- (W) und
Read-Schalter (R) im Mixer, in der Spurliste und im Kanal-
einstellungen-Fenster: Audio-, MIDI-, Instrumenten-, Ef-
fektkanal- und Gruppen-Spuren. Dariiber hinaus enthalten
auch die Bedienfelder aller Plugln-Effekte und VST-Instru-
mente Write- und Read-Schalter.

[s] Die Write- und Read-Schalter fiir einen Kanal im Mixer
und fur eine Automationsspur in der Spurliste

fu) Lautstarke
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= Wenn Sie die Write-Funktion fiir einen Kanal einschalten,
werden praktisch alle Mixerparameter, die Sie wahrend der
Wiedergabe verdandern, fiir diesen Kanal als Automations-
Events aufgenommen.

= Wenn Sie die Read-Funktion fiir einen Kanal einschalten,
werden alle Mixereinstellungen, die Sie flir diesen Kanal
aufgenommen haben, wahrend der Wiedergabe so umge-
setzt, wie sie im Write-Modus aufgenommen wurden.

= Die Read- und Write-Schalter in der Spurliste entspre-
chen den Read- und Write-Schaltern des dazugehdrigen
Kanalzugs im Mixer.
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= Beachten Sie, dass der Read-Schalter automatisch
eingeschaltet wird, wenn Sie den Write-Schalter einschal-
ten. Auf diese Weise kann Cubase LE vorhandene Automa-
tionsdaten jederzeit lesen.

Sie kénnen den Write-Schalter jederzeit separat ausschalten, wenn Sie
lediglich vorhandene Automationsdaten lesen méchten. Es ist jedoch
nicht moglich, den Read-Modus bei eingeschaltetem Write-Modus aus-
zuschalten.

Dariiber hinaus finden Sie oberhalb der Spurliste und im
allgemeinen Bedienfeld des Mixers libergeordnete Read-
und Write-Schalter (*Gesamte Automation auf Lesen-/
Schreiben-Status«):

Die Schalter »Gesamte Automation auf Lesen-/Schrei-
ben-Status« im Mixer und oberhalb der Spurliste.

Diese Schalter leuchten auf, sobald einer der Read- oder
Write-Schalter fir einen beliebigen Kanal oder eine der
Spuren des Projekts eingeschaltet ist.

= Wenn »Gesamte Automation auf Lesen-/Schreiben-
Status« ausgeschaltet ist und Sie auf einen dieser Schal-
ter klicken, werden die Read- bzw. Write-Schalter aller
Spuren/Kanéle eingeschaltet.

Wenn »Gesamte Automation auf Lesen-/Schreiben-Status« eingeschal-
tet ist, ist mindestens ein Read- bzw. Write-Schalter fiir einen Kanal im
Projekt eingeschaltet.

= Wenn »Gesamte Automation auf Lesen-/Schreiben-
Status« eingeschaltet ist, und Sie auf einen dieser Schal-
ter klicken, werden alle Read- bzw. Write-Schalter fiir die
einzelnen Spuren/Kanile |hres Projekts ausgeschaltet.

Erzeugen von Automationsdaten

In einem Cubase LE-Projekt werden die zeitabhangigen
Anderungen der Parameterwerte als Kurven auf so genann-
ten Automationsspuren eingezeichnet. Wenn der Schrei-
ben-Modus fiir Automationsdaten eingeschaltet ist, werden
die Kurven in Echtzeit gezeichnet. Fiir die meisten Spuren
des Projekts sind Automationsspuren verfligbar, jeweils
eine fur jeden automatisierten Parameter.

Automation



= Automationsspuren sind standardméBig ausgeblen-
det. Weitere Informationen zu Automationsspuren finden
Sie unter »Arbeiten mit Automationsspuren« auf Seite 117
und »Arbeiten mit Automationskurven« auf Seite 120.

Automationskurven kénnen auf zwei Arten erstellt werden:

= »Offline«, d.h. durch manuelles Einzeichnen der Kurven

auf den Automationsspuren im Projekt-Fenster.

Weitere Informationen hierzu finden Sie unter »Bearbeiten von Automati-

ons-Events« auf Seite 120.
= FUoLL L
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= »Online«, indem Sie den Write-Schalter einschalten und
dann in Echtzeit bei laufender Wiedergabe die Parameter
im Mixer oder im Kanaleinstellungen-Fenster anpassen. Die
eingestellten Werte werden aufgenommen und als Kurve in
der Automationsspur angezeigt.

Im Folgenden wird dieses Schreiben der Automationsdaten auch als Au-
tomationsdurchlauf (engl: »Pass«) bezeichnet.
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Hinsichtlich der Anwendung der Automationsdaten gibt
es keine Unterschiede zwischen den Methoden. Der Un-
terschied besteht lediglich in der Art der Erzeugung dieser
Daten, d.h. ob diese manuell eingezeichnet oder in einem
Automationsdurchlauf aufgenommen werden. Welche Au-
tomationsdaten angewendet werden, kdnnen Sie im Mixer
erkennen (z.B. daran, dass sich ein Regler bewegt) und
an der Kurve auf der Automationsspur ablesen.

Es gibt keine allgemein giiltigen Regeln dafiir, welche Me-
thode zu bevorzugen ist. Sie kénnen z.B. alle lhre Automa-
tionsdaten aufnehmen, ohne jemals eine Automationsspur
zu 6ffnen, oder alle Parameter manuell als Automations-
kurven einzeichnen. Jede Methode hat ihre Vorteile — ent-
scheiden Sie selbst, welche Vorgehensweise fiir Sie am
sinnvollsten ist.
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= Das Bearbeiten von Automationskurven bietet Ihnen ei-
nen grafischen Uberblick tiber die Spurdaten und die Zeit-
position.

So kénnen Sie schnell und einfach Parameterwerte an bestimmten Posi-
tionen &ndern, ohne die Wiedergabe starten zu miissen. Mit dieser Me-

thode konnen Sie sich z.B. einen guten Uberblick verschaffen, wenn Sie
ein Voice-Over oder einen Dialog auf einer Spur haben und auf einer an-
deren Spur die dazugehdrige Hintergrundmusik bearbeiten, deren Pegel
bei Einsetzen des Dialogs um einen bestimmten Betrag vermindert wer-
den muss.

= Wenn Sie mit der Write-Automation im Mixer arbeiten,
mussen Sie die Parameter nicht manuell im Dialog »Para-
meter hinzufiigen« auswéhlen.

Sie kénnen dhnlich wie mit einem »echten« Mischpult arbeiten. Alle Para-
meterdanderungen werden automatisch auf Automationsspuren aufge-
nommen und kdnnen spater angezeigt und gedndert werden.

An den Automationsspuren kénnen Sie den Status des
Automationsmodus wie folgt erkennen:

= An der roten Anzeige der Automationsspur kdnnen Sie
erkennen, dass Automationsdaten geschrieben werden.

[m | s Audio 13
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= An der Delta-Anzeige der Automationsspur kénnen Sie
anhand eines relativen Werts erkennen, wie stark die neue
Parametereinstellung von den bisher aufgenommenen Au-
tomationswerten abweicht.

Dabei handelt es sich lediglich um eine visuelle Hilfe beim Schreiben
neuer Automationsdaten.

®w n—
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Die Delta-Anzeige
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Was kann automatisiert werden?

Sie kdnnen nahezu alle Parameter automatisieren, die im
Mixer von Cubase LE verfiigbar sind.

* Wenn Sie wissen méchten, welche Parameter fir eine
bestimmte Spur automatisierbar sind, klicken Sie in der
Automationsspur auf die Parameteranzeige und wahlen
Sie im Einblendmentii die Option »Mehr...«. Der Dialog
»Parameter hinzufligen« wird angezeigt.

In diesem Dialog werden alle automatisierbaren Parameter fiir die ausge-
wihlte Spurart angezeigt. Weitere Informationen hierzu finden Sie unter
»Zuweisen eines Parameters zu einer Automationsspur« auf Seite 117.

Optionen und Einstellungen

Der Automations-Reduktionsfaktor

Diese Option kann auch im Programmeinstellungen-Dia-
log (auf der Bearbeitungsoptionen-Seite) eingeschaltet
werden. Mit dem Reduktionsfaktor fiir die Automation wird
die Anzahl der Automations-Events automatisch reduziert.
Wihrend eines Automationsdurchlaufs (oder beim Ein-
zeichnen von Automationsdaten mit dem Stift-Werkzeug)
werden die Events zunidchst als dicht aufeinander fol-
gende Kurvenpunkte eingefligt. Dies ist notwendig, da
das Programm nicht »erraten« kann, was Sie als nachstes
tun mochten.

Beim Punch-Out werden jedoch anhand des Reduktions-
faktors alle Kurvenpunkte entfernt, die nicht benétigt wer-
den. Die Automationskurve enthalt dann nur noch die
Kurvenpunkte, die notwendig sind, um die gewlinschte
Automation abzubilden.

Es werden z.B. automatisch alle Kurvenpunkte entfernt,
die zwischen anderen Punkten liegen und nicht von der
Kurve abweichen.

4224|738

Wenn Sie einen Kurvenpunkt hinzufiigen méchten, der nicht zu einer
Verdnderung der Kurve zwischen zwei bereits vorhandenen Punkten
fuhrt...

—/ﬁ/‘,.\

...wird er gel6scht, sobald Sie die Maustaste loslassen. Wenn Sie den
Kurvenpunkt jedoch verschieben, so dass die Kurve daraufhin keine ge-
rade Linie mehr ergibt, wird ein neues Event hinzugefiigt.

= Wenn Sie mit der Standardeinstellung (Reduktion um
etwa 509%) unzufrieden sind, kénnen Sie den Wert &n-
dern. In den meisten Fallen fiihrt die Standardeinstellung
jedoch zu guten Ergebnissen.

/N Je mehr Automations-Events vorhanden sind, desto
hoher ist die Prozessorlast. Wenn es zu Performance-
Problemen kommt, sollten Sie ggf. den Wert fur den
Reduktionsfaktor erhéhen, um weitere Events zu ent-
fernen.

Tipps und weitere Optionen

Tastaturbefehle fiir die Automation

Im Tastaturbefehle-Dialog (den Sie in Cubase LE {iber
das Datei-Menti 6ffnen) finden Sie unter »Befehle« auf der
linken Seite die Automation-Kategorie. Diese Kategorie
umfasst alle Automationsbefehle, denen Sie Tastaturbe-
fehle zuweisen konnen.

Weitere Informationen zum Zuweisen von Tastaturbefeh-
len finden Sie im Kapitel »Tastaturbefehle« auf Seite 284.

Verkniipfungen und Automation

* Im Cubase LE-Mixer kdnnen Sie mehrere Parameter
verschiedener Kanéle miteinander verkniipfen (siehe »»Ka-
nale verbinden« und »Kanalverbindungen l6schen«« auf
Seite 90).

Wenn Sie die Einstellungen eines verkniipften Mixerkanals automatisie-
ren, werden die Parameter des anderen Kanals NICHT automatisiert.

Riickgdangigmachen von Automationsbefehlen

Fir jeden durchgefiihrten Schreibvorgang von Automati-
onsdaten wird in der Liste der riickgéngig zu machenden
Aktionen ein Eintrag erstellt, so dass Sie die Bearbeitungs-
schritte jederzeit riickgangig machen oder wiederherstellen
konnen.

Automation



Arbeiten mit Automationsspuren

Automationsspuren

Audio-, Gruppen- und Effektkanalspuren verfiigen tiber Au-
tomationsspuren, mit denen Sie die Automation der Mixer-

einstellungen fur die Spur anzeigen und bearbeiten kénnen,
einschlieBlich der Insert-Effekte fiir die Spur. Fur jeden Pa-
rameter steht eine Automationsspur zur Verfiigung. Die Au-
tomationsspuren kénnen in beliebigen Kombinationen ein-

bzw. ausgeblendet werden.

Entsprechend sind fur MIDI-Spuren Automationsspuren
fur Mixerparameter, Spurparameter sowie Send- und In-
sert-Effekteinstellungen verfiigbar (wenn diese verwendet
werden).

Bei Instrumentenspuren, die eine Kombination aus MIDI-
Spur und VST-Instrument darstellen, gibt es Automations-
spuren sowohl fiir die Parameter des VST-Instruments
und des VST-Instrumentenkanals als auch fiir MIDI-Auto-
mationsparameter.

Offnen von Automationsspuren

Fir jede Spur steht Ihnen eine Automationsspur zur Verfii-
gung, in der ein Automationsparameter angezeigt wird.

Fur Audio-, Instrumenten-, Gruppen-, MIDI- und Effektka-
nalspuren stehen Ihnen zwei Moglichkeiten zur Verfigung,
eine Automationsspur zu 6ffnen:

= Klicken Sie mit der rechten Maustaste in der Spurliste
auf die gewlinschte Spur und wahlen Sie im Kontextmenii
den Befehl »Automation anzeigen«.

= Klicken Sie in der Spurliste auf den linken Rand einer
Spur. (Wenn Sie den Mauszeiger Uber die untere linke
Ecke bewegen, wird der Schalter »Automation anzeigen/
ausblenden« angezeigt.)

In der Spurliste wird eine Automationsspur angezeigt. Wenn Sie eine
Automationsspur zum ersten Mal &ffnen, ist standardméBig der Laut-
stérke-Parameter ausgewahlt.

Klicken Sie hier, um eine 2| [m]| s ] Audio 01 ®x
Automationsspur zu &ffnen. g\ mono (R w | (€)[= [ [=]
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Zuweisen eines Parameters zu einer
Automationsspur

Wenn Sie eine Automationsspur 6ffnen, sind bereits Para-
meter flr diese Spur ausgewdhlt, entsprechend der Liste
im Dialog »Parameter hinzufiigen« (siehe unten).

Wenn Sie einstellen méchten, welcher Parameter in einer
Automationsspur angezeigt wird, gehen Sie folgenderma-
Ben vor:

1. Wenn noch keine Automationsspur angezeigt wird,
offnen Sie sie wie oben beschrieben.

2. Klicken Sie in das Feld, in dem der Parametername
angezeigt wird.

Ein Einblendmenti mit weiteren Parametern wird ge6ffnet. Unten in der
Parameterliste finden Sie die Option »Mehr...«. Was genau in der Liste
angezeigt wird, héngt von der Spurart ab.

=1 [(m[s] Audio 01
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Stummschalken
Panner - Links-Rechts
Panner - Bypass
Send-Effekte1 -
Send-Effekte:] -
send-Effekte:z -
Send-Effekte:? -
Send-Effekte:s -
Send-Effekke:3 -
Send-Effekted -
send-Effekte:d -
Send-Effekte:s -
Send-Effekte:s -
Send-Effekke:s -
Send-Effekte:6 -
Mehr...

Send einschalten
Send-Pegel
Send einschalten
Send-Pegel
Send einschalten
Send-Pegel
Send einschalten
Send-Pegel
Send einschalten
Send-Pegel
Send einschalten
Send-Pegel

Parameter entfernen &
Automationsdaten Flr Ladkstérke schen
Alle Automationsdaten der Spur laschen
Effekt-Autamation [Bschen
£0-Automation lschen

= Wenn der zu automatisierende Parameter in der Liste
angezeigt wird, kdnnen Sie ihn hier direkt auswahlen.
Der Parameter ersetzt den zuvor ausgewahlten Parameter in der Auto-
mationsspur.

= Wenn Sie einen nicht im Einblendmentii angezeigten
Parameter hinzufligen mochten und eine Liste der verfiig-
baren Automationsparameter angezeigt werden soll, fiih-
ren Sie den nachsten Schritt aus.
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3. Wabhlen Sie »Mehr.. .«

Der Dialog »Parameter hinzufiigen« wird gedffnet. In diesem Dialog sind
alle Parameter nach Kategorien sortiert aufgelistet, die fir den ausge-
wiahlten Kanal automatisiert werden kdnnen, sowie die Parameter fiir zu-
gewiesene Insert-Effekte. Klicken Sie auf das Pluszeichen vor einem
Ordner, wenn Sie alle Parameter dieser Kategorie sehen mochten.

<* Parameter hinzufiigen

Parameter:

- Lautstarke kad
- Stummschalten
) Panier
|3y SendEffekte

-3 EQ

(e ez R

<]

[ nire |

>

ok | [ abbrechen |

Der Dialog »Parameter hinzuftigen« fiir eine Audiospur

4. Wihlen Sie in der Liste einen Parameter aus und kli-
cken Sie auf »OK«.

Der Parameter ersetzt den zuvor ausgewahlten Parameter in der Auto-
mationsspur.

= Dieses »Ersetzen« der angezeigten Parameter ist nicht
destruktiv.

Wenn die Automationsspur des ersetzten Parameters bereits Automa-
tionsdaten enthalten hat, bleiben diese Daten erhalten, auch wenn der
Parameter nicht mehr angezeigt wird. Wenn Sie erneut in das Parame-
terfeld in der Spurliste Klicken, kénnen Sie den vorherigen Parameter
wieder auswahlen. Alle Parameter, fiir die Automationsdaten aufgenom-
men wurden, sind im Einblendmenii mit einem Sternchen (*) hinter dem
Parameternamen gekennzeichnet.

g Links-Rechts *
Send-Effekte:4 - Send einschalten *
Stummschalten

Panner - Bypass
Send-Effekke:l -
Send-Effekte:1 -
Send-Effekte:z -
Send-Effeklke:z -
Send-Effekte:3 -
Send-Effekbe: -
Send-Effekbe:d -

Send einschalten
Send-Pegel
Send einschalken
Send-Pegel
Send einschaleen
Send-Pegel
Send-Pegel

Die ersten beiden Parameter sind automatisiert.
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Entfernen von Automationsspuren

Wenn Sie alle Automationsdaten fiir den ausgewahlten
Parameter |6schen méchten, klicken Sie auf den Parame-
ternamen und wahlen Sie im angezeigten Einblendmenti
»Parameter entfernen«. Alle Automations-Events werden
geloscht und die Automationsspur wird geschlossen.

Ausblenden von Automationsspuren

= Wenn Sie eine einzelne Automationsspur ausblenden
md&chten, zeigen Sie mit dem Mauszeiger in der Spurliste
auf die linke obere Ecke der Automationsspur und klicken
Sie auf den Schalter »Automationsspur ausblenden« (das
Minuszeichen).

= Wenn Sie die Automationsspuren aller Spuren in der
Spurliste ausblenden mdchten, klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf eine beliebige Spur in der Spurliste und
wihlen Sie im Kontextment den Befehl »Verwendete Au-
tomation aller Spuren ausblendenc.

Ausschalten (Stummschalten) von

Automationsspuren
1| (m [ s | Audio 01 @
@)[=[¢[=]
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Sie kénnen einzelne Automationsspuren ausschalten, in-
dem Sie in der Spurliste auf den entsprechenden Schalter
klicken. Im Gegensatz zum Read-Schalter (R), mit dem Sie
das Lesen aller Automationsspuren einer Spur ein- und
ausschalten, kénnen Sie mit dem Stummschalten-Schalter
die Automation eines einzelnen Parameters ausschalten.

Automation



Die Einstellung »Automation folgt Events«

Wenn Sie im Bearbeiten-Menii (oder im Programmein-
stellungen-Dialog auf der Bearbeitungsoptionen-Seite)
die Option »Automation folgt Events« einschalten, »folgen«
die Automations-Events automatisch, wenn Sie ein Event
oder einen Part auf einer Spur verschieben.

So kénnen Sie die Automation leicht auf bestimmte Events
bzw. Parts anwenden und nicht auf eine bestimmte Posi-
tion im Projekt. Wenn Sie z.B. die Panoramaeinstellungen
eines Soundeffekts (ein Gerdusch bewegt sich von links
nach rechts 0.4.) automatisiert haben, kénnen Sie das
Event jederzeit verschieben, ohne die Automationsdaten
neu aufnehmen zu missen. Dabei gilt Folgendes:

= Alle Automations-Events der Spur, die sich zwischen
der Start- und der Endposition des Events bzw. Parts be-
finden, werden verschoben.

Wenn sich an der Einfiigeposition (an die Sie das Event bzw. den Part
verschieben) bereits Automations-Events befinden, werden diese tiber-
schrieben.

= Wenn Sie ein Event oder einen Part kopieren, werden
die zugehorigen Automations-Events ebenfalls dupliziert.

Aufnehmen von Automationsdaten - ein
Beispiel

Wenn |hr aktuelles Projekt sehr wichtige Einstellungen ent-
halt, méchten Sie vermutlich nicht mit den Automations-
funktionen »experimentierens, bis Sie mehr tiber die
Zusammenhange wissen. In diesem Fall sollten Sie fiir das
folgende Beispiel ein neues Projekt erzeugen. Dieses muss
nicht einmal Audio-Events enthalten, sondern lediglich ein
paar Audiospuren. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie den Mixer.

2. Klicken Sie auf den globalen Write-Schalter (»Gesamte
Automation auf Schreiben-Status«) im allgemeinen Bedien-
feld des Mixers.

Cubase LE befindet sich nun im globalen Write-Modus.

3. Starten Sie die Wiedergabe und passen Sie die Laut-
starkeregler und/oder andere Parametereinstellungen im
Mixer oder im Kanaleinstellungen-Fenster an.

Beenden Sie anschlieBend die Wiedergabe und kehren Sie zu der Posi-
tion zuriick, an der Sie die Wiedergabe gestartet haben.
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4. Schalten Sie den Write-Modus aus und klicken Sie
auf den globalen Read-Schalter (*Gesamte Automation
auf Lesen-Status«) in allgemeinen Bedienfeld des Mixers.
Cubase LE befindet sich nun im globalen Read-Modus.

5. Starten Sie die Wiedergabe und beobachten Sie den
Mixer.

Alle Einstellungen, die Sie wéhrend der letzten Wiedergabe vorgenommen
haben, werden exakt wiederholt.

6. Wenn Sie etwas von der Aufnahme wiederholen
mochten, aktivieren Sie den Write-Modus wieder und
starten Sie die Wiedergabe an derselben Position.

= Sie kénnen gleichzeitig den Write- und Read-Modus
aktivieren, wenn Sie die aufgenommenen Mixereinstellun-
gen anhdren und ansehen méchten, wihrend Sie die Be-
wegungen des Schiebereglers fiir einen anderen
Mixerkanal aufnehmen usw.

Aufnehmen der Plugin-Automation

Die Automation zugewiesener Effekte bzw. VST-Instru-
mente ist der oben beschriebenen Automation sehr dhnlich.

Im folgenden Beispiel wird davon ausgegangen, dass Sie
einen Insert-Effekt an eine Effektkanalspur geleitet haben
(siehe »Audioeffekte« auf Seite 93). Gehen Sie folgender-
maBen vor, um Automationsdaten fiir einen Effekt aufzu-
nehmen:

1. Wihlen Sie die Effektkanalspur in der Spurliste aus und
o6ffnen Sie im Inspector die Registerkarte »Insert-Effekte«.

2. Offnen Sie das Bedienfeld fiir den Effekt, indem Sie
auf den Bearbeiten-Schalter (»e«) der Effektschnittstelle
klicken.

3. Klicken Sie im Bedienfeld auf den Write-Schalter, um
den Write-Modus einzuschalten.

Der Read-Schalter wird ebenfalls eingeschaltet. Die Bedienfelder aller
Effekte und VST-Instrumente enthalten Write- und Read-Schalter. Diese
funktionieren genau so wie die im Mixer oder in der Spurliste.

4. Starten Sie die Wiedergabe und passen Sie im Be-
dienfeld einige Parameter an.

Beenden Sie anschlieBend die Wiedergabe und kehren Sie zu der Posi-
tion zurlick, an der Sie die Wiedergabe gestartet haben.

5. Schalten Sie den Write-Modus aus.
Der Read-Schalter bleibt eingeschaltet.

Automation



6. Starten Sie die Wiedergabe und beobachten Sie das
Bedienfeld.

Alle Einstellungen, die Sie wahrend der letzten Wiedergabe vorgenom-
men haben, werden exakt wiederholt.

Ziehen und Ablegen von Insert-Plugins

Sie kénnen Insert-Pluglns von einer Insert-Schnittstelle in
eine andere ziehen. Dabei kann es sich um Schnittstellen
desselben Kanals oder unterschiedlicher Kanile handeln.

= Wenn Sie ein Plugln auf eine andere Insert-Schnittstelle
desselben Kanals ziehen, werden alle vorhandenen Auto-
mationsdaten mit dem Plugln verschoben.

= Wenn Sie ein Plugln auf eine Insert-Schnittstelle eines
anderen Kanals ziehen, werden die vorhandenen Automa-
tionsdaten nicht auf den Kanal tibertragen.

Wo werden die aufgenommenen
Automationsdaten gespeichert?

Wenn Sie den ubergeordneten Write-Schalter verwen-
den, kdnnen Automationsdaten auf alle Automationsspu-
ren samtlicher Kanile aufgenommen werden. Im Beispiel
oben haben Sie wahrscheinlich Automations-Events fir
viele Kanéle und Parameter hinzugefiigt.

= Wenn Sie sich alle aufgenommenen Automations-
Events anzeigen lassen mochten, wahlen Sie im Projekt-
Meni den Befehl »Verwendete Automation aller Spuren
anzeigenc«.

Fir die jede der Spuren wird eine Automationsspur mit Automationsda-
ten im Projekt-Fenster angezeigt. Die aufgenommenen Automations-
Events werden als Punkte in den Automationskurven dargestelit.
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Arbeiten mit Automationskurven

Automationskurven
Es gibt zwei verschiedene Arten von Automationskurven:

= Automationskurven fiir Parameter, fur die nur Ein/Aus-
Werte eingestellt werden kénnen, z.B. Stummschalten.

= Automationskurven flir Parameter, deren Werte kontinu-
ierlich verdanderbar sind, z.B. mit Schiebe- oder Drehreg-
lern.
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Beispiele fiir die verschiedenen Arten von Automationskurven

Die Parametergerade

Wenn Sie eine Automationsspur fiir einen Parameter das
erste Mal 6ffnen, beinhaltet sie noch keine Automations-
Events (es sei denn, dieser Parameter wurde zuvor mit ein-
geschalteter Automation bearbeitet). In der Event-Anzeige
ist eine horizontale schwarze Linie zu sehen. Diese Parame-
tergerade entspricht der aktuellen Parametereinstellung.

= Wenn Sie manuell Automations-Events eingefiigt oder
ftr den dazugehorigen Parameter die Write-Automation
verwendet haben und dann den Read-Modus ausschal-
ten, wird die Automationskurve in der Event-Anzeige der
Automationsspur grau dargestellt und stattdessen die Pa-
rametergerade verwendet.

Sobald Sie den Read-Modus einschalten, ist die Automationskurve wie-
der verfiigbar.

Bearbeiten von Automations-Events

Einzeichnen von Automations-Events

Wenn Sie im Mixer den Write-Schalter einschalten, wer-
den Automations-Events erzeugt, sobald Sie die Parame-
ter im Mixer anpassen, z.B. tiber die Regler. Sie kénnen
Automations-Events aber auch manuell einzeichnen. Ge-
hen Sie folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie eine Automationsspur fiir die gewiinschte
Spur.

In der Event-Anzeige der Automationsspur wird die Parametergerade an-
gezeigt. Der Lautstarke-Parameter ist ausgewahlt.
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2. Wabhlen Sie das Stift-Werkzeug aus.
Sie konnen auch die unterschiedlichen Modi des Linie-Werkzeugs zum
Einzeichnen von Kurven verwenden (siehe unten).

3. Klicken Sie auf die Parametergerade. Es wird ein Au-
tomations-Event hinzugefligt, der Read-Modus wird ein-

geschaltet und die Parametergerade wird zu einer blauen
Automationskurve.
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4. Wenn Sie die Maustaste gedrlickt halten, knnen Sie
eine Kurve einzeichnen, die aus vielen einzelnen Automa-
tions-Events besteht.

In der Spurliste wird die Spur rot dargestellt, um anzuzeigen, dass Auto-
mationsdaten geschrieben werden.
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5. Wenn Sie die Maustaste wieder loslassen, wird die
Anzahl der Automations-Events reduziert, die Kurvenform
bleibt jedoch erhalten.

Dieses »Ausdtinnen« von Events wird im Programmeinstellungen-Dialog
iiber den »Automations-Reduktionsfaktor« eingestellt (siehe »Der Auto-
mations-Reduktionsfaktor« auf Seite 116).

[ gL
6. Wenn Sie nun die Wiedergabe einschalten, andert

sich die Lautstérke entsprechend der Automationskurve.
Im Mixer bewegt sich der dazugehérige Regler entsprechend.

7. Wenn Sie mit dem Ergebnis nicht zufrieden sind, wie-
derholen Sie den Vorgang.

Wenn Sie mit dem Stift-Werkzeug auf einer bestehenden Kurve zeich-
nen, wird eine neue Kurve erzeugt.

= Wenn der Read-Schalter fiir die Automationsspur be-
reits eingeschaltet ist, konnen Sie Automations-Events
auch hinzuftigen, indem Sie mit dem Pfeil-Werkzeug auf
die Kurve klicken.

Wenn Sie zwischen zwei Punkten einen Kurvenpunkt einfiigen und die-
ser nicht von der bestehenden Kurve abweicht, wird er durch die Reduk-
tionsfunktion geldscht, sobald Sie die Maustaste loslassen (siehe »Der
Automations-Reduktionsfaktor« auf Seite 116).
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Verwenden der unterschiedlichen Modi des Linie-
Werkzeugs beim Einzeichnen von Automationskurven

Das Linie-Werkzeug kann beim Einzeichnen von Automa-
tions-Events sehr niitzlich sein. Wenn Sie einen anderen
Modus auswéhlen mdchten, klicken Sie in der Werkzeug-
zeile auf das Linie-Werkzeug, klicken Sie erneut darauf,
um das Einblendmendi zu 6ffnen, und wihlen Sie den ge-
wiinschten Modus aus.

= Wenn Sie fur das Linie-Werkzeug den Linie-Modus
ausgewahlt haben und ziehen, wird in der Automations-
spur eine Linie angezeigt und es werden automatisch Au-
tomations-Events auf dieser Linie erzeugt.

Auf diese Weise konnen Sie einfach lineare Fades u.4. erzeugen.
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= Der Parabel-Modus funktioniert entsprechend, nur wird
statt der Linie eine Parabel angezeigt, auf der die Automa-
tions-Events angeordnet werden, so dass »naturlichere«
Kurven und Fades erzeugt werden.

Beachten Sie dabei, dass das Ergebnis davon abhéngt, von welcher
Richtung aus Sie die Parabel einzeichnen.
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= Die Modi »Sinus¢, »Dreieck« und »Rechteck« erzeugen
Automations-Events entsprechend der ausgewahlten Kur-
venform.

Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet und im Rastermodus-Einblend-
menii »Raster« ausgewahlt ist, wird die Periode der Kurve (die Linge des
Kurvenzyklus) von dieser Einstellung bestimmt. Wenn Sie beim Ziehen
die [Umschalttaste] gedriickt halten, kénnen Sie die Lange der Periode
manuell einstellen (sie muss jedoch einem Vielfachen des Rasterwerts
entsprechen).

N2
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Auswihlen von Automations-Events

= Wenn Sie einen einzelnen Automationskurvenpunkt aus-
wiahlen méchten, klicken Sie mit dem Pfeil-Werkzeug dar-
auf.

Der Kurvenpunkt wird rot angezeigt und Sie kdnnen ihn beliebig horizon-
tal oder vertikal durch Ziehen mit der Maus zwischen den beiden be-
nachbarten Punkten bewegen.

= Wenn Sie mehrere Kurvenpunkte gleichzeitig auswéh-
len mdchten, halten Sie die [Umschalttaste] gedriickt und
klicken Sie auf die Punkte oder ziehen Sie mit dem Pfeil-

Werkzeug ein Auswahlrechteck um die Punkte auf.
Alle Kurvenpunkte innerhalb des Auswahlrechtecks werden ausgewahlt.

E - R " R
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Auswiéhlen von Kurvenpunkten mit einem Auswahlrechteck

ety
A |

= Wenn Sie alle Automations-Events einer Automations-
spur auswahlen mochten, klicken Sie mit der rechten Maus-
taste in der Spurliste auf die gewlinschte Automationsspur
und wihlen Sie im Kontextmeni den Befehl »Alle Events
auswahlen«.

> | I Audio 01 00
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Intro (Guitar) e
Spur hinzufligen

»
Auzgewshlte Spuren entfermen [J

Alle Events auswahlen

Loschen von Automations-Events

Kurvenpunkte lassen sich auf verschiedene Art und Weise
|6schen:

= Wihlen Sie die Kurvenpunkte aus und driicken Sie die
[Ruicktaste]/[Entf]-Taste bzw. wihlen Sie im Bearbeiten-
Menu den Loschen-Befehl oder klicken Sie mit dem Ra-
diergummi-Werkzeug auf einen Kurvenpunkt.

Die ausgewéhlten Kurvenpunkte werden geldscht. Die Kurve wird mit
den verbleibenden Kurvenpunkten neu gezeichnet.

= Markieren Sie einen Auswahlbereich (mit dem Auswahl-

bereich-Werkzeug) und driicken Sie die [Riicktaste]/[Entf]-
Taste bzw. wihlen Sie im Bearbeiten-Menii den Léschen-

Befehl.

= Klicken Sie in der Spurliste in das Namensfeld fiir den
Parameter und wihlen Sie im Einblendment den Befehl
»Parameter entfernen«.

Alle Automations-Events werden geldscht und die Automationsspur wird
geschlossen.

Bearbeiten von Automations-Events

Automations-Events kénnen dhnlich wie andere Events
bearbeitet werden. Sie kénnen z.B. Events ausschneiden,
kopieren, einfligen und verschieben.

MIDI-Part-Daten vs Spurautomation

In Cubase LE haben Sie zwei Mglichkeiten, Automati-
onsdaten fur MIDI-Controller aufzuzeichnen: als MIDI-
Part-Daten und als Daten auf einer Automationsspur. Da-
bei gilt Folgendes:

= Wenn der Read-Schalter fiir eine Spur eingeschaltet
ist, werden Controller-Daten als Automationsdaten auf
eine Automationsspur im Projekt-Fenster geschrieben.

= Wenn der Read-Schalter ausgeschaltet ist, werden die
Controller-Daten in den MIDI-Part geschrieben und kon-
nen beispielsweise im Key-Editor betrachtet und bearbei-
tet werden.

Es kann jedoch vorkommen, dass Sie fiir einen MIDI-Part
beide Arten von Controller-Daten aufgezeichnet haben,
d.h. in einem Durchgang Controller-Daten im Part und in
einem anderen Automationsdaten auf der Automations-
spur. In diesem Fall werden diese beiden miteinander in
Konflikt stehenden Datentypen wéhrend der Wiedergabe
wie folgt behandelt:

= Die Part-Automation beginnt erst ab dem ersten Cont-
roller-Event im Part. Nach dem Ende des Parts wird der
letzte Controller-Wert so lange beibehalten, bis auf der
Automationsspur ein Automationskurvenpunkt erreicht ist.

Automation
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Einleitung

Die Bearbeitung von Audiomaterial in Cubase LE ist »nicht
destruktiv«, d.h., Sie kénnen alle Anderungen jederzeit riick-
gdngig machen bzw. zum Original zurtickkehren. Dies ist
méglich, weil die Bearbeitung an Audio-Clips und nicht an
der Audiodatei selbst stattfindet. Diese Audio-Clips kénnen
auf mehr als nur eine Audiodatei verweisen. Dabei gilt Fol-
gendes:

1. Wenn Sie ein Event oder einen Auswahlbereich bear-
beiten, wird im Edits-Ordner Ihres Projektordners eine
neue Audiodatei erzeugt.

In dieser neuen Datei wird das bearbeitete Audiomaterial gespeichert.
Die Originaldatei bleibt unverandert.

2. Der bearbeitete Bereich des Audio-Clips (der Bereich,
der dem Event oder dem Auswahlbereich entspricht) ver-
weist dann auf die neue, bearbeitete Audiodatei.

Alle anderen Bereiche des Clips verweisen weiterhin auf die Originaldatei.

* Da alle Edits (Bearbeitungsvorgénge) als separate Da-
teien verfugbar sind, kénnen Sie jeden Bearbeitungs-
schritt jederzeit und in beliebiger Reihenfolge riickgéngig
machen.

= Darlber hinaus kénnen andere Clips desselben oder an-
derer Projekte weiterhin auf die urspriingliche nicht geén-
derte Datei verweisen. Sie steht auch anderen
Anwendungen unverandert zur Verfligung.

Bearbeiten von Audiomaterial

Grundsitzlich kénnen Sie Audiomaterial bearbeiten, in-
dem Sie einen Bereich auswihlen und im Audio-Menii
aus dem Effekte-Untermenii den gewiinschten Befehl
wahlen. Dabei gilt Folgendes:

= Wenn Sie Events im Projekt-Fenster oder im Audio-
Part-Editor ausgewahlt haben, wird die Bearbeitung nur
auf die ausgewahlten Events angewendet.

Die Bearbeitung wirkt sich nur auf die Bereiche von Clips aus, auf die die
Events verweisen.

= Wenn Sie einen Audio-Clip im Pool ausgewahlt haben,
wird die Bearbeitung auf den gesamten Clip angewendet.

= Wenn Sie einen Auswahlbereich festgelegt haben, wird
die Bearbeitung nur auf diesen Bereich angewendet.
Alle anderen Bereiche des Clips bleiben unverandert.
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Wenn Sie ein Event bearbeiten méchten, das eine virtuelle
Kopie ist (d.h. das Event verweist auf einen Clip, der auch
von anderen Events eines Projekts verwendet wird), wer-
den Sie gefragt, ob Sie eine neue Version des Clips er-
stellen mdchten.

< Cubase LE 5

P} Das Audiornaterial der ausgewshiten Events wird ebenfalls von weiteren Events im Projekt venwendet]
~ ‘wWenn Anderungen nur die ausgewshlten Events betreffen sollen,
wahlen Sie bitte "Neus Yersion"!

W Dizlog nicht mebr anzeigen. Einstellungen gelten immer

[ ‘ aiter H Heue Yersion ][ Abbrechen ]

Wenn die Bearbeitung nur auf das ausgewéhlte Event angewendet
werden soll, klicken Sie auf »Neue Version«. Wenn die Bearbeitung auf
alle virtuellen Kopien angewendet werden soll, klicken Sie auf »Weiter«.

= Wenn Sie die Option »Diese Meldung nicht mehr anzei-
gen« einschalten, wird die ausgewéhlte Methode (»Weiter«
oder »Neue Version«) auf jede ab diesem Zeitpunkt vorge-
nommene Bearbeitung angewendet.

Sie kénnen diese Einstellung jederzeit im Programmeinstellungen-Dialog
unter »Bearbeitungsoptionen—Audio« tiber das Einblendmenti »Wenn Ef-
fekte mehrfach verwendete Clips betreffen« &ndern. AuBerdem wird im
Dialog der jeweiligen Bearbeitungsfunktion jetzt die Option »Neue Ver-
sion erzeugen« angezeigt.

Allgemeine Einstellungen und Funktionen

Wenn Sie im Effekte-Untermenti eine Bearbeitungsfunk-
tion auswiahlen, firr die Einstellungen vorgenommen wer-
den konnen, werden diese in einem Dialog angezeigt. Die
meisten Einstellungsmdglichkeiten gelten nur fir einzelne
Funktionen, einige sind jedoch fiir mehrere Funktionen
verfligbar:

Der Schalter »Mehr...«

Wenn ein Dialog viele Einstellungen enthélt, werden einige
Einstellungen beim Offnen des Dialogs evtl. nicht ange-
zeigt. Klicken Sie auf den Schalter »Mehr...«, um diese Ein-
stellungen anzuzeigen.

H[ Hilfe: H tehr.. N[ orschau H Ausfiihren I[ Abbrechen ]H

Klicken Sie erneut auf den Schalter (auf dem nun »Redu-
zieren...« angezeigt wird), um diese Einstellungen wieder
auszublenden.

Audiobearbeitung und Audiofunktionen



Die Schalter »Vorschau«, »Ausfiihren« und »Abbrechen«

Diese Schalter haben folgende Funktionen:

Hiillkurve

< Hiillkurve - "Female Blues Vocal”
Schalter Beschreibun
9 Kurvenart

Vorschau Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, kénnen Sie das Er- —

gebnis der Bearbeitung mit den aktuellen Einstellungen

anhoren. Die Wiedergabe wird wiederholt, bis Sie erneut _

auf den Schalter klicken. Wihrend der Vorschau-Wieder-

gabe wird auf dem Schalter »Stop« angezeigt. Whrend

der Vorschau kénnen Sie Anderungen vornehmen, diese

werden jedoch erst beim Start des néchsten Durchgangs

ibernommen. Bei einigen Anderungen wird die Vorschau

automatisch von vorne gestartet. [ vorschau | [ ausfibven | [ abbrechen |
Ausfiihren Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird die Bearbei-

tung ausgefithrt und der Dialog geschlossen. Mit dieser Funktion kénnen Sie eine Lautstérke-Hillkurve
Abbrechen Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird der Dialog ge-  auf das ausgew&hlte Audiomaterial anwenden. Im Dialog

schlossen, ohne dass die Bearbeitung ausgefiihrt wird.

Crossfade vorn/hinten

Bei einigen Bearbeitungsfunktionen kénnen Sie den Effekt
nach und nach hinzufligen bzw. zuriicknehmen. Verwen-
den Sie hierfur die Optionen »Crossfade vorn« bzw.
»Crossfade hinten«. Wenn Sie die Option »Crossfade
vorn« einschalten und z.B. einen Wert von 1000ms einge-
ben, wird der Effekt vom Beginn des Auswahlbereichs an
nach und nach hinzugefiigt. Der vollstandige Effekt wird
erst 1000ms nach dem Start erreicht. Entsprechend wird
bei der Option »Crossfade hinten« der Effekt schrittweise
ab dem eingestellten Wert bis zum Ende des Auswahlbe-
reichs zuriickgenommen.

/\ Die Summe der Werte fiir »Crossfade vorn« und
»Crossfade hinten« kann nicht langer als der Aus-
wahlbereich selbst sein.
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sind folgende Einstellungen verfiigbar:

Kurvenart-Schalter

Mit diesen Schaltern kénnen Sie festlegen, ob die Hiill-
kurve aus Kurvensegmenten (linker Schalter), abgeflach-
ten Kurvensegmenten (mittlerer Schalter) oder linearen
Segmenten (rechter Schalter) bestehen soll.

Kurvenanzeige

Hier wird die Form der Hiillkurve angezeigt. Die Wellen-
form, die durch die Bearbeitung entsteht, wird dunkelgrau
dargestellt und die aktuelle Wellenform hellgrau. Sie kén-
nen Punkte hinzufigen, indem Sie auf die Kurve klicken,
und die Form der Kurve verdndern, indem Sie bestehende
Punkte an eine neue Position ziehen. Wenn Sie einen Kur-
venpunkt I6schen mochten, ziehen Sie ihn aus der Anzeige
heraus.

Presets

Wenn Sie eine Hullkurve festgelegt haben, die Sie auch auf
andere Events oder Clips anwenden méchten, kénnen Sie
sie als Preset speichern, indem Sie auf den Speichern-
Schalter klicken.

= Wenn Sie ein gespeichertes Preset anwenden méchten,
wahlen Sie es im Einblendmenti aus.

= Wenn Sie das ausgewshlte Preset umbenennen moch-
ten, doppelklicken Sie auf den Namen, geben Sie einen
neuen Namen im angezeigten Dialog ein und klicken Sie
auf »OKe,

= Wenn Sie ein Preset I6schen mdchten, wihlen Sie es
im Einblendmenii aus und klicken Sie auf »Entfernen«.

Audiobearbeitung und Audiofunktionen



Fade-In und Fade-Out

Diese Funktionen werden im Kapitel »Fades, Crossfades
und Hullkurven« auf Seite 68 beschrieben.

Gain
< Gain - "DrumLoop-100-bpm™
I | R - Gain
Kein Clipping (100.0%)
| Hite  J[ Mete. || Voschau | [ Ausfiiteen || Abbrehen |

In diesem Dialog kénnen Sie die Verstirkung (Pegel) des
ausgewahlten Audiomaterials einstellen. Im Dialog sind fol-
gende Einstellungen verfiigbar:

Gain

Hier konnen Sie einen Wert zwischen -50 und +20dB fir
die Verstarkung wahlen. Diese Einstellung wird unterhalb
der Anzeige auch in Prozent angezeigt.

Warnung vor Ubersteuerung

Wenn Sie vor der eigentlichen Bearbeitung den Vorschau-
Modus verwenden, wird unterhalb des Schiebereglers an-
gezeigt, ob die aktuellen Einstellungen zu einer Ubersteue-
rung (Clipping, d.h. zu einem Pegel tiber 0dB) fiihren.
Wenn dies der Fall ist, sollten Sie den Wert fiir die Verstar-
kung verringern und die Einstellungen erneut mit dem Vor-
schau-Modus tiberpriifen.

= Wenn Sie den Pegel des Audiomaterials auf den héchst-
moglichen Wert setzen méchten, bei dem keine Ubersteu-
erung stattfindet, sollten Sie stattdessen die Normalisieren-
Funktion verwenden (siehe »Normalisieren« auf Seite 127).

Crossfade vorn/hinten

Weitere Informationen hierzu finden Sie unter »Crossfade
vorn/hinten« auf Seite 125.

Mit Zwischenablage mischen

«* Mit Zwischenablage mischen - "Drums-01"

Qrig. izchverhalnis K.opierey

E T E

[ Hilfe ][ Mehr.. ][ Worschau ][ Ausfihen I[ Abbrechen ]

Mit diesem Befehl kénnen Sie die Audiodaten in der
Zwischenablage mit dem Audiomaterial mischen, das Sie
fur die Bearbeitung ausgewahlt haben. Der Vorgang be-
ginnt am Anfang des ausgewdhlten Bereichs.

/N Diese Funktion ist nur verfugbar, wenn Sie zuvor im
Sample-Editor einen Audiobereich ausgeschnitten
oder kopiert haben.

Im Dialog sind folgende Einstellungen verfligbar:

Mischverhiltnis

Mit diesem Schieberegler kdnnen Sie das Mischverhaltnis
zwischen dem urspriinglichen Material (das fiir die Bear-
beitung ausgewihlte Audiomaterial) und dem kopierten
Material (das Audiomaterial aus der Zwischenablage)
festlegen.

Crossfade vorn/hinten

Weitere Informationen hierzu finden Sie unter »Crossfade
vorn/hinten« auf Seite 125.

Audiobearbeitung und Audiofunktionen



Noise-Gate

4* Moise-Gate - "drums”
m Schwellenwert

5 e 7| Attack
Min. Offhungszeit
; Releaze

K.anale nicht getrennt

[ Hilfe ][ Mekhr... ][ ‘Yorschau H Ausfiihren ][ Abbrechen ]

Mit dieser Funktion kénnen Sie das Audiomaterial auf Stel-
len durchsuchen, in denen ein bestimmter Pegel unter-
schritten wird. Diese Bereiche werden dann durch Stille
ersetzt (das Gate wird geschlossen und es werden keine
Signale mehr hindurchgelassen). Im Dialog sind folgende
Einstellungen verfligbar:

Schwellenwert

In diesem Feld wird der Pegel angegeben, bei dessen Un-
terschreiten das Audiomaterial durch Stille ersetzt werden
soll. Bei Pegeln, die unter diesem Wert liegen, wird das
Gate geschlossen.

Attack

In diesem Feld wird die Zeit angegeben, die nach Uber-
schreiten des Schwellenwerts benétigt wird, um das Gate
vollstandig zu 6ffnen.

Minimale Offnungszeit

In diesem Feld wird die Zeit angegeben, die das Gate
mindestens gedffnet ist. Wenn sich das Gate bei der Be-
arbeitung von Audiomaterial mit kurz aufeinander folgen-
den Pegeléanderungen zu oft 6ffnet und schlieBt, sollten
Sie hier einen hoheren Wert einstellen.

Release

In diesem Feld wird die Zeit angegeben, die nach Unter-
schreiten des Schwellenwerts bendétigt wird, um das Gate
vollsténdig zu schlieBen.

Kandle nicht getrennt

Diese Option ist nur bei der Bearbeitung von Stereomate-
rial verfuigbar. Wenn sie eingeschaltet ist, wird das Noise-
Gate fir beide Kanale gedffnet, sobald einer oder beide
Kanile einen bestimmten Schwellenwert iberschreiten.
Wenn die Option ausgeschaltet ist, spricht das Noise-
Gate separat fiir den linken und den rechten Kanal an.

Dry-/Wet-Mix

Mit diesem Schieberegler kénnen Sie das Verhaltnis zwi-
schen dem urspriinglichen Signal und dem bearbeiteten
Signal festlegen.

Crossfade vorn/hinten

Weitere Informationen hierzu finden Sie unter »Crossfade
vorn/hinten« auf Seite 125.

Normalisieren

«* Normalisieren - “FunkBeatFill*
| oocis EREGH
(100.0%)
[ Hilfe: H tehr.. H orschau H Ausfiihren I[ Abbrechen ]

Mit der Normalisieren-Funktion kénnen Sie den maximalen
Pegel des Audiomaterials einstellen. Das ausgew&hlte
Audiomaterial wird analysiert, um den derzeit hochsten
Pegel zu finden. Dieser wird vom angegebenen Maximal-
pegel subtrahiert und die Verstérkung des Audiomaterials
wird um den resultierenden Wert angehoben. (Wenn der
Wert des angegebenen Maximalpegels unterhalb des
derzeitigen Maximalpegels liegt, wird die Verstéarkung zu-
riickgenommen.) Die Normalisieren-Funktion wird meist
verwendet, um den Pegel von Audiomaterial anzuheben,
das mit einem zu niedrigen Eingangspegel aufgenommen
wurde. Im Dialog sind folgende Einstellungen verfiigbar:

Maximum

Hier kénnen Sie einen Maximalpegel zwischen -50 und
0dB fiir das Audiomaterial wahlen. Diese Einstellung wird
unterhalb der Anzeige auch in Prozent angezeigt.

Audiobearbeitung und Audiofunktionen



Crossfade vorn/hinten

Weitere Informationen hierzu finden Sie unter »Crossfade
vorn/hinten« auf Seite 125.

Phase umkehren

Mit dieser Option wird die Phase des ausgewahlten Au-
diomaterials umgekehrt, d.h. die Wellenform wird einfach
umgedreht.

Im Dialog sind folgende Einstellungen verfligbar:

Phase umkehren

Wenn Sie Stereomaterial bearbeiten méchten, kénnen Sie
mit Hilfe dieses Einblendments festlegen, fiir welchen Ka-
nal die Funktion »Phase umkehren« angewendet werden
soll (Alle Kanéle, Linker Kanal oder Rechter Kanal).

Crossfade vorn/hinten

Weitere Informationen hierzu finden Sie unter »Crossfade
vorn/hinten« auf Seite 125.

DC-Offset entfernen

Mit dieser Funktion werden DC-Offsets im ausgewdhlten
Audiobereich entfernt. Ein DC-Offset tritt auf, wenn ein
Signal eine zu groBe DC-Komponente (Gleichstromkom-
ponente) enthalt. Dies wird meist dadurch sichtbar, dass
das Signal visuell nicht um die »Nullpegelachse« zentriert
ist. Ein DC-Offset beeinflusst das Audiomaterial nicht hor-
bar, es beeintrachtigt jedoch das Auffinden von Null-
durchgéangen sowie einige Bearbeitungsfunktionen. Daher
sollten Sie DC-Offsets entfernen.

/N Wenden Sie diese Funktion immer auf den gesamten
Audio-Clip an, da ein DC-Offset normalerweise in
der gesamten Aufnahme vorhanden ist.

Umkehren

Mit dieser Funktion kénnen Sie den ausgewahlten Audio-
bereich umkehren, so als wiirden Sie ein Band auf einem
Spulentonbandgerat riickwérts wiedergeben. Fiir diese
Funktion sind keine weiteren Parameter verfiigbar.

Stille

Der Auswahlbereich wird durch Stille ersetzt. Fiir diese
Funktion sind keine weiteren Parameter verfiigbar.

128

Stereo-Modifikation

«* Stereo-Modifikation - "Schlagzeug-01"

[ Hire

J

Mehr.. ][ Worschau ][ Ausfihen I[ Abbrechen ]

Diese Funktion kann nur auf ausgewahlte Bereiche in
Stereodateien angewendet werden. Mit dieser Funktion
kénnen Sie den linken und den rechten Kanal auf ver-
schiedene Weise bearbeiten.

Im Dialog sind folgende Parameter verfligbar:

Modus

«* Stereo-Modifikation - "Schlagzeug-01"

v Links-Rechts vertauschen
Linken K.anal zum rechten kopieren
Fechten Kanal zum linken kopieren
Miszhen

Abbrechen

e [

Subtrahieren

In diesem Einblendmenii knnen Sie den Modus fiir die
Funktion auswéhlen:

Option Beschreibung

Links-Rechts Der linke Kanal wird mit dem rechten Kanal vertauscht.
vertauschen

Linken Kanal Der linke Kanal wird kopiert und im rechten Kanal einge-
zum rechten fugt.

kopieren

Rechten Kanal  Der rechte Kanal wird kopiert und im linken Kanal einge-

zum linken ko-  fligt.
pieren
Mischen Beide Kanile werden zusammengemischt, das Ergebnis

ist mono.

Die Information des linken Kanals wird vom rechten Ka-
nal abgezogen und umgekehrt. Dies wird normalerweise
als »Karaoke-Effekt« eingesetzt, um in der Mitte des Ste-
reobilds angeordnetes Monomaterial aus einem Stereo-
signal zu entfernen.

Subtrahieren
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Time-Stretch
- Time Stretch - “Female Blues Vocal”
Agorthanus
Presets
Takte festieqsn Criginaliange Lange
Zahizsiten E Léngein Sekunden [IEIRLT Sekunden
Taktart Tempo in BPM 101.6949 _JIZN) Locator-Sercicrdp
Werhéltnis
Homprimisre expandiersn
W Erfext

Diese Funktion erlaubt es lhnen, die Lange und das
Tempo des ausgewéhlten Audiobereichs zu verdndern,
ohne dabei die Tonhthe zu beeinflussen. Im Dialog sind
folgende Parameter verfligbar:

Der Bereich »Takte festlegen«

In diesem Bereich kdnnen Sie die Lange des fiir die Bear-
beitung ausgewéhlten Audiomaterials sowie die Taktart
festlegen:

Option Beschreibung

Takte Wenn Sie die Tempo-Einstellung verwenden (siehe un-
ten), kénnen Sie hier die Lange des ausgewahlten Audio-
materials in Takten angeben.

Zzhlzeiten Wenn Sie die Tempo-Einstellung verwenden, kénnen Sie
hier die Lange des ausgewihlten Audiomaterials in Z&hl-
zeiten angeben.

Taktart Wenn Sie die Tempo-Einstellung verwenden, kénnen Sie

hier die Taktart angeben.

Der Originallinge-Bereich

Dieser Bereich enthalt Informationen und Einstellungen fiir
das fiir die Bearbeitung ausgewahlte Audiomaterial:

Option Beschreibung

Lange in Die Lénge des ausgewihlten Audiomaterials in Samples.
Samples

Lénge in Die Lénge des ausgewahlten Audiomaterials in Sekun-
Sekunden den.

Tempo in BPM  Wenn Sie Musik bearbeiten, deren Originaltempo Sie

kennen, kénnen Sie es hier in bpm eingeben. Sie kénnen
so das Tempo des Audiomaterials korrigieren, ohne den
tatsachlichen Time-Stretch-Wert berechnen zu miissen.
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Der Bereich »Resultierende Lange«

Verwenden Sie diese Einstellungen, wenn Sie die Lange
des Audiomaterials so korrigieren méchten, dass es ge-
nau in eine vorgegebene Zeitspanne oder ein Tempo
passt. Die Werte werden automatisch angepasst, wenn
Sie den Verhiltnis-Wert dndern (siehe unten).

Option Beschreibung

Samples Hier konnen Sie die gewiinschte Lange in Samples ein-
geben.

Sekunden Hier kdnnen Sie die gewiinschte Lénge in Sekunden ein-
geben.

BPM Hier kénnen Sie das gewiinschte Tempo in BPM (Beats

per Minute) eingeben. Dazu missen Sie das tatsdchliche
Tempo des Audiomaterials kennen und dies (zusammen
mit der Taktart und der Lange in Takten) im Original-
lange-Bereich links angeben.

Der Bereich »Bereich (Sekunden)«

Hier kbnnen Sie einstellen, auf welchen Bereich der Time-
Stretch angewendet wird.

Option Beschreibung

Bereich Hier kénnen Sie die gewiinschte Lange als Bereich zwi-
schen zwei Zeitpositionen einstellen.

Locator- Wenn Sie auf diesen Schalter (die schwarze Raute) kli-

Bereich cken, werden die Wertefelder auf die Position des linken

(oben) und des rechten Locators (unten) eingestellt.

Der Verhidltnis-Bereich

Dieser Wert gibt die Léange der Zeitkorrektur in Prozent im
Verhdltnis zur urspriinglichen Lange an. Wenn Sie zum
Festlegen des Zeitkorrektur-Werts die Einstellungen im
Bereich »Resultierende Léange« verwenden, dndert sich
dieser Wert automatisch. Der mogliche Zeitkorrektur-Be-
reich ist von der Effekt-Option abhangig:

= Wenn die Effekt-Option ausgeschaltet ist, liegt der Be-
reich zwischen 75 und 125%.

Diese Einstellung empfiehlt sich, wenn Sie den Klangcharakter beibehalten
madchten.

= Wenn Sie diese Option einschalten, kénnen Sie Werte
zwischen 10 und 1000% einstellen.

Diese Einstellung empfiehlt sich, wenn Sie Spezialeffekte usw. erzielen
mochten.
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Algorithmus

Hier kdnnen Sie ein Preset fur den Realtime-Algorithmus
eingeben. Dieser Algorithmus ist fiir das Echtzeit-Time-
Stretching von Cubase LE konzipiert. Im Presets-Einblend-
mentii stehen lhnen dieselben Presets zur Verfligung wie im
Einblendmenti »Algorithmus« im Sample-Editor.

Audioprozesse festsetzen

Mit der Funktion »Audioprozesse festsetzen...« im Audio-
Menu kénnen Sie alle auf einen Clip angewendeten Bear-
beitungsfunktionen und Effekte dauerhaft anwenden:

1. Wabhlen Sie den Clip im Pool oder eines der dazuge-
hérigen Events im Projekt-Fenster aus.

2. Wahlen Sie im Audio-Meni den Befehl »Audiopro-
zesse festsetzen.. .«

= Wenn vom ausgewdhlten Clip (oder vom Clip, der vom
ausgewihlten Event wiedergegeben wird) nur eine Ver-
sion vorliegt (d.h., wenn keine anderen Clips auf dieselbe
Audiodatei verweisen), wird die folgende Warnmeldung
angezeigt:

w

2)
‘«‘.‘/ Soll die Originaldate ersetzt oder eine newe Datei erzeugt werden?

(‘ Cubase LES

[ Ersetzen ][ Neue Datei H Abbrechen ]

Wenn Sie auf »Ersetzen« klicken, werden alle Audiopro-
zesse auf die urspriingliche Audiodatei angewendet (die
Datei, die im Pool in der Pfad-Spalte fiir diesen Clip ge-
nannt wird). Wenn Sie »Neue Datei« auswéhlen, wird im
Audio-Ordner des Projektordners eine neue Datei erzeugt
(und die urspriingliche Datei wird nicht gesndert).
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= Wenn vom ausgewihlten Clip (oder vom Clip, der vom
ausgewdhlten Event wiedergegeben wird) verschiedene
Versionen vorliegen (d.h., wenn andere Clips auf dieselbe
Audiodatei verweisen), wird die folgende Warnmeldung
angezeigt:

2 ) Das Audiomaterial der ausgewshiten Events wird ebentalls van weiteren Events im Projekt venmendet!
~ ‘Wenn Anderungen nur die ausgewshiten Events betieffen sollen,
wahlen Sie bitte "Neue Yersion'!

(> Cubase LES

W Dialog nicht mehr anzeigen. Einstelungen gelten immer

[ weiter H Neue Version H Abbrechen ]

In diesem Fall kénnen Sie die urspriingliche Audiodatei
nicht ersetzen, da die Audiodatei von anderen Clips ver-
wendet wird. Klicken Sie auf den Schalter »Neue Datei«,
um eine neue Datei im Audio-Ordner innerhalb des Pro-
jektordners zu erzeugen.

Audiobearbeitung und Audiofunktionen
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Einleitung

Im Sample-Editor kénnen Sie Audiomaterial anzeigen und
bearbeiten. Sie kénnen z.B. Audiodaten ausschneiden,
einfligen, |6schen und einzeichnen oder Effekte anwenden
(siehe »Audiobearbeitung und Audiofunktionen« auf Seite
123). Die Bearbeitung im Sample-Editor ist »nicht destruk-
tive: Die eigentliche Audiodatei (falls sie auBerhalb des Pro-
jekts erstellt und in das Programm importiert wurde) wird
nicht veréndert.

Der Sample-Editor enthalt dartiber hinaus die meisten Au-
dioWarp-Funktionen, d.h. die Echtzeit-Time-Stretch-Funk-
tionen in Cubase LE. Mit diesen Funktionen kénnen Sie das
Tempo von Audio-Loops an das Projekttempo anpassen
(siehe »AudioWarp: Tempo von Audiomaterial anpassen«
auf Seite 140).

Eine weitere spezielle Funktion im Sample-Editor ist die
Hitpoint-Berechnung. Mit ihr kénnen Sie automatisch
nutzliche »Slices« erstellen, z.B. um das Tempo ohne Aus-
wirkung auf die Tonhshe zu dndern (siehe »Hitpoints und
Slices« auf Seite 141).

Offnen des Sample-Editors

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

= Wenn Sie im Projekt-Fenster auf einen Audio-Part dop-
pelklicken, wird immer der Audio-Part-Editor geéffnet,
auch wenn der Part nur ein einziges Audio-Event enthalt.
Weitere Informationen hierzu finden Sie im Kapitel »Der Audio-Part-Edi-
tor« auf Seite 146.

Fenster-Ubersicht

<+ Sample-Editor: LoopyMusic
<} o @

a0 khz |16 bits | 62239

[+
8
]
(o]
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Das Elemente-Untermenii

Eearbeiten 3 ‘ p INN " ‘
Auswahl 3
Zoom 3
Projekt 3
Hitpaints 3
Erweitert 3
Media - Open Poal Window H NM
Transport » o i I |
Elemente % v Audio-Event
| v Skala
‘ v |nspector
v Mullinie

0% Linie

Im Kontextmendi, dass Sie 6ffnen, indem Sie die [Alt]-
Taste/[Wahltaste] gedriickt halten und mit der rechten
Maustaste im Sample-Editor klicken, finden Sie das Ele-
mente-Untermend. In diesem Unterment kénnen Sie Op-
tionen ein- oder ausschalten und dadurch festlegen,
welche Elemente im Editor angezeigt werden sollen. Ei-
nige der Optionen sind auch als Symbole in der Werk-
zeugzeile verfligbar.

= Wenn im Programmeinstellungen-Dialog (auf der
Seite »Bearbeitungsoptionen—Werkzeuge«) die Option
»Werkzeugkasten mit Rechtsklick« eingeschaltet ist, wird
das Kontextmeni durch Klicken mit gedrtickter Sonder-
taste gedffnet.

Die Werkzeugzeile

Die Werkzeugzeile enthélt die folgenden Bedienelemente:

Die Werkzeuge des
Sample-Editors

| |
[
Nur Daten des Editorsﬂg:3|q e &I > IQ‘
wiedergeben

Info einblenden

Wiedergabe-/Loop-Schalter
und Lautstérkeregler

Automatischen Bildlauf wahrend
der Bearbeitung aufheben

Automati-
scher Bildlauf

Inspector

anzeigen Musik-Modus

Raster Ein/Aus

Audio-Event anzeigen Nulldurchgénge finden

Rechts in der Werkzeugzeile werden die geschatzten
Werte fur die Lange der Audiodatei in Takten und Zahlzei-
ten (PPQ), sowie ihr Tempo und die Taktart angezeigt.
Wenn Sie den Musik-Modus verwenden méchten, stellen
Sie sicher, dass die Anzahl der Takte der Audiodatei ent-
spricht, die Sie importiert haben. Héren Sie sich die Audio-
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Loop ggf. an geben Sie die richtige Lange ein. Im Algorith-
mus-Einblendmenti kénnen Sie einen Algorithmus fiir die
Echtzeitbearbeitung mit der Time-Stretch-Funktion aus-
wiahlen.

Taktant
414

Zihlzeften Tempo

90.00

Agorithmus
Mix

= Sie kénnen die Werkzeugzeile individuell einrichten, in-
dem Sie mit der rechten Maustaste darauf klicken und im
Kontextmenu die Optionen ein- und ausschalten.

= Wenn Sie den Befehl »Einstellungen...« wahlen, kdnnen
Sie u.a. die Bereiche der Werkzeugzeile neu anordnen
und Presets speichern, siehe »Verwenden der Einstellun-
gen-Dialoge« auf Seite 277.

Die Infozeile

Wenn Sie in der Werkzeugzeile den Schalter »Info ein-
blenden« einschalten, werden in der Infozeile Informatio-
nen liber den bearbeiteten Audio-Clip angezeigt:

Format und Lange des Audiomaterials

44100 kHz | 16 bits 6.2.2.39

Echtzeit-Status Anzahl der Bearbeitungen des Clips
| |

Keine Takte+Zihlzeiten 367.7678

Ausgewihltes Anzeigeformat Zoom-Faktor

(Infozeile und Lineal)

Aktueller Auswahlbereich

Zunachst werden die Lédngen- und Positionswerte in dem
Format angezeigt, das Sie im Projekteinstellungen-Dialog
festgelegt haben. Die Infozeile kann individuell angepasst
werden, siehe »Die Einstellungen-Dialoge« auf Seite 278.
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Der Inspector im Sample-Editor

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

Die Hitpoints-Registerkarte

Mit Hilfe dieser Registerkarte konnen Sie die Transienten,
d.h. die Hitpoints des Audiomaterials, ermitteln und bear-
beiten (siehe »Hitpoints und Slices« auf Seite 141). Mit
Hilfe von Hitpoints konnen Sie Ihr Audiomaterial in Slices
aufteilen und Marker und Events erzeugen.

Die Ubersichtsanzeige

Event-Anfang Event-Ende
—— p——— '

Rasterpunkt

|
Blaues Rechteck

Die Ubersichtsanzeige liefert eine Ubersicht tiber den ge-
samten Clip. Der Bereich, der in der Wellenformanzeige
des Sample-Editors zu sehen ist, wird in der Ubersicht als
blaues Rechteck angezeigt und der aktuelle Auswahlbe-
reich als hellblaue Flache. Wenn die Option »Audio-Event
anzeigen« in der Werkzeugzeile eingeschaltet ist, werden
Event-Anfang/-Ende und der Rasterpunkt auch in der
Ubersicht angezeigt.

= Sie kénnen das blaue Rechteck in der Ubersicht ver-
schieben, wenn im Sample-Editor ein anderer Bereich
angezeigt werden soll.

Klicken Sie in die untere Hélfte des Rechtecks und ziehen Sie es nach
rechts oder links.

= Sie kdnnen die GroBe des blauen Rechtecks verindern
(indem Sie am linken oder rechten Rand ziehen), um die
Darstellung horizontal zu vergréBern bzw. zu verkleinern.
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= Sie kdnnen einen neuen Ubersiqhtsbereich festlegen,
indem Sie in die obere Halfte der Ubersicht klicken und
ein Rechteck aufziehen.

Das Lineal

Das Lineal des Sample-Editors befindet sich zwischen der
Ubersichtsanzeige und der Wellenformanzeige. Eine de-
taillierte Beschreibung des Lineals finden Sie unter »Das
Lineal« auf Seite 20.

Die Wellenformanzeige und die Pegelskala

_ Evert-Anfang

In der Wellenformanzeige wird die Wellenform des bear-
beiteten Audio-Clips den Einstellungen entsprechend an-
gezeigt, die Sie im Programmeinstellungen-Dialog unter
»Event-Darstellung—Audio« vorgenommen haben (siehe
»Darstellung von Parts und Events« auf Seite 25). Links
konnen Sie eine Pegelskala einblenden, die die Amplitude
des Audiomaterials anzeigt.

= Wenn die Pegelskala eingeblendet ist, kénnen Sie aus-
wiahlen, ob der Pegel als Prozentwert oder in Dezibel an-
gezeigt werden soll.

Klicken Sie dazu mit der rechten Maustaste in die Pegelskala und wahlen
Sie im Kontextment die gewtinschte Option aus. Sie kénnen die Pegel-
skala auch ausblenden.

o LUAPTHA

dB

Aushlenden

= Wenn die Pegelskala ausgeblendet ist und wieder an-
gezeigt werden soll, klicken Sie mit der rechten Maustaste
und wéhlen Sie im Kontextmenii aus dem Elemente-Un-
terment die Skala-Option.

* Im Elemente-Untermeni kdnnen Sie auBerdem aus-
wiéhlen, ob in der Wellenformanzeige die Nulllinie und/
oder die 50%-Linie angezeigt werden.

50%-Linie
Nulllinie  —

Bearbeitungsvorgange

VergroBern/Verkleinern der Darstellung
(Zoom)

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

= Mit dem vertikalen VergréBerungsregler wird die verti-
kale VergréBerung in Abhangigkeit zur Hohe des Editors
verdndert, Zhnlich wie beim VergroBern bzw. Verkleinern
der Wellenform im Projekt-Fenster (siehe »Zoom- und An-
sichtsoptionen« auf Seite 22).

Der vertikale VergroBerungsfaktor wird auch verandert, wenn die Option
»Zoom-Standardmodus: nur horizontaler Zoom« (im Programmeinstel-
lungen-Dialog unter »Bearbeitungsoptionen-Werkzeuge«) ausgeschal-
tet ist und Sie ein Auswahlrechteck mit dem Zoom-Werkzeug aufziehen.

= |Im Bearbeiten-Menii oder im Kontextmenii kénnen Sie
im Zoom-Untermenti folgende Optionen fur den Sample-
Editor auswéhlen:

Option Beschreibung

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

Verkleinern Verkleinert die Darstellung um einen Schritt, wobei der

um den Positionszeiger liegende Bereich angezeigt
wird.

Ganzes Fenster  Verkleinert die Darstellung, so dass der gesamte Clip

im Editor sichtbar ist.

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

elle Auswahlbereich den gesamten Editor ausfiillt.
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Option Beschreibung

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

Auswahl vergro-
Bern (horiz.)

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

arbeitung gedffnet.)

Dies hat denselben Effekt wie das Verwenden des
vertikalen VergréBerungsreglers (siehe oben).

Vertikal vergré-
Bern/verkleinern

= Sie kénnen den VergréBerungsfaktor auch &ndern, in-
dem Sie die GroBe des blauen Rechtecks in der Uber-
sichtsanzeige verandern.

Weitere Informationen hierzu finden Sie unter »Die Ubersichtsanzeige«
auf Seite 133.

= Die aktuelle VergroBerungseinstellung wird in der Info-
zeile in »Samples pro Bildschirmpunkt« angezeigt.

= Sie kénnen die Anzeige horizontal so weit vergréBern,
dass weniger als ein Sample pro Bildschirmpunkt ange-
zeigt wird.

Dies ist erforderlich, wenn Sie mit dem Stift-Werkzeug arbeiten mochten
(siehe »Einzeichnen im Sample-Editor« auf Seite 138).

= Wenn Sie bis auf ein Sample oder weniger pro Bild-
schirmpunkt vergroBert haben, ist das Erscheinungsbild
der Samples von der Option »Wellenform interpolieren«
(im Programmeinstellungen-Dialog unter »Event-Darstel-
lung—Audio«) abhangig.

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

Wiedergabe

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

= Sie kdnnen die Wiedergabelautstarke mit dem kleinen
Pegelregler in der Werkzeugzeile einstellen.
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Mit Tastaturbefehlen

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

Mit dem Wiedergabe-Werkzeug

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

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

= Wenn zwar kein Auswahlbereich festgelegt wurde, aber die
Option »Event anzeigen« eingeschaltet ist (siehe »Audio-Event
anzeigen« auf Seite 139), wird der Teil des Clips wiedergege-
ben, der dem Event entspricht.

= Wenn weder ein Auswahlbereich festgelegt wurde noch
»Event anzeigen« eingeschaltet ist, startet die Wiedergabe am
Positionszeiger. (Wenn sich der Positionszeiger auBerhalb der
Anzeige befindet, wird der gesamte Clip wiedergegeben.)

= Wenn der Schalter »Auswahl als Loop wiedergeben« einge-
schaltet ist, wird der jeweilige Bereich so lange geloopt wieder-
gegeben, bis Sie die Wiedergabe beenden. Wenn der Schalter
ausgeschaltet ist, wird der festgelegte Bereich einmal wieder-
gegeben.

Mit dem Lautsprecher-Werkzeug

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

Wenn Sie bestimmte Positionen im Audiomaterial suchen,
kénnen Sie das Audiomaterial vorwérts oder riickwérts in
beliebiger Geschwindigkeit wiedergeben, indem Sie mit
dem Scrubben-Werkzeug dariiber ziehen:

1. Wihlen Sie das Scrubben-Werkzeug aus.

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

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

3. Ziehen Sie nach links oder rechts.

Der Positionszeiger wird mit dem Mauszeiger verschoben und das Au-
diomaterial wird wiedergegeben. Die Geschwindigkeit und Tonh6he der
Wiedergabe héngen von der Geschwindigkeit ab, mit der Sie den Maus-
zeiger bewegen.

= Mit dem Schieberegler »Scrub-Reaktionsgeschwindig-
keit« im Programmeinstellungen-Dialog (VST-Seite) kdnnen
Sie die Ansprechzeit des Scrubben-Werkzeugs anpassen.
Auf dieser Seite steht Ihnen auch ein Parameter fiir die Scrub-Lautstérke
zur Verfiigung.

Einstellen des Rasterpunkts

Der Rasterpunkt ist ein Marker innerhalb eines Audio-
Events (bzw. eines Clips, siehe unten). Wenn die Raster-
funktion eingeschaltet ist, wird der Rasterpunkt als Refe-
renzposition verwendet, d.h. er verhélt sich »magnetisch«
zur eingestellten Rasterposition.

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

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

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

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

Evert-Anfanc

oy

!ﬁ

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

Wenn Sie an der R-Markierung ziehen, wird ein Tooltip angezeigt, der
die aktuelle Position (in dem im Lineal des Sample-Editors eingestellten
Format) anzeigt.

= Wenn das Scrubben-Werkzeug ausgewihlt ist, héren
Sie das Audiomaterial beim Verschieben des Raster-
punkts (wie beim normalen Verwenden des Scrubben-
Werkzeugs).

So kénnen Sie die gewiinschte Position leichter auffinden.

= Sie kdnnen auch einen Rasterpunkt fir einen Clip defi-
nieren (fiir den es noch kein Event gibt).

Wenn Sie einen Clip im Sample-Editor &ffnen méchten, doppelklicken
Sie im Pool darauf. Nachdem Sie wie oben beschrieben einen Raster-
punkt gesetzt haben, kénnen Sie den Clip vom Pool oder vom Sample-
Editor aus in das Projekt einfligen. Dabei wird die Position des Raster-
punkts berticksichtigt.

/N Fiir Events und Clips kénnen unterschiedliche Ras-
terpunkte eingestellt werden. Wenn Sie einen Clip
aus dem Pool 6ffnen, kénnen Sie den Rasterpunkt
fur den Clip einstellen. Wenn Sie einen Clip aus dem
Projekt-Fenster heraus &ffnen, kdénnen Sie den Ras-
terpunkt des Events einstellen. Der Rasterpunkt des
Clips dient als Vorgabe fiir den Event-Rasterpunkt
und hat keine Auswirkung auf die Rasterfunktion.
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Festlegen von Auswahlbereichen

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

Ein Auswahlbereich

= Wenn »Nulldurchgéange finden« in der Werkzeugzeile
eingeschaltet ist, befinden sich Anfang und Ende des
Auswahlbereichs immer an Nulldurchgéngen (siehe »Ras-
ter« auf Seite 139).

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

Arbeiten mit dem Auswahl-Menii

Im Auswahl-Untermenii des Bearbeiten-Meniis sind die
folgenden Optionen verfligbar:

Funktion Beschreibung

Alle Der gesamte Clip wird ausgewihlt.

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

In Loop Das Audiomaterial zwischen dem linken und rechten

Locator wird ausgewahlt.

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

Event auswahlen

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

Vom Anfang bis
Positionszeiger

Vom Positions-
zeiger bis Ende

Das Audiomaterial zwischen dem Positionszeiger und
dem Ende des Clips wird ausgewéhlt. Voraussetzung
dafur ist, dass sich der Positionszeiger innerhalb des
Clips befindet.
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Funktion Beschreibung

Auswahlbeginn
zum Positions-
zeiger

Der Beginn des Auswahlbereichs wird an den Posi-
tionszeiger verschoben. Voraussetzung dafiir ist, dass
sich der Positionszeiger innerhalb des Clips befindet.

Das Ende des Auswahlbereichs wird an den Positions-
zeiger verschoben (oder das Ende des Clips, wenn sich
der Positionszeiger rechts vom Clip befindet).

Auswahlende
zum Positions-
zeiger

Bearbeiten von Auswahlbereichen

Es gibt verschiedene Mdglichkeiten, Auswahlbereiche im
Sample-Editor zu bearbeiten. Beachten Sie Folgendes:

= Wenn Sie eine virtuelle Kopie bearbeiten (d.h. ein
Event, das auf einen Clip verweist, der auch von anderen
Events des Projekts verwendet wird), werden Sie gefragt,
ob Sie eine neue Version des Clips erstellen méchten.
Wenn nur das ausgewdhite Event bearbeitet werden soll, klicken Sie auf
»Neue Version«. Klicken Sie auf »Weiter«, wenn alle virtuellen Kopien bear-
beitet werden sollen.

Beachten Sie Folgendes: Wenn Sie die Option »Diese Meldung nicht
mehr anzeigen« einschalten, wird die ausgewahlte Methode (»Weiter« bzw.
»Neue Version«) fiir alle Bearbeitungen verwendet, die Sie im Anschluss
vornehmen. Sie kénnen diese Einstellung jederzeit im Programmeinstellun-
gen-Dialog unter »Bearbeitungsoptionen—Audio« tiber das Einblendmenti
»Wenn Effekte mehrfach verwendete Clips betreffen« &ndern.

Ausschneiden, Kopieren und Einfiigen

Beachten Sie Folgendes, wenn Sie die Ausschneiden-,
Kopieren- und Einfligen-Befehle im Bearbeiten-Menti
(Kontextmenii des Sample-Editors oder Hauptmenii)
verwenden:

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

= Wenn Sie den Ausschneiden-Befehl wihlen, wird der
Auswabhlbereich ausgeschnitten und in die Zwischenab-
lage kopiert.

Der Bereich rechts vom Auswahlbereich wird nach links verschoben, um
die Liicke zu schlieBen.
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= Wenn Sie den Einfligen-Befehl wéhlen, werden die Da-
ten der Zwischenablage in den Clip eingefigt.

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

(L

Daten werden an der Auswahllinie eingefiigt.

Loschen

Wenn Sie im Bearbeiten-Menti (Kontextmeniis des
Sample-Editors oder Hauptmenii) den Léschen-Befehl
wahlen bzw. die [Riicktaste] driicken, wird der Auswahlbe-
reich aus dem Clip entfernt. Der Bereich rechts vom Aus-
wahlbereich wird nach links verschoben, um die Liicke zu
schlieBen.

Stille einfiigen

Wenn Sie im Bereich-Unterment des Bearbeiten-Menus
den Befehl »Stille einfligen« wahlen, wird am Beginn des

Auswahlbereichs ein stiller Bereich mit der Lange des ak-
tuellen Auswahlbereichs eingefugt.

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

Wenn Sie den Auswahlbereich ersetzen méchten, verwenden Sie statt-
dessen die Audioeffekt-Funktion »Stille« (siehe »Stille« auf Seite 128).

Effekte

Im Sample-Editor kénnen Sie Auswahlbereiche mit den Ef-
fekten aus dem Effekte-Untermenii des Audio-Meniis bear-
beiten. Weitere Informationen hierzu finden Sie im Kapitel
»Audiobearbeitung und Audiofunktionen« auf Seite 123.
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Erzeugen eines neuen Events mit Drag&Drop

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

1. Legen Sie einen Auswahlbereich fest.

2. Driicken Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] und zie-
hen Sie den Auswahlbereich aus dem Sample-Editor in
das Projekt-Fenster auf die gewtiinschte Audiospur.

Erzeugen eines neuen Clips/einer Audiodatei aus einem
Auswahlbereich

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

1. Legen Sie einen Auswahlbereich fest.

2. Halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt, kli-
cken Sie mit der rechten Maustaste, um das Kontextment
zu 6ffnen und wihlen Sie im Audio-Untermenti den Befehl
»Auswahl als Datei«.

Wenn im Programmeinstellungen-Dialog (auf der Seite »Bearbeitungs-
optionen—Werkzeuge«) die Option »Werkzeugkasten mit Rechtsklick«
eingeschaltet ist, wird das Kontextmenti durch Klicken mit gedriickter
Sondertaste geoffnet.

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

Einzeichnen im Sample-Editor

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

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

2. Wihlen Sie das Stift-Werkzeug aus.

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

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

Audio-Event anzeigen

/\ Diese Option ist nur verfiigbar, wenn Sie den Sample-
Editor durch Doppelklicken auf ein Audio-Event im
Projekt-Fenster oder im Audio-Part-Editor gedffnet
haben.

Wenn in der Werkzeugzeile die Option »Audio-Event an-
zeigen« (oder im Kontextmenil im Elemente-Untermenii
die Option »Audio-Event«) eingeschaltet ist, wird der dem
bearbeiteten Event entsprechende Bereich in der Wellen-
form- und in der Ubersichtsanzeige hervorgehoben. Die
Bereiche des Audio-Clips, die »auBerhalb« des Events lie-
gen haben einen grauen Hintergrund.

< Sample-Editor: E A D loop 02

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

Wenn Sie den Zeiger tiber der Anfang- bzw. Ende-Markierung positio-
nieren (unabhingig vom ausgewahlten Werkzeug), nimmt er die Form ei-
nes Pfeils an und zeigt damit an, dass Sie klicken und ziehen kénnen.

Raster

Die Rasterfunktion ist eingeschaltet.

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

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

Nulldurchgange finden

»Nulldurchgénge finden« ist eingeschaltet

Diese Einstellung ist mit der Funktion »Nulldurchgange
finden« im Projekt-Fenster gekoppelt, siehe »Nulldurch-
génge finden« auf Seite 43.

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

Automatischer Bildlauf

»Automatischer Bildlauf« und »Automatischen Bildlauf wahrend der Be-
arbeitung aufheben« sind eingeschaltet.

Wenn diese Option in der Werkzeugzeile des Sample-Edi-
tors eingeschaltet ist, »lauft« die Wellenformanzeige wéh-
rend der Wiedergabe durch das Bild, so dass der
Positionszeiger im Editor immer sichtbar ist.

Diese Einstellung ist unabhangig vom automatischen Bild-
lauf in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters und in den
anderen Editoren. Weitere Informationen zu dieser Funktion
finden Sie im unter »Automatischer Bildlauf« auf Seite 43.
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AudioWarp: Tempo von
Audiomaterial anpassen

In Cubase LE konnen Sie das Tempo von Audio-Loops mit
dem Musik-Modus an das Projekttempo anpassen. In die-
sem Modus kénnen Sie das Tempo von Audio-Clips durch
Echtzeit-Time-Stretch an das Projekttempo anpassen. Dies
ist sehr nutzlich, wenn Sie in lhrem Projekt Loops verwen-
den méchten, ohne sich Gedanken tiber das Timing ma-
chen zu miissen.

Wenn der Musik-Modus eingeschaltet ist, werden Audio-
Events an alle Tempoanderungen in Cubase LE angepasst,
genau wie MIDI-Events. Verwechseln Sie diese Funktion je-
doch nicht mit der Quantisierung — das Timing, d.h. der
Rhythmus, wird beim Musik-Modus beibehalten.

Sie kdnnen den Musik-Modus auch tiber den Pool ein- und
ausschalten, indem Sie in die entsprechende Spalte klicken.

Wenn Sie das Tempo oder die Lange eines Audio-Clips
richtig definiert haben, werden die entsprechenden Infor-
mationen mit dem Projekt gespeichert. Auf diese Weise
kénnen Sie Dateien in das Projekt importieren, fur die der
Musik-Modus bereits eingeschaltet ist. Das Tempo (falls
eingestellt) wird beim Exportieren ebenfalls in den Dateien
gespeichert.

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

Wenn Sie eine Audio-Loop an das Projekttempo anpas-
sen mochten, gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Importieren Sie die Loop in das Projekt und doppelkli-
cken Sie darauf, um sie im Sample-Editor anzuzeigen.
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2. Im Algorithmus-Einblendment in der Werkzeugzeile
kénnen Sie den Algorithmus auswahlen, der fur das Echt-
zeit-Time-Stretching bei der Wiedergabe angewendet
werden soll.

Schlagzeug
Gezupft
Pads

Erweitert

Das Einblendmenu enthélt verschiedene Optionen, mit de-
nen Sie die Audioqualitét bei der Echtzeitbearbeitung mit
den Time-Stretch-Funktionen steuern kénnen. Im Ment fin-
den Sie Presets fiir einige gebrauchliche Typen von Audio-
material sowie eine Erweitert-Option zum manuellen
Festlegen der Warp-Parameter:

Option Beschreibung

Schlag- Diese Option erhalt die rhythmische Genauigkeit von Audio-

zeug material mit einer unbestimmten Tonhshe und vielen Transien-
ten (z.B. Schlagzeug-Loops). Wenn Sie diese Option fiir
Audiomaterial mit bestimmbarer Tonhéhe verwenden, kommt
es zu horbaren Artefakten. In diesen Fall sollten Sie den Mix-
Modus ausprobieren.

Gezupft Verwenden Sie diese Option fiir Audiomaterial mit Transien-
ten und einer relativ gleichméBigen Tonhohe, z.B. fiir gezupfte

Instrumente.

Pads Verwenden Sie diese Option fiir Audiomaterial mit weniger
Transienten und einer gleichméBigen Tonhohe. Artefakte wer-
den dabei auf Kosten der rhythmischen Genauigkeit minimiert.

Gesang Verwenden Sie diese Option fiir Signale mit wenigen Transien-

ten und einer deutlich bestimmbaren Tonhéhe, z.B. Gesang.

Mix Dieser Modus erhilt den Rhythmus und minimiert die Arte-
fakte fir Audiomaterial mit einer bestimmbaren Tonhohe, das
nicht den oben aufgefiihrten Anforderungen entspricht (z.B.
weil es einen weniger homogenen Klang besitzt).
Dies ist die Standardeinstellung fiir nicht kategorisiertes Au-
diomaterial.

Erweitert  Dieser Modus ermdglicht Ihnen das manuelle Anpassen der
Time-Stretch-Parameter. Wenn Sie den Dialog 6ffnen, wer-
den die Einstellungen des zuletzt verwendeten Presets ange-
zeigt. Die erweiterten Einstellungen sind ausfuihrlich in der

nachsten Tabelle beschrieben.
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Wenn Sie die Erweitert-Option wahlen, wird ein Dialog
geodffnet, in dem Sie die folgenden Time-Stretch-Parame-
ter fur die Klangqualitat einstellen kdnnen:

Parameter Beschreibung

Grainsize Der Algorithmus fiir das Echtzeit-Time-Stretching teilt das

Audiomaterial in kleine Abschnitte auf. Mit diesem Parame-
ter bestimmen Sie die Lange dieser Abschnitte. Legen Sie
fir Audiomaterial mit sehr vielen Transienten einen niedrigen

Wert fest.

Mit diesem Parameter kénnen Sie bestimmen, wie viel Pro-
zent des gesamten Abschnitts von den anderen Abschnitten
tiberlappt werden. Verwenden Sie hohere Werte fiir Mate-
rial mit einer stabilen Tonhohe.

Uberlappung

Abweichung Mit diesem Parameter kénnen Sie den Freiheitsgrad des Al-
gorithmus einstellen. Auf diese Weise kénnen Sie zwischen
rhythmischer Genauigkeit und weicherem Klang vermitteln.
Der Wert »0« erzeugt einen Klang, wie er von frihen Samp-
lern beim Time-Stretch erzeugt wurde, wahrend héhere
Werte die Uberginge (im Rhythmus) starker »verwischens,
dafiir aber weniger Audioartefakte erzeugen.

3. Schalten Sie in der Werkzeugzeile den Musik-Modus
ein.
Die Loop wird automatisch an das Projekttempo angepasst.

>
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Es ist also sehr einfach, Audio-Loops an das Projekt-
tempo anzupassen.

Hitpoints und Slices

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

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

* Einzelne Sounds einer Schlagzeug-Loop ersetzen.

= Die Wiedergabe in einer Schlagzeug-Loop variieren, ohne das
grundsétzliche »Feeling« zu verdndern.
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= Sounds aus Loops extrahieren.

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

= Die Slices entfernen oder stummschalten.

= Die Loop verandern, indem Sie die Reihenfolge der Slices an-
passen oder sie ersetzen.

= Anwenden von Audio-Bearbeitungsfunktionen auf Slices.

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

= Hiillkurven von Slices bearbeiten.

= In diesem Abschnitt wird haufig der Begriff »Loop«
verwendet. Gemeint ist in diesem Zusammenhang eine
Audiodatei mit musikalischem Zeitbezug, d.h., dass die
Lange der Loop einer bestimmten Anzahl Takte und Zahl-
zeiten in einem bestimmten Tempo entspricht. Wenn die
Loop im richtigen Tempo innerhalb eines Cycles wieder-
gegeben wird, dessen Lénge richtig eingestellt ist, ent-
steht eine llickenlose kontinuierliche Loop.

VAN

Wenn ein Auswahlbereich festgelegt wurde, werden
nur die Hitpoints in diesem Bereich berechnet.

VAN

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

Verwenden von Hitpoints

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

Welche Audiodateien kénnen verwendet werden?

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

= Jeder einzelne Sound in der Loop sollte einen deutlichen
Attack haben.

Lange Attack-Zeiten (Legato usw.) fiihren eventuell nicht zum gewiinsch-
ten Ergebnis.

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

Versuchen Sie in diesem Fall, das Audiomaterial vorher zu normalisieren
oder DC-Offset zu entfernen.
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= Sounds, die mit zu vielen Effekten bearbeitet wurden,
z.B. kurzen Delays, sind ebenfalls ungeeignet.

Berechnen von Hitpoints und Aufteilen einer Loop in
Slices

Bevor Sie fortfahren, sollten Sie eine geeignete Loop su-
chen, die die oben genannten Kriterien erfullt. Gehen Sie
folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie den Clip bzw. das Event im Sample-Editor.
Sie konnen dazu entweder auf ein Audio-Event im Projekt-Fenster oder
auf einen Clip im Pool doppelklicken. Im folgenden Beispiel gehen wir
davon aus, dass Sie ein Event auf einer Spur bearbeiten.

2. Offnen Sie im Inspector des Sample-Editors die Hit-
points-Registerkarte und wahlen Sie im Verwenden-Ein-
blendment die gewtinschte Option.

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

Der Dialog enthélt folgende Optionen:

Option Beschreibung

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

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

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

Bias Diese Einstellung entspricht im Wesentlichen der Option

(metrisch) »Alle«, jedoch wird die Empfindlichkeit aller Hitpoints angeho-

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

3. Schieben Sie den Empfindlichkeit-Regler nach rechts,
um weitere Hitpoints hinzuzufligen oder nach links, um un-
erwilinschte Hitpoints zu entfernen, bis zwischen den ein-
zelnen Hitpoints nur noch jeweils ein einzelner Klang
wiedergegeben wird.

Wenn Sie die Loop hauptséchlich in Slices aufteilen méchten, um das
Tempo zu &ndern, benétigen Sie im Allgemeinen so viele Slices wie még-
lich, jedoch niemals mehr als ein Slice pro »Beat« im Loop.

Im n&chsten Schritt wird das Tempo der Loop an das
Projekttempo in Cubase LE angepasst.
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4. Uberprifen Sie in der Werkzeugzeile die Werte fiir
Taktanzahl und Tempo.

5. Klicken Sie auf der Hitpoints-Registerkarte auf den
Schalter Slices & SchlieBen oder wahlen Sie im Audio-
Meni aus dem Hitpoints-Untermeni den Befehl »Audio-
Slices aus Hitpoints erstellen«, um Audio-Slices aus den
Hitpoints zu erstellen.

Nun geschieht Folgendes:
* Der Sample-Editor wird geschlossen.

= Das Audio-Event wird in Slices aufgeteilt, d.h. aus den
Segmenten zwischen den Hitpoints werden einzelne
Events erstellt, die alle auf dieselbe Ursprungsdatei ver-
weisen.

= Das Audio-Event wird durch einen Audio-Part mit den
Slices ersetzt (doppelklicken Sie auf den Part, um die Sli-
ces im Audio-Part-Editor anzuzeigen). Wenn Sie einen Clip
aus dem Pool bearbeiten, miissen Sie diesen auf eine Au-
diospur ziehen, um einen Part mit den Slices zu erhalten.

/\ Wenn Sie Slices erzeugen, werden alle Events, die
diesen bearbeiteten Clip enthalten, ebenfalls ersetzt.

= Die Loop wird automatisch an das Projekttempo ange-
passt. Dabei wird die eingestellte Loop-Lénge berlicksich-
tigt: Wenn die Loop z.B. einen Takt lang ist, wird die Lange
des Parts so angepasst, dass sie genau einem Takt im Cu-
base LE-Tempo entspricht und die Slices werden entspre-
chend verschoben, wobei die relativen Positionen im Part
beibehalten werden.

= Im Pool werden Clips mit Slices durch ein anderes
Symbol gekennzeichnet.

Wenn Sie einen in Slices aufgeteilten Clip vom Pool auf eine Audiospur
ziehen, wird ein Audio-Part erzeugt, dessen Slices an das Projekttempo
angepasst sind, genau wie oben beschrieben.

/N Wenn das Audiotempo definiert wurde und das Au-
dio-Raster dem Projekttempo entspricht, sind die
Slices gerade (quantisiert).

6. Schalten Sie im Transportfeld die Cycle-Wiedergabe
ein.
Die Loop sollte nun im Projekttempo wiedergegeben werden.
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= Wenn das Projekttempo niedriger ist als das urspriingli-
che Loop-Tempo, kénnen horbare Liicken zwischen den
Slice-Events im Part auftreten.

Dies konnen Sie mit der Funktion »Luicken schlieBen« im Erweitert-Unter-
menii des Audio-Meniis beheben (siehe »Liicken schlieBen« auf Seite
144). Sie sollten auch automatische Fades fiir die Audiospur des Parts
einschalten. Durch Fade-Outs mit einer Lange von ungefdhr 10ms wer-
den eventuell zwischen den Slices auftretende Stérgerdusche bei der
Wiedergabe des Parts unterdriickt. Weitere Informationen hierzu finden
Sie unter »Fades, Crossfades und Hiillkurven« auf Seite 68.

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

Gegebenenfalls konnen Sie auch hier die Funktion »Lticken schlieBen«
verwenden, siehe »Liicken schlieBen« auf Seite 144,

4* Audio-Part-Editor: funky loop meno Sticed

Die Slices im Audio-Part-Editor. In diesem Fall war das Projekttempo
etwas hoher als das urspriingliche Tempo der Loop, so dass sich die
Audio-Slices leicht tiberlappen.

Manuelles Setzen von Hitpoints

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

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

2. Verwenden Sie das Werkzeug »Hitpoints bearbeiten,
um den Bereich anzuhodren und sicherzugehen, dass der
Anfang des Sounds sichtbar ist.
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= Schalten Sie in der Werkzeugzeile des Sample-Editors
die Funktion »Nulldurchgénge finden« ein.

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

/N »Nulldurchgénge finden« kann das Timing verandern.
In einigen Fallen empfiehlt es sich daher die Funktion
auszuschalten. Wenn Sie jedoch danach Slices er-
stellen mdchten, miissen Sie automatische Fades
einstellen.

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

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

* Wenn ein Hitpoint entweder zu weit vom Anfang des
Sounds entfernt bzw. zu weit innerhalb des Sounds ein-
gefligt wurde, kdnnen Sie ihn verschieben, indem Sie auf
den Giiff klicken und den Hitpoint an eine neue Position
ziehen.

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

= Wenn einzelne Sounds in zwei Slices aufgeteilt wurden,
kdnnen Sie einzelne Slices auch ausschalten, indem Sie
die [Alt]-Taste/[Wahltaste] driicken (der Mauszeiger wird
zu einem Kreuzsymbol) und auf den entsprechenden Hit-
point-Giriff klicken.

Der Hitpoint-Giriff wird nun kleiner angezeigt und die Linie wird ausge-
blendet, um anzuzeigen, dass der Hitpoint ausgeschaltet ist. Wenn Sie
einen ausgeschalteten Hitpoint wieder einschalten méchten, halten Sie
die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt und klicken Sie erneut auf den Hit-
point-Giriff.

= Wenn Sie »doppelte Sounds« héren (z.B. einen Snare-
Sound, dem ein Hi-Hat-Sound im selben Slice folgt), kén-
nen Sie manuell zusétzliche Hitpoints hinzufligen. Alternativ
konnen Sie die Hitpoint-Empfindlichkeit erhdhen, bis der
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gewlinschte Hitpoint angezeigt wird, und diesen Hitpoint
sperren. Fahren Sie dazu mit dem Mauszeiger tiber den
entsprechenden Hitpoint-Giriff, so dass dieser griin darge-
stellt wird, und klicken Sie dann darauf.

Gesperrte Hitpoints werden in dunklerer Farbe angezeigt. Wenn Sie ei-
nen Hitpoint sperren, wird dieser auch dann angezeigt, wenn Sie den
Regler »Hitpoint-Empfindlichkeit« wieder an die urspriingliche Position
ziehen. Sie kdnnen die Sperre fiir einen Hitpoint wieder aufheben, indem
Sie auf den Hitpoint-Giriff klicken.

= Wenn Sie einen Hitpoint I6schen méchten, ziehen Sie
ihn aus dem Sample-Editor hinaus.

Manuell erstellte Hitpoints kdnnen auch geldscht werden, indem Sie mit
dem Werkzeug »Hitpoints bearbeiten« auf den Giriff klicken.

Einfiigen von Q-Punkten

Sie kénnen fiir die einzelnen Hitpoints Q-Punkte anzeigen
lassen. Diese werden hauptsachlich zum Quantisieren von
Audiomaterial verwendet. Mit Q-Punkten kdnnen Sie den
Punkt bestimmen, an dem die Quantisierung angewendet
werden soll. Bei Slices mit langer Einschwingzeit (Attack)
mé&chten Sie vermutlich dem Spitzenpegel weiter hinten im
Slice den Q-Punkt zuweisen. Beim Quantisieren bestimmt
der Q-Punkt, an welcher Stelle der Warp-Anker hinzuge-
fugt wird, d.h. der Punkt, der beim Quantisieren an der
Rasterposition einrastet.
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/N Bei Sounds mit einer langsamen Attack-Phase liegt
der rhythmische Mittelpunkt vor dem Spitzenpegel.

= Wenn Sie Q-Punkte verwenden méchten, 6ffnen Sie
den Programmeinstellungen-Dialog und schalten Sie un-
ter »Bearbeitungsoptionen—Audio« die Option »Hitpoints
mit Q-Punkten darstellen« ein.

Wenn Sie die Funktion »Hitpoints berechnen« das nachste Mal verwen-
den, werden fiir die Hitpoints Q-Punkte angezeigt.

= Wenn Sie die Position eines Q-Punkts im Verhiltnis zum
Hitpoint versetzen méchten, klicken Sie auf das Q-Symbol

und ziehen Sie es nach rechts an die gewiinschte Position.
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Weitere Hitpoint-Funktionen

Im Inspector des Sample-Editors auf der Hitpoints-Regis-
terkarte und in den verschiedenen Untermenis des Audio-
Ments finden Sie die folgenden Funktionen:

Marker erzeugen

Wenn ein Audio-Event berechnete Hitpoints enthalt, kdn-
nen Sie auf der Hitpoints-Registerkarte auf »Marker erzeu-
gen« klicken, um fur jeden Hitpoint einen Marker hinzuzufu-
gen (siehe »Markerspuren« auf Seite 19). Diese Option
eignet sich z.B., um Hitpoints schneller aufzufinden.

Events erzeugen

Wenn Sie eine Datei auf Basis der Hitpoints in einzelne
Events unterteilen mochten, klicken Sie auf der Hitpoints-
Registerkarte auf den Schalter »Events erzeugen«. Dabei
ist es nicht notwendig, so viele Faktoren zu berlicksichti-
gen wie beim Erstellen von Slices fiir Tempodnderungen.
Sie kénnen die Hitpoints mit einer beliebigen Methode
festlegen.

= Die erstellten Slices werden im Projekt-Fenster als ge-
trennte Events angezeigt.

Liicken schlieBen

Diese Funktion aus dem Erweitert-Untermenti ist niitzlich,
wenn Sie eine Loop in Slices aufgeteilt haben, um das
Tempo zu &ndern. Wenn dabei das Tempo verringert wird,
konnen Lucken zwischen den Slices entstehen. Dabei gilt:
je geringer das Tempo im Verhéltnis zum Ursprungstempo,
desto breiter die Liicken. Diese kénnen Sie mit der Funktion
»Liicken schlieBen« im Erweitert-Unterment des Audio-Me-
nis schlieBen.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Stellen Sie das gewiinschte Tempo ein.

2. Wahlen sie im Projekt-Fenster den Part mit den Slices
aus.

3. Wihlen Sie im Audio-Mentii aus dem Erweitert-Unter-
mentii den Befehl »Liicken schlieBen«.

Die einzelnen Slices werden mit Hilfe von Time-Stretch angepasst, um
die Liicken zu schlieBen. Je nach Lénge des Parts und ausgewahitem Al-
gorithmus (im Programmeinstellungen-Dialog unter »Bearbeitungsoptio-
nen—Audio«) kann dies einige Zeit in Anspruch nehmen.

4. Die Wellenform wird aktualisiert. Die Liicken sind jetzt
geschlossen.
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= Beachten Sie, dass durch das Anwenden dieser Funk-
tion fur jedes Slice ein neuer Clip im Pool erstellt wird.

= Sie kénnen die Option »Liicken schlieBen« auch ver-
wenden, wenn das Projekttempo héher als das urspriing-
liche Tempo der Loop ist.

In diesem Fall werden die Slices mit der Time-Stretch-Funktion »verkiirzt«.

= Wenn Sie nach Verwenden der Funktion »Liicken schlie-
Ben« das Tempo noch einmal &ndern, sollten Sie die erste
Bearbeitung mit »Lucken schlieBen« riickgangig machen
oder den Vorgang noch einmal mit der zeitlich nicht veran-
derten Datei durchfiihren.

= Sie kénnen diese Funktion auch auf einzelne Events an-
wenden (im Audio-Part-Editor oder im Projekt-Fenster).
Bei den Events muss es sich nicht um Slices handeln, Sie kdnnen jedes
Audio-Event mit »Liicken schlieBen« so korrigieren, dass es am Beginn
des néchsten Events endet.

= Es gibt Einschriankungen beziglich der héchsten und
der tiefsten moglichen Tonhdhe. Der verfligbare Bereich
liegt zwischen C5 und EO.
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Einleitung

Mit dem Audio-Part-Editor kénnen Sie Events in Audio-
Parts anzeigen und bearbeiten. Da hier im Wesentlichen
dieselben Bearbeitungsmethoden gelten wie im Projekt-
Fenster, enthélt dieses Kapitel viele Verweise auf »Das
Projekt-Fenster« auf Seite 13.

Es gibt mehrere Méglichkeiten, Audio-Parts im Projekt-
Fenster zu erstellen:

* Whibhlen Sie ein oder mehrere Audio-Events auf dersel-
ben Spur aus und wihlen Sie im Audio-Men( den Befehl
»Events in Part umwandelne.

= Kleben Sie zwei oder mehr Audio-Events auf derselben
Spur mit dem Klebetube-Werkzeug zusammen.

= Zeichnen Sie einen Part mit dem Stift-Werkzeug ein.

* Doppelklicken Sie auf einer Audiospur zwischen dem
linken und rechten Locator.

Wenn Sie eine der beiden zuletzt genannten Methoden wihlen, wird ein
leerer Part erstellt. Sie konnen einem Part Events hinzufiigen, indem Sie
sie einfligen oder aus dem Pool ziehen und im Part ablegen.

Offnen des Audio-Part-Editors

Wenn Sie den Audio-Part-Editor 6ffnen méchten, wihlen
Sie im Projekt-Fenster einen oder mehrere Audio-Parts
aus und doppelklicken Sie auf einen dieser Parts (oder
verwenden Sie einen Tastaturbefehl — standardmBig
[Strg]-Taste/[Befehlstaste]-[E]). Im Audio-Part-Editor
kénnen mehrere Audio-Parts gleichzeitig angezeigt wer-
den. AuBerdem kdnnen Sie mehrere Audio-Part-Editoren
gleichzeitig gedffnet haben.

= Wenn Sie auf ein Audio-Event im Projekt-Fenster dop-
pelklicken, wird der Sample-Editor gedffnet (siehe »Offnen
des Sample-Editors« auf Seite 132).
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Fenster-Ubersicht

< Audio-Part-Editor: C stab with pickup 01

Die Werkzeugzeile

Die Werkzeuge, Einstellungen und Symbole der Werk-
zeugzeile haben dieselben Funktionen wie im Projekt-
Fenster. Es gibt jedoch folgende Unterschiede:

* Ein Solo-Schalter ist vorhanden (siehe »Wiedergabe« auf
Seite 149).

» Es gibt separate Werkzeugsymbole zum Anhéren (Lautspre-
cher) und Scrubben (siehe »Scrubben« auf Seite 149).

= Das Linie-, das Klebetube- und das Farben-Werkzeug sind
nicht verfligbar.

= Ein Wiedergabe-, ein Loop-Schalter und ein Lautstérkeregler
sind verfiigbar (siehe »Wiedergabe« auf Seite 149).

= Das Einblendmenti »Part-Liste«, liber das Sie mehrere gedff-
nete Parts verwalten kénnen, ist verfligbar. Sie kénnen z.B.
Parts fiir die Bearbeitung aktivieren, die Bearbeitung auf aktive
Parts beschrinken und die Part-Grenzen anzeigen lassen
(siehe »Arbeiten mit mehreren Parts« auf Seite 149).

= Sie kénnen die Werkzeugzeile individuell einrichten,
indem Sie einzelne Bereiche ein- und ausblenden oder
neu anordnen.

Weitere Informationen hierzu finden Sie unter »Verwenden der Einstellun-
gen-Dialoge« auf Seite 277.

Das Lineal und die Infozeile

Das Lineal und die Infozeile haben dieselben Funktionen
und dasselbe Aussehen wie im Projekt-Fenster.

= Sie kénnen fur das Lineal im Audio-Part-Editor ein an-
deres Anzeigeformat wahlen. Klicken Sie dazu auf den
Pfeilschalter rechts neben dem Lineal und wahlen Sie im
Einblendmenti eine Option aus.

Eine Liste der verfiigbaren Formate finden Sie unter »Das Lineal« auf
Seite 20.

Der Audio-Part-Editor



Ebenen

Wenn Sie das Fenster des Audio-Part-Editors vergréBern,

kénnen Sie sehen, dass unterhalb der bearbeiteten Events

noch zusétzlicher »Platz« ist. Dies erklart sich aus der Tatsa-
che, dass ein Audio-Part in Ebenen aufgeteilt ist.

< Audio-Part-Editor: Audio 02

Ebenen erleichtern Innen das Arbeiten mit mehreren Audio-
Events in einem Part:

j .}.r}}.k.}.}f}. .
2 .}.r}}.k.}.}f}. iy

In der oberen Anordnung ist das Unterscheiden, Auswah-
len und Bearbeiten der verschiedenen Events unnétig kom-
pliziert. In der unteren Anordnung wurden einige Events auf
der Ebene darunter angeordnet, um die Auswahl und Bear-
beitung zu erleichtern.
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= Wenn Sie ein Event auf eine andere Ebene verschieben
mochten, ohne es dabei versehentlich nach rechts oder
links zu verschieben, halten Sie die [Strg]-Taste/[Befehls-
taste] gedriickt und ziehen Sie das Event nach oben oder
unten.

Es handelt sich hierbei um den Standard-Tastaturbefehl, den Sie im Pro-
grammeinstellungen-Dialog &ndern kénnen.

Uberlappende Events

Es kann jeweils nur ein Event pro Spur wiedergegeben
werden. Wenn sich auf einer oder mehreren Ebenen (iber-
lappende Events befinden, »sperren« sich diese gegensei-
tig. Dabei gilt Folgendes:

= Wenn sich tUberlappende Events auf derselben Ebene
befinden, werden die oberen (sichtbaren) Events wieder-
gegeben.

Wenn Sie liberlappende Events nach vorne bzw. nach hinten stellen
mochten, 6ffnen Sie das Bearbeiten-Menii und wihlen Sie aus dem
Verschieben-Untermeni den Befehl »In den Vordergrund« bzw. »In den
Hintergrunde.

= Wenn sich die Uberlappenden Events auf verschiedenen
Ebenen befinden, hat das Event auf der untersten Ebene
bei der Wiedergabe Prioritét.

Einige Bereiche des oberen Events werden nicht wiedergegeben, weil
das Event auf der unteren Ebene bei der Wiedergabe Prioritat hat.
Stellen Sie sich folgendes Szenario vor: Sie haben zwei
sich liberlappende Audio-Events. Das obere Event wird
wiedergegeben. Was geschieht, wenn Sie dieses Event
stummschalten?

= StandardmaBig werden Event-Bereiche, die von einem
anderen Event mit héherer Wiedergabeprioritét tberlappt
werden, nicht wiedergegeben, auch wenn dieses Event
stummgeschaltet ist.

Diese Standardeinstellung stellt sicher, dass nicht plotzlich Audio-Events
horbar sind, die bisher nicht Teil des Mixes waren.

Der Audio-Part-Editor



* Im Programmeinstellungen-Dialog finden Sie unter »Be-
arbeitungsoptionen—Audio« die Option »Stummgeschal-
tetes Audio wie geloschtes behandeln«. Wenn Sie diese
Option einschalten, werden die von einem stummgeschal-
teten Event lberlappten Event-Bereiche wiedergegeben.

Bearbeitungsvorgange

/N\ Das VergréBern bzw. Verkleinern der Darstellung,
das Auswiéhlen und die Bearbeitung im Audio-Part-
Editor funktionieren genauso wie im Projekt-Fenster
(siehe »Bearbeitungsvorgénge« auf Seite 21).

= Wenn Sie einen Part bearbeiten, bei dem es sich um eine
virtuelle Kopie handelt (die erzeugt wurde, indem Sie den
Part mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wahltaste]-[Umschalttaste]
an eine neue Position gezogen haben), wirken sich alle Be-
arbeitungsschritte auf alle virtuellen Kopien dieses Parts
aus.

Virtuelle Kopien von Parts sind dadurch gekennzeichnet, dass der Part-
Name kursiv dargestellt wird und in der rechten Ecke des Parts im Projekt-
Fenster ein Symbol angezeigt wird.

Wiedergabe

Im Audio-Part-Editor gibt es folgende Moglichkeiten,
Events anzuhoren:

Mit dem Lautsprecher-Werkzeug

Wenn Sie mit dem Lautsprecher-Werkzeug auf eine be-
liebige Position in der Event-Anzeige des Editors klicken
und die Maustaste gedriickt halten, wird der Part von der
Position an wiedergegeben, auf die Sie geklickt haben.
Die Wiedergabe l4uft so lange weiter, bis Sie die Maus-
taste loslassen.

Mit dem Wiedergabe-Werkzeug

6=

Das Wiedergabe-Werkzeug und das Werkzeug »Auswahl als Loop wie-
dergeben«
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Wenn Sie in der Werkzeugzeile auf das Wiedergabe-
Werkzeug klicken, wird das bearbeitete Audiomaterial
gemaB den folgenden Regeln wiedergegeben:

= Wenn Sie Events im Part ausgewéhlt haben, wird nur der Be-
reich vom ersten bis zum letzten ausgewéhlten Event wieder-
gegeben.

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

Wenn nichts ausgewahlt ist, wird der gesamte Part wiederge-
geben. Wenn sich der Positionszeiger innerhalb des Parts be-
findet, startet die Wiedergabe immer am Positionszeiger. Wenn
sich der Positionszeiger auBerhalb des Parts befindet, beginnt
die Wiedergabe am Anfang des Parts.

Wenn der Schalter »Auswahl als Loop wiedergeben« einge-
schaltet ist, wird die Wiedergabe wiederholt, bis Sie das
Wiedergabe-Werkzeug ausschalten. Wenn der Schalter aus-
geschaltet ist, wird der festgelegte Bereich einmal wiederge-
geben.

= Beim Anhoren mit dem Lautsprecher- oder dem Wie-
dergabe-Werkzeug wird das Audiomaterial direkt an den
Main-Mix-Bus (den Standard-Ausgangsbus) geleitet.

Mit den normalen Wiedergabefunktionen

Sie kénnen die normalen Wiedergabefunktionen verwen-
den, wenn Sie im Audio-Part-Editor arbeiten. Wenn Sie in
der Werkzeugzeile auf den Solo-Schalter klicken, werden
nur die Events des bearbeiteten Parts wiedergegeben.

Scrubben

In der Werkzeugzeile des Audio-Part-Editors befindet sich
ein separates Symbol zum Scrubben. Abgesehen davon
funktioniert das Scrubben genauso wie im Projekt-Fenster
(siehe »Scrubben« auf Seite 28).

Arbeiten mit mehreren Parts

Wenn Sie den Audio-Part-Editor 6ffnen und mehrere Parts
im Projekt-Fenster ausgewahlt sind (auf derselben oder auf
unterschiedlichen Spuren), kann es sein, dass diese nicht
alle in das Editor-Fenster »passen«. Dadurch wird es bei
der Bearbeitung schwer, einen Uberblick tiber die vorhan-
denen Parts zu erhalten.
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Aus diesem Grund stehen Ihnen in der Werkzeugzeile ver-
schiedene Funktionen zur Verfligung, die die Arbeit mit
mehreren Parts einfacher und intuitiver gestalten:

* Im Einblendmenii »Part-Liste« werden alle Parts ange-

zeigt, die ausgewahlt waren, als Sie den Audio-Part-Editor
geoffnet haben. Hier konnen Sie einen Part fur die Bear-

beitung aktivieren.

Wenn Sie einen Part im Einblendmenii auswahlen, wird er automatisch

aktiviert und in der Anzeige zentriert dargestellt.

v [ ctab with pickup 07
C7H#4 brags_hit_37
C7H#9 Metro_full_band_hit_01

= Sie kénnen einen Part auch aktivieren, indem Sie mit
dem Pfeil-Werkzeug darauf klicken.

* Mit dem Schalter »Nur aktiven Part bearbeiten« kénnen
Sie die Bearbeitungsvorgange auf den aktiven Part be-
schrénken.

Wenn Sie z.B. diesen Schalter einschalten und dann im Bearbeiten-
Meni aus dem Auswahl-Untermenti »Alle« wahlen, werden alle Events
des aktiven Parts ausgewahlt, jedoch keine in anderen Parts.

Mur aktiven Part bearbeten

Der Schalter »Nur aktiven Part bearbeiten« in der Werkzeugzeile ist ein-
geschaltet.

= Sie kénnen die GréBe des aktiven Parts so anpassen,
dass er den gesamten dargestellten Bereich ausfiillt, in-
dem Sie im Bearbeiten-Menii aus dem Zoom-Untermenti
den Befehl »Ganzes Event« wihlen.

= Wenn Sie den Schalter »Part-Grenzen anzeigen« ein-
schalten, werden die Grenzen des aktiven Parts in der
Darstellung gekennzeichnet.

Wenn dieser Schalter eingeschaltet ist, werden alle Parts bis auf den akti-
ven Part in der Anzeige grau dargestellt, so dass die Part-Grenzen deutlich
hervortreten. Dariiber hinaus werden im Lineal zwei »Marker« (die nach
dem aktiven Part benannt sind) fiir den Anfangs- bzw. den Endpunkt des
Parts angezeigt. Sie kénnen diese Marker wie gewtiinscht verschieben und
so die Part-Grenzen anpassen.

kﬂl

Part-Grenzen anzeigen

Der Schalter »Part-Grenzen anzeigen« in der Werkzeugzeile ist einge-
schaltet.
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= Sie kénnen auch Tastaturbefehle verwenden, um zwi-
schen zwei Parts hin- und herzuschalten (d.h. um diese
nacheinander zu aktivieren).

Dazu finden Sie im Tastaturbefehle-Dialog (in der Bearbeiten-Befehlska-
tegorie) zwei Funktionen: »Néchsten Part aktivieren« und »Vorherigen
Part aktivieren«. Legen Sie fiir diese Funktionen Tastaturbefehle fest, um
zwischen Parts hin- und herzuschalten. Das Einrichten von Tastaturbe-
fehlen wird im Abschnitt »Einrichten von Tastaturbefehlen« auf Seite 285
beschrieben.

Allgemeine Bearbeitungsmethoden

Zusammenstellen einer »perfekten Aufnahme«

Wenn Sie Audiomaterial im Cycle-Modus aufnehmen, wird
fir jeden aufgenommenen Durchgang ein Event erstellt
(siehe »Aufnehmen von Audiomaterial im Cycle-Modus« auf
Seite 60). Diese Events werden »Take X« genannt, wobei
»X« die Nummer des aufgenommenen Durchgangs ist. Sie
kdnnen eine perfekte Aufnahme zusammenstellen, indem
Sie verschiedene Bereiche unterschiedlicher Takes im Au-
dio-Part-Editor kombinieren.

= Die unten beschriebene Vorgehensweise funktioniert
nicht, wenn bei der Aufnahme im Transportfeld der Modus
»Keep Last« eingeschaltet war.

In diesem Fall wird nur das letzte Take auf der Spur beibehalten.

Erzeugen Sie zunachst einen Audio-Part aus den Takes.

Erzeugen eines Audio-Parts aus Events

1. Ziehen Sie im Projekt-Fenster mit dem Auswahlbereich-
Werkzeug ein Auswahlrechteck um die aufgenommenen
Events auf.

Dies ist notwendig, da durch einfaches Klicken auf das Event nur das
oberste Event (der letzte Take) ausgewdhlt wird. Wenn Sie sicher gehen
mdchten, tiberpriifen Sie, ob der Text in der Infozeile gelb angezeigt wird.

2. Wihlen Sie im Audio-Menii den Befehl »Events in Part
umwandelne,
Die Events werden in einen Audio-Part umgewandelt.
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Zusammenstellen einer Aufnahme

1. Doppelklicken Sie auf den Part, um den Audio-Part-
Editor zu &ffnen.

Die verschiedenen Takes werden nun auf unterschiedlichen Ebenen ange-
ordnet, wobei der letzte Take ganz unten angeordnet wird.

2. Verwenden Sie die Werkzeuge aus der Werkzeug-
zeile, um aus den einzelnen Takes Teile herauszuschnei-
den und eine endgtiltige Aufnahme zusammenzustellen.
Sie kénnen die Events z.B. mit dem Schere-Werkzeug zerschneiden, ihre
GroBe mit dem Pfeil-Werkzeug verandern oder sie mit dem Radiergummi-
Werkzeug l6schen.

= Die Events auf der unteren Ebene haben bei der Wie-
dergabe Prioritat.
Klicken Sie auf das Wiedergabe-Werkzeug, um das Ergebnis anzuhéren.

3. SchlieBen Sie den Audio-Part-Editor.
Sie haben nun einen »perfekten« Take erzeugt!

Optionen und Einstellungen

Im Audio-Part-Editor sind folgende Optionen und Einstel-
lungen verfiigbar:

* Raster

Im Audio-Part-Editor kénnen Sie einen unabhéngigen Rastermodus (und
Rasterwert fiir die Rasteroptionen) angeben. Die Funktionalitit ist dieselbe
wie im Projekt-Fenster.

= Automatischer Bildlauf

Wenn diese Option in der Werkzeugzeile eingeschaltet ist, »lauft« die
Wellenformanzeige wahrend der Wiedergabe durch das Bild, so dass
der Positionszeiger im Editor immer sichtbar ist. Diese Einstellung kon-
nen Sie fir jedes Fenster einzeln ein- oder ausschalten.

* Nulldurchgénge finden

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden alle Audiobearbeitungen
an Nulldurchgéngen vorgenommen (d.h. an Positionen im Audiomaterial,
deren Amplitude null ist). Dadurch werden Stérgerdusche vermieden, die
durch plotzlich auftretende Anderungen der Amplitude hervorgerufen
werden konnen.

Der Audio-Part-Editor
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Einleitung

Immer wenn Sie auf einer Audiospur aufnehmen, wird eine
Datei auf lhrer Festplatte erstellt. Dartiber hinaus wird ein
Verweis auf diese Datei — ein Clip — zum Pool hinzuge-
fligt. Dabei gilt Folgendes:

= Alle Audio- und Videoclips eines Projekts werden im
Pool aufgelistet.

= Jedes Projekt verfligt tiber einen eigenen Pool.

Die Darstellung der verschiedenen Ordner und deren In-
halt im Pool ist der Darstellung im Finder von Mac OS X
bzw. im Windows Explorer sehr dhnlich.

Im Pool kénnen Sie unter anderem folgende Bearbeitungs-
vorgénge durchfiihren:

Bearbeitungsvorginge, die Dateien auf der Festplatte
betreffen

Importieren von Clips (Audiodateien kénnen automatisch
kopiert und/oder umgewandelt werden)

Umwandeln von Dateiformaten

Umbenennen von Clips (einschlieBlich der Dateien auf der
Festplatte, auf die der Clip verweist)

Léschen von Clips

Vorbereiten von Dateiarchiven zum Erstellen von Sicherungs-
kopien

Minimieren von Dateien

Bearbeitungsvorginge, die nur Clips betreffen

= Kopieren von Clips
= Vorhéren von Clips
= Verwalten von Clips
= Anwenden von Audio-Bearbeitungsfunktionen auf Clips

Offnen des Pools

Sie kénnen den Pool folgendermaBen 6ffnen:

= Durch Klicken auf den Schalter »Pool 6ffnen« in der
Werkzeugzeile des Projekt-Fensters.

0 B DEE [
oo )

Kein Objekt au

* Indem Sie im Projekt-Mentii die Pool-Option oder im
Medien-Mentu die Option »Pool-Fenster 6ffnen« wahlen.
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= Indem Sie einen Tastaturbefehl verwenden (standard-
maBig [Strg]-Taste/[Befehlstaste]-[P]). Wenn Sie diesen
Tastaturbefehl ein zweites Mal verwenden, wird das Pool-
Fenster wieder geschlossen.

Der Inhalt des Pools befindet sich in den folgenden drei
Hauptordnern:

= Audio-Ordner
In diesem Ordner befinden sich alle Audio-Clips des Projekts.

= Video-Ordner

In diesem Ordner befinden sich alle Videoclips des Projekts.

= Papierkorb-Ordner
Nicht verwendete Clips kénnen in den Papierkorb-Ordner verschoben
und anschlieBend von der Festplatte geloscht werden.

Diese Ordner kdnnen nicht umbenannt oder aus dem Pool
entfernt werden. Sie kdnnen jedoch eine beliebige Anzahl

von Unterordnern hinzufiigen (siehe »Verwalten von Clips

und Ordnern« auf Seite 162).

Fenster-Ubersicht
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Die Infozeile

Mit dem Schalter »Info einblenden« in der Werkzeugzeile
kdnnen Sie die Infozeile (unten im Pool-Fenster) ein- und
ausblenden. In der Infozeile wird Folgendes angezeigt:

Anzahl der Audiodateien
im Pool

GesamtgréBe aller Audio-
dateien im Pool

Audindateier: 5 00 MB  Externe Dateien: 1

Anzahl der verwendeten
Audiodateien

Anzahl der Dateien im Pool, die sich nicht im
Projektordner befinden (z.B. Videodateien)

Darstellung von Clips im Pool

* Audio-Clips werden durch ein Wellenformsymbol und den
Clip-Namen dargestellt.

|- $% Guitars2

= Videoclips werden durch ein Kamera-Symbol und den Namen
des Clips dargestellt.

bR Video

Die Spalten im Pool-Fenster

Die Spalten des Pool-Fensters enthalten verschiedene In-
formationen zu den Clips. Die folgenden Spalten sind ver-
fugbar:

Spalte
Medien

Beschreibung

In dieser Spalte befinden sich der Audio-, der Video- und

der Papierkorb-Ordner. Wenn Sie die Ordner &ffnen, wer-
den die Namen der Clips angezeigt und kénnen bearbeitet
werden. Diese Spalte wird immer angezeigt.

Ref. In dieser Spalte wird angezeigt, wie oft ein Clip im Projekt
verwendet wird. Wenn die Spalte leer ist, wird der ent-
sprechende Clip nicht verwendet.

Status In dieser Spalte werden Symbole angezeigt, die den Sta-
tus der Clips und anderer Elemente im Pool anzeigen. Eine
Beschreibung dieser Symbole finden Sie unter »Die Sym-

bole der Status-Spalte« auf Seite 154.

Musik-Modus  In dieser Spalte kdnnen Sie den Musik-Modus einschal-
ten. Wenn in der Tempo-Spalte (siehe unten) »???« an-
gezeigt wird, missen Sie zunédchst das richtige Tempo
eingeben, bevor Sie den Musik-Modus einschalten kén-
nen.

Tempo Hier wird das Tempo der Audiodateien angezeigt, falls es
bekannt ist. Wenn kein Tempo festgelegt ist, wird »???«

angezeigt.

Taktart Hier wird die Taktart des Clips angezeigt, z.B. »4/4«.

Spalte Beschreibung

Tonart In dieser Spalte wird der Grundton der Audiodatei ange-
zeigt, vorausgesetzt es wurde einer festgelegt.

Info In dieser Spalte werden folgende Informationen ber die
Audio-Clips angezeigt: Samplerate, Aufldsung, Anzahl
der Kanile (Mono oder Stereo) und Lange des Clips in
Sekunden. Bei Videoclips werden Framerate, Anzahl der
Frames und Lange des Clips in Sekunden angezeigt.

Typ In dieser Spalte wird das Dateiformat des Clips angezeigt.

Datum In dieser Spalte wird das Datum und die Uhrzeit der letz-

ten Anderung an der Audiodatei angezeigt.

Ursprungszeit  In dieser Spalte wird die urspriingliche Anfangsposition
angezeigt, an der der Clip im Projekt aufgenommen

wurde. Dieser Wert kann als Ausgangswert fiir die Op-
tion »In das Projekt einfigen« im Medien- oder Kontext-

menii (und weitere Funktionen) verwendet werden.

Wellenform Hier werden die Wellenformen der Audio-Clips angezeigt.

Pfad In dieser Spalte wird der Pfad des Clips auf der Festplatte
angezeigt.

Audiodateien kdnnen dieses Attribut enthalten. Damit wird
die Spule oder das Band beschrieben, auf dem die Daten
urspriinglich aufgezeichnet wurden.

Spulenname

Die Symbole der Status-Spalte

In der Status-Spalte wird der Status des Clips durch ver-
schiedene Symbole angezeigt. Die folgenden Symbole
kdnnen dargestellt werden:

Symbol Beschreibung

Dieses Symbol zeigt an, dass es sich um den Pool-Auf-
nahmeordner handelt (siehe »Andern des Pool-Aufnahme-
ordners« auf Seite 162).

Autnahme

E Dieses Symbol zeigt an, dass der Clip bearbeitet wurde.

o Das Fragezeichen zeigt an, dass das Projekt auf diesen
’ Clip verweist, dieser jedoch im Pool nicht auffindbar ist
(siehe »Fehlende Dateien« auf Seite 159).

Dieses Symbol zeigt an, dass es sich um eine »externe«
Datei handelt (d.h., dass die Datei sich auBerhalb des
Audio-Ordners des Projekts befindet).

Dieses Symbol zeigt an, dass der Clip in der derzeit ge-
offneten Version des Projekts aufgenommen wurde. Dies
ist fur das Auffinden kiirzlich aufgenommener Clips sehr
hilfreich.

Der Pool



Sortieren des Pool-Inhalts

Die Clips kénnen im Pool nach Namen, Erstellungsdatum
usw. sortiert werden. Klicken Sie dazu auf die entspre-
chende Spaltenuiberschrift. Wenn Sie erneut auf dieselbe
Spaltenuberschrift klicken, kénnen Sie zwischen aufstei-
gender und absteigender Sortierung umschalten.

Der Pfeil gibt an, nach wel-
cher Spalte und in welcher
Reihenfolge sortiert wird.

4 Pool - Mixing 1.cpr

Anzichit

Bass
# Elec Guitar_01
8 FunkBealFil

Individuelles Einstellen der Ansicht

= Im Ansicht/Spalten-Einblendmenti in der Werkzeugzeile
konnen Sie festlegen, welche Spalten ein- bzw. ausge-
blendet werden sollen, indem Sie die entsprechenden
Optionen ein- und ausschalten.

< Pool - Mixing 1.cpr

v Referenzzahler
v Status il
¥ Musik-Modus g
| ¥ Tempo
v Taktart
. REES v Grundton
% ?Ilr‘n“;;; v Algorithmus
e Video : 'T":;
{3 Papierkorb v Datum
v Urspiungszeit
v welenform
¥ Plad
Spulenname

= Sie kdnnen die Reihenfolge der Spalten andern, indem
Sie auf eine Spaltentiberschrift klicken und die Spalte
nach links bzw. rechts ziehen.

Wenn Sie den Mauszeiger auf eine Spalteniiberschrift bewegen, wird er
zu einem Hand-Symbol.

= Sie kénnen die Breite einer Spalte dndern, indem Sie den
Mauszeiger zwischen zwei Spalteniiberschriften platzieren

und nach links bzw. rechts ziehen.

Wenn Sie den Mauszeiger auf die Trennlinie zwischen zwei Spalteniiber-
schriften bewegen, nimmt er die Form eines Doppelpfeils an.

Hptatus
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Bearbeitungsvorgange

= Die meisten MenUfunktionen sind auch im Kontext-
menii des Pools verfiigbar (das Sie durch Rechtsklicken
im Pool-Fenster aufrufen kénnen).

Umbenennen von Clips im Pool

Wenn Sie einen Clip im Pool umbenennen méchten, wih-
len Sie ihn aus, klicken Sie auf den vorhandenen Namen,
geben Sie einen neuen Namen ein und driicken Sie die
[Eingabetaste].

= Fur Clips wird dabei auch die entsprechende Datei auf
der Festplatte umbenannt.

/\ Wenn Sie einen Clip umbenennen méchten, sollten
Sie dies nicht auBerhalb von Cubase LE (z.B. auf
dem Desktop) tun, sondern im Pool. Bei dieser Vor-
gehensweise »weiB« Cubase LE, dass der Name ge-
andert wurde, und verliert beim ndchsten Laden des
Projekts nicht den Pfad fiir diesen Clip. Informatio-
nen Uber nicht auffindbare Dateien finden Sie unter
»Fehlende Dateien« auf Seite 159.

Duplizieren von Clips im Pool

Gehen Sie folgendermaBen vor, um einen Clip zu duplizie-
ren:

1. Wihlen Sie den zu kopierenden Clip aus.

2. Wihlen Sie im Medien-Mentii »Neue Version«.

Eine neue Version des Clips wird nun im selben Pool-Ordner mit dem-
selben Namen angezeigt. Die »Versionsnummer« steht in Klammern hin-
ter dem Namen und zeigt an, dass es sich bei dem neuen Clip um eine
Kopie handelt. Dabei erhilt die erste Kopie eines Clips die Versionsnum-
mer »2« usw.

/N Wenn Sie einen Clip duplizieren, verweist der neue
Clip immer noch auf dieselbe Audiodatei auf der Fest-
platte, es wird also keine neue Datei erzeugt.

Der Pool



Einfiigen von Clips in ein Projekt

Wenn Sie einen Clip ins Projekt einfligen méchten, kdn-
nen Sie entweder die Einfligen-Befehle im Medien-Menti
verwenden oder den Clip ziehen und ablegen.

Uber Meniibefehle
Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie die Clips aus, die Sie in das Projekt einfi-
gen mochten.

2. Wabhlen Sie im Medien-Ment eine Option aus dem
Untermenii »In das Projekt einfligen...«.

Wenn Sie »Am Positionszeiger« wahlen, wird der Clip an der Position des
Positionszeigers eingefiigt.

Wenn Sie »Zur Ursprungszeit« wahlen, wird der Clip an seiner Ursprungs-
zeit-Position eingefiigt.

= Beachten Sie, dass der Clip so positioniert wird, dass
der Rasterpunkt an der ausgewahlten Position einrastet.
Sie kénnen auch den Sample-Editor fiir einen Clip éffnen (indem Sie
darauf doppelklicken) und den Einfiigen-Vorgang von dort aus starten.
So kdnnen Sie den Rasterpunkt festlegen, bevor Sie einen Clip einfugen.

3. Der Clip wird auf einer neuen, automatisch erzeugten
Audiospur oder der ausgewahlten Audiospur eingefligt.
Wenn mehrere Spuren ausgewahlt sind, wird der Clip auf der ersten
(obersten) ausgewihlten Spur eingefiigt.

Durch Ziehen und Ablegen (Drag & Drop)

Beim Einfligen von Clips durch Ziehen und Ablegen ins
Projekt-Fenster sollten Sie Folgendes beachten:

= Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, wird beim
Einfligen der Rasterwert beriicksichtigt.

= Wenn Sie einen Clip in das Projekt-Fenster ziehen, wird
die Clip-Position durch einen Positionsmarker und nume-
risch in einem Tooltip angezeigt.

Beachten Sie, dass dabei die Position des Rasterpunkts im Clip angezeigt
wird. Wenn Sie z.B. den Clip an der Position 10.00 ablegen, rastet der
Rasterpunkt an dieser Stelle ein. Informationen tiber das Setzen des Ras-
terpunkts finden Sie unter »Einstellen des Rasterpunkts« auf Seite 136.

ED:DD

= Wenn Sie den Clip in einen leeren Bereich der Event-
Anzeige (d.h. unterhalb der bestehenden Spuren) ziehen,
wird fiir das eingefligte Event eine neue Spur erzeugt.

| —— Rasterpunkt
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Loschen von Clips

Entfernen von Clips aus dem Pool

Wenn Sie einen Clip aus dem Pool entfernen méchten,
ohne ihn von der Festplatte zu I6schen, gehen Sie folgen-
dermaBen vor:

1. Wihlen Sie einen oder mehrere Clips aus und wéhlen
Sie im Bearbeiten-Menii den Léschen-Befehl (oder drii-
cken Sie die [Ruicktaste] oder die [Entf]-Taste).

Sie werden gefragt, ob Sie den Clip in den Papierkorb verschieben oder
aus dem Pool entfernen méchten.

= Wenn Sie versuchen, einen Clip zu |6schen, der von ei-
nem oder mehreren Events verwendet wird, werden Sie
gefragt, ob Sie die Events aus dem Projekt entfernen
mochten.

Die Auswahl wird im Projekt venwendet
An allen Stellen im Projekt entfernen’?

E nitfernen Abbiechen

Wenn Sie auf »Abbrechen« klicken, werden weder der Clip noch die
dazugehorigen Events gel6scht.

«* Cubase LES

N

2. Klicken Sie im angezeigten Fenster auf »Entfernenc.
Der Clip wird aus dem Pool entfernt, er ist jedoch noch auf lhrer Festplatte
gespeichert und kann fiir andere Projekte usw. verwendet werden. Diese
Aktion kann riickgangig gemacht werden.

Léschen von der Festplatte

Wenn Sie eine Datei von der Festplatte I6schen méchten,
missen Sie diese zunéchst in den Papierkorb verschieben:

1. Befolgen Sie dazu die Anleitung zum Léschen von
Clips (siehe oben), klicken Sie jedoch auf den Papierkorb-
anstelle des Entfernen-Schalters.

Sie konnen die Clips auch einfach in den Papierkorb ziehen.

2. Wahlen Sie im Medien-Mentui »Papierkorb leerenc.
Eine Warnmeldung mit zwei Optionen wird angezeigt.

3. Klicken Sie auf »Loschen«, um die Datei endgtiltig von
der Festplatte zu I6schen.
Dieser Vorgang kann nicht riickgéngig gemacht werden.

/N Bevor Sie Audiodateien endgiiltig von der Festplatte
I6schen, sollten Sie sich vergewissern, dass die Da-
teien nicht von anderen Projekten verwendet werden.
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= Wenn Sie einen Clip aus dem Papierkorb herausholen
mdchten, ziehen Sie diesen aus dem Papierkorb in einen
Audio- oder Video-Ordner.

Entfernen von unbenutzten Clips

Sie kénnen alle im Projekt nicht verwendeten Clips suchen
und entscheiden, ob diese in den Papierkorb des Pools
verschoben oder aus dem Pool entfernt werden sollen:

1. Wihlen Sie im Medien-Menii den Befehl »Unbenutzte
Medien entfernen«.

Sie werden gefragt, ob die Datei in den Papierkorb verschoben oder aus
dem Pool entfernt werden soll.

2. Wihlen Sie die gewiinschte Option.

Suchen nach Events und Clips

Suchen nach Events mit Hilfe von Clips im Pool

Wenn Sie wissen mochten, welche Events eines Projekts
auf einen bestimmten Clip im Pool verweisen, gehen Sie
folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie einen oder mehrere Clips im Pool aus.

2. Wihlen Sie im Medien-Menii den Befehl »Medien im
Projekt auswahlen«.

Die Events, die auf den/die ausgewahlten Clip(s) verweisen, werden im
Projekt-Fenster ausgewahlt.

Suchen von Clips mit Hilfe von Events im Projekt-Fenster

Wenn Sie wissen mdchten, welcher Clip zu einem be-
stimmten Event im Projekt-Fenster gehort, gehen Sie fol-
gendermaBen vor:

1. Wihlen Sie ein oder mehrere Events im Projekt-Fenster
aus.

2. Wahlen Sie im Audio-Menu den Befehl »Auswahl im
Pool finden«.

Der/die entsprechende(n) Clip(s) werden im Pool gefunden und hervorge-
hoben.
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Suchen nach Audiodateien auf der Festplatte

Mit den Suchen-Funktionen kénnen Sie Audiodateien im
Pool, auf lhrer Festplatte oder auf anderen Medien su-
chen. Dies funktioniert &hnlich wie der normale Suchvor-
gang, mit einigen zusétzlichen Funktionen:

1. Klicken Sie in der Werkzeugzeile auf den Suchen-
Schalter.

Die Suchfunktionen werden unten im Pool in einem neuen Bereich ange-
zeigt.

# Mame

Elec Guitar_01.wav
E FunkBeatFill.waw

E Guitar 2_01 wav
» ’T nmg E SimpleFunkBeat. wav
b a0 |

[] &utomatizche Wiedergabe

Der Suchbereich im Pool

StandardméBig sind als Suchkriterien »Name« und »Such-
pfad« eingestellt. Eine Beschreibung der weiteren Kriterien
finden Sie unter »Erweiterte Suchkriterien« auf Seite 158.

2. Geben Sie im Name-Eingabefeld den/die Namen der
Datei(en) ein.

Sie kénnen auch Teile des Namens oder Platzhalter (*) verwenden. Beach-
ten Sie, dass bei der Suche nur Dateien der unterstiitzten Formate beriick-
sichtigt werden.

3. Wihlen Sie im Suchpfad-Einblendment den ge-
wiinschten Datentrager fir die Suche aus.

Im Einblendmentii werden die lokalen Festplatten sowie alle weiteren ver-
fugbaren Medien angezeigt.

= Wenn Sie die Suche auf bestimmte Ordner eingrenzen
md&chten, wahlen Sie die Option »Suchpfad auswahlen. ..«
und wahlen Sie im angezeigten Dialog den gewlinschten
Ordner aus.

Die Suche wird auf den ausgewahlten Ordner sowie alle Unterordner an-
gewendet. Die Ordner, die Sie zuletzt mit der Option »Suchpfad auswih-
len...« ausgewahlt hatten, werden unten im Einblendmenti angezeigt, so
dass Sie leicht darauf zugreifen kénnen.

4. Klicken Sie auf den Suchen-Schalter.

Die Suche wird gestartet und auf dem Suchen-Schalter wird »Stop« an-
gezeigt — klicken Sie auf den Schalter, wenn Sie die Suche unterbrechen
mdéchten.

Wenn die Suche beendet ist, werden die gefundenen Da-
teien auf der rechten Seite aufgelistet.

Der Pool



= Wenn Sie eine Datei anhéren méchten, wahlen Sie sie

in der Liste aus und verwenden Sie die Wiedergabefunkti-
onen (Start, Stop, Pause und Loop) links unten.

Wenn die Option »Automatische Wiedergabe« eingeschaltet ist, werden
ausgewahlte Dateien automatisch wiedergegeben.

= Wenn Sie eine gefundene Datei in den Pool importieren
mdchten, doppelklicken Sie in der Liste darauf oder wahlen
Sie sie aus und klicken Sie auf den Importieren-Schalter.

5. Wenn Sie den Suchbereich schlieBen mdchten, klicken
Sie erneut in der Werkzeugzeile auf den Suchen-Schalter.

Erweiterte Suchkriterien

Neben dem Suchkriterium Name stehen lhnen noch wei-
tere Suchfilter zur Verfigung. Die erweiterten Suchfunktio-
nen ermdglichen lhnen eine sehr detaillierte Suche, damit
Sie auch bei sehr groBen Sound-Datenbanken nicht den
Uberblick verlieren.

Gehen Sie folgendermaBen vor, um die erweiterten Such-
funktionen zu nutzen:

1. Klicken Sie in der Werkzeugzeile auf den Suchen-
Schalter.
Unten im Pool-Fenster wird der Suchbereich eingeblendet.

2. Bewegen Sie den Mauszeiger tUber die Bezeichnung
»Names, bis ein Pfeil angezeigt wird, und klicken Sie.

EXT R - tiber die Bezeichnung »Name«

=| Suchpfad® > und klicken Sie...

‘ Bewegen Sie den Mauszeiger

v Mame ) S

Grifle
— Kandle

bi ne _—| Samplerate
I ..

[ Automatische Wisdergabe

Filter hinzufiigen »

Presets 3

o

...um das erweiterte Suchen-Einblendmentii zu 6ffnen.

3. Das erweiterte Suchen-Einblendment wird geoffnet.
Es enthalt sechs Optionen, mit denen Sie festlegen kénnen, welches
Suchkriterium oberhalb des Suchpfads angezeigt wird (Name, GréBe,
Bitbreite, Kanle, Samplerate, Datum), sowie das Untermenii »Filter hin-
zufiigen« und das Presets-Untermendi.

Die Optionen haben folgende Parameter:

= Name: Teile des Namens oder Platzhalter (*)

= GroBe: unter, liber, gleich, zwischen (zwei Werte) in Sekunden,
Minuten, Stunden oder Byte

* Bitbreite (Auflésung): 8, 16, 24, 32

= Kanéle: Mono, Stereo und von 3-16

= Samplerate: diverse Vorgabewerte (wéhlen Sie »Sonstige« fiir
freie Einstellung)

= Datum: diverse Suchmdéglichkeiten

4. Wihlen Sie ein Suchkriterium im Einblendmeni aus,
um die Suchoption oberhalb des Suchpfad-Einblendmentis
zu andern.

5. Wenn Sie weitere Suchkriterien einstellen méchten,

wahlen Sie die entsprechende Option im Einblendmenti

»Filter hinzufligen. ..«

So kénnen Sie z.B. neben den Name- und Suchpfad-Parametern auch
das Einblendment »Bitbreite« anzeigen.

Filter hinzufiigen » Mame
Griifhe
Bitbreite
Kandle
Samplerate
D atum

Presets

= Sie kdnnen Suchfilter auch als Presets speichern. W&h-
len Sie dazu die Option »Preset speichern« im Presets-Un-
termend, und geben Sie einen Namen fiir das Preset ein.

Fresets b 4 Freset speichemn

@ Preset entfernen

poalzearchl
v poolzearch2

Gespeicherte Presets werden unten in der Liste angezeigt. Wenn Sie
ein Preset entfernen méchten, wihlen Sie es aus und wihlen Sie dann
»Preset entfernen«.

Der Befehl »Medien suchen«

Anstelle des Suchbereichs kénnen Sie auch ein eigenstén-
diges Suchfenster aufrufen. Wahlen Sie dazu im Medien-
Ment oder im Kontextmenti den Befehl »Medien suchen.. .«
(auch im Projekt-Fenster verfiigbar). Hier stehen lhnen die-
selben Funktionen wie im Suchbereich zur Verfligung.

* Wenn Sie einen Clip aus dem Fenster »Medien suchen«
ins Projekt importieren méchten, wahlen Sie ihn in der
Liste aus und wiahlen Sie im Medien-Ment aus dem Un-
termeni »In das Projekt einfligen« die gewlinschte Option.
Weitere Informationen zu den Optionen finden Sie unter »Einfligen von
Clips in ein Projekt« auf Seite 156.
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Fehlende Dateien

Wenn Sie ein Projekt 6ffnen, bei dem eine oder mehrere
Dateien nicht gefunden wurden, wird der Dialog »Nicht
gefundene Dateien« angezeigt. Wenn Sie auf »SchlieBen«
klicken, wird das Projekt trotzdem gedffnet, allerdings
ohne die fehlenden Dateien. Im Pool kénnen Sie tberprii-
fen, welche der Dateien als fehlend angesehen werden.
Diese werden durch ein Fragezeichen in der Status-Zeile
gekennzeichnet.

Eine Datei wird als fehlend angesehen, wenn eine der fol-
genden Bedingungen zutrifft:

= Die Datei wurde auBerhalb des Programms in einen an-
deren Ordner verschoben oder umbenannt, seit Sie zu-
letzt mit dem Projekt gearbeitet haben, und Sie haben die
Warnmeldung beim Offnen des Projekts ignoriert.

= Die Datei wurde wihrend der aktuellen Sitzung auBer-
halb des Programms in einen anderen Ordner verschoben
oder umbenannt.

= Der Ordner, in dem sich die nicht gefundene Datei be-
findet, wurde verschoben oder umbenannt.

Suchen fehlender Dateien

1. Wihlen Sie im Medien- oder Kontextmenii den Befehl
»Nicht gefundene Dateien suchen...«.
Der Dialog »Nicht gefundene Dateien suchen« wird gedffnet.

4* Hicht gefundene Dateien suchen

Micht gefundene D ateien:

C:ASimpleFunkBeat wav

COrdner

[ Hire | [ N

Zeigen ][ Suchen ][ Schliefen 1

2. Klicken Sie auf »Suchen«, wenn das Programm die
Dateien suchen soll. Wenn Sie selbst danach suchen
mdchten, klicken Sie auf »Zeigen«. Wenn Sie angeben
mochten, in welchem Verzeichnis die Datei gesucht wer-
den soll, klicken Sie auf »Ordner«.

= Wenn Sie »Zeigen« wihlen, wird ein Dateiauswahldia-
log angezeigt, in dem Sie die Datei auswéhlen kénnen.
Wihlen Sie die gewiinschte Datei aus und Klicken Sie auf »Offnen.
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= Wenn Sie »Ordner« wihlen, kénnen Sie einen Ordner
angeben, in dem nach der Datei gesucht werden soll.

Sie sollten diese Option wahlen, wenn Sie den Ordner mit der nicht gefun-
denen Datei umbenannt oder verschoben haben, ohne den Namen der
Datei zu andern. Wenn Sie den richtigen Ordner ausgewahlt haben, findet
das Programm die Datei automatisch und der Dialog wird geschlossen.

= Wenn Sie auf »Suchen« klicken, wird ein Dialog geoff-
net, in dem Sie angeben kénnen, welche Verzeichnisse
und Festplatten durchsucht werden sollen.

Klicken Sie auf den Schalter »Suche in Ordner«, wihlen Sie ein Verzeich-
nis oder eine Festplatte aus und klicken Sie auf den Start-Schalter. Wenn
die Datei gefunden wurde, wahlen Sie sie in der Liste aus und klicken Sie
auf »Annehmenc,

AnschlieBend versucht Cubase LE, alle weiteren nicht gefundenen Da-
teien automatisch zu finden.

Rekonstruieren fehlender Edit-Dateien

Wenn eine fehlende Datei nicht gefunden werden kann
(d.h., wenn Sie sie versehentlich von der Festplatte ge-
I6scht haben) wird dies normalerweise durch ein Frage-
zeichen in der Status-Spalte des Pools angezeigt. Wenn
es sich dabei um eine Edit-Datei handelt (eine im Edits-
Unterordner des Projektordners gespeicherte Datei, die
bei der Audiobearbeitung entstanden ist), kann das Pro-
gramm u.U. die Bearbeitungsschritte erneut auf die ur-
spriingliche Datei anwenden und die Edit-Datei
wiederherstellen.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Suchen Sie den/die Clip(s) im Pool, deren Dateien
fehlen.

2. Uberpriifen Sie die Status-Spalte. Wenn dort »rekons-
truierbar« steht, kann die Datei von Cubase LE rekonstru-
iert werden.

3. Waihlen Sie die rekonstruierbaren Clips aus und wéh-
len Sie im Medien-Meni den Rekonstruieren-Befehl.

Die Bearbeitung wird durchgefiihrt und die bearbeiteten Dateien werden
rekonstruiert.

Entfernen von nicht auffindbaren Dateien aus dem Pool

Wenn der Pool Audiodateien enthalt, die nicht gefunden
oder rekonstruiert werden kénnen, sollten Sie diese 16-
schen. Wihlen Sie im Medien-Meni den Befehl »Nicht
gefundene Dateien entfernen«. Damit werden alle nicht
gefundenen Dateien aus dem Pool sowie die entspre-
chenden Events aus dem Projekt-Fenster entfernt.
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Anhoren von Clips im Pool
Es gibt drei Méglichkeiten, Clips im Pool anzuhéren:

= Verwenden Sie einen Tastaturbefehl.

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

= Wihlen Sie einen Clip aus und klicken Sie auf den
Wiedergabe-Schalter.

Der gesamte Clip wird wiedergegeben, bis Sie erneut auf den Wieder-
gabe-Schalter klicken und so die Wiedergabe stoppen.

= Klicken Sie auf eine beliebige Stelle in der Wellenform-
darstellung eines Clips.

Der Clip wird von der Position in der Wellenform wiedergegeben, auf die
Sie geklickt haben. Dabei lauft die Wiedergabe bis zum Ende des Clips
weiter, es sei denn Sie klicken auf den Wiedergabe-Schalter oder an
eine andere Stelle im Pool-Fenster, um die Wiedergabe zu stoppen.

4 Medien | wellenform |
- il Ao
B Bass
#4 Elec Guitar_01 ; e it

4 SimpleFunkBeat

Wenn Sie in die Wellenformdarstellung klicken, wird der Clip wiederge-
geben.

Das Audiomaterial wird direkt an den Main-Mix-Bus (Stan-
dard-Ausgangsbus) geleitet, ohne Einstellungen, Effekte
und EQs des Audiokanals zu durchlaufen.

= Sie kdnnen die Wiedergabelautstarke mit dem kleinen
Pegelregler in der Werkzeugzeile einstellen. Die normale
Wiedergabelautstérke ist davon nicht betroffen.

Wenn Sie vor der Wiedergabe des Clips den Schalter
»Auswahl als Loop wiedergeben« eingeschaltet haben,
geschieht Folgendes:

= Wenn Sie zum Anhéren eines Clips auf den Wieder-
gabe-Schalter klicken, lauft die Wiedergabe des Clips so
lange weiter, bis Sie die Wiedergabe stoppen, indem Sie
erneut auf den Wiedergabe- oder den Schalter »Auswahl
als Loop wiedergeben« klicken.

= Wenn Sie zum Anhéren eines Clips in die Wellenform-
darstellung klicken, wird der Clip ab der Position, auf die
Sie geklickt haben, bis zum Ende so lange wiedergege-
ben, bis Sie die Wiedergabe stoppen.
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Offnen von Clips im Sample-Editor

Mit dem Sample-Editor kénnen Sie einen Clip im Detail
bearbeiten. Weitere Informationen hierzu finden Sie im
Kapitel »Der Sample-Editor« auf Seite 131. Sie kénnen
Clips direkt tiber den Pool im Sample-Editor &ffnen.
Gehen Sie folgendermaBen vor:

= Wenn Sie in der Medien-Spalte auf das Wellenform-
symbol eines Clips oder den Clip-Namen doppelklicken,
wird der Clip im Sample-Editor geéffnet.

Dies ist nutzlich, wenn Sie z.B. den Rasterpunkt fiir einen
Clip festlegen mdchten (siehe »Einstellen des Raster-
punkis« auf Seite 136). Wenn Sie den Clip spiter vom
Pool in das Projekt einfligen, rastet er entsprechend dem
Rasterpunkt ein.

Der Dialog »Medium importieren«

Mit dem Dialog »Medium importieren« kdnnen Sie Dateien
direkt in den Pool importieren. Der Dialog kann tber das
Medien-Menii, das Kontextmeni oder durch Klicken auf
den Importieren-Schalter gedffnet werden.

3 Audio > @ > E-

&lBass.wav

&Elec Guitar 01 way

&]FunkBeatFil.way

] Guitar 2_01 way

&3] SimpleFurkBeat wayv

Dateiname: v

Dateityp Alle sus: [ wav;" ail* aifc: aift mp3: mp2:- s v Abbrechen
RN

[] Automatische \wWisdsraabs
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Der Dialog »Medium importieren« ist ein Standard-Datei-
auswahldialog, Uiber den Sie z.B. andere Ordner &6ffnen
oder Dateien anhoren kdnnen. Die folgenden Audiodatei-
formate kdnnen importiert werden:

= Wave (Normal oder Broadcast, siehe »Broadcast-\Wave-Da-
teien« auf Seite 241)

* AIFF und AIFC (»Compressed AlFF<)

* REX oder REX 2 (siehe »Importieren von ReCycle-Dateien«
auf Seite 273)

* SD2 (Sound Designer II)

* MPEG Layer 3 (MP3-Dateien — siehe »Importieren von kompri-
mierten Audiodateien« auf Seite 273)

* Windows Media Audio (nur Windows, siehe »Importieren von
komprimierten Audiodateien« auf Seite 273)

Diese Formate konnen die folgenden Eigenschaften haben:

= Stereo oder Mono

* Eine beliebige Samplerate (Dateien mit einer anderen Sample-
rate als der im Projekt verwendeten kénnen jedoch nicht mit der
richtigen Geschwindigkeit und Tonhéhe wiedergegeben wer-
den, siehe unten.)

= 8-, 16-, 24- oder 32-Bit-Float-Auflésung

Die folgenden Video-Formate konnen ebenfalls in den
Pool importiert werden:

= AVI (Audio Video Interleaved)
= MOV und QT (QuickTime)

= DV (nur Mac OS X)

* MPEG1/2-Videodateien

/N Damit Videodateien richtig wiedergegeben werden
kénnen, missen die entsprechenden Codecs instal-
liert sein.

= Sie kénnen auch im Datei-Meni die entsprechenden
Befehle aus dem Importieren-Untermenii verwenden, um
Audio- oder Videodateien in den Pool zu importieren.

161

Wenn Sie eine Datei im Dialog »Medium importieren« aus-
wihlen und auf »Offnen« klicken, wird der Dialog »Optionen
beim Importieren« gedffnet.

«* Optionen beim Importieren: Bass

Datei in den Projektordner kopieren
Entzprechend Projekteinstellungen konvertieren:
B Sanplerate
B :anpleBitbieite

M Dislog nicht mehr anzeigen. Einstellungen gelten immer.

[

0K || sbbrechen

Der Dialog enthilt folgende Optionen:

= Datei in den Projektordner kopieren

Schalten Sie diese Option ein, wenn eine Kopie der Datei dem Audio-
Ordner des Projekts hinzugefiigt werden und der Clip auf diese Kopie
verweisen soll. Wenn diese Option ausgeschaltet ist, verweist der Clip
auf die Originaldatei im Original-Ordner (dies wird auch in der Status-
Spalte angezeigt, siche »Die Symbole der Status-Spalte« auf Seite 154).

= Entsprechend Projekteinstellungen konvertieren

Hier kénnen Sie wihlen, ob die Samplerate (sofern diese von den Pro-
jekteinstellungen abweicht) oder die Sample-Bitbreite, d.h. die Aufls-
sung (sofern der Wert geringer ist als das Aufnahmeformat in den
Projekteinstellungen), konvertiert werden soll.

Diese Optionen sind nur verfiigbar, wenn nétig. Wenn Sie mehrere Audi-
odateien auf einmal importieren, wird im Dialog »Optionen beim Importie-
ren« stattdessen die Option »Wenn nétig, konvertieren und kopierenc
angezeigt. Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die importierten
Dateien umgewandelt, wenn die Samplerate von der im Projekt verwen-
deten abweicht oder die Sample-Bitbreite kleiner als die im Projekt ver-
wendete ist.

= Dialog nicht mehr anzeigen. Einstellungen gelten immer.
Wenn diese Option eingeschaltet ist, kdnnen Sie Dateien immer entspre-
chend lhren Einstellungen importieren, ohne dass der Dialog angezeigt
wird. Diese Einstellung kénnen Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf
der Bearbeitungsoptionen-Seite unter Audio zuriicksetzen.

= Sie kénnen Dateien auch zu einem spéteren Zeitpunkt
umwandeln, indem Sie den Befehl »Dateien konvertie-
ren...« (siehe »Konvertieren von Dateien« auf Seite 163)
oder »Dateien an Projekteinstellungen anpassen...« (siehe
»Anpassen von Dateien an Projekteinstellungen« auf Seite
164) verwenden.
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Andern des Pool-Aufnahmeordners

«* Pool - Mixing 1.cpr

] Audio Der Pool-Aufnahmeordner
-! ideo
- {3 Papietkarb

Alle Audio-Clips, die Sie wahrend eines Projekts aufneh-
men, werden im Pool-Aufnahmeordner gespeichert. Der
Pool-Aufnahmeordner wird durch das Wort »Aufnahme« in
der Status-Spalte sowie durch einen roten Punkt auf dem
Ordner selbst gekennzeichnet. StandardmaBig ist der tiber-
geordnete Audio-Ordner der Pool-Aufnahmeordner. Sie
konnen jedoch jederzeit einen neuen Audio-Unterordner er-
stellen und diesen als Pool-Aufnahmeordner festlegen.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie den Audio-Ordner oder einen beliebigen
Audio-Clip aus.

Der Video-Ordner (oder einer seiner Unterordner) kann nicht als Pool-
Aufnahmeordner ausgewéhlt werden.

2. Wihlen Sie im Medien-Men(i »Neuer Ordners,

Im Pool wird ein neuer Unterordner namens »Neuer Ordner« angezeigt.

3. Wihlen Sie den neuen Ordner aus und benennen Sie
ihn wie gewiinscht um.

4. Wihlen Sie im Medien-Ment den Befehl »Aufnahme-
ordner im Pool setzen« oder klicken Sie in die Status-
Spalte des neuen Ordners.

Der neue Ordner wird zum Pool-Aufnahmeordner. Das im Projekt aufge-
nommene Audiomaterial wird von nun an in diesem Ordner gespeichert.

Verwalten von Clips und Ordnern

Wenn im Pool eine sehr groBe Anzahl von Clips vorhanden
ist, kann es in einigen Fallen miihsam sein, bestimmte Clips
schnell aufzufinden. In solchen Fillen sollten Sie die Clips
in neuen Unterordnern mit passenden Namen, die auf den
Inhalt hinweisen, verwalten. So kénnen Sie z.B. alle Sound-
effekte in einem Ordner speichern, die Lead Vocals in ei-
nem anderen usw. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie den Audio- oder den Video-Ordner aus, in
dem Sie einen Unterordner erstellen méchten.

Sie kénnen Audio-Clips nicht in einem Video-Ordner speichern und umge-
kehrt.
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2. Waihlen Sie im Medien-Menii »Neuer Ordnere,

Im Pool wird ein neuer Unterordner namens »Neuer Ordner« angezeigt.
3. Geben Sie einen neuen Namen fiir den Ordner ein.

4. Wihlen Sie die gewliinschten Clips aus und ziehen
Sie sie in den neuen Ordner.

5. Wiederholen Sie gegebenenfalls die Schritte 1 bis 4.

Anwenden von Bearbeitungsfunktionen auf
Clips im Pool

Die Vorgehensweise beim Anwenden von Bearbeitungs-
funktionen auf Clips im Pool ist dieselbe wie bei Events im
Projekt-Fenster. Wahlen Sie die Clips aus und wahlen Sie
dann eine Bearbeitungsfunktion aus dem Audio-Meni.
Weitere Informationen tiber das Bearbeiten von Audioma-
terial finden Sie im Kapitel »Audiobearbeitung und Audio-
funktionen« auf Seite 123.

Riickgdngigmachen von Bearbeitungen

Wenn Sie Bearbeitungsfunktionen auf einen Clip ange-
wendet haben (im Projekt-Fenster, im Sample-Editor oder
im Pool), wird dies {iber ein rot-graues Wellenformsymbol
in der Status-Spalte angezeigt.

Audioprozesse festsetzen

Mit dem Befehl »Audioprozesse festsetzen« konnen Sie
neue Dateien erzeugen, auf die die Bearbeitung angewen-
det wurde, oder die urspriingliche Datei durch eine bear-
beitete Fassung ersetzen. Weitere Informationen hierzu
finden Sie unter »Audioprozesse festsetzen« auf Seite 130.

Datei minimieren

Mit dem Befehl »Datei minimieren« aus dem Medien-Menu
konnen Sie die GroBe von Audiodateien entsprechend
den Audio-Clips, auf die im Projekt verwiesen wird, ver-
mindern. Die auf diese Weise erzeugten Dateien enthalten
nur die Bereiche der Audiodatei, die im Projekt verwendet
werden, wodurch die GréBe erheblich reduziert werden
kann (wenn groBe Teile der Audiodateien nicht verwendet
werden). Diese Option eignet sich zum Archivieren eines
abgeschlossenen Projekts.
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= Mit dieser Funktion werden die ausgewahlten Audio-
dateien im Pool permanent veréndert. Dieser Vorgang
kann nicht riickgéngig gemacht werden.

Wenn dies nicht das ist, was Sie méchten, verwenden Sie stattdessen im
Datei-Menii den Befehl »Backup des Projekts erstellen. ..« (siehe »Backup
des Projekts erstellen« auf Seite 271) Auf diese Weise kénnen Sie die
Gro6Be der Dateien auch minimieren, wobei jedoch die Dateien in einem
neuen Ordner gespeichert werden und das urspriingliche Projekt nicht
verandert wird.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1.
ten.

Wibhlen Sie die Dateien aus, die Sie minimieren méch-

2. Wihlen Sie im Medien-Mentu »Datei minimieren«.

Eine Warnmeldung wird angezeigt, in der Sie informiert werden, dass der
gesamte Inhalt der Liste der Bearbeitungsschritte geldscht wird. An die-
sem Punkt haben Sie die Moglichkeit, den Vorgang abzubrechen oder mit
»Minimieren« fortzufahren.

3. Wenn die Minimierung beendet ist, wird eine weitere
Warnmeldung angezeigt, die Sie informiert, dass das Pro-
jekt gespeichert werden muss, damit die neuen Dateiver-
weise hergestellt werden kdnnen.

Wihlen Sie »Jetzt speicherns, um die Anderungen zu speichern, oder kli-
cken Sie auf »Spater«, wenn Sie das ungespeicherte Projekt weiter bear-
beiten mochten.

Audiodateien im Aufnahmeordner des Pools werden so ge-
kiirzt, dass sie nur noch das Audiomaterial enthalten, das im
Projekt verwendet wird.

Vorbereiten der Archivierung

Wihlen Sie im Medien-Menti den Befehl »Archivierung
vorbereiten...«, um ein Projekt zu archivieren. Dieser Be-
fehl Uberprift, ob sich jeder Clip, auf den im Projekt ver-
wiesen wird, im selben Ordner befindet. Andernfalls
geschieht Folgendes:

= Alle verwendeten Dateien, die sich nicht im Projektord-
ner befinden, werden in den Projektordner kopiert.
Beachten Sie, dass Audiodateien, die im Projektordner gespeichert sind,
nicht in den Audio-Ordner kopiert werden. Sie missen sie also manuell
vor der Archivierung dorthin kopieren oder wéhrend der Sicherung ge-
trennt speichern, siehe unten.

= Wenn eine Datei bearbeitet wurde, werden Sie gefragt,
ob Sie die Bearbeitung festsetzen méchten.

Wenn Sie dies tun, miissen Sie den Edits-Ordner nicht archivieren. Alles,
was zum Projekt gehort, ist in der Projektdatei und im Audio-Ordner ent-
halten.
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Sobald Sie »Archivierung vorbereiten« durchgefiihrt ha-
ben, kdnnen Sie die Projektdatei und den Audio-Ordner
auf einem anderen Speichermedium speichern, z.B. ei-

nem Backup-Datentrager.

Der Images- und der Fades-Ordner mussen nicht archi-

viert werden, da diese von Cubase LE wiederhergestellt

werden konnen. Im Projektordner befindet sich auch eine
Datei mit der Dateinamenerweiterung ».csh«. Diese Datei
enthélt Informationen fiir bearbeitete Clips sowie andere

Informationen, die wiederhergestellt werden kdnnen. Sie

kdnnen sie l16schen.

VAN Videoclips wird immer verwiesen. Sie werden
nicht im Projektordner gespeichert.

Konvertieren von Dateien

4* Konvertierungsoptionen

Samplerate
Sample-Bitbreite

Kandle

Diateitarmat

~| Optiohen

| Hirz | [ ok || abbrechen |

Wenn Sie im Medien-Menti den Befehl »Dateien konver-
tieren...« wahlen, wird der Konvertierungsoptionen-Dialog
angezeigt. Sie kdnnen mit den Einblendments festlegen,
welche Eigenschaften der Audiodateien gedndert bzw.
beibehalten werden. Mit den Einblendmentis kénnen Sie
festlegen, welche Audiodatei-Eigenschaften Sie beibehal-
ten und welche Sie umwandeln mochten. Die folgenden
Optionen sind verfiigbar:

= Samplerate
Sie kdnnen die Samplerate beibehalten oder eine Samplerate zwischen
8 und 96kHz wahlen.

= Sample-Bitbreite
Sie konnen die Sample-Bitbreite beibehalten oder eine Auflésung von
16Bit, 24 Bit oder 32-Bit-Float wahlen.

= Kanile
Sie konnen die Einstellung beibehalten oder Mono bzw. Stereo Interlea-
ved wahlen.

= Dateiformat
Sie kénnen die Einstellung beibehalten oder Wave oder AIFF wahlen.
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Optionen

Mit dem Optionen-Einblendmeni kénnen Sie festlegen,
wie mit der bei der Konvertierung erstellten neuen Datei
verfahren wird:

Option Beschreibung

Neue Dateien ~ Wenn Sie diese Option auswéhlen, wird eine Kopie der
Datei im Audio-Ordner erstellt und entsprechend den
vorgenommenen Einstellungen umgewandelt. Die neue
Datei wird im Pool angezeigt, aber alle Clips verweisen
weiterhin auf die urspriingliche, nicht konvertierte Datei.

Dateien Mit dieser Option wird die urspriingliche Datei umgewan-
ersetzen delt, ohne die Clip-Verweise zu andern. Beim néchsten
Speichern werden auch die Verweise neu gespeichert.

Neue Dateien ~ Wenn Sie diese Option auswéhlen, wird eine neue Kopie

+ Referenzen  mit den ausgewahlten Eigenschaften erstellt. Diese er-

umsetzen setzt die urspriingliche Datei im Pool. Dartiber hinaus
werden die Clip-Verweise auf die urspriingliche Datei
durch Verweise auf die neue Datei ersetzt. Wahlen Sie
diese Option, wenn Ihr Audio-Clip auf die umgewandelte
Datei verweisen, die urspriingliche Datei jedoch weiter-
hin auf der Festplatte gespeichert bleiben soll (z.B. wenn
die Datei in anderen Projekten verwendet wird).

Anpassen von Dateien an Projekteinstellungen

Mit dem Befehl »Dateien an Projekteinstellungen anpas-
sen...« aus dem Medien-Menu kénnen Sie die Dateiattri-
bute aller ausgewahlten Dateien an die
Projekteinstellungen anpassen.

Gehen Sie folgendermaBen vor:
1. Wihlen Sie alle Clips im Pool aus.

2. Wihlen Sie im Medien-Menii den Befehl »Dateien an
Projekteinstellungen anpassen...«.

Ein Dialog wird angezeigt, in dem Sie auswéhlen konnen, ob Sie die ur-
spriinglichen, nicht umgewandelten Dateien, die sich im Pool befinden,
beibehalten oder ersetzen méchten.

Dabei gilt Folgendes:

* Clip- bzw. Event-Verweise im Pool werden immer auf die an-
gepassten Dateien umgeleitet.

= Wenn Sie »Beibehalten« auswahlen, bleiben die urspriinglichen
Dateien im Audio-Ordner des Projekts und neue Dateien wer-
den erstellt.

= Wenn Sie »Ersetzen« auswihlen, werden die Dateien im Pool
und im Audio-Ordner des Projekts ersetzt.
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Einleitung

Sie konnen Cubase LE tiber MIDI steuern. Eine groBe An-
zahl verschiedener MIDI-Steuergerate wird unterstiitzt. In

diesem Kapitel wird beschrieben, wie Sie die Fernbedie-

nungsoptionen in Cubase LE einrichten. Die unterstltzten
Gerate werden im separaten PDF-Dokument »Fernbedie-
nungsgeréate« beschrieben.

= Mit dem generischen Controller kdnnen Sie dariiber hin-
aus auch andere (nicht unterstiitzte) MIDI-Steuergeréte fiir
die Fernbedienung von Cubase LE einrichten.

Siehe »Andere Fernbedienungsgerate« auf Seite 168.

Einrichten

AnschlieBen des Steuergerats

Verbinden Sie den MIDI-Ausgang des Steuergerats mit
dem MIDI-Eingang Ihrer MIDI-Schnittstelle. Bei einigen Mo-
dellen mussen Sie auch einen MIDI-Ausgang lhrer Schnitt-
stelle mit einem MIDI-Eingang des Fernbedienungsgeréts
verbinden. (Dies ist notwendig, wenn das externe Gerét
tiber Riickmeldungsmdglichkeiten wie Anzeigen, automati-
sche Regler usw. verfiigt.)

Wenn Sie eine MIDI-Spur aufnehmen méchten, missen
Sie verhindern, dass MIDI-Daten des Steuergeréts mit auf-
genommen werden. Gehen Sie dazu folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie im Gerite-Menii den Befehl »Gerate kon-
figurieren...«.

2. Wihlen Sie in der Liste links die Option »MIDI-An-
schluss-Einstellungenc.

3. Suchen Sie in der Tabelle auf der rechten Seite den
MIDI-Eingang, an den Sie das MIDI-Steuergerat ange-
schlossen haben.

4. Deaktivieren Sie in der Spalte »In ‘All MIDI Inputs’« das
Kontrollkastchen fir diesen Eingang, so dass in der Sta-
tus-Spalte »Nicht aktiv« angezeigt wird.

5. Klicken Sie auf »OK«, um den Dialog »Geréte konfigu-
rieren« zu schlieBen.

Sie haben damit den Eingang fiir das Steuergerat aus der
Gruppe »All MIDI Inputs« entfernt. Das bedeutet, dass Sie
MIDI-Spuren aufnehmen kénnen, wenn »All MIDI Inputs«
eingestellt ist, ohne dass Daten des MIDI-Steuergeréts mit
aufgenommen werden.
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Auswihlen eines Fernbedienungsgerits

1. Wahlen Sie im Gerate-Men( den Befehl »Geréte kon-
figurieren. ..«

Ein Dialog wird gedffnet. Auf der linken Seite wird eine Liste mit Geréten
angezeigt.

2. Wenn Sie das gewiinschte Fernbedienungsgerat nicht
finden, klicken Sie auf den Plus-Schalter (»Gerét hinzufii-
gen«) oben im Fenster und wahlen Sie es im angezeigten
Einblendmenti aus.

Das Gerét wird zur Gerételiste hinzugefiigt.

= Sie kénnen auch mehrere Instanzen des selben Fern-
bedienungsgerats auswahlen.

Wenn Sie mehrere Instanzen eines Fernbedienungsgerits ausgewahit
haben, werden diese in der Gerételiste nummeriert. Wenn Sie z.B. einen
Mackie Control Extender verwenden, miissen Sie »Mackie Control« ein
zweites Mal zur Gerateliste hinzufiigen.

3. Wabhlen Sie in der Gerételiste lhr MIDI-Steuergerat aus.
Je nachdem, welches Gerét Sie ausgewahlt haben, wird entweder eine
Liste mit programmierbaren Funktionsbefehlen oder ein leeres Bedienfeld
auf der rechten Seite des Dialogs angezeigt.

< Gerite konfigurieren
+ - Yamaha 01x
Gerdle =] MIDIEingang
3 MiDl o <] MIDIAusgang
T @ MIDIAnschi
R e Benutzerdefinierte Befehle Zuicksstzen
15 "’
e Taste Kategorie Befehl |
User A
T vVideoPlaper User B
e WST-Audiosystem F1
© ASIO Direct Full Duplex Driver ShifteF1
-+ YST System Link F2
shit+F2
F3
ShiteF3
Fi
Shift+F4
F§
Shit+F5
F&
VifaEE
SmartSuitchintervall
Auto Select aktiviersn
W Relay Click.
. B —[_ hie | zuiicksetzen |
Abbiehen

Eine Yamaha 01x wurde als Steuergerat ausgewahlt.

4. Wihlen Sie im Einblendmenti »MIDI-Eingang« den
richtigen MIDI-Eingang aus.

Wihlen Sie gegebenenfalls im Einblendmenti »MIDI-Ausgang« den rich-
tigen MIDI-Ausgang aus.
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5. Klicken Sie auf »OK«, um den Dialog zu schlieBen.
Jetzt kénnen Sie tiber das MIDI-Steuergerét Schiebe- und Drehregler
bewegen, die Stummschalten- und die Solo-Funktion einschalten usw.
Die genauen Einstellungsmdglichkeiten hangen von lhrem externen
MIDI-Steuergerit ab.

= Im Projekt-Fenster (Spurliste) und im Mixer (unterhalb
der Kanalziige) werden weiBe Streifen fiir die Kanile an-
gezeigt, die derzeit mit einem Fernbedienungsgerat ver-
bunden sind.

[m | s Audic 01
steren @@) E@

@=][o]=]
| IO Audio 02

Audio 02

00 E3IM
(el [ <=

Audio 01 kann ferngesteuert werden, Audio 02 ist nicht mit dem Fern-
bedienungsgerat verbunden.

/N Es kann vorkommen, dass die Kommunikation zwi-
schen Cubase LE und einem Fernbedienungsgerat
unterbrochen wird oder das Handshaking-Protokoll
keine Verbindung herstellen kann. Um die Kommuni-
kation mit dem Gerét wiederherzustellen, wihlen Sie
das entsprechende Gerit in der Liste aus und kli-
cken Sie auf den Zuriicksetzen-Schalter. Wenn Sie
auf den Schalter »Zurlicksetzen-Befehl an alle Ge-
rate senden« klicken, werden alle Gerite in der Ge-
rételiste zurlickgesetzt.

Bearbeitungsvorgange

Allgemeine Optionen fiir Fernbedienungs-
gerate

Im Dialog »Gerate konfigurieren« sind je nach ausgewahl-
tem Fernbedienungsgerit einige (oder alle) der
allgemeinen Funktionen verfugbar:

Option Beschreibung

Zuriicksetzen  Mit dieser Option kénnen Sie die Standardeinstellungen
fiir das Fernbedienungsgeréat wiederherstellen.

Bank Wenn Ihr Fernbedienungsgerét tiber mehrere Bénke ver-

fuigt, kénnen Sie die zu verwendende Bank in diesem Ein-
blendmenii auswéhlen.

Die hier ausgewéhlte Bank wird beim Start von Cubase
LE automatisch eingestellt.

167

Option Beschreibung

Smart-Switch-
Intervall

Einige der Cubase LE-Funktionen (z.B. Solo und Stumm-
schalten) unterstiitzen das so genannte Smart-Switch-
Verhalten: zusétzlich zur normalen Aktivierung/Deaktivie-
rung einer Funktion durch Klicken auf einen Schalter,
konnen Sie die Funktion so lange aktivieren, wie Sie den
Schalter gedriickt halten. Sobald Sie die Maustaste los-
lassen, ist die Funktion deaktiviert.

Uber dieses Einblendmenii kénnen Sie einstellen, wie
lange ein Schalter gedriickt werden muss, bevor er in
den Smart-Switch-Modus tibergeht. Wenn Sie »Aus«
einstellen, ist das Smart-Switch-Verhalten in Cubase LE
deaktiviert.

Automatisieren von Parametern mit externen
Steuergerdten

Das Automatisieren von Parametern mit einem externen
Steuergerit funktioniert im Prinzip genauso wie das Be-
wegen von Steuerelementen auf dem Bildschirm im
Write-Modus. Allerdings gibt es einen wichtigen Unter-
schied beim Ersetzen existierender Automationsdaten:

= Wenn Sie den Write-Modus einschalten und ein Steue-
relement des externen Steuergerits bewegen, werden
alle Automationsdaten fiir den entsprechenden Parameter
von dieser Position an bis zum Beenden der Wiedergabe
ersetzt.

Das heiBt, dass ein Steuerelement von dem Augenblick an, an dem es im
Write-Modus bewegt wird, »eingeschaltet« bleibt, bis die Wiedergabe
angehalten wird. Die Griinde dafiir werden im Folgenden erklart.

Daher sollten Sie folgende Sicherheitsvorkehrung treffen:

= Achten Sie darauf, dass Sie wirklich nur das Steuerele-
ment bewegen, dessen Automation Sie ersetzen méchten.

Um bereits bestehende Automationsdaten fir ein Steuer-
element ersetzen zu kdnnen, benétigt der Computer Infor-
mationen dariiber, wie lange Sie das Steuerelement
»angefasst« bzw. verwendet haben. »Auf dem Bildschirm«
erkennt das Programm einfach, wann die Maustaste ge-
driickt und losgelassen wird. Wenn Sie jedoch mit einem
externen Steuergerét arbeiten, gibt es keine Maustaste, so
dass Cubase LE nicht entscheiden kann, ob Sie einen
Regler bewegen und halten oder ob Sie ihn bewegen und
loslassen. Daher miissen Sie die Wiedergabe anhalten,
damit das Programm erkennt, dass Sie das Steuerelement
»losgelassen« haben.
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/N Dies gilt nicht fur die Mackie Control oder andere
Gerate mit bertihrungssensitiven Reglern. Diese Ge-
rdte unterbrechen den Schreibvorgang, sobald Sie
den Regler loslassen

N\

Dies ist nur dann wichtig, wenn Sie ein Steuergerat
verwenden und den Write-Modus im Mixer einschal-
ten.

Zuweisen von Tastaturbefehlen fiir die
Fernbedienungsgerite

Fur einige der unterstiitzten Fernbedienungsgerate kon-
nen Sie eine Funktion von Cubase LE (der ein Tastaturbe-
fehl zugewiesen werden kann) frei zuweisbaren Schaltern,
Drehriadern und anderen Steuerelementen zuweisen. Zum
Zeitpunkt der Erstellung dieses Handbuchs gehdrten
dazu die folgenden Geréte:

» Tascam US-428

* Yamaha O1x

= Yamaha DM 2000v2
= Yamaha DM 1000v2
= Steinberg Houston

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wabhlen Sie im Dialog »Gerate konfigurieren« ein Gerét
aus, das diese Funktion untersttitzt.

Auf der rechten Seite des Dialogs befindet sich eine Tabelle mit drei
Spalten. Hier kdnnen Sie Tastaturbefehle zuweisen.

2. In der Taste-Spalte kdnnen Sie ein Steuerelement oder
einen Schalter auswihlen, dem Sie eine Cubase LE-Funk-
tion zuweisen méchten.

3. Klicken Sie in die Kategorie-Spalte fiir das Steuerele-
ment und wahlen Sie im angezeigten Einblendmenti eine
Kategorie von Cubase LE-Funktionen aus.

4. Klicken Sie in die Befehl-Spalte und wizhlen Sie im an-
gezeigten Einblendment die gewiinschte Cubase LE-
Funktion aus.

Die im Einblendmenti verfligbaren Optionen héngen von der ausgewéhlten
Kategorie ab.

5. Wenn Sie die gewiinschten Einstellungen vorgenom-
men haben, klicken Sie auf »Ubernehmen«.

Die ausgewshlte Funktion wird jetzt dem Schalter oder
Steuerelement auf dem Fernbedienungsgerét zugewiesen.
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Fernbedienung von MIDI-Spuren

Obwohl die meisten Fernbedienungsgerate in der Lage
sind, sowohl MIDI- als auch Audiospuren in Cubase LE zu
steuern, kann die Handhabung bestimmter Parameter un-
terschiedlich sein. Zum Beispiel werden Elemente, die nur
fir Audiospuren relevant sind (z.B. EQ), bei der Steue-
rung von MIDI-Kanélen nicht berticksichtigt.

Andere Fernbedienungsgerate

Sie kénnen zum Fernsteuern von Cubase LE auch MIDI-
Steuergerate verwenden, fiir die Steinberg keine spezielle
Unterstiitzung anbietet. Verwenden Sie hierfiir die Ge-
rate-Option »Generischer Controller«:

1. Wihlen Sie im Gerate-Menii die Option »Geréte kon-
figurieren...«.

Wenn sich die Option »Generischer Controller« nicht in der Gerateliste
befindet, miissen Sie den Eintrag hinzufiigen.

2. Klicken Sie dazu auf den Plus-Schalter (»Gerét hinzu-
fligen«) oben im Fenster und wihlen Sie im angezeigten
Einblendmenii »Generischer Controller«.

= Wenn Sie im Dialog »Geréte konfigurieren« in der Gera-
teliste den Eintrag »Generischer Controller« hinzuftigen,

kénnen Sie im Gerite-Mentu die Option »Generischer Con-
troller« auswahlen, um das dazugehorige Fenster zu &ffnen.

Generischer Controller |

‘ VST 1-16 -

Das Fenster »Generischer Controller«

3. Wihlen Sie in der Liste links im Fenster »Generischer
Controller«.

Die Einstellungen fiir den generischen Controller werden angezeigt und
Sie kdnnen angeben, welches Steuerelement lhres Geréts welchen Pa-
rameter in Cubase LE steuern soll.

Fernbedienung in Cubase LE



Generischer Controller

[<] MIDIEingang

[-] MIDI-Ausgang

Steuerelement MIDI-Status | MIDI-Kanal Adesse e, et
1 7 7

|
Einfiigen

127
127
127
127
127
127
127
127
127
127
127

Fader 2
Fader 2
Fader 4
Fader 5
Fader 6
Fader 7
Fader 2
Fader 3
Fader 10
Fader 11
Fader 12

Controller
Contraller
Contraller
Contraller
Cantraller
Controller
Contraller
Contraller
Contraller
Cantraller
Controller

[ 1

Steverelement Flags
VST Miser Audo 01 1025

VST Mier Aurdo 02
VST Mixer Budio 07
VST Mixet Elec Guter
VST Miser Gutar2
VBT Miver Stings
VST Miver Schlagzeug
VST Mixer Audo 01
VST Miket Sudio 02
VST Miser Fiano

VAT Miser Sterealn
VST Miver Mono n

-
Einfiigen

Fader 2
Fader 3
Fader 4
Fader 5
Fader &
Fader 7
Fader 8
Fader 3
Fader 10
Fader 11
Fader 12

1026
1025
1025
1026
1026
1025
1025
1025
1026
1026
1025

4. Verwenden Sie die Einblendmenis »MIDI-Eingang«
und »MIDI-Ausgang«, um die MIDI-Anschliisse auszuwéh-
len, an die Ihr Fernbedienungsgerat angeschlossen ist.

5. Wihlen Sie im Einblendmenti auf der rechten Seite in
der Mitte eine Bank aus.

Die meisten MIDI-Geréte kdnnen jeweils nur eine begrenzte Anzahl von
Kanilen (meist 8 oder 16) steuern. Wenn |lhr MIDI-Steuergerét z.B. tiber
16 Lautstarkeregler verfiigt und Sie 32 Kanale in Cubase LE verwenden,
bendtigen Sie zwei Banke mit je 16 Kanalen. Wenn die erste Bank ausge-
wahlt ist, steuern Sie Kanal 1 bis 16; wenn die zweite Bank ausgewahlt ist,
steuern Sie die Kanle 17 bis 32. Da auch die Transportfunktionen fernge-
steuert werden kénnen, benétigen Sie eventuell mehrere Bénke.

6. Stellen Sie die obere Tabelle entsprechend den Steu-
erelementen auf lhrem MIDI-Fernbedienungsgerat ein.
Die Spalten haben folgende Funktionen:

Spalte Beschreibung

Steuerelement  Wenn Sie in dieses Feld doppelklicken, kénnen Sie einen
Namen fiir das Steuerelement eingeben (z.B. den Namen
des Gerits). Dieser Name wird automatisch auch in der
Steuerelement-Spalte in der unteren Tabelle tibernom-

men.
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Spalte
MIDI-Status

Beschreibung

Wenn Sie in diese Spalte klicken, wird ein Einblendment
angezeigt, in dem Sie den MIDI-Befehl auswahlen kénnen,
der von dem Steuerelement gesendet werden soll. Die fol-
genden Optionen sind verfligbar: Continuous Controller,
Program Change, Note On, Note Off, Aftertouch und Poly
Pressure. AuBerdem sind die Continuous-Control-Para-
meter NRPN und RPN verfiigbar, die eine Moglichkeit dar-
stellen, die verfiigbaren Controller-Befehle zu erweitern.
Die Option »Ctrl-JLCooper« ist eine spezielle Version ei-
nes Continuous Controllers, bei dem nicht das zweite,
sondern das dritte Byte eines MIDI-Befehls als Adresse
verwendet wird (eine Methode, die von vielen JL-Cooper-
Fernbedienungsgeriten unterstiitzt wird).

MIDI-Kanal Wenn Sie in diese Spalte klicken, wird ein Einblendmenti
angezeigt, in dem Sie den MIDI-Kanal auswahlen kénnen,

auf dem der Controller gesendet werden soll.

Adresse Hier wird die Nummer des Continuous Controllers, die
Tonhohe einer Note oder die Adresse eines NRPN/RPN-

Continuous Controllers angezeigt.

Max. Wert Der maximale Wert, den der Controller sendet. Dieser
Wert wird vom Programm verwendet, um den Wertebe-
reich des MIDI-Controllers an den Wertebereich der Pro-

grammparameter »anzupassen«.

Flags Wenn Sie in diese Spalte klicken, wird ein Einblendmenti
angezeigt, in dem Sie drei Optionen ein- und ausschalten
kénnen:

Empfangen: Schalten Sie diese Option ein, wenn der
MIDI-Befehl bei Empfang verarbeitet werden soll.
Ubertragen: Schalten Sie diese Option ein, wenn der
MIDI-Befehl gesendet werden soll, wenn sich der entspre-
chende Wert im Programm &ndert.

Relativ: Schalten Sie diese Option ein, wenn das Steuer-
element ein »endloser« Drehregler ist, der die Anzahl der
Drehungen und nicht den absoluten Wert libergibt.

= Wenn sich zu viele oder zu wenige Steuerelemente in
der oberen Tabelle befinden, kénnen Sie mit dem Einfii-
gen- bzw. Léschen-Schalter rechts neben der Tabelle
Steuerelemente hinzufiigen bzw. I6schen.

= Wenn Sie sich nicht sicher sind, welche MIDI-Befehle
ein bestimmter Controller sendet, verwenden Sie die
Lernen-Funktion.

Wihlen Sie das Steuerelement in der oberen Tabelle aus (indem Sie in
die Steuerelement-Spalte klicken), bewegen Sie das entsprechende
Steuerelement auf Ihrem MIDI-Gerat und klicken Sie auf den Lernen-
Schalter rechts neben der Tabelle. Die Werte fiir MIDI-Status, MIDI-Ka-
nal und Adresse werden automatisch auf die Werte des bewegten Steu-
erelements eingestellt.

Fernbedienung in Cubase LE



7. Legen Sie in der unteren Tabelle fest, welche Cubase
LE-Parameter Sie steuern méchten.

Jede Zeile in dieser Tabelle ist mit dem Steuerelement in der entspre-
chenden Zeile in der oberen Tabelle verbunden. Dies wird durch die
Steuerelement-Spalte angezeigt. Die tibrigen Spalten haben die folgen-
den Funktionen:

Spalte Beschreibung

Gerit Wenn Sie in diese Spalte klicken, wird ein Einblendmenti
angezeigt, in dem Sie festlegen konnen, welches »Gerét«
in Cubase LE gesteuert werden soll. Mit der Befehl-Op-
tion kénnen Sie bestimmte Befehle fernsteuern, z.B. das

Auswihlen von Banken.

Kanal/
Kategorie

Wiéhlen Sie aus dem Einblendmenti in dieser Spalte den
zu steuernden Kanal aus (bzw. die Befehlskategorie, wenn
in der Gerat-Spalte die Befehl-Option ausgewdhlt ist).

Wert/Aktion Wenn Sie in diese Spalte klicken, wird ein Einblendmenti
angezeigt, in dem Sie den Parameter des zu steuernden
Kanals auswiahlen kénnen. (Wenn in der Gerét-Spalte
die Option »VST Mixer« ausgewahlt ist, sind hier norma-
lerweise Lautstérke, Panorama, Sendpegel, EQ usw. als
Parameter verfiigbar).

Wenn in der Gerét-Spalte die Befehl-Option ausgewahlt
ist, geben Sie hier die »Aktion« der Kategorie an.

Flags Wenn Sie in diese Spalte klicken, wird ein Einblendmenti
angezeigt, in dem Sie drei Optionen ein- und ausschalten
kénnen:

Taste: Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird der Pa-
rameter nur verdndert, wenn der empfangene MIDI-Be-
fehl einen Wert anzeigt, der ungleich null ist.

— Umschalten: Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird
der Parameterwert jedes Mal zwischen Minimal- und Ma-
ximalwert umgeschaltet, wenn ein MIDI-Befehl empfan-
gen wird. Die Kombination der Optionen »Taste« und
»Umschalten« ist bei Fernbedienungsgeraten niitzlich,
die den Zustand eines Schalters nicht verriegeln. Bei-
spiel: Das Steuern des Stummschalten-Zustands mit ei-
nem Gerét, bei dem Sie durch das Driicken des Mute-
Schalters die Stummschaltung ein- und durch das Los-
lassen des Mute-Schalters die Stummschaltung aus-
schalten. Wenn »Taste« und »Umschalten« aktiviert sind,
wird die Stummschaltung jedes Mal ein- bzw. ausge-
schaltet, wenn der Schalter auf der Bedienkonsole ge-
druickt wird.

— Nicht automatisiert: Wenn diese Option eingeschaltet
ist, wird der Parameter nicht automatisiert.

8. Nehmen Sie gegebenenfalls Einstellungen fiir eine an-
dere Bank vor.

In diesem Fall muissen Sie nur Einstellungen in der unteren Tabelle vorneh-

men, da die obere Tabelle bereits dem MIDI-Fernbedienungsgerét ent-
sprechend eingerichtet wurde.

= Falls erforderlich, kénnen Sie mit dem Einfligen-Schal-
ter unterhalb des Bank-Einblendments Bénke einfligen.
Wenn Sie auf den Umbenennen-Schalter klicken, kénnen Sie der ausge-
wiahlten Bank einen neuen Namen zuweisen. Eine nicht benétigte Bank
kénnen Sie entfernen, indem Sie sie auswahlen und dann auf den L6-
schen-Schalter klicken.

9. Wenn Sie alle Einstellungen vorgenommen haben,
schlieBen Sie den Dialog.

Sie kdnnen nun die eingestellten Cubase LE-Parameter mit dem MIDI-
Fernbedienungsgerét steuern. Wenn Sie eine andere Bank auswahlen
maéchten, verwenden Sie das Einblendment im Fernbedienungsfenster
»Generischer Controller« (oder verwenden Sie ein Steuerelement des
MIDI-Steuergerits, wenn Sie eins zugewiesen haben).

Import- und Export-Einstellungen

Mit dem Exportieren-Schalter oben rechts auf der Einstel-
lungen-Registerkarte kénnen Sie die aktuellen Einstellun-
gen, einschlieBlich der Controller-Konfiguration (obere
Tabelle) und aller Binke, speichern. Die Einstellungen wer-
den als Datei (mit der Erweiterung ».xml«) gespeichert. Mit
dem Importieren-Schalter kénnen Sie Dateien mit gespei-
cherten Fernbedienungseinstellungen importieren.

= Die zuletzt importierten oder exportierten Fernbedie-
nungseinstellungen werden automatisch geladen, wenn
das Programm startet oder »Generischer Controller« im
Dialog »Geréate konfigurieren« ausgew&hlt wurde.
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Apple Remote (nur Mac OS X)

Viele Apple-Computer werden mit einem Apple Remote
ausgeliefert. Dabei handelt es sich um ein kleines Gerét,
das der Fernbedienung von Fernsehgeraten dhnelt. Hier-
mit kdnnen Sie bestimmte Funktionen in Cubase LE fern-
steuern.

1. Waihlen Sie im Geridte-Menu den Befehl »Geréte kon-
figurieren...« und wahlen Sie im Einblendmenti »Gerét hin-
zufligen« die Option »Apple Remote Control«.

2. In der Liste rechts im Dialog werden die Schalter der
Apple-Fernbedienung aufgelistet. Sie kénnen fiir jeden
Schalter ein Einblendmenii 6ffnen, aus dem Sie einen Cu-
base LE-Parameter auswahlen konnen.

Der ausgewahlte Parameter wird dem entsprechenden Schalter der
Apple-Fernbedienung zugewiesen.

OO, Gerate konfigurieren
+)=|u] Apple Remote Control
Cerite
(3 rembedienungsgerate = Plus - Gedriickt halten
Apple Remote Control |
2 viot Plus - Loshssen
© MIDI-Anschluss-Einstellungen -
& Video Minus - Gedriicke halten
o jiltien Hiever Minus - Loslassen
# VST-Audiosystem
Built-in Audio Meni
VST System Link
Wiedergabe
Rechts
Links
Rechts - Gedriickt halten
Rechts - Loslassen
Links - Gedrickt halten
Links - Loslassen
Menii - Gedriickt halten
Wiedergabe - Gedriickt halten
() Deaktivieren, wenn Anwendung nicht im Vordergrund ist
‘Version 1.1.0 Build 62
= itfe uriicksetzen
[ —— ) L) Zurickset
(Abbrechen ) (0K

4

StandardmiBig steuert die Apple-Fernbedienung immer
die Anwendung, die auf lhrem Macintosh im Vordergrund
lauft (vorausgesetzt, diese Anwendung unterstiitzt die
Apple-Fernbedienung).

= Wenn die Option »Deaktivieren, wenn Anwendung nicht
im Vordergrund ist« nicht eingeschaltet ist, wird die Apple-
Fernbedienung exklusiv fiir Cubase LE verwendet, auch
wenn es nicht im Vordergrund lauft.
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Einleitung

Fur jede MIDI-Spur steht Ihnen eine bestimmte Anzahl an
MIDI-Parametern zur Verfiigung, mit denen Sie bestimmen
kdnnen, wie MIDI-Daten wiedergegeben werden. Dabei
werden MIDI-Events in Echtzeit »umgewandelt«, bevor sie
an die MIDI-Ausgénge geleitet werden.

In diesem Kapitel werden die verfligbaren MIDI-Parameter
beschrieben. Beachten Sie Folgendes:

* Die tatsachlichen MIDI-Events werden dabei nicht verdndert.
* Da die Parametereinstellungen die tatsachlichen MIDI-Daten
auf der Spur nicht verandern, werden sie auch nicht in den

MIDI-Editoren angezeigt. Wenn Sie die Einstellungen in
»echte« MIDI-Events umwandeln méchten, miissen Sie die
Funktionen »MIDI in Loop mischen« verwenden (siehe »End-
gliltige Anderungen mit der Funktion »MIDI-Parameter festset-
zen«« auf Seite 183).

Der Inspector — Allgemeines

Die MIDI-Parameter werden im Inspector eingestellt. Im
Folgenden finden Sie eine Kurzanleitung fiir den Inspector:

= Wenn Sie den Inspector ein- oder ausblenden méch-
ten, klicken Sie auf den Schalter »Inspector anzeigen« in
der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters.

Der Inspector fiir eine MIDI-Spur

= Fur eine MIDI-Spur stehen lhnen bis zu drei Bereiche zur
Verfigung. Welche der Registerkarten standardméaBig im
Inspector angezeigt werden, wird im Kontextmeni der Spur
oder im Einstellungen-Dialog des Inspectors festgelegt.
Informationen zu Einstellungen des Inspectors finden Sie im Kapitel
»Verwenden der Einstellungen-Dialoge« auf Seite 277.

= Sie kdnnen die einzelnen Registerkarten 6ffnen bzw.
schlieBen, indem Sie auf den Namen der entsprechenden
Registerkarte klicken.

Wenn Sie auf den Namen einer geschlossenen Registerkarte klicken, wird
die entsprechende Registerkarte gedffnet und alle anderen Registerkarten
geschlossen. Wenn Sie mit gedriickter [Strg]-Taste/[Befehlistaste] auf die
Registerkarte klicken, wird die entsprechende Registerkarte gedffnet bzw.
geschlossen, ohne dass die Anzeige der anderen Registerkarten beein-
flusst wird. Wenn Sie mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wahltaste] auf eine Re-
gisterkarte klicken, werden alle Registerkarten im Inspector getffnet bzw.
geschlossen.

= Das Offnen und das SchlieBen einer Registerkarte
wirken sich nicht auf deren Funktion aus. Es handelt sich
lediglich um eine Darstellungsoption.

Ihre Einstellungen sind also auch dann wirksam, wenn Sie die entspre-
chenden Registerkarten im Inspector ausblenden.

Die Registerkarten des Inspectors

Neben den allgemeinen Spureinstellungen auf der obersten
Registerkarte (siehe unten), enthlt der Inspector fiir eine
MIDI-Spur noch folgende Bereiche: MIDI-Parameter und
MIDI-Kanalzug. Diese werden im Folgenden beschrieben.

Allgemeine Spureinstellungen

Dabei handelt es sich um Einstellungen, die entweder die
grundlegende Funktionalitit der Spur beeinflussen (z.B.
Stummschalten, Solo und Aufnahme aktivieren) oder mit
denen Sie MIDI-Daten an die angeschlossenen Gerite
senden (Programmwechselbefehle, Lautstirkeeinstellun-
gen usw.). Auf der Registerkarte werden alle Einstellun-
gen der Spurliste (siehe »Die Spurliste« auf Seite 16)
sowie einige zusatzliche Parameter angezeigt:

Parameter Beschreibung

Spurname Klicken Sie in das Feld, um den obersten Inspector-Be-
reich anzuzeigen bzw. auszublenden. Wenn Sie dop-
pelklicken, kénnen Sie einen neuen Namen fiir die Spur
eingeben.

Bearbeiten- Mit diesem Schalter wird das Kanaleinstellungen-Fenster

Schalter fur eine Spur geéffnet (in dem ein Kanalzug mit Lautstar-
keregler sowie anderen Steuerelementen und Effektein-
stellungen angezeigt wird, siehe »Verwenden von
Kanaleinstellungen« auf Seite 85).

Mute/Solo- Die MIDI-Spur wird stumm- bzw. solo geschaltet.

Schalter

Read/Write- Diese Schalter werden fiir die Automatisierung der Spur-

Schalter einstellungen verwendet (siehe »Ein-/Ausschalten des Au-

tomationsmodus« auf Seite 114,
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Parameter Beschreibung

Aufnahme Mit diesem Schalter wird die Spur in Aufnahmebereit-

aktivieren schaft versetzt.

Monitor Wenn diese Option eingeschaltet ist (und im Programm-
einstellungen-Dialog auf der MIDI-Seite die Option »MIDI-
Thru aktiv« eingeschaltet wurde), werden eingehende
MIDI-Daten an den ausgewéhlten MIDI-Ausgang geleitet.

Lautstérke Mit diesem Regler kénnen Sie die Lautstérke fiir die Spur
einstellen. Wenn Sie diese Einstellung dndern, bewegt
sich der entsprechende Schieberegler fiir die Spur im
Mixer und umgekehrt. Weitere Informationen tiber das Ein-
stellen von Pegeln finden Sie unter »Einstellen der Laut-
starke im Mixer« auf Seite 82.

Pan Mit diesem Regler kdnnen Sie das Panorama fiir die Spur
einstellen.

Verzégerung Mit diesem Schieberegler kénnen Sie das Timing der Wie-
dergabe fiir die MIDI-Spur anpassen. Bei positiven Wer-
ten wird die Wiedergabe verzégert, bei negativen Werten
setzt die Wiedergabe dieser Spur vor den anderen Spuren
ein. Die Werte werden in Millisekunden angegeben.

Eingangs- Uber diese Einblendmeniis stellen Sie Eingang, Ausgang

Routing/ und Kanal der MIDI-Spur ein.

Ausgangs-

Routing/Kanal

Instrument Wenn Sie hier klicken, wird das Bedienfeld fiir das dazu-

bearbeiten gehorige VST-Instrument gedffnet.

Bank/ Uber diese Einblendmeniis konnen Sie Kldnge auswih-

Programm len, indem Sie MIDI-Befehle (Bank-Auswahl und Pro-

grammwechsel) senden (siehe unten). (Wenn keine Bank
verfiigbar ist, wird nur der Programmwechsel angezeigt.)

= Die Funktionalitat der Bank- und Programmeinstellun-
gen (zum Auswihlen der Sounds eines angeschlossenen
MIDI-Instruments) hingt davon ab, an welches Instrument
der MIDI-Ausgang angeschlossen ist und welche Einstel-
lungen Sie im Dialog »MIDI-Geréate-Verwaltung« vorge-
nommen haben.

Sie konnen im Dialog »MIDI-Gerate-Verwaltung« angeben, welche MIDI-
Instrumente bzw. anderen Geréte an die verschiedenen MIDI-Ausgénge
angeschlossen sind, so dass Sie die Programme (Patches) iiber ihre Na-
men auswahlen kdnnen.

= Auf der Registerkarte »MIDI-Kanalzug« im Inspector
kénnen Sie analog zum Mixer viele der grundlegenden
Einstellungen fiir die Spur vornehmen (siehe unten).
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MiIDI-Parameter

Die Einstellungen auf dieser Registerkarte beeinflussen die
MIDI-Events der Spur in Echtzeit wahrend der Wiedergabe.
Sie wirken sich auch auf die »Live-Wiedergabe« aus, wenn
die Spur ausgewahlt und der Schalter »Aufnahme aktivie-
ren« eingeschaltet ist (vorausgesetzt die Option »MIDI-Thru
aktiv« ist im Programmeinstellungen-Dialog auf der MIDI-
Seite eingeschaltet). Auf diese Weise kénnen Sie die MIDI-
Events wahrend der Live-Wiedergabe z.B. transponieren
oder ihre Anschlagstérke dndern.

= Wenn Sie das Ergebnis der Parametereinstellungen
mit dem »unbearbeiteten« MIDI-Material vergleichen
mochten, klicken Sie auf den Bypass-Schalter oben
rechts auf der Registerkarte »MIDI-Parameter«.

Wenn der Bypass-Schalter eingeschaltet ist, werden die eingestellten
MIDI-Parameter zeitweise ausgeschaltet. Wenn die Bypass-Funktion ak-
tiviert ist, wird der Schalter im Inspector gelb dargestellt.

€] =
' o [m [ s | Mmoo

R @ (Rlu|
MIDI-Parameter umgehen durch Klick

MiDI 01

WIDI-Farameter

BAIDI-

Transponieren

Mit dieser Einstellung kénnen Sie alle Noten auf der Spur
in Halbtonschritten transponieren. Sie kdnnen Werte zwi-
schen -127 und +127 Halbtonen auswéhlen. Bedenken
Sie jedoch, dass der Regelbereich 128 MIDI-Notennum-
mern (O bis 127) umfasst, und dass nicht alle Instrumente
alle Sounds erzeugen kénnen. Extreme Transpositions-
werte kdnnen zu unerwiinschten Ergebnissen fiihren.

= Einzelne MIDI-Parts kénnen auch tiber das Transponie-
ren-Feld in der Infozeile transponiert werden.

Der Transponieren-Wert in der Infozeile (fiir einen bestimmten Part) wird
zum Transponieren-Wert hinzugezéhlt, den Sie im Inspector fiir die
ganze Spur eingestellt haben.
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Anschlagstirke (Anschl. +/-)

Mit diesem Wert wird die Dynamik aller Noten auf der
Spur verdndert. Der Wert in diesem Feld wird zur An-
schlagstarke jedes von einem Part ausgehenden Noten-
befehls hinzugezahlt (bei negativen Werten wird die
Anschlagstirke verringert). Der Bereich liegt zwischen -
127 und +127; 0 bedeutet »keine Anderunge.

Die Auswirkung dieser Einstellung hdangt vom jeweiligen
Sound und Instrument ab.

= Die Anschlagstarke einzelner MIDI-Parts kann auch
Uiber das Anschlagstarke-Feld in der Infozeile geéndert
werden.

Der Anschlagstérke-Wert in der Infozeile (fiir einen bestimmten Part) wird
zum Wert hinzugezahlt, den Sie im Inspector im Feld »Anschl. +/-« fur die
Spur eingestellt haben.

Anschlagstiarkekompression (Anschl. Komp.)

Der hier eingestellte Wert dient als Multiplikator fiir die An-
schlagstérkewerte. Er wird als Bruch mit einem Zahler
(linker Wert) und einem Nenner (rechter Wert) angegeben
(1/2, 3/4, 3/2 usw.). Wenn Sie z.B. den Wert »3/4« einstel-
len, entspricht der resultierende Anschlagstarkewert drei
Vierteln des urspriinglichen Werts. Dabei wirkt sich dieser
Wert auch auf die Differenz der Anschlagstarken fiir Noten
aus. Wenn Sie dies mit dem Anschlagstarkewert kombinie-
ren, kdnnen Sie den Anschlagstirkebereich der Noten ei-
nes Parts komprimieren bzw. erweitern.

Ein Beispiel:

Angenommen Sie haben drei Noten mit den Anschlag-
starkewerten 60, 90 und 120 und mochten diese abrup-
ten Spriinge in der Anschlagstarke etwas ausgleichen.
Wenn Sie im Feld »Anschl. Komp.« den Wert 1/2 einstel-
len, werden die Noten mit einer Anschlagstérke von 30,
45 bzw. 60 wiedergegeben. Wenn Sie nun im Feld »An-
schl. +/-« einen Wert von 60 eingeben, werden die Noten
mit den Anschlagstédrkewerten 90, 105 und 120 wieder-
gegeben, d.h., Sie haben den Anschlagstarkebereich
komprimiert.

Ebenso konnen Sie mit Kompressionswerten tber 1/1 und
negativen Werten im Feld »Anschl. +/-« den Anschlagstéar-
kebereich erweitern.

/\ Die Anschlagstérke kann maximal 127 betragen. Dar-
liber liegende Werte werden nicht berticksichtigt.

Lingenkompression (Lingenkomp.)

Mit diesem Wert kénnen Sie die Langen aller Noten auf
einer Spur anpassen. Genauso wie bei der Anschlagstar-
kekompression besteht der Wert aus einem Zahler und ei-
nem Nenner. Der Wert »2/1« bedeutet z.B., dass alle
Notenlangen verdoppelt werden, wohingegen bei »1/4«
die Notenlangen auf ein Viertel der urspriinglichen Langen
reduziert werden.

Zufall

Mit der Zufall-Funktion kénnen Sie Zufallswerte zu ver-
schiedenen Parametern von MIDI-Noten hinzufligen. Von
kleinen Variationen bis hin zu drastischen Anderungen ist
alles moglich. Es gibt zwei getrennte »Zufallsgenerato-
ren«, von denen jeder wie folgt eingestellt wird:

1. Offnen Sie das Zufall-Einblendmenii und wihlen Sie
die Noteneigenschaft aus, auf die Sie die Zufall-Funktion
anwenden mdchten.

Sie kénnen Position, Tonhéhe, Anschlagstérke oder Lange auswahlen.

= Je nach Inhalt der Spur machen sich gewisse Parame-
teranderungen nicht sofort bzw. gar nicht bemerkbar (z.B.
wenn Sie die Zufall-Funktion auf die Lange der Events einer
Schlagzeugspur anwenden, deren Samples nur kurze
Schlige wiedergeben).

Um die zufilligen Anderungen besser anhéren zu konnen, soliten Sie eine
Spur mit klar definiertem Rhythmus und Notenmaterial wahlen (anstatt z.B.
einer Streicherspur).

2. Stellen Sie den gewiinschten Bereich fiir die Zufall-
Funktion ein, indem Sie Werte in die Min- bzw. Max-Felder
eingeben.

Mit diesen beiden Werten werden die Grenzen fiir die Zufall-Funktion fest-
gelegt. Die Zufallswerte variieren dann zwischen dem linken und dem rech-
ten Wert. (Der linke Wert kann nicht hgher eingestellt werden als der
rechte.) Den gréBtméglichen Bereich fiir jede Noteneigenschaft kénnen
Sie in der folgenden Tabelle ablesen:

Eigenschaft Bereich

Position -500 bis +500 Ticks
Tonhohe -120 bis +120 Halbténe
Anschlag- -120 bis +120

starke

Lange -500 bis +500 Ticks

= Sie kénnen separate Einstellungen fiir jeden der bei-
den Zufallsgeneratoren vornehmen.
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* Wenn Sie die Zufall-Funktion ausschalten méchten, 6ff-
nen Sie das Zufall-Einblendmenii und wihlen Sie »Aus«.

Bereich

Mit der Bereich-Funktion kénnen Sie die Tonhthe- und
Anschlagstarkewerte bestimmen und alle Noten an diesen
Bereich anpassen bzw. alle Noten, die sich auBerhalb die-
ses Bereichs befinden, von der Wiedergabe ausschlie-
Ben. Genauso wie bei der Zufall-Funktion stehen lhnen
auch hier zwei separate Bereich-Einstellungen zur Verfu-
gung. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie das Bereich-Einblendmenii und wihlen Sie
eine der folgenden Optionen:

Modus
Anschl. Limit

Beschreibung

Wenn Sie diese Option auswihlen, werden alle An-
schlagstarkewerte auBerhalb des mit den Min- und Max-
Werten festgelegten Bereichs geandert. Werte unterhalb
des Min-Werts werden auf den Min-Wert und Werte
tiber dem Max-Wert werden auf den Max-Wert einge-
stellt. Die Werte innerhalb des festgelegten Bereichs
sind nicht betroffen. Verwenden Sie diese Funktion,
wenn Sie nur Anschlagstérkewerte zulassen méchten,
die innerhalb eines bestimmten Bereichs liegen.

Anschl. Filter Mit dieser Funktion werden alle Noten von der Wieder-
gabe ausgeschlossen, deren Anschlagstéarkewerte au-
Berhalb des festgelegten Bereichs liegen. Noten, deren
Anschlagstérkewert unter der unteren Grenze oder tiber
der oberen Grenze liegt, werden nicht wiedergegeben.
Auf diese Weise kdnnen Sie Noten mit bestimmten An-

schlagstarkewerten »isolieren«.

Mit dieser Funktion kénnen Sie einen Tonhséhenbereich
festlegen, in dem alle Noten liegen sollen. Noten, deren
Tonhdhe auBerhalb des festgelegten Bereichs liegt, wer-
den um eine oder mehrere Oktaven nach oben bzw. un-
ten transponiert, bis sie in diesen Bereich fallen.

Wenn der Bereich so »klein« ist, dass einige Noten durch
Transposition um Oktaven nicht in den festgelegten Be-
reich fallen, erhalten diese Noten eine Tonhohe in der
Mitte des Bereichs. Wenn z.B. eine Note die Tonhéhe F3
hat und ein Bereich zwischen C4 und E4 festgelegt wird,
wird diese Note auf D4 transponiert.

Noten-Limit

Noten-Filter Mit dieser Funktion werden alle Noten, deren Tonhdhe
auBerhalb des festgelegten Bereichs liegt, ausgeschlos-
sen. Noten, deren Tonhohe unter der unteren Grenze
oder uber der oberen Grenze liegt, werden nicht wieder-
gegeben. Mit dieser Funktion kénnen Sie Noten mit be-

stimmter Tonhohe »isolierenc.

2. Verwenden Sie die zwei Felder rechts, um die Mini-
mal- bzw. Maximalwerte einzustellen.

Diese Werte werden fiir die Anschlagstérke in Zahlen (0 bis 127) und
bei den Noten-Optionen als Notennamen (C-2 bis G8) angezeigt.

= Beachten Sie, dass Sie separate Einstellungen fiir
jede der beiden Bereich-Funktionen vornehmen kénnen.

= Wenn Sie die Bereich-Funktion ausschalten méchten,
wahlen Sie im Bereich-Einblendmenti die Option »Aus«.

Die Registerkarte »MIDI-Kanalzug«

Auf dieser Registerkarte finden Sie einen Kanalzug mit Be-
dienelementen zum Einstellen von Lautstarke, Panorama,
Stummschalten/Solo und weiteren Spurparametern, sowie
eine Liste der aktiven MIDI-Inserts und MIDI-Sends. Dieser
Kanalzug entspricht dem Kanalzug der Spur im Cubase LE-
Mixer (siehe »Die MIDI-Kanalziige« auf Seite 81).

Weitere Registerkarten

= Wenn eine MIDI-Spur an ein Effekt-Plugln geleitet wird,
das auch Audiodaten erhilt (z.B. MIDI Gate), wird ein In-
spector-Bereich fiir diese Audiospur unten im Inspector
fur die MIDI-Spur angezeigt.

= Wenn eine MIDI-Spur an einen Effekt geleitet wird, der
fur eine Effektkanalspur eingerichtet wurde, wird ein ent-
sprechender Inspector-Bereich hinzugefiigt.

Echtzeitbearbeitung von MIDI-Parametern
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Einleitung

In diesem Kapitel werden die verschiedenen Funktionen
des MIDI-Menls beschrieben. Diese Funktionen bieten
verschiedene Bearbeitungsmdglichkeiten von MIDI-Noten
und anderen Events im Projekt-Fenster oder in den MIDI-
Editoren.

MIDI-Funktionen vs. MIDI-Parameter

In einigen Fallen kann das Ergebnis einer MIDI-Funktion
auch durch MIDI-Parameter (siehe »Echtzeitbearbeitung
von MIDI-Parametern« auf Seite 172) erzielt werden. Die
MIDI-Funktionen »Transponieren...« und »Standard-
Quantisierung« sind z.B. auch als entsprechende MIDI-
Parameter verfligbar.

Der wesentliche Unterschied besteht darin, dass MIDI-Pa-
rameter die MIDI-Events einer Spur nicht verandern, wah-
rend MIDI-Funktionen die Events »dauerhaft« umwandeln
(auch wenn die letzten Anderungen riickgsngig gemacht
werden kénnen).

Entscheiden Sie anhand der folgenden Punkte, wie Sie vor-
gehen sollten, wenn eine Bearbeitungsmethode sowohl als
Parameter als auch als Funktion verfligbar ist:

= Wenn Sie nur einige Parts und Events anpassen méch-
ten, verwenden Sie MIDI-Funktionen. MIDI-Parameter wir-
ken sich auf die Ausgabe der gesamten MIDI-Spur aus.

= Zum Experimentieren mit verschiedenen Einstellungen
sind die MIDI-Parameter am besten geeignet.

= Einstellungen fiir MIDI-Parameter werden in den MIDI-
Editoren nicht wiedergegeben, da die MIDI-Events nicht
beeinflusst werden. Das kann verwirrend sein: Wenn Sie
z.B. Noten mit MIDI-Parametern transponieren, werden
die Noten in den MIDI-Editoren mit ihren urspriinglichen
Tonhdhen angezeigt, aber mit der transponierten Tonhohe
wiedergegeben. MIDI-Funktionen sind daher die bessere
Lésung, wenn Sie solche Anderungen in den MIDI-Edito-
ren sehen mochten.

Worauf wirken sich die MIDI-Funktionen aus?

Welche Events von den MIDI-Funktionen beeinflusst wer-
den, hangt von der Funktion, dem aktiven Fenster und der
aktuellen Auswahl ab:

= Einige MIDI-Funktionen werden nur auf MIDI-Events ei-
nes bestimmten Typs angewendet.

Die Quantisierung beeinflusst z.B. nur Noten, wahrend die Funktion
»Controller-Daten I6schen« sich nur auf MIDI-Controller-Events auswirkt.

* Im Projekt-Fenster werden die MIDI-Funktionen auf alle
ausgewdhlten Parts angewendet (d.h. sie wirken sich auf
alle Events der relevanten Arten in diesen Parts aus).

* In den MIDI-Editoren werden die MIDI-Funktionen auf
alle ausgewdhlten Events angewendet. Wenn Sie keine
Events ausgewihlt haben, sind alle Events des/der geoff-
neten Parts betroffen.

Quantisierung

Was bedeutet Quantisierung?

Die Quantisierung ist eine Funktion, die aufgenommene
Noten automatisch auf exakte Notenwerte verschiebt:

Wenn Sie z.B. eine Serie von Achtelnoten aufnehmen, kénnen manche
davon geringfligig von den exakten Achtelnotenpositionen abweichen.

1
8
-_— - -_— -

Wenn Sie diese Noten mit einem auf Achtelnoten
eingestellten Quantisierungsraster quantisieren,
werden die »verrutschten« Noten an die richtige
Position verschoben.

Die Quantisierung dient allerdings nicht nur zum Korrigie-
ren von Fehlern, sie kann auch fiir kreative Zwecke einge-
setzt werden. Das »Quantisierungsraster« muss z.B. nicht
unbedingt auf geraden Notenwerten basieren, einige No-
ten kénnen automatisch von der Quantisierung ausge-
nommen werden usw.

MIDI-Bearbeitung und Quantisierung



= Normalerweise betrifft die Quantisierung nur MIDI-
Noten (keine anderen Event-Arten).

Sie haben jedoch die Méglichkeit, die Controller zusammen mit den da-
zugehdrigen Noten zu verschieben, indem Sie im Quantisierungseinstel-
lungen-Dialog die entsprechende Option einschalten (siehe »Die
Einstellung »Controller mitverschieben«« auf Seite 180).

Quantisierungseinstellungen in der
Werkzeugzeile

Die Grundeinstellung der Quantisierung wird dadurch be-
stimmt, welchen Notenwert Sie im Quantisierung-Einblend-
menii in der Werkzeugzeile (im Projekt-Fenster oder in
einem MIDI-Editor) auswahlen.

1z
14

v 1J8 [%

116
132
164
1/2 Triclisch
1/4 Triglisch
1/8 Triolisch

Auf diese Weise kénnen Sie auf exakte Notenwerte quanti-
sieren (gerade Notenwerte, Triolen und punktierte Noten-
werte).

Der Quantisierungseinstellungen-Dialog

Weitere Quantisierungseinstellungen finden Sie im Quanti-
sierungseinstellungen-Dialog. Dieser Dialog wird ange-
zeigt, wenn Sie im MIDI-Menu den Befehl »Quantisierungs-
einstellungen. ..« (oder im Quantisierung-Einblendmenii in
der Werkzeugzeile die Option »Einstellungen...«) wihlen.

= Die Einstellungen, die Sie in diesem Dialog vornehmen,
werden in den Quantisierung-Einblendmentis tibernom-
men. Wenn lhre Einstellungen dauerhaft in den Quantisie-
rung-Einblendmentis verfligbar sein sollen, miissen Sie sie
als Presets speichern (siehe »Presets« auf Seite 180).

In der Rasteranzeige wird ein Takt (mit vier Zzhlzeiten) an-
gezeigt. Das Quantisierungsraster (die Positionen, an
denen die Noten einrasten) ist durch blaue Linien gekenn-
zeichnet. Anderungen in den Rasterwerten, den Presets
und sonstigen Quantisierungseinstellungen im Dialog
werden hier widergespiegelt.

Im Quantisierungseinstellungen-Dialog sind folgende Ein-
stellungen verfligbar:

Das Raster- und das Typ-Einblendmenii

In diesen Einblendmentis werden die grundlegenden No-
tenwerte fiir das Quantisierungsraster eingestellt, d.h., sie
haben die gleiche Funktion wie das Quantisierung-Einbl-
endmenii in der Werkzeugzeile.

Swing

Der Swing-Schieberegler ist nur verfligbar, wenn das
Raster auf einen geraden Notenwert eingestellt ist und im
Eingabefeld »N-Tole« die Einstellung »Off« ausgewahlt ist
(siehe unten). Mit diesem Regler kénnen Sie jede zweite
Position im Raster so versetzen, dass ein Swing- oder
Shuffle-Effekt entsteht. Wenn Sie die Einstellung des
Swing-Schiebereglers verandern, wird das Resultat in der
Rasteranzeige angezeigt.

0% Swing

Magnet. Bereich

0% Suing
0%

Magnet. Bereich

Einstellungen fiir ein Raster mit geraden Achtelnoten und ein Raster mit
60% Swing.

N-Tole

Mit Hilfe dieser Funktion kénnen Sie rhythmisch differen-
ziertere Raster erstellen, da Sie das Raster noch weiter
unterteilen kénnen.
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Magnet. Bereich

Hier kdnnen Sie festlegen, dass die Quantisierung nur auf
Noten angewendet wird, die einen bestimmten Abstand
zu den Rasterlinien haben.

= Wenn der Schieberegler auf 0% eingestellt ist, wird
diese Funktion ausgeschaltet und alle Noten sind von der
Quantisierung betroffen.

Wenn Sie den Schieberegler schrittweise nach rechts verschieben, wer-
den die magnetischen Bereiche um die blauen Linien in der Rasteran-
zeige immer weiter ausgedehnt.

Nur die Noten innerhalb dieses Bereichs werden quantisiert.

Presets

Mit den Steuerelementen links unten im Dialog kénnen Sie
die aktuellen Einstellungen als Preset speichern, das dann
im Quantisierung-Einblendment in der Werkzeugzeile
verfligbar ist. Dabei werden die Standardverfahren ange-
wendet:

= Wenn Sie die Einstellungen als Preset speichern méch-
ten, klicken Sie auf »Speichernc.

= Wenn Sie ein gespeichertes Preset im Dialog laden
mochten, wihlen Sie es im Einblendmenti aus.
Dies ist niitzlich, wenn Sie ein bestehendes Preset verdndern méchten.

= Wenn Sie das ausgewihlte Preset umbenennen méch-
ten, doppelklicken Sie auf den Namen und geben Sie ei-
nen neuen Namen ein.

= Wenn Sie ein Preset [6schen mochten, wihlen Sie es
im Einblendmenii aus und klicken Sie auf »Entfernenc.

Die Funktionen »Quantisierung anwenden« und »Auto«

Mit Hilfe dieser Funktionen kénnen Sie die Quantisierung
direkt vom Dialog aus anwenden (siehe unten).

/N Wenn Sie die Quantisierung nicht anwenden méch-
ten, schlieBen Sie den Dialog, indem Sie auf den
SchlieBen-Schalter klicken.

Einstellen der Quantisierungsschwelle

Diese Einstellung beeinflusst das Ergebnis der Quantisie-
rung. Hier kénnen Sie einen Abstand zur Quantisierungs-
position in Ticks einstellen (1 Tick = 1/120 einer Sech-
zehntelnote).

Buantisierungsschwelle
Zulalliger Fehler

Events, die maximal diesen Abstand vom Quantisierungs-
raster haben, werden nicht quantisiert. Dadurch kénnen
Sie leichte Variationen bei der Quantisierung beibehalten,
aber trotzdem Noten korrigieren, die zu weit vom Raster
entfernt liegen.

Die Option »Zufélliger Fehler«

Diese Einstellung beeinflusst das Ergebnis der Quantisie-
rung. Hier kénnen Sie einen Abstand zur Quantisierungs-
position in Ticks einstellen (1 Tick = 1/120 einer Sech-
zehntelnote).

Events werden nach dem Zufallsprinzip auf Positionen
quantisiert, die innerhalb des festgelegten Abstands vom
Quantisierungsraster liegen. Auf diese Weise erhalten Sie
eine weniger »strenge« Quantisierung. Wie bei der Quan-
tisierungsschwelle-Funktion kénnen Sie auf diese Weise
leichte Variationen bei der Quantisierung beibehalten,
aber trotzdem Noten korrigieren, die zu weit vom Raster
entfernt liegen.

Ndherungsw. Q-Stérke

Hier kénnen Sie angeben, wie weit die Noten dem Raster
angenahert werden sollen, wenn die Funktion »Naherungs-
weise Quantisierung« verwendet wird (siehe unten).

m Mahemngsw.O - Starke “

Die Einstellung »Controller mitverschieben«

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden notenbezo-
gene Controller (Pitchbend usw.) beim Quantisieren auto-
matisch mit den Noten verschoben.
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Anwenden der Quantisierung
Die Quantisierung kann wie folgt angewendet werden:

= Wihlen Sie im MIDI-Meni den Befehl »Standard-
Quantisierung« (oder verwenden Sie einen Tastaturbefehl,
standardméBig [Q]).

Die ausgewahlten MIDI-Parts oder -Noten werden den Einstellungen im
Quantisierung-Einblendmenti entsprechend quantisiert.

= Sie kdnnen die Quantisierung auch direkt aus dem
Quantisierungseinstellungen-Dialog anwenden, indem
Sie auf den Schalter »Quantisierung anwenden« klicken.

= Wenn Sie im Quantisierungseinstellungen-Dialog die
Auto-Option einschalten, wird jede Veranderung, die Sie im
Dialog vornehmen, sofort auf die ausgewahlten MIDI-Parts
oder -Noten angewendet.

Sie kdnnen z.B. eine Loop einrichten und dann die Einstellungen im Dia-
log so lange verdndern, bis Sie das gewiinschte Ergebnis erhalten.

/\ Beider Quantisierung richtet sich das Ergebnis nach
der Ausgangsposition der Noten. Sie kénnen also un-
terschiedliche Einstellungen ausprobieren, ohne ver-
sehentlich etwas zu zerstéren, siehe »Quantisierung
rickgéngig machen« auf Seite 182.

Die Funktion »Auto-Quantisierung«

Wenn Sie den Schalter »Auto Q« im Transportfeld ein-
schalten, werden alle neuen MIDI-Aufnahmen automatisch
gemaB den Einstellungen im Quantisierungseinstellun-
gen-Dialog quantisiert.

N&aherungsweise Quantisierung

Eine weitere Mdglichkeit zur weniger »exakten« Quantisie-
rung bietet die Funktion »N&herungsweise Quantisierung«
im MIDI-Menti. Gehen Sie dazu folgendermaBen vor:

Anstatt die Noten exakt auf den nachsten Quantisierungs-
wert zu setzen, werden sie mit der Funktion »Naherungs-
weise Quantisierung« nur in die Richtung verschoben,
also »angenahert«. Sie kdnnen im Quantisierungseinstel-
lungen-Dialog einstellen, wie weit die Noten in Richtung
des ausgewihlten Quantisierungswerts verschoben wer-
den sollen.

Die Funktion »N&@herungsweise Quantisierung« unterschei-
det sich von der Standard-Quantisierung darin, dass die
Quantisierung nicht auf der urspriinglichen Position der
Noten, sondern auf der aktuell quantisierten Position ba-

siert. Auf diese Weise kdnnen Sie diese Funktion wieder-
holt verwenden und die Noten somit schrittweise an das
Quantisierungsraster anndhern, bis Sie die gewtinschte
Position erreicht haben.

Erweiterte Quantisierungsfunktionen
Langen quantisieren

/\  Diese Funktion ist nur in den MIDI-Editoren verfligbar.

Diese Funktion, die Sie im MIDI-Menti tiber das Untermenti
»Erweiterte Quantisierung« aufrufen kdnnen, quantisiert die
Notenlénge, ohne die Anfangspositionen zu verandern.
Grundsitzlich setzt diese Funktion die Notenlange auf den
Langenquantisierungswert in der Werkzeugzeile des MIDI-
Editors. Wenn jedoch die Option »Wie Quantisierung« im
Langenquantisierung-Einblendmeni ausgewdhlt ist, &ndert
die Funktion die Noten entsprechend der Rasterquantisie-
rung, indem sie die Einstellungen fiir »Swing«, »N-Tole« und
»Magnet. Bereich« berticksichtigt.

Ein Beispiel:

3. Hier wurde der Quantisierungswert auf gerade Sechzehntelnoten mit
einem Swing-Wert von 100% eingestellt.

4. Wenn Sie »Lédngen quantisieren« wahlen, werden die Notenléangen
dem Raster entsprechend angeglichen. Wenn Sie das Ergebnis mit der
vorherigen Abbildung vergleichen, sehen Sie, dass Noten, die innerhalb
der ungeraden 1/16-Noten-Zone beginnen, ldngere Rasterlangen und
die Noten in der »geraden« Zone kiirzere Rasterlangen erhalten.
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Enden quantisieren

Diesen Befehl finden Sie im MIDI-Menti im Untermenti
»Erweiterte Quantisierung«. »Enden quantisieren« betrifft
nur die Endpositionen von Noten. Ansonsten hat der Be-
fehl dieselbe Funktion wie die normale Quantisierung, d.h.
die Einstellungen im Quantisierung-Einblendmenti werden
angewendet.

Quantisierung riickgéngig machen

Die Ausgangsposition jeder quantisierten Note wird ge-
speichert. Daher kénnen Sie ausgewahlte MIDI-Noten je-
derzeit wieder an ihre urspriingliche Position verschieben,
indem Sie im MIDI-Meni aus dem Unterment »Erweiterte
Quantisierung« die Option »Quantisierung rickgéngig
machen« wahlen. Dieser Vorgang ist unabhéngig von der
normalen Riickgéngig-Funktion.

Quantisierung festsetzen

Es kann Situationen geben, in denen Sie die Quantisie-
rungspositionen permanent festhalten mochten, z.B. wenn
Sie die zweite Quantisierung der Noten auf die quantisier-
ten und nicht auf die urspriinglichen Positionen anwenden
md&chten. Wihlen Sie dazu die gewiinschten Noten aus
und wihlen Sie im MIDI-Ment aus dem Unterment »Erwei-
terte Quantisierung« den Befehl »Quantisierung festset-
zen«. Die quantisierten Positionen werden auf diese Weise
festgesetzt, d.h. sie ersetzen die urspriinglichen Positionen.

/N Wenn Sie den Befehl »Quantisierung festsetzen« auf
eine Note angewendet haben, kénnen Sie die Quan-
tisierung nicht mehr riickgéngig machen.

Transponieren

Wenn Sie im MIDI-Menii den Befehl »Transponieren...«
wiéhlen, wird ein Dialog mit Einstellungen zum Transponie-
ren ausgewahlter Noten geoffnet.

4* Transponieren

Elealenkoneking
-1 ~] Akiuslie Skala
O O - 5o

W Moten an Bereich binden

m Obere Grenze
m Lntere Grenze

Abbrechen

Halbtone

Hier kdnnen Sie einstellen, um wie viele Halbténe die Note
transponiert werden soll.

Skalenkorrektur

Wenn die Skalenkorrektur-Option eingeschaltet ist, wer-
den die ausgewahlten Noten auf die ndchstgelegenen
Notenwerte der ausgewihlten Skala transponiert. Ver-
wenden Sie diese Option entweder separat oder zusam-
men mit anderen Einstellungen im Transponieren-Dialog,
um interessante Tonartdnderungen zu erzeugen.

= Schalten Sie die Option ein, um die Skalenkorrektur zu
aktivieren.

= Wihlen Sie in den oberen Einblendmenis den Grund-
ton und den Skalentyp der aktuellen Skala aus.

= Wabhlen Sie in den unteren Einblendmentis den Grund-
ton und den Skalentyp fiir die neue Skala aus.

Wenn Sie mochten, dass das Ergebnis in derselben Tonart wie die ur-
spriinglichen Noten liegt, stellen Sie sicher, dass der richtige Grundton
ausgewahlt ist. Wenn Sie etwas experimentieren mdchten, wahlen Sie
den Grundton einer véllig anderen Tonart.

Noten an Bereich binden

Wenn Sie diese Option eingeschaltet haben, bleiben die
transponierten Noten innerhalb der oberen und unteren
Grenze, die Sie mit den Wertefeldern unten im Dialog ein-
stellen.
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= Wenn eine Note nach dem Transponieren auBerhalb
der Grenzen liegt, wird sie in einen anderen Oktavbereich
eingeordnet, wobei die neue Tonhdhe (wenn mdglich)
beibehalten wird.

Wenn dies nicht mdglich ist, weil Sie z.B. einen kleinen Bereich eingestellt
haben, wird die Note »so weit wie moglich« transponiert, d.h. auf die obere
oder untere Grenznote. Wenn Sie die obere und untere Grenze auf den-
selben Wert einstellen, werden alle Noten auf diese Tonhéhe transponiert!

»OKe« und »Abbrechen«

Wenn Sie auf »OK« klicken, wird die Transposition durch-
gefiihrt. Wenn Sie auf »Abbrechen« klicken, wird der Dia-
log geschlossen, ohne dass Noten transponiert werden.

Endgiiltige Anderungen mit der
Funktion »MIDI-Parameter
festsetzen«

Die Spurparameter-Einstellungen im Inspector verandern
nicht die MIDI-Events selbst, sondern wirken wie ein »Fil-
ter«, der die Wiedergabe der Musik beeinflusst. Sie haben
jedoch die Moglichkeit, alle Einstellungen dauerhaft auf die
MIDI-Events anzuwenden, d.h. sie in »echte« MIDI-Events
auf der Spur umzuwandeln. Dies ist beispielsweise sinnvoll,
wenn Sie eine Spur transponieren und die transponierten
Noten in einem MIDI-Editor bearbeiten méchten. Dazu kon-
nen Sie den Befehl »MIDI-Parameter festsetzen« aus dem
MIDI-Menu verwenden. Diese Funktion wendet alle Filter-
einstellungen dauerhaft auf die entsprechende Spur an.

Diese Funktion betrifft folgende Einstellungen fiir MIDI-
Spuren:

* Einige der Einstellungen im obersten Inspector-Bereich (Pro-
gramm- und Bank-Auswahl und die Einstellung des Verzége-
rungsreglers).

* Die Einstellungen auf der Registerkarte »MIDI-Parameter« (d.h.
Transponieren, Anschl.+/-, Anschl. Komp. und Lingenkomp.).

Die folgenden Part-Parameter werden ebenfalls beriick-
sichtigt:

= Die Einstellungen fiir »Transponieren« und »Anschlagstérke«
fir Parts, die in der Infozeile angezeigt werden — ohne Berlick-
sichtigung des Lautstarkewerts.
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Gehen Sie folgendermaBen vor, um die Spurparameter
festzusetzen:

1. Wihlen Sie die Spur(en) aus, deren Einstellungen Sie
in MIDI-Events umwandeln mochten.

2. Wihlen Sie im MIDI-Ment den Befehl »MIDI-Parame-
ter festsetzen«.

Die Inspector-Einstellungen werden in MIDI-Events umgewandelt und am
Beginn der Parts eingefiigt. Alle Noten in den Parts werden entsprechend
angepasst und die Inspector-Einstellungen werden zuriickgesetzt.

Parts auflosen

Mit der Funktion »Parts aufldsen« im MIDI-Menti kdnnen Sie
separate MIDI-Events nach Kanalen oder Tonhéhen teilen:

= Wenn Sie mit MIDI-Parts (mit der Kanaleinstellung
»Alle«) arbeiten, die Events auf unterschiedlichen MIDI-
Kanilen beinhalten, schalten Sie die Option »Nach Kana-
len trennen « ein.

= Wenn Sie MIDI-Events nach ihrer Tonhthe verteilen
md&chten, schalten Sie die Option »Nach Tonhdhen tren-
nen« ein.

Ein typisches Beispiel hierfiir sind Schlagzeug- und Percussion-Spuren,
bei denen jede Tonhéhe einem anderen Schlagzeugklang entspricht.

= Wenn Sie Parts nach Kanélen bzw. nach Tonhéhen
auflésen, kdnnen Sie die stillen (leeren) Bereiche der da-
bei erzeugten Parts automatisch I6schen. Schalten Sie
dazu die Option »Optimierte Anzeige« ein.

Parts nach Kandlen auflosen

Wenn fir eine Spur die Kanaleinstellung »Alle« eingestellt
ist, wird jedes Event auf seinem urspriinglichen MIDI-Ka-
nal wiedergegeben. Es gibt zwei Situationen, in denen
dies sinnvoll ist:

= Wenn Sie auf mehreren MIDI-Kanilen gleichzeitig auf-
nehmen.

Sie kénnen auf mehreren Kanélen gleichzeitig aufnehmen, wenn Sie z.B.
ein MIDI-Keyboard mit unterschiedlichen Keyboard-Zonen haben, in
dem jede Zone das MIDI-Material an einen anderen Kanal sendet. Wenn
Sie auf einer Spur mit der Kanaleinstellung »Alle« aufnehmen, kénnen Sie
die Aufnahme mit unterschiedlichen Klangen fiir die einzelnen Zonen
wiedergeben, da die unterschiedlichen MIDI-Noten auf unterschiedli-
chen MIDI-Kanélen wiedergegeben werden.
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= Wenn Sie eine MIDI-Datei vom Typ O importiert haben.
MIDI-Dateien vom Typ 0 beinhalten nur eine Spur, mit Noten auf bis zu 16
MIDI-Kanalen. Wenn Sie diese Spur einem bestimmten Kanal zuweisen,
werden alle Noten mit dem gleichen Klang wiedergegeben. Wenn Sie die
Spur auf »Alle« einstellen, wird die importierte Datei wie gewtinscht wie-
dergegeben.

Mit dem Befehl »Parts auflosen« konnen Sie MIDI-Parts

nach Events durchsuchen, die auf unterschiedlichen MIDI-
Kanéalen liegen. Die Events werden auf neue Parts und neue
Spuren verteilt, wobei eine Spur fir jeden verwendeten Ka-
nal angelegt wird. So kénnen Sie jeden musikalischen Ab-
schnitt einzeln bearbeiten. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie die Parts aus, die MIDI-Daten auf unter-
schiedlichen Kanilen enthalten.

2. Wihlen Sie im MIDI-Menii den Befehl »Parts auflésen«.

3. Waihlen Sie im angezeigten Dialog die Option »Nach
Kanélen trennenc.

Nun wird fur jeden Kanal, der in den ausgewahlten Parts
verwendet wird, eine neue MIDI-Spur erzeugt, die auf den
entsprechenden Kanal eingestellt ist. Jedes Event wird in
den Part auf der Spur mit dem entsprechenden MIDI-Ka-
nal kopiert. AnschlieBend werden die urspriinglichen
Parts stummgeschaltet.

Ein Beispiel:
| 1| (m s ot o1 === Dieser Part beinhaltet
) T Events auf den MIDI-
e Kanilen 1, 2 und 3.

Wenn Sie »Parts auflésen« wihlen, werden neue Parts auf neuen Spu-
ren erstellt. Diese werden auf die Kanale 1, 2 und 3 eingestellt. Jeder
neue Part beinhaltet nur die Events des entsprechenden MIDI-Kanals.

Der urspriingliche
MIDI-Part wird
stummgeschaltet.

1/ [m | s | miot

MIDI 01

MiDI 01

MiDI 01

Parts nach Tonhohen auflosen

Die Funktion »Parts auflosen« kann MIDI-Parts auch nach
Events mit unterschiedlichen Tonhéhen untersuchen und
diese Events auf neue Parts in unterschiedlichen Spuren
verteilen, eine je Tonhohe. Dies ist sinnvoll, wenn die un-
terschiedlichen Tonh6hen nicht in einem melodischen

Kontext verwendet werden, sondern unterschiedliche
Klange festlegen (z.B. bei MIDI-Schlagzeugspuren oder
Sampler-Soundeffekt-Spuren). Wenn Sie diese Spuren
auflésen, kdnnen Sie jeden Klang einzeln auf einer separa-
ten Spur bearbeiten.

Gehen Sie folgendermaBen vor:
1. Wihlen Sie die gewiinschten MIDI-Parts aus.
2. Wihlen Sie im MIDI-Menu den Befehl »Parts auflésen«.

3. Wihlen Sie im angezeigten Dialog die Option »Nach
Tonhohen trennen« und klicken Sie auf »OK«.

Eine neue MIDI-Spur wird fiir jede in den ausgewahlten Parts verwendete
Tonhohe erzeugt. Die Events werden in die Parts auf der entsprechenden
Spur kopiert. AnschlieBend werden die urspriinglichen Parts stummge-
schaltet.

Andere MIDI-Funktionen

Folgende Meniipunkte sind im MIDI-Ment im Funktionen-
Untermenti verfiigbar:

Legato

Mit diesem Befehl werden ausgewdhlte Noten bis zum
Anfang der ndchsten Note verlangert.

Im Programmeinstellungen-Dialog (auf der Seite »Bear-
beitungsoptionen—MIDI<) kénnen Sie unter »Uberlappung
bei Legato« den Abstand zwischen den Noten bzw. die
GroBe des Uberlappungsbereichs festlegen.

Bearbeitungsoptionen-MID|

2] Uberlappung bei Legato

Allgemeines
Aufnahme
L pudio
e MIDI
Bearbsitungsoptionen
o dudin
;

o Projekt & Miver

i bgato Modus: Hur Ausgenahiie

W Zerschneidefunktion teilt MIDI Noten

W Zerschneidefunktion teilt MIDI-Controller

Wenn Sie Legato mit dieser Einstellung anwenden, wird jede Note so
verldngert, dass sie die darauf folgenden Note um 5 Ticks tiberlappt.
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Wenn Sie »Legato-Modus: Nur Ausgewahlte« einschal-
ten, wird die Note so verldngert, dass sie bis zur ndchsten
ausgewdihlten Note reicht. Dadurch kénnen Sie z.B. das
Legato auf die Bassstimme (beim Spielen auf einem Key-
board) beschrinken.

Feste Lingen
/N Diese Funktion ist nur in den MIDI-Editoren verfligbar.

Diese Funktion passt die Lénge aller ausgewahlten Noten
an den Wert an, der im Ladngenquantisierung-Einblend-
mentl in der Werkzeugzeile des MIDI-Editors festgelegt
wurde.

Doppelte Noten I6schen

Diese Funktion entfernt doppelte Noten aus den ausge-
wihlten MIDI-Parts, d.h. Noten derselben Tonhéhe auf ex-
akt derselben Position. Doppelte Noten kénnen beim
Aufnehmen im Cycle-Modus, nach dem Quantisieren usw.
auftreten.

Controller-Daten I6schen

Mit diesem Befehl werden alle MIDI-Controller-Daten aus
den ausgewahlten MIDI-Parts geldscht.

Kontinuierliche Controller-Daten I6schen

Mit dieser Funktion kdnnen Sie alle »kontinuierlichen«
MIDI-Controller-Daten aus den ausgewahlten MIDI-Parts
Idschen. Das heiBt Note-On- bzw. Note-Off-Events (wie
Haltepedal-Events) werden nicht geléscht.

Noten Ioschen

Mit diesem Befehl kénnen Sie sehr kurze oder leise Noten
|6schen. Dies ist niitzlich, wenn Sie nach der Aufnahme
versehentlich aufgenommene Noten automatisch I6schen
mo6chten. Wenn Sie »Noten I6schen...« wahlen, wird ein
Dialog gedffnet, in dem Sie die Parameter fiir diese Funk-
tion festlegen kdnnen.

<* Noten laschen

m Iinimale Lange
| ENEEEEEEEEEEEEN T |

m Minimale &nschlagstarke
Entfernen, wenn unterhalb

[ Hr | [ ok

][ Abbiechen ]

Sie kdnnen folgende Parameter einstellen:

Minimale Lange

Wenn Sie die Option »Minimale Lénge« einschalten, wird
die Notenldnge berlicksichtigt und Sie kdnnen kurze No-
ten Iéschen. Die minimale Lange (der Noten, die erhalten
bleiben sollen) kénnen Sie im Wertefeld oder mit der
blauen Linie in der grafischen Langenanzeige einstellen.

= Die grafische Langenanzeige kann auf 1/4-Takt, einen
Takt, zwei Takte oder vier Takte eingestellt sein.

Wenn Sie diese Einstellung dndern méchten, klicken Sie in das Feld
rechts in der Anzeige.

|||I|||||I|||||I%}

Hier ist die Ldngenanzeige auf einen Takt und die minimale Lange auf
ZweiunddreiBigstelnoten (60 Ticks) eingestellt.

Minimale Anschlagstarke

Wenn Sie die Option »Minimale Anschlagstarke« einge-
schaltet haben, wird die Anschlagstérke berticksichtigt, so
dass Sie schwach angeschlagene Noten entfernen kénnen.
Sie kénnen die minimale Anschlagstérke (der Noten, die er-
halten bleiben sollen) im Wertefeld festlegen.
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Entfernen, wenn unterhalb

Diese Einstellung ist nur verfiigbar, wenn die Optionen
»Minimale Lange« und »Minimale Anschlagstarke« einge-
schaltet sind. Wenn Sie in das Feld klicken, kénnen Sie
bestimmen, ob beide Kriterien zutreffen miissen, damit
eine Note entfernt wird, oder ob ein Kriterium ausreicht.

»OKe« und »Abbrechen«

Wenn Sie auf »OK« klicken, werden die Noten (gemaB
den eingestellten Kriterien) automatisch geléscht. Wenn
Sie auf »Abbrechenc« klicken, wird der Dialog geschlossen,
ohne dass Noten geldscht werden.

Polyphonie begrenzen

Wenn Sie diesen Befehl wahlen, wird ein Dialog gedtffnet,
in dem Sie festlegen kénnen, wie viele Stimmen (fiir die
ausgewihlten Noten und Parts) verwendet werden sollen.
Sie kdnnen damit sicherstellen, dass auch bei Verwendung
eines Instruments mit nur wenigen verfligbaren Stimmen
alle Noten gespielt werden. In einem solchen Fall werden
Noten ggf. gekiirzt, so dass sie enden, bevor die nachste
Note beginnt.

Pedal zu Notenlangen

Mit dieser Funktion wird nach Haltepedal-Events (»gehal-
ten« oder »losgelassen«) gesucht, die Lange der entspre-
chenden Noten wird an die Haltepedal-Off-Position (»los-
gelassenc) angepasst und die Haltepedal-Controller-
Events werden anschlieBend entfernt.

Uberlappungen 16schen (Mono)

Mit dieser Funktion kénnen Sie sicherstellen, dass zwei
Noten derselben Tonhéhe nicht iiberlappen (d.h., dass
eine Note beginnt, bevor die andere endet). Uberlap-
pende Noten kénnen bei einigen MIDI-Instrumenten zu
Problemen fiihren (da ein Note-On- vor einem Note-Off-
Befehl gesendet wird). Dieser Befehl behebt dieses Pro-
blem automatisch.

Uberlappungen 16schen (Poly)

Mit dieser Funktion werden Noten gegebenenfalls gekdirzt,
so dass keine Note beginnt, bevor eine andere endet. Dies
geschieht unabhéngig von der Tonhdhe der Noten.

Anschlagstarke

Mit diesem Befehl wird ein Dialog gedffnet, in dem Sie die
Anschlagstérke von Noten auf mehrere Arten verandern
kdnnen.

«* Anschlagstarke

H Abbischen ]

Sie kénnen zwischen folgenden Optionen wahlen:

Plus-Minus

Hier konnen Sie einen festen Betrag zum Anschlagstérke-
wert hinzufiigen. Den (positiven oder negativen) Wert
kénnen Sie mit dem Menge-Parameter festlegen.

Komprimieren/Expandieren

Hier kdnnen Sie den »dynamischen Bereich« von MIDI-
Noten komprimieren oder expandieren, indem Sie die An-
schlagstarkewerte entsprechend der Verhéltnis-Einstel-
lung (O bis 300%) skalieren. Wenn Sie also verschiedene
Anschlagstirkewerte mit einem Faktor gréBer 1 (mehr als
1009%) multiplizieren, werden die Unterschiede zwischen
den Anschlagstarkewerten groBer. Wenn Sie einen Faktor
wihlen, der kleiner als 1 (unter 1009%) ist, werden die Un-
terschiede geringer. Das heiBt:

= Wenn Sie komprimieren (unterschiedliche Anschlag-
stirkewerte angleichen) méchten, wihlen Sie Verhiltnis-
Werte unter 100% aus.

Danach kdnnen Sie (mit Hilfe der Funktion »Plus-Minus«) wieder einen
Anschlagstarkebetrag hinzufigen, um den durchschnittlichen Anschlag-
stérkepegel zu erhalten.

= Wenn Sie expandieren (Anschlagstirkewerte deutlicher
unterscheiden) méchten, wihlen Sie Verhéltnis-Werte
tber 100% aus.

Vor dem Expandieren kdnnen Sie die Anschlagstarke mit Hilfe der Funktion
»Plus-Minus« bearbeiten, so dass die durchschnittliche Anschlagstérke im
mittleren Bereich liegt. Wenn die durchschnittliche Anschlagstérke hoch
(nahe 127) oder gering (nahe 0) ist, kann mit der Expandieren-Funktion
nicht sinnvoll gearbeitet werden, da Anschlagstarkewerte nur zwischen 0
und 127 liegen kénnen!
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Grenze

Mit dieser Option kénnen Sie sicherstellen, dass kein An-
schlagstérkewert den vorgegebenen Bereich (zwischen
den Werten, die Sie fiir »\Oben« und »Unten« eingeben)
tiberschreitet. Alle Anschlagstérkewerte, die diese Grenze
Uiberschreiten, werden an den Hochst- bzw. den Tiefst-
wert angeglichen.

Feste Anschlagstédrke

Mit dieser Funktion wird die Anschlagstarke aller ausge-
wahlten Noten auf den Anschlagstarkewert gesetzt, der in
der Werkzeugzeile im MIDI-Editor festgelegt ist.

Daten ausdiinnen

Mit dieser Funktion werden MIDI-Daten ausgediinnt. Hier-
mit kénnen Sie bei Aufnahmen mit sehr vielen Controller-
Daten lhre externen MIDI-Geréte entlasten.

Sie kénnen die Controller auch manuell ausdiinnen, indem
Sie sie im Key-Editor quantisieren.

MiIDI-Automationsdaten extrahieren

Diese Funktion erméglicht es lhnen, die kontinuierlichen
Controller-Daten aufgenommener MIDI-Parts schnell und
einfach in Automationsdaten umzuwandeln und so fiir den
Zugriff und das Bearbeiten im Projekt-Fenster verfiigbar
zu machen. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie den MIDI-Part, der die Controller-Daten
enthalt, im Projekt-Fenster aus.

2. Wihlen Sie im MIDI-Meni aus dem Funktionen-Unter-
ment den Befehl »MIDI-Automationsdaten extrahieren«.
(Dieser Befehl ist auch im Kontextmentii im Key-Editor ver-
fligbar.)

Die Daten der Controller-Spur(en) im Key-Editor werden dadurch auto-
matisch entfernt.

3. Offnen Sie nun im Projekt-Fenster die Automationsspur
fur die entsprechende MIDI-Spur. Wenn Sie im Parameter-
Einblendment einen kontinuierlichen Controller auswahlen,
werden die entsprechenden Automationsdaten auf der Au-
tomationsspur angezeigt.

Diese Funktion kann nur fiir kontinuierliche Controller (CC)
verwendet werden. Controller-Spur-Daten wie Aftertouch,
Pitchbend oder SysEx kénnen nicht in MIDI-Automations-
daten umgewandelt werden.

= Beachten Sie, dass Sie die entsprechenden Read-
Schalter fiir die Automationsspuren einschalten missen,
damit Sie die Ergebnisse auch héren kdénnen.

Umkehren

Mit dieser Funktion kdnnen Sie die Anordnung der ausge-
wihlten Events (oder die aller Events in den ausgewéhlten
Parts) umkehren, wodurch die MIDI-Musik riickwirts wie-
dergegeben wird. Beachten Sie jedoch, dass diese Funk-
tion sich vom »Umkehren« einer Audioaufnahme
unterscheidet. Die einzelnen Noten werden weiterhin wie
gewohnt mit dem MIDI-Instrument wiedergegeben — es
andert sich nur die Wiedergabereihenfolge.
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Einleitung

In Cubase LE kdnnen Sie MIDI-Material auf unterschiedli-
che Weise bearbeiten. Mit den Werkzeugen und Funktio-
nen im Projekt-Fenster kdnnen Sie grundlegende
Einstellungen vornehmen und tiber das MIDI-Menii kdnnen
Sie verschiedene Bearbeitungsfunktionen auf das MIDI-
Material anwenden (siehe »\Worauf wirken sich die MIDI-
Funktionen aus?« auf Seite 178). Wenn Sie den Inhalt der
MIDI-Parts grafisch bearbeiten méchten, verwenden Sie
die MIDI-Editoren:

= Der Key-Editor ist der Standard-MIDI-Editor. Die Noten
werden grafisch in einem Raster wie auf einer Klavierwalze
angezeigt, in dem Sie intuitiv arbeiten kénnen.

Hier kénnen Sie auch Nicht-Noten-Events (z.B. MIDI-Controller) genau
bearbeiten. Weitere Informationen hierzu finden Sie unter »Der Key-Edi-
tor — Ubersicht« auf Seite 191.

= Der Schlagzeug-Editor dhnelt dem Key-Editor. Hier
werden jedoch die einzelnen Tonh&hen den unterschiedli-
chen Schlagzeugklangen zugeordnet.

Verwenden Sie diesen Editor zum Bearbeiten von Schlagzeug- oder
Percussion-Parts. Weitere Informationen hierzu finden Sie unter »Der
Schlagzeug-Editor — Ubersicht« auf Seite 208.

= Im Listen-Editor werden alle Events der ausgewahlten
MIDI-Parts in einer Liste dargestellt, so dass Sie die einzel-
nen Werte numerisch anzeigen und bearbeiten kdnnen.
Hier kénnen Sie auBerdem auch SysEx-Befehle bearbeiten.
Weitere Informationen erhalten Sie in den Abschnitten »Der Listen-Edi-
tor — Ubersicht« auf Seite 216 und »Arbeiten mit SysEx-Befehlen« auf
Seite 220.

* Im Noten-Editor werden MIDI-Noten als Partitur darge-
stellt.

Hier Sie lhre Partituren bearbeiten und ausdrucken. Weitere Informationen
finden Sie unter »Der Noten-Editor — Ubersicht« auf Seite 223.

= Sie kénnen jeden der aufgefiihrten Editoren als lhren
Standard-MIDI-Editor einstellen.

Funktionen, die in mehren Editoren gleich sind (besonders
im Key- und Schlagzeug-Editor), werden im Abschnitt
Uiber den Key-Editor beschrieben. In Abschnitten tiber den
Schlagzeug-Editor (siehe »Der Schlagzeug-Editor — Uber-
sicht« auf Seite 208), und den Listen-Editor (siehe »Der
Listen-Editor — Ubersicht« auf Seite 216) werden nur die
speziellen Funktionen dieser Editoren beschrieben.

Offnen eines MIDI-Editors

Sie kdénnen einen MIDI-Editor auf zwei Arten 6ffnen:

= Wihlen Sie einen oder mehrere Parts aus (oder eine
MIDI-Spur ohne ausgewahlte Parts) und wéhlen Sie im
MIDI-Menu »Key-Editor 6ffnen«, »Schlagzeug-Editor 6ff-
nen«, »Listen-Editor 6ffnen« oder 6ffnen Sie das Notation-
Untermenii und wihlen Sie »Noten-Editor &ffnen« (oder
verwenden Sie die entsprechenden Tastaturbefehle).

Die ausgewdhlten Parts (bzw. alle Parts der Spur, wenn kein bestimmter
Part ausgewahlt war) werden im ausgewihlten Editor gedffnet.

= Doppelklicken Sie auf einen Part, um den Standard-Edi-
tor zu 6ffnen.

Welcher MIDI-Editor gedffnet wird, hiangt von der Einstellung unter
»Standard-Bearbeitung« im Programmeinstellungen-Dialog (»Event-
Darstellung—MIDI<) ab.

‘ «* Programmeinstellungen

& Event-Darstellung-MIDI

nen -] Standard Bearbeitung

- Event-Darstellung

Linien =| Datendarstellung im Part

Wenn jedoch die Option »Als Schlagzeug bearbeiten,
wenn Drum-Map zugewiesen« eingeschaltet ist und Sie
eine Spur bearbeiten méchten, der eine Drum-Map zuge-
wiesen ist (siehe »Auswihlen einer Drum-Map fiir eine
Spur« auf Seite 214), wird immer der Schlagzeug-Editor
geoffnet. Auf diese Weise konnen Sie durch Doppelkli-
cken den Key-Editor (oder den Noten- bzw. Listen-Editor
o6ffnen, je nachdem, was Sie in den Programmeinstellun-
gen eingestellt haben). Fiir Schlagzeugspuren wird je-
doch automatisch der Schlagzeug-Editor gedffnet.

= Wenn der im Editor gedffnete Part eine virtuelle Kopie
ist, wirkt sich die Bearbeitung auf alle weiteren virtuellen
Kopien dieses Parts aus.

Sie kdnnen eine virtuelle Kopie erzeugen, indem Sie die [Alt]-Taste/
[Wahltaste] und die [Umschalttaste] gedriickt halten und einen Part an
eine neue Position ziehen oder indem Sie den Befehl »Wiederholen...«
wihlen und im angezeigten Dialog die Option »Virtuelle Kopien« ein-
schalten. Im Projekt-Fenster werden virtuelle Kopien durch kursiven Text
und ein Symbol in der rechten Ecke des Parts gekennzeichnet.
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Arbeiten mit mehreren Parts

Wenn Sie einen MIDI-Editor 6ffnen und mehrere Parts
(oder eine MIDI-Spur, die mehrere Parts enthilt) ausge-
wahlt sind, kann es bei der Bearbeitung schwierig sein,
den Uberblick iiber die einzelnen Parts zu behalten.

Aus diesem Grund sind in der Werkzeugzeile verschie-
dene Funktionen verfuigbar, die die Arbeit mit mehreren
Parts einfacher und intuitiver gestalten:

* Im Einblendmenii »Part-Liste« werden alle Parts ange-
zeigt, die ausgewahlt waren, als Sie den Editor geoffnet
haben (oder alle Parts auf der Spur, wenn keine Parts aus-
gewdhlt waren). Hier kénnen Sie einen Part fir die Bear-
beitung aktivieren.

Wenn Sie einen Part im Einblendmenii auswahlen, wird er automatisch
aktiviert und in der Anzeige zentriert dargestellt.

Part-Liste
WDl 03

I MIDI 01
MIDI 02
v MIDI 03

= Sie kénnen einen Part auch aktivieren, indem Sie mit
dem Pfeil-Werkzeug auf ein Event im Part klicken.

= Mit dem Schalter »Nur aktiven Part bearbeiten« kénnen
Sie die Bearbeitungsvorgange auf den aktiven Part be-
schrénken.

Wenn Sie z.B. diesen Schalter einschalten und dann im Bearbeiten-Menii
aus dem Auswahl-Untermenti »Alle« wahlen, werden nur die Events des
aktiven Parts ausgewahlt. Wenn Sie Noten auswahlen, indem Sie mit dem
Pfeil-Werkzeug ein Auswahlrechteck aufziehen, werden entsprechend nur
die Noten des aktiven Parts ausgewahlt.

fnschiag:
100 #

lur aktiven Part bearbeiten

Der Schalter »Nur aktiven Part bearbeiten« in der Werkzeugzeile ist ein-
geschaltet.

= Sie konnen die GroBe des aktiven Parts so anpassen,
dass er den gesamten dargestellten Bereich ausfiillt, in-
dem Sie im Bearbeiten-Menii aus dem Zoom-Untermentii
den Befehl »Ganzes Event« wihlen.

= Wenn Sie den Schalter »Part-Grenzen anzeigen« ein-
schalten, werden die Grenzen des aktiven Parts in der
Darstellung gekennzeichnet.

Wenn dieser Schalter eingeschaltet ist, werden alle Parts bis auf den akti-
ven Part in der Anzeige grau dargestellt, so dass die Part-Grenzen deutlich
hervortreten. Im Lineal des Key-Editors sind dartiber hinaus noch zwei
»Marker« (die nach dem aktiven Part benannt sind) fiir den Anfangs- bzw.
den Endpunkt des Parts verfligbar. Sie kénnen diese Marker wie ge-
wiinscht verschieben und so die GroBe des Parts verandern.

Part-Grenzen anzeigen

Der Schalter »Part-Grenzen anzeigen« in der Werkzeugzeile ist einge-
schaltet.

= Sie kdnnen auch Tastaturbefehle verwenden, um zwi-
schen zwei Parts hin- und herzuschalten (d.h., um diese
nacheinander zu aktivieren).

Dazu finden Sie im Tastaturbefehle-Dialog (in der Bearbeiten-Befehlskate-
gorie) zwei Funktionen: »N&chsten Part aktivieren« und »Vorherigen Part
aktivieren«. Wenn Sie diesen Funktionen Tastaturbefehle zuweisen, kon-
nen Sie sie verwenden, um in den Editoren zwischen den Parts hin- und
herzuschalten. Weitere Informationen hierzu finden Sie unter »Einrichten
von Tastaturbefehlen« auf Seite 285.
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Wie in anderen Fenstern enthélt die Werkzeugzeile des
Key-Editors Werkzeuge und verschiedene Einstellungs-
mdglichkeiten. Sie konnen einstellen, welche Elemente in
der Werkzeugzeile angezeigt bzw. ausgeblendet werden
sollen und unterschiedliche Konfigurationen der Werk-
zeugzeile speichern (siehe »Verwenden der Einstellungen-
Dialoge« auf Seite 277).
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Quantisierungseinstellungen Step-Eingabe MIDI-Eingabe

MIDI-Eingabe

Mauspositionsanzeige: Aktuelle  Akkord- und
Tonh&he und Zeitposition Notenanzeige
|

Farbe-Einblendment

Die Infozeile

Die Infozeile enthélt Informationen tber die ausgewahl-
ten MIDI-Noten. Diese Werte kdnnen mit den herkémm-
lichen Methoden bearbeitet werden (siehe »Bearbeiten
in der Infozeile« auf Seite 199). Langen- und Positions-
werte werden im ausgewabhlten Linealformat angezeigt
(siehe unten).

= Klicken Sie zum Ein- oder Ausblenden der Infozeile auf
den Schalter »Info einblenden« der Werkzeugzeile.
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Das Lineal

Im Lineal wird das Anzeigeformat verwendet, das im Trans-
portfeld ausgewahlt ist. Sie kdnnen ein neues Anzeigefor-
mat auswéhlen, indem Sie auf den Pfeilschalter rechts
neben dem Lineal klicken und aus dem angezeigten Ein-
blendment eine Option wahlen. Eine Liste der verfligbaren
Formate finden Sie unter »Das Lineal« auf Seite 20.

Unten im Einblendment sind zwei zusétzliche Optionen
enthalten:

BN

v Takie+Zshizeiten
Sekunden
Timecode
Samples

Zeitlinear

Tempolinear

= Wenn Sie »Zeitlinear« auswihlen, werden das Lineal,
die Notenanzeige und die Controller-Anzeige linear zur
Zeit angezeigt.

Wenn fiir das Lineal als Anzeigeformat »Takte+Zahlzeiten« ausgewahlt
ist, verandert sich der Abstand der Taktlinien mit dem Tempo.

= Wenn Sie »Tempolinear« auswahlen, werden das Lineal,
die Notenanzeige und die Controller-Anzeige linear zum
Tempo angezeigt.

Wenn Sie als Anzeigeformat »Takte + Zahlzeiten« ausgewahlt haben,
bleibt der Abstand zwischen den Zahlzeiten konstant.

Wenn Sie mit MIDI-Material arbeiten, ist es in der Regel
sinnvoll, das Anzeigeformat auf »Takte + Zahlzeiten« einzu-
stellen und den Tempolinear-Modus auszuwéhlen.

Die Notenanzeige

Die Notenanzeige ist der Hauptbereich im Key-Editor. Sie
zeigt ein Raster, in dem MIDI-Noten als Querbalken dar-
gestellt werden. Die Lénge eines Balkens entspricht der
Notenlédnge und seine vertikale Position im Raster ent-
spricht der Notennummer (Tonhéhe), d.h. héhere Noten
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befinden sich im Raster weiter oben. Mit Hilfe der Klavia-
tur links in der Anzeige kdnnen Sie die richtige Tonhdhe
leichter bestimmen.

Informationen dazu, wie Sie Noten und Events mit Farben
versehen kdnnen, finden Sie unter »Farbiges Kennzeich-
nen von Noten und Events« auf Seite 195.

Akkord- und Notenanzeige

Cubase LE enthilt eine praktische Funktion, die Akkorde in
der Notenanzeige des Key-Editors anzeigt. Wenn Sie wis-
sen mdéchten, welchen Akkord einige gleichzeitig gespielte
Noten ergeben, setzen Sie den Positionszeiger an die Posi-
tion, an der sich die Noten befinden. Alle MIDI-Noten, die
der Positionszeiger »bertihrt«, werden analysiert und der
entsprechende Akkord wird in der Anzeige angezeigt.

In der Abbildung beriihrt der Positionszeiger die Noten C, Eb und G.
In der Akkordanzeige kénnen Sie sehen, dass es sich um einen C-Moll-
Akkord handelt.

Die Controller-Anzeige

L]
e

Im unteren Bereich des Key-Editors befindet sich die Cont-
roller-Anzeige. Diese besteht aus einer oder mehreren Spu-
ren, in denen eine der folgenden Eigenschaften oder Event-
Arten angezeigt werden kann:

= Anschlagstérkewerte der Noten

Pitchbend-Events

Aftertouch-Events

Poly-Pressure-Events

Program-Change-Events

SysEx-Events

Kontinuierliche Controller-Events (siehe »Bearbeiten von konti-
nuierlichen Controllern auf der Controller-Spur« auf Seite 206).
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Sie kénnen die GroBe der Controller-Anzeige im Editor &n-
dern, indem Sie den Fensterteiler zwischen Noten- und
Controller-Anzeige nach oben oder unten ziehen, so dass
die jeweiligen Fensterbereiche kleiner bzw. gréBer werden.

Anschlagstarkewerte werden als vertikale Balken ange-
zeigt, wobei langere Balken einen héheren Anschlagstarke-
wert darstellen.

—
—
— —
= ey

[}
= — .

E|
=]

Jeder Balken gehdrt zu einer Note in der Notenanzeige.

Events (mit Ausnahme von Anschlagstirkewerten) werden
als »Blocke« dargestellt, deren Héhe den Werten der
Events entspricht. Der Anfang des Events ist durch einen
Kurvenpunkt gekennzeichnet. Sie kénnen ein Event aus-
wihlen, indem Sie auf den Kurvenpunkt klicken, so dass
dieser rot dargestellt wird.

= Anders als Noten haben die Events in der Controller-
Anzeige keine festgelegte Lange. Ein Event in der Anzeige
»reicht« immer bis zum darauf folgenden Event.

Wenn Sie das zweite
Event I6schen...

...ist das erste bis zum Beginn
des dritten Events giltig.

Die Bearbeitungsvorgénge in der Controller-Anzeige wer-
den im Abschnitt »Bearbeitungsvorgénge in der Control-
ler-Anzeige« auf Seite 201 beschrieben.
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Arbeiten mit dem Key-Editor

VergroBern/Verkleinern der Darstellung (Zoom)

Der Zoom-Faktor lasst sich mit Hilfe der Standardverfahren
andern, d.h. mit den VergréBerungsreglern, dem Zoom-
Werkzeug (Lupe) oder mit den Zoom-Optionen im Bear-
beiten-Mend.

= Wenn Sie mit dem Lupe-Werkzeug ein Auswahlrechteck
aufziehen, ist das Ergebnis des Vorgangs von der Option
»Zoom-Standardmodus: nur horizontaler Zoom« im Pro-
grammeinstellungen-Dialog (Bearbeitungsoptionen—\Werk-
zeuge) abhingig.

Wenn die Option eingeschaltet ist, wird die Darstellung im Fenster nur
horizontal vergroBert/verkleinert, andernfalls wird sowohl horizontal als
auch vertikal vergroBert/verkleinert.

Das Beschneiden-Werkzeug (Trim)

Das Beschneiden-Werkzeug erlaubt es lhnen, die Lange
von Noten-Events am Anfang oder Ende der Noten zu &n-
dern. Es ist im Key- und Listen-Editor verfligbar.

Das Beschneiden fiihrt dazu, dass der Note-On- oder
Note-Off-Event fiir eine oder mehrere Noten an eine durch
die Maus definierte Position verschoben wird. Gehen Sie
folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie das Beschneiden-Werkzeug aus.
Der Mauszeiger wird zu einem Messer-Symbol.

R

2. Suchen Sie die Noten, die Sie beschneiden méchten.

3. Wenn Sie eine einzelne Note beschneiden méchten,
klicken Sie darauf. Der Bereich zwischen dem Mauszeiger
und dem Ende der Note wird entfernt.

Sie kénnen die Mauspositionsanzeige in der Werkzeugzeile verwenden,
um den Mauszeiger exakt zu platzieren.

4. Wenn Sie mehrere Noten beschneiden mdchten, kli-
cken Sie und ziehen Sie mit der Maus tiber die Noten.
Eine Linie wird dargestellt, entlang derer die Noten gekiirzt werden.

Beschneiden von drei Noten-Events
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= In der Standardeinstellung schneidet das Beschneiden-
Werkzeug das Ende der Noten ab. Um den Anfang von No-
ten zu beschneiden, halten Sie beim Ziehen die [Alt]-Taste/
[Wahltaste] gedriickt.

= Wenn Sie beim Ziehen die [Strg]-Taste/[Befehlstaste]
driicken, erhalten Sie eine vertikale Schneidelinie. So er-
halten alle Noten denselben Anfangs- bzw. Endwert.

Sie kénnen die Tastaturbefehle fir das Beschneiden-
Werkzeug im Programmeinstellungen-Dialog (unter »Bear-
beitungsoptionen—Werkzeug-Sondertasten«) bearbeiten.

= Wenn Sie den Anfang einer Note im Listen-Editor be-
schneiden, ist es moglich, dass sich das Noten-Event an
eine andere Position in der Listenansicht verschiebt (da
nun andere Events vor diesem beginnen).

= Beachten Sie, dass die Rasterfunktion beim Be-
schneiden von Noten nicht berticksichtigt wird.

Wiedergabe

Sie kénnen lhre Musik in den MIDI-Editoren wie gewohnt
wiedergeben. Die folgenden Funktionen erleichtern das
Bearbeiten wahrend der Wiedergabe:

Solo-Schalter

<%

Wenn Sie den Solo-Schalter einschalten, héren Sie nur
die bearbeiteten MIDI-Parts wéhrend der Wiedergabe.

Automatischer Bildlauf

Ed

Wenn Sie die Funktion »Automatischer Bildlauf« einschal-
ten, »folgt« die Anzeige dem Positionszeiger wéhrend der
Wiedergabe, so dass die aktuelle Wiedergabeposition
immer auf dem Bildschirm angezeigt wird (siehe »Automa-
tischer Bildlauf« auf Seite 43). Wenn Sie jedoch in einem
MIDI-Editor arbeiten, sollten Sie diese Option in der Regel
ausschalten, so dass die bearbeiteten Events immer an-
gezeigt werden.

Die Funktion »Automatischer Bildlauf« in der Werkzeugzeile
jedes MIDI-Editors ist vom Projekt-Fenster unabhingig. Sie
konnen also z.B. diese Funktion im Projekt-Fenster ein-
schalten und im aktuellen MIDI-Editor ausschalten.

Akustisches Feedback

Wenn das Lautsprecher-Werkzeug in der Werkzeugzeile
eingeschaltet ist, werden einzelne Noten automatisch wie-
dergegeben, wenn Sie sie verschieben oder transponieren
oder wenn Sie Noten einzeichnen. Auf diese Weise horen
Sie, was Sie tun.

Die Rasterfunktion

Ht

Die Rasterfunktion in der Werkzeugzeile ist eingeschaltet.

Mit der Rasterfunktion ist es einfacher, bei der Bearbei-
tung im MIDI-Editor zu bestimmten Positionen zu gelan-
gen. Dies wird dadurch erreicht, dass die horizontale
Bewegung eingeschrankt wird und die Positionierung auf
bestimmte Positionen beschrankt ist. Das Raster beein-
flusst das Verschieben, Kopieren, Einzeichnen, Andern
der GroBe usw.

= Die Auswirkungen der Rasterfunktion sind vom Raster-
modus-Einblendmenii neben dem Raster-Schalter abhin-
gig.

Weitere Informationen hierzu finden Sie unter »Die Rasterfunktion« auf
Seite 42.

= Wenn fiir das Lineal das Anzeigeformat »Takte+Zahl-
zeiten« ausgewahlt ist, bestimmt der Quantisierungswert
in der Werkzeugzeile das Raster.

Dadurch ist es mdglich, nicht nur an geraden Notenwerten einzurasten,
sondern auch an Swing-Rasterpunkten, die im Quantisierungseinstellun-
gen-Dialog festgelegt werden (siehe »Quantisierung« auf Seite 178).

Wenn im Lineal ein anderes Anzeigeformat ausgewahlt ist,
wird beim Bearbeiten am angezeigten Raster eingerastet.
Wenn Sie also die Darstellung vergréBern, kénnen Sie in
feineren Schritten einrasten, wenn Sie die Darstellung ver-
kleinern, kénnen Sie in gréBeren Schritten einrasten.
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Farbiges Kennzeichnen von Noten und Events

In der Werkzeugzeile kdnnen Sie im Farben-Einblend-
ment die Farbe fiir die Events im Editor auswahlen. Die
folgenden Optionen sind verfligbar:

Option Beschreibung

Anschlag- Die Noten erhalten je nach Anschlagstérke unterschiedli-

starke che Farben.

Tonhohe Die Noten erhalten je nach Tonhohe unterschiedliche
Farben.

Kanal Die Noten erhalten unterschiedliche Farben entsprechend
den von ihnen verwendeten Kanélen.

Part Die Noten erhalten dieselbe Farbe wie die dazugehérigen
Parts im Projekt-Fenster. Verwenden Sie diese Option,
wenn Sie mit zwei oder mehr Parts im Projekt-Fenster ar-
beiten, da Sie so einen besseren Uberblick dariiber erhal-
ten, welche Noten zu welcher Spur gehéren.

PPQ-Raster Die Noten erhalten unterschiedliche Farben entsprechend

ihren zeitlichen Positionen. Damit kénnen Sie z.B. sehr
leicht erkennen, ob alle Noten eines Akkords gleichzeitig
beginnen.

Wenn eine der Optionen (mit Ausnahme der Part-Option)
ausgewdhlt ist, konnen Sie im Farben-Einblendmenti die
Option »Einstellungen...« auswahlen. Daraufhin wird ein
Dialog geoffnet, in dem Sie einstellen kénnen, welche No-
ten mit welcher Anschlagstérke, Tonhéhe oder welchem
Kanal verbunden werden sollen.

Erzeugen und Bearbeiten von Noten

Wenn Sie Noten im Key-Editor einzeichnen méchten, ver-
wenden Sie das Stift-Werkzeug oder das Linie-Werkzeug.

Einzeichnen von Noten mit dem Stift-Werkzeug

Mit dem Stift-Werkzeug kénnen Sie neue Noten einzeich-
nen, indem Sie in der Notenanzeige an die gewtiinschte
Zeitposition (horizontale Position) und Tonhéhe (vertikale
Position) klicken.

= Wenn Sie den Mauszeiger in der Notenanzeige bewe-
gen, wird die Taktposition in der Werkzeugzeile angezeigt.
Die Tonhohe wird auch in der Werkzeugzeile und auf der
Klaviatur angezeigt.

Auf diese Weise finden Sie schnell die richtige Tonhohe und Einflige-
position.
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= Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, wird dadurch
die Startposition der erzeugten Note festgelegt.

= Wenn Sie einmal klicken, erhilt die neue Note die
Léange, die in der Werkzeugzeile im Langenquantisierung-
Einblendmenti festgelegt ist.

Sie konnen eine langere Note erzeugen, indem Sie klicken und ziehen.
Die Lange der erzeugten Note ist ein Vielfaches des Langenquantisie-
rungswerts.

Einzeichnen von Noten mit dem Linie-Werkzeug

Mit dem Linie-Werkzeug konnen Sie eine Reihe von Noten
hintereinander einzeichnen. Klicken und ziehen Sie dazu in
der Anzeige.

= Fur das Linie-Werkzeug stehen unterschiedliche Modi
zur Verfligung.

Wenn Sie einen Modus auswihlen méchten, Klicken Sie auf den Schalter
fiir das Linie-Werkzeug in der Werkzeugzeile, wenn das Linie-Werkzeug
bereits ausgewdhlt ist. Ein Einblendmenti mit den unterschiedlichen Modi
wird gedffnet.

_/ Paiahel
My Sinus
N Dreieck
"L Rechteck

L / Finzel

Das Symbol fiir das Werkzeug ist fiir die einzelnen Modi
unterschiedlich.

Modus Beschreibung

Linie Dies ist der Standardmodus fiir das Linie-Werkzeug.
Wenn dieser Modus ausgewdhlt ist, kénnen Sie klicken
und ziehen, um eine Auf- bzw. Abwiértsfolge mit einem be-
liebigen Winkel zu erstellen. Wenn Sie die Maustaste los-
lassen, wird an den entsprechenden Stellen eine Reihe
von Noten erzeugt. Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet
ist, werden die Noten entsprechend des Quantisierungs-
werts angeordnet und in der Lénge angepasst.
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Modus Beschreibung

Parabel, Si- In diesen Modi kénnen Sie Events entsprechend unter-

nus, Dreieck, schiedlicher Kurvenformen eingeben. Diese Modi kénnen

Rechteck fiir die Eingabe von Noten verwendet werden, am besten
eignen sie sich jedoch fiir die Eingabe von Controllern
(siehe »Hinzufiigen und Bearbeiten von Events in der
Controller-Anzeige« auf Seite 204).

Pinsel In diesem Modus kénnen Sie mehrere Noten eingeben,

indem Sie mit gedriickter Maustaste ziehen. Wenn die
Rasterfunktion eingeschaltet ist, werden die Noten ent-
sprechend dem Quantisierungswert und dem Langen-
quantisierungswert positioniert und in der Ldnge ange-
passt. Wenn Sie beim Eingeben in diesem Modus die
[Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten, wird die Be-
wegungsrichtung auf die horizontale Ebene beschrankt
(d.h. die eingegebenen Noten erhalten dieselbe Ton-
hoéhe).

Einstellen von Anschlagstarkewerten

Wenn Sie im Key-Editor Noten einzeichnen, erhalten die
Noten den Anschlagstarkewert, der in der Werkzeugzeile
im Feld »Anschlagstarke neu« eingestellt ist.

Sie kénnen die Anschlagstarke auf vier verschiedene Arten
einstellen:

= Wenn der Option »Auswahlwerkzeug—Anschlagstarke
bearbeiten« eine Werkzeug-Sondertaste zugeordnet ist (im
Programmeinstellungen-Dialog, auf der Bearbeitungsoptio-
nen-Seite), kdnnen Sie eine oder mehrere Noten auswih-
len, die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] driicken und mit einem
Klick auf eine Note die Anschlagstérke verandern.

Der Mauszeiger wird zu einem Lautsprecher und neben der Note wird
ein Feld mit der Anschlagstérke angezeigt. Bewegen Sie den Lautspre-
cher nach oben oder unten, um diesen Wert zu verindern. Die Anderun-
gen werden fiir alle ausgewahlten Noten vorgenommen, wie Sie in der
Controller-Anzeige sehen kénnen.

= Whihlen Sie im Einblendmeni »Anschlagstérke neu«
den gewiinschten Anschlagstarkewert aus.

Das Einblendmenii enthélt fiinf voreingestellte Anschlagstarkewerte.
Wenn Sie den Befehl »Einstellungen. ..« wahlen, wird ein Dialog getffnet,
in dem Sie einstellen kénnen, welche fiinf Anschlagstarkewerte im Meni
verfugbar sein sollen. (Sie kénnen den Dialog auch éffnen, indem Sie im
MIDI-Menii den Befehl »Anschlagstarke Neu...« wahlen.)

Einstellungen...

= Klicken Sie in das Wertefeld und geben Sie den ge-
wiinschten Wert manuell ein.

= Verwenden Sie einen Tastaturbefehl.

Im Tastaturbefehle-Dialog (MIDI-Befehlskategorie) kénnen Sie fiir die
fuinf im Einblendmenii verfligbaren Anschlagstérkewerte Tastaturbefehle
festlegen. (Verwenden Sie dazu die Befehle »Anschlagstérke Neu 1-5«.)
Auf diese Weise kénnen Sie schnell und einfach zwischen unterschiedli-
chen Anschlagstarkewerten umschalten, wenn Sie Noten einzeichnen.
Das Einrichten von Tastaturbefehlen wird im Abschnitt »Einrichten von
Tastaturbefehlen« auf Seite 285 beschrieben.

Auswdhlen von Noten
Sie kdnnen Noten wie folgt auswahlen:

= Verwenden Sie das Pfeil-Werkzeug.

Hier gelten die herkdmmlichen Verfahren, z.B. kénnen Sie Noten Uber ei-
nen Klick oder ein Auswahlrechteck auswahlen. Wenn Sie dabei die [Um-
schalttaste] driicken, werden die ausgewahlten Noten zur vorhandenen
Auswahl hinzugefiigt. Wenn Sie dabei die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] drii-
cken, werden die ausgewahlten Noten aus der vorhandenen Auswahl ent-
fernt (Uibliches Windows-Verhalten).

= Verwenden Sie im Bearbeiten-Ment oder im Kontext-
meni die Optionen aus dem Auswahl-Unterment.
Die folgenden Optionen sind verfiigbar:

Option Beschreibung

Alle Alle Noten im bearbeiteten Part werden ausgewabhlt.

Keine Die Auswahl aller Events wird aufgehoben.

In Loop Hier werden alle Noten ausgewihlt, die teilweise oder voll-
sténdig zwischen dem linken und rechten Locator liegen.

Vom Anfang Hier werden alle Noten ausgewahlt, die links vom Posi-

bis Positions-  tionszeiger beginnen.

zeiger

Vom Positions- Hier werden alle Noten ausgewabhlt, die rechts vom Posi-
zeiger bis tionszeiger enden.
Ende

= Sie kdnnen mit den Pfeiltasten der Tastatur die ndchste
bzw. die vorherige Note auswéhlen.

Wenn Sie die [Umschalttaste] gedriickt halten und die Pfeiltasten ver-
wenden, kénnen Sie mehrere Noten gleichzeitig auswahlen.
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= Wenn Sie alle Noten einer bestimmten Tonh6he aus-
wihlen méchten, halten Sie die [Strg]-Taste/[Befehls-
taste] gedriickt und klicken Sie in der Klaviatur links auf
die gewtinschte Taste.

— - Alle Noten mit der entsprechen-
T = [ den Tonhdhe sind ausgewabhlt.
— = /
— —_— —_— —_—
I

Wenn Sie mit gedriickter [Umschalttaste] auf eine Note doppelklicken,
werden alle darauf folgenden Noten derselben Tonhdhe ausgewahlt.

= Wenn im Programmeinstellungen-Dialog auf der Bear-
beitungsoptionen-Seite die Option »Events unter Positi-
onszeiger automatisch auswahlen« eingeschaltet ist,
werden alle Noten, die der Positionszeiger »beriihrt«, auto-
matisch ausgewdhlt.

Auswahl umkehren

Wenn Sie eine Auswahl innerhalb eines Auswahlrecht-
ecks umkehren méchten, driicken Sie die [Strg]-Taste/
[Befehlstaste] und ziehen Sie um dieselben Events ein
neues Auswahlrechteck auf. Wenn Sie die Maustaste los-
lassen, wird die vorherige Auswahl aufgehoben und statt-
dessen werden die anderen Events ausgewahlt.

e m— —

e ——

Controller im Notenbereich auswahlen

Sie kénnen die Controller innerhalb des ausgewéhlten
Notenbereichs ebenfalls auswahlen. Dabei gilt Folgendes:

= Wenn die Option »Controller automatisch auswahlen«
in der Werkzeugzeile eingeschaltet ist, werden die Con-
troller immer automatisch mit den jeweiligen Noten zu-
sammen ausgewabhlt.

= Ein Notenbereich reicht bis zum Beginn der ndchsten
Note oder bis zum Ende des Parts.

= Ausgewishlte Controller fiir Noten werden verschoben,
wenn die dazugehorigen Noten verschoben werden.
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Verschieben und Transponieren von Noten

Wenn Sie Noten im Editor verschieben mdchten, haben
Sie folgende Moglichkeiten:

= Klicken Sie und ziehen Sie die Note(n) an eine neue
Position.

Alle ausgewdhlten Noten werden verschoben, dabei bleiben die Abstéande
zwischen den Noten erhalten. Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist,
wird dadurch festgelegt, an welche Positionen Sie die Noten verschieben
kénnen (siehe »Die Rasterfunktion« auf Seite 194).

/N Sie kénnen die Bewegung auf die horizontale oder
vertikale Richtung beschrinken, indem Sie beim Ver-
schieben die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt
halten.

= Verwenden Sie die Pfeil-Nach-Oben- bzw. die Pfeil-
Nach-Unten-Taste auf der Computertastatur.

So kénnen Sie ausgewahlte Noten transponieren, ohne dass sie dabei ver-
sehentlich horizontal verschoben werden. Sie kdnnen hierfiir auch die
Transponieren-Funktion verwenden (siehe »Transponieren« auf Seite 182).
Wenn Sie die Pfeil-Nach-Oben- oder die Pfeil-Nach-Unten-Taste verwen-
den und dabei die [Umschalttaste] driicken, werden die Noten in Oktav-
schritten transponiert.

= Offnen Sie das Bearbeiten-Menii und wihlen Sie aus

dem Verschieben-Unterment den Befehl »An den Positi-
onszeiger verschieben«.

Die ausgewahlten Noten werden an den Positionszeiger verschoben.

= Wibhlen Sie eine Note aus und verandern Sie ihre Posi-
tion oder Tonhohe in der Infozeile.

Weitere Informationen hierzu finden Sie unter »Bearbeiten in der Infozeile«
auf Seite 199,

= Sie konnen die Kicker-Schalter in der Werkzeugzeile
verwenden.

Mit den Kicker-Schaltern kénnen Sie ausgewahlte Noten um den Wert
verschieben, der im Quantisierung-Einblendmenii eingestellt ist.

Die Kicker-Schalter werden standardmaBig nicht in der Werkzeugzeile
angezeigt (siehe »Verwenden der Einstellungen-Dialoge« auf Seite 277).

= Wenn Sie ausgewihlte Noten an eine andere Position
verschieben, werden alle Controller ebenfalls verschoben.
Siehe auch »Verschieben und Kopieren von Events« auf Seite 206.

Sie kénnen die Position der Noten auch durch Quantisie-
rung verdndern (siehe »Quantisierung« auf Seite 178).
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Duplizieren und Wiederholen von Noten
Noten werden kopiert wie Events im Projekt-Fenster:

= Halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt und zie-
hen Sie die Note(n) an eine neue Position.

Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, wird dadurch festgelegt, an
welche Positionen Sie die Noten kopieren kénnen (siehe »Die Raster-
funktion« auf Seite 194).

= Wenn Sie im Bearbeiten-Menu den Duplizieren-Befehl
wiéhlen, wird eine Kopie der ausgewahlten Note erstellt
und direkt hinter dem Original eingefuigt.

Wenn Sie mehrere Noten ausgewahlt haben, werden diese als eine Ein-
heit dupliziert. Dabei werden die urspriinglichen Absténde zwischen den
Noten beibehalten.

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

gewdhlten Noten erzeugen kdnnen.

Dies entspricht dem Duplizieren-Befehl, hier kdnnen Sie jedoch die Anzahl
der Kopien festlegen.

= Sie kénnen die Wiederholen-Funktion auch mit der Maus
ausfiihren: Wihlen Sie die zu wiederholenden Noten aus,
klicken Sie mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wahltaste] auf den
rechten Rand der letzten ausgewahlten Note und ziehen
Sie nach rechts.

Je weiter nach rechts Sie ziehen, desto mehr Kopien werden erzeugt.
(Ein Tooltip zeigt die Anzahl der Kopien.)

-— ———
[—]

e

e ———

-

-_— —

Ausschneiden und Einfiigen

Wenn Sie Material innerhalb eines Parts oder zwischen
mehreren Parts verschieben oder kopieren méchten, kén-
nen Sie im Bearbeiten-Menu die Ausschneiden-, Kopie-
ren- und Einfigen-Befehle verwenden. Wenn Sie kopierte
Noten einfligen méchten, kénnen Sie im Bearbeiten-Ment
den Einfigen-Befehl verwenden oder im Bereich-Unter-
meni den Befehl »Zeit einfligen« wéhlen.

= Mit der Einfligen-Funktion wird die Note am Positionszeiger
eingefiigt, ohne dass die bereits bestehenden Noten verén-
dert werden.
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= Wenn Sie »Zeit einfiigen« wahlen, werden beim Einfligen der
Note die bestehenden Noten verschoben (und wenn nétig ge-
teilt), um Platz fiir die eingefiigten Noten zu schaffen.

Wenn Sie mit diesen Daten in der Zwischenablage und
dem Positionszeiger an dieser Position die Option »Zeit

einfiigen« wihlen... \ =
i = ==
4.'.: 13
S — . .
...erhalten Sie dieses Resultat.
——————
| s——

Andern der Notenldnge

Wenn Sie die Lange einer Note verandern méchten, ge-
hen Sie folgendermaBen vor:

= Positionieren Sie das Pfeil-Werkzeug am Anfang oder
Ende der Note, so dass der Mauszeiger zu einem Doppel-
pfeil wird. Klicken und ziehen Sie nach rechts oder links,
um die Notenldnge zu &ndern.

Mit dieser Methode kénnen Sie die Notenlédnge in beide Richtungen ver-
andern.

= Klicken Sie mit dem Stift-Werkzeug auf einen Balken
und ziehen Sie nach rechts bzw. links (um die Note zu ver-
langern bzw. zu verkiirzen).

Mit beiden Methoden ist die verdnderte Lénge ein Viel-
faches des in der Werkzeugzeile angegebenen Langen-
quantisierungswerts.

= Verwenden Sie die Kicker-Schalter fiir das Verschieben
von Anfang und Ende.

Die GroBe der ausgewahlten Noten wird geéndert, indem ihr Anfang/Ende
entsprechend dem Wert fiir die Langenquantisierung verschoben wird.
Die Kicker-Schalter werden standardmaBig nicht in der Werkzeugzeile an-
gezeigt (siehe »Verwenden der Einstellungen-Dialoge« auf Seite 277).

= Wibhlen Sie eine Note aus und bearbeiten Sie ihre
Lange in der Infozeile.

Weitere Informationen hierzu finden Sie unter »Bearbeiten in der Infozeile«
auf Seite 199.

= Sie kdnnen auch das Beschneiden-Werkzeug verwen-
den, siehe »Das Beschneiden-Werkzeug (Trim)« auf Seite
193.

Die MIDI-Editoren



Zerschneiden von Noten = Wabhlen Sie die Note(n) aus und wihlen Sie im Bearbei-

Sie kénnen Noten folgendermaBen zerschneiden: ten-Menti den Stummschalten-Befehl.
Der Standardtastaturbefehl fiir diese Funktion ist [Umschalttaste]-[M].

= Wenn Sie mit dem Schere-Werkzeug auf eine Note Kkli-

cken, wird die Note an der entsprechenden Position zer-

schnitten (wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, S — e SE—

bestimmt sie die genaue Zerschneideposition).

Wenn mehrere Noten ausgewahlt sind, werden diese an derselben Posi-

tion zerschnitten (wenn méglich). \

= Wenn Sie den Befehl »Am Positionszeiger zerschneiden«
wiahlen, werden alle Noten, durch die der Positionszeiger ___HEE___
verlauft, am Positionszeiger zerschnitten.

. . . . Stummgeschaltete Noten werden in der Notenanzeige weiB dargestellt.
= Wenn Sie den Befehl »Loop-Bereich schneiden« wahlen, g 9 9

werden alle Noten, durch die der linke bzw. rechte Locator ~ Wenn Sie die Stummschaltung einer Note aufheben

verlauft, an den Locator-Positionen zerschnitten. md&chten, klicken Sie mit dem Stummschalten-Werkzeug
darauf, ziehen Sie mit dem Stummschalten-Werkzeug ein
Zusammenkleben von Noten Rechteck um die gewiinschten Noten auf oder wihlen Sie

im Bearbeiten-Meni den Befehl »Stummschaltung aufhe-
ben«. Der Standardtastaturbefehl fiir diese Funktion ist
[Umschalttaste]-[U].

Wenn Sie mit dem Klebetube-Werkzeug auf eine Note kli-
cken, wird sie an die darauf folgenden Note derselben
Tonhohe »geklebt«. Es entsteht eine lange Note, die von

der Startposition der ersten Note bis zu der Endposition Léschen von Noten

der zweiten Note reicht und die Eigenschaften (Anschlag-

starke usw.) der ersten Note erhilt. Wenn Sie Noten l6schen méchten, klicken Sie mit dem
Radiergummi-Werkzeug darauf oder wéhlen Sie sie aus

Stummschalten von Noten und driicken die [Riicktaste].

Im Gegensatz zum Projekt-Fenster, in dem Sie vollstan-

dige MIDI-Parts stummschalten, kénnen Sie im Key-Editor Bearbeiten in der Infozeile

einzelne Noten stummschalten. So kénnen Sie Noten von In der Infozeile werden Werte und Eigenschaften ausge-
der Wiedergabe ausschlieBen, diesen Vorgang jedoch je-  wihlter Events angezeigt. Wenn ein einzelnes Event aus-
derzeit wieder riickgéngig machen. Wenn Sie eine Note gewdhlt ist, werden die dazugehdrigen Informationen in

stummschalten méchten, gehen Sie folgendermaBen vor: der Infozeile angezeigt. Wenn mehrere Events ausgewéhlt

sind, werden die Werte fir das erste der ausgewahlten

= Klicken Sie mit dem Stummschalten-Werkzeug auf die )
Events gelb angezeigt.

Note.

= Ziehen Sie mit dem Stummschalten-Werkzeug ein Aus- N
wahlrechteck um die Noten auf, die Sie stummschalten
méchten.

Mehrere Events sind ausgewahlt.

Sie kdénnen die Werte in der Infozeile mit den herkémmli-
chen Bearbeitungsfunktionen verdndern, d.h. Sie kdnnen
Events verschieben, die GréBe verandern, Events trans-

ponieren oder die Anschlagstérke sehr prézise einstellen.
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Sie kénnen auch in das Tonhthe- bzw. Anschlagstérke-
Feld in der Infozeile klicken und eine Note auf lhrem MIDI-
Keyboard anschlagen — die Tonhéhe bzw. Anschlagstarke
wird entsprechend der gespielten Note angepasst.

= Wenn mehrere Events ausgewihlt sind und Sie einen
Wert veréndern, werden alle ausgewahlten Events um den
entsprechenden Betrag angepasst.

= Wenn mehrere Events ausgew&hlt sind und Sie die
[Strg]-Taste/[Befehlstaste] beim Andern eines Werts ge-
driickt halten, erfolgt die Anderung in absoluten Werten.
Mit anderen Worten: Derselbe Wert wird fir alle ausgewahlten Events
eingestellt.

Arbeiten mit Drum-Maps im Key-Editor

Wenn einer MIDI-Spur oder einer Instrumentenspur eine
Drum-Map zugewiesen ist (siehe »Arbeiten mit Drum-
Maps« auf Seite 211), werden die Namen der Schlagzeug-
Sounds im Key-Editor so angezeigt, wie sie in der Drum-
Map definiert sind.

Der Name der Drum-Sounds wird an folgenden Positionen
in Cubase LE angezeigt:

Im Tonh6he-Feld in der Infozeile  Im Feld »Maus-Notenwert«

-
-

.10 (+0.0 0.0) Bss Drm (C1Y (0

Als Tooltip, wenn Sie Im Event selbst (wenn der
eine Note ziehen Zoom-Faktor hoch genug ist)

Dies ermoglicht es lhnen, mit dem Key-Editor Schlag-
zeugnoten zu bearbeiten, z.B. um die Notenlange zu ver-
andern (evtl. notwendig bei externen Instrumenten), oder
bei der Bearbeitung mehrerer Parts die Drum-Events zu
identifizieren.
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Bearbeiten von Noten iiber MIDI

Sie kdnnen die Eigenschaften von Noten auch tiber MIDI
veréndern, um z.B. den richtigen Anschlagstéarkewert
schnell einzustellen, da Sie das Ergebnis wihrend des
Bearbeitungsvorgangs héren kdnnen:

1.

2. Klicken Sie auf den Schalter »MIDI-Eingabe« in der
Werkzeugzeile, um die Bearbeitung {iber MIDI einzuschal-
ten.

@R Altsl s

Wihlen Sie die Note aus, die Sie bearbeiten méchten.

3. Mit den Noten-Schaltern in der Werkzeugzeile stellen
Sie die Eigenschaften ein, die durch die MIDI-Eingabe
verdndert werden sollen.

Sie kénnen einstellen, dass die Tonhéhe, die Anschlagstérke und/oder
die Ausklingstérke verandert werden soll.

Mit dieser Einstellung libernehmen die bearbeiteten Noten die Tonhéhe
und die Anschlagstarke der tiber MIDI eingegebenen Noten, aber die
Ausklingstéarke bleibt erhalten.

4. Spielen Sie eine Note auf Inrem MIDI-Instrument.

Die im Editor ausgewéhlte Note erhalt die Tonhohe, Anschlagstarke und/
oder die Ausklingstérke der gespielten Note.

Im bearbeiteten Part wird automatisch die nachste Note
ausgewahlt. Auf diese Weise kdnnen Sie mehrere Noten
gut hintereinander bearbeiten.

* Wenn es beim ersten Versuch nicht gleich geklappt hat,
wihlen Sie die Note wieder aus (am einfachsten mit der
Pfeil-Nach-Links-Taste auf der Computertastatur) und
spielen Sie erneut eine Note auf dem MIDI-Instrument.
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Step-Eingabe

Step-Eingabe oder Step-Aufnahme bedeutet, dass Sie
Note fiir Note (oder Akkord fiir Akkord) einzeln hinterein-
ander eingeben, ohne dass Sie Uber ein exaktes Timing
nachdenken missen. Diese Technik ist vor allem dann
sinnvoll, wenn Sie genaue Vorstellungen davon haben,
was Sie aufnehmen méchten, lhnen dies aber mit lhrem
Instrument einfach nicht gelingen will.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Klicken Sie auf den Schalter »Step-Eingabe« in der
Werkzeugzeile, um den Step-Modus zu aktivieren.

2. Mit den Schaltern rechts kénnen Sie einstellen, wel-
che Eigenschaften bei der Step-Eingabe beriicksichtigt
werden sollen.

Es kann z.B. sein, dass die Anschlagstéarke und die Ausklingstarke der
gespielten Noten nicht berticksichtigt werden sollen. Sie kénnen auch
die Tonhéhe ausschalten, wodurch alle gespielten Noten die Tonhéhe
C3 erhalten, unabhéngig davon, was Sie eingeben.

3. Klicken Sie in der Notenanzeige, um die Startposition
festzulegen (die Position, an der die erste Note/der erste
Akkord eingefligt werden).

Die Position der Step-Eingabe wird in der Notenanzeige als blaue Linie

und in der Werkzeugzeile in der unteren Mauspositionsanzeige angezeigt.

4. Stellen Sie die gewlinschte Lange und den Notenab-
stand mit den Einblendments fiir die Quantisierung und
Langenquantisierung ein.

Die Noten werden entsprechend dem Quantisierungswert positioniert
und haben die Lange, die im Einblendmenti »Langen-Q« festgelegt
wurde. Wenn Sie z.B. die Quantisierung auf 1/8-Note und die Langen-
quantisierung auf 1/16-Note eingestellt haben, werden Sechzehntel-
noten an Achtelnotenpositionen eingefiigt.

5. Spielen Sie auf dem MIDI-Instrument die erste Note/

den ersten Akkord.

Die Note/der Akkord wird im Editor angezeigt und die Step-Eingabeposi-
tion wird um einen Schritt (Quantisierungswert) nach rechts verschoben.
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= Wenn »Einfuige-Modus (spétere Events werden ver-
schoben)« ausgewihlt ist, werden alle Noten rechts von
der Step-Eingabeposition verschoben, um »Platz« fiir die
eingegebenen Noten/Akkorde zu machen.

4|J"|h"J 111, 0

Einfiige-Modus (spatere Events werden verschoben)

»Einfiige-Modus (spétere Events werden verschoben)« ist ausgewdhlt.

6. Gehen Sie mit den anderen Noten/Akkorden genauso
vor.

Sie kénnen die Quantisierung bzw. die Léngenquantisierung wahrend der
Bearbeitung beliebig verandern, um das Timing oder die Notenlénge ein-
zustellen. Sie kdnnen die Step-Eingabeposition manuell &ndern, indem Sie
an die gewiinschte Stelle in der Notenanzeige klicken.

= Wenn Sie eine »Pause« eingeben mdchten, driicken Sie
die Pfeil-Nach-Rechts-Taste auf der Computertastatur.
Auf diese Weise kénnen Sie die Step-Eingabeposition um einen Schritt
verschieben.

7. Klicken Sie erneut auf den Schalter »Step-Eingabes,
wenn Sie die Step-Eingabe beenden mochten.

Bearbeitungsvorgidnge in der Controller-
Anzeige

Controller-Spuren

StandardméBig beinhaltet die Controller-Anzeige eine
Controller-Spur, in der eine Event-Art angezeigt wird. Sie
konnen weitere Spuren hinzufiigen, indem Sie auf den
Plus-Schalter klicken oder indem Sie mit der rechten
Maustaste in die Anzeige klicken und im Kontextment den
Befehl »Weitere Controller-Spur &ffnen« wahlen. Wenn
Sie mehrere Controller-Spuren verwenden, kénnen Sie
unterschiedliche Controller gleichzeitig anzeigen und be-
arbeiten.

Die Controller-Anzeige mit drei Controller-Spuren
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= Wenn Sie eine Spur entfernen méchten, klicken Sie auf
den Minus-Schalter oder klicken Sie erneut mit der rechten
Maustaste in die Anzeige und wahlen Sie »Diese Control-

ler-Spur schlieBen«.

Die Controller-Spur wird ausgeblendet — die Events bleiben jedoch er-
halten.

= Wenn Sie alle Controller-Spuren entfernen, wird die
gesamte Controller-Anzeige ausgeblendet.

Wenn Sie sie wieder einblenden méchten, wahlen Sie im Kontextmenii
den Befehl »Weitere Controller-Spur &ffnen«.

= Das Bearbeiten von Events in der Controller-Anzeige
dhnelt dem Bearbeiten von Automationsdaten auf einer
Automationsspur im Projekt-Fenster (mit Ausnahme der
Anschlagstarke, siehe »Bearbeiten von Anschlagstarke-
werten« auf Seite 203).

Auswihlen der Event-Art

In jeder Controller-Spur wird immer nur eine Event-Art an-
gezeigt. Wahlen Sie im Einblendmenti »Event-Art« links ne-
ben der Anzeige aus, welche Event-Art dargestellt werden
soll.

[ nsch )

v Anschlagstarke *
Fitchbend

| Aftertouch

Paly Pressure

Program Change

Syztem Exclusive

CC 2 [Breath]

CC 4 [Foot]

CC7 [Main‘alume]

CC 8 [Balance]

CCA0 [Pan)

CC 11 [Expression)

CC B4 [Sustain]

Einstellungen...

= Wenn Sie »Einstellungen...« wihlen, wird ein Dialog
gedffnet, in dem Sie einstellen kénnen, welche kontinuier-
lichen Controller-Events im Einblendment angezeigt wer-
den sollen.
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Die Controller-Arten in
dieser Liste sind nicht im
Einblendment aufgefiihrt.

Die Controller-Arten in die-
ser Liste sind bereits im
Einblendment aufgefiihrt.

«* Controller-§lenii bearbeiten

Im Menii Ausgeblendat |
CC2 [Breath] |~| [CC 0 [BankSel M5E)
CC 4 [Foat) CC1 [Modulation]
CC7 [MainYolume] CC 3 [Control 3]
CC 8 [Balance] CCH [Paortamento)
CC10 [Pan] CC & [DataEnt 58]
CC11 [Expressian) CC 9 [Contral 9)
CC B4 [Sustain) CC 12 [Control 12]
CC 13 [Contral 13)
[~ | CC 14 [Contral 14) ~

1233 ]
J

Klicken Sie auf diesen Schal-
ter, wenn Sie die ausgewahlte
Controller-Art zum Einblend-

meni hinzuftigen mochten.

[ B33

|

Klicken Sie auf diesen Schalter,
wenn Sie die links ausgewdhlte
Controller-Art aus dem Einblend-
menu entfernen méchten.

i3 Abbrechen |

= Jede MIDI-Spur verfugt tiber ihre eigenen Einstellungen
fur Controller-Spuren (die Anzahl der Spuren und ange-
zeigten Event-Arten).

Bei der Erzeugung neuer MIDI-Spuren werden die zuletzt verwendeten
Einstellungen fiir die Controller-Spuren tibernommen.

Presets fiir Controller-Spuren

Wenn Sie die gewiinschten Einstellungen (die Anzahl der
benétigten Controller-Spuren und die darin angezeigten
Event-Arten) vorgenommen haben, kénnen Sie diese als
Preset speichern. So kénnen Sie z.B. ein Preset erstellen,
das nur eine Controller-Spur fur die Anschlagstérke ent-
hilt, ein weiteres mit drei Spuren fiir Anschlagstérke,
Pitchbend und Modulation usw. Auf diese Weise kdnnen
Sie die Arbeit mit Controllern wesentlich beschleunigen.

= Wenn Sie die aktuellen Spureinstellungen als Preset
speichern moéchten, 6ffnen Sie das Einblendmenti links
neben der horizontalen Bildlaufleiste und wéhlen Sie »Ein-
fligen«.

Geben Sie im Editor einen Namen fiir das Preset ein und klicken Sie auf
»OKce,

= Wenn Sie ein gespeichertes Preset anwenden mdchten,
wahlen Sie es im Einblendmenti aus.
Die gespeicherten Controller-Spuren und Event-Arten werden angezeigt.

= Wihlen Sie im Einblendmenti die Option »Verwalten...«,
wenn Sie Presets entfernen oder umbenennen mdchten.
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Bearbeiten von Anschlagstdrkewerten

Wenn Sie im Einblendmenti links »Anschlagstérke« aus-
gewdhlt haben, wird die Anschlagstarke jeder Note in der
Controller-Spur als vertikaler Balken dargestellt.

[- [T

Anschlagstarkewerte werden mit dem Stift- oder dem Li-
nie-Werkzeug bearbeitet. Diese beiden Werkzeuge und
die verschiedenen Modi des Linie-Werkzeugs bieten fol-
gende Bearbeitungsméglichkeiten:

= Das Pfeil-Werkzeug wird automatisch zum Stift-Werk-
zeug, wenn sich der Mauszeiger in der Controller-Anzeige
befindet.

Wenn Sie stattdessen das Auswahlwerkzeug verwenden méchten, um
Events in der Controller-Anzeige auszuwahlen, halten Sie die [Alt]-Taste/
[Wahltaste] gedriickt.

= Wenn das Lautsprechersymbol (Akustisches Feed-
back) in der Werkzeugzeile eingeschaltet ist, werden die
Noten beim Anpassen der Anschlagstérke wiedergege-
ben. So kénnen Sie die Anderungen sofort héren.

= Mit dem Stift-Werkzeug kdnnen Sie die Anschlagstérke
einer einzelnen Note verandern: Klicken Sie auf den An-

schlagstérkebalken und ziehen Sie nach oben oder unten.
Wahrend Sie ziehen, wird links der aktuelle Anschlagstarkewert angezeigt.

= Sie kénnen das Stift-Werkzeug oder das Linie-Werk-
zeug im Pinsel-Modus verwenden, um die Anschlagstér-
kewerte mehrerer Noten zu dndern, indem Sie eine Kurve
einzeichnen.

Wenn Sie die Anschlagstérke bearbeiten, haben diese beiden Vorgehens-
weisen dieselbe Funktionalitét.

o ITTTTTHTITNNY
F‘lllllllll|llll||||

= Verwenden Sie den Linie-Modus des Linie-Werkzeugs,
wenn Sie lineare Anschlagstarkeverldufe einzeichnen
md&chten.

Klicken Sie an die Position, an der der Verlauf beginnen soll und ziehen
Sie den Mauszeiger an die Position, an der der Verlauf enden soll. Wenn
Sie die Maustaste loslassen, werden die Anschlagstérkewerte an die Li-
nie angepasst.

FMMMM

o ITTITITITT

= Der Parabel-Modus funktioniert entsprechend, mit dem
Unterschied, dass die Anschlagstarkewerte an eine Para-
bel angepasst werden.

Verwenden Sie diesen Modus fiir sanfte, »natiirlichere« Anschlagstarke-

Fades usw.

dm |
o [T

= Die weiteren drei Modi des Linie-Werkzeugs (Sinus,
Dreieck und Rechteck) passen die Werte entsprechend
anderer Kurventypen an (siehe unten).

= Wenn mehrere Noten an einer Position angeordnet
sind (z.B. ein Akkord), liberlappen sich ihre Anschlagstér-
kebalken in der Controller-Anzeige.

Wenn beim Einzeichnen keine der Noten ausgewéhlt ist, erhalten alle auf
derselben Position liegenden Noten denselben Anschlagstarkewert.
Wenn Sie nur die Anschlagstarke fiir eine der Noten dndern mochten,
wihlen Sie diese zuerst in der Notenanzeige aus. Auf diese Weise wird
nur der gewlinschte Anschlagstérkewert verandert.

Sie kénnen die Anschlagstarke einer einzelnen Note auch
verandern, indem Sie sie auswahlen und den Anschlag-
starkewert in der Infozeile verdndern.
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Hinzufiigen und Bearbeiten von Events in der Controller-
Anzeige

Wenn fiir eine Controller-Spur eine andere Option als
»Anschlagstarke« im Einblendment links ausgewabhlt ist,
konnen Sie neue Events erzeugen oder die Werte beste-
hender Events bearbeiten, indem Sie das Stift-Werkzeug
oder die unterschiedlichen Modi des Linie-Werkzeugs
verwenden:

= Klicken Sie mit dem Stift-Werkzeug oder mit dem Linie-
Werkzeug im Pinsel-Modus, um ein neues Event zu erzeu-
gen.

= Wenn Sie den Wert eines Events bearbeiten (d.h. kein
neues Event erzeugen) méchten, halten Sie beim Verwen-
den des Stift-Werkzeugs bzw. des Linie-Werkzeugs im
Pinsel-Modus die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt.

Sie kdnnen auch klicken und ziehen, um mehrere Events zu verandern/er-
zeugen, Controller-Kurven zu zeichnen usw. Sie kénnen die [Alt]-Taste/
[Wahltaste] bei diesem Vorgang gedriickt halten und wieder loslassen und
so »dynamisch« zwischen dem Erzeugen und dem Bearbeiten von Events
hin- und herschalten.

Wenn Sie ein einzelnes Event erzeugen oder bearbeiten
mochten, klicken Sie einmal mit dem Stift-Werkzeug oder
dem Linie-Werkzeug im Pinsel-Modus.

Wenn Sie den Mauszeiger in der Controller-Spur bewegen,
wird der entsprechende Wert in diesem Feld angezeigt.

Sie kénnen eine Kurve einzeichnen, in dem Sie in die
Controller-Spur klicken und das Werkzeug mit gedriickter
Maustaste ziehen:
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= Wenn Sie das Stift-Werkzeug oder das Linie-Werk-
zeug im Pinsel-Modus verwenden, bestimmt der Quanti-
sierungswert die »Dichte« der erzeugten Controller-
Kurven (wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, siehe
»Die Rasterfunktion« auf Seite 194).

Eine hochaufgeldste Kurve erhalten Sie, wenn der Quantisierungswert
klein oder die Rasterfunktion ausgeschaltet ist. Dadurch erzeugen Sie aber
auch eine groBe Anzahl von MIDI-Events, wodurch die MIDI-Wiedergabe
u.U. »stottern« kann. Eine geringere Auflésung ist meist ausreichend.

= Wenn Sie den Linie-Modus fiir das Linie-Werkzeug aus-
gewdhlt haben, kénnen Sie in eine Controller-Spur klicken
und eine Linie ziehen, an die die Event-Werte angepasst
werden.

Dies ist der beste Weg, um lineare Auf- bzw. Abwértsfolgen zu erzeugen.
Wenn Sie dabei die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten, werden keine
neuen Events erzeugt und Sie kdnnen die bestehende Controller-Kurve
verandern.

Erzeugen einer linearen Abwartsfolge aus einer
Controller-Kurve mit Hilfe des Linie-Werkzeugs.
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= Der Parabel-Modus funktioniert entsprechend. Die
Werte werden jedoch an eine Parabel angepasst, wo-
durch »nattrlichere« Kurven und Fades entstehen.
Beachten Sie dabei, dass das Ergebnis von der Richtung abhéngt, in die
Sie ziehen.

* Im Parabel-Modus kénnen Sie Sondertasten verwenden,
um die Form der Parabel zu bestimmen.

Wenn Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten, wird die Kurve
umgekehrt. Wenn Sie bei eingeschalteter Rasterfunktion die [Alt]-Taste/
[Wahltaste] und die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten, kdnnen
Sie die Position der gesamten Kurve verandem (in beiden Fallen betragt
der Rasterwert fiir das Positionieren ein Viertel des Quantisierungswerts).
Wenn Sie die [Umschalttaste] gedriickt halten, wird der Exponent erhéht/
vermindert.

= Im Linie- und Parabel-Modus bestimmt der Quantisie-
rungswert die »Dichte« der erzeugten Controller-Kurven
(wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist).

Eine hochaufgeloste Kurve erhalten Sie, wenn der Quantisierungswert
klein oder die Rasterfunktion ausgeschaltet ist. Dadurch erzeugen Sie aber
auch eine groBe Anzahl von MIDI-Events, wodurch die MIDI-Wiedergabe
u.U. »stottern« kann. Eine geringere Auflosung ist meist ausreichend.

= Die Modi »Sinus«, »Dreieck« und »Rechteck« erzeugen
Events, die an unterschiedliche kontinuierliche Kurven an-
gepasst sind.

In diesen Modi bestimmt der Quantisierungswert die Periode (die Linge
des Schwingungsdurchgangs) und die Langenquantisierung bestimmt
die Dichte der Events (je niedriger der Ldngenquantisierungswert, desto
»sanfter« die Kurve).

* In den Modi »Sinus«, »Dreieck« und »Rechteck« kbnnen
Sie auch Sondertasten verwenden, um die Kurvenform zu
bestimmen.

Wenn Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten, kénnen Sie
die Phase zum Beginn der Kurve dndern, wenn Sie die [Alt]-Taste/[Wahl-
taste] und die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten und die Raster-
funktion eingeschaltet ist, knnen Sie die Position der gesamten Kurve
andern (in beiden Fillen entspricht der Rasterwert fiir das Positionieren
einem Viertel des Quantisierungswerts).

= Beim Einfiigen der Events in den Modi »Sinus«, »Drei-
eck« oder »Rechteck« kénnen Sie die Periode der Kurve
frei einstellen (den Kurvenverlauf stauchen bzw. strecken),
indem Sie die [Umschalttaste] gedriickt halten.

Schalten Sie die Rasterfunktion ein, klicken Sie mit gedriickter [Umschalt-
taste] und ziehen Sie, um die Lange der Periode einzustellen. Diese Lange
entspricht einem Vielfachen des Quantisierungswerts.

= Wenn Sie in den Modi »Dreieck« und »Rechteck« die
[Umschalttaste] und die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] drii-
cken, kénnen Sie die Flankensteilheit der Dreieck-Kurve so
anpassen, dass z.B. Sdgezahnkurven entstehen bzw. die
Pulsweite der Rechteck-Kurve verandern. Wenn Sie keine
neuen Events erzeugen, sondern die vorhandenen Events
bearbeiten mdchten, halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste]
gedriickt. Auch hier entspricht der Rasterwert fiir die Positi-
onierung einem Viertel des Quantisierungswerts.
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Verschieben und Kopieren von Events

Sie kdnnen Events in den Controller-Spuren dhnlich wie
Noten verschieben oder kopieren:

1. Wihlen Sie die Events, die Sie ausschneiden oder
kopieren mdchten mit dem Auswahlwerkzeug aus.

Sie kénnen auch klicken und ein Auswahlrechteck um die gewiinschten
Events aufziehen.

2. Klicken Sie auf einen Kurvenpunkt und ziehen Sie die
Events, um sie zu verschieben.

Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, bestimmt der Rasterwert, an
welche Positionen die Events verschoben werden kénnen (siehe »Die Ras-
terfunktion« auf Seite 194).

/N Beachten Sie, dass Nicht-Noten-Events keine feste
Lange haben, sie »gelten« immer bis zum darauf fol-
genden Event (siehe »Die Controller-Anzeige« auf
Seite 192).

Wenn der Schalter »Controller automatisch auswéh-
len« in der Werkzeugzeile eingeschaltet ist, werden
beim Auswéhlen von Noten die entsprechenden
Controller ebenfalls ausgewahlt. Beim Bewegen von
Noten-Events (durch Ziehen und Ablegen oder Aus-
schneiden und Einfligen) werden auch Controller-
Events bewegt, siehe »Controller im Notenbereich
auswahlen« auf Seite 197.

Ausschneiden, Kopieren und Einfiigen

Mit den Ausschneiden-, Kopieren- und Einfiigen-Befehlen
aus dem Bearbeiten-Menu kénnen Sie Events in der Con-
troller-Anzeige verschieben oder kopieren:

1. Waibhlen Sie die Events aus, die Sie ausschneiden oder
kopieren mochten.

2. Wihlen Sie im Bearbeiten-Menii »Ausschneiden«
bzw. »Kopieren«.

3. Wenn Sie die Events in einen anderen MIDI-Part ein-
figen mochten, 6ffnen Sie diesen Part in einem neuen
Key-Editor-Fenster.

4. Setzen Sie den Positionszeiger an die gewtinschte
Position.

5. Wahlen Sie im Bearbeiten-Meni den Einfugen-Befehl.
Die Events aus der Zwischenablage werden eingefiigt, wobei das erste
Event am Positionszeiger beginnt. Die urspriinglichen Abstande zwi-
schen den Events bleiben erhalten. Wenn das Event an einer Position
eingefiigt wird, an der bereits ein Event derselben Art liegt, wird dieses
Event durch das neue ersetzt.
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Entfernen von Events aus der Controller-Anzeige

Wenn Sie ein Event entfernen méchten, klicken Sie mit
dem Radiergummi-Werkzeug darauf oder wahlen Sie es
aus und driicken Sie die [Riicktaste]. Beachten Sie Fol-
gendes:

= Wenn Sie ein Controller-Event entfernen, »gilt« das vor-
herige Event immer bis zum darauf folgenden Event. Die
Controller werden also nicht auf null gesetzt.

= Sie kénnen Noten I6schen, indem Sie ihre Anschlag-
starkebalken in der Controller-Anzeige entfernen.

Auch wenn sich mehrere Noten an derselben Position befinden, wird
eventuell nur ein Anschlagstarkebalken angezeigt. Stellen Sie daher si-
cher, dass Sie nur die gewiinschten Noten I6schen.

Bearbeiten von kontinuierlichen Controllern auf der
Controller-Spur

Wenn ein kontinuierlicher Controller fiir eine Controller-
Spur ausgewdhlt ist, werden zusatzliche Informationen auf
der Controller-Spur angezeigt. Der Grund dafur ist, dass
MIDI-Controller-Daten auf zwei verschiedene Weisen auf-
genommen werden konnen: auf eine Automationsspur
oder in einem MIDI-Part.

Dabei gilt Folgendes:

= Im Einblendmenti »Event-Art« wird durch ein Sternchen
neben dem Controller-Namen angezeigt, fiir welche Con-
troller bereits Automationsdaten vorliegen.

Dabei kann es sich entweder um Controller-Daten handeln, die Sie in ei-
nem MIDI-Editor eingefiigt haben (die Daten werden dann auf der Control-
ler-Spur angezeigt), oder die Sie auf einer Automationsspur im Projekt-
Fenster aufgenommen haben (in diesem Fall werden keine Events auf der
Controller-Spur angezeigt).

Anschlagstarke *
Pitchbend
Aftertouch

Paly Pressure
Progiam Change
Systern Exclusive
CC 2 [Breath) *

CC 4 [Foot)

CC 7 [Main Volume]
CC 8 [Balance]
CC10 [Pan)

CC 11 [Expression)
CC B4 [Sustain]

Einstellungen...

Fur diesen Controller sind Automationsdaten vorhanden.
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= Auf der Controller-Spur wird auch die Controller-Kurve
angezeigt, die angewendet wird, bevor der Part beginnt.
Auf diese Weise wissen Sie immer, welcher Controller-
Wert (falls vorhanden) gerade zu Beginn des Parts ver-
wendet wird, so dass Sie den entsprechenden Wert aus-
wéhlen konnen.

Hinzufiigen und Bearbeiten von Poly-Pressure-Events

Poly-Pressure-Events sind besonders, da sie zu bestimm-
ten Notennummern (Tasten) gehéren. Jedes Poly-Pres-
sure-Event hat zwei Werte, die Sie bearbeiten kdnnen:
Notennummer und Tastendruck. Wenn Sie im Einblend-
menu fur die Event-Art die Option »Poly Pressure« aus-
wiéhlen, wird daher fiir beide Werte je ein Wertefeld
angezeigt.

Wenn Sie ein neues Poly-Pressure-Event hinzufiigen
mdchten, gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie im Einblendmeni fir die Event-Art die Op-
tion »Poly Pressure«.

2. Wihlen Sie die Notennummer aus, indem Sie in der
Klaviaturanzeige auf die gewiinschte Taste klicken.

Die ausgewéhlte Notennummer wird links in der Controller-Anzeige im
unteren Wertefeld angezeigt. Beachten Sie, dass dies nur fiir die oberste
Poly-Pressure-Spur gilt. Wenn Sie fiir mehrere Controller-Spuren »Poly
Pressure« ausgewdhlt haben, missen Sie fiir alle weiteren Spuren die
Notennummer direkt im unteren Wertefeld fiir die Spur eingeben.

3. Wenn Sie ein neues Event hinzufiigen moéchten, ver-
wenden Sie das Stift-Werkzeug wie beim Hinzufiigen an-
derer Controller-Events.

Wenn Sie bestehende Poly-Pressure-Events anzeigen
und bearbeiten mochten, gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie im Einblendmeni fiir die Event-Art die Op-
tion »Poly Pressure«.

2. Klicken Sie auf die Pfeiltaste neben dem Wertefeld fur
die Notennummer links von der Controller-Anzeige.

Ein Einblendmenti wird angezeigt, in dem alle Notennummern aufgefiihrt
sind, fur die es bereits Poly-Pressure-Events gibt.

3. Wahlen Sie eine Notennummer aus.
Die Poly-Pressure-Events der ausgewahlten Notennummer werden in
der Controller-Spur angezeigt.

4. Bearbeiten Sie die Events mit dem Stift-Werkzeug.
Halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt, wenn Sie bestehende
Events bearbeiten und keine neuen hinzufligen méchten.

= Poly-Pressure-Events kénnen auch im Listen-Editor
hinzugefligt und bearbeitet werden.
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Der Schlagzeug-Editor - Ubersicht

Werkzeug- 4 Schlagzeug-Editor: MIDI 03
zeile —
Instrument Quantisiern Ausgang Lineal
gt o S
Low Bongo 1416 CH3 CH3 10 Spur
. Mute High Bongo | 1716 D3 D3 |10 |Spw
Liste der — Open High Conga | 1416 DEZ D3 |10 |Spu Noten-
Sohlag- S I T anzeige
zeugklange High Timbale 1416 Fa F3 10 |Spur
Low Timbale 1118 F3 Fa3 |10 |Spur *
High Agago 1416 w0 G3 0 | Spur * Y
Low £goge 1118 GEZGE3 10 |Spu ® ¢* 5
Cabasa 118 3 |m 10 |Spur * ¢ [
Maracas 1416 AH3 AR 10 Spur » Q Q
B3 Short Whistle: 1416 B3 B3 10 [Spur > * e
o4 Lang Whist 1118 e o 10 i
Drum-Maps e 4 ' 2 =
=1 Controller-
| | I»f Anzeige
fl B =
Pl < DI-—a+
Die Werkzeug- und die Infozeile Die Liste der Schlagzeugklange
Dlese entspre‘_:hen m WeSel:TthCher.] der Werkzeugze_lle Tanhdhe | Instrument Quantisier. | Stumms | E-Mote | A-Note | Kanal Auzgang
und der Infozeile des Key-Editors (siehe »Der Key-Editor £ BassDum__|1/16 (I (R AT Sput
Obersich f Seite 191). iedoch mit fol den U 53] Side Stick 1716 TH |CET (10 Spur
- ersicht« auf Seite ), jeaoc mit fo genaen nter- D1 as 176 | D1 D1 (10 |Spw |
schieden: D#l Hand Clap 1716 D#l DB |10 Spur
: E1 Electric Snare | 1/16 E1 E1 10 Spur
. . . &l Low Floor Tom | 1/16 &l F1 10 B
= Der Schlagzeug-Editor hat kein Stift-Werkzeug — statt- T e =t o
dessen sind hier das Schlagzeugstock-Werkzeug (zum i R ATy Ve | TS BT B W &0
o " o Gl Pedal HiHat  |1/16 GH|GH |10 Spur
Einfligen und Léschen von Noten) und ein Linie-Werkzeug 1 G aw A6 1 & 1 Spur
: R N : . . AR Open HiHat 1716 AR A1 |10 Spur
mit mehreren Linien- und Kurven-Modi verfligbar (zum Ein e e e s & 5 o

zeichnen von mehreren Noten gleichzeitig und zum Bear-
beiten von Controller-Events).

= Es gibt kein Schere- und kein Klebetube-Werkzeug im
Schlagzeug-Editor.

= Wie im Key-Editor gibt die Mauspositionsanzeige in der
Werkzeugzeile die Tonhthe und Position des Mauszeigers
an, aber die Tonhthe wird nicht als Notennummer, sondern
als Schlagzeugklang dargestellt.

= Mit dem Schalter »Globale Quantisierung verwenden«
konnen Sie festlegen, welcher Wert fiir die Rasterfunktion
verwendet werden soll — der globale Quantisierungswert in
der Werkzeugzeile oder die individuellen Quantisierungs-
werte der Schlagzeugklange.

= Anstelle einer Langenquantisierung finden Sie im
Schlagzeug-Editor ein Lange-Einblendmend.

Dieses Einblendmenti wird jedoch fast auf dieselbe Art verwendet (siehe
unten).
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Liste der Schlagzeugklange fiir die GM Drum Map

Der Schlagzeug-Editor wurde entwickelt, damit Sie MIDI-
Spuren bearbeiten kénnen, in denen jede Note (Tonhshe)
einen unterschiedlichen Klang wiedergibt, was z.B. typi-
scherweise bei MIDI-Drum-Kits der Fall ist. In der Liste der
Schlagzeugklange links im Editor werden die unterschiedli-
chen Schlagzeugklinge dem Namen nach angezeigt (ent-
sprechend der ausgewahlten Drum-Map oder Liste der
Schlagzeugklang-Namen, siehe unten). In dieser Liste kén-
nen Sie unterschiedliche Einstellungen fiir die Schlagzeug-
klange vornehmen.

Beachten Sie Folgendes:

= Die Anzahl der verfligbaren Spalten in der Liste hangt da-
von ab, ob fiir die Spur eine Drum-Map ausgewahlt wurde.
Weitere Informationen hierzu finden Sie unter »Arbeiten mit Drum-Maps«
auf Seite 211.
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= Sie konnen die Spaltenreihenfolge &ndern, indem Sie
die Spalteniiberschriften an eine neue Position ziehen und
die Spaltenbreite, indem Sie die Trennlinie zwischen den
Spalten verschieben.

Die Notenanzeige

L0000 006000
* 4 & 0 0

In der Notenanzeige des Schlagzeug-Editors werden No-
ten als Rauten-Symbole angezeigt. Die vertikale Position
der Noten entspricht den Schlagzeugklangen links im Edi-
tor und die horizontale Position entspricht ihrer Zeitposi-
tion, wie im Key-Editor. Beachten Sie jedoch, dass die
Notensymbole nicht die Ladnge der Noten angeben. Dies
ist sinnvoll, da Schlagzeugklange in der Regel vollstandig
wiedergegeben werden, unabhéngig von der Notenlange.

Die Map- und Namen-Einblendmeniis

E3 Low Conga
F3 High Timbale
FH#3 Low Timbale

ENTT -

_zNamen

Unterhalb der Liste der Schlagzeugklange finden Sie zwei
Einblendments, in denen Sie eine Drum-Map fiir die bear-
beitete Spur oder (wenn keine Drum-Map ausgewhlt ist)
eine Liste mit Schlagzeugklangnamen auswéhlen kénnen.
Eine Beschreibung von Drum-Maps finden Sie unter »Ar-
beiten mit Drum-Maps« auf Seite 211.

Controller-Anzeige

Die Controller-Anzeige im Schlagzeug-Editor entspricht
der Anzeige im Key-Editor. Sie kénnen Controller-Spuren
Uber das Kontextmeni entfernen oder hinzuftigen und
Events erzeugen und bearbeiten wie unter »Bearbeitungs-
vorgénge in der Controller-Anzeige« auf Seite 201 be-
schrieben.

= Wenn Sie in der Liste der Schlagzeugklange (links von
der Event-Anzeige) eine Zeile auswihlen, werden in der
Controller-Anzeige nur die Anschlagstérkebalken ange-
zeigt, die zu den Noten-Events auf dieser Zeile gehoren.

= Wenn Sie die Anschlagstérkebalken aller Noten auf meh-
reren Zeilen sehen méchten, kénnen Sie in der Liste der
Schlagzeugkliange mehrere Zeilen gleichzeitig auswahlen
(wie Ublich mit der [Umschalttaste] und der [Strg]-Taste/
[Befehlstaste]).

Diese Vorgehensweise eignet sich z.B. um die Controller-Werte ver-
schiedener Schlagzeugklénge anzupassen.

Bearbeitungsvorgéange im
Schlagzeug-Editor

Die grundlegenden Verfahren (VergroBern/Verkleinern der
Darstellung (Zoom), Wiedergabe, Anhdren usw.) sind die-
selben wie im Key-Editor (siehe »Arbeiten mit dem Key-
Editor« auf Seite 193). Im Folgenden werden die Vor-
génge und Funktionen beschrieben, die nur im Schlag-
zeug-Editor gelten.

Erzeugen und Bearbeiten von Noten

StandardméBig geben Sie Noten im Schlagzeug-Editor
mit dem Schlagzeugstock-Werkzeug ein.

10
TR X X
o 4
Wenn Sie den Mauszeiger in die Notenanzeige bewegen, werden Takt-
position und Schlagzeugklang in der Werkzeugzeile angezeigt, so dass
Sie den gewiinschten Klang und die richtige Position einfach finden.

Die Position der erzeugten Note hangt von folgenden Fak-
toren ab:

= Wenn die Rasterfunktion in der Werkzeugzeile ausge-
schaltet ist, wird die Note genau an der Stelle eingefiigt,
an der Sie geklickt haben.

In diesem Modus kann die Notenposition frei bestimmt werden.

= Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist und der Schal-
ter »Globale Quantisierung verwenden« in der Werkzeug-
zeile ausgeschaltet ist, rastet die Note an Positionen ein,
die dem Quantisierungswert fiir den Klang in der Liste der
Schlagzeugklange entspricht.

Sie kdnnen verschiedene Quantisierungswerte fiir die unterschiedlichen
Schlagzeugklinge einstellen (z.B. so, dass die Hi-Hat auf Sechzehntel-
notenpositionen und Snare und Bass-Drum auf Achtelnotenpositionen
»einrastenc).
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= Wenn sowohl die Rasterfunktion als auch die globale
Quantisierung eingeschaltet sind, rastet die Note an Positi-
onen ein, die dem Quantisierungswert in der Werkzeugzeile
(neben dem Schalter »Globale Quantisierung verwenden«)
entsprechen.

Die Lange der eingefiigten Note héngt vom Lange-Ein-
blendment in der Werkzeugzeile ab. Wenn hier »Wie
Drum-Map« eingestellt ist, erhalten die Noten die Lénge,
die dem Quantisierungswert des Schlagzeugklangs ent-
spricht.

= Sie kénnen sich die Schlagzeugklénge anhdren, in-
dem Sie in die Spalte ganz links in der Liste der Schlag-
zeugklénge klicken.

Die dazugehdrige Note wird wiedergegeben.

= Wenn Sie mit dem Schlagzeugstock-Werkzeug auf
eine bestehende Note klicken, wird diese geldscht.

Auf diese Weise kénnen Sie die Schlagzeugnoten schnell und intuitiv
bearbeiten.

Einstellen von Anschlagstarkewerten

Die Noten, die Sie einfiigen, erhalten den Anschlagstarke-
wert, der in der Werkzeugzeile im Feld »Anschlagstérke
neu« eingestellt ist. Sie kénnen fiir die Anschlagstérke-
Optionen im Einblendmenti auch Tastaturbefehle einrich-
ten, siehe »Einstellen von Anschlagstarkewerten« auf
Seite 196.

Auswiéhlen von Noten
Sie kdnnen Noten wie folgt auswihlen:

= Verwenden Sie das Pfeil-Werkzeug.
Hier gelten die Standardverfahren zum Auswahlen von Objekten.

= Verwenden Sie im Kontextmenii das Auswahl-Unter-
menii (siehe »Auswihlen von Noten« auf Seite 196).

= Verwenden Sie die Pfeil-Nach-Links- bzw. Pfeil-Nach-
Rechts-Taste auf der Computertastatur, um die folgende/
vorherige Note auszuwahlen.

Wenn Sie die [Umschalttaste] gedriickt halten und die Pfeiltasten verwen-
den, kénnen Sie mehrere Noten gleichzeitig auswéhlen.

= Wenn Sie mit gedriickter [Umschalttaste] auf eine Note
doppelklicken, werden alle darauf folgenden Noten des-
selben Schlagzeugklangs ausgewahlt.
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* Wenn im Programmeinstellungen-Dialog auf der Bear-
beitungsoptionen-Seite die Option »Events unter Positi-
onszeiger automatisch auswéhlen« eingeschaltet ist,
werden alle Noten, die der Positionszeiger »berlihrt«, auto-
matisch ausgewahlt.

Verschieben, Duplizieren oder Wiederholen von Noten

Wenn Sie Noten im Editor verschieben oder kopieren
mdchten (an andere Positionen oder andere Schlagzeug-
klange), verwenden Sie dieselben Methoden wie im Key-
Editor: klicken und ziehen Sie, verwenden Sie die Pfeil-
schalter oder das Bearbeiten-Menii usw. (siehe »Ver-
schieben und Transponieren von Noten« auf Seite 197).
Damit Sie die richtigen Noten problemlos finden, werden
die Namen der Schlagzeugklénge so, wie sie in der Drum-
Map definiert sind, in der Infozeile des Schlagzeug-Editors
im Tonhohe-Feld angezeigt und beim Ziehen der Noten in
der Event-Anzeige in Form von Textfeldern neben dem
Mauszeiger eingeblendet.

Beachten Sie jedoch Folgendes:

Wenn Sie mehrere ausgewihlte Noten verschieben oder
kopieren und die Rasterfunktion eingeschaltet, der Schal-
ter »Globale Quantisierung verwenden« jedoch ausge-
schaltet ist, rasten die Noten an Positionen entsprechend
dem Quantisierungswert fiir die Schlagzeugklénge ein.
Wenn die verschobenen/kopierten Noten unterschiedli-
che Quantisierungswerte haben, bestimmt der hdchste
Wert die Rasterposition. Wenn Sie z.B. zwei Noten ver-
schieben, die die Quantisierungswerte »1/16« bzw. »1/4«
haben, rasten die Noten auf Viertelnotenpositionen ein.

= Sie kdnnen die Position der Noten auch durch Quanti-
sierung verandern (siehe »Quantisierung« auf Seite 178).
Der verwendete Quantisierungswert richtet sich auch hier danach, ob der
Schalter »Globale Quantisierung verwenden« ein- oder ausgeschaltet ist.

Stummschalten von Noten und Schlagzeugklangen

Sie konnen einzelne Noten stummschalten, indem Sie mit
dem Stummschalten-Werkzeug darauf klicken, mit dem
Stummschalten-Werkzeug ein Auswahlrechteck aufzie-
hen oder im Bearbeiten-Menii den Stummschalten-Befehl
wihlen (siehe »Stummschalten von Noten« auf Seite 199).

Darliber hinaus enthalt die Liste der Schlagzeugkléange

eine Stummschalten-Spalte (wenn eine Drum-Map aus-
gewdhlt ist — siehe »Auswahlen einer Drum-Map fiir eine
Spur« auf Seite 214). Wenn Sie fiir einen Klang in diese
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Spalte klicken, wird er stummgeschaltet. Wenn Sie auf
den Schalter »Instrument Solo« in der Werkzeugzeile kli-
cken, werden alle Schlagzeugkldnge auBer dem ausge-
wahlten Klang stummgeschaltet.

Tonhohe | [nstrument Quantizsienung | Stummschalen | E-Mote
C1 Bass Drum 1116 C1
Side Stick 1116 -

C#1
Acoustic Snare 1116 D1

ik

E1

CH1
D1
E1 Elechic: Snare 1116

Stummgeschaltete Schlagzeugklange

& Beachten Sie dabei, dass die Stummschaltung fir
die gesamte Drum-Map gilt, d.h. alle Spuren, die die-
selbe Map verwenden, werden ebenfalls stummge-
schaltet.

Loschen von Noten

Wenn Sie Noten l6schen mdchten, klicken Sie mit dem
Schlagzeugstock-Werkzeug oder dem Radiergummi-
Werkzeug darauf oder wihlen Sie die Note aus und dri-
cken 