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1

Einleitung



Willkommen!

Dies ist das Benutzerhandbuch fiir Cubase SE 3 von Steinberg. Hier
finden Sie ausfiihrliche Informationen zu den Funktionen des Pro-
gramms.

Die Handbiicher und die Hilfe

Wie man mit einem Handbuch arbeitet, ist vom Benutzer und der je-
weiligen Situation abhéngig. Manche suchen die genaue Beschrei-
bung eines bestimmten Verfahrens oder versuchen, eine bestimmte
Funktion im Programm zu finden, dann wieder wird die Erklérung einer
Programmfunktion gesucht — und manche méchten einfach alles tiber
die Arbeit mit dem Programm lernen!

Aus diesem Grund gibt es mehrere Méglichkeiten, auf die Dokumen-
tation zuzugreifen und Hilfe zu erhalten:

* Suchen Sie im Inhaltsverzeichnis des Handbuchs oder der Hilfe nach
dem Thema, liber das Sie mehr erfahren mochten.
Sie konnen auf den Titel eines Kapitels oder eines Abschnitts klicken, um den entspre-
chenden Text aufzurufen.

= Verwenden Sie das Stichwortverzeichnis (Index), um eine Beschrei-
bung zu bestimmten Verfahren und Funktionen zu erhalten.
Auch hier kdnnen Sie direkt auf den Seitenverweis eines Eintrags klicken, um den ent-
sprechenden Text aufzurufen. In der Hilfe haben Sie dariiber hinaus die Méglichkeit,
auch nach bestimmten Wortern zu suchen.

= Die meisten Dialoge im Programm enthalten Hilfe-Schalter. Klicken
Sie darauf, um eine Beschreibung des jeweiligen Dialogs zu erhalten.
Sie kénnen auch die [F1]-Taste driicken, um Informationen iiber das geéffnete Fenster
zu erhalten.

= Informationen tber bestimmte Menteintrdge finden Sie im Men-
beschreibungen-Abschnitt in der Hilfe.
Hier werden die Eintrége aller Hauptmentis aufgefiihrt und beschrieben.

= Lesen Sie die Handbdticher von vorne bis hinten durch.
Eine Beschreibung der einzelnen Elemente der Cubase SE-Dokumentation finden Sie
weiter unten.

CUBASE SE
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Weitere Dokumente

Neben dem Benutzerhandbuch und der Hilfe stehen lhnen die folgen-
den Dokumente in Cubase SE zur Verfligung:

Einfiihrung

Das Einfiihrung-Handbuch (das auch im PDF-Format vorliegt) enthélt
Folgendes:

= Systemvoraussetzungen, Installation und Einrichten des Systems.

= Grundbegriffe und Cubase-Terminologie.

= Grundlegende Bearbeitungsverfahren — d.h. Einstellen von Werten, Verwen-
den von Werkzeugen und Men(s.

= Eine Liste der Standardtastaturbefehle.

= Eine Reihe von Lehrgéangen, die lhnen den Einstieg in die Arbeit mit Cubase
SE erleichtern.

MIDI-Geréate und -Funktionen

In diesem PDF-Dokument wird Folgendes beschrieben:

= Das Einrichten und Verwalten der MIDI-Geréte und ihrer Bedienoberflachen
in Cubase SE.

= Die mitgelieferten MIDI-Effekt-Pluglns.

= Das Bearbeiten von MIDI-SysEx-Befehlen.

* Der Logical-Editor, der Eingangsumwandler und der Transformer-Effekt.

Audioeffekte und VST-Instrumente
In diesem PDF-Dokument wird Folgendes beschrieben:

* Die mitgelieferten VST-Audio-Effekt-Plugins.
= Die mitgelieferten VST-Instrumente.

Diese Beschreibungen finden Sie auch in der Hilfe.

Alle PDF-Dokumente konnen liber das Hilfe-Menii im Programm ge6ff-
net werden. Unter Windows finden Sie diese Dokumente auch im Start-
Menii bzw. im documentation-Ordner des Programmordners. Unter Mac
0OS X befinden sich die PDF-Dokumente im Ordner »Library/Documen-
tation/Steinberg/Cubase SE 3«

CUBASE SE
Einleitung | 1 - 11



CUBASE SE
1 -12 | Einleitung



2

VST-Verbindungen: Einrichten
von Ein- und Ausgangsbussen



Einleitung

Wie im Einfiihrung-Handbuch beschrieben, geschieht die Ubertragung

von Audiomaterial zwischen der Audio-Hardware und Cubase SE tber
ein System von Eingangs- und Ausgangsbussen.

* Eingangsbusse dienen zum Weiterleiten von Audiomaterial von den Eingén-
gen lhrer Audio-Hardware an das Programm. Wenn Sie Audiomaterial auf-
nehmen, verwenden Sie also immer einen bzw. mehrere Eingangsbusse.

= Ausgangsbusse dienen zum Weiterleiten von Audiomaterial vom Programm
an die Ausgange lhrer Audio-Hardware. Wenn Sie Audiomaterial wiederge-
ben, verwenden Sie also immer einen bzw. mehrere Ausgangsbusse.

Die Eingangs- und Ausgangsbusse sind zum Arbeiten in Cubase SE
von grundlegender Bedeutung. Dieses Thema wird daher am Anfang
des Benutzerhandbuchs erldautert. Wenn Sie das System einmal ver-
standen und lhre Busse eingerichtet haben, sind das Aufnehmen, das
Wiedergeben und das Mischen wesentlich einfacher.

CUBASE SE
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Einrichten von Bussen

Grundlegende Vorgehensweisen

In Cubase SE kdnnen Sie eine beliebige Anzahl von Mono- oder Stereo-
Bussen einrichten.

Die Bus-Konfiguration wird zusammen mit dem Projekt gespeichert —
daher ist es sinnvoll, die bendétigten Busse einzurichten und ein Projekt
als Vorlage zu speichern (siehe Seite 582).

Wenn Sie ein neues Projekt erstellen, wird die gespeicherte Vorlage ge6ffnet. Auf diese
Weise erhalten Sie immer die von lhnen als Standard eingestellte Bus-Konfiguration
und mussen nicht fur jedes Projekt neue Bus-Einstellungen vornehmen. Wenn Sie un-
terschiedliche Bus-Konfigurationen fiir verschiedene Projekte benétigen, kdnnen Sie
entweder mehrere Vorlagen erstellen oder die Konfigurationen als Presets speichern
(siehe Seite 18). Die Vorlagen kénnen natiirlich auch andere von lhnen hiufig verwen-
dete Einstellungen beinhalten, z.B. die Samplerate, das Aufnahmeformat und das
grundlegende Spur-Layout.

Die folgenden Busse kdnnen eingerichtet werden:

Eingangsbusse

Sie bendtigen vermutlich mindestens einen Stereoeingangsbus, der an ein
analoges Eingangspaar weitergeleitet wird. So kénnen Sie Stereomaterial
aufnehmen. Wenn Sie auch von anderen analogen Eingangspaaren in Stereo
aufnehmen moéchten, kénnen Sie fir diese weitere Stereoeingangsbusse hin-
zuftigen.

Desweiteren sollten Sie einen speziellen Monoeingangsbus hinzufiigen (an-
statt einen Kanal des Stereoeingangs zum Aufnehmen von Monospuren zu
verwenden). Der Monoeingangsbus kann an einen analogen Eingang weiter-
geleitet werden, den Sie z.B. an einen speziellen Mikrofon-Vorverstarker an-
schlieBen. Sie kénnen auch mehrere unterschiedliche Monobusse hinzuftigen.
Fuigen Sie fiir digitale Ubertragungen einen speziellen Stereoeingangsbus
hinzu und leiten Sie diesen an die digitalen Stereoeingénge.

Ausgangsbusse

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

Fugen Sie fiir digitale Ubertragungen einen Stereoausgangsbus hinzu und
leiten Sie diesen an den digitalen Stereoausgang.

CUBASE SE
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Das Fenster »VST-Verbindungen«

Im Fenster »VST-Verbindungen«, das Sie Uber das Geréate-Menu 6ff-
nen, kdnnen Sie Busse hinzufligen und einrichten.

= ¥ST-Verbindungen - Ausging (=%

Eingange l Ausgénge[

B alle Bus hinzufiigen Presets _3

Busname | Lautsprecher | Audiogerat | Gerate-Part |
Ié| ----- gl 4510 Multimedia Driver Stereo Out | Steren _ASID Multimedia Driver —

cfs Left | | 1 SoL_mdMAX Digital Audio
] Right | | 2 SoL_mdMAX Digital Audio

<]

In diesem Fenster stehen Ihnen zwei Registerkarten zur Verfiigung:

= Auf der Eingdnge- bzw. der Ausgange-Registerkarte werden die verfligbaren
Eingangs- bzw. Ausgangsbusse angezeigt.

Im Folgenden soll das Einrichten der Eingangs- und Ausgangsbusse
genauer beschrieben werden.

Je nachdem, welche Registerkarte Sie auswéhlen, werden die Einstel-
lungen der aktuellen Eingangs- bzw. Ausgangsbusse in den folgenden
Spalten angezeigt:

Spalte Beschreibung

Busname Hier werden die Busse aufgelistet. Klicken Sie auf einen Bus in der
Spalte, um ihn auszuw#hlen und umzubenennen.

Lautsprecher  Hier wird die Lautsprecher-Konfiguration (Mono oder Stereo) der ein-
zelnen Busse angezeigt.

Audiogerat Hier wird der ausgewdhlte Master-ASIO-Treiber angezeigt.

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

CUBASE SE
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Hinzufiigen von Bussen

1.

Klicken Sie auf die Eingange- bzw. Ausgéange-Registerkarte, je nach-
dem, was flr einen Bus Sie hinzufugen méchten.

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

¢ Ausgangsbus hinzufiigen

LR

I e

ok | abbrechen |

Wahlen Sie die gewlinschte Konfiguration.
Das Einblendmenii enthalt Optionen fiir Mono und Stereo.

Sie kdnnen auch mit der rechten Maustaste (Win) bzw. mit gedriickter
[Ctrl]-Taste (Mac) in das Fenster »VST-Verbindungen« klicken und
direkt im angezeigten Kontextmeni einen Bus mit dem gewiinschten
Format auswahlen.

Der neue Bus und die entsprechenden Anschliisse werden angezeigt.

Klicken Sie in die Spalte »Gerate-Port«, um einen Eingangs- bzw.
Ausgangsanschluss fur einen Kanal im Bus auszuwahlen.

Im angezeigten Einblendmenti werden die Anschliisse mit den Namen aufgelistet, die
Sie im Dialog »Geréte konfigurieren« vergeben haben. Wiederholen Sie diesen Vor-
gang fiir alle Kanéle im Bus.

CUBASE SE
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Weitere Buseinstellungen

=  Wenn Sie die Ausgangszuweisung flir einen Bus verédndern mochten,
gehen Sie genauso vor, wie beim Hinzufligen des Busses. Lassen Sie
die Kanile anzeigen (indem Sie auf das Pluszeichen neben dem Bus
bzw. auf das libergeordnete Pluszeichen oben im Fenster klicken) und
wahlen Sie in der Spalte »Gerate-Port« die gewlinschten Anschliisse
aus.

= Wenn Sie einen nicht bendtigten Bus entfernen mochten, wahlen Sie
ihn in der Liste aus, klicken Sie mit der rechten Maustaste (Win) bzw.
gedriickter [Ctrl]-Taste (Mac) und wihlen Sie im angezeigten Einblend-
mend den Befehl »Bus entfernen«.

= Im Presets-Bereich oben im Fenster knnen Sie Bus-Presets spei-
chern, I6schen bzw. wieder aufrufen.
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 ge-
speicherte Konfiguration jederzeit direkt im Presets-Einblendment auswéhlen. Wenn
Sie ein gespeichertes Preset entfernen mochten, wahlen Sie es aus und klicken Sie
auf den Loschen-Schalter (das Minuszeichen).
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Arbeiten mit Bussen

In den folgenden Abschnitten wird das Arbeiten mit den Eingangs-
und Ausgangsbussen kurz erldutert. Eine detaillierte Beschreibung
finden Sie in den Kapiteln Aufnehmen und Der Mixer.

Routing

Wenn Sie eine Audiospur wiedergeben (bzw. einen beliebigen anderen
Audiokanal im Mixer — VST-Instrumentkanile, ReWire-Kanile usw.),
missen Sie diese an einen Ausgangsbus weiterleiten. Ebenso miissen
Sie beim Aufnehmen auf eine Audiospur festlegen, von welchem Ein-
gangsbus das Audiomaterial gesendet werden soll.

Sie kénnen die Eingangs- und Ausgangsbusse im Eingang- (»in:«)
bzw. Ausgang-Einblendmenii (»out:«) des Inspectors auswihlen.

Multimedia Dri. . Ire |83
Multimeclia Dri...Libe
v ASIO Multimedia Driver Stereo Ouk
Left
Right %

Equalizer-Kurve

Send-Effekte

Kanal

Wenn es sich bei der ausgewahlten Kanalart nicht um einen Audio-
kanal handelt (z.B. VST-Instrumentkanal, Effektkanal), ist nur das Aus-
gang-Einblendmenii (»out:«) verfiigbar. In diesem Fall miissen Sie
eine der Automationsunterspuren in der Spurliste auswéhlen, um auf
das Ausgang-Einblendmentii im Inspector zugreifen zu kénnen.

Sie koénnen fur eine Spur nur Eingangsbusse auswahlen, die der Kanal-
konfiguration der Spur entsprechen. Dabei gilt Folgendes:

Monospuren kdnnen an Monobusse oder an einzelne Kanile eines Stereo-
busses geleitet werden (Eingang oder Ausgang).

Stereospuren kdnnen an Stereobusse weitergeleitet werden (Eingang oder
Ausgang).
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Ein- und Ausblenden von Bussen im Mixer

* Nur die Ausgangsbusse werden im Mixer angezeigt!
Es ist nicht mdglich, eigene Mixer-Einstellungen fiir die Eingangsbusse vorzunehmen.

Ausgangskanile

[o}= /I8
o

® LGk
@ :licki

Stereo Out tdano Cut
Die Ausgangskanéle werden rechts im Mixer angezeigt. Hier konnen
Sie folgende Einstellungen vornehmen:

* Anpassen des gesamten Ausgangspegels fiir die Busse mit den Schiebe-
reglern.

* Hinzuftigen von Effekten oder EQ.
Diese betreffen den gesamten Bus. Beispiele fiir geeignete Effekte sind z.B. Kompres-
sor- und Limiter-Plugins (siehe Seite 210).
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3

Wiedergabe und das
Transportfeld



Einleitung

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

Das Transportfeld

Im Folgenden finden Sie eine kurze Beschreibung der einzelnen
Elemente des Transportfelds.

* Sie haben die Méglichkeit, das Transportfeld nach Ihren Vorstellungen
einzurichten, indem Sie die Anordnung der Elemente dndern und nicht
benétigte Elemente ausblenden (siehe Seite 603).

Die folgenden Abbildungen zeigen alle Elemente des Transportfelds in der Standard-
anordnung. Das Transportfeld ist von links nach rechts in Abschnitte eingeteilt.

4 Aufnahmemodus-Einblendment
—— Moarmal -

Vo Cycle-Aufnahmemodus-Einblendmenti
a— Auto-Quantisierung ein/aus

Anzeigen flir CPU- und Festplatten-Cache-Auslastung

Linker Locator: Startpunkt fiir Aufnahme Preroll (Einstellung und Ein/Aus-Schalter)
und Punch-In und Cycle-Anfang

@ 84.02.02.118)

e 0 G

96.03.04.038 §

Punch-In ein/aus

Punch-Out ein/aus

all

N
Rechter Locator: Punch-Out- / Postroll (Einstellung und Ein/Aus-Schalter)
Punkt und Cycle-Ende
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Primére Zeitanzeige und Format- Zeitformate tauschen Sekundére Zeitanzeige

Einblendmenii \ \ x v/ und Format-Einblendmenii
Schritt vor/ 4}
A0.02.02.0

zuriick

L]

Positionsregler

|$ <‘ >‘> > q-r kﬂ ® Aufnahme

Zum vorherigen : =
Marker bzw. zum Rﬂcklaufj / K Stop Wiedergabe
Projektanfang Schneller Vorlauf Cycle ein/aus

Zum nachsten Marker oder Projektende

Vorzahler ein/aus Markerfenster 6ffnen

Metronom-Click
ein/aus

Zu Marker springen

on

Tempo folgt Tempo- e TRACK

spur ein/aus

SYHC  IMT.

Synchronisation ein/aus Tempo- und Taktartanzeige

Pegelregler (Ausgangsbus 1)

MIDI-In-/
MIDI-Out-Aktivitat

Audioaktivitat (Eingangsbus 1) Audioaktivitdt (Ausgangsbus 1)

= Die wichtigsten Transportfunktionen (Start/Stop/Cycle/Aufnahme)
konnen Sie auch in der Werkzeugzeile anzeigen.

<pild o] > e

Zusétzlich finden Sie noch verschiedene Wiedergabeoptionen im
Transport-Mend.
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Ein- und Ausblenden des Transportfelds

Wenn Sie ein neues Projekt 6ffnen, wird standardmaBig das Transport-
feld angezeigt. Wenn Sie das Transportfeld ein- bzw. ausblenden
mo&chten, wahlen Sie im Transport-Menu die Transportfeld-Option
(oder verwenden Sie einen Tastaturbefehl — standardméBig [F2]).

Preroll und Postroll

Diese Parameter werden im Aufnahme-Kapitel beschrieben (siehe
Seite 66).

Verdndern der Darstellung des Transportfelds

Wenn Sie die Darstellung des Transportfelds &ndern méchten, klicken
Sie mit der rechten Maustaste (Win) bzw. mit gedriickter [Ctrl]-Taste
(Mac) auf das Transportfeld und wihlen Sie im angezeigten Einblend-
menti die entsprechenden Optionen aus.

E Systemauslastung
4 Aufnahmemodus
0 Locakaren
Hauptfelder

Marker
MIDI-Akkivit sk
Audioakkivicat

W
W
W
W
w Master 4+ Sync
W
W
W
v Audiolautstarkeregler

Alle sinblenden
Standard

Einstellungen. ..

* Im oberen Bereich des Einblendmentis kénnen Sie durch Ein- oder Ausschal-
ten der entsprechenden Optionen bestimmte Bedienelemente des Transport-
felds ein- bzw. ausblenden.

= Wihlen Sie »Alle einblenden«, wenn alle Elemente angezeigt werden sollen.

*  Wihlen Sie »Standarde«, wenn alle Elemente an ihren Standardpositionen an-
gezeigt werden sollen.

* Im dritten Bereich von oben werden die Voreinstellungen (Presets) fiir die
Konfiguration des Transportfelds angezeigt. Hier kénnen Sie ein werkseitiges
oder ein von |hnen erstelltes Preset auswéhlen.
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= Wihlen Sie »Einstellungen«, wenn Sie bestimmte Elemente ein- oder aus-
blenden, die Anordnung im Transportfeld &ndern oder bestimmte Konfigurati-
onen als Presets speichern méchten.

Weitere Informationen zur individuellen Einrichtung des Transport-
felds finden Sie auf Seite 603.

Der Zahlenblock der Computertastatur

StandardmaéBig sind die unterschiedlichen Transportfeldfunktionen
bestimmten Tasten auf dem Zahlenblock der Computertastatur zuge-
wiesen.
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Bearbeitungsvorgange

Einstellen des Positionszeigers

Es gibt mehrere Mdglichkeiten, den Positionszeiger zu verschieben:

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

= 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.

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

*  Durch Andern des Werts in einer Positionsanzeige 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 Regler ganz nach rechts ziehen.

= Mit Hilfe von Markern (siehe Seite 146).
*  Mit den Wiedergabefunktionen (siehe Seite 30).
* Mit den Funktionen im Transport-Mend.

Folgende Funktionen sind verfligbar:

Funktion Beschreibung

Zum Anfang der Auswahl Der Positionszeiger wird an den Anfang bzw. Ende der Aus-

positionieren/ wahl verschoben. Damit diese Funktion verfligbar ist, miissen
Zum Ende der Auswahl Sie ein oder mehrere Events ausgewéhlt oder einen Auswahl-
positionieren bereich definiert haben.

Zum nachsten/vorigen  Der Positionszeiger wird an den néchsten/vorigen Marker
Marker positionieren verschoben (siehe Seite 137).

Zum néchsten/vorigen  Der Positionszeiger wird nach rechts bzw. links verschoben,
Event positionieren und zwar an das néchste Ende oder den néchsten Anfang ei-
nes beliebigen Events auf der ausgew#hlten Spur.

* Wenn Sie den Positionszeiger an eine andere Position ziehen und die Ras-
terfunktion eingeschaltet ist, wird der Rasterwert beriicksichtigt. So kén-
nen Sie den Positionszeiger schnell an genaue Positionen verschieben.
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* Es steht eine Reihe von Tastaturbefehlen zum Verschieben des Positi-
onszeigers zur Verfligung (im Tastaturbefehle-Dialog in der Transport-
Kategorie).

Sie kdnnen z.B. Tastaturbefehle fiir die Funktionen »Einen Takt vor« und »Einen Takt
zuriick« festlegen, mit denen Sie den Positionszeiger taktweise vorwérts bzw. riick-
warts verschieben konnen.

Die Anzeigeformate im Transportfeld

*  40.0202035J | 00:01:19.201@ |

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

Das auf dem Lineal angezeigte Zeitformat kann sich vom Zeitformat im
Transportfeld unterscheiden. Sie kénnen z.B. in der Positionsanzeige
des Transportfelds Timecode anzeigen lassen und im Lineal Takte
und Zhlzeiten. AuBerdem finden Sie rechts neben der primdren Zeit-
anzeige eine ebenfalls unabhangige sekundare Zeitanzeige, so dass
Sie insgesamt drei Anzeigen mit drei verschiedenen Formaten gleich-
zeitig nutzen konnen.

Dabei gilt Folgendes:

=  Wenn Sie das Format in der primaren Zeitanzeige im Transportfeld
andern, wird dieses Format auch im Lineal verwendet.
Dies gilt auch fiir das Andern des Anzeigeformats im Projekteinstellungen-Dialog. Wenn
Sie also verschiedene Anzeigeformate im Lineal und in der priméren Zeitanzeige verwen-
den mdchten, miissen Sie das Format im Lineal andern.

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

k

1.01.01.048 .| 00:00:00.050 @
Takte+z.':‘|hlzeiten j

ll( << >> }l «  Sekunden

Timecode -
Samples

= Diese Einstellung bestimmt auch das fiir den linken und rechten Loca-
tor angezeigte Zeitformat.
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= Die sekundére Zeitanzeige ist vollig unabhéngig und ihr Format wird
Uber das Einblendment rechts neben der sekundéaren Zeitanzeige
eingestellt.

= Sie kdnnen die in der priméren und der sekundéren Zeitanzeige ver-
wendeten Formate tauschen, indem Sie auf den Pfeilschalter zwischen
den Anzeigen klicken.

Der linke und rechte Locator

Bei den Locatoren handelt es sich um zwei Positionsmarker Sie be-
stimmen die Punch-In- und Punch-Out-Position wahrend der Auf-
nahme 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 begrenzte Bereich bei der
Wiedergabe fortlaufend wiederholt.

Beachten Sie, dass Sie den rechten Locator auch vor dem linken Locator positionieren
kénnen, was wie ein »Jump« oder »Skip-Modus« wirkt. Wenn der Positionszeiger bei
der Wiedergabe den rechten Locator erreicht, springt er weiter zur Position des linken
Locators und gibt das Projekt ab dieser Position wieder.

Die Locator-Positionen konnen folgendermaBen eingestellt 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/[Wahltaste] gesetzt.
Sie kénnen auch die »Griffe« der Locatoren im Lineal an neue Positionen ziehen.

[4 I )
g 17 25
I 1

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

» Klicken und ziehen Sie in der oberen Halfte des Lineals, um einen
Locator-Bereich zu »zeichnen«.
Wenn Sie auf einen Locator-Bereich klicken und ziehen, verschieben Sie den Bereich.
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= Wenn Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten und die
Tasten [1] oder [2] des Zahlenblocks driicken, werden der rechte
bzw. der linke Locator an den Positionszeiger verschoben.
Wenn Sie die Tasten [1] oder [2] des Zahlenblocks (ohne gleichzeitig gedriickte
[Strg]-Taste/[Befehlstaste]) driicken, wird der Positionszeiger an die Position des lin-
ken bzw. rechten Locators verschoben. Beachten Sie, dass Sie diese Tastaturbefehle
jederzeit andern konnen.

= Mit Loop-Markern kénnen Sie eine beliebige Anzahl von Positionen
fir den linken und rechten Locator speichern und durch Doppelklick
auf den entsprechenden Marker aufrufen (siehe Seite 142).

= Mit der Option »Locatoren zur Auswahl setzen« im Transport-Men
(Tastaturbefehl: [P]) werden die Locatoren an den Anfangs- und End-
punkt des aktuellen Auswahlbereichs gesetzt.
Die Option ist verfiigbar, wenn Sie ein oder mehrere Events ausgewahlt oder einen
Auswahlbereich aufgezogen haben.

= Sie kdnnen die Locator-Positionen auch numerisch im Transportfeld
eingeben.
Wenn Sie auf die L- oder R-Schalter im Transportfeld klicken, wird der Positionszeiger
an den entsprechenden Locator verschoben. Wenn Sie dabei die [Alt]-Taste/[Wahl-
taste] gedriickt halten, wird der entsprechende Locator an den Positionszeiger gesetzt.

Optionen und Einstellungen

Die Option »Bei Stop zur Startposition zuriickspringen«

Sie finden diese Option im Programmeinstellungen-Dialog auf der
Transport-Seite. (Unter Windows wird dieser Dialog liber das Datei-
Menii und unter Mac OS X Uiber das Cubase SE-Menii gedffnet.)

=  Wenn »Bei Stop zur Startposition zurtickspringen« eingeschaltet ist
und Sie die Wiedergabe anhalten, springt der Positionszeiger auto-
matisch an die Position, an der Aufnahme oder Wiedergabe zuletzt
gestartet wurden.

=  Wenn »Bei Stop zur Startposition zurlickspringen« ausgeschaltet 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 Aufnahme oder Wiedergabe zuletzt gestartet wurden.
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Ein-/Ausschalten von Spuren

Im Spur-Kontextment fiir Audiospuren finden Sie den Befehl »Spur
ausschalten«. Anders als beim Stummschalten von Spuren, bei dem nur
die Ausgangslautstérke fiir eine Spur ausgeschaltet wird, wird fur eine
Spur keine Prozessorleistung mehr beansprucht, wenn Sie sie aus-
schalten. Wenn Sie z.B. eine Aufnahme mehrmals in verschiedenen
Varianten wiederholen, sammeln sich schnell viele verschiedene Versi-
onen auf verschiedenen Spuren an, die beim Abspielen von der Fest-
platte »wiedergegeben« werden, auch wenn die entsprechenden
Spuren stummgeschaltet sind. Diese unnétige Belastung lhrer Fest-
platte vermeiden Sie, wenn Sie nicht verwendeter Spuren ausschalten.

= Wahlen Sie den Befehl »Spur ausschalten« fur Spuren, die Sie zu ei-
nem bestimmten Zeitpunkt nicht wiedergeben, aber auf jeden Fall im
Projekt behalten méchten.
Wenn Sie die ausgeschaltete Spur wieder einschalten méchten, wahlen Sie im Spur-
Kontextment den Befehl »Spur einschalten«.

Wiedergabefunktionen

Neben den Haupttransportfunktionen auf dem Transportfeld stehen
Ihnen im Transport-Men( weitere Funktionen zum Steuern der Wieder-
gabe zur Verfligung. Diese sind in der folgenden Tabelle aufgefiihrt:

Option Beschreibung

Wiedergabe ab Beginn/ Die Wiedergabe startet ab dem Beginn/Ende des Auswahl-

Ende der Auswahl bereichs.

Wiedergabe bis zum Die Wiedergabe startet zwei Sekunden vor Beginn/Ende des

Beginn/Ende der Auswahlbereichs und endet am Beginn/Ende des Auswahl-

Auswahl bereichs.

Wiedergabe bis zum Die Wiedergabe startet am Positionszeiger und endet am

néchsten Marker néchsten Marker.

Auswahlbereich Die Wiedergabe startet am Anfang des Auswahlbereichs

wiedergeben und endet am Ende des Auswahlbereichs.

Auswahl geloopt Die Wiedergabe startet am Anfang des Auswahlbereichs

wiedergeben und beginnt bei Erreichen des Auswahlbereichs erneut.
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Die oben genannten Funktionen (mit Ausnahme der Funktion »Wieder-
gabe bis zum nachsten Marker«) sind nur verfiigbar, wenn Sie ein oder
mehrere Events ausgewahlt oder einen Auswahlbereich definiert haben.

Events verfolgen

Die Funktion »Events verfolgenc« stellt sicher, dass lhre MIDI-Instru-
mente richtig klingen, wenn Sie den Positionszeiger an eine neue Po-
sition bewegen und die Wiedergabe starten, indem das Programm
eine Reihe von MIDI-Befehlen an |hre Instrumente tbertragt. Dadurch
werden bei allen MIDI-Geréaten die richtigen Einstellungen fir Pro-
grammwechsel, Controller-Befehle (wie MIDI-Lautstirke) usw. vorge-
nommen. Dies soll anhand eines Beispiels erldutert werden:

Angenommen Sie haben eine MIDI-Spur mit einem Programmwech-
selbefehl 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 Klavier-Sound und schaltet dann auf den Strei-
cher-Sound um. In der Mitte des Refrains halten Sie die Wiedergabe
an und gehen an eine Stelle zwischen dem Anfang und dem zweiten
Programmwechsel zurtick. Vom Synthesizer wird immer noch der
Streicher-Sound gespielt, obwohl Sie einen Klavier-Sound wollten!

Mit der Funktion »Events verfolgen« wird dieses Problem behoben!
Wenn diese Option beim Zurlickspulen eingeschaltet ist, verfolgt Cu-
base SE die Musik bis zum Anfang zurtick und findet den ersten Pro-
grammwechsel. Dann sendet es diesen Programmwechselbefehl, so
dass der Synthesizer auf das richtige Programm eingestellt wird.
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Dasselbe Verfahren kann auch auf andere Event-Arten angewendet
werden. Im Programmeinstellungen-Dialog (MIDI-Seite) legen Sie
fest, welche Event-Arten verfolgt werden, wenn Sie zu einer neuen
Position springen und die Wiedergabe starten.

Events verfolgen

M Note

Paly Pressure
Cantraller
Pragram Change
Aftertauch
Pitchbend

B Spzex

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

In diesem Kapitel werden die unterschiedlichen Aufnahmemethoden
beschrieben, die lhnen in Cubase SE zur Verfligung stehen. Sie kon-
nen in Cubase SE 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 grundle-

genden Arbeitsablaufen bei der Aufnahme vertraut sind und folgende
Vorbereitungen getroffen haben:

= Sie haben lhre Audio-Hardware richtig eingerichtet, angeschlossen
und kalibriert.
Weitere Informationen dazu finden Sie im Einfiihrung-Handbuch.

= Sie haben ein Projekt getdffnet und die gewiinschten Projekteinstel-
lungen vorgenommen.
Im Projekteinstellungen-Dialog werden Aufnahmeformat, Samplerate, Lange des Pro-
jekts usw. festgelegt. Diese Einstellungen beeinflussen die Audioaufnahmen, die Sie
im Rahmen eines Projekts erstellen (siehe Seite 87).

*  Wenn Sie MIDI-Material aufnehmen mdchten, muss Ihr MIDI-Gerat
richtig angeschlossen und eingestellt sein.
Weitere Informationen dazu finden Sie im Einfihrung-Handbuch.
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Aufnahmeverfahren

In diesem Abschnitt werden die wichtigsten Verfahren zum Erstellen
von Aufnahmen beschrieben. Je nachdem, ob Sie Audio- oder MIDI-
Material aufnehmen mdéchten, missen Sie zusétzlich spezifische Ein-
stellungen vornehmen. Lesen Sie die entsprechenden Abschnitte
(siehe Seite 41 und Seite 53), bevor Sie mit der Aufnahme beginnen.

Aktivieren des Aufnahmemodus fiir eine Spur

In Cubase SE kénnen Sie auf einzelne oder auf mehrere Spuren (Audio
und/oder MIDI) gleichzeitig aufnehmen. Klicken Sie auf den Schalter
»Aufnahme aktivieren« einer Spur (in der Spurliste, im Inspector oder im
Mixer), um den Aufnahmemodus fiir diese Spur zu aktivieren. Wenn der
Aufnahmemodus eingeschaltet ist, ist dieser Schalter rot.

o -

[Blel} ) =)
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Moo R)w) @) o))

&

Audio 01

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

* Wenn Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf der Bearbeitungsoptio-
nen-Seite »Aufnahme aktivieren, wenn Spur ausgewahlt« einschalten,
wird der Aufnahmemodus fiir eine Spur automatisch eingeschaltet, so-
bald Sie die Spur in der Spurliste auswahlen.

* Die genaue Anzahl der Audiospuren, die Sie gleichzeitig aufnehmen kén-
nen, hangt von der Prozessorleistung Ihres Computers und der Leistung
lhrer Festplatte ab.
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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 Tastaturbefehl eingeben (standardmaBig die [x]-Taste
auf dem Zahlenblock der Tastatur).

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

= Wenn Sie die Aufnahme vom Stop-Modus aus starten und im Transport-Menti
die Option »Aufnahmestart ab linkem Locator« eingeschaltet ist, beginnt die
Aufnahme am linken Locator.
Es werden die Einstellungen fiir den Vorlauf (Preroll) oder fiir den Metronom-Vorzahler
angewandt (siehe Seite 66).

*  Wenn Sie die Aufnahme vom Stop-Modus aus starten und im Transport-Menti
die Option »Aufnahmestart ab linkem Locator« ausgeschaltet ist, beginnt die
Aufnahme am Positionszeiger.

*  Wenn Sie die Aufnahme wahrend der Wiedergabe starten, schaltet Cubase SE
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 SE zu externen Geréten synchronisieren (der Sync-
Schalter auf dem Transportfeld ist eingeschaltet) und Sie die Aufnahme
starten, schaltet das Programm in den Aufnahmemodus (der Aufnahme-
Schalter auf dem Transportfeld leuchtet auf). Die Aufnahme beginnt,
wenn ein zuldssiges Timecode-Signal empfangen wird (oder wenn Sie
auf den Wiedergabe-Schalter klicken). Weitere Informationen zur Syn-
chronisation finden Sie auf Seite 538.
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Automatisches Starten der Aufnahme

Cubase SE kann bei Erreichen einer bestimmten Position automatisch
vom Wiedergabe- in den Aufnahmemodus umgeschaltet werden. Dies
wird auch als »automatischer Punch-In« bezeichnet und ist insbeson-
dere dann von Vorteil, wenn Sie einen Bereich lhrer Aufnahme ersetzen
mochten und das Audiomaterial bis zu dem Einsatzpunkt fiir die Auf-
nahme anhGren mochten.

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

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

9.01.01.000 §
0B

13.01.03.052 §
o (o

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 Aufnahme automatisch
gestartet.
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Beenden der Aufnahme
Sie kénnen die Aufnahme automatisch oder manuell beenden.

* Wenn Sie auf den Stop-Schalter im Transportfeld klicken (bzw. den
Tastaturbefehl verwenden — standardmiBig die [0]-Taste des Zahlen-
blocks), wird die Aufnahme unterbrochen und Cubase SE schaltet in
den Stop-Modus.

=  Wenn Sie auf den Aufnahme-Schalter klicken (oder einen Tastaturbe-
fehl verwenden — standardmiBig die [x]-Taste des Zahlenblocks), wird
die Aufnahme unterbrochen. Die Wiedergabe wird jedoch fortgesetzt.
Dies wird auch als »manueller Punch-Out« bezeichnet.

= Wenn Punch-Out im Transportfeld eingeschaltet ist, wird die Aufnahme
beendet, sobald der Positionszeiger den rechten Locator erreicht.
Dies wird auch als »automatischer Punch-Out« bezeichnet. In Kombination mit dem au-
tomatischen Punch-In kénnen Sie einen Bereich bestimmen, der aufgenommen werden
soll. Dies empfiehlt sich insbesondere beim Ersetzen von bestimmten Bereichen einer
Aufnahme (siehe auch Seite 65).

9.01.01.000
o MEEN

13.01.03.052 §
0 [

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

In Cubase SE kénnen Sie im Cycle-Modus wiedergeben und aufneh-
men. Mit den Locatoren legen Sie fest, wo der Cycle beginnen und
enden soll. Wenn der Cycle-Modus eingeschaltet ist, wird der ausge-
wihlte Bereich so lange wiederholt, bis Sie auf den Stop-Schalter kli-
cken oder den Cycle-Schalter ausschalten.

= Klicken Sie auf den Cycle-Schalter im Transportfeld, um den Cycle-
Modus einzuschalten.
Wenn Sie nun die Wiedergabe starten, wird der Bereich zwischen dem linken und
rechten Locator wiederholt, bis Sie auf den Stop-Schalter klicken.

>>

= BT

Der Cycle-Modus ist eingeschaltet.

=  Wenn Sie im Cycle-Modus aufnehmen mdchten, kénnen Sie die Auf-
nahme sowohl im Stop-Modus als auch wahrend der Wiedergabe vom
linken Locator, von einer Position vor den Locatoren oder von einer Po-
sition innerhalb des Cycles aus starten.
Wenn der Positionszeiger den rechten Locator erreicht, springt er zum linken Locator
zurlick und fahrt mit der Aufnahme eines neuen Durchlaufs fort.

= Die Ergebnisse lhrer Aufnahmen im Cycle-Modus hangen vom ausge-
wihlten Cycle-Aufnahmemodus ab und sind unterschiedlich fur Audio
(siehe Seite 51) und MIDI (siehe Seite 59).

Audio-Pre-Record

Mit dieser Funktion kénnen Sie »nachtréaglich« bis zu 10 Minuten des
im Stop-Modus oder wéhrend der Wiedergabe eingegangenen
Audiomaterials wiederherstellen. Dies ist moglich, weil Cubase SE
das eingehende Audiomaterial auch dann im Zwischenspeicher ab-
legt, wenn die Aufnahme nicht eingeschaltet ist.

Gehen Sie folgendermaBen vor:
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1. Offnen Sie den Programmeinstellungen-Dialog iiber das Datei-Men(i.

2. Wihlen Sie in der Liste auf der linken Seite den Eintrag »Aufnahmes,
um die Aufnahme-Seite zu &ffnen.

3. Wihlen Sie im Einblendmenii »Audio Pre-Record (Sekunden)« die
Dauer (bis zu 600 Sekunden).
Der Zwischenspeicher fiir den Audioeingang wird aktiviert.

4. Stellen Sie sicher, dass der Aufnahmemodus fiir eine Audiospur akti-
viert ist, und dass diese Audiomaterial von der Signalquelle empfangt.

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

6. Stoppen Sie die Aufnahme nach einigen Sekunden (es sei denn, Sie
méchten die Aufnahme fortfiihren).
Ein Audio-Event wird ab der Position erzeugt, an der sich der Positionszeiger beim Ak-
tivieren der Aufnahme befand. Wenn zuvor der Stop-Modus aktiviert und der Positions-
zeiger am Projektanfang war, miissen Sie im néchsten Schritt das Event nach rechts
verschieben. Wenn Sie lhr Audiomaterial wéhrend der Wiedergabe des Projekts einge-
spielt haben, mussen Sie das Event nicht verschieben.

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

Das Event wird nun erweitert und das Audiomaterial, das Sie gespielt haben, bevor Sie
die Aufnahme eingeschaltet haben, wird eingefiigt. Wenn Sie wihrend der Wieder-
gabe gespielt haben, wird das wiedergestellte Material genau an der Position einge-
fugt, an der Sie es gespielt haben.

) 2 10

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

Auswahlen eines Dateiformats fiir die Aufnahme

Das Format der aufgenommenen Dateien wird im Projekt-Men tiber
die Option »Projekteinstellungen...« festgelegt. Im Projekteinstellun-
gen-Dialog stehen dazu drei Parameter zur Verfligung: Samplerate,
Aufnahmeformat und Aufnahme-Dateityp. Die Samplerate wird zu Be-
ginn eines neuen Projekts endgliltig festgelegt, wéahrend Aufnahme-
format und Dateityp jederzeit gedndert werden kdnnen.

Aufnahme-Dateityp

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

Dateityp Beschreibung

Wave-Datei Wave-Dateien haben die Dateinamenerweiterung ».wav«. Sie sind das
gebrauchlichste Dateiformat auf PCs.

AIFF-Datei  Das »Audio Interchange File Format« ist ein von Apple Computer Inc. defi-
niertes Standardformat. AIFF-Dateien haben die Dateinamenerweiterung
».aif« und werden auf den meisten Plattformen verwendet. AIFF-Dateien
kénnen weitere Informationen tiber die Datei als Text enthalten (s.u.).

Aufnahmeformat (Bit-Auflosung)

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

= InderRegel sollten Sie das Aufnahmeformat entsprechend 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, kon-
nen Sie mit einer Auflésung von 24 Bit aufnehmen, um die Bit-Tiefe voll auszunutzen.
Andererseits sollten Sie, wenn Ihre Hardware 16-Bit-Eingéange aufweist, keine hohere
Auflésung fiir Aufnahmen einstellen, da dadurch lediglich gréBere Audiodateien erzeugt
werden, ohne dass die Aufnahmequalitat verbessert wird.

= Eine hohere Bit-Auflésung fiihrt zu gréBeren Dateien und zu einer gréBeren
Belastung der Festplatte.
Falls das auf Inrem System zu Problemen fiihrt, sollten Sie eine niedrigere Einstellung
fur das Aufnahmeformat wéhlen.
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Einrichten einer Spur

Erzeugen einer Spur und Auswahlen der Kanalkonfiguration

Audio-Spuren kénnen als Mono- oder Stereospuren konfiguriert wer-
den. So kdnnen Sie Stereodateien aufnehmen oder importieren, die Sie
als Einheit behandeln kdnnen und nicht z.B. in mehrere Mono-Dateien
teilen mussen. Der Signalpfad fur eine Audio-Spur behalt die Kanalkon-
figuration bei, vom Eingangsbus tber EQ, Pegel und andere Mixer-Ein-
stellungen bis hin zum Ausgangsbus.

Die Kanalkonfiguration einer Spur wird beim Erzeugen festgelegt:

1. Wihlen Sie im Spurlisten-Kontextmenu oder im Projekt-Menti »Spur
hinzufiigen: Audio« (oder doppelklicken Sie in einen leeren Spurlisten-
bereich wenn eine Audio-Spur ausgewahlt ist — wenn eine MIDI-Spur
ausgewihlt ist, wird durch Doppelklicken eine neue MIDI-Spur erzeugt).
Ein Dialog mit einem Konfiguration-Einblendmenii wird angezeigt.

2. Wibhlen Sie im Einblendmeni das gewiinschte Format aus.
Sie kénnen zwischen Mono und Stereo wahlen.

3. Klicken Sie auf »OK-«.
Eine Spur mit der ausgewéhlten Kanalkonfiguration wird der Spurliste hinzugefiigt. Im
Mixer wird ein entsprechender Kanalzug angezeigt. Beachten Sie, dass Sie die Kanal-
konfiguration fir eine Spur nicht verdndern kénnen.
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Waihlen eines Eingangsbusses fiir eine Spur

Im Folgenden wird davon ausgegangen, dass Sie die notwendigen
Eingangsbusse hinzugefiigt und eingerichtet haben (siehe Seite 15).
Vor der Aufnahme miissen Sie festlegen, von welchem Eingangsbus
die Spur aufnehmen soll. Diese Einstellung kénnen Sie im Inspector
vornehmen:

= Waihlen Sie den Eingangsbus aus dem Eingang-Einblendmenti (»in:«)
im obersten Inspector-Bereich.
Wie auf Seite 75 beschrieben, werden im Inspector die Einstellungen fir die ausge-
wihlte Spur angezeigt. Sie kénnen den Inspector tiber den Inspector-Schalter auf der
Werkzeugzeile ein- bzw. ausblenden.

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

el

Audio 01

(m]s)rluliN=)
o). .

Klicken Sie hier, um einen Eingangs-
bus fiir die Spur auszuwahlen.
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Einstellen der Eingangspegel

Wenn Sie digitale Sounds aufnehmen, ist es wichtig, die Eingangspe-
gel richtig einzustellen — laut genug, um ein méglichst geringes Rau-
schen und eine hohe Audioqualitdt zu gewahrleisten, jedoch nicht so
laut, dass Clipping (digitale Verzerrung) auftritt.

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

Gehen Sie folgendermaBen vor:

In Cubase SE werden die Eingangskanéle nicht im Mixer angezeigt.
Uberprifen Sie die Pegel am Kanalzug der Spur, auf die Sie aufnehmen:

1. Suchen Sie den Kanalzug der Spur, auf die Sie aufnehmen méchten.

2. Klicken Sie auf den Monitor-Schalter neben dem Schieberegler, um
die Mithorfunktion flir den Kanal einzuschalten.
Wenn die Mithérfunktion eingeschaltet ist, wird der Pegel des eingehenden Audiosig-
nals angezeigt.

3. Starten Sie die Wiedergabe der Audioquelle, die Sie aufnehmen
md&chten, und tberpriifen Sie die Pegelanzeige fiir den Kanal.

4. Passen Sie den Ausgangspegel lhrer Audioquelle so an, dass ein aus-
reichend hoher Pegel angezeigt wird, ohne jedoch 0.0 dB zu erreichen.
Uberpriifen Sie die numerische Spitzenpegelanzeige unterhalb der Anzeige im Bus-
Kanalzug. Klicken Sie auf die Spitzenpegelanzeige, um die Anzeige zurlickzusetzen.

* In Cubase SE miissen Sie immer die Ausgangspegel der Audioquelle an-
passen - es ist nicht méglich, den Eingangspegel mit den Schiebereglern
zu verandern!

» Sie konnen die Eingangspegel auch im Bedienfeld Ihrer Audio-Hard-
ware Uberpriifen (vorausgesetzt dieses verfiigt (iber Eingangspegelan-
zeigen). Eventuell kénnen Sie im Bedienfeld sogar Pegelanpassungen
vornehmen.

Weitere Informationen entnehmen Sie bitte der Dokumentation zu Ihrer Audio-Hardware.
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Mithoren

Unter Mithéren (oder Monitoring) wird hier das Anhdren des Eingangs-
signals wahrend der Aufnahme verstanden. Sie haben dazu drei unter-
schiedliche Méglichkeiten: tiber Cubase SE, tber ein externes Gerat
(durch Anhéren des Signals, bevor es Cubase SE erreicht) oder direkt
tiber ASIO (dabei handelt es sich um eine Kombination der beiden ers-
ten Methoden, siehe Seite 47).

Mithoren iiber Cubase SE

Wenn Sie tiber Cubase SE mithdren, wird das Eingangssignal zur Au-
diowiedergabe gemischt. Der Vorteil dieser Methode ist, dass Sie Pe-
gel und Panorama des mitgehdrten Signals im Mixer einstellen konnen.
Dariiber hinaus kénnen Sie wie bei der Wiedergabe Effekte und EQ
zum Signal hinzuftigen.

Der Nachteil beim Mithoren tiber Cubase SE liegt darin, dass das mit-
gehorte Signal entsprechend dem Latenzwert (der von lhrer Audio-
Hardware und den Treibern abhingt) verzégert wiedergegeben wird.
Beim Mithoren tber Cubase SE benétigen Sie eine Audio-Hardware-
Konfiguration mit einem geringerem Latenzwert (siehe Einfiihrung-
Handbuch). Sie kénnen die Latenz lhrer Audio-Hardware im Dialog
»Geréte konfigurieren« auf der Seite »VST Audiobay« tiberprifen.

* Wenn Sie Plugin-Effekte mit langer Ansprechverzégerung verwenden,
wird diese Latenz durch die automatische Funktion zur Kompensierung
von Ansprechverzdgerungen von Cubase SE noch verlangert.

Wenn es dadurch zu Problemen kommt, kénnen Sie wihrend einer Aufnahme die
Funktion »Verzégerungsausgleich einschrinken« verwenden (siehe Seite 237).
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Sie kénnen im Programmeinstellungen-Dialog auf der VST-Seite zwi-
schen vier Optionen zum Mithoren tiber Cubase SE wiahlen:

VST

rnin| J_”_u max  Scrub-Reaktionzgeschwindigkeit

min [ Jim; max  Scrub-Lautstarke

Marvel = | utomatisches Mithdrer:
| v Manuell

W'enn Aufnahme akbiviert isk
| wahbrend der Aufnahme gewWieseh

I Bandmaschinenmodus

ergrund'

FHe

= Manuell
Wenn Sie diese Option ausgewahlt haben, kénnen Sie das Mithéren des Eingangssig-
nals ein- bzw. ausschalten, in dem Sie auf den Monitor-Schalter in der Spurliste, im
Inspector oder im Mixer klicken.

= Wenn Aufnahme aktiviert ist
Mit dieser Option konnen Sie das Signal der an den Eingangskanal angeschlossenen
Audioquelle mithéren, sobald der Aufnahmemodus fiir eine Spur aktiviert wird.

= Wiéhrend der Aufnahme
Wenn Sie diese Option eingeschaltet haben, kénnen Sie das Eingangssignal nur bei
laufender Aufnahme mithdren.

* Bandmaschinenmodus
Wenn Sie diese Option auswéhlen, kénnen Sie das Eingangssignal wie bei einer
Bandmaschine im Stop-Modus und wihrend der Aufnahme, aber nicht wahrend der
Wiedergabe mithéren.
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Externes Mithoren

Fiir das externe Mithéren (Anhéren des Eingangssignals, bevor es
Cubase SE erreicht) benétigen Sie ein Mischpult, um die Audiowie-
dergabe in das Eingangssignal zu mischen. Dies kann entweder ein
eigenstandiges Mischpult oder eine Mixer-Anwendung fiir lhre Audio-
Hardware sein, sofern diese tber einen Modus verfugt, mit dem das
Audioeingangssignal wieder aus der Anwendung herausgeleitet wer-
den kann (der normalerweise »Thrue, »Direct Thru« 0. A. heiBt).

Beim externen Mithéren konnen Sie den Pegel des mitgehérten Sig-
nals nicht Uber Cubase SE einstellen. Sie kénnen dem Signal auch
keine VST-Effekte oder EQ hinzufligen. Bei dieser Methode hat der
Latenzwert der Konfiguration lhrer Audio-Hardware keinen Einfluss
auf das mitgehorte Signal.

* Wenn Sie extern mithdren mdchten, darf das Mithéren liber Cubase SE
nicht ebenfalls eingeschaltet sein.
Wihlen Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf der VST-Seite die Manuell-Option
und achten Sie darauf, dass die Monitor-Schalter ausgeschaltet sind.

Direktes Mithoren iiber ASIO

Wenn lhre Audio-Hardware ASIO-2.0-kompatibel ist, unterstiitzt sie
wabhrscheinlich das direkte Mithtren iber ASIO. Bei dieser Methode
geschieht das eigentliche Mithéren tber die Audio-Hardware, indem
das Eingangssignal wieder nach auBen geleitet wird. Gesteuert wird
das Mithoren jedoch tiber Cubase SE, d.h. dass Cubase SE die
Funktion der Audio-Hardware zum direkten Mithéren automatisch ein-
bzw. ausschalten kann, genau wie beim Mithéren tiber Cubase SE.

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

= Wenn Sie die Option »Direktes MithGren« eingeschaltet haben, kénnen
Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf der VST-Seite eine Option
zum automatischen Mithoren auswahlen, ahnlich wie beim Mithéren
tiber Cubase SE (siehe Seite 45).
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= Jenach der von Ihnen verwendeten Audio-Hardware konnen Sie auch
Pegel und Panorama des mitgehdrten Signals im Mixer einstellen.
Lesen Sie gegebenenfalls in der Dokumentation lhrer Audio-Hardware nach.

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

* Je nach der von lhnen verwendeten Audio-Hardware kdnnen Sie evtl.
nur bestimmte Audioausgédnge zum direkten Mithéren verwenden.
Nahere Informationen dazu entnehmen Sie bitte der Dokumentation |hrer Audio-Hard-
ware.

* Beim direkten Mithéren tiber ASIO hat die Latenz lhrer Audio-Hardware
keinen Einfluss auf das mitgehdrte Signal.

Aufnahme

Sie kénnen zum Aufnehmen eine der beschriebenen Aufnahmemetho-
den verwenden (siehe Seite 35). Nach Beenden der Aufnahme wird
die Audiodatei im Audio-Ordner des Projektordners gespeichert. Im
Pool wird fir die Audiodatei ein Audio-Clip erstellt. Auf der Aufnahme-
spur wird ein Audio-Event angezeigt, das den ganzen Clip wiedergibt.
SchlieBlich wird eine Wellenformdarstellung fir das Audio-Event be-
rechnet, was bei langen Aufnahmen einige Zeit dauern kann.

* Wenn im Programmeinstellungen-Dialog auf der Aufnahme-Seite die Op-
tion »Wahrend der Aufnahme Audio-Images erzeugen« eingeschaltet ist,
wird die Wellenform wahrend der Aufnahme berechnet und angezeigt.
Diese Echtzeit-Bearbeitungsfunktion bendtigt sehr viel Rechenleistung — wenn Sie ei-
nen langsamen Prozessor haben oder an einem rechenintensiven Projekt arbeiten,
sollten Sie diese Option ausschalten.
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Riickgdangigmachen der Aufnahme

Wenn Sie mit Ihrer Aufnahme nicht zufrieden sind, kénnen Sie sie
rlickgdngig machen, indem Sie im Bearbeiten-Meni den Ruckgangig-
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 verschoben.

= Aufgenommene Audiodateien werden jedoch nicht von der Festplatte gel6scht.
Da die entsprechenden Clips in den Papierkorb verschoben wurden, kénnen Sie die
Dateien I6schen, indem Sie den Pool 6ffnen und im Pool-Meni den Befehl »Papier-
korb leeren« wahlen.

Aufnehmen iiberlappender Events

Die grundlegende Regel fuir Audiospuren ist, dass eine Audiospur je-
weils nur ein Event gleichzeitig wiedergeben kann. Wenn also zwei
oder mehr Events einander tiberlappen, wird nur eines dieser Events
zu héren sein.

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

L 1.01.01.000 |

@] v Mormal

3.01.01.000 |

MiSEhE-'I'I il =
Ersetzen

= Wenn Sie hier »Normal« oder »Mischen« ausgewahlt haben und auf-
nehmen, wo bereits Events vorhanden sind, wird ein neues Audio-
Event erzeugt, das die vorhandenen Events tUberlappt.
Wenn Sie Audiomaterial aufnehmen, besteht zwischen den Modi »Normal« und
»Mischen« kein Unterschied — Unterschiede treten nur bei der Aufnahme von MIDI-
Material auf (siehe Seite 58).
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= Wenn Sie hier »Ersetzen« ausgewahlt haben, werden die vorliegenden
Events (oder Teile dieser Events), die mit den neu erzeugten Events
Uberlappen, entfernt.
Wenn Sie also 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
eingeflgt.

.
gleues Event

Altes Event

tes Evert

Welches Event wird wiedergegeben?

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

= Die Optionen »In den Vordergrund« und »In den Hintergrund« im Bear-
beiten-Menii im Verschieben-Untermenii (siehe Seite 107) sowie die
Funktion »In den Vordergrund« aus dem Quick-Kontextmenti (siehe
weiter unten) sind hilfreich beim Arbeiten mit iberlappenden Events.
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Aufnehmen von Audiomaterial im Cycle-Modus

Wenn Sie im Cycle-Modus aufnehmen, hangt das Ergebnis von der
Einstellung fur den Cycle-Aufnahmemodus im Transportfeld ab.

Cycle-Aufnahmemodi auf dem Transportfeld

—— Replace -

o Mz (WD) =

EIL W Min (MIDIY
Owerwrite (MIDT)
keep Last k

Auf dem Transportfeld kénnen Sie zwischen drei Modi auswahlen,
wobei die Unterschiede zwischen zwei dieser Modi nur fiir MIDI-Ma-
terial gelten. Fur Audioaufnahmen im Cycle-Modus gilt Folgendes:

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

Audioaufnahmen im Cycle-Modus

Bei der Aufnahme im Cycle-Modus geschieht Folgendes:

= Bei der Aufnahme wird eine fortlaufende Audiodatei erstellt.

= Fir jeden aufgenommenen Cycle-Durchlauf wird ein Audio-Event erstellt.
Die Events erhalten den Namen der Audiodatei, mit dem Zusatz »Take*«, Dabei steht
»*« fir die Nummer des jeweiligen Durchlaufs.

*  Der letzte Take (der zuletzt aufgenommene Durchlauf) wird zuoberst angeord-
net, d.h. Sie horen diesen Durchlauf, wenn Sie die Wiedergabe einschalten.

Wenn Sie einen anderen Durchlauf fiir die Wiedergabe auswéhlen
mochten, gehen Sie folgendermaBen vor:
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1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Win) bzw. mit gedriickter
[Ctrl]-Taste (Mac) auf das Event und wihlen Sie im angezeigten
Kontextmeni die Option »In den Vordergrund«.

Ein Untermenii mit allen weiteren (verdeckten) Events wird angezeigt.

Take 1 (Meues event)
Take 2 (Meues event)
%&Ikﬁ 3 (Meues event)

In den Mardergrund  k

k Objektauswahl

-1 auswahlbereich

2. Wahlen Sie den gewtlinschten Take aus.
Das entsprechende Event wird in den Vordergrund gestellt.

Auf diese Weise kdnnen Sie schnell die besten Abschnitte jedes
Durchlaufs kombinieren. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Schneiden Sie das Event mit dem Schere-Werkzeug in mehrere Berei-
che, einen firr jeden Abschnitt im Take.
Wenn Sie z.B. vier Gesangsphrasen aufgenommen haben (in jedem Take), sollten Sie
die Events so zerschneiden, dass fiir jede Phrase ein eigenes Event entsteht.

Take 1 (Neves et.r.| Take 4 (Neyes eveq Take 5 {Nedes event ) Tgkq

Die Events nach dem Zerschneiden. Da die Take-Events tbereinander liegen,
missen Sie nur einmal mit dem Schere-Werkzeug klicken, um alle Events an
derselben Stelle zu zerschneiden.

2. Verwenden Sie die Funktion »In den Vordergrund«, um fur jeden Be-
reich den jeweils besten Take in den Vordergrund zu stellen.
Auf diese Weise kdnnen Sie die besten Teile aller Takes zusammenfiigen, so dass die
erste Gesangsphrase aus einem Durchlauf stammt, die zweite aus einem anderen usw.

Sie kénnen auch den Audio-Part-Editor verwenden, um einen »perfek-
ten« Take zusammenzustellen (siehe Seite 327).

CUBASE SE
4 -52 | Aufnehmen



Aufnehmen von MIDI-Material

Einstellen von MIDI Thru

Wie im Einflihrung-Handbuch beschrieben, sollte zum Arbeiten mit
MIDI-Material »MIDI-Thru aktiv« in Cubase SE eingeschaltet und das
MIDI-Instrument auf »Local Off« eingestellt sein. So wird alles, was
Sie wahrend der Aufnahme spielen, wieder an den MIDI-Ausgang und
-Kanal zuriickgesendet, die fur die Aufnahmespur ausgewhlt sind.

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

2. Schalten Sie den Aufnahmemodus fiir die Spur(en) ein, auf die Sie
aufnehmen mochten (mit Hilfe des Schalters »Aufnahme aktivieren«)
Das eingehende MIDI-Signal wird nun wieder nach auBen geleitet, und zwar fur alle
MIDI-Spuren, die in den Aufnahmemodus versetzt wurden.

Schalter »Aufnahme aktivieren« Monitor-Schalter

\ |
® S Rrjuje oo
) o) B

+

= Wenn Sie die MIDI-Thru-Funktion fiir eine MIDI-Spur einschalten méch-
ten, ohne aufzunehmen, schalten Sie einfach den Monitor-Schalter ein.
Dies ist nutzlich, wenn Sie z.B. verschiedene Klénge ausprobieren oder ein VST-In-
strument in Echtzeit spielen mochten, ohne das Gespielte aufzunehmen.
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Einstellen von MIDI-Kanal, MIDI-Eingang und MIDI-Ausgang

Einstellen des MIDI-Kanals am Instrument

Die meisten MIDI-Synthesizer kdnnen mehrere Signale auf unterschied-
lichen MIDI-Kanélen gleichzeitig wiedergeben. Dadurch wird die Wie-
dergabe verschiedener Sounds (Bass, Klavier usw.) von einem einzigen
Instrument {iberhaupt erst méglich. Einige Geréte (z.B. Klangerzeuger,
die mit dem General-MIDI-Standard kompatibel sind) empfangen im-
mer auf allen 16 MIDI-Kanilen. Wenn Sie tber ein solches Instrument
verfiigen, miissen Sie am Instrument keine speziellen Einstellungen vor-
nehmen. Bei anderen Instrumenten miissen Sie im Bedienfeld eine
Reihe von »Parts«, »Timbres« 0.A. einstellen, damit diese auf unter-
schiedlichen MIDI-Kanélen Daten empfangen. Weitere Informationen
entnehmen Sie bitte der Dokumentation zu Ihrem Instrument.

Benennen von MIDI-Ports in Cubase SE

MIDI-Eingénge und -Ausgange werden oft mit langen und umstandli-
chen Namen angezeigt. Wenn Sie mdchten, konnen Sie den MIDI-
Anschliissen sinnvollere Namen zuweisen:

1. Wahlen Sie im Geréte-Meni den Befehl »Geréte konfigurieren...«.

2. Wibhlen Sie in der Geréte-Liste den Eintrag »Windows MIDI« oder
»DirectMusic« (Win) bzw. »MIDI System« (Mac) aus.
Die verfiigbaren MIDI-Eingénge und -Ausgénge werden angezeigt. Welches Gerét
Sie auswahlen miissen, hangt unter Windows von lhrem System ab.

3. Wenn Sie den Namen eines MIDI-Anschlusses dndern méchten, kli-
cken Sie in der Geréat-Spalte auf den Namen und geben einen neuen
Namen ein.

Wenn Sie den Dialog geschlossen haben, werden die neuen Namen in den Einblend-
mens fir MIDI-Eingang (»in:«) und -Ausgang (»out:<) angezeigt.
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Einstellen des MIDI-Eingangs im Inspector

Die MIDI-Eingénge fiir Spuren werden im Inspector eingestellt, dem
Bereich links von der Spurliste im Projekt-Fenster:

. Wenn der Inspector nicht angezeigt wird, klicken Sie auf den Schalter

»Inspector anzeigen« in der Werkzeugzeile.

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

Wenn Sie mehrere Spuren auswihlen méchten, halten Sie beim Klicken die [Umschalt-
taste] oder die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt. Im Inspector werden alle Einstellun-
gen fiir die erste ausgewahlte Spur angezeigt (siehe Seite 75).

. Klicken Sie auf den Namen der Spur im im Inspector, um die oberste

Registerkarte zu 6ffnen.

MIDI 01

4. Offnen Sie das Eingang-Einblendmenti (»in:«) und wihlen Sie einen

Eingang aus.
Im Einblendmenti sind alle verfligbaren MIDI-Eingénge aufgefihrt. Welche Optionen
hier verfiigbar sind, hangt von der verwendeten Hardware usw. ab.

o Al WD Inputs i Al D Inputs:

Micht verbunden

MPU-401
Delta 1010°HIDT [Emuliert]

v Al MIDI Inputs

Wenn Sie die Option »All MIDI Inputs« auswahlen, empfangt die Spur
MIDI-Daten Uber alle verfuigbaren MIDI-Eingénge.
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» Wenn Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten und einen MIDI-
Eingang auswiahlen, gilt diese Auswabhl fir alle MIDI-Spuren.

*  Wenn Sie die [Umschalitaste] gedriickt halten und einen MIDI-Eingang
auswiéhlen, gilt diese Auswahl fur alle ausgewahlten MIDI-Spuren.

* Wenn Sie einen MIDI-Eingang auswihlen und dabei die [Strg]-Taste/
[Befehlstaste] gedriickt halten, gilt diese Auswabhl fiir alle MIDI-Spuren
derselben Ordnerspur (siehe Seite 79).

Einstellen des MIDI-Kanals und MIDI-Ausgangs

Die Einstellungen fiir MIDI-Kanal und MIDI-Ausgang bestimmen, wo-
hin das aufgenommene MIDI-Material wéhrend der Wiedergabe ge-
leitet wird. Bei Cubase SE sind diese Einstellungen auch fiir MIDI-
Thru relevant. Kanal und Ausgang kdnnen in der Spurliste oder im In-
spector eingestellt werden. Im Folgenden werden die Einstellungen
fir den Inspector beschrieben, in der Spurliste ist der Vorgang aber
nahezu identisch.

1. Gehen Sie wie oben beschrieben vor, um die gewiinschten Spuren
auszuwahlen und die Einstellungen im Inspector anzuzeigen.

2. Offnen Sie das Ausgang-Einblendmenti (»out:<) und wihlen Sie einen
Ausgang aus.
Im Einblendmenti sind alle verfligbaren MIDI-Ausgénge aufgefiihrt. Die Optionen sind
von der verwendeten Hardware usw. abhéngig.

Micht verbunden

MPLI-401

Microsoft 1 Mapper

Microsoft GS Wavetable SW Synth
i v Delta 1010 MIDI

*  Wenn Sie einen MIDI-Ausgang auswihlen und dabei die [Alt]-Taste/[Wahl-
taste] gedriickt halten, gilt diese Auswabhl fiir alle MIDI-Spuren.

*  Wenn Sie einen MIDI-Ausgang auswéhlen und dabei die [Umschalitaste]
gedrickt halten, gilt diese Auswahl fur alle ausgewahlten MIDI-Spuren.

*  Wenn Sie einen MIDI-Ausgang auswéhlen und dabei die [Strg]-Taste/[Befehls-
taste] gedriickt halten, gilt diese Auswahl fiir alle MIDI-Spuren derselben Ord-
nerspur (siehe Seite 79).
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3. Offnen Sie das Kanal-Einblendmenii (»chn:«) und wihlen Sie einen
MIDI-Kanal fur die Spur aus.

= Wenn Sie fiir eine Spur die MIDI-Kanaleinstellung »Alle« wihlen, wer-
den alle MIDI-Events der Spur auf dem Kanal gesendet, der im Event
gespeichert ist.
Das MIDI-Signal wird also auf den Kanalen gesendet, die von lhrer MIDI-Eingangsquelle
(dem MIDI-Instrument, das Sie wihrend der Aufnahme spielen) verwendet werden.

Auswahlen eines Sounds

Sie kdnnen Sounds von Cubase SE aus auswihlen, indem Sie das
Programm anweisen, Programmwechsel- und Bankauswahlbefehle
an lhr MIDI-Instrument zu senden. Verwenden Sie dazu die Eingabe-
felder »prg:« und »bnk:« im Inspector oder in der Spurliste.

o oo
i ~brk:2 pro:i4

bk : 2 lpraz14

map: Keine Drum-iap

Programmwechselbefehle ermdglichen den Zugriff auf 128 unter-
schiedliche Programme. Wenn lhr MIDI-Instrument tiber mehr als 128
Programme verfugt, kdnnen Sie mit Hilfe von Bankauswahlbefehlen
(die im Wertefeld »bnk:« eingestellt werden) unterschiedliche Binke
mit jeweils 128 Programmen auswéhlen.

* Bankauswahlbefehle werden von unterschiedlichen MIDI-Instrumenten
unterschiedlich verarbeitet. Dariiber hinaus konnen die Strukturen und
die Anzahl der Banke variieren. Weitere Informationen entnehmen Sie
bitte der Dokumentation zu lhren MIDI-Instrument.

= Sie konnen Sounds auch nach Namen auswahlen. Eine Beschreibung
hierzu finden Sie im Kapitel »MIDI-Gerate« des separaten PDF-Doku-
ments »MIDI-Geréate und -Funktionen«.
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Aufnehmen

Sie kénnen MIDI-Material mit den beschriebenen Aufnahmemethoden
aufnehmen (siehe Seite 35). Wenn Sie die Aufnahme beenden, wird im
Projekt-Fenster automatisch ein Part erstellt, der MIDI-Events enthalt.

Uberlappende Parts und die Einstellung fiir den linearen
Aufnahmemodus

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

* Es werden immer alle Events in den liberlappenden 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 wiedergege-
ben, auch wenn einige Parts im Projekt-Fenster durch andere Parts verdeckt werden.

Bei der Aufnahme von tberlappenden Parts hangt das Ergebnis von
der Einstellung fiir den linearen Aufnahmemodus im Transportfeld ab:

*  Wenn der Normal-Modus eingestellt ist, wird ein Overdub wie auf einer Audio-
spur aufgenommen, d.h. wenn Sie an einer Stelle aufnehmen, an der bereits
etwas aufgenommen wurde, wird ein neuer Part erzeugt, der den vorhandenen
Part tiberlappt.

*  Wenn der Mischen-Modus eingestellt ist, werden als Overdub aufgenommene
Events dem vorhandenen Part hinzugefligt.

*  Wenn der Ersetzen-Modus ausgewéhlt ist, ersetzt die neue Aufnahme die in
dem aufgenommenen Bereich auf der Spur vorliegenden Events.

Punch-In und Punch-Out auf MIDI-Spuren

Ein manueller bzw. automatischer Punch-In/-Out wird fiir MIDI-Spuren
genauso wie fur 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 uner-
wiinschten Effekten fiihren (z.B. Notenhdngern, anhaltendem Vibrato).
Verwenden Sie in diesem Fall im MIDI-Menii den Zuriicksetzen-Befehl (siehe Seite 62).

CUBASE SE
4 - 58 | Aufnehmen



Quantisierung wahrend der Aufnahme

Wenn Sie auf dem Transportfeld den Schalter »Auto Q« einschalten,
werden Noten wahrend der Aufnahme entsprechend den aktuellen
Quantisierungseinstellungen automatisch quantisiert. Weitere Informa-
tionen zur Quantisierung finden Sie auf Seite 403.

Aufnehmen von MIDI-Material im Cycle-Modus

Wenn Sie MIDI-Material im Cycle-Modus aufnehmen, ist das Ergebnis
von der Einstellung fiir den Cycle-Aufnahmemodus auf dem Transport-
feld abhangig:

Cycle-Aufnahmemodus: Mix (MIDI)

Bei jedem vollstandigen Durchlauf wird lhre Aufnahme zur vorherigen
Aufnahme in dem Part hinzugeftigt. Mit dieser Funktion konnen Sie
z.B. Rhythmusfiguren erzeugen. Nehmen Sie z.B. einen HiHat-Part im
ersten Durchlauf auf, einen 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 Durchliufen
aufgenommen haben, tberschrieben — ab diesem Punkt im Part. Ein
Beispiel:

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

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

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

4. Warten Sie im néchsten 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 aufzuhdren, bevor ein neuer Cycle-
Durchlauf beginnt — sonst tiberschreiben Sie den gesamten Take.
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Cycle-Aufnahmemodus: Keep Last

Jeder vollstéandige Durchlauf ersetzt den zuvor aufgenommenen
Durchlauf. Beachten Sie Folgendes:

= Der Cycle-Durchlauf muss vollstdndig sein — wenn Sie die Aufnahme
beenden oder auf den Stop-Schalter klicken, bevor der Positionszei-
ger der rechten Locator erreicht, bleibt der zuvor aufgenommene Take
erhalten.

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

Aufnehmen verschiedener MIDI-Befehle

Sie kénnen mit Hilfe der MIDI-Filter genau festlegen, welche Event-Arten
aufgenommen werden sollen (siehe Seite 64).

Noten

Wenn Sie beim Arbeiten mit MIDI-Material eine Taste auf lhrem Synthe-
sizer oder einem anderen MIDI-Keyboard anschlagen und wieder los-
lassen, werden ein Note-On-Befehl (Taste angeschlagen) und ein
Note-Off-Befehl (Taste losgelassen) gesendet. Der MIDI-Noten-Befehl
enthalt auBerdem Informationen tiber den verwendeten MIDI-Kanal.
Normalerweise wird diese Information durch die MIDI-Kanaleinstellung
der Spur tiberschrieben. Wenn Sie jedoch fur die Spur die MIDI-Kanal-
einstellung »Alle« wahlen, wird der urspriingliche Kanal fiir die Wieder-
gabe der Noten verwendet.

Kontinuierliche Daten

Pitchbend, Aftertouch und Controller-Daten (z.B. Modulationsrad,
Haltepedal oder Lautstirke) werden im MIDI-Standard als kontinuierli-
che Events bezeichnet (im Gegensatz zu Events wie »Note On« oder
»Note Off<). Wenn Sie bei der Aufnahme am Tonhdhenrad (Pitchbend)
Ihres Synthesizers drehen, wird diese Veranderung zusammen mit dem
Tastenanschlag (*Note On« und »Note Off«) aufgezeichnet, genauso
wie Sie es erwarten. Die kontinuierlichen Daten kénnen allerdings auch
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in einem separaten Arbeitsgang aufgenommen werden, nachdem die

Noten aufgezeichnet wurden (oder sogar vorher). Sie kdnnen sie auch
unabhingig von den Noten, auf die sie sich beziehen, auf eigene Spu-
ren 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 Aus-
gang und MIDI-Kanal wie Spur 2 einstellen, kénnen Sie auf diese Spur
die Tonhshenrad-Einstellungen (Pitchbend) fir die Bass-Parts aufneh-
men. Schalten Sie dazu einfach die Aufnahme ein und bewegen Sie nur
das Tonh&henrad wahrend der Aufnahme. Wenn bei beiden Spuren
die Einstellungen fiir Ausgang und MIDI-Kanal gleich sind, klingt das
Ergebnis so, als ob die beiden Aufnahmen gleichzeitig erzeugt wurden.

Programmwechselbefehle

Wenn Sie auf lhrem Keyboard (oder einer anderen Aufnahmequelle)
von einem Programm auf ein anderes umschalten, wird normalerweise
tiber MIDI mit dem Programm eine bestimmte Zahl als Programmwech-
selbefehl gesendet. Dieser Programmwechselbefehl kann zusammen
mit der Musik oder spéter auf eine andere Spur aufgenommen bzw. ma-
nuell im Key- oder Listen-Editor eingegeben werden.

Systemexklusive Daten

Systemexklusive Daten (SysEx-Daten) sind spezielle MIDI-Befehle zur
Ubermittlung geritespezifischer Daten. Alle namhaften Hersteller von
MIDI-Geraten verfiigen uber eine eigene SysEx-Kennung, die Bestand-
teil fast aller SysEx-Befehle ist. Mit SysEx-Daten kann eine Liste von
Zahlen, die zur Einstellung eines oder mehrerer Sounds in einem Syn-
thesizer benétigt werden, tibermittelt werden. Weitere Informationen zur
Darstellung und Bearbeitung von SysEx-Daten finden Sie im Kapitel
»Arbeiten mit SysEx-Befehlen« des separaten PDF-Dokuments »MIDI-
Gerate und -Funktionenc.
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Der Zuriicksetzen-Befehl

Der Zurlicksetzen-Befehl im MIDI-Menii sendet Note-Off-Befehle und
setzt Controller-Daten auf allen MIDI-Kanalen zuriick. Dies ist erfor-
derlich, wenn unerwiinschte Effekte (z.B. Notenhdnger oder anhalten-
des Vibrato) auftreten.

* Cubase SE kann MIDI-Daten auch automatisch wahrend der Wieder-
gabe (am Ende jedes Parts) und/oder im Stop-Modus zuriicksetzen.
Sie konnen diese Optionen im Programmeinstellungen-Dialog auf der MIDI-Seite ein-
bzw. ausschalten.

Riickwirkende Aufnahme

Mit dieser Funktion kénnen Sie MIDI-Noten, die Sie im Stop-Modus
oder wahrend der Wiedergabe spielen, wiederherstellen und nach-
triglich (»riickwirkend«) in einem MIDI-Part speichern. Dies ist még-
lich, da Cubase SE eingehende MIDI-Daten puffern kann, auch wenn
die Aufnahme nicht gestartet wurde.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Schalten Sie im Programmeinstellungen-Dialog (auf der Aufnahme-
Seite) die Option »Riickwirkende 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 wiederherstellen méchten
(im Stop-Modus oder wihrend der Wiedergabe), wihlen Sie im
Transport-Menii den Befehl »Riickwirkende Aufnahme« (oder verwen-
den Sie einen Tastaturbefehl, standardmaBig [Umschalttaste]-[Num*]).

Der Inhalt des MIDI-Puffers (d.h. das, was Sie gerade gespielt haben)
wird in einem MIDI-Part auf der Spur gespeichert, fur die die Aufnahme
aktiviert war. Der Part wird an der Position eingefiigt, an der sich der
Positionszeiger befand, als Sie mit dem Spielen begonnen haben — d.h.
wenn Sie die Wiedergabe »begleitet« haben, werden die erzeugten No-
ten genau dort angeordnet, wo Sie sie im Projekt gespielt haben.

= Mit dem Parameter »PuffergroBe fiir riickwirkende Aufnahme« im Pro-
grammeinstellungen-Dialog (auf der Aufnahme-Seite) legen Sie die Da-
tenmenge fest, die auf diese Weise wiederhergestellt werden kann.
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MIDI-Programmeinstellungen

Die folgenden Optionen und Einstellungen im Programmeinstellungen-
Dialog wirken sich auf die Aufnahme und Wiedergabe von MIDI-Mate-
rial aus:

MIDI-Seite

Langenanpassung

Mit dieser Funktion wird die Lange der Noten angepasst, so dass sich immer ein klei-
ner Abstand zwischen dem Ende einer Note und dem Beginn der darauf folgenden
Note (derselben Tonhthe auf demselben MIDI-Kanal) befindet. Dieser Wert wird in
Ticks eingestellt. Standardmé&Big entsprechen hier 120 Ticks einer 1/16-Note, Sie
kénnen die Auflésung jedoch mit dem Parameter »MIDI-Darstellungsauflésung« auf
derselben Seite anpassen.

Aufnahme-Seite

MIDI-Parts auf Taktgrenzen vergréBern

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden der Anfang und das Ende der aufge-
nommenen MIDI-Parts automatisch bis zum nachsten Taktende verlangert. Wenn Sie
mit dem Zeitformat »Takte +Zahlzeiten« 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 geoffnet ist, ist der Schalter »Aufnahme ak-
tivieren« fiir alle anderen MIDI-Spuren ausgeschaltet.

Dadurch wird es einfacher, MIDI-Daten in einem bestimmten Part aufzunehmen, da die
Aufnahme nicht auf einer anderen Spur erfolgen kann.

MIDI-Aufnahmebereich in ms

Wenn Sie mit einer Aufnahme am linken Locator beginnen, kénnen Sie mit dieser Op-
tion sicherstellen, dass die Aufnahme wirklich alle gespielten Noten enthélt. Immer
wieder passiert es, dass in einer ansonsten perfekten MIDI-Aufnahme die erste Note
fehlt, weil Sie etwas zu friih mit dem Spielen eingesetzt haben! Wenn Sie den Aufnah-
mebereich vergréBern, nimmt Cubase SE auch die Events unmittelbar vor dem Beginn
der Aufnahme auf, so dass der Anfang nicht abgeschnitten wird.
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MIDI-Filter

MIDI-MIDI-Filter

Aufnahme Thru
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Wenn Sie im Programmeinstellungen-Dialog unter MIDI-MIDI Filter
bestimmte 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 aufgeteilt:

Bereich Beschreibung

Aufnahme Schalten Sie die entsprechende Option ein, um zu verhindern, dass diese
Arten von MIDI-Befehlen aufgenommen werden. Sie werden jedoch weiter-
geleitet und, wenn sie bereits aufgenommen sind, normal wiedergegeben.

Thru Wabhlen Sie eine Option aus, um zu verhindern, dass bestimmte Arten von
MIDI-Befehlen weitergeleitet werden. Diese werden jedoch aufgenommen
und normal wiedergegeben.

Kanile Wenn Sie einen der Kanal-Schalter auswihlen, werden iiber diesen MIDI-
Kanal keine MIDI-Befehle aufgenommen oder weitergeleitet. Bereits auf-
genommene MIDI-Befehle werden jedoch normal wiedergegeben.
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Bereich Beschreibung

Controller Wihlen Sie hier die MIDI-Controller-Daten aus, die Sie nicht aufnehmen
oder weiterleiten méchten.
Wahlen Sie im Eingabefeld oben im Bereich die Controller-Art aus, die Sie
herausfiltern méchten, und klicken Sie auf den Einfligen-Schalter. Die
Controller-Art wird in der Liste unten angezeigt.
Um eine Controller-Art aus der Liste zu I6schen (und so das Aufnehmen und
Weiterleiten zu erméglichen), wéhlen Sie sie in der Liste aus und klicken Sie
auf den Entfernen-Schalter.

Optionen und Einstellungen

Programmeinstellungen fiir die Aufnahme

Einige der Optionen im Programmeinstellungen-Dialog auf der Trans-
port-Seite sind fiir Aufnahmen relevant. Stellen Sie diese |hrer Arbeits-
weise entsprechend ein:

Punch-In bei Stop deaktivieren

Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird Punch-In auf dem Trans-
portfeld automatisch ausgeschaltet, wenn Sie auf den Stop-Schalter
klicken.

Nach automatischem Punch-Out anhalten

Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird die Wiedergabe nach ei-
nem automatischen Punch-Out angehalten (wenn der Positionszeiger
den rechten Locator erreicht und Punch-Out im Transportfeld einge-
schaltet ist). Wenn der Wert fiir den Nachlauf (Postroll) im Transport-
feld nicht auf null eingestellt ist, wird die Wiedergabe fiir die Dauer
des eingestellten Werts fortgesetzt (siehe unten).
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Preroll und Postroll

. q..:l | Preroll-Wertefeld und Ein/Aus-Schalter
I+
i

13-01-0 . Postroll-Wertefeld und Ein/Aus-Schalter

Die Eingabefelder fiir Preroll (Vorlauf) und Postroll (Nachlauf), die sich
auf dem Transportfeld unterhalb der Positionsfelder fur den rechten
bzw. linken Locator befinden, haben folgende Funktionen:

= Wenn Sie einen Preroll-Wert eingeben, lduft Cubase SE beim Starten der
Wiedergabe automatisch ein kurzes Stiick zurtick.
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 eingeben, lauft die Wiedergabe in Cubase SE
nach dem automatischen Punch-Out etwas weiter, bevor sie angehalten wird.
Dies ist nur relevant, wenn Punch-Out im Transportfeld aktiviert ist und im Programm-
einstellungen-Dialog auf der Transport-Seite die Option »Nach automatischem Punch-
Out anhalten« eingeschaltet ist.

*  Sie kénnen die Funktionen »Preroll« und »Postroll« ein- bzw. ausschalten, indem
Sie auf den entsprechenden Schalter auf dem Transportfeld klicken (neben den
Werten fiir Pre- bzw. Postroll) oder die Befehle »Pre-Roll verwenden« bzw.
»Post-Roll verwenden« im Transport-Meni wéhlen.

Ein Beispiel:

1. Setzen Sie die Locatoren an die Positionen, wo die Aufnahme begin-
nen bzw. enden soll.

2. Schalten Sie Punch-In und Punch-Out auf dem Transportfeld ein.

3. Schalten Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf der Transport-
Seite die Option »Nach automatischem Punch-Out anhalten« ein.

4. Geben Sie im Preroll- und Postroll-Feld auf dem Transportfeld die
gewlinschten Werte ein.

5. Schaltern Sie die Pre- und Postroll-Schalter auf dem Transportfeld
ein, so dass sie aufleuchten.
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6. Starten Sie die Aufnahme.
Der Positionszeiger wird entsprechend dem eingegebenen Preroll-Wert nach links
verschoben und die Wiedergabe beginnt. Wenn der Positionszeiger den linken Loca-
tor erreicht, wird die Aufnahme automatisch eingeschaltet. Wenn der Positionszeiger
den rechten Locator erreicht, wird die Aufnahme unterbrochen, die Wiedergabe lduft
jedoch noch um den eingegebenen Postroll-Wert weiter.

Verwenden des Metronoms

Der Metronom-Click kann als Referenz fuir das Timing verwendet wer-
den. Die beiden Parameter, die das Timing des Metronoms bestimmen,
sind Tempo und Taktart. Diese werden im Tempospur-Fenster einge-
stellt (siehe Seite 516).

Sie kdnnen das Metronom verwenden, um einen Click wahrend der
Aufnahme und/oder der Wiedergabe zu erzeugen oder fiir einen Vor-
zahler (Precount), der zu héren ist, wenn Sie die Aufnahme aus dem
Stop-Modus heraus starten. Sie kénnen den Metronom-Click und den
Vorzahler separat einstellen:

= Wenn Sie das Metronom einschalten méchten, klicken Sie auf den Click-
Schalter auf dem Transportfeld.
Sie konnen stattdessen auch im Transport-Menii die Option »Metronom ein« einschal-
ten oder den entsprechenden Tastaturbefehl verwenden (standardmaBig [C]).

= Wenn Sie den Vorzihler einschalten mochten, klicken Sie auf den entspre-
chenden Schalter auf dem Transportfeld.
Sie kénnen stattdessen auch im Transport-Ment die Option »Vorzahler ein« einschal-
ten oder einen Tastaturbefehl fiir diese Funktion einrichten.

0N [ES),
TERED FI-ED 44
120.00

Metronom- Vorzahler ein/aus

Click ein/aus

SYHC

INT.
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Metronomeinstellungen

Das Metronom wird tiber den Metronomeinstellungen-Dialog einge-
richtet, der liber das Transport-Ment ged&ffnet wird.

(' Metronomeinstellungen

MIDI-Click
MIDI-Click aktivieren

MIDI-Part § Kanal

Mote: Anzchlagstarke
f Metronomoptionen Hi “
Metranom bei Aufnahme LLD “ — )
tetronom bel Wiedergabe . .
W Click-Materlinge I:I glcintlicy
- Audio-Click aktivieren

PaN

- - - _
Vorzéhier-Ogtioren Audio Click Valume [ ——{1——|
_ “orzdhler (Takte) - -

O Taktart von Positionszeiger

@ Taktat verwendenl:l
Hife ok | Abbrechen |

Das Metronom kann entweder einen Audio-Click tiber die Audio-
Hardware wiedergeben, MIDI-Daten an ein angeschlossenes MIDI-
Instrument senden und den Click von diesem Instrument wiedergeben
lassen oder beides.

Die folgenden Metronomeinstellungen kénnen in diesem Dialog vor-
genommen werden:

Metronomoptionen Beschreibung

Metronom bei Hier kénnen Sie festlegen, ob das Metronom bei der Wieder-
Aufnahme/Wiedergabe gabe, der Aufnahme oder bei beidem zu héren sein soll (wenn
der Click-Schalter auf dem Transportfeld eingeschaltet ist).

Click-Notenlange Wenn Sie diese Option einschalten, wird rechts daneben ein
Feld angezeigt, in dem Sie den »Rhythmus« des Metronoms
festlegen konnen. Normalerweise gibt das Metronom einen
Click pro Zahlzeit wieder, wenn Sie hier jedoch z.B. einen Wert
von »1/8« einstellen, erhalten Sie Achtelnoten — zwei Clicks pro
Zéhlzeit. Sie kénnen auch ungewdhnliche Metronom-Rhythmen
wie z.B. Triolen usw. festlegen.
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Vorzidhler-Optionen Beschreibung

Vorzshler (Takte)

Taktart von
Positionszeiger

Taktart verwenden

Hier legen Sie fest, wie viele Takte vor dem Beginn der Auf-
nahme vorgezihlt wird (wenn der Vorzahler auf dem Transport-
feld eingeschaltet ist).

Wenn diese Option eingeschaltet ist, richtet sich der Vorzahler
nach der Taktvorgabe der Tempospur. Darliber hinaus werden
jegliche Tempoanderungen der Tempospur wahrend des Vor-
zéhlers angewandt.

Wenn diese Option eingeschaltet ist, konnen Sie eine Taktart
fur den Vorzéhler festlegen. In diesem Modus beeinflussen die
Tempoénderungen in der Tempospur den Vorzahler nicht.

MIDI-Click

MIDI-Click aktivieren

MIDI-Port/Kanal

Beschreibung

Schalten Sie diese Option ein, wenn der Click tber MIDI wie-
dergegeben werden soll.

Wibhlen Sie hier einen MIDI-Port und -Kanal fiir den Metronom-
Click aus.

Hi Note/Anschlagstérke Hier kdnnen Sie die MIDI-Notennummer und -Anschlagstérke

Lo Note/Anschlag-
starke

fur die »Hi Note« (die erste Zahlzeit in einem Takt) festlegen.

Hier kénnen Sie die MIDI-Notennummer und -Anschlagstérke
fiir die »Lo Note« (die anderen Zahlzeiten).

Audio-Click

Audio-Click aktivieren

Audio Click Volume

Beschreibung

Schalten Sie diese Option ein, wenn der Click tber Audio-
Hardware wiedergegeben werden soll.

Hier kénnen Sie die Lautstérke des Audio-Clicks einstellen.
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Einleitung

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

Spuren

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

Option
Audio

Ordner

Effektkanal

Gruppe

Beschreibung

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

Eine Audiospur kann beliebig viele Automationsunterspuren haben, mit
denen die Parameter im Mixer, die Einstellungen fir Insert-Effekte usw.
automatisiert werden kdnnen.

Mit Hilfe von Ordnerspuren konnen Sie mehrere Spuren zusammenfas-
sen, um sie besser verwalten, ordnen und als Einheit bearbeiten zu kén-
nen. Weitere Informationen finden Sie auf Seite 129.

Effektkanalspuren dienen zum Hinzuftigen von Send-Effekten. Jeder Ef-
fektkanal kann bis zu acht Effektprozessoren enthalten. Wenn Sie Effekt-
sends von einem Audiokanal an einen Effektkanal weiterleiten, schicken
Sie das Audiomaterial aus dem Audiokanal in die Effekte des Effektka-
nals. Fur jeden Effektkanal steht lhnen ein entsprechender Kanalzug im
Mixer zur Verfiigung — der Effekt-Return. Weitere Informationen tiber
Effektkanalspuren und Send-Effekte erhalten Sie auf Seite 211.

Ein Effektkanal kann beliebig viele Automationsunterspuren haben, mit
denen die Parameter im Mixer, die Einstellungen fur die Effekte usw. au-
tomatisiert werden koénnen. Alle Effektkanalspuren werden, zur leichteren
Verwaltung, automatisch in einem separaten Effektkanalordner in der
Spurliste abgelegt.

Wenn Sie mehrere Audiokanale an einen Gruppenkanal leiten, kénnen
Sie alle mit denselben Steuerelementen mischen, dieselben Effekte auf
alle Kanéle gleichzeitig anwenden usw. (siehe Seite 192).

Eine Gruppenspur beinhaltet keine Events an sich, sondern zeigt die
Einstellungen und Automationskurven des entsprechenden Gruppenka-
nals an. Jede Gruppenspur hat einen entsprechenden Kanalzug im Mi-
xer. Im Projektfenster werden Gruppenspuren als Unterspuren innerhalb
eines separaten Ordners fiir Gruppenspuren angezeigt.
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Option Beschreibung

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 Reihe von Automationsunterspuren haben, mit
denen die Parameter im Mixer, die Einstellungen fiir Insert- und Send-
Effekte usw. automatisiert werden kénnen.

Marker In der Markerspur konnen Marker direkt im Projekifenster umbenannt
und verschoben werden (siehe Seite 142). Fiir jedes Projekt kann nur
eine Markerspur eingerichtet werden.

Video Auf dieser Spur werden Video-Events wiedergegeben. Jedes Projekt hat
nur eine Videospur.

Parts und Events

Events sind die Grundbausteine in Cubase SE. Unterschiedliche
Event-Arten werden im Projekt-Fenster unterschiedlich behandelt:

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

MIDI-Events werden immer in MIDI-Parts zusammengefasst, die aus einem
oder mehreren MIDI-Events bestehen. MIDI-Parts werden im Projekt-Fenster
bearbeitet und angeordnet. Wenn Sie die einzelnen Events eines Parts bear-
beiten méchten, &ffnen Sie den Part in einem MIDI-Editor (siehe Seite 426).
Audio-Events kénnen direkt im Projekt-Fenster angezeigt und bearbeitet wer-
den, es kann jedoch auch mit Audio-Parts gearbeitet werden, die aus mehre-
ren Events bestehen. Dies ist niitzlich, wenn Sie mehrere Events in einem
Projekt als Einheit behandeln mochten.

o T—

Ein Audio-Event und ein Audio-Part
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Fenster-Ubersicht

Infozeile Werkzeugzeile Lineal

G Clibase SE-Projekt - panorama_blue.cpr

TIF—=—

|
f ) i Event-Anzeige mit Audio-Parts und
Inspector Spu.rllst.e mit unter- Audio-Events, MIDI-Parts, Auto-
schiedlichen Spurarten mationskurven, Markern usw.

Die Spurliste

Die Spurliste befindet sich im linken Bereich des Projekt-Fensters. Sie
beinhaltet die Namensfelder und die verschiedenen Einstellungsmég-
lichkeiten fuir die Spuren. Die unterschiedlichen Spurarten haben ver-
schiedene Steuerelemente in der Spurliste. Damit alle Steuerelemente
angezeigt werden, mussen Sie eventuell die GréBe der Spur in der
Spurliste verdndern (siehe Seite 91):

= Der Spurlistenbereich einer Audiospur:
Spurname Aufnahme  Monitor ein/aus (Mithéren)

aktlweren Read/Write-Schalter
(Automation)

Stummschalten

und Solo \\

Automation atlCm | s
anzeigen/
ausblenden

Ausgangs-
pegelanzeige

Kanaleinstellungen-Fenster anzeigen Sperren-Schalter

Diese Schalter zeigen an, ob Effektsends, EQ oder Insert-Effekte fir die Spur aktiviert sind.
Klicken Sie auf die Schalter, um die entsprechende Funktion zu umgehen (Bypass).
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= Der Spurlistenbereich einer Automationsunterspur (die eingeblendet
wird, wenn Sie auf das Pluszeichen einer Spur klicken):

Automationsspur hinzuftigen
(mehr Parameter anzeigen) , Read/Write-Schalter (Automation)

Mo Rjwje) =jdjmy |
R W

| =
- |~ | S PN

Automation” Sperren 7- Automatlonsparameter (Klicken Sie
ausschalten hier, um einen Parameter auszuwéhlen.)

= Der Spurlistenbereich einer MIDI-Spur:

Stumm-  Spurname Monitor einfaus ~ Drum-Map zuweisen

schalten
Aufnahme | Kanaleinstellung Inserts/
akthleren bearbeiten Sends Status \Sperren-Schalter

AN
13_J f_?_,J_J_J_J 2l )

Y

bk : Off LQpra: Off

o

I
Solo { Read/Write-Schal- A\ Bank K Programm
MIDI-Kanal/Ausgang ter (Automation)

Der Inspector

Der Bereich links von der Spurliste ist der Inspector. Hier werden zu-
sétzliche Steuerelemente und Parameter fiir die Spur angezeigt, die in
der Spurliste ausgewahlt ist. Wenn mehrere Spuren ausgewahlt sind
(siehe Seite 97), werden im Inspector die Einstellungen fiir die erste

(oberste) ausgewihlte Spur angezeigt.

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

Der Schalter »Inspector anzeigen«
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= Beiden meisten Spurarten ist der Inspector in unterschiedliche Regis-
terkarten mit separaten Steuerelementen aufgeteilt. Sie konnen diese
Registerkarten ein- bzw. ausblenden, indem Sie auf den Namen der
Registerkarten klicken.
Wenn Sie auf einen Namen klicken, wird die dazugehorige Registerkarte geéffnet und
die anderen Registerkarten werden ausgeblendet. Wenn Sie beim Klicken die [Strg]-
Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten, kénnen Sie mehrere Bereiche gleichzeitig anzei-
gen. Wenn Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten, werden alle Inspector-
Bereiche ein- bzw. ausgeblendet.

* Sie konnen zum Offnen der Inspector-Registerkarten auch Tastatur-

befehle festlegen.
Offnen Sie dazu die Inspector-Kategorie im Tastaturbefehle-Dialog.

* Wenn Sie eine Registerkarte ausblenden, wird dadurch nicht die Funkti-
onalitat der Parameter beeinflusst, sondern die Registerkarte wird ledig-
lich nicht mehr im Projekt-Fenster angezeigt.

Mit anderen Worten: Wenn Sie z.B. einen Spur-Parameter eingestellt oder einen Ef-
fekt hinzugefiigt haben, bleiben diese Einstellungen erhalten, wenn Sie die Inspector-
Registerkarte ausblenden.

Je nach Spurart stehen lhnen im Inspector unterschiedliche Register-
karten zur Verfligung.
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Registerkarten

Der Inspector enthilt grundsétzlich dieselben Steuerelemente wie die
Spurliste sowie einige zusétzliche Schalter und Parameter. In der fol-
genden Tabelle werden zun&chst die Einstellungen, Registerkarten,
und Steuerelemente beschrieben, die lhnen fiir alle Spurarten zur Ver-
fligung stehen. AnschlieBend werden die fiir die einzelnen Spurarten
verfigbaren Registerkarten aufgelistet.

Parameter

Auto-Fade-
Einstellungen...
(Schalter)

e-Schalter

Lautstarkeregler

Panoramaregler

Beschreibung

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird ein Dialog gedffnet, in dem
Sie Auto-Fade-Einstellungen fur die ausgewahlte Spur vornehmen
konnen (siehe Seite 164).

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird das Fenster mit den Kanal-
einstellungen fiir die Spur gedffnet, in dem Sie Effekteinstellungen und
EQs anzeigen und bearbeiten kénnen usw. (siehe Seite 182).

Mit diesem Regler kénnen Sie die Lautstérke fiir die Spur einstellen.
Wenn Sie diese Einstellung verandern, wird auch der entsprechende
Regler im Mixer eingestellt und umgekehrt. Weitere Informationen zum
Einstellen von Pegeln finden Sie auf Seite 178.

Mit diesem Regler kénnen Sie das Panorama fiir die Spur einstellen.
Wie bei der Lautstérke entspricht diese Einstellung dem Panorama-
wert im Mixer.
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Parameter

Verzégerungs-
regler

Eingang-Ein-
blendmenti (in:)

Ausgang-Ein-

Beschreibung

Mit diesem Regler konnen Sie das Wiedergabe-Timing fiir die Spur
verdndern. Mit positiven Werten wird die Wiedergabe verzégert und
mit negativen Werten beginnt die Wiedergabe friher. Dieser Wert
wird in Millisekunden eingestellt.

Hier kénnen Sie festlegen, welchen Eingangsbus bzw. MIDI-Eingang
die Spur verwenden soll (siehe Seite 15).

Hier kdnnen Sie festlegen, an welchen Ausgang Sie die Spur weiter-

blendmenti (out:) leiten mdchten. Fiir Audiospuren kénnen Sie einen Ausgangsbus

Insert-Effekte
(Registerkarte)

Equalizer
(Registerkarte)

Equalizer-Kurve
(Registerkarte)

Send-Effekte
(Registerkarte)

Kanal
(Registerkarte)

(siehe Seite 15) oder einen Gruppenkanal auswahlen, MIDI-Spuren
mussen an einen MIDI-Ausgang weitergeleitet werden.

Hier kdnnen Sie Insert-Effekte zur Spur hinzufiigen (siehe Seite 206).
Wenn Sie auf den Bearbeiten-Schalter (»e«) klicken, werden die
Bedienfelder der hinzugefugten Insert-Effekte gedffnet.

Hier kénnen Sie die Equalizer-Einstellungen fiir die Spur vornehmen.

Sie kénnen bis zu vier EQ-Bénder fiir jede Spur einstellen (siehe Seite
185). Mit dem Bearbeiten-Schalter (»e«) oben in diesem Bereich &ff-
nen Sie das Kanaleinstellungen-Fenster fuir die Spur.

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

Hier kénnen Sie die Spur an einen oder mehrere Send-Effekte wei-
terleiten (bis zu acht, siehe Seite 211). Bei MIDI-Spuren kénnen Sie
hier MIDI-Send-Effekte zuweisen. Wenn Sie auf den Bearbeiten-
Schalter oben in der Registerkarte klicken, wird das Bedienfeld fiir
den ersten Effekt jedes Effektkanals geoffnet.

Diese Registerkarte enthélt eine Kopie des entsprechenden Kanalzugs
im Mixer. In der Kanaliibersicht links kdnnen Sie die Insert-Effekte, EQs
und Send-Effekte ein- und ausschalten.

Audiospuren

Fur Audiospuren stehen Ihnen alle oben genannten Parameter und
Registerkarten zur Verfiigung.
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MIDI-Spuren

Wenn eine MIDI-Spur ausgewahlt ist, enthlt der Inspector Register-
karten und Parameter, mit denen Sie die MIDI-Events in Echtzeit (z.B.
wihrend der Wiedergabe) bearbeiten kénnen. Eine Beschreibung der
fur MIDI-Spuren verfiigbaren Registerkarten finden Sie im separaten
PDF-Dokument »MIDI-Geréte und -Funktionen«.

Markerspuren

Wenn eine Markerspur ausgewahlt ist, wird im Inspector die Liste der
Marker angezeigt (siehe Seite 138).

Videospuren

Wenn eine Videospur ausgewidhlt ist, werden im Inspector ein Sperren-
Schalter zum Sperren der Spur (siehe Seite 115) sowie ein Stumm-
schalten-Schalter angezeigt.

Ordnerspuren

Wenn eine Ordnerspur ausgewdhlt ist, werden im Inspector der Ordner
und die dazugehérigen Spuren angezeigt (entsprechend den Ordner-
strukturen im Windows Explorer oder im Finder von Mac OS X).
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= Wenn Sie im Inspector auf eine in der Ordnerspur enthaltene Spur
klicken, werden die Einstellungen fiir diese Spur angezeigt.
Sie missen also eine Ordnerspur nicht »6ffnen«, um Einstellungen fiir die einzelnen
Spuren vorzunehmen.

IEIE 00

u] r_dner

Audio 06
- e Audio 07
- o Audio 09

[1#%

& [T 5

Audio 05

Eine Audiospur innerhalb eines Ordners ist ausgew&hlt.

Effektkanalspuren

Wenn eine Effektkanalspur ausgewabhlt ist, sind die folgenden Para-
meter und Registerkarten verfligbar:

* Bearbeiten-Schalter (»e«)

= Lautstérkeregler

= Panoramaregler

*  Ausgang-Einblendmenii (out:)
* Insert-Effekte (Registerkarte)
* Equalizer (Registerkarte)

*  Kanal (Registerkarte)
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Effektkanal-Ordnerspuren

Effektkanéle werden zur leichteren Bearbeitung automatisch in einer
separaten Ordnerspur abgelegt. Wenn diese ausgewahlt ist, werden im
Inspector die enthaltenen Effektkanile angezeigt. Wenn Sie auf einen
der Effektkanile im Ordner klicken, werden im Inspector die Einstellun-
gen fur diesen Effektkanal angezeigt. So miissen Sie die Ordnerspur
nicht extra »6ffnen«, um auf die Einstellungen zugreifen zu kénnen.

Gruppenkanalspuren

Wenn ein Gruppenkanal ausgewdhlt ist, werden folgende Steuerele-
mente und Registerkarten angezeigt:

= Bearbeiten-Schalter (»e«)

= Lautstérkeregler

= Panoramaregler

*  Ausgang-Einblendmenii (out:)
* Insert-Effekte (Registerkarte)
»  Equalizer (Registerkarte)

»  Send-Effekte (Registerkarte)
»  Kanal (Registerkarte)

Gruppenkanal-Ordnerspuren

Ebenso wie Effektkanalspuren werden alle Gruppenkanalspuren in ei-
ner separaten Ordnerspur abgelegt. Wenn dieser Ordner ausgewéhlt
ist, wird im Inspector der Ordner und die enthaltenen Gruppenkanéle
angezeigt. Wenn Sie auf einen der Gruppenkanale im Ordner klicken,
werden im Inspector die Einstellungen fiir diesen Gruppenkanal ange-
zeigt. So mussen Sie die Ordnerspur nicht extra »6ffnen«, um auf die
Gruppenkanaleinstellungen zugreifen zu kdnnen.
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Die Werkzeugzeile

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

Verzégerungsausgleich ein- Infozeile
schrinken (siehe Seite 237) e,in-/ausblenden

e 1) ) D

aktivieren

. . . Mixer 6ffnen
Inspector Ubersichtsanzeige

ein-/ausblenden ein-/ausblenden Pool 6ffnen

Projekt-Fenster-

>I[] O D% A X P D

Transportfunktionen (Zum vorherigen/néchsten
Marker, Stop, Wiedergabe, Aufnahme und Cycle)

Raster ein/aus Raster-Einblendmenii Farben-Einblendmenii

- | T 1000 ms o

Automatischer I
Bildlauf Rastermodus Quantisierungswert

* Dariiber hinaus enthélt die Werkzeugzeile eine Anzahl von Werkzeugen
und Tastaturbefehlen, die standardmaBig ausgeblendet sind. Wie Sie
die Werkzeugzeile einrichten und festlegen kénnen, welche Werkzeuge
ein- bzw. ausgeblendet werden sollen, wird auf Seite 606 beschrieben.
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Die Infozeile

Fade-In

In der Infozeile werden Informationen Uiber das ausgewahlte Element
im Projekt-Fenster angezeigt. Die meisten Werte in der Infozeile kén-
nen mit den herkdmmlichen Methoden verandert werden. Langen- und
Positionswerte werden im ausgewéhlten Linealformat dargestellt
(siehe Seite 85).

Klicken Sie zum Ein- bzw. Ausblenden der Infozeile auf das entspre-
chende Symbol in der Werkzeugzeile:

[IetE H

In der Infozeile kdnnen folgende Elemente angezeigt und bearbeitet
werden:

Audio-Events
Audio-Parts

MIDI-Parts

Video-Events

Marker
Automationskurvenpunkte

Wenn mehrere Events ausgewahlt sind

Wenn mehrere Events ausgewahlt sind, werden in der Infozeile Informationen
zum ersten Event in gelber Farbe angezeigt. Die gelbe Farbe zeigt an, dass
mehrere Events ausgewéhlt sind.

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

Beispiel: Zwei Audio-Events sind ausgew&hlt. Das erste Event hat eine
Lange von einem und das zweite von zwei Takten. In der Infozeile wird
die Lénge des ersten Events angezeigt (ein Takt). Wenn Sie diesen
Wert Uber die Infozeile auf drei Takte &ndern, wird das zweite Event um
denselben Wert gedndert, d.h. es ist anschlieBend vier Takte lang.
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*  Wenn Sie beim Bearbeiten tiber die Infozeile die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] ge-
driickt halten, erfolgt die Anderung in absoluten Werten. Im obigen Beispiel
wirde die Lange beider Events nach der Bearbeitung drei Takte betragen. Be-
achten Sie, dass [Strg]-Taste/[Befehlstaste] lediglich die Standardvorgabe fiir
die Sondertaste fiir diese Funktion ist. Sie haben die Maglichkeit, im Programm-
einstellungen-Dialog (auf der Seite »Bearbeitungsoptionen—Werkzeug-Sonder-
tasten« in der Infozeile-Kategorie) eine andere Sondertaste auszuwahlen.

Transponieren und Anschlagstérke fiir MIDI-Parts

Wenn ein oder mehrere MIDI-Parts ausgewahlt sind, enthélt die Info-
zeile Informationen zu Transponierung und Anschlagstérke.

=  Wenn Sie den Wert im Transponieren-Feld dndern, werden die aus-
gewdbhlten Parts in Halbtonschritten transponiert.
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 tatsachliche Tonhdhe. Der Transponieren-Wert in der Infozeile fiir einen be-
stimmten Part wird zum Transponieren-Wert hinzugezahlt, der fiir die ganze MIDI-Spur
als Spurparameter im Inspector eingestellt ist.

=  Wenn Sie den Wert im Anschlagstérke-Feld andern, wird die An-
schlagstérke der ausgewéhlten Parts gedndert — der eingestellte
Wert wird zu den Anschlagstarkewerten aller Noten in den Parts
hinzugezéhlt.
Auch hier beziehen sich die Anderungen lediglich auf die Anschlagstirke wihrend der
Wiedergabe. Der Wert wird zu dem Wert »Anschl. +/-« hinzugezahlt, der fiir die ganze
MIDI-Spur als Spurparameter im Inspector eingestellt ist.

Einschalten der Zusatzinformationen fiir das Auswahlwerkzeug

Wenn die Option »Auswahlwerkzeug: Zusétzliche Informationen an-
zeigen« im Programmeinstellungen-Dialog auf der Bearbeitungsoptio-
nen-Seite eingeschaltet ist, wird fir das Auswahlwerkzeug ein Tooltip
mit unterschiedlichen Informationen angezeigt. Welche Informationen
eingeblendet werden, hdangt davon ab, an welcher Position sich das
Auswahlwerkzeug befindet: im Projektfenster werden z.B. die aktuelle
Position des Positionszeigers sowie der Spur- und/oder Eventname
angezeigt.
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Das Lineal

Oberhalb der Event-Anzeige befindet sich das Zeitlineal. Beim Starten
von Cubase SE hat das Lineal im Projekt-Fenster, wie auch alle ande-
ren Lineale und Positionsanzeigen im Projekt, das im Projekteinstellun-
gen-Dialog festgelegte Anzeigeformat (siehe Seite 87). Wenn Sie ein
anderes Anzeigeformat fiir das Lineal im Projekt-Fenster auswéahlen
mochten, klicken Sie auf das Pfeil-Symbol rechts neben dem Lineal
und wahlen Sie im angezeigten Einblendment die gewiinschte Option
aus. (Sie kénnen dieses Einblendmenii auch 6ffnen, indem Sie mit der
rechten Maustaste (Win) bzw. mit gedriickter [Ctrl]-Taste (Mac) auf
eine beliebige Stelle im Lineal klicken.)

Option

Takte+
Zahlzeiten

Sekunden

Timecode

Samples

Zeitlinear

Tempolinear

Positions- und Langenformat

Takte, Zahlzeiten, Sechzehntelnoten und Ticks. StandardmaBig hat
eine Sechzehntelnote 120 Ticks, Sie kénnen aber auch tiber die Op-
tion »MIDI-Darstellungsaufldsung« im Programmeinstellungen-Dialog
(MIDI-Seite) einen anderen Wert einstellen.

Stunden, Minuten, Sekunden und Millisekunden.

Dieses Format zeigt Stunden, Minuten, Sekunden und Frames an. Die
Anzahl der Frames pro Sekunde (fps) kénnen Sie im Projekteinstellun-
gen-Dialog festlegen (siehe Seite 87). Sie kénnen zwischen 24, 25,
29.97 und 30 fps oder 29.97 und 30 dfps (»Drop-Frame-Format«)
wahlen.

Samples.

Wenn Sie diese Option einschalten, ist das Lineal linear im Verhaltnis
zur Zeit. D.h. bei Tempoénderungen an der Tempospur variiert der
Abstand zwischen den Takten im Modus »Takte+Zahlzeiten«.

Wenn Sie diese Option einschalten, ist das Lineal linear im Verhaltnis
zur Anzeigeposition — Takte und Z&hlzeiten. D.h. bei Tempoanderun-
gen an der Tempospur bleibt im Modus »Takte+Zahlzeiten« derselbe
Abstand zwischen den Takten erhalten. Wenn das Lineal sich in ei-
nem zeitbasierten Modus befindet, variiert der Abstand zwischen den
Sekunden je nach Tempoanderung.
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* Die Formatauswahl, die Sie hier treffen, wirkt sich auf das Lineal, die
Infozeile und die Tooltip-Positionswerte aus. (Die Tooltip-Positions-
werte werden in einem kleinen Fenster angezeigt, wenn Sie ein Event
im Projekt-Fenster verschieben.)

Sie kénnen fiir andere Lineale und Positionsanzeigen individuelle Formate auswahlen.

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

= Wenn Sie die Timecode- oder die Benutzerdefiniert-Option verwenden
(siehe obige Tabelle) und im Programmeinstellungen-Dialog (Trans-
port-Seite) die Option »Timecode-Subframes anzeigen« eingeschaltet
ist, zeigen die Frames auch Subframes an.
Ein Frame hat 80 Subframes.

Bearbeitungsvorgange

Erstellen eines neuen Projekts

Wenn Sie ein neues Projekt erstellen méchten, gehen Sie folgender-
maBen vor:

1. Wahlen Sie im Datei-Menu den Befehl »Neues Projekt«.
Ein Dialog mit Projektvorlagen (einschlieBlich aller benutzerdefinierten Vorlagen) wird
angezeigt (siehe Seite 582).

2. Wahlen Sie eine Vorlage aus und klicken Sie auf »OK«.
Ein Dialog wird angezeigt, in dem Sie einen Speicherort fiir den Projektordner festle-
gen konnen. In diesem Ordner werden alle Dateien, die zu dem Projekt gehéren, abge-
legt.

3. Wahlen Sie einen vorhandenen Ordner oder erstellen Sie einen neuen
und klicken Sie auf »OKe«.
Ein Projekt-Fenster wird ge6ffnet. Das neue Projekt basiert auf der ausgewahlten Vor-
lage und beinhaltet deren Spuren, Events und Einstellungen.
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Der Projekteinstellungen-Dialog

Allgemeine Einstellungen furr das Projekt werden im Projekteinstellun-
gen-Dialog vorgenommen. Sie 6ffnen diesen Dialog, indem Sie im
Projekt-Meni den Befehl »Projekteinstellungen...« wéhlen.

*Pro jekteinstellungen

~| Framerate

R R ~ | Anzeigefomat

44 100 kHz | Samplerate

Aufnahmeformat

Wiave-Datei ~| Aufnahme-Dateityp

m Stereo-Pan-Modus

Hife | ok | esbrechen |

Der Projekteinstellungen-Dialog enthélt folgende Optionen:

Option

Anfang

Lange

Beschreibung

Hier wird die Anfangszeit des Projekts festgelegt. Auf diese Weise
konnen Sie auch eine von Null abweichende Anfangszeit einstellen.
Dieser Wert wird auch als Anfangsposition beim Synchronisieren von
Cubase SE mit externen Geriten verwendet (siehe Seite 540).
Wenn Sie diese Einstellung verandern, werden Sie gefragt, ob Sie
die Timecode-Positionen beibehalten méchten. Wenn Sie auf »Ja«
klicken, bleiben alle Events an ihren urspriinglichen Timecode-Posi-
tionen, d.h. sie werden im Verhaltnis zum Projektanfang verschoben.
Wenn Sie auf »Nein« klicken, behalten alle Events ihre Position im
Verhiltnis zum Projektanfang bei.

Hier kénnen Sie die Dauer des Projekts festlegen.
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Option

Framerate

Anzeigeformat

Anzeigeversatz

Samplerate

Aufnahmeformat

Aufnahme-
Dateityp

Stereo-Pan-
Modus

Beschreibung

Die Framerate wird beim Synchronisieren von Cubase SE mit exter-

nen Geréten verwendet. Wenn Cubase SE als Slave eingesetzt wird,
wird hier automatisch die Framerate der eingehenden Synchronisati-
onssignale eingestellt. Wenn Cubase SE als Master verwendet wird,
wird die Framerate der gesendeten Synchronisationssignale mit die-
ser Einstellung festgelegt (siehe Seite 542).

Dies ist das tibergeordnete Anzeigeformat fur alle Lineale und Posi-
tionsanzeigen des Programms. Sie kénnen aber auch benutzerdefi-
nierte Anzeigeformate fur die unterschiedlichen Lineale erstellen.
Eine Beschreibung der unterschiedlichen Anzeigeformate finden Sie
auf Seite 85.

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

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

Hier kénnen Sie die Auflésung fiir Audioaufnahmen in Cubase SE
einstellen (siehe Seite 41).

Hier kdnnen Sie festlegen, welcher Dateityp bei der Audioaufnahme
erzeugt werden soll (siehe Seite 41).

Hier kdnnen Sie einstellen, ob fiir das Panning Leistungsausgleich
verwendet werden soll (siehe Seite 181).

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

Verwenden Sie zum VergréBern bzw. Verkleinern der Darstellung im
Projekt-Fenster die herkémmlichen Verfahren (siehe Einfiihrung-Hand-
buch). Beachten Sie jedoch die folgenden Besonderheiten:

* Wenn Sie das Lupe-Werkzeug verwenden, ist die Wirkung von der
Option »Zoom-Standardmodus: nur horizontaler Zoom« im Programm-
einstellungen-Dialog (Bearbeitungsoptionen-Seite) abhingig.

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

= Wenn Sie die vertikalen VergréBerungsregler verwenden, werden die
Spuren entsprechend vergréBert/verkleinert.
Wenn Sie also die Spurhéhe einzelner Spuren verindert haben (siehe unten), bleiben
beim VergroBern/Verkleinern die relativen GroBenunterschiede erhalten.

Im Bearbeiten-Menu kénnen Sie im Zoom-Untermenti folgende Opti-
onen wabhlen:

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 das ganze Projekt auf dem
Bildschirm angezeigt wird. »Das ganze Projekt« bedeutet vom
Start des Zeitlineals bis zu der Léangeneinstellung im Projektein-
stellungen-Dialog (siehe oben).

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

Auswahl vergroBern VergroBert auf horizontaler Ebene, so dass die Auswahl den gan-
(horiz.) zen Bildschirm ausfiillt.

Ganzes Event Diese Option ist nur im Sample-Editor verfiigbar (siehe Seite 308).
Vertikal vergroBern  VergroBert die Darstellung auf vertikaler Ebene um einen Schritt.

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

Spuren vergréBern  VergréBert die Darstellung der ausgewihlten Spur(en) vertikal um
einen Schritt.

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

Ausgewahlte Mit dieser Option wird die Darstellung der ausgewéhlten Spur(en)
Spuren vergroBern  vertikal vergréBert, wobei die Hohe aller anderen Spuren minimiert
wird.

= Wenn im Programmeinstellungen-Dialog (Transport-Seite) die Option
»Zoom-Funktion beim Positionieren in Zeitskala« eingeschaltet ist,
kénnen Sie auch in das Hauptlineal klicken und mit gedriickter Maus-
taste 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 Dar-
stellung zu vergréBern.

* Mit den VergroBerungsreglern oben rechts in der Event-Anzeige kon-
nen Sie den Inhalt von Parts und Events vertikal vergréBern.
Dies kann beim Betrachten von Audiopassagen mit niedrigem Pegel niitzlich sein.

|
5:05:00

Bewegen Sie den Regler ganz nach unten, um einen Uberblick {iber den
Pegel der Audio-Events zu erhalten. Andernfalls konnen vergréBerte
Wellenformen mit libersteuertem Audiomaterial verwechselt werden.

*  Wenn Sie im Programmeinstellungen-Dialog (Bearbeitungsoptionen-
Seite) die Option »Schnelles Zoomen« eingeschaltet haben, wird der
Inhalt der Events und Parts, deren Darstellung Sie vergroBern/verklei-
nern beim Zoomen nicht aktualisiert.

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

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

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

Die Steuerelemente in der Spurliste werden standardmaBig an die
Spurhohe angepasst, d.h. wenn Sie die Spurhhe oder -breite veran-
dern, werden die Symbole dynamisch angeordnet.

Mit dem Spurhshe-Einblendmenti (das Sie iiber den Pfeilschalter ober-
halb der vertikalen VergroBerungsregler 6ffnen) kénnen Sie einstellen,
wie viele Spuren im aktiven Projekt-Fenster angezeigt werden sollen.
Die Spurhdhe wird so angepasst, dass nur die Anzahl der Spuren, die Sie im Einblend-
menii eingestellt haben, angezeigt wird. Wenn Sie »N Spuren anzeigen« auswahlen,
kénnen Sie die gewlinschte Anzahl der anzuzeigenden Spuren manuell eingeben.

Spuren einzelig
Spuren zweizeilig
Spuren dreizeilig
Spuren vierzeilig
Spuren mit W Zeilen
Alle Spuren anzeigen
4 Spuren anzeigen

8 Spuren anzeigen

M Spuren anzeigen
Alle Spuren minimieran

Einrasten-Madus

= —
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Zoom-Presets und Cycle-Marker

Im Einblendmenti links neben dem horizontalen VergréBerungsregler
kénnen Sie Zoom-Presets (Voreinstellungen fiir die horizontale Ver-
gréBerung im Projekt-Fenster) auswihlen, erzeugen oder bearbeiten.
Zoom-Presets sind sinnvoll, wenn Sie schnell zwischen unterschiedli-
chen VergroBerungseinstellungen im Projekt-Fenster wechseln méch-
ten. So kdnnen Sie z.B. ein Zoom-Preset erzeugen, bei dem das
gesamte Projekt in der Event-Anzeige dargestellt wird, ein weiteres mit
einem besonders hohen VergréBerungsfaktor fur die detaillierte Bear-
beitung usw. Dartiber hinaus werden in diesem Einblendmeni auch
die eingestellten Cycle-Marker aufgelistet, mit denen Sie schnell be-
stimmte Marker-Bereiche im Projekt-Fenster anzeigen lassen kénnen.

Ganzes Fenster
Locator-Bereich anzeigen
~6 minutes

| EP Loop

~1 minute
~30 seconds

~10 sgconds

~3 seconds
~1 second
w200 ms [ R
~30 ms
~10ms
~5ms
~1ms

Marker 1
Marker 2

Einfiigen

Werwalten,. -——

r—— 1 [4][<]

Im oberen Bereich des Meniis werden die Zoom-Presets aufgelistet:

Wenn Sie die aktuelle VergroBerungseinstellung als Preset speichern
md&chten, wahlen Sie die Einfligen-Option im unteren Bereich des
Einblendments.

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

Wenn Sie ein Preset anwenden mochten, wihlen Sie es in der Liste
aus.
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Das Preset »Ganzes Fenster« ist immer verfligbar. Wenn Sie es aus-
wiahlen, wird das Fenster so verkleinert, dass das gesamte Projekt
dargestellt wird. »Das gesamte Projekt« bedeutet vom Start des Zeit-
lineals bis zu der Langeneinstellung im Projekteinstellungen-Dialog
(siehe Seite 87).

Wenn Sie ein Preset [6schen méchten, wihlen Sie im Einblendmeni
den Befehl »Verwalten...«.

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

Wenn Sie ein Preset umbenennen mdchten, wihlen Sie im Einblend-
meni den Befehl »Verwalten...«.

Wiéhlen 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 fiir
das Preset eingeben konnen. Klicken Sie auf »OK«, um die Dialoge zu schlieBen.

Zoom-Presets gelten global fiir alle Projekte, d.h. sie sind in allen Pro-
jekten, die Sie 6ffnen oder erzeugen, verfiigbar.

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

Wenn Sie einen Cycle-Marker im Einblendment auswahlen, wird die
Darstellung in der Event-Anzeige so angepasst, dass der gesamte
Marker-Bereich sichtbar ist (siehe Seite 145).

Sie kdnnen die Cycle-Marker in diesem Einblendmeni nur auswahlen,
aber nicht bearbeiten. Informationen liber die Bearbeitungsfunktionen
fur Marker finden Sie auf Seite 138.

Im Einblendmenii sind nur die Cycle-Marker des aktuellen Projekts ver-
fligbar.
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Darstellung von Parts und Events

Im Programmeinstellungen-Dialog, den Sie tiber das Datei-Menti 6ff-
nen (bzw. unter Mac OS X liber das Cubase SE-Ment), finden Sie
unterschiedliche Einstellungsméglichkeiten fiir die Darstellung der
Elemente im Projekt-Fenster.

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

Option

Spurfarben auf Event-
Hintergrund (sonst
auf Event-Daten)

Event-Namen
anzeigen

Transparente Events

Daten bei geringer
Spurhdhe anzeigen

Beschreibung

Mit dieser Option kénnen Sie einstellen, ob der Hintergrund
oder die »Event-Daten« (Wellenformen usw.) von Parts und
Events farbig dargestellt werden (siehe Seite 97).

Mit dieser Option kénnen Sie einstellen, ob die Namen der
Events und Parts im Projekt-Fenster angezeigt werden sollen.

Die Events und Parts werden »transparent« dargestellt und ent-
halten nur die Wellenformen und die MIDI-Events.

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die Inhalte der
Events und Parts auch angezeigt, wenn die Spurhdhe sehr
gering ist.

Unter »Event-Darstellung—Audio« finden Sie Audio-Event-Einstellun-

gen:

Option

Wellenformen
interpolieren

Wellenform-
darstellung

Lautstérke-
kurven im Event
immer anzeigen

Beschreibung

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

Hier konnen Sie einstellen, ob die Wellenformen als Block, um-
rahmt oder als Block und umrahmt dargestellt werden sollen.
Diese Option bestimmt die Wellenformdarstellung im Projekt-
Fenster, im Sample-Editor und im Audio-Part-Editor.

Die Optionen »Umrahmt« und »Block umrahmt« fiihren zu einer
héheren Belastung der CPU Ihres Computers. Wenn Sie fest-
stellen, dass das System durch diese Einstellungen verlang-
samt wird, verwenden Sie stattdessen die Block-Option.

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die Lautstérke-
kurven, die mit den blauen »Griffen« erzeugt werden, immer an-
gezeigt. Wenn diese Option nicht eingeschaltet ist, werden die
Kurven nur in den ausgewéhlten Events angezeigt.
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Option

Wellenformen
anzeigen

Hintergrundfarbe
anpassen

Beschreibung

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

Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird durch den Hinter-
grund der Audio-Wellenformen die Dynamik der Wellenform
angezeigt. Dies ist besonders dann sinnvoll, wenn Sie mit ge-
ringen Spurh&hen arbeiten.

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

Parts:

Option

Standard-
Bearbeitung

Datendarstellung
im Part

Controller anzeigen

Als Schlagzeug be-
arbeiten, wenn Drum-
Map zugewiesen

Stil fiir Notennamen

Beschreibung

Hier kdnnen 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
Schlagzeug-Editor, der Listen-Editor oder der Noten-Editor.
Diese Einstellung wird fiir Spuren mit zugewiesenen Drum-Maps
nicht angewandt, wenn die Option »Als Schlagzeug bearbeiten,
wenn Drum-Map zugewiesen« eingeschaltet ist (siehe unten).

Mit dieser Einstellung legen Sie fest, wie Events in MIDI-Parts im
Projekt-Fenster angezeigt werden sollen: als Linien, als Noten ei-
ner Partitur oder als Schlagzeugnoten. Diese Einstellung wird fiir
Spuren mit zugewiesenen Drum-Maps nicht angewandt, wenn
die Option »Als Schlagzeug bearbeiten, wenn Drum-Map zuge-
wiesen« eingeschaltet ist (siehe unten).

Wenn Sie diese Option einschalten, werden Nicht-Noten-
Events (Controller usw.) in MIDI-Parts im Projekt-Fenster ange-
zeigt.

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden MIDI-Events in
Parts auf MIDI-Spuren, denen Drum-Maps zugewiesen wurden,
im Projekt-Fenster als Schlagzeugnoten angezeigt. Wenn Sie
auf die Parts doppelklicken, werden diese automatisch im
Schlagzeug-Editor gedffnet (und nicht im Editor, den Sie unter
»Standard-Bearbeitung« zugewiesen haben).

Mit dieser Einstellung kdnnen Sie festlegen, wie MIDI-Noten-
namen (Tonhshen) in Editoren usw. dargestellt werden sollen.
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Unter »Event-Darstellung—Marker« finden Sie Einstellungen fiir Marker:

Option Description
Markernamen Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die Namen der
anzeigen Marker angezeigt.

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

Option Beschreibung

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

GroBe des Hier kénnen Sie festlegen, wie viel Speicher fiir Video-Thumb-
Video-Cache nails zur Verfiigung steht. Wenn Sie mit langen Video-Clips und/

oder einem hohen VergréBerungsfaktor arbeiten (so dass eine
groBe Anzahl Frames in den Thumbnails angezeigt werden),
mussen Sie diesen Wert eventuell erhéhen.
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Arbeiten mit Spuren

Wenn Sie eine neue Spur in das Projekt einfligen méchten, wahlen
Sie im Projekt-Ment aus dem Unterment »Spur hinzufligen« die ge-
wiinschte Spurart aus. Die neue Spur wird der Spurliste unterhalb der
ausgewsahlten Spur hinzugefiigt.

Die Optionen aus dem Untermenii »Spur hinzufiigen« finden Sie auch
im Quick-Kontextmendi.

Dieses 6ffnen Sie, indem Sie mit der rechten Maustaste (Win) bzw. mit gedriickter
[Ctrl]-Taste (Mac) in die Spurliste klicken.

Alle Events auswahlen
Autormation anzeigen
Werwendete Automation anzeigen
Spur entfernen

Spur hinzufiigen: Audio

Spur hinzufiigen: Effektkanal

Spur hinzufiigen: Ordner %
Spur hinzufiigen: Gruppe

Spur hinzufiigen: MIDI

Spur hingufiigen: Marker

Spur hinzufiigen: Video

Mehrere Spuren hinzufigen. ..

Ausgewahlke Spuren entfernen

Werwendete Automation aller Spuren anzeigen
Automationsdaten ausblenden

Unten im Untermenii »Spur hinzufligen« finden Sie die Option »Mehr-
fach...«. Wenn Sie diese Option auswahlen, wird ein Dialog ange-
zeigt, in dem Sie mehrere Spuren gleichzeitig hinzufigen kénnen.

Im Anzahl-Feld kénnen Sie festlegen, wie viele Spuren hinzugefigt werden sollen. Im
Spur-Einblendmenti kénnen Sie auswahlen, ob Audio-, MIDI- oder Gruppenspuren er-
zeugt werden sollen. Fir Audio- und Gruppenspuren kénnen Sie im Konfiguration-Ein-
blendmeni die Kanalkonfiguration (Mono oder Stereo) auswéhlen.

Wenn Sie Spuren erstellt haben, kénnen Sie sie auf verschiedene
Weise bearbeiten und anordnen.
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=  Wenn Sie eine Spur umbenennen méchten, klicken Sie in das Namens-
feld und geben Sie einen neuen Namen ein.
Wenn Sie eine beliebige Sondertaste gedriickt halten und die [Eingabetaste] driicken,
um das Namensfeld zu schlieBen, wird der eingegebene Name auf alle Events der
Spur Ubertragen.

= Klicken Sie in der Spurliste auf die Spur, die Sie auswahlen mochten.
Die ausgewahlte Spur wird in der Spurliste hellgrau angezeigt.
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Sie kénnen mehrere Spuren gleichzeitig auswiéhlen, indem Sie beim Klicken die [Strg]-
Taste/[Befehlstaste] oder die [Umschalttaste] (fiir aufeinander folgende Spuren) ge-
driickt halten.

-a— Diese Spur ist ausgewéhlt.

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

= Wenn Sie eine Spur mit ihrem gesamten Inhalt sowie den Kanaleinstel-
lungen kopieren mdchten, klicken Sie mit der rechten Maustaste (Win)
bzw. mit gedriickter [Ctrl]-Taste (Mac) in die Spurliste und wihlen Sie
aus dem Kontextmen( die Option »Spur duplizieren«.
Die kopierte Spur wird oberhalb der Originalspur angezeigt.

= Sie kdnnen eine Standardfarbe fiir eine Spur festlegen, indem Sie auf
den Schalter »Spurfarben anzeigen« oben in der Spurliste klicken und
oben im Inspector eine Farbe auswahlen. Diese Farbe wird fir alle
Events auf der Spur verwendet und auch im Mixer angezeigt. Sie kén-
nen die Standardfarbe fiir einzelne Events und Parts mit dem Farben-
Werkzeug oder dem Farben-Einblendmeni tUberschreiben. Weitere
Informationen dazu finden Sie im Einfiihrung-Handbuch.
Mit der Option »Spurfarben auf Event-Hintergrund (sonst auf Event-Daten)« im Pro-
grammeinstellungen-Dialog kénnen Sie festlegen, ob der Hintergrund oder die Event-
Wellenformen farbig dargestellt werden sollen.
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= Wenn Sie eine Spur entfernen méchten, klicken Sie mit der rechten
Maustaste (Win) bzw. mit gedriickter [Ctrl]-Taste (Mac) in die Spurliste
und wahlen Sie den Befehl »Spur entfernen« aus dem Kontextment.
Sie kénnen auch mehrere ausgewéhlte Spuren entfernen, indem Sie im Projekt-Menu
bzw. im Kontextmeni die Option »Ausgewahlte Spuren entfernen« wahlen. Mit dem Be-
fehl »Nicht genutzte Spuren entfernen« aus dem Projekt-Meni kénnen Sie alle Spuren
entfernen, die keine Events enthalten.

Ausschalten von Spuren

Sie kdnnen Spuren ausschalten, indem Sie im Quick-Kontextmenti
den Befehl »Spur ausschalten« wihlen. Das Ausschalten einer Spur
ist mit dem Stummschalten vergleichbar (siehe Seite 116), 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 Festplattenakti-
vitdt dieser Spur unterbunden. Weitere Informationen erhalten Sie auf
Seite 30.

Hinzufiigen von Events zu einer Spur

Es gibt mehrere Mdglichkeiten, Events in eine Spur einzufligen:

= Nehmen Sie ein Event auf (siehe Seite 35).
Dies gilt fiir Audio- und MIDI-Spuren.

= Wihlen Sie im Datei-Menii aus dem Importieren-Untermenti den Befehl
»Audiodatei...« oder »Videodatei...«.
Ein Dialog wird gedffnet, in dem Sie angeben kénnen, welche Datei importiert werden
soll. Wenn Sie Dateien auf diese Weise importieren, wird zu der Datei ein Clip erstellt.
Auf der ausgewahlten Spur wird am Positionszeiger ein Event eingefligt, das diesen
Clip beinhaltet.
MIDI-Dateien kénnen Sie auch tiber das Importieren-Untermenti importieren. Dieser
Vorgang unterscheidet sich jedoch geringfligig von dem hier beschriebenen Vorgang
(siehe Seite 586).

= Importieren Sie Audio-CD-Titel und konvertieren Sie diese Spuren in Audio-
dateien (siehe Seite 593).

= Verwenden Sie die Kopieren- und Einfiigen-Befehle aus dem Bearbeiten-Mend.
Auf diese Weise kénnen Sie alle Arten von Events zwischen unterschiedlichen
Projekten kopieren. Sie kdnnen diese Befehle auch verwenden, um Events aus dem
Sample-Editor oder dem Audio-Part-Editor innerhalb eines Projekts zu kopieren.
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*  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
Seite 102).

= Ziehen Sie die Dateien in die Spur und legen Sie sie an den gewlinschten
Positionen ab.
Sie kénnen Events von folgenden Positionen auf eine Spur im Arrangement ziehen:

= Vom Desktop

*  Aus dem Pool

*  Aus einer Bibliothek (einer projektunabhéngigen Pool-Datei)

= Aus dem Projekt-Fenster eines anderen gedffneten Projekts

* Aus dem Audio-Part-Editor eines gedffneten Projekts

*  Aus dem Sample-Editor eines ge6ffneten Projekts. Halten Sie beim Ziehen
die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt, um ein Event aus dem Auswahlbe-
reich zu erzeugen.

* Aus dem Dialog »Medien suchen«

| I |

5

Wihrend Sie einen Clip im Projekt-Fenster ziehen, wird die Clip-Position durch
einen Positionsmarker und numerisch in einem Tooltip angezeigt (siehe Seite 360).

Optionen fiir das Importieren von Audiodateien

Beim Importieren von Audiodateien kénnen Sie festlegen, wie Cubase
SE die Audiodateien behandeln soll:

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

*  Sie kénnen die Samplerate und die SamplegréBe (Aufldsung) aller Dateien im
Projekt angleichen.
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Dazu gibt es eine Einstellung im Programmeinstellungen-Dialog (un-
ter »Bearbeitungsoptionen—Audio«). Wihlen Sie eine der Optionen
aus dem Einblendment »Wenn Audiodatei importiert wird«:

Wwhenn Audiodatel importiert wird

| ¥ Cptionen-Dialog &ffnen -
Einstellungen verwenden
I = e R e e A T =]
Optionen-Dialog &ffnen.
Beim Importieren wird ein Optionen-Dialog angezeigt, in dem Sie auswihlen kénnen,

ob die Datei in den Audio-Ordner kopiert und/oder umgewandelt werden soll. Beach-
ten Sie dabei Folgendes:

- Wenn Sie eine einzelne Datei importieren, die nicht den Projekteinstellungen ent-
spricht, kénnen Sie festlegen, welche Eigenschaften (Samplerate oder SamplegréBe)
geéndert werden sollen.

- Wenn Sie mehrere Dateien gleichzeitig importieren, kdnnen Sie festlegen, dass die
importierten Dateien wenn nétig, d.h. wenn die Samplerate nicht den Projekteinstel-
lungen entspricht, automatisch konvertiert werden.

Einstellungen verwenden.

Beim Importieren wird der Optionen-Dialog nicht gedffnet. Stattdessen kdnnen Sie die
Optionen unter dem Einblendmenti als Standardeinstellungen festlegen. Schalten Sie
die Optionen ein, die automatisch beim Importieren von Audiodateien ausgefiihrt wer-
den sollen:

Option Beschreibung

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

Wenn nétig konvertieren Wenn sie sich nicht bereits im Audio-Ordner des Pro-

und kopieren jekts befinden, werden die Dateien vor dem Importieren
dorthin kopiert. Dariiber hinaus werden die Dateien au-
tomatisch umgewandelt, wenn ihre Samplerate nicht
den Projekteinstellungen entspricht oder die Sample-
groBe kleiner als die fiir das Programm eingestellte ist.
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Erzeugen von Parts

Parts kénnen MIDI- oder Audio-Events beinhalten. Wenn Sie MIDI-
Material aufnehmen, wird automatisch ein MIDI-Part erzeugt, der die
aufgenommenen Events enthlt. Sie kénnen auch leere Audio- oder
MIDI- Parts erzeugen und erst spater Events einfiigen. Hierflir stehen
Ihnen zwei Mdéglichkeiten zur Verfligung:

= 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-Werkezug
verwenden.

= Doppelklicken Sie mit dem Pfeil-Werkzeug auf eine MIDI- oder Audio-
spur zwischen dem linken und rechten Locator.

iaall e
Wenn Sie neue Events zu einem MIDI-Part hinzufligen méchten, ver-
wenden Sie die Werkzeuge und Funktionen in einem der MIDI-Edito-
ren (siehe Seite 430). Sie kénnen Events im Audio-Part-Editor mit

dem Einfligen-Befehl zu Parts hinzuftigen oder sie in den Part ziehen
(siehe Seite 321).

= Sie kdnnen bestehende Audio-Events in einem Part zusammenfassen,
indem Sie im Audio-Menti die Funktion »Events in Part umwandeln«
wiahlen.
Dadurch wird auf derselben Spur ein Audio-Part erzeugt, in dem sich alle ausgewéhl-
ten Audio-Events befinden. Wenn Sie diesen Vorgang riickgangig machen méchten
und die Events wieder unabhéngig auf der Spur liegen sollen, wahlen Sie im Audio-
Menti die Funktion »Parts auflésen«.
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Anhoren von Audio-Parts und Audio-Events

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

1. Wihlen Sie das Spielen-Werkzeug aus.
Das Spielen- und das Scrubben-Werkzeug werden tiber denselben Schalter in der
Werkzeugzeile aufgerufen. Wenn auf dem Werkzeug-Symbol ganz rechts in der
Werkzeugzeile kein Lautsprecher-Symbol abgebildet ist, wéhlen Sie das Symbol aus,
indem Sie darauf klicken. Klicken Sie dann erneut auf das Symbol und wahlen Sie im
angezeigten Einblendment den Spielen-Befehl.

[AA S B2

Spielen [%
v Scrubben

2. Klicken Sie auf die Position, an der die Wiedergabe beginnen soll,
und halten Sie die Maustaste gedrtickt.
Nur die Spur, auf die Sie klicken, wird auch wiedergegeben. Die Wiedergabe beginnt
an der Stelle, auf die Sie geklickt haben.

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

Scrubben (Anhoren durch Ziehen mit der Maus)

Wenn Sie bestimmte Positionen im Audiomaterial suchen, kénnen Sie
das Audiomaterial vorwarts oder riickwiérts in beliebiger Geschwindig-
keit wiedergeben, indem Sie das Scrubben-Werkzeug dariiber ziehen.

1. Wihlen Sie das Scrubben-Werkzeug aus.
Das Scrubben- und das Spielen-Werkzeug werden tber denselben Schalter in der
Werkzeugzeile aufgerufen. Wenn auf dem Werkzeug-Symbol ganz rechts in der Werk-
zeugzeile 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 angezeigten
Einblendmenti den Scrubben-Befehl.

7 A e 7 L el 21
W Spielen
Scrubben
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2. Klicken Sie auf die gewlinschte Position und halten Sie die Maustaste
gedrickt.
Der Positionszeiger wird an die Position gesetzt, auf die Sie klicken.

3. Ziehen Sie nach links oder rechts.
Der Positionszeiger wird mit dem Mauszeiger verschoben und das Audiomaterial wird
wiedergegeben. Die Geschwindigkeit und Tonhohe der Wiedergabe sind abhingig
von der Geschwindigkeit, mit der der Mauszeiger bewegt wird.

Sie kénnen die Scrubben-Reaktionsgeschwindigkeit im Programm-
einstellungen-Dialog auf der VST-Seite einstellen.

Bearbeiten von Parts und Events

In diesem Abschnitt werden die Methoden fiir die Bearbeitung im
Projekt-Fenster beschrieben. Wenn nicht ausdriicklich darauf hinge-
wiesen wird, gelten alle Beschreibungen gleichermaBen fir Events
und Parts, auch wenn hier der Einfachheit halber der Begriff »Events«
verwendet wird.

* Bei der Bearbeitung mit Werkzeugen erhalten Sie oft zusatzliche Funk-
tionen, wenn Sie eine Sondertaste driicken (wenn Sie z.B. ein Event mit
dem Pfeil-Werkzeug ziehen und dabei die [Alt]-Taste/[Wahltaste] ge-
driickt halten, wird das Event kopiert und nicht verschoben).

Auf den folgenden Seiten werden die Standard-Sondertasten beschrieben — Sie kén-
nen diese im Programmeinstellungen-Dialog unter »Bearbeitungsoptionen—Werk-
zeug-Sondertasten« dndern (siehe Seite 623).

Auswihlen von Events

Es gibt folgende Mdglichkeiten, Events auszuwahlen:

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

=  Wihlen Sie im Bearbeiten-Menl das Auswahl-Untermendi.
Hier gibt es folgende Optionen:

Option Beschreibung

Alle Alle Events im Projekt-Fenster werden ausgewéhlt.

Keine Die Auswabhl aller Events wird aufgehoben.
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Option

Im Loop

Vom Anfang bis
Positionszeiger

Vom Positionszeiger
bis Ende

Alle auf ausgewahlten
Spuren

Event auswéhlen

Auswahlbeginn/
Auswahlende zum

Beschreibung

Es werden alle Events ausgewahlt, die teilweise oder vollstan-
dig zwischen dem linken und rechten Locator liegen.

Es werden alle Events ausgewahlt, die links vom Positionszei-
ger beginnen.

Es werden alle Events ausgewahlt, die rechts vom Positions-
zeiger enden.

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

Diese Option ist im Sample-Editor verfugbar (siehe Seite 303).

Diese beiden Optionen gelten nur fiir Auswahlbereiche (siehe
Seite 119).

Positionszeiger

Diese Optionen haben andere Funktionen, wenn das Auswahlbereich-
Werkzeug ausgewihlt ist (siehe Seite 119).

Wenn Sie alle Events auf einer Spur auswahlen méchten, 6ffnen Sie
das Quick-Kontextmenti fur diese Spur und wihlen Sie die Option
»Alle Events auswéhlen«,

Mit den Pfeiltasten auf der Tastatur konnen Sie auch das nichstlie-

gende Event rechts, links, oben oder unten auswahlen.

Wenn Sie die [Umschalttaste] gedriickt halten und die Pfeiltasten verwenden, bleibt
die aktuelle Auswahl bestehen, so dass Sie mehrere Events gleichzeitig auswéhlen

konnen.

Wenn im Programmeinstellungen-Dialog unter »Bearbeitungsoptio-
nen« die Option »Events unter Positionszeiger automatisch auswah-
len« eingeschaltet ist, werden alle Events auf den ausgewahlten
Spuren, tber die der Positionszeiger fahrt, automatisch ausgewahilt.
Dies kann hilfreich sein, wenn Sie Ihr Projekt anders anordnen, da Sie ganze Bereiche
auf allen Spuren auswéhlen kénnen, indem Sie alle Spuren auswéhlen und den Positi-
onszeiger verschieben.

Sie kénnen Bereiche auch unabhzngig von den Grenzen der einzelnen
Events und Spuren auswiahlen.
Dazu wird das Auswahlbereich-Werkzeug verwendet (siehe Seite 119).
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Verschieben von Events

Sie konnen ein Event im Projekt-Fenster folgendermaBen verschieben:

= Klicken Sie auf ein Event und ziehen Sie es an eine neue Position.
Alle ausgewahlten Events werden verschoben und die Absténde zwischen den Events
werden beibehalten. Events kénnen nur auf Spuren derselben Art gezogen werden.
Wenn die Rasterfunktion aktiviert ist, wird mit dem Rasterwert festgelegt, an welche
Positionen die Events verschoben werden kénnen (siehe Seite 124).
Sie kénnen die Bewegung horizontal oder vertikal beschranken, indem Sie auf das
Event klicken, die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten und dann ziehen.

Sie werden eine leichte Ansprechverzégerung feststellen, wenn Sie ein
Event an eine neue Position ziehen. Dies soll verhindern, dass Events
versehentlich verschoben werden, wenn Sie im Projekt-Fenster darauf
klicken. Sie kénnen diese Verzégerung im Programmeinstellungen-Dia-
log unter »Bearbeitungsoptionen«im Feld »Verzégerung beim Bewegen
von Objekten« einstellen.

= Waibhlen Sie das Event aus und dndern Sie die Anfangsposition in der
Infozeile.

= Verwenden Sie im Bearbeiten-Menii die Funktionen zum Verschieben.
Sie kénnen zwischen folgenden Funktionen wahlen:

Funktion Beschreibung

Positionszeiger ~ Das ausgewdhlte Event wird an den Positionszeiger verschoben.
Wenn Sie mehrere Events auf derselben Spur ausgewahlt haben,
beginnt das erste Event am Positionszeiger und alle anderen wer-
den direkt dahinter angeordnet.

Ursprungszeit Die ausgewdhlten Events werden an ihre urspriingliche Position
verschoben, d.h. an die Position, an der sie aufgenommen wurden.
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Funktion Beschreibung

In den Vorder- Die Position der ausgewahlten Events wird nicht verandert, sondern
grund/In den sie werden in den Vordergrund bzw. in den Hintergrund gestellt. So
Hintergrund kénnen Sie bei tiberlappenden Events den verdeckten Teil sichtbar

machen. Fir 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.

Sie kénnen die Funktion »In den Vordergrund« auch iiber das Event-
Kontextmenti aufrufen. Es handelt sich dabei aber nicht um dieselbe
Funktion (siehe Seite 51).

Verwenden Sie die Kicker-Schalter in der Werkzeugzeile.

So konnen Sie die ausgewahlten Events nach links oder rechts verschieben. Der Wert,
um den das Event verschoben wird, héngt dabei vom ausgewahlten Anzeigeformat
(siehe Seite 87) und von dem Wert, den Sie im Raster-Menii eingestellt haben, ab.

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird das Event um 2 Frames nach rechts
verschoben.

Wenn Sie das Auswahlbereich-Werkzeug verwenden, wird durch Klicken
auf die Kicker-Schalter der Auswahlbereich verschoben (siehe Seite 122).

StandardmaBig werden die Kicker-Schalter nicht in der Werkzeugzeile
angezeigt.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Win) bzw. mit gedriickter [Ctrl]-Taste (Mac) in
die Werkzeugzeile und schalten Sie die gewtinschten Optionen im Einblendmenti ein,
um festzulegen, was in der Werkzeugzeile angezeigt werden soll. Weitere Informatio-
nen erhalten Sie auf Seite 606.
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Kopieren von Events

Es gibt mehrere Moglichkeiten, ein Event zu kopieren:

= Halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt und ziehen Sie das
Event an eine neue Position.
Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, bestimmt der Rasterwert, an welche Positio-
nen die Events kopiert werden kdnnen (siehe Seite 124).

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.

= Audio- und MIDI-Parts kénnen Sie auch kopieren, indem Sie beim
Ziehen die [Alt]-Taste/[Wahltaste] und die [Umschalttaste] gedriickt
halten.
So erhalten Sie eine virtuelle Kopie des Parts. Wenn Sie den Inhalt einer Kopie veran-
dern, libernehmen alle virtuellen Kopien desselben Parts diese Veranderungen.

Sax Sax = Sax =]

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

Hinweis:

*  Wenn Sie Audio-Events kopieren, werden immer virtuelle Kopien erzeugt, d.h.
virtuelle Kopien von Audio-Events verweisen immer auf denselben Audio-Clip
(siehe Seite 281).

*  Wenn Sie eine virtuelle Kopie in eine eigenstandige Kopie umwandeln méch-
ten, wahlen Sie im Bearbeiten-Menu den Befehl »In eigenstéandige Kopie um-
wandeln«. Damit wird eine neue Version des Clips erstellt (die unabhéngig
bearbeitet werden kann) und zum Pool hinzugefiigt. Mit dieser Option werden
keine neuen Dateien erstellt — dazu miissen Sie den Befehl »Auswahl als Da-
tei« im Audio-Menu verwenden.
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Wenn Sie im Bearbeiten-Men( den Duplizieren-Befehl wahlen, wird
eine Kopie des ausgewahlten Events erstellt und direkt hinter dem
Original eingeftigt.

Wenn Sie mehrere Events ausgewahlt haben, werden diese als eine Einheit kopiert.
Dabei werden die Absténde zwischen den Events beibehalten.

Wenn Sie im Bearbeiten-Menii den Befehl »Wiederholen...« wihlen,
wird ein Dialog angezeigt, mit dem Sie eine Reihe von Kopien (eigen-
stindige oder virtuelle) der/des ausgewahlten Events erstellen kénnen.
Diese Funktion entspricht der Duplizieren-Funktion, aber hier kénnen Sie die Anzahl
der Kopien angeben.

Die Wiederholen-Funktion kénnen Sie auch durch Ziehen mit der
Maus ausfiihren: Wahlen Sie den/die zu wiederholenden Event(s)
aus, halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt, klicken Sie auf
die rechte untere Ecke des letzten ausgewéhlten Events und ziehen
Sie nach rechts.

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

— :

‘iederholungen: 4

Wenn Sie im Bearbeiten-Ment den Befehl »Loop fiillen« wéhlen, wer-
den mehrere Kopien erstellt, die zwischen dem linken und rechten Lo-
cator eingefiigt werden.

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

O T e

|
17 18 3

Lo

Sax | Sax | Saxn| Sax | Saxa
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Arbeiten mit den Ausschneiden-, Kopieren- und Einfiigen-Befehlen

Mit diesen Befehlen im Bearbeiten-Men( kénnen Sie ausgewihlte
Events ausschneiden oder kopieren und wieder einfligen.

= Wenn Sie ein Event einfligen, wird es auf der ausgewéhlten Spur so
angeordnet, dass der Rasterpunkt des Events mit dem Positionszeiger
Ubereinstimmt.
Wenn die Spurart der ausgewahlten Spur nicht geeignet ist, wird das Event auf der ur-
spriinglichen Spur eingeftigt. Informationen zur Rasterfunktion finden Sie auf Seite 124.

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

Umbenennen von Events

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

= Sie kdnnen auch allen Events einer Spur denselben Namen zuweisen
wie der Spur, indem Sie den Spurnamen &ndern und mit gedriickter
Sondertaste die [Eingabetaste] driicken.
Siehe Seite 97.

Zerschneiden von Events

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

= Klicken Sie mit dem Schere-Werkzeug auf das Event, das Sie zer-
schneiden mochten.
Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, bestimmt der Rasterwert die Zerteilposition
(siehe Seite 124). Sie kdnnen Events auch teilen, indem Sie die [Alt]-Taste/[Wahl-
taste] gedriickt halten und mit dem Pfeil-Werkzeug klicken.

* Waihlen Sie im Bearbeiten-Meni den Befehl »Am Positionszeiger zer-
schneiden«.
Die ausgewéhlten Events werden am Positionszeiger zerschnitten. Wenn keine Events
ausgewdhlt sind, werden alle Events (auf allen Spuren), durch die der Positionszeiger
verlduft, an dieser Position zerschnitten.
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Wihlen Sie im Bearbeiten-Menii »Loop-Bereich schneidenc.
Die Events werden auf allen Spuren am linken und rechten Locator zerschnitten.

Wenn Sie einen MIDI-Part zerschneiden, so dass an der Schnittposition
eine oder mehrere MIDI-Noten geteilt werden, hangt das Ergebnis von
der Option »Zerschneidefunktion teilt MIDI-Noten« im Programmeinstel-
lungen-Dialog (Bearbeitungsoptionen-Seite) ab.

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die geteilten Noten zerschnitten (und bil-
den am Anfang des darauf folgenden Parts neue Noten). Wenn die Option ausgeschal-
tet ist, bleiben die Noten im ersten Part, ragen aber tber das Ende des Parts hinaus.

Zusammenkleben von Events

Wenn Sie mit dem Klebetube-Werkzeug auf ein Event klicken, wird es
mit dem darauf folgenden Event auf derselben Spur verbunden. Auf
diese Weise entsteht ein Part, der die beiden Events beinhaltet. Es
gibt jedoch eine Ausnahme:

Wenn ein Event erst zerschnitten und dann wieder zusammengeklebt
wird, ohne dass die einzelnen Teile vorher bewegt oder bearbeitet
wurden, entsteht wieder ein einzelnes Event.

Durch Zusammenkleben kann also ein einzelnes Event erstellt werden, wenn die bei-
den Events direkt hintereinander liegen und einen zusammenhéngenden Bereich des-
selben Clips wiedergeben.

GroBendnderung von Events

Bei der GréBeninderung werden die Anfangs- bzw. Endpunkte der
Events einzeln verschoben. Sie haben drei Méglichkeiten, die GréBe
von Events zu dndern:

GroBenanderung Beschreibung
GroBenanderung: Der Inhalt des Events bleibt unverandert und nur der Anfangs-
Normal oder Endpunkt des Events wird bewegt, um mehr oder weniger

vom Inhalt anzuzeigen.

GroBenanderung: Der Inhalt des Events wird mit dem Start- oder Endpunkt ver-
Daten verschieben schoben (siehe unten).
GroBensnderung: Der Inhalt wird durch Zeitkorrektur (Time-Stretch) so ange-
Time-Stretch passt, dass er der neuen Lénge des Events entspricht (siehe
Seite 114).
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Wenn Sie die Art der GréBeninderung andern méchten, wihlen Sie
in der Werkzeugzeile das Pfeil-Werkzeug aus, klicken Sie erneut auf
das Symbol fur das Pfeil-Werkzeug und wihlen Sie die gewlinschte
Option im Einblendmenti aus.

Rl mA XY/

h

=

v Grifenanderung: Mormal
Grafendnderung: Daten verschieben [%
Gréfenanderung: Time-Stretch

|

Je nachdem, welche Art der GréBenanderung ausgewdhlt ist, wird ein anderes
Symbol auf dem Schalter fur das Pfeil-Werkzeug angezeigt.

Sie verandern die GroBe, indem Sie an der unteren rechten oder lin-
ken Ecke des Events ziehen. Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet
ist, bestimmt der Rasterwert die Lange, die durch Gr6Benanderung
erreicht wird (siehe Seite 124).

2:27:00 2:30:00
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GroBenanderung: Daten verschieben

= Wenn mehrere Events ausgewahlt sind, wird ihre GroBe auf die gleiche
Weise veréndert.
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Die GroBe von Events kann auch mit dem Scrubben-Werkzeug geén-
dert werden.

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

Sie konnen die GroBe von Events auch mit den Schaltern »Anfang nach
links/rechts« bzw. »Endpunkt nach links/rechts« aus der Werkzeugzeile
(Kicker-Schalter) veriandern.

Der Anfang bzw. das Ende des/der ausgewahlten Event(s) wird dadurch um den im Ras-
ter-Einblendmenti festgelegten Wert verschoben. Die ausgewahlte Art der GroBenande-
rung ist auch hier wirksam, mit Ausnahme von »GréBenanderung: Time-Stretche. Sie
kénnen hierfiir auch Tastaturbefehle verwenden (halten Sie die [Strg]-Taste/[Befehls-
taste] gedriickt und verwenden Sie die Pfeil-nach-Rechts- bzw. Pfeil-nach-Links-Taste).

StandardmaBig werden die Kicker-Schalter nicht in der Werkzeugzeile
angezeigt. Informationen dariiber, wie Sie bestimmte Elemente der
Werkzeugzeile ein- und ausblenden erhalten Sie auf Seite 606.
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GroBenanderung durch Time-Stretch

Wenn Sie die GroBe eines Parts verdndern méchten und den Inhalt
durch Zeitkorrektur (Time-Stretch) an die neue GréBe »anpassen«
mochten, sollten Sie diese Art der GroBenanderung verwenden. Ge-
hen Sie folgendermaBen vor:

1. Klicken Sie auf den Pfeil-Schalter in der Werkzeugzeile und wahlen
Sie im angezeigten Einblendmenii »GréBenanderung: Time-Stretche.

2. Fuhren Sie den Mauszeiger in die Ndhe des Endpunkts des Parts, auf
den Sie diese Art der GroBeninderung anwenden méchten.

3. Klicken Sie und ziehen Sie nach links oder rechts.
Wenn Sie den Mauszeiger bewegen, werden in einem Tooltip die aktuelle Mausposi-
tion und die Lange des Parts angezeigt. Beachten Sie, dass auch hier die Rasterfunk-
tion angewendet wird.

711 (Lange: 2

4. Lassen Sie die Maustaste los.
Der Part wird »gedehnt« oder »komprimiert«, so dass er der neuen Lange entspricht.

* Fur MIDI-Parts bedeutet dies, dass die Noten-Events verschoben
werden und dass ihre GroBe geédndert wird.
Controller-Daten werden verschoben.

* Fiir Audio-Parts heif3t das, dass die Events verschoben werden und die
dazugehorige Audiodatei zeitlich an die neue Lange angepasst wird.
Ein Dialog zeigt den Status des Time-Stretch-Vorgangs an.

* Im Programmeinstellungen-Dialog unter »Bearbeitungsoptionen—Audio«
kénnen Sie im Bereich »Time-Stretch-Werkzeug« einen Algorithmus fiir
den Time-Stretch-Vorgang auswahlen.

Informationen tiber Time-Stretch finden Sie auf Seite 298.
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Verschieben des Inhalts eines Events oder Parts

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

Wenn Sie den Inhalt eines Audio-Events verschieben, diirfen der Anfangs-
und der Endpunkt des dazugehorigen Audio-Clips nicht liberschritten
werden. Wenn das Event den gesamten Clip wiedergibt, konnen Sie das
Audiomaterial nicht verschieben.

Sperren von Events

Sie kénnen ein Event sperren, um zu verhindern, dass es unbeabsich-
tigt gedndert oder verschoben wird. Das Sperren kann sich auf ein
oder mehrere der folgenden Attribute auswirken:

Option Beschreibung
Position Wenn dieses Attribut gesperrt ist, kann das Event nicht verschoben werden.

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

Andere  Wenn dieses Attribut gesperrt ist, kann das Event nicht mehr bearbeitet
werden. Das Erstellen von Fades, die Lautstérkeregelung usw. sind dadurch
nicht mehr méglich.

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

| Position
Grafie
| Position + Gréfe % EL]
| Sonstige
Position + Sonskige
Grafe + Sonstige onations-Heduktionsfakbor
v Position + Gréfie + Sonstige

]
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= Waihlen Sie die Events aus, die Sie sperren méchten, und wzhlen Sie
im Bearbeiten-Menii den Befehl »Spetrren...«.
Die Events werden entsprechend den Einstellungen im Programmeinstellungen-Dialog
gesperrt.

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

= Sie kdnnen die Sperroptionen fiir ein gesperrtes Event verédndern, in-
dem Sie es auswéhlen und im Bearbeiten-Ment »Sperren...« wahlen.
Der Dialog »Attribute sperren« wird angezeigt, in dem Sie die verschiedenen Sperrop-
tionen ein- bzw. ausschalten kénnen.

= Wenn Sie die Sperre fiir ein Event aufheben (alle Sperroptionen aus-
schalten) méchten, wihlen Sie das Event aus und wihlen Sie im Be-
arbeiten-Meni den Befehl »Sperre auftheben«.

= Sie kdnnen auch eine gesamte Spur sperren, indem Sie in der Spur-
liste oder im Inspector auf den Sperren-Schalter klicken.
Alle Events der Spur sind dadurch gesperrt und kdnnen nicht bearbeitet werden.

Stummschalten von Events

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

=  Wenn Sie ein einzelnes Event stummschalten (bzw. die Stummschal-
tung fiir dieses Event aufheben) méchten, klicken Sie mit dem Stumm-
schalten-Werkzeug darauf.

NS RAX T A&
e e

= Wenn Sie mehrere Events stummschalten (bzw. deren Stummschal-
tung aufheben) méchten, wahlen Sie diese entweder mit den Standard-
verfahren oder Uber eine der Optionen aus dem Auswahl-Untermenti im
Bearbeiten-Meni aus und klicken Sie mit dem Stummschalten-Werk-
zeug auf eines der ausgewdhlten Events.
Alle ausgewahlten Events werden stummgeschaltet.

CUBASE SE
5-116 | Das Projekt-Fenster



Sie kénnen auch mit dem Stummschalten-Werkzeug in einen leeren
Bereich klicken und ein Auswahlrechteck um die Events, die Sie

stummschalten bzw. deren Stummschaltung Sie aufheben méchten,
aufziehen und dann mit dem Werkzeug auf eines der Events klicken.

Sie kdnnen Events stummschalten, indem Sie sie auswéhlen und im
Bearbeiten-Meni den Stummschalten-Befehl wihlen.

Entsprechend konnen Sie mit dem Befehl »Stummschaltung aufheben« die Stumm-
schaltung der ausgewéhlten Events aufheben.

Sie kdnnen den Stummschalten-Status der ausgewahlten Events
auch in der Infozeile verédndern.

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

gmo! Qroove grc-ove|

Stummgeschaltete Events werden grau dargestellt.

Wenn Sie ganze Spuren stummschalten méchten, klicken 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 Spu-
ren stummgeschaltet. Beachten Sie, dass es fiir das Stummschalten von Spuren zwei
Modi gibt:

Wenn im Programmeinstellungen-Dialog (auf der Bearbeitungsoptionen-Seite) die
Option »Solo aktivieren, wenn Spur ausgewahlt« eingeschaltet ist und bereits eine
Spur stummgeschaltet ist, wird bei Auswahl einer anderen Spur automatisch diese
Spur stummgeschaltet — die Solo-Funktion »folgt« also der Spurauswahl.

Wenn die Option ausgeschaltet ist, bleibt eine stummgeschaltete Spur stummge-
schaltet, unabhéngig davon, welche Spur ausgewahlt ist.

Loschen von Events

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

Klicken Sie mit dem Radiergummi-Werkzeug auf das Event.

Wenn Sie beim Klicken die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten, werden alle darauf
folgenden Events auf dieser Spur ebenfalls geléscht. Das Event, auf das Sie geklickt
haben und die vorherigen Events bleiben jedoch erhalten.
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= Waihlen Sie die Events aus und driicken Sie die [Riicktaste] oder
wihlen Sie im Bearbeiten-Menii den Léschen-Befehl.

Erzeugen neuer Dateien aus Events

Wie im Einflihrung-Handbuch beschrieben, gibt ein Audio-Event ei-
nen Bereich eines Audio-Clips wieder, der sich wiederum auf eine
oder mehrere Audiodateien auf der Festplatte bezieht. In manchen Si-
tuationen kann es jedoch sinnvoll sein, eine neue Datei zu erzeugen,
die nur aus dem Bereich besteht, der vom Event wiedergegeben wird.
Verwenden Sie dazu den Befehl »Auswahl als Datei« im Audio-Mendi:

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

2. Legen Sie die Fade-Ins und Fade-Outs und die Lautstérke (in der
Infozeile oder mit den blauen Griffen) wie gewiinscht fest.
Diese Einstellungen gelten fur die neue Datei. Weitere Informationen tber Fades und
Lautstarkeregelung fir Events finden Sie auf Seite 150.

3. Wihlen Sie im Audio-Meni den Befehl »Auswahl als Datei.
Sie werden gefragt, ob Sie das ausgewdahlte Event ersetzen mochten.

*  Wenn Sie auf »Ersetzen« klicken, wird eine neue Datei erzeugt, die nur
das Audiomaterial des Original-Events beinhaltet. Ein Clip fir die
neue Datei wird dem Pool hinzugefiigt und das Original-Event wird
durch ein neues Event ersetzt, das den neuen Clip wiedergibt.

=  Wenn Sie auf »Nein« klicken, wird eine neue Datei gedffnet und ein
Clip fur die neue Datei wird dem Pool hinzugefuigt.
Das Original-Event wird nicht ersetzt.

Sie kénnen die Funktion »Auswahl als Datei« auch auf einen Audio-
Part anwenden. In diesem Fall wird das Audiomaterial aller Events in
diesem Part in einer einzigen Audiodatei zusammengefasst. Sie wer-
den gefragt, ob die Events ersetzt werden sollen. Wenn Sie auf »Er-
setzen« klicken, wird der Part durch ein einziges Audio-Event ersetzt,
das einen Clip der neuen Datei wiedergibt.
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Arbeiten mit Auswahlbereichen

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

Erzeugen eines Auswahlbereichs

Wenn Sie einen Auswahlbereich erzeugen méchten, ziehen Sie mit
dem Auswahlbereich-Werkzeug ein Auswahlrechteck auf.

Wenn das Auswahlbereich-Werkzeug ausgewahlt ist, finden Sie im
Bearbeiten-Meni im Auswahl-Untermeni folgende Optionen fir Aus-

wabhlbereiche:

Option
Alle

Keine

Invertieren

Im Loop

Vom Anfang bis
Positionszeiger

Vom Positionszeiger
bis Ende

Alle auf ausgewahlten
Spuren

Event auswahlen

Auswahlbeginn zum
Positionszeiger

Auswahlende zum
Positionszeiger

Beschreibung

Mit dieser Option werden alle Spuren vom Start bis zum Ende
des Projekts ausgewdhlt (entsprechend der Langeneinstellung
im Projekteinstellungen-Dialog).

Diese Option hebt den aktuellen Auswahlbereich auf.

Die Auswahl der ausgewdhlten Events wird aufgehoben und
stattdessen alle anderen Events ausgewihlt (siehe Seite 104).

Mit dieser Option wird auf allen Spuren der Bereich zwischen
dem linken und rechten Locator ausgewahlt.

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

Mit dieser Option wird auf allen Spuren der Bereich vom Positi-
onszeiger bis zum Ende des Projekts ausgewihlt.

Diese Option wird nur zur Auswahl von Events verwendet
(siehe Seite 104).

Diese Option ist im Sample-Editor verfigbar (siehe Seite 313).

Mit dieser Option wird die linke Seite des Auswahlbereichs an
den Positionszeiger verschoben.

Mit dieser Option wird die rechte Seite des Auswahlbereichs an
den Positionszeiger verschoben.
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=  Wenn Sie mit dem Auswahlbereich-Werkzeug auf ein Event doppelkli-
cken, wird ein Auswahlbereich vom Anfang bis zum Ende des Events
erzeugt.
Wenn Sie die [Umschalttaste] gedriickt halten und auf darauf folgende Events klicken,
wird der Auswahlbereich erweitert, so dass er auch diese Events umfasst. Wenn Sie
ein zweites Mal doppelklicken, wird der Sample-Editor gedffnet.

Einstellen der GroB3e des Auswahlbereichs

Sie konnen die GroBe eines Auswahlbereichs folgendermaBen ein-
stellen:

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

* Halten Sie die [Umschalttaste] gedriickt und Klicken Sie auf eine Position in
der Spur.
Der nachstgelegene Rand des Auswahlbereichs wird an die Position verschoben, auf
die Sie geklickt haben.

*  Geben Sie einen neuen Wert fir die Anfangs- oder Endposition des Auswahl-
bereichs in der Infozeile ein.

* Verwenden Sie die Schalter »Anfang nach links/rechts« bzw. »Endpunkt nach
links/rechts« aus der Werkzeugzeile.
So kénnen Sie den Anfang bzw. das Ende des Auswahlbereichs verschieben. Dabei
wird der im Raster-Einblendment festgelegte Wert berticksichtigt.

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird das Ende des Auswahlbereichs um
1 Sekunde 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 verschoben. Der
Wert, um den der Auswahlbereich verschoben wird, héngt dabei vom Anzeigeformat
(siehe Seite 87) und von dem im Raster-Einblendmenii festgelegten Wert ab.

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 Endes
eines Auswahlbereichs um denselben Wert.

= Die Schalter »Anfang nach links/rechts« und »Endpunkt nach links/rechts«
sowie »Event nach links/rechts« gehdren zu den Kicker-Schaltern, die
standardmaBig aus der Werkzeugzeile ausgeblendet sind.
Informationen dartiber, wie Sie einzelne Optionen aus der Werkzeugzeile ein- bzw.
ausblenden konnen, finden Sie auf Seite 606.

Einstellen von Auswahlbereichen fiir mehrere nicht aneinander
angrenzende Spuren

Wie oben beschrieben, konnen sich Auswahlbereiche liber mehrere
Spuren erstrecken. Sie kdnnen Spuren aber auch aus einem Auswahl-
bereich herausnehmen:

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

2. Halten Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt und klicken Sie im
Auswahlbereich auf die Spuren, die im Auswahlbereich nicht enthalten
sein sollen.

L
i

Audio 08_01

[Eudio 06_00 L | Audio 06_00 -
|

I I

[Pudic 02_03 Audio 02 03

3. Entsprechend konnen Sie auch Spuren in den Auswahlbereich auf-
nehmen, indem Sie mit gedriickter [Strg]-Taste/[Befehlstaste] inner-
halb des Auswahlbereichs auf die gewiinschte Spur klicken.
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Verschieben und Kopieren

* Sie konnen einen Auswahlbereich verschieben, indem Sie darauf kli-
cken und ihn an die neue Position ziehen.
So wird der Inhalt des Auswahlbereichs an die neue Position verschoben. Wenn Parts
oder Events lber die Rander des Auswahlbereichs hinausragen, werden diese vor
dem Verschieben zerteilt, so dass nur die Abschnitte innerhalb des Auswahlbereichs
verschoben werden.

= Sie kdnnen einen Auswahlbereich kopieren, indem Sie die [Alt]-Taste/
[Wabhltaste] gedriickt halten und den Bereich an die gewiinschte Po-
sition ziehen.
Sie kénnen auch die Funktionen »Duplizieren«, »Wiederholen...« und »Loop fiillen« ver-
wenden, wie beim Kopieren von Events (siehe Seite 108).

Arbeiten mit den Ausschneiden-, Kopieren- und Einfiigen-Befehlen

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

Option Beschreibung

Ausschneiden Mit dieser Funktion werden die Daten aus dem Auswahlbereich
ausgeschnitten und in die Zwischenablage kopiert. Der Auswahl-
bereich wird durch einen leeren Spurbereich im Projekt-Fenster er-
setzt, d.h. die Positionen der Events rechts vom Auswahlbereich
bleiben unverandert.

Kopieren Mit dieser Funktion werden die Daten aus dem Auswahlbereich in
der Zwischenablage gespeichert.

Einfligen Mit dieser Funktion werden die Daten aus der Zwischenablage an
der Anfangsposition der ersten Spur des Auswabhlbereichs einge-
fligt. Bestehende Events werden nicht verschoben, um Platz fiir die
eingefuigten Daten zu machen.

An Ausgangs- Mit dieser Funktion werden die Daten aus der Zwischenablage wie-
position einfligen  der an ihrer Ausgangsposition eingefligt. Bestehende Events werden
nicht verschoben, um Platz fiir die eingefiigten Daten zu machen.

Zeit ausschneiden Mit dieser Funktion wird der Auswahlbereich ausgeschnitten und in
die Zwischenablage kopiert. Events, die rechts vom ausgeschnitte-
nen Bereich liegen, werden verschoben, um die Liicke zu schlieBen.
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Option Beschreibung

Zeit einfligen Der Inhalt der Zwischenablage wird an der Anfangsposition der ers-
ten Spur des Auswahlbereichs eingefiigt. Bestehende Events wer-
den verschoben, um Platz fiir die eingefuigten Daten zu machen.

Zeit an Ausgangs- Mit dieser Funktion werden die Daten aus der Zwischenablage wie-
position einfligen der an ihrer Ausgangsposition eingefiigt. Bestehende Events wer-
den verschoben, um Platz fir die eingefuigten Daten zu machen.

Loschen von Auswahlbereichen

Auch hier kénnen Sie den normalen Léschen-Befehl oder den Befehl
»Zeit |16schen« verwenden.

=  Wenn Sie den Léschen-Befehl aus dem Bearbeiten-Menii verwenden
(oder die [Riicktaste] driicken), werden die Daten innerhalb des Aus-
wabhlbereichs durch einen leeren Spurbereich ersetzt.
Events, die sich rechts vom Auswahlbereich befinden, behalten ihre Position bei.

=  Wenn Sie im Bearbeiten-Menii aus dem Bereich-Untermenti »Zeit
I6schen« wahlen, wird der Auswahlbereich geléscht und die Events
rechts werden nach links verschoben, um die Liicke zu schlieBen.

Weitere Funktionen

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

Funktion Beschreibung

Trennen Mit dieser Funktion werden alle Events oder Parts, die iiber den Aus-
wahlbereich hinausreichen, an den Randern des Auswahlbereichs zer-
schnitten.

Freistellen Alle Events und Parts, die teilweise innerhalb des Auswahlbereichs lie-

gen, werden freigestellt, d.h. die Bereiche auBerhalb des Auswahlbe-
reichs werden entfernt. Events, die vollstandig innerhalb oder auBerhalb
des Auswahlbereichs liegen, werden davon nicht beeinflusst.

Stille einfligen  Mit dieser Funktion wird ein leerer Spurbereich am Beginn des Aus-
wahlbereichs eingefiigt. Der eingefligte stille Bereich ist genauso lang
wie der Auswahlbereich. Events, die rechts vom Anfang des Auswahl-
bereichs liegen, werden nach rechts verschoben, um Platz zu machen.
Events, die durch den Anfang des Auswahlbereichs geteilt werden, wer-
den geteilt und der rechte Teil des Events wird nach rechts verschoben.
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Optionen

Raster

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

* Sie schalten die Rasterfunktion ein bzw. aus, indem Sie auf das Raster-
symbol in der Werkzeugzeile klicken.

wa e v ol

Die Rasterfunktion ist eingeschaltet.

* Wenn Sie Audio-Events verschieben und die Rasterfunktion eingeschal-
tet ist, wird nicht unbedingt der Anfang eines Events als Raster-Bezugs-
punkt ausgewahlt. Stattdessen hat jedes Audio-Event einen Rasterpunkt,
den Sie an eine relevante Position im Audiomaterial setzen kénnen (z.B.
auf die betonte Zihlzeit).

Es empfiehlt sich, den Rasterpunkt im Sample-Editor einzustellen, weil die Einstellung
dort genauer vorgenommen werden kann (siehe Seite 311). Es ist jedoch auch mdg-
lich, den Rasterpunkt direkt im Projekt-Fenster einzustellen:

1. Wihlen Sie ein Event aus.

2. Setzen Sie den Positionszeiger an die gewiinschte Position im aus-
gewdhlten Event.

3. Wahlen Sie im Audio-Meni »Rasterpunkt zum Positionszeiger«.
Der Rasterpunkt wird am Positionszeiger eingefiigt.

[ aracve (2 |

Der Rasterpunkt eines Events wird im Projekt-Fenster als blaue Linie dargestellt.
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Was die Rasterfunktion im Einzelnen bewirkt, hédngt von dem im Raster-
modus-Einblendmenii ausgewéhlten Modus ab.

v Raster
Events

Shuffle

Magnetischer Positionszeiger %
Raster + Positionszeiger

Events + Positionszeiger

Events + Raskter + Positionszeiger

Im Folgenden werden die unterschiedlichen Rastermodi beschrieben:

Raster

In diesem Modus werden die Rasterpositionen mit dem Raster-Ein-
blendmenti rechts eingestellt. Dabei héangen die verfligbaren Optio-
nen von dem Anzeigeformat ab, das fiir das Lineal ausgewahlt wurde.
Wenn im Lineal z.B. Takte und Zahlzeiten angezeigt werden, werden
hier die Optionen »Takte«, »Z&hlzeiten« und »Quantisierung« (die mit
dem Einblendmenii rechts eingestellt wird) angezeigt. Wenn ein zeit-
oder ein framebasiertes Linealformat ausgewéhlt wurde, stehen im
Einblendmenti zeit- bzw. framebasierte Optionen zur Verfligung usw.

]

1ms
10 ms %
100 ms

v 1000 ms

Wenn als Linealformat »Sekunden« ausgewabhlt ist, konnen Sie hier zeitbasierte
Optionen auswéhlen.
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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 Verschieben behilt ein Event die
urspriingliche Position im Verhaltnis 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 Raster-Einblend-
menu die Takt-Option eingeschaltet sind, kénnen Sie das Event in
Taktschritten an die Positionen 4.04.01, 5.04.01 usw. verschieben.
Das Event behilt seine relative Position von einer Zahlzeit vor der
Taktgrenze im Raster bei.

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

Events

In diesem Modus werden die Anfangs- und Endpunkte der anderen
Events und Parts »magnetisch«. Dadurch werden Events, die an einen
Punkt nahe der Anfangs- oder Endposition eines anderen Events gezo-
gen werden, automatisch direkt dahinter ausgerichtet. Bei Audio-Events
ist die Position des Rasterpunkts auch magnetisch (siehe Seite 311).

= 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 niitzlich, wenn die Reihenfolge nebeneinander
liegender Events gedndert werden soll. Wenn Sie von zwei nebenein-
ander liegenden Events das erste nach rechts liber das zweite hinweg
ziehen, tauschen die beiden Events die Platze.

234352 (+6.0.2.52
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Wenn mehr als zwei Events anders angeordnet werden sollen, wird
dasselbe Prinzip angewandt.

| ¥
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Wenn Sie Event 2 hinter Event 4 ziehen...

I |

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

Magnetischer Positionszeiger

Wenn dieser Modus ausgewabhlt ist, wird der Positionszeiger »magne-
tisch«, d.h. wenn ein Event in die Ndhe des Positionszeigers gezogen
wird, rastet das Event am Positionszeiger ein.

Raster + Positionszeiger
Dies ist eine Kombination des Raster-Modus und des Modus »Mag-
netischer Positionszeiger«.

Events + Positionszeiger

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

Events + Raster + Positionszeiger

Dies ist eine Kombination des Events-Modus, des Raster-Modus und
des Modus »Magnetischer Positionszeigerx.
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Nulldurchgdnge finden

Wenn diese Option im Programmeinstellungen-Dialog (unter »Bear-
beitungsoptionen—Audio«) eingeschaltet ist, wird das Teilen und die
GroBenénderung von Audio-Events an Nulldurchgéangen vorgenom-
men (d.h. an Positionen im Audiomaterial, deren Amplitude null ist).
Dadurch werden Storgerdusche vermieden, die durch plétzlich auftre-
tende Anderungen der Amplitude hervorgerufen werden kénnen.

Diese Einstellung gilt fiir alle Fenster in allen ge6ffneten Projekten — mit
Ausnahme des Sample-Editors (in dem sich ein eigener Schalter zum
Auffinden von Nulldurchgéngen befindet).

Automatischer Bildlauf

:l[xﬁwmnl I

Der automatische Bildlauf ist eingeschaltet.

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

*  Wenn im Programmeinstellungen-Dialog (auf der Transport-Seite) die
Option »Stationérer Positionszeiger« eingeschaltet ist, wird der Positi-
onszeiger in der Mitte des Bildschirms positioniert (wenn méglich).
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Ordnerspuren



Einleitung

Eine Ordnerspur

In der Ordnerspur
enthaltene Spuren

Wie der Name schon sagt, ist eine Ordnerspur eine Spur, die andere
Spuren enthélt. Sie kénnen Spuren in eine Ordnerspur verschieben, um
im Projekt-Fenster eine besser strukturierte, Uibersichtlichere Ansicht zu
erhalten. Wenn Sie mehrere Spuren in einer Ordnerspur zusammenfas-
sen, kdnnen Sie die Spuren z.B. einfach »ausblenden« (und so die freie
Arbeitsflache auf dem Bildschirm vergréBern). Sie kénnen mehrere
Spuren schnell und einfach stummschalten oder solo wiedergeben so-
wie mehrere Spuren als Einheit bearbeiten. Ordnerspuren kénnen Spu-
ren aller Art enthalten, auch weitere Ordnerspuren.
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Arbeiten mit Ordnerspuren

Erstellen von Ordnerspuren

Ordnerspuren werden wie alle anderen Spuren erstellt: Wiahlen Sie
im Projekt-Ment aus dem Untermenti »Spur hinzuftigen« die Ordner-
Option.

Verschieben von Spuren in eine Ordnerspur

Sie kdnnen Spuren jeder beliebigen Art in eine Ordnerspur ziehen
und dort ablegen:

1. Klicken Sie in der Spurliste auf die Spur, die Sie in einen Ordner ver-
schieben mdchten, und ziehen Sie sie auf die Ordnerspur.
Wenn Sie eine Spur auf eine Ordnerspur ziehen, wird ein griiner Pfeil angezeigt.

2. Lassen Sie die Maustaste los.
Die Spur wird jetzt in die Ordnerspur verschoben und alle Parts und Events dieser
Spur werden in einem entsprechenden Ordner-Part angezeigt (siehe Seite 133), in
dem alle Parts und Events im Ordner grafisch dargestellt werden.
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Da Spuren jeder beliebigen Art in eine Ordnerspur verschoben werden
kénnen, konnen Sie Unterordner erstellen, indem Sie eine Ordnerspur
in eine andere Ordnerspur verschieben und so eine verschachtelte
Ordnerstruktur erzeugen. Sie kdnnen z.B. eine Ordnerspur erzeugen,
die das Gesangsmaterial eines Projekts enthélt, und weitere Unterord-
ner, die die jeweiligen »Takes« enthalten, um die Bearbeitung und Ver-
waltung zu vereinfachen usw.
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Entfernen von Spuren aus einer Ordnerspur

Wenn Sie eine Spur aus einem Ordner entfernen méchten, ziehen Sie
sie aus der Ordnerspur hinaus und legen sie auf der Spurliste ab.

Ein-/Ausblenden von Spuren in einer Ordnerspur

Sie kénnen die Spuren in einem Ordner ein- bzw. ausblenden, indem
Sie in der Spurliste auf den Schalter »Ordnerinhalt ein-/ausblenden«
(den Plus-/Minusschalter) fiir die Ordnerspur klicken. Ausgeblendete
Spuren werden trotzdem wie gewohnt wiedergegeben.

Wenn ein Ordner auf diese Weise »geschlossen« wird, werden die
Parts und Events im Ordner immer noch grafisch dargestellt.

Die Stummschalten- und Solo-Funktionen

Ein wichtiger Vorteil von Ordnerspuren besteht darin, dass Sie meh-
rere Spuren als Einheit stumm- oder solo schalten kénnen. Die Solo-
und Stummschalten-Funktionen wirken sich auf alle Spuren im Ordner
aus. Sie kénnen jedoch auch auf einzelne Spuren im Ordner angewen-
det werden.

Stummschalten einer Ordnerspur

Sie kénnen eine Ordnerspur (und damit alle darin enthaltenen Spuren)
auf die gleiche Weise stummschalten wie andere Spuren auch. Klicken
Sie dazu auf den Stummschalten-Schalter (*M«) in der Spurliste.

Anwenden der Solo-Funktion auf eine Ordnerspur

Sie kénnen die Solo-Funktion auf eine Ordnerspur anwenden und da-
mit alle Spuren mit Ausnahme der Ordnerspur stummschalten. Auch
dies funktioniert auf die gleiche Weise wie bei anderen Spuren. Wih-
len Sie die Ordnerspur aus und klicken Sie auf den Solo-Schalter.
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Anwenden der Solo- oder der Stummschalten-Funktion auf einzelne
Spuren innerhalb einer Ordnerspur

Blenden Sie dazu den gesamten lhnalt der Ordnerspur ein und schal-
ten Sie fir die gewlinschten Spuren die Solo- bzw. Stummschalten-
Schalter in der Spurliste ein.

Arbeiten mit Ordner-Parts

In Ordner-Parts werden die Events und Parts der Spuren innerhalb
des Ordners grafisch dargestellt. Ordner-Parts zeigen die Position
und die Lénge der Events und Parts an und geben dariiber Auskunft,
auf welcher Spur die einzelnen Elemente sich befinden (anhand der
vertikalen Position im Ordner-Part). Wenn Part-Farben zugewiesen
wurden, werden diese auch in den Ordner-Parts angezeigt.
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Ordner-Parts werden automatisch erzeugt, wenn die Spuren in der
Ordner-Spur Events oder Parts enthalten. Dabei gilt Folgendes:

=  Wenn zwischen den Parts bzw. den Events auf den Spuren
Zwischenraume liegen, werden separate Ordner-Parts erzeugt.
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=  Wenn Parts bzw. Events innerhalb des Ordners einander tiberlappen,
werden sie — je nach der GroBe des Uberlappungsbereichs — im sel-
ben oder in zwei unterschiedlichen Ordner-Parts angezeigt.
Wenn der Uberlappungsbereich die Halfte oder weniger eines Parts bzw. Events aus-
macht, wird ein neuer Ordner-Part erzeugt.

| Oroner |

Der MIDI-Part tiberlappt die Audio-Events um mehr als die Halfte seiner Lange, d.h.
er wird im selben Ordner-Part eingefiigt.

| Oroner Oreiner | 1

Wenn Sie den MIDI-Part etwas nach rechts verschieben, ist der Uberlappungsbe-
reich kirzer als die Hélfte der Part-Lange, d.h. ein neuer Ordner-Part wird erzeugt.

Verwalten und Bearbeiten von Ordner-Parts

Alle Bearbeitungsvorgange, die Sie im Projekt-Fenster an einem Ord-
ner-Part vornehmen, wirken sich auf alle darin enthaltenen Events und
Parts (d.h. auf alle Elemente der Spur, die der Ordner-Part enthilt) aus.
Sie kénnen auch mehrere Ordner-Parts auswzhlen — auf diese Weise
kénnen Sie sie als Einheit bearbeiten und verwalten. Folgende Bearbei-
tungsvorgange konnen auf Ordner-Parts angewendet werden:

*  Verschieben. Dadurch werden die im Ordner-Part enthaltenen Parts und
Events verschoben. (Je nach der Linge des Uberlappungsbereichs kénnen
neue Ordner-Parts entstehen.)

= Ausschneiden, Kopieren und Einfligen.

= Loschen. Dadurch werden alle im Part enthaltenen Events und Parts geloscht.

= Zerschneiden mit dem Schere-Werkzeug (siehe das Beispiel unten).
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Zusammenkleben von Parts mit dem Klebetube-Werkzeug. Dazu miissen die
Parts aneinander anschlieBen und Events/Parts auf derselben Spur enthalten.
Verdndern der GroBe. Dadurch werden die im Part enthaltenen Events/Parts
in ihrer Gr6Be verandert — entsprechend der ausgewahlten Einstellung fiir die
GroBenidnderung. Diese Einstellung kénnen Sie vornehmen, indem Sie in der
Werkzeugzeile auf das Pfeil-Werkzeug klicken und im angezeigten Einblend-
ment die gewlinschte Option — »GréBenédnderung: Normal« oder »GréBenan-
derung: Daten verschieben« — auswahlen (siehe Seite 111). Die dritte Option
(»GréBenanderung: Time-Stretch«) kann nicht im Zusammenhang mit Ord-
ner-Parts verwendet werden.

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

Kurz gesagt: Die meisten Bearbeitungsfunktionen im Projekt-Fenster
kénnen auch auf Ordner-Parts angewendet werden.

Ein Beispiel

Wenn Sie den Ordner-Part mit dem
Schere-Werkzeug zerschneiden...
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...werden alle darin enthaltenen Parts/
Events an dieser Position zerschnitten.
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Bearbeiten von Spuren innerhalb von Ordner-Parts

Spuren innerhalb eines Ordner-Parts kénnen als eine Einheit bearbeitet
werden, indem Bearbeitungsfunktionen direkt auf den Ordner-Part an-
gewendet werden (siehe oben). Sie kénnen aber auch einzelne Spuren
innerhalb des Ordners bearbeiten, indem Sie die im Ordner enthaltenen
Spuren anzeigen, die gewlinschten Parts auswahlen und wie gewohnt
in einem Editor 6ffnen.

Wenn Sie auf einen Ordner-Part doppelklicken, werden fir die Spur-
klassen im Ordner die entsprechenden Editoren gedffnet. Dabei gilt
Folgendes:

= Alle MIDI-Parts der im Ordner enthaltenen Spuren werden dargestellt,
als wiirden sie zu einer einzigen Spur gehdren (wie beim Offnen des
Key-Editors fiir mehrere MIDI-Parts).
Weisen Sie den einzelnen Spuren im Projekt-Fenster unterschiedliche Farben zu und
wihlen Sie im Farben-Einblendmenii des Editors die Part-Option. Auf diese Weise
kénnen Sie die einzelnen Spuren auch im Editor gut unterscheiden (siehe Seite 510).

= Wenn die Ordnerspur Spuren mit Audio-Events und/oder -Parts ent-
hélt, werden der Sample- und/oder der Audio-Part-Editor get6ffnet, wo-
bei jedes Event/jeder Part in einem eigenen Fenster angezeigt wird.
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Einleitung

Mit Markern kénnen Sie schnell an eine beliebige Position gelangen.
Wenn Sie feststellen, dass Sie héufig an eine bestimmte Position sprin-
gen, kdnnen Sie an dieser Position einen Marker setzen. Es stehen lhnen
zwei Markerarten zur Verfligung:

= Cycle-Marker, mit denen Anfangs- und Endposition eines Bereichs gespeichert
werden.
* Standard-Marker, mit denen eine bestimmte Position gespeichert wird.

Marker kdnnen folgendermaBen gesetzt und bearbeitet werden:

* |m Marker-Fenster (siehe unten).
* In der Markerspur (siehe Seite 142).
*  Mit Tastaturbefehlen (siehe Seite 147).

= Die Locatoren werden an anderer Stelle beschrieben (siehe Seite 28).

Das Marker-Fenster

(' Marker - MonProjet.cpr g@

Einfiigen Ertfemen Werschichen | Anzeigen
ID | Pogition Ende Lange Beschreibung
1 1.03.01.000 Tap [~]
5 2.02.01.000

N
11 2.04.01.000 4.04.01.000 2.0.0.0 Loop
3 3.02.01.000

<] | E

Im Marker-Fenster konnen Sie Marker bearbeiten. Die Marker sind der
Reihe nach aufgelistet, wobei der erste im Projekt vorkommende Mar-
ker ganz oben im Fenster angezeigt wird, der zweite darunter usw. Die
meisten Funktionen im Marker-Fenster stehen Ihnen auch im Inspec-
tor zur Verfuigung, wenn die Markerspur ausgewéhlt ist.

Um das Marker-Fenster zu 6ffnen, wéhlen Sie im Projekt-Meni den
Marker-Befehl, klicken Sie im Marker-Bereich des Transportfelds auf
den Show-Schalter (»Markerfenster 6ffnen«) oder verwenden Sie ei-
nen Tastaturbefehl (standardmaBig [Strg]-Taste/[Befehlstaste]-[M]).
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Die Spalten im Marker-Fenster

Das Marker-Fenster ist in sechs Spalten aufgeteilt, die fuir die folgen-
den Bearbeitungsvorgange verwendet werden:

= Die Spalte ganz links dient zum Verschieben des Positionszeigers.
Wenn Sie in diese Spalte klicken, wird der Positionszeiger an die entsprechende Mar-
kerposition verschoben. Vor dem Marker, an dem sich der Positionszeiger befindet
(oder der dem Positionszeiger am nachsten ist), wird ein blauer Pfeil angezeigt.

* In der ID-Spalte kénnen Sie die Kennnummern (IDs) der Marker bearbeiten.
Siehe Seite 140.

*  In der Position-Spalte werden die Markerpositionen im Zeitformat (bzw. die
Anfangspositionen fiir Cycle-Marker) angezeigt.
Sie konnen die Markerpositionen direkt in dieser Spalte verdndern.

* In den Ende- und Lange-Spalten werden die Endpositionen und Langen von
Cycle-Markern angezeigt (siehe Seite 142).
Diese Werte kénnen in den entsprechenden Spalten auch direkt bearbeitet werden.

* In der Beschreibung-Spalte kénnen Sie einen passenden Namen oder eine
Beschreibung fiir einen Marker eingeben.

Klicken Sie auf eine Tabellentiberschrift, um die Liste nach dieser
Spalte zu sortieren. Die Spalten kénnen auch neu angeordnet werden.

Hinzufiigen und Entfernen von Markern im Marker-Fenster

Wenn Sie Standard-Marker hinzufiigen méchten (im Stop-, Wieder-
gabe- oder Aufnahmemodus), klicken Sie auf den Einfiigen-Schalter
oder verwenden Sie den entsprechenden Tastaturbefehl. Marker wer-
den immer am Positionszeiger eingefiigt.

=  Wenn Sie einen Cycle-Marker hinzufiigen méchten, wzhlen Sie im
Anzeigen-Einblendmenti »Cycle-Marker« und klicken Sie auf den
Einfugen-Schalter.

Ein Cycle-Marker wird zwischen dem linken und dem rechten Locator eingefiigt. Sie
kdnnen Cycle-Marker auch auf der Markerspur einzeichnen (siehe Seite 143).

=  Wenn Sie einen Marker 16schen méchten, wihlen Sie ihn aus und
klicken Sie auf den Entfernen-Schalter.
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Verschieben von Markern im Marker-Fenster

Mit dem Verschieben-Schalter im Marker-Fenster knnen Sie Marker-
positionen neu zuweisen. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Bewegen Sie den Positionszeiger an die Position, an die Sie den Mar-
ker verschieben (oder der Sie den Marker neu zuweisen) mdchten.

2. Waibhlen Sie den Marker aus, dessen Position Sie im Marker-Fenster
verandern mochten.
Klicken Sie beim Auswahlen des Markers nicht in die Spalte ganz links, da Sie dadurch
den Positionszeiger an diese Position verschieben.

=  Wenn ein Cycle-Marker ausgewahlt ist, wird die Anfangsposition des
Cycle-Markers verschoben.
Die Lange des Bereichs wird dadurch nicht beeinflusst.

3. Klicken Sie auf den Verschieben-Schalter.

Sie kénnen Marker auch verschieben, indem Sie in der Position-
Spalte fur den jeweiligen Marker einen neuen Wert eingeben.

Marker-IDs

Jedes Mal, wenn Sie einen Marker hinzufligen, wird ihm automatisch
eine fortlaufende Kennnummer (ID) zugewiesen, wobei der erste Mar-
ker die ID 1 erhalt, der zweite die ID 2 usw. Marker-IDs kdnnen jederzeit
gedndert werden. Dies ist z.B. sinnvoll, wenn Sie bestimmten Markern
Tastaturbefehle zuordnen méchten (siehe unten).

IDs fiir Cycle-Marker werden in Klammern angezeigt, wobei der erste
Marker die ID [1] erhilt. Diese IDs kdnnen ebenfalls verandert werden.

Zuweisen von Tastaturbefehlen fiir Marker

Wie bereits beschrieben, wird jeder hinzugefligte Marker automatisch
mit einer fortlaufenden Marker-ID versehen. Die ersten neun Marker
(1-9) kénnen iber Tastaturbefehle aufgerufen werden — standardmé-
Big [Umschalttaste]-[1] bis [9] (auf dem alphanumerischen Teil der
Tastatur). Wenn Sie mehr als neun Marker haben, kdnnen Sie keine
Tastaturbefehle verwenden, um zu Marker 10 oder héher zu gelangen.
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Wenn Sie alle aktuellen Marker beibehalten, aber festlegen méchten,
welche Marker Uber Tastaturbefehle aufgerufen werden kénnen, miissen
Sie die Marker-IDs neu zuweisen. Gehen Sie folgendermaBen vor:

. Zunichst miissen Sie entscheiden, welchem der aktuellen Marker mit
einer ID zwischen 1 und 9 Sie eine neue ID zuweisen méchten, d.h.
fur welchen Marker der Tastaturbefehl entfernt werden soll.

Merken Sie sich die Marker-ID.

. Geben Sie die Marker-ID in die ID-Spalte fiir den Marker ein, den Sie
tiber einen Tastaturbefehl aufrufen mdchten und driicken Sie die
[Enter]-Taste.

Die beiden Marker-IDs werden vertauscht und Sie kénnen nun den Marker, den Sie in
diesem Schritt ausgewahlt haben, tber einen Tastaturbefehl aufrufen.

. Wiederholen Sie den Vorgang gegebenenfalls fur andere Marker.

Sie kdnnen auch einfach einen Marker mit einer ID zwischen 1 und 9
|6schen, um einen freien Marker-Positionsschalter zu erhalten (siehe
Seite 139).

Weitere Informationen Uiber Tastaturbefehle fiir Marker siehe Seite 147.
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Verwenden der Markerspur

Marker Cycle-Marker Locatoren
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Die Markerspur bietet eine weitere Moglichkeit, Marker darzustellen und
zu bearbeiten. Auf der Markerspur werden dieselben Marker wie im Mar-
ker-Fenster angezeigt. Alle Anderungen, die Sie auf der Markerspur vor-
nehmen, werden im Marker-Fenster tbernommen und umgekehrt. In der
Markerspur werden Marker als Marker-Events angezeigt, d.h. als verti-
kale Linien mit dem Markernamen oder der Marker-ID rechts daneben.
Wenn Sie die Markerspur auswahlen, werden die Marker im Inspector
als Liste angezeigt, dhnlich wie im Marker-Fenster.

Cycle-Marker

Cycle-Marker werden auf der Markerspur als zwei Marker angezeigt, die
oben durch eine horizontale Linie miteinander verbunden sind. Cycle-
Marker eignen sich insbesondere zum Festlegen von bestimmten Berei-
chen in einem Projekt. Durch das Setzen von Cycle-Markern an be-
stimmten Bereichen, z.B. »Intro«, »Strophe«, »Refrain« usw., kénnen Sie
diese Bereiche schnell auffinden und sie gegebenenfalls auch wieder-
holen (durch Einschalten des Cycle-Schalters im Transportfeld).

Cycle-Marker werden auBerdem im horizontalen Zoom-Einblendmenti
im Projekt-Fenster angezeigt. Wenn Sie hier einen Cycle-Marker aus-
wihlen, wird die Darstellung automatisch so vergréBert, dass der von
den Cycle-Markern umschlossene Bereich vollstandig sichtbar ist.

Offnen der Markerspur

Wenn Sie die Markerspur 6ffnen mochten, wéhlen Sie im Projekt-Menti
aus dem Untermenti »Spur hinzufligen« den Marker-Befehl. In einem
Projekt steht Ihnen nur eine Markerspur zur Verfligung.
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Bearbeiten von Markern auf der Markerspur

Folgende grundlegende Bearbeitungsverfahren kdnnen Sie direkt auf
der Markerspur anwenden:

= Hinzufugen von Standard-Markern wahrend der Wiedergabe
Verwenden Sie den entsprechenden Tastaturbefehl oder den Schalter »Marker hinzu-
fugen« in der Spurliste fiir die Markerspur, um Standard-Marker wahrend der Wieder-
gabe am Positionszeiger einzufiigen.

Suchen _<|Cycle _=j7oom

Die Schalter »Marker hinzuftigen« und »Cycle-Marker hinzuftigen«

* Hinzufuigen von Cycle-Markern am linken und rechten Locator
Klicken Sie in der Spurliste fur die Markerspur auf den Schalter »Cycle-Marker hinzu-
fugen«, um einen Cycle-Marker hinzuzufiigen, der den Bereich zwischen dem linken
und rechten Locator umfasst.

= Auswihlen von Markern
Sie kénnen die Standardbearbeitungsverfahren anwenden und z.B. ein Auswahlrecht-
eck aufziehen oder die [Umschalttaste] driicken, um mehrere Marker auszuwahlen.

= Einzeichnen von Standard-Markern
Sie kénnen Standard-Marker an einer beliebigen Position in der Spur erstellen bzw.
»ginzeichnenc, indem Sie mit dem Stift-Werkzeug klicken (oder mit gedriickter [Alt]-
Taste/[Wahltaste] mit dem Pfeil-Werkzeug klicken). Wenn in der Werkzeugzeile die
Rasterfunktion eingeschaltet ist, wird dadurch festgelegt, an welchen Positionen Sie
Marker erstellen konnen.

= Einzeichnen von Cycle-Markern
Sie kénnen einen Cycle-Marker einzeichnen, indem Sie beim Zeichnen mit dem Stift-
Werkzeug (bzw. beim Verwenden des Pfeil-Werkzeugs) die [Strg]-Taste/[Befehlstaste]
gedriickt halten. Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, wird der Rasterwert beim
Einfligen berticksichtigt.

Zoom
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63.1.1 (Lange: 3

Cycle-Marker kénnen einander beliebig liberlappen.
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* Verdndern der Lange von Cycle-Markern
Wahlen Sie einen Cycle-Marker aus, indem Sie darauf klicken. Unten am Anfang und
Ende des Events befinden sich zwei Griffe. Wenn Sie auf einen der Griffe klicken und
ihn mit gedriickter Maustaste an eine neue Position ziehen, kénnen Sie das Event nach
links bzw. rechts vergréBern und so die Lange des Cycle-Markers verdandern. Sie kon-
nen die Lange auch numerisch in der Infozeile andern.
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= Verschieben von Markern
Wihlen Sie einen oder mehrere Marker aus und ziehen Sie sie an die gewtinschte Posi-
tion oder andern Sie die Markerposition in der Infozeile. Auch hier wird der Rasterwert
berticksichtigt, wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist.

= L&schen von Markern
Marker werden genauso wie andere Events geloscht, d.h. indem Sie sie auswéhlen
und die [Entf]-Taste driicken, mit dem Léschen-Werkzeug darauf klicken usw.

= Umbenennen von Markern
Sie konnen den Namen des ausgewéhlten Markers &ndern, indem Sie in der Infozeile
auf den Namen klicken und einen neuen Namen eingeben.

Bewegen innerhalb des Projekts mit Hilfe von Cycle-Markern

Cycle-Marker markieren bestimmte Bereiche, nicht einzelne Positionen.
Deshalb kénnen Sie mit ihnen nicht den Positionszeiger, sondern die
Locatoren verschieben:

= Wenn Sie auf einen Cycle-Marker doppelklicken bzw. ihn aus dem
Cycle-Einblendmenti in der Spurliste auswahlen, werden der linke
und rechte Locator so verschoben, dass sie den Cycle-Marker um-
schlieBen.
Sie kénnen dann den Positionszeiger an den Anfang bzw. das Ende des Cycle-Mar-
kers setzen, indem Sie ihn an den linken bzw. rechten Locator verschieben, z.B. mit
den Tasten [1] und [2] des Zahlenblocks der Tastatur.

= Sie kdnnen hierfir auch Tastaturbefehle verwenden (siehe Seite 147).
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VergroBern/Verkleinern der Darstellung des Cycle-Marker-Bereichs

=  Wenn Sie in der Spurliste einen Cycle-Marker aus dem Zoom-Ein-
blendment auswéhlen, wird die Darstellung in der Event-Anzeige so
vergroBert bzw. verkleinert, dass der gesamte Marker-Bereich ange-
zeigt wird.
Dies erreichen Sie auch, indem Sie in der Event-Anzeige mit gedriickter [Alt]-Taste/
[Wahltaste] auf den Cycle-Marker doppelklicken.

Bearbeiten von Cycle-Markern mit den Werkzeugen

Sie kénnen Cycle-Marker mit den folgenden Werkzeugen auf der
Markerspur bearbeiten. Der Rasterwert wird wie immer beriicksichtigt:

Option Beschreibung

Stift-Werkzeug Driicken Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] und ver-
wenden Sie das Stift-Werkzeug, um neue Bereiche
zu erstellen (siehe oben).

Léschen-Werkzeug Klicken Sie mit dem Loschen-Werkzeug auf einen

(Radiergummi) Cycle-Marker um ihn zu entfernen. Wenn Sie bei die-
sem Vorgang die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt hal-
ten, werden alle folgenden Marker ebenfalls gelscht.

Auswahlbereich-Werkzeug Dies wird auf Seite 146 beschrieben.

Alle anderen Werkzeuge kénnen in Verbindung mit Cycle-Markern
nicht verwendet werden.

CUBASE SE
Verwenden von Markern | 7 — 145



Verwenden von Markern zum Festlegen von
Auswahlbereichen im Projekt-Fenster

Neben der Moglichkeit, den Positionszeiger bzw. die Locatoren schnell
zu verschieben, kénnen Sie Marker noch zusammen mit dem Auswahl-
bereich-Werkzeug verwenden, um Bereiche im Projekt-Fenster auszu-
wihlen. Dies ist sinnvoll, wenn Sie schnell einen Auswahlbereich
erstellen mochten, der alle Spuren im Projekt umfasst.

= Doppelklicken Sie mit dem Auswahlbereich-Werkzeug zwischen zwei
beliebigen Markern — zwischen den Markern wird ein Auswahlbereich
erstellt, der alle Spuren im Projekt umfasst (als hatten Sie das Auswahl-
bereich-Werkzeug verwendet, um einen Auswabhlbereich aufzuziehen).
Alle Bearbeitungsfunktionen usw. werden nun ausschlieBlich auf den Auswahlbereich
angewendet.

Verschieben und Kopieren von Auswahlbereichen

Sie kénnen vollstandige Bereiche eines Projekts (auf allen Spuren)
verschieben oder kopieren:

1. Figen Sie Marker am Anfang und am Ende des Bereichs ein, den Sie
verschieben oder kopieren mochten.

2. Waibhlen Sie das Auswahlbereich-Werkzeug und doppelklicken Sie
auf der Markerspur zwischen den Markern.
Alle Elemente des Projekts, die zwischen den Markern liegen, werden ausgewahlt.

3. Klicken Sie in der Markerspur in den Auswahlbereich und ziehen Sie
ihn an eine neue Position.
Die Auswahl im Projekt-Fenster wird an dieselbe Position verschoben.

* Wenn Sie beim Verschieben die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt hal-
ten, wird die Auswahl im Projekt-Fenster nicht verschoben, sondern
kopiert.
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Tastaturbefehle fiir Marker

Sie konnen Tastaturbefehle fiir folgende Marker-Funktionen verwen-

den:

Option

Marker einfligen

Zum néchsten
Marker positionieren

Zum vorigen Marker
positionieren

Zu Marker 1-9
positionieren

Marker 1-9 setzen

Cycle-Marker 1-9
aufrufen

Beschreibung Standard-
Tastaturbefehl

Ein neuer Marker wird am Positions- [Einfg]-Taste (Windows)
zeiger eingefligt.

Verschiebt den Positionszeiger nach [Umschalttaste]-[N]
rechts auf den nachsten Marker (falls
vorhanden).

Verschiebt den Positionszeiger nach [Umschalttaste]-[B]
links auf den vorigen Marker position
(falls vorhanden).

Verschiebt den Positionszeiger auf  [Umschalttaste]-[1] bis [9]
den entsprechenden Marker (1 bis 9).

Verschiebt den entsprechenden Mar- [Strg]-Taste/[Befehlstaste]-
ker (1 bis 9) an den Positionszeiger. [1] bis [9]

Der rechte und linke Locator werden [Umschalttaste]-[Num1]
verschoben, so dass Sie den bis [Num9]
entsprechenden Cycle-Marker-

Bereich (1 bis 9) umschlieBen.

Sie kénnen die Zuweisungen fiir die Tastaturbefehle im Tastatur-
befehle-Dialog unter der Transport-Kategorie dndern.

= Damit die Tastaturbefehle [Umschalttaste]-[Num1] bis [Num9] funktio-
nieren, muss die [Num]-Taste (Num Lock) auf Ihrer Computer-Tastatur
ausgeschaltet sein!
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Fades, Crossfades und
Hiillkurven



Erstellen von Fades

In Cubase SE gibt es zwei Méglichkeiten, Fade-Ins und Fade-Outs in
Audio-Events zu erstellen (d.h. Audiomaterial ein- bzw. auszublenden):
mit den blauen Dreiecken (siehe unten) und mit dem Effekte-Unter-
menii (siehe Seite 152).

Erstellen von Fades mit den blauen Dreiecken

Wenn Sie ein Audio-Event auswihlen, werden in der oberen linken
und rechten Ecke blaue Dreiecke angezeigt. Sie kénnen Audiomate-
rial ein- bzw. ausblenden, indem Sie diese Dreiecke verschieben.

Erzeugen eines Fade-Ins. Das Fade-In wird automatisch in der Wellenformdarstel-
lung des Events angezeigt, so dass Sie die Verdnderungen beobachten kénnen.

Diese Fades werden nicht direkt auf den Audio-Clip angewendet, son-
dern in Echtzeit wahrend der Wiedergabe berechnet, d.h. verschiedene
Events, die auf denselben Audio-Clip verweisen, kénnen Uber unter-
schiedliche Fade-Kurven verfligen. Wenn Sie viele Fades auf diese
Weise erstellen, kann sehr viel Rechenleistung bendtigt werden.

= Wenn Sie mehrere Events auswéhlen und an den Dreiecken eines Events zie-
hen, wird dieses Fade auf alle ausgewahlten Events angewendet.

*  Sie kdnnen das ein- bzw. ausgeblendete Audiomaterial in den Fade-Editoren
bearbeiten, wie ab Seite 154 beschrieben wird.
Doppelklicken Sie auf den Bereich oberhalb der Fade-Kurve, um den entsprechenden
Fade-Editor zu 6ffnen. Sie kdnnen auch ein Event auswéhlen und im Audio-Meni den
Befehl »Fade-Editoren 6ffnen« wihlen. (Wenn das ausgewihlte 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-Lénge nachtréglich andern.

* Sie kdnnen den Fade-Bereich jederzeit verldngern bzw. verkiirzen, indem Sie
an den Dreiecken ziehen.
Sie kénnen diesen Vorgang auch durchfiihren, ohne das Event auszuwahlen, d.h. ohne
dass die Dreiecke 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 gewlnschte Position.
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Wenn im Programmeinstellungen-Dialog unter »Event-Darstellung—Audio«
die Option »Lautstarkekurven im Event immer anzeigen« eingeschaltet ist,
werden die Fade-Kurven in allen Events angezeigt, unabhiangig davon, ob sie
ausgewahlt sind oder nicht.

Wenn diese Option ausgeschaltet ist, werden die Fade-Kurven nur in den ausgewahl-
ten Events angezeigt.

Erzeugen und Anpassen von Fades mit dem Auswahlbereich-Werkzeug

> [ o JIx B[ =a x

Sie kénnen diese Art Fades auch mit dem Auswahlbereich-Werkzeug
erzeugen und bearbeiten. Gehen Sie folgendermaBen vor:

. Wihlen Sie einen Bereich des Audio-Events mit dem Auswahlbereich-

Werkzeug aus.
Das Ergebnis hangt von lhrer Auswahl ab:

Wenn Sie einen Bereich am Anfang des Events auswahlen, wird ein Fade-In
innerhalb dieses Bereichs erzeugt.

Wenn Sie einen Bereich des Events, der das Event-Ende beinhaltet, auswéh-
len, 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 au-
Berhalb des ausgewahlten Bereichs 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.

Wabhlen Sie im Audio-Meni »Fade-Lédngen wie Auswahlbereich«.
Die Fade-Bereiche werden entsprechend der Lange des Auswahlbereichs eingerichtet.

Sie kdnnen mehrere Audio-Events auf unterschiedlichen Spuren mit
dem Auswahlbereich-Werkzeug auswéhlen und das Fade gleichzeitig
auf alle ausgewahlten Events anwenden.
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Das blaue Viereck zum Einstellen der Lautstirke

Bei ausgew&hlten Audio-Events wird oben in der Mitte ein blaues
Viereck angezeigt, mit dem Sie die Lautstérke eines Events direkt im
Projekt-Fenster einstellen kénnen. Es steht im direkten Zusammen-
hang mit der Lautstérkeeinstellung in der Infozeile, d.h. beim Ziehen
am blauen Viereck wird der Wert in der Infozeile ebenfalls gedndert.

Die Lautstarkeénderung wird nume-

risch in der Infozeile angezeigt. B
[ T e I R O B
5 6

Die Wellenformdarstellung des il
Events spiegelt die Lautstérke- [T IRIER R MY ) 33 oB (Difi. 0.55 dB
fores @i

anderung wider.

Ziehen Sie das blaue Viereck nach
oben bzw. unten, um die Lautstarke
eines Events zu verandern.

Entfernen von Fades

Sie kénnen Fades auf folgende zwei Arten I6schen:

= Waihlen Sie das Event aus und wihlen Sie im Audio-Meni den Befehl
»Fades entfernen«.

= Ziehen Sie mit dem Auswahlbereich-Werkzeug im Projekt-Fenster ein
Auswahlrechteck auf, das die Fades und Crossfades umfasst, die Sie
entfernen méchten und wahlen Sie im Audio-Men den Befehl »Fades
entfernen«,

Erstellen von Fades mit dem Effekte-Untermenii

Wenn Sie ein Audio-Event oder einen Bereich in einem Audio-Event
(mit Hilfe des Auswahlbereich-Werkzeugs) ausgewahlt haben, kénnen
Sie ein Fade-In bzw. Fade-Out erstellen, indem Sie im Audio-Menti aus
dem Effekte-Untermenti 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 Lange des Fades hangt von der GroBe q.es Auswahlbereichs ab, d.h.
Sie legen die Fade-Lénge bereits vor dem Offnen des Fade-Editors fest.
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Sie kdnnen mehrere Events auswahlen und dieselben Fades gleichzei-
tig auf alle ausgewahlten Events anwenden.

Auf diese Weise erstellte Fades werden auf den eigentlichen Audio-
Clip angewendet, nicht auf das Event. Dies hat folgende Auswirkungen:

Wenn Sie spéter neue Events erzeugen, die auf denselben Clip verweisen,
werden diesen automatisch dieselben Fades hinzugefiigt.

Wenn andere Events auf denselben Audio-Clip verweisen, werden
Sie gefragt, ob Sie den Effekt auf alle Events anwenden méchten oder
ob eine eigensténdige, neue Version des Audio-Clips fir das ausge-
wiahlte Event erstellt werden soll.

Wenn Sie auf den Weiter-Schalter klicken, wird der Vorgang auf alle Events

angewendet, die auf den Audio-Clip verweisen.

Wenn Sie auf den Schalter »Neue Version« klicken, wird eine separate, neue
Version des Audio-Clips fiir das ausgewahlte Event erzeugt.

Wenn Sie die Option »Diese Meldung nicht mehr anzeigen« einschalten, wer-
den alle Bearbeitungsschritte, die Sie danach vornehmen, entsprechend der

hier ausgewahlten Option (»Weiter« oder »Neue Version«) angewendet.

Sie konnen diese Einstellung jederzeit im Programmeinstellungen-Dia-
log (unter »Bearbeitungsoptionen—Audio«) im Einblendmenii »Wenn
Effekte mehrfach verwendete Clips betreffen« @ndern.
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Die Fade-Editoren

Die Fade-Editoren werden angezeigt, wenn Sie einen vorhandenen
Fade-Bereich bearbeiten oder im Audio-Meni aus dem Effekte-Unter-
menl den Befehl »Fade-In« bzw. »Fade-Out« wahlen. Die folgende Ab-
bildung zeigt den Fade-In-Editor. Die Optionen und Befehle im Fade-
Out-Editor sind dieselben.

(’ Fade-In - *“Slow Disco™
@ Kurvenart
Presets
e
H | -]
Speichern
Entfermen

Hilfe Yorzchau | Ausfibren | Abbrechen |

= Wenn Sie einen Fade-Editor 6ffnen, wenn mehrere Events ausgewahlt
sind, kdnnen Sie die Fade-Kurve fur alle ausgewahlten Events gleich-
zeitig bearbeiten.
Dies ist sinnvoll, wenn Sie dasselbe Fade-In auf mehrere Events anwenden méchten.

Kurvenart

Mit diesen Schaltern legen Sie fest, ob die Fade-Kurve aus Kurven-
segmenten (linker Schalter), abgeflachten Kurvensegmenten (mittlerer
Schalter) oder linearen Segmenten (rechter Schalter) bestehen soll.

Kurvenanzeige

Hier wird die Form der Fade-Kurve angezeigt. Die Wellenform, die
durch die Bearbeitung entsteht, wird dunkelgrau dargestellt und die
aktuelle Wellenform hellgrau.

Sie kénnen Punkte hinzufiigen, indem Sie auf die Kurve klicken, und
die Form der Kurve veréndern, indem Sie bestehende Punkte an eine
neue Position ziehen. Wenn Sie einen Kurvenpunkt [6schen méchten,
ziehen Sie ihn aus der Anzeige heraus.
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Wiederherstellen-Schalter

Der Wiederherstellen-Schalter (rechts oberhalb der Kurvenanzeige)
ist nur verfligbar, wenn Sie die Fades durch Ziehen an den blauen
Dreiecken erzeugt haben. Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wer-
den alle Anderungen, die Sie seit dem Offnen des Dialogs vorgenom-
men haben, riickgéngig gemacht.

Kurvenform-Schalter

Mit Hilfe dieser Schalter kénnen Sie auf schnellem Wege auf gelédufige
Kurvenformen zugreifen.

Der Schalter »Als Standard«

Wenn Sie auf den Schalter »Als Standard« klicken, werden die aktuel-
len Einstellungen als Standard-Fade gespeichert. Diese Form wird je-
des Mal verwendet, wenn Sie neue Fades erzeugen.

Presets-Einblendmenii

Wenn Sie eine Fade-In- oder Fade-Out-Kurve festgelegt haben, die
Sie spater auf andere Events oder Clips anwenden mdchten, kénnen
Sie sie als Preset speichern, indem Sie auf den Speichern-Schalter

klicken.

Wenn Sie ein gespeichertes Preset anwenden méchten, wéhlen Sie
es im Einblendmenti aus.

Wenn Sie das ausgewihlte Preset umbenennen méchten, doppelkli-
cken Sie auf seinen Namen und geben einen neuen Namen ein.

Wenn Sie ein gespeichertes Preset [6schen mdchten, wahlen Sie es
im Einblendmenti aus und klicken auf »Entfernenc.

Gespeicherte Presets fiir Fade-Ins werden nur im Fade-In-Editor ange-
zeigt und Presets fiir Fade-Outs nur im Fade-Out-Editor.

CUBASE SE
Fades, Crossfades und Hiillkurven | 8 — 155



Vorschau, Ubernehmen und Ausfiihren

Je nachdem, ob Sie die Fades durch Ziehen an den blauen Dreiecken
oder liber das Effekte-Unterment erzeugt haben, werden unten im Di-
alog unterschiedliche Schalter angezeigt.

- | |
oK | Abbrechen | Ubernehmen || Warschau | Ausfiihren | Abbrechen ||

Die Schalter im Fade-Dialog, dessen Die Schalter im Fade-Dialog, dessen
Fade mit Hilfe der blauen Dreiecke Fade iiber das Effekte-Untermenti
erzeugt wurde. erzeugt wurde.

Wenn Sie den Dialog durch Doppelklicken oberhalb der Fade-Kurve
geodffnet haben, 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  Mit diesem Schalter kénnen Sie den Dialog schlieBen, ohne dass die
Anderungen tibernommen werden.

Ubernehmen Mit diesem Schalter kénnen Sie die Fade-Kurve, die Sie (mit Hilfe der
Kurvenpunkte) festgelegt haben, auf das Event anwenden, ohne den
Dialog zu schlieBen.

Wenn Sie den Dialog lber das Effekte-Unterment gedffnet haben,
werden folgende Schalter angezeigt:

Schalter Funktion

Vorschau  Mit diesem Schalter kdnnen Sie den Fade-Bereich wiedergeben. Die
Wiedergabe wird wiederholt, bis Sie erneut auf den Schalter klicken
(wahrend der Wiedergabe wird auf dem Schalter »Stop« angezeigt).

Ausfihren  Mit diesem Schalter kénnen Sie die festgelegte Fade-Kurve auf das Event
anwenden und den Dialog schlieBen.

Abbrechen Mit diesem Schalter kdnnen Sie den Dialog schlieBen, ohne die Fade-
Kurve anzuwenden.
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Erstellen von Crossfades

Wenn sich Audiomaterial auf einer Spur tiberlappt, kénnen Sie einen
Crossfade erzeugen, um sanfte Uberginge oder Spezialeffekte zu er-
zielen. Sie erzeugen einen Crossfade, indem Sie zwei aufeinander fol-
gende Audio-Events auswéhlen und im Audio-Menu den Crossfade-
Befehl wihlen (oder den entsprechenden Tastaturbefehl verwenden,
standardméBig [X]). Das Ergebnis hiangt davon ab, ob sich die beiden
Events oder nur ihre Audio-Clips tberlappen:

= Wenn die Events sich {iberlappen, wird im Uberlappungsbereich ein
Crossfade erstellt.
Der Crossfade besitzt standardmaBig eine lineare, symmetrische Form, die Sie spéter
andern kdnnen (siehe unten).

Solo_00

Uberlappungsbereich ——/'

= Wenn die Events selbst einander nicht tiberlappen, sie jedoch direkt
nebeneinander liegen (d.h. wenn das Ende eines Events direkt an den
Anfang des anderen Events grenzt), kann ein Crossfade erzeugt wer-
den, vorausgesetzt dass die dazugehdrigen Audio-Clips einander
Uberlappen. In diesem Fall wird die GroBe der beiden Events so ver-
andert, dass sie Uberlappen, und es wird ein Crossfade mit Standard-
lange und -form erzeugt.
Die Standardlénge und -form des Crossfades legen Sie im Crossfade-Editor fest
(siehe Seite 161).
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Ein Beispiel:

Audio-Events

Die Events liberlappen einander nicht, aber die dazugehérigen Clips, d.h. die GroBe
der Events kann so verindert werden, dass sie einander iiberlappen. Ein Uberlap-
pungsbereich ist Voraussetzung dafiir, dass ein Crossfade erzeugt werden kann.

Wenn Sie den Crossfade-Befehl wihlen, wird die Ladnge der Events so verdndert,
dass sie einander tiberlappen, und im Uberlappungsbereich wird ein Crossfade er-
zeugt.

* Wenn die beiden Events einander nicht liberlappen und durch das
Verandern ihrer GréBe keine Uberlappung erreicht werden kann, kann
kein Crossfade erzeugt werden.

= Wenn Sie einen Crossfade erzeugt haben, kénnen Sie ihn bearbeiten,
indem Sie eines oder beide der einander Uiberlappenden Events aus-
wihlen und im Audio-Menti erneut den Crossfade-Befehl wihlen
(oder indem Sie im Uberlappungsbereich doppelklicken).
Dadurch wird der Crossfade-Editor geéffnet (siehe unten).
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Entfernen von Crossfades
Sie konnen Crossfades auf unterschiedliche Arten entfernen:

= Waibhlen Sie die Events aus und wihlen Sie im Audio-Menii den Befehl
»Fades entfernen«.

= Ziehen Sie mit dem Auswahlbereich-Werkzeug im Projekt-Fenster ein
Auswahlrechteck um die Fades und Crossfades auf, die Sie entfernen
mochten und wihlen Sie im Audio-Menii den Befehl »Fades entfernenc.

= Sie kdnnen ein Crossfade auch entfernen, indem Sie darauf klicken
und es im Projekt-Fenster aus der Spur hinaus ziehen.

Der Crossfade-Editor

<* Crossfade: Wah guitar -> Wah guitar g [ ﬁ

~ SNNNENARR
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Der Crossfade-Dialog enthélt separate Einstellungen fur die Fade-In-
und die Fade-Out-Kurve im Crossfade, sowie globale Einstellungen.

Links im Dialog finden Sie zwei Bereiche mit Einstellungsmdg-
lichkeiten fiir die Fade-In- und die Fade-Out-Kurve im Crossfade.
Beide Bereiche haben identische Bedienelemente.
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Die Wiedergabe-Schalter

* Mit den Wiedergabe-Schaltern fiir »Fade-Out« und »Fade-In« (rechts
neben den Kurvenanzeigen fiir Fade-Out und Fade-In) kdnnen Sie
das Fade-Out bzw. das Fade-In separat anhoren, ohne Crossfade.

= Mit dem Crossfade-Wiedergabeschalter im selben Bereich kénnen
Sie den gesamten Crossfade wiedergeben.

Sie kénnen auch die Schalter auf dem Transportfeld verwenden, um

die beiden Audio-Events im Crossfade wiederzugeben. So héren Sie
jedoch auch alle anderen nicht stummgeschalteten Audio-Events auf
den anderen Spuren.

Kurvenart-Schalter

Mit diesen Schaltern legen Sie fest, ob die Fade-Kurve aus Kurvenseg-
menten (linker Schalter), abgeflachten Kurvensegmenten (mittlerer
Schalter) oder linearen Segmenten (rechter Schalter) bestehen soll.

Kurvenanzeigen fiir Fade-In und Fade-Out

In den Anzeigen wird die Form der Fade-In- bzw. Fade-Out-Kurve
grafisch dargestellt. Sie kdnnen Punkte hinzufiigen, indem Sie auf die
Kurve klicken, und die Form der Kurve verdndern, indem Sie beste-
hende Punkte an eine neue Position ziehen. Wenn Sie einen Kurven-
punkt I6schen méchten, ziehen Sie ihn aus der Anzeige heraus.

Kurvenform-Schalter

Mit Hilfe dieser Schalter konnen Sie auf schnellem Wege auf gelaufige
Kurvenformen zugreifen.
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»Konst. Amplit« und »Konst. Leistung«

Wenn Sie die Option »Konst. Leistung« einschalten, werden die Fade-
Kurven so angepasst, dass die Leistung (Stéirke) des Crossfades im
gesamten Crossfade-Bereich konstant bleibt.

Kurven mit konstanter Leistung haben nur einen Kurvenpunkt, der bear-
beitet werden kann. Wenn diese Option eingeschaltet ist, stehen lhnen
die Kurvenart-Schalter und die Presets nicht zur Verfiigung.

Wenn Sie die Option »Konst. Amplit.« einschalten, werden die Fade-
Kurven angepasst, so dass die Summe der Amplituden der Fade-In-
und Fade-Out-Kurve im Crossfade gleich bleibt. Dies ist oft bei kur-
zen Crossfades sinnvoll.

Langen-Einstellungen

Sie kdnnen die Lange des Crossfade-Bereichs tiber das Lange-Ein-
gabefeld einstellen. Dabei wird die Crossfade-Lange wenn mdglich
symmetrisch angepasst, indem beide Seiten verschoben werden (d.h.
Cubase SE versucht, den Crossfade zu »zentrierenc).

Damit die Lange eines Crossfades auf diese Weise angepasst werden
kann, muss es maoglich sein, die Lange des entsprechenden Events zu
verandern. Wenn z.B. das linke Event eines Crossfade-Paares den dazu-
gehorigen Audio-Clip bereits bis zum Ende wiedergibt, kann sein End-
punkt nicht weiter nach rechts verschoben werden.

Die Standard-Schalter

Wenn Sie auf den Schalter »Als Standard« klicken, werden alle aktu-
ellen Einstellungen als Standard-Crossfade gespeichert. Diese Ein-
stellungen werden zum Erzeugen neuer Crossfades verwendet.

= Die Langeneinstellung des Crossfades ist in den Standardeinstellun-
gen enthalten. Sie wird jedoch nur dann angewendet, wenn die Events,
fur die ein Crossfade erzeugt werden soll, einander nicht tiberlappen -
wenn die Events tiberlappen, wird der Crossfade im Uberlappungsbe-
reich erstellt (siehe Seite 157).

Mit dem Standard-Schalter kénnen Sie die als Standard gespeicher-
ten Kurven und Einstellungen in den Crossfade-Editor einfligen.
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Presets

Wenn Sie einen Crossfade festgelegt haben, den Sie spater auf andere
Events anwenden mdchten, kdnnen Sie ihn als Preset speichern, indem
Sie auf den Speichern-Schalter (das Disketten-Symbol) klicken.

= Wenn Sie ein gespeichertes Preset anwenden mochten, wahlen Sie
es im Einblendment aus.

*  Wenn Sie das ausgewihlte Preset umbenennen méchten, doppelkli-
cken Sie auf seinen Namen und geben Sie einen neuen Namen ein.

= Wenn Sie ein gespeichertes Preset I16schen méchten, wiahlen Sie es
im Einblendmenti aus und klicken Sie auf den Léschen-Schalter (das
Papierkorb-Symbol).
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Auto-Fades und Crossfades

Cubase SE beinhaltet eine Auto-Fade-Funktion, die sowohl global,
d.h. fiir das ganze Projekt, als auch fiir einzelne Audiospuren festge-
legt werden kann. Mit Hilfe der Auto-Fade-Funktion werden sanftere
Uberginge zwischen den Events erzeugt, indem kurze Fade-Ins und
Fade-Outs (1 bis 500ms) angewendet werden.

Wie bereits erwahnt werden Fades in Echtzeit wahrend der Wiedergabe
berechnet, d.h. je mehr Audiospuren mit eingeschalteten Auto-Fades in
einem Projekt vorkommen, desto mehr Rechenleistung wird benétigt.

Globale Auto-Fade-Einstellungen

1. Wenn Sie Auto-Fade-Einstellungen global fur das Projekt vornehmen
mochten, wéhlen Sie im Projekt-Menti den Befehl »Auto-Fade-Ein-
stellungen...«.

Der Dialog »Auto-Fades« wird fiir das Projekt ge6ffnet.

(* Auto-Fades - Spur: Drums
Fades l Crossfades 30 ms ﬂ Lange
— . B &uto-Fadedn
K t Fade-In
MM Hivenar M Auto-Fade-Out

B Auto-Crossfades

Als Standard

A A AU D
N~/

Kurvenart Fade-Out

D )
I

Frojekteinstellungen verwenden
Hie |

UNONNSN O —

2. Schalten Sie oben rechts im Dialog die gewiinschte Option (Auto-
Fade-In, Auto-Fade-Out und Auto-Crossfades) ein bzw. aus.

3. Stellen Sie im Lénge-Feld die Lange des Auto-Fades oder -Crossfades
ein (1 bis 500ms).
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4. Wenn Sie die Form des Auto-Fade-Ins und Auto-Fade-Outs veran-
dern méchten, 6ffnen Sie die Fades-Registerkarte und nehmen Sie
die Einstellungen wie in den normalen Fade-Editoren vor.

5. Wenn Sie die Form des Auto-Crossfades verdndern mochten, 6ffnen
Sie die Crossfades-Registerkarte und nehmen Sie die Einstellungen
wie im normalen Crossfade-Editor vor.

6. Wenn Sie Ihre Einstellungen in weiteren Projekten anwenden mochten,
klicken Sie auf den Schalter »Als Standardx.
Wenn Sie nun ein neues Projekt erzeugen, werden diese Einstellungen als Standard-
einstellungen verwendet.

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

Auto-Fade-Einstellungen fiir eine einzelne Spur

StandardméBig werden fiir alle Audiospuren die Einstellungen, die Sie
im Dialog »Auto-Fades« vorgenommen haben, verwendet. Da die Auto-
Fades jedoch viel Rechenleistung beanspruchen, ist es vorteilhaft, die
projektbezogenen Auto-Fade-Funktionen auszuschalten und sie nur fiir
einzelne Spuren einzuschalten. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Win) bzw. mit gedriickter [Ctrl]-
Taste (Mac) in die Spurliste und wihlen Sie im Kontextmenii den Befehl
»Auto-Fade-Einstellungen. ..« (oder wihlen Sie die Spur aus und Kli-
cken Sie auf den Schalter »Auto-Fade-Einstellungen...« im Inspector).
Der Dialog »Auto-Fades« fiir die ausgewahlte Spur wird angezeigt. Dieser Dialog un-
terscheidet sich von dem projektbezogenen Dialog »Auto-Fades« durch die zusatzli-
che Option »Projekteinstellungen verwendenc.

2. Schalten Sie die Option »Projekteinstellungen verwenden« aus.
Alle weiteren Einstellungen werden nur auf die ausgewahlte Spur angewendet.

3. Nehmen Sie die gewtiinschten Einstellungen vor und schlieBen Sie
den Dialog.

Projekteinstellungen verwenden

Wenn Sie fiir eine Spur die projektbezogenen Auto-Fade-Einstellungen
verwenden mdchten, 6ffnen Sie den Dialog »Auto-Fades« fur diese
Spur und schalten Sie die Option »Projekteinstellungen verwenden«
ein. Der Spur werden nun die Auto-Fade-Einstellungen, die Sie fiir das
Projekt vorgenommen haben, zugewiesen.
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Der Mixer



Einleitung

In diesem Kapitel finden Sie genaue Informationen tiber die Elemente,
die beim Mischen von Audio- und MIDI-Material im Mixer verwendet
werden sowie eine Beschreibung der Optionen zur Konfiguration des
Mixers.

Die folgenden Mixer-Funktionen werden hier nicht beschrieben:

* Einstellen und Verwenden von Audioeffekten
Siehe Seite 204.

= Einstellen und Verwenden von MIDI-Effekten
Siehe Seite 391.

= Automation der Mixer-Parameter
Siehe Seite 242.

= Zusammenmischen mehrerer Audiospuren zu einer Audiodatei (und die
damit verbundene Automation sowie die Effekte)
Siehe Seite 526.
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Ubersicht

Der Mixer ist eine Arbeitsumgebung, in der Sie Pegel und Panorama
einstellen und alle Kanile solo- und stummschalten kénnen.
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 &ffnen«.

= Verwenden Sie einen Tastaturbefehl (standardméBig [F3]).

= Klicken Sie in der Geréte-Liste auf den Mixer-Schalter.
Waéhlen Sie im Geréte-Meni den Befehl »Liste anzeigen«, um die Geréte-Liste zu 6ffnen.
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Welche Kanalarten kénnen im Mixer angezeigt werden?

Folgende auf Spuren basierende Kanalarten werden im Mixer ange-
zeigt:

Audio

MIDI

Effektriickgabekanéle (Effektkanalspuren werden im Mixer als
Effektriickgabekanle bezeichnet).

Gruppenkanile

Die Reihenfolge der Audio-, Gruppen-, Effektriickgabe- und MIDI-Ka-
nalziige 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 zndern, spiegeln sich diese Anderungen direkt
im Mixer wieder.

Zusétzlich dazu werden noch folgende Kanalarten im Mixer angezeigt:

Eingeschaltete ReWire-Kanéle (siehe Seite 570).
VST-Instrumentkanile (siehe Seite 234).

Die Reihenfolge von ReWire-Kanalen kann nicht veréndert werden. Sie
werden immer rechts von den anderen Kanalztigen im Haupt-Mixerbe-
reich angezeigt (siehe unten). VST-Instrumentkanale (VSTi) kénnen in
der Spurliste neu angeordnet werden, dies wirkt sich auch auf die Dar-
stellung im Mixer aus.

Ordner-, Marker-, Video- und Automationsspuren werden nicht im
Mixer angezeigt.

Ausgangsbusse im Mixer

Die Ausgangsbusse werden im Mixer durch Ausgangskanalziige dar-
gestellt. Sie werden in einem separaten Mixer-Bereich angezeigt, der
mit Fensterteilern auf die gewiinschte GréBe gezogen werden kann
und fur den auch horizontale Bildlaufleisten zur Verfiigung stehen
(siehe Seite 177).
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Konfigurieren des Mixers

Wie bereits erwéhnt, kann das Mixer-Fenster auf unterschiedliche
Weise konfiguriert werden, damit Sie es an lhre Bedtirfnisse anpassen
kdnnen oder um Bildschirmplatz zu sparen. Im Folgenden werden die
unterschiedlichen Ansichtsoptionen beschrieben (dabei wird davon
ausgegangen, dass ein aktives Projekt mit mehreren Spuren vorliegt).

Einstellen der Breite von Kanalziigen

Sie kdnnen die Breite jedes Kanalzugs einstellen, indem Sie oben links
im Regler-Bereich des Kanalzugs auf den Schalter »Schmal/Breit« kli-
cken. Dadurch wird die Darstellung des Kanalzugs zwischen »breit« und
»schmal« umgeschaltet.

=

Der Schalter »Schmal/Breit«.

* In »schmalen« Kanalziigen werden ein schmaler Regler, kleine Schalter
und das Ansichtsoptionen-Einblendmenti angezeigt.

Ein breiter und ein schmaler Kanalzug.
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= Im allgemeinen Bedienfeld haben Sie die Méglichkeit, alle Kanalztige
im Mixer schmal bzw. breit anzeigen zu lassen (durch Klicken auf »Alle
schmal« oder »Alle breit«).

Ein-/Ausblenden der unterschiedlichen Kanalarten

Sie konnen festlegen, welche Kanalarten im Mixer angezeigt bzw.
ausgeblendet werden sollen. Im unteren Bereich des allgemeinen Be-
dienfelds stehen lhnen dazu unterschiedliche Schalter zur Verfligung.
Jeder Schalter entspricht dabei einer Kanalart, die ein- bzw. ausge-
blendet werden kann:

Audiokanale
Gruppenkanéle
ReWire-Kanale
MIDI-Kanéle
VST-Instrumentenkanéle
Effektkanéle
Ausgangskanale

Mit diesem Schalter kénnen Sie die »ausblendbaren«
Kanile ausblenden (siehe unten).

= Klicken Sie zum Ein- bzw. Ausblenden einer Kanalart einfach auf den
entsprechenden Schalter.
Wenn ein Schalter dunkel angezeigt wird, wird die entsprechende Kanalart im Mixer
angezeigt. Wenn er orangefarben dargestellt wird, ist die Kanalart ausgeblendet.
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Ein-/Ausblenden bestimmter (»ausblendbarer«<) Kanile

Sie kdnnen auch einzelne Kanile unterschiedlicher Kanalarten ein-
bzw. ausblenden. Dazu miissen Sie fiir diese Kanile die Ausblendbar-
Option einschalten. Sie kdnnen alle ausblendbaren Kanéle jederzeit
ein- bzw. ausblenden. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie das Ansichtsoptionen-Einblendmenti fiir den gewtiinschten
Kanal und schalten Sie die Ausblendbar-Option ein.

2. Wiederholen Sie diesen Schritt fiir alle Kanile, die Sie ausblenden
mochten.

3. Klicken Sie im allgemeinen Bedienfeld auf den Schalter »Ausblend-
bare Kanile ausblenden« (den untersten Schalter).
Alle Kandle, fiir die die Ausblendbar-Option eingeschaltet ist, werden ausgeblendet.
Wenn Sie sie wieder anzeigen lassen méchten, klicken Sie erneut auf den Schalter.
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Mixer-Ansicht-Presets

Mixer-Ansicht-Presets sind gespeicherte Konfigurationen des Mixers,
mit denen Sie schnell zwischen verschiedenen Mixer-Layouts um-
schalten kénnen. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Nehmen Sie im Mixer-Fenster die Einstellungen vor, die Sie speichern
mdochten.
Folgende 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-/ausgeblendet werden.

2. Klicken Sie auf den Schalter »Mixer-Ansicht-Preset speichern« (das
Pluszeichen) oben im allgemeinen Bedienfeld.

3. Ein Dialog wird angezeigt, in dem Sie einen Namen fiir das Ansicht-
Preset eingeben kdnnen.
Geben Sie den gewiinschten Namen ein und klicken Sie auf OK, um das Mixer-Ansicht-
Preset zu speichern.

= Sie kdnnen das neue Preset jederzeit laden, indem Sie auf den Schalter
»Mixer-Ansicht-Preset auswihlen« klicken (den nach unten weisenden
Pfeil oben im allgemeinen Bedienfeld) und es im Einblendmenti aus-
wahlen.

= Wenn Sie ein gespeichertes Mixer-Ansicht-Preset entfernen méchten,
laden Sie es und klicken Sie auf den Schalter »Mixer-Ansicht-Preset
I6schen« (das Minuszeichen).

Einige Fernbedienungsgerite (z.B. Houston von Steinberg) unterstiit-
zen diese Funktion, d.h. Sie kénnen sie verwenden, um zwischen den
verschiedenen Mixer-Ansicht-Presets umzuschalten.
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Die Audiokanalziige

Klicken Sie hier, um das Bedienfeld Offnet das Einblendmenii
fur das VST-Instrument zu &ffnen. / mit den Ansichtsoptionen.
(' Mixer (52

— Panoramaregler

— Pegelregler

— Bearbeiten-Schalter
(zum Offnen der
Kanaleinstellungen).

} | Y : Pegelanzeige

-a— Kanalname

. Der Schalter / o
Das IaIIgemelne »Aufnahme akti- Schalter fur d!e Die Status-/Bypass-Schalter fiir
Bedienfeld vieren« und der Kanalautomation |,serts Sends und EQs (s.u.).

(siehe Seite 176). Monitor-Schalter.

Der Mixer. Folgendes wird angezeigt (von links nach rechts): das allgemeine
Bedienfeld sowie je ein Kanalzug fiir ein VST-Instrument, eine Stereo-Audiospur,
einen Effektriickgabekanal und einen Gruppenkanal.

Alle audiobezogenen Kanalziige (d.h. Audio-, Ausgangs-, Gruppen-,
Effektriickgabe-, VST-Instrumenten- bzw. ReWire-Kanalziige) haben
im Prinzip das gleiche Kanalzug-Layout. Es bestehen jedoch folgende
Unterschiede:

= Nur Audiokanalziige haben einen Schalter »Aufnahme aktivieren« und einen
Monitor-Schalter.

= VST-Instrumentkanile haben einen zusétzlichen Bearbeiten-Schalter zum
Offnen des Bedienfelds fiir das VST-Instrument.
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Die Status-/Bypass-Schalter fiir Inserts/EQs/Sends

=
‘::J‘ I
o]
=
-

Diese drei Schalter, die sich in jedem Audiokanalzug befinden, haben
folgende Funktion:

=  Wenn fiir einen Kanal ein Insert- oder Send-Effekt bzw. ein Equalizer-
Modul eingeschaltet ist, leuchtet der entsprechende Schalter auf.
Die Effekt-Schalter leuchten blau, der EQ-Schalter griin auf.

= Wenn Sie auf einen eingeschalteten Schalter klicken, wird der ent-
sprechende Equalizer bzw. Effekt umgangen (Bypass).
Die entsprechenden Schalter leuchten dann gelb auf. Klicken Sie erneut auf die Schal-
ter, um die Bypass-Funktion aufzuheben.
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Die MIDI-Kanalziige

Stummschalten Panoramaregler
(M) und Solo
) .,,Jm Pegelanzeige

Schalter fiir die Kanal- 5 (Anschlagstarke)
automation \_» R
Bearbeiten-Schalter - w } Pegelregler

— {3) (MIDI-Lautstarke)
Inserts-Status/ — ] —
-Bypass -—J
Sends-Stu ;—%}
-Bypass o
Die Schalter ~ 100
»Aufnahme '
aktivieren« und
»Monitore« r1'1IE'IIII_I-

Uber die MIDI-Kanalziige kénnen Sie die Lautstirke und das Pano-
rama lhres MIDI-Instruments steuern (vorausgesetzt Sie stellen dieses
so ein, dass es auf MIDI-Befehle anspricht). Diese Einstellungen sind
auch im Inspector verfiigbar.
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Das allgemeine Bedienfeld

Das allgemeine Bedienfeld befindet sich ganz links im Mixer-Fenster

und enthélt Parameter, mit denen Sie Darstellung und Eigenschaften

des Mixers festlegen und globale Einstellungen fiir alle Kanéle vorneh-
men kdnnen.

Mit diesen Schaltern kénnen Sie alle Kanalziige

im Mixer breit oder schmal anzeigen lassen.
Globale Stummschalten-

und Solo-Funktion (siehe

Seite 180). Hier kénnen Sie Mixer-Ansicht-Presets

speichern (+), 18schen (-) und auswahlen
(Einblendmenii), siehe Seite 172.

Die globalen Schalter »Alle
Automationsdaten lesen«
(R)und »Alle Automations-
daten schreiben« (W) —

siehe das »Automation«. Mit diesen 9 Schaltern kénnen Sie auswihlen,

welche Kanalarten im Mixer ein- bzw. ausge-

Klicken Sie auf diesen blendet werden sollen.

Schalter, um das Fenster
»VST-Verbindungen« zu
6ffnen (siehe Seite 16).

Mit diesem Schalter kénnen
Sie die Mixereinstellungen fiir

alle Kanile zuriicksetzen. . .
Das Kanalauswahl-Einblendmenii.

Einstellungen der ausgewéhlten Kanéle
kopieren/einfiigen (siehe Seite 190).
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Die Ausgangskanale

Die Ausgangsbusse, die Sie im Fenster »VST-Verbindungen« einge-
richtet haben, werden im Mixer als Ausgangskanile angezeigt. Sie
sind in einem eigenen Mixer-Bereich angeordnet (rechts neben den
normalen Mixer-Kanalziigen). Dieser Bereich kann mit Hilfe der Fens-
terteiler auf die gewiinschte GroBe gezogen werden und verfugt tiber
separate Bildlaufleisten. Die Ausgangskanalziige sind den anderen
Audiokanalziigen sehr dhnlich.

Panoramaregler

Stummschalten (M)
und Solo-Funktion

Lautstérkeregler fur den Bus

Automationsdaten
lesen (R)/

schreiben (W) Pegelanzeige fir den Bus
Inserts-/EQ-Status/

Bypass-Schalter Bearbeiten-Schalter

Clipping-Anzeige

ASI0 hutitnedi

Das Einrichten der Ein- und Ausgangsbusse wird im Kapitel »VST-Ver-
bindungen: Einrichten von Ein- und Ausgangsbussen« beschrieben.

Das Leiten von Audiokanilen an Busse wird auf Seite 194 beschrieben.
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Grundlegende Verfahren beim Mischen

Einstellen der Lautstdarke im Mixer
Im Mixer ist fUr jeden Audiokanal ein Lautstérkeregler verfligbar.

= Bei Audiokanilen kénnen Sie mit den Schiebereglern die Lautstérke
der Kanéle bestimmen, bevor diese direkt oder tiber einen Gruppen-
kanal an einen Ausgangsbus geleitet werden.

= Ein Ausgangskanalregler bestimmt den Master-Ausgangspegel aller
Audiokanale, die an diesen Ausgangsbus geleitet werden.

» Bei MIDI-Kanilen werden beim Andern der Lautstérke im Mixer MIDI-
Lautstarkebefehle an die angeschlossenen Instrumente gesendet.
Damit dies funktioniert, miissen die angeschlossenen Instrumente so eingestellt sein,
dass sie auf MIDI-Befehle ansprechen (in diesem Fall MIDI-Lautstérke).

= Die Reglereinstellungen werden unter den Schiebereglern als Zahlen-
werte angezeigt. Bei Audiokanalen erfolgt die Anzeige in dB und bei
MIDI-Kanalen im MIDI-Lautstérkebereich von 0 bis 127.
Wenn Sie in die Felder unterhalb der Regler klicken, kénnen Sie einen Wert fiir die
Lautstarke eingeben.

* Wenn Sie beim Verschieben der Regler die [Umschalttaste] gedriickt
halten, konnen Sie die Lautstérke feiner einstellen.

* Wenn Sie mit gedriickter [Strg]-Taste/[Befehlstaste] auf einen Regler
klicken, wird dieser bei Audiokanalen auf 0,0dB und bei MIDI-Kanilen
auf die MIDI-Lautstéarke 100 eingestellt.

Die meisten Parameter kénnen so auf die Standardwerte zuriickgesetzt werden.

Mit den Schiebereglern kénnen Sie die Lautstarke zwischen den Au-
dio- und MIDI-Kanilen aussteuern und manuell mischen, indem Sie
die Regler und anderen Steuerelemente wéhrend der Wiedergabe
verstellen. Mit dem Write-Schalter (siehe Seite 253) kdnnen Sie das
Einstellen der Pegel und andere Vorgange im Mixer automatisieren.

Sie kénnen die Lautstéarke des Events in der Infozeile bzw. mit dem
blauen Viereck zum Einstellen der Lautstérke anpassen (siehe Seite 152).
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Pegelregler fiir Audiokandle

Wenn Sie Audiomaterial in Cubase SE wiedergeben, zeigen die Pegel-
anzeigen im Mixer den Pegel jedes Audiokanals an.

= Direkt unterhalb der Pegelanzeige wird der hochste gemessene Signal-
pegel angezeigt.
Klicken Sie auf die Anzeige, um den Wert zuriickzusetzen.

Wenn der Spitzenpegel des Audiomaterials 0dB Uberschreitet, zeigt
die numerische Pegelanzeige einen positiven Wert an (d.h. einen
Wert oberhalb 0dB).

Cubase SE arbeitet intern mit 32-Bit-FlieBkommaberechnungen, so
dass ein nahezu unbegrenzter Headroom zur Verfligung steht — Signale
kdnnen oberhalb 0dB liegen, ohne Verzerrungen zu verursachen. Es gilt
Folgendes:

* Das Auftreten von Pegeln oberhalb 0dB bei einzelnen Audiokanélen
stellt an sich kein Problem dar. Die Qualitdt des Audiomaterials wird
dadurch nicht beeintrachtigt.

Wenn jedoch viele Signale mit hohem Pegel in einem Ausgangsbus gemischt werden,
mussen Sie unter Umsténden den Pegel des Ausgangskanals sehr stark vermindern
(siehe unten). Daher sollten Sie versuchen, die Maximalpegel einzelner Audiokanile
auf ca. 0dB einzustellen.

Die Pegelanzeigen fiir Ausgangskanile

Ausgangskanile haben Clipping-Anzeigen.

* Beider Aufnahme kann Clipping (Ubersteuerung) auftreten, wenn das
analoge Signal in der Audio-Hardware in ein digitales Signal umge-
wandelt wird.

= In den Ausgangsbussen wird das Audiomaterial der FlieBkommaberech-
nung entsprechend der Auflésung der Audio-Hardware umgewandelt.
Fir ganzzahlige Audiodaten betragt der Maximalpegel 0dB — d.h. bei h6-
heren Pegeln leuchten die Clipping-Anzeigen der einzelnen Busse auf.
Wenn die Clipping-Anzeige fir einen Bus aufleuchtet, wird tatséchlich Clipping ange-
zeigt, d.h. digitale Verzerrung, die auf jeden Fall vermieden werden sollte.

Wenn die Clipping-Anzeige fiir einen Ausgangskanal aufleuchtet, setzen
Sie sie zuriick, indem Sie darauf klicken. Verringern Sie den Pegel, bis
die Anzeige nicht mehr aufleuchtet.
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Verwenden der Stummschalten- und der Solo-Funktion

)
S)
Der Stummschalten-Schalter (oben) und der Solo-Schalter.

Mit den Stummschalten- und Solo-Schaltern kénnen Sie einen oder
mehrere Kanéle stummschalten. Dabei gilt Folgendes:

*  Mit dem Stummschalten-Schalter kdnnen Sie den ausgewahlten Kanal
stummschalten.
Klicken Sie erneut auf den Schalter, um die Stummschaltung wieder aufzuheben. Sie
kénnen auch mehrere Kanale gleichzeitig stummschalten. Wenn ein Kanal stummge-
schaltet ist, leuchten der entsprechende Stummschalten-Schalter und der globale
Stummschalten-Schalter im allgemeinen Bedienfeld auf.

Ein stummgeschalteter Wenn der globale Stummschalten-
| lj| Kanal im Mixer. ol Schalter im allgemeinen Bedienfeld
S =) aufleuchtet, sind ein oder mehrere

Kanale stummgeschaltet.

* Mitdem Solo-Schalter werden alle anderen Kanéle stummgeschaltet, so dass
Sie nur noch den ausgewahlten Kanal héren.
Wenn auf einen Kanal die Solo-Funktion angewandt wird, leuchten der entsprechende
Solo-Schalter und der globale Solo-Schalter im allgemeinen Bedienfeld auf. Wenn Sie
erneut auf den Solo-Schalter klicken, wird die Solo-Funktion ausgeschaltet.

* Sie kénnen die Solo-Funktion auf mehrere Kanile gleichzeitig anwenden, in-
dem 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 anderen Kanéle ausgeschaltet (d.h.
diese Solo-Funktion ist exklusiv).

*  Wenn Sie mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wahltaste] auf einen Solo-Schalter kli-
cken, wird fiir diesen Kanal »Solo ablehnen« angewandt.
In diesem Modus (der durch einen roten Solo-Schalter fiir diesen Kanal und ausge-
schalteten Stummschalten-Schalter fiir die anderen Kanéle angezeigt wird) wird der
Kanal nicht stummgeschaltet, wenn Sie auf den Solo-Schalter fiir einen anderen Kanal
klicken (auf Seite 220 finden Sie ein Anwendungsbeispiel). Um die Funktion »Solo ab-
lehnen« wieder auszuschalten, klicken Sie erneut mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wahl-
taste] auf den Solo-Schalter.

»  Sie kénnen die Stummschalten- bzw. die Solo-Funktion auch fiir alle Kanéle
ausschalten, indem Sie auf die entsprechenden Schalter im allgemeinen Be-
dienfeld klicken.
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Einstellen des Panoramas im Mixer

m
s)

Der Panoramaregler

Mit den Panoramareglern im Mixer kénnen Sie die Position eines Kanals
im Stereoklangbild einstellen. Bei Stereokanélen wird mit den Panora-
mareglern die Balance zwischen linkem und rechtem Kanal eingestellt.

Wenn Sie das Panorama in feineren Abstufungen einstellen mdchten,
halten Sie beim Verschieben des Reglers die [Umschalttaste] gedriickt.

Wenn Sie die mittlere Panoramaposition auswahlen méchten, klicken
Sie mit gedriickter [Strg]-Taste/[Befehlstaste] auf den Panoramaregler.

Bei MIDI-Kanélen senden die Panoramaregler MIDI-Panoramabefehle.
Das Ergebnis héngt davon ab, wie lhr MIDI-Instrument auf Panoramabefehle reagiert —
Details hierzu entnehmen Sie bitte der Dokumentation zu Ihrem Gerét.

Die Option »Stereo-Pan-Modus« (nur fiir Audiokanile verfiigbar)

Im Projekteinstellungen-Dialog finden Sie das Einblendmentii »Stereo-
Pan-Modus¢, in dem Sie eine von drei Panoramaeinstellungen auswéh-
len kénnen. Diese Einstellungen basieren alle auf der Tatsache, dass
ohne Leistungsausgleich die Leistung aus der Summe der linken und
rechten Seite hoher (lauter) ist, wenn fiir den Kanal das Panorama auf
die Mittelstellung gesetzt wird, als wenn es links oder rechts ausgerich-
tet wird.

Um dies zu verhindern, kdnnen Sie mit Hilfe der Option »Stereo-Pan-
Modus« Signale, die auf die Mittelstellung gesetzt sind, um -6, -4,5 bzw.
-3dB (Standard) ddmpfen. Wenn Sie »0dB« auswiahlen, wird der »kon-
stante Leistungsausgleich« ausgeschaltet. Probieren Sie die verschie-
denen Einstellungen aus, um zu sehen, welcher Modus in welcher
Situation am besten geeignet ist.
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Audiospezifische Bearbeitungsvorgadnge

In diesem Abschnitt werden die Optionen und die grundlegenden Be-
arbeitungsvorgénge fiir audiobezogene Kanéle im Mixer beschrieben.

Verwenden von Kanaleinstellungen

Fir jeden Audiokanalzug im Mixer (und im Inspector und in der Spur-
liste fiir jede Audiospur) wird ein Bearbeiten-Schalter (»e«) angezeigt.

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird das Fenster »VST-Audioka-
naleinstellungen« gedffnet. Hier finden Sie ein vereinfachtes allgemei-
nes Bedienfeld, eine Kopie des Mixer-Kanalzugs, einen Bereich mit flinf
Insert-Effektschnittstellen, vier EQ-Module und eine EQ-Kurvenanzeige
(siehe Seite 185) sowie einen Bereich mit acht Effektsends (siehe
Seite 215). Jeder Kanal hat ein eigenes Fenster mit Kanaleinstellungen
(Sie konnen sie jedoch alle im selben Fenster anzeigen lassen, s.u.).

e

Klicken Sie auf den Bearbeiten-
Schalter, um das Fenster mit den
Kanaleinstellungen zu 6ffnen.

O]ta)e)

E0)
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Im Kanaleinstellungen-Fenster kdnnen Sie folgende Einstellungen
vornehmen:

*  Anwenden der Equalizer-Funktion (siehe Seite 185).

= Anwenden der Effektsends (siehe Seite 211).

= Anwenden der Insert-Effekte (siche Seite 206).

= Kopieren der Kanaleinstellungen und Anwenden dieser Einstellungen auf ei-
nen anderen Kanal (siehe Seite 190).

Alle Kanaleinstellungen werden auf beide Seiten eines Stereokanals
angewendet.

Andern der Kanile im Kanaleinstellungen-Fenster

Zum Anzeigen der Kanaleinstellungen unterschiedlicher Kanéle kénnen
Sie immer dasselbe Fenster verwenden.

Wenn in den Programmeinstellungen unter »Bearbeitungsoptionen«
die Option »Mixer-Auswahl folgt der Auswahl im Projekt-Fenster« ein-
geschaltet 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 Ka-
naleinstellungen-Fenster sehen konnen.

Wenn Sie eine Spur im Projekt-Fenster auswahlen, wird der entspre-
chende Kanal im Mixer ausgewihlt (und umgekehrt). Wenn bereits ein
Kanaleinstellungen-Fenster gedffnet ist, werden die vorherigen Kanal-
einstellungen durch die Einstellungen des ausgewahlten Kanals ersetzt.
So kénnen Sie sich ein Kanaleinstellungen-Fenster an der gewtinsch-
ten Bildschirmposition anzeigen lassen und dieses zum Einstellen aller
Equalizer-Parameter und Effekte verwenden.

Sie kénnen einen Kanal auch manuell auswahlen (und damit die An-
zeige im gedffneten Kanaleinstellungen-Fenster verindern). Gehen
Sie dazu folgendermaBen vor:
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1. Offnen Sie das Kanaleinstellungen-Fenster fiir einen beliebigen Kanal.

2. Offnen Sie im allgemeinen Bedienfeld das Kanalauswahl-Einblend-
mend.

Solo
Fx 1-DJ%bleDelay

Group 1
= MIDIO3
MIDI 01

W Scratches
Backing

3. Wihlen Sie im Einblendmeni den gewiinschten Kanal aus, um die
Einstellungen fur diesen Kanal im geoffneten Kanaleinstellungen-
Fenster anzeigen zu lassen.

= Sie kénnen auch einen Kanalzug im Mixer auswiahlen (indem Sie unten
im Kanalzug (oberhalb des Kanalnamens) klicken).
Im Kanaleinstellungen-Fenster werden dann sofort die Einstellungen fiir den neuen
Kanal angezeigt.

=  Wenn Sie gleichzeitig mehrere Kanaleinstellungen-Fenster 6ffnen
mochten, klicken Sie mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wahltaste] auf die
Bearbeiten-Schalter der entsprechenden Kanéle.
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Vornehmen von EQ-Einstellungen

Jeder Audiokanal in Cubase SE hat einen internen parametrischen
Equalizer mit bis zu vier Frequenzb&ndern. Sie kénnen die Equalizer
auf unterschiedliche Arten anzeigen lassen und bearbeiten:

= Wahlen Sie im Inspector die Registerkarten »Equalizer« oder »Equalizer-Kurves.
Auf der Registerkarte »Equalizer-Kurve« kénnen Sie eine EQ-Kurve in der Anzeige ein-
zeichnen. Sie kénnen EQ-Einstellungen im Inspector nur fir Spur-basierende Audio-
kanale einstellen (d.h. nicht fiir ReWire-Kanile).

= Mit dem Kanaleinstellungen-Fenster.
In diesem Fenster kénnen Sie die EQ-Einstellungen mit Hilfe von Drehreglern vorneh-
men oder Kurvenpunkte in der Kurvenanzeige einzeichnen. Dariiber hinaus kénnen Sie
hier auch EQ-Presets erzeugen und speichern.

Im Folgenden wird das Vornehmen von EQ-Einstellungen im Kanalein-
stellungen-Fenster beschrieben. Die Parameter sind jedoch auch im In-
spector dieselben (bis auf die Presets und die Zuriicksetzen-Funktion).

Im Kanaleinstellungen-Fenster finden Sie den EQ-Bereich in der Mitte
des Fensters (bzw. rechts im Fenster, wenn Sie Einstellungen fiir eine
Effektkanalspur vornehmen). Der Bereich enthalt vier EQ-Module mit
Drehreglern, eine Kurvenanzeige und einige zusétzliche Einstellungen
oben im Fenster.
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Verwenden der Drehregler

1. Schalten Sie ein EQ-Modul ein, indem Sie auf den Ein/Aus-Schalter
klicken.
Obwohl die Module »lo«, »lo mid« usw. benannt sind, haben alle denselben Frequenz-
bereich (20Hz bis 20kHz). Der einzige Unterschied zwischen den Modulen besteht
darin, dass die Module »lo« und »hi« als KuhschwanZfilter oder als Hoch-/Tiefpassfilter
verwendet werden kénnen (siehe unten).

2. Stellen Sie die gewtinschte Frequenz mit dem &uBeren Ring des
Drehreglers ein.
Dies ist die mittlere Aussteuerungsfrequenz. Dieser Wert dient als Basis fiir das
Verstéirken/Dampfen eines Frequenzbereichs.

3. Stellen Sie den Wert fur die Verstarkung/Dampfung mit dem inneren
Ring des Drehreglers ein.
Der Bereich betragt + 24 dB.

4. Stellen Sie mit dem unteren Drehregler den Q-Parameter ein.
Hiermit legen Sie die Breite des Frequenzbands fest. Mit héheren Werten erhalten Sie
schmalere Frequenzbereiche.

=  Wenn Sie den Q-Wert fiir das Modul »lo« auf den niedrigsten Wert
einstellen, funktioniert es als »Low Shelving Filter« (KuhschwanZfilter).
Wenn Sie hier den Maximalwert einstellen, funktioniert das Modul als Hochpassfilter.

=  Wenn Sie den Q-Wert fiir das Modul »hi« auf den niedrigsten Wert
einstellen, funktioniert es als »High Shelving Filter« (KuhschwanZfilter).
Wenn Sie hier den Maximalwert einstellen, funktioniert das Modul als Tiefpassfilter.

5. Schalten Sie gegebenenfalls weitere Module (insgesamt bis zu vier)
ein und nehmen Sie die gewlinschten Einstellungen vor.
Sie konnen die Werte auch numerisch bearbeiten. Klicken Sie in das gewtiinschte Feld
und geben Sie einen neuen Wert fiir Verstérkung, Frequenz oder Q ein.
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Arbeiten mit der Kurvenanzeige

Wenn Sie EQ-Module einschalten und die Werte mit den Drehreglern
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 Kur-
venanzeige.
Ein Kurvenpunkt wird hinzugefligt und eines der Module unterhalb der Anzeige wird
eingeschaltet.

2. Nehmen Sie EQ-Einstellungen vor, indem Sie den Kurvenpunkt in der
Anzeige verschieben.
Auf diese Weise kénnen Sie die Verstarkung (ziehen Sie nach oben/unten) und die
Frequenz (ziehen Sie nach rechts/links) gleichzeitig einstellen.

3. Wenn Sie den Q-Parameter einstellen méchten, ziehen 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.

= Sie kdnnen die Bewegungsrichtung fiir die Bearbeitung einschranken,
indem Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] (zum Einstellen der Verstar-
kung) bzw. die [Alt]-Taste/[Wahltaste] (zum Einstellen der Frequenz)
gedriickt halten, wahrend Sie einen Kurvenpunkt verschieben.

4. Wenn Sie ein weiteres EQ-Modul einschalten méchten, klicken Sie
an eine andere Position in der Kurvenanzeige und gehen Sie wie oben
beschrieben vor.

5. Wenn Sie ein EQ-Modul ausschalten méchten, doppelklicken Sie auf
den entsprechenden Kurvenpunkt oder ziehen Sie ihn aus der Anzeige
hinaus.

Die Funktion »EQs zuriicksetzen« (nur im Kanaleinstellungen-Fenster)

Rechts oberhalb der Kurvenanzeige im Kanaleinstellungen-Fenster fin-
den Sie den Schalter »EQs zurticksetzen«. Wenn Sie darauf klicken,
werden alle EQ-Module ausgeschaltet und die EQ-Parameter auf die
Standardwerte zurtickgesetzt.
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Die Bypass-Funktion fiir EQs

Wenn ein oder mehrere EQ-Module eingeschaltet sind, leuchtet der
EQ-Status/Bypass-Schalter fiir den Kanalzug im Mixer, im Inspector
(auf den Equalizer- und Kanal-Registerkarten), in der Spurliste und im
Kanaleinstellungen-Fenster (oben rechts im EQ-Bereich) griin auf.

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, werden alle EQ-Module fiir den
Kanal umgangen (Bypass). So kénnen Sie den Klang mit und ohne EQ
vergleichen. Wenn die Bypass-Funktion eingeschaltet ist, leuchtet der
Schalter gelb auf.

Verwenden von Equalizer-Presets (nur im Kanaleinstellungen-Fenster)

Mit dem Programm erhalten Sie einige hilfreiche Presets (Voreinstellun-
gen). Sie kénnen sie unverandert verwenden oder als Ausgangspunkt
fur weitere »Verfeinerung« nehmen.

= Wenn Sie ein Preset laden mdchten, 6ffnen Sie das Presets-Ein-
blendmenii oberhalb der EQ-Kurvenanzeige und wahlen Sie das
gewlinschte Preset aus.

HPF 2kHz HI Splitter
HPF 1kHz Looptopper

Add &ir at 15kHz
Loudness
Presence Q
_(—I)] Synth Booster )
- Mid Warsx -
Soften
60 Hz Hum remave ™
Low Cut
_ Be a Bass _
100 0 - SN i
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Wenn Sie die vorgenommenen EQ-Einstellungen als Preset speichern
méchten, klicken Sie auf den Speichern-Schalter (das Pluszeichen)
links neben dem Presets-Feld.

Die Einstellungen werden standardmiBig unter dem Namen »Preset« und einer fortlau-
fenden Nummer gespeichert. Wenn Sie ein Preset umbenennen méchten, doppelkli-
cken Sie im Presets-Feld und geben Sie einen neuen Namen ein.

Wenn Sie ein Preset |6schen méchten, wihlen Sie es aus und klicken
Sie auf den Entfernen-Schalter (das Minuszeichen).

EQ in der Kanaliibersicht

Wenn Sie im Inspector die Kanal-Registerkarte gedffnet haben, erhal-
ten Sie eine Ubersicht dariiber, welche EQ-Module, Insert-Effekte und
Effektsends flir den Kanal eingeschaltet sind.

Sie kdnnen die EQ-Module ein- bzw. ausschalten, indem Sie auf die
entsprechenden Schalter (»hi«, »hi mid«, »lo mid« oder »lo«) klicken.

Die Kanaliibersicht im Inspector.
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Kopieren von Einstellungen zwischen Audiokanalen

Sie kénnen alle Kanaleinstellungen fiir Audiokanéle kopieren und sie
auf einen anderen Kanal anwenden. Sie kénnen z.B. die EQ-Einstel-
lungen eines Audiokanals in einen Gruppen- oder VST-Instrumentka-
nal kopieren, wenn beide Kanale denselben Sound verwenden sollen.
Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie den Kanal aus, dessen Einstellungen Sie kopieren
mochten, indem Sie auf den diinnen horizontalen Balken direkt tiber
dem Feld fiir den Kanalnamen (oder iiber dem Panoramaregler) kli-
cken. Ein ausgewahlter Kanal ist dadurch gekennzeichnet, dass diese
beiden Felder aufleuchten.

Sie kénnen Kanile auch iiber das Kanalauswahl-Einblendmenii auswihlen (siehe
Seite 183).

Fi 1-Docblebelay

Sranin 1

Auswihlen eines Kanals durch Klicken im Kanalzug (links) und iiber das
Einblendmenii im allgemeinen Bedienfeld (rechts).

2. Klicken Sie im allgemeinen Bedienfeld auf den Schalter »Einstellungen
der ausgewahlten Kanale kopieren«.

3. Wihlen Sie den Kanal aus, auf den Sie die Einstellungen anwenden
mochten, und klicken Sie auf den Schalter »Einstellungen der ausge-
wihlten Kanéle einfligen«.

Die Einstellungen werden auf den ausgewéhlten Kanal angewendet.
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4. Wenn Sie dieselben Einstellungen in mehrere Kanile kopieren méchten,
wiederholen Sie Schritt 3.
Die kopierten Einstellungen bleiben im Speicher erhalten, bis Sie neue Kanaleinstel-
lungen kopieren oder das Projekt schlieBen.

Sie kdnnen Kanaleinstellungen von Stereokanélen kopieren und in
Monokanile einfligen (und umgekehrt).

Ausgangskanéle verfiigen nicht liber Sends. Sie kénnen trotzdem die
Kanaleinstellungen von/in diese Kanéle kopieren, jedoch werden dabei
die Einstellungen fiir Effektsends nicht beriicksichtigt.

Die Schalter »Kanal zuriicksetzen« und »Mixer zuriicksetzen«

Der Schalter »Kanal zuriicksetzen« befindet sich im Kanaleinstellungen-
Fenster unten im allgemeinen Bedienfeld. Wenn Sie auf diesen Schal-
ter klicken, werden die Standardeinstellungen fiir den ausgewahlten
Kanal wiederhergestellt. Entsprechend finden Sie im Mixer den Schal-
ter »Mixer zuriicksetzen« — wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wer-
den Sie gefragt, ob Sie alle Kanéle oder nur den ausgewéhlten Kanal
zurlicksetzen méchten.

Beim Zuriicksetzen geschieht Folgendes:

= Alle EQ-, Insert- und Send-Effekteinstellungen werden deaktiviert und zuriick-
gesetzt.

= Solo-/Stummschalten-Einstellungen werden deaktiviert.

= Der Reglerpegel wird auf 0dB eingestellt.

= Das Panorama wird auf die Mittelstellung gesetzt.
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Verandern des Anzeigeverhaltens der Pegelanzeigen

Im Mixer-Kontextmenii (das Sie 6ffnen, indem Sie mit der rechten
Maustaste (Win) bzw. mit gedriickter [Cirl]-Taste (Mac) in einen be-
liebigen Mixer-Bereich klicken) finden Sie das Untermentii »Globale
Anzeigen-Einstellungen«. Hier kdnnen Sie das Anzeigeverhalten der
Pegelanzeigen wie gewiinscht einstellen. Folgende Optionen sind
verfligbar:

=  Wenn die Option »Kurze Haltezeit« eingeschaltet ist, reagieren die
Anzeigen sehr schnell auf Pegelspitzen.

= Wenn die Option »Kurze Haltezeit« ausgeschaltet ist, reagieren die
Anzeigen eher wie normale Anzeigen.

Verwenden von Gruppenkanalen

Sie kdnnen die Ausgénge mehrerer Audiokanéle an eine Gruppe leiten.
Dadurch kdnnen Sie alle Kanalpegel gleichzeitig mit einem Regler steu-
ern und dieselben Effekte und Equalizer auf alle Kanéle anwenden usw.
Gehen Sie folgendermaBen vor, um einen Gruppenkanal zu erstellen:

1. Wihlen Sie im Projekt-MenU aus dem Untermeni »Spur hinzufligen«
den Gruppe-Befehl.

2. Wihlen Sie die gewlinschte Kanal-Konfiguration aus und klicken Sie
auf OK.
Eine Gruppenspur wird zur Spurliste und ein entsprechender Gruppenkanalzug zum
Mixer hinzugefiigt. StandardméBig heiBt der erste Gruppenkanalzug »Gruppe 01+,
aber Sie kdnnen ihn wie jeden anderen Kanal auch im Mixer umbenennen.

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 jetzt an die ausgewahlte Gruppe geleitet.

4. Wiederholen Sie den vorigen Schritt fir alle weiteren Kanéle, die Sie
an eine Gruppe leiten mochten.
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Einstellungen fiir Gruppenkanaile

Die Gruppenkanalziige sind (fast) identisch mit den Audiokanalziigen
im Mixer. Die Beschreibung der Mixer-Funktionen weiter vorne in die-
sem Kapitel trifft daher auch fiir die Gruppenkanale zu. Beachten Sie
jedoch Folgendes:

= Sie kénnen den Ausgang einer Gruppe an einen Ausgangsbus oder
an eine andere Gruppe mit einer héheren Nummer leiten.
Sie konnen eine Gruppe nicht an sich selbst leiten. Verwenden Sie fiir das Routing
das Einblendmenii das Ausgangs-Routing im Inspector (wéhlen Sie dazu in der Spur-
liste eine Automationsspur fir die Gruppe aus).

* Fur Gruppenkanile stehen kein Einblendment fuir das Eingangs-Rou-
ting, keine Monitor-Schalter (zum Mithéren) und keine Schalter zum
Aktivieren der Aufnahme zur Verfligung.

Dies liegt daran, dass die Eingédnge niemals direkt mit einer Gruppe verbunden sind.

= Die Solo-Funktion fiir einen Kanal, der an eine Gruppe geleitet wird,
und fiir den Gruppenkanal werden automatisch miteinander verknupft.
Wenn Sie also die Solo-Funktion fiir eine Gruppe einschalten, wird dies automatisch
fur alle Kanéle, die an diese Gruppe geleitet werden, tibernommen. Entsprechend wird
auch automatisch der Gruppenkanal auf »Solo« geschaltet, wenn Sie die Solo-Funk-
tion fur einen Kanal einschalten.

= Die Mute-Funktion hangt von der Option »Gruppenkanéle: Quellkanile
ebenfalls stummschalten« im Programmeinstellungen-Dialog auf der
VST-Seite ab.
StandardméaBig wird beim Stummschalten eines Gruppenkanals kein Audiomaterial
durch den Gruppenkanal geleitet. Andere Kanéle, die direkt an diesen Gruppenkanal
geleitet werden, werden jedoch nicht stummgeschaltet. Wenn einer dieser Kanéle
Aux-Sends hat, die an andere Gruppenkanéle, Effektkanile oder Ausgangsbusse ge-
leitet werden, sind diese noch hérbar.

Wenn die Option Option »Gruppenkanale: Quellkanile ebenfalls
stummschalten« im Programmeinstellungen-Dialog auf der VST-Seite
eingeschaltet ist, werden beim Stummschalten eines Gruppenkanals
alle Kanéile, die direkt an diesen Kanal geleitet werden, auch stumm-
geschaltet. Wenn Sie nochmals auf den M-Schalter klicken, wird die
Stummschaltung fir den Gruppenkanal und alle Kanile, die direkt an
diesen Kanal geleitet werden, wieder aufgehoben. Fiir Kanile, die Sie
vor dem Stummschalten des Gruppenkanals stummgeschaltet haben,
wird in diesem Fall die Stummschaltung ebenfalls aufgehoben.
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Die Option »Gruppenkanéle: Quellkanale ebenfalls stummschalten« be-
einflusst nicht die Automation der Stummschaltung. Wenn Sie Automa-
tionsdaten fiir die Stummschaltung eines Gruppenkanals schreiben,
wird nur der Gruppenkanal beriicksichtigt und nicht die Kanale, die an
diesen geleitet werden. Beim Schreiben der Automationsdaten fiir einen
Gruppenkanal werden Sie sehen, dass die Stummschaltung auch fiir die
anderen Kanéle eingeschaltet wird, wenn die Option »Gruppenkanéle:
Quellkanéle ebenfalls stummschalten« eingeschaltet ist. Bei der Wieder-
gabe spricht jedoch nur der Gruppenkanal auf die Automationsdaten an.

Eine Anwendungsmdglichkeit fiir Gruppenkanéle ist die Verwendung
als »Effekt-Racks« (siehe Seite 210).

Die Ausgangsbusse

Wie bereits im Einfihrung-Handbuch beschrieben, verwendet Cubase
SE ein System von Eingangs- und Ausgangsbussen, die im Fenster
»VST-Verbindungen« eingerichtet werden. Dies wird im Kapitel »VST-
Verbindungen: Einrichten von Ein- und Ausgangsbussen« beschrieben.

Mit Ausgangsbussen konnen Sie Audiomaterial vom Programm an
Ausgénge lhrer Audio-Hardware leiten.

Leiten von Audiokanadlen zu Bussen

Wenn Sie den Ausgang eines Audiokanals an einen der aktiven
Busse leiten mochten, gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie im Projekt-Fenster die gewiinschte Audiospur aus.

2. Offnen Sie im Inspector fiir diese Audiospur die oberste Registerkarte.
Wenn eine andere Registerkarte angezeigt wird, konnen Sie einfach auf den Spurna-
men oben im Inspector klicken, um die Registerkarte mit den Eingangs-/Ausgangsein-
stellungen zu &ffnen.

3. Offnen Sie das Einblendmenti fiir das Ausgangs-Routing (»out:«) und
wahlen Sie einen der Busse aus.
Dieses Einblendmenti enthélt die Ausgangsbusse, die Sie im Fenster »VST-Verbindun-
gen« eingerichtet haben, sowie die verfugbaren Gruppenkanéle.
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Anzeigen der Ausgangsbusse im Mixer

Die Ausgangsbusse werden rechts im Mixer in einem separaten Be-
reich als Ausgangskanalziige angezeigt. Sie konnen diesen Bereich
ein- bzw. ausblenden, indem Sie im allgemeinen Bedienfeld des Mi-
xers auf den entsprechenden Schalter klicken:

—_—

e

Jeder Ausgangskanalzug @hnelt einem normalen Audiokanalzug. Hier
konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

= Anpassen der Masterpegel aller eingerichteten Ausgangsbusse mit den
Pegelreglern.
* Hinzufiigen von Effekten oder EQ zu den Ausgangskanélen (siehe Seite 210).
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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 Kanaleinstellungen-
Fenster geoffnet. In diesem Fenster werden ein allgemeines Bedienfeld,
eine Kopie des Mixer-Kanalzugs, ein Bereich mit zwei Insert-Effekten
und ein Bereich mit zwei Effektsends fiir MIDI-Kanéle angezeigt. Jeder
Kanal verfligt tiber eigene Kanaleinstellungen.

<+ MIDI-Kanaleinstellungen - MIDI 01

MidiEchao

Das Kanaleinstellungen-Fenster fiir MIDI-Kanéle.
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Sonstige Funktionen

»Kandle verbinden« und »Kanalverbindungen I6schen«

Die Funktion »Kanale verbinden« verbindet ausgewahlte Kanale im Mi-
xer, so dass alle an einem Kanal vorgenommenen Anderungen auf alle
Kanéle dieser »verbundenen« Gruppe angewandt werden. Sie kdnnen
beliebig viele Kanile verbinden und beliebig viele Gruppen verbunde-
ner Kanéle erstellen. Gehen Sie folgendermaBen vor, um Kanéle im
Mixer zu verbinden:

1. Klicken Sie mit gedriickter [Strg]-Taste/[Befehlstaste] in den Bereich
direkt oberhalb des Kanalnamens fir alle Kanile, die Sie miteinander
verbinden méchten.

Ein identisches Feld zum Auswahlen von Kanalziigen befindet sich direkt tiber dem
Panoramaregler. Fiir ausgewahlte Kanéle leuchtet dieses Feld auf. Mit der [Umschalt-
taste] kénnen Sie mehrere nebeneinander liegende Kanalziige auswéhlen.

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Win) bzw. mit gedriickter
[Ctrl]-Taste (Mac) auf einen grauen Bereich im Mixer.
Das Mixer-Kontextmeni wird ge6ffnet.

3. Wibhlen Sie den Befehl »Kanile verbinden«.

*  Wenn Sie das Verbinden von Kanilen wieder riickgdngig machen
mochten, wihlen Sie einen der verbundenen Kanile aus und wahlen
Sie im Mixer-Kontextmeni den Befehl »Kanalverbindungen [6schen«.
Die Kanle sind dann nicht mehr miteinander verbunden. Beachten Sie, dass Sie nicht
alle verbundenen Kanéle auswéhlen miissen, sondern lediglich einen.

= Sie kdénnen die Kanalverbindung nicht fiir einzelne Kanale aufheben.
Wenn Sie fiir einen Kanal separate Einstellungen vornehmen méchten, halten Sie die
[Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt und verdndern Sie dann die Einstellung.
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Was wird miteinander verbunden?

Fur verbundene Kanile gelten die folgenden Regeln:

= Die Pegelregler werden miteinander verbunden.
Der relative Pegelversatz zwischen den Kanéalen bleibt erhalten, wenn Sie einen ver-
bundenen Kanalregler verschieben.

Die drei dargestellten Kanéle sind miteinander verbunden. Wenn Sie einen Regler
nach unten verschieben, werden die Pegel fiir alle drei Kanéle veréndert, aber der
relative Pegelversatz bleibt erhalten.

= Alle individuellen Einstellungen, die Sie vor dem Verbinden vorgenom-
men haben, bleiben so lange erhalten, bis Sie diese fiir einen der mit-
einander verbundenen Kanéle veréndern.
Wenn Sie beispielsweise drei Kanale miteinander verbinden und einer dieser Kanale
zu dem Zeitpunkt, an dem Sie die Funktion »Kanéle verbinden« angewandt haben,
stummgeschaltet war, bleibt dieser Kanal auch nach dem Verbinden stummgeschaltet.
Wenn Sie jedoch einen anderen Kanal stummschalten, werden alle verbundenen Ka-
ndle stummgeschaltet, d.h. die individuelle Einstellung fiir einen Kanal geht verloren,
sobald Sie denselben Parameter fiir einen der verbundenen Kanéle verandern.

* Nur die Einstellungen fir Pegel, Stummschaltung, Solo, Auswahl, Mit-
horen (Monitor) und die Funktion »Aufnahme aktivieren« werden zwi-
schen Kanilen verbunden.

Effekte, EQ und Panorama werden nicht verbunden.

= Wenn Sie separate Einstellungen fiir einen der verbundenen Kanile
vornehmen moéchten, halten Sie beim Einstellen der Werte die [Alt]-
Taste/[Wahltaste] gedriickt.
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Miteinander verbundene Kanéle verfiigen liber separate Automations-
unterspuren. Diese sind vollkommen unabhangig und nicht von der
Funktion »Kanale verbinden« betroffen.

Speichern von Mixer-Einstellungen

Das Speichern/Laden von Mixer-Einstellungen ist nicht fiir MIDI-Kanale
im Mixer verfiigbar — nur Audio-bezogene Kanéle (Gruppen-, Audio-, Ef-
fektriickgabe-, VST-Instrumenten- und ReWire-Kanile) kénnen mit die-
ser Funktion gespeichert werden.

Immer im Yordergrund

kanéle verbinden Skrg+G
Kanalverbindungen l8schen Skrg+U

Spur hinzufiigen

Ausgewdhlie Kandle speichern L\\)
Ausgewsahlte Kanale laden

Sie konnen vollstéandige Mixer-Einstellungen fiir alle oder fiir ausge-

wihlte audiobezogene Kanéle im Mixer speichern. Diese kdnnen zu

einem spéteren Zeitpunkt in ein beliebiges Projekt geladen werden.

Kanaleinstellungen werden als »VST-Mixer-Einstellungen«-Datei (mit
der Windows-Dateinamenerweiterung ».vmx«) gespeichert.

Wenn Sie mit der rechten Maustaste (Win) bzw. mit gedriickter [Ctrl]-
Taste (Mac) auf eine beliebige Stelle im Mixer-Bedienfeld oder im Ka-
naleinstellungen-Fenster klicken, wird das Mixer-Kontextmenii ange-
zeigt, in dem sich jeweils vier Befehle zum Speichern und Laden
befinden. Die folgenden Optionen zum Speichern sind verfiigbar:

= Mit der Option »Ausgewdhlte Kanale speichern« speichern Sie alle
Kanaleinstellungen der ausgewahlten Kanéle.

= Mit der Option »Alle Mixer-Einstellungen speichern« speichern Sie alle
Kanaleinstellungen fiir alle Kanéle.

Wenn Sie eine dieser Optionen wahlen, wird ein Dateiauswahl-Dialog
gedffnet, in dem Sie einen Namen und einen Speicherort fiir die Datei
angeben kénnen.
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Laden von Mixer-Einstellungen

Die Option »Ausgewahlte Kanale laden«

Wenn Sie die Mixer-Einstellungen, die fur ausgewahlte Kanile ge-
speichert wurden, laden mochten, gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wahlen Sie im neuen Projekt dieselbe Anzahl von Kanalen aus, fiir die
Sie im vorigen Projekt die Einstellungen gespeichert haben.
Wenn Sie beispielsweise die Einstellungen fiir sechs Kanile gespeichert haben, wih-
len Sie sechs Kanéle im Mixer aus.

= Die Mixer-Einstellungen werden in derselben Reihenfolge angewandt
wie im Mixer, als sie gespeichert wurden.
Wenn Sie also die Einstellungen von Kanal 4, 6 und 8 gespeichert haben und diese
Einstellungen auf die Kanéle 1, 2 und 3 anwenden, werden die fiir Kanal 4 gespeicher-
ten Einstellungen auf Kanal 1 angewandt, die fiir Kanal 6 gespeicherten Einstellungen
auf Kanal 2 usw.

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Win) bzw. mit gedriickter
[Ctrl]-Taste (Mac), um das Mixer-Kontextmenii zu 6ffnen und wihlen
Sie den Befehl »Ausgewahlte Kanale laden«.

Ein Standard-Dateiauswahldialog wird angezeigt, in dem Sie die gespeicherte Datei
auswahlen kénnen.

3. Klicken Sie auf »Offnen«.

Die Kanaleinstellungen werden auf die ausgewahlten Kanéle angewendet.

Wenn Sie die Mixer-Einstellungen auf weniger Kanéle anwenden, als Sie
gespeichert haben, gilt die Reihenfolge der gespeicherten Kanale im
Mixer, d.h. die gespeicherten Kanile, die »iibrig bleiben« und deren Ein-
stellungen nicht angewandt werden, sind die Kanéle mit den hochsten
Kanalnummern (die sich rechts im Mixer befinden).

Die Option »Alle Mixer-Einstellungen laden«

Wenn Sie im Mixer-Kontextmenu »Alle Mixer-Einstellungen laden«
wihlen, kdnnen Sie eine Datei mit gespeicherten Mixer-Einstellungen
offnen und diese Einstellungen auf alle Kanéle anwenden, fiir die Da-
ten in der Datei enthalten sind. Dabei sind alle Kanile, Mastereinstel-
lungen, VST-Instrumente, Sends und Mastereffekte betroffen.
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* Wenn die gespeicherten Mixer-Einstellungen 24 Kanéle umfassen und
der Mixer, auf den Sie die Einstellungen anwenden mochten, nur 16 Ka-
néle hat, werden nur die Einstellungen fiir die Kanale 1-16 angewandt.
Mit dieser Funktion werden nicht automatisch Kanéle hinzugefiigt.

Das Fenster VST-Leistung

(“ V5T-Leistung

ERLR 11N

ISk

Wahlen Sie im Gerate-Meni den Befehl »VST-Leistung«, um das
Fenster »VST-Leistung« zu 6ffnen. In diesem Fenster werden die der-
zeitige Auslastung des Prozessors und die Ubertragungsgeschwindig-
keit der Festplatte angezeigt. Sie sollten diese Daten von Zeit zu Zeit
Uberpriifen oder das Fenster immer gedffnet lassen. Auch wenn Sie
eine bestimmte Anzahl an Audiokanilen im Projekt-Fenster einstellen
konnten, ohne eine Warnmeldung zu erhalten, kann die Systemleis-
tung beim Anwenden von EQs oder Effekten beeintrachtigt werden.

= Der obere Balken zeigt die Auslastung des Prozessors an.
Wenn das rote Lémpchen aufleuchtet (eine Uberlastung anzeigt), miissen Sie die An-
zahl der EQ-Module, der aktiven Effekte und/oder der gleichzeitig wiedergebenden
Audiokanale reduzieren.

= Der untere Balken zeigt die Auslastung beim Datenaustausch mit der
Festplatte an.
Wenn hier das rote Limpchen aufleuchtet, stellt die Festplatte dem Computer die Daten
nicht schnell genug zur Verfiigung. Verringern Sie in diesem Fall die Anzahl der wieder-
gegebenen Spuren mit der Funktion »Spur ausschalten« (siehe Seite 30). Wenn dies
nicht zum gewtiinschten Ergebnis fiihrt, benétigen Sie eine schnellere Festplatte.
Die Uberlastungsanzeige kann hin und wieder aufleuchten, z.B. wenn Sie wihrend der
Wiedergabe einen bestimmten Punkt ansteuern. Dies ist kein Grund zur Besorgnis, das
Programm benétigt lediglich einen Moment, damit alle Kanéle die Daten fiir die neue
Wiedergabeposition laden kdnnen.

» Die Anzeigen fiir die Auslastung des Prozessors und die Ubertragungs-
geschwindigkeit der Festplatte konnen auch auf dem Transportfeld bzw.
der Werkzeugzeile im Projekt-Fenster angezeigt werden.

Hier werden sie als zwei vertikale Miniaturanzeigen dargestellt (standardméBig links im
Transportfeld/auf der Werkzeugzeile).
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Audioeffekte



Einleitung

Mit Cubase SE erhalten Sie eine Reihe von VST-Pluglns. In diesem
Kapitel erfahren Sie, wie Sie Effekt-Pluglns installieren, zuweisen und
verwalten. Die Effekte und ihre Parameter werden im separaten PDF-
Dokument »Audioeffekte und VST-Instrumente« beschrieben.

In diesem Kapitel werden Audioeffekte beschrieben, d.h. Effekte zur Be-
arbeitung von Audio-, Gruppen-, VST-Instrument- und ReWire-Kanilen.
MIDI-Effekte werden ab Seite 380 beschrieben.

Ubersicht

In Cubase SE haben Sie folgende Méglichkeiten, Audioeffekte zu ver-
wenden:

= Als Insert-Effekte
Insert-Effekte werden in den Signalpfad eines Audiokanals eingefiigt, d.h. das gesamte
Signal aus dem Kanal wird durch den Effekt geleitet. Deshalb sind Inserts fiir Effekte
geeignet, bei denen das Effektsignal nicht mit dem Originalsignal (dem Dry-Signal) ge-
mischt wird, also z.B. fiir Verzerrer, Filter oder andere Effekte, die die Tonalitdt oder die
Dynamik des Klangs verandern. Es stehen lhnen bis zu fiinf verschiedene Insert-Effekte
pro Kanal zur Verfligung.

= Als Send-Effekte
Jeder Audiokanal verfiigt iiber acht Effektsends, die je an einen Effekt (bzw. eine Reihe
von Effekten) geleitet werden kénnen. Das Verwenden von Effekten als Sends ist aus
zwei Griinden praktisch: Sie kénnen das Mischungsverhaltnis zwischen Originalsignal
(Dry) und Effektsignal (Wet) tiber die Effektsends einzeln fiir jeden Kanal anpassen
und denselben Effekt fiir mehrere Audiokanile verwenden. In Cubase SE werden
Send-Effekte tber die Effektkanalspuren bearbeitet.

VST-Plugins und Tempo-Synchronisation

Mit der Version 2.0 (sowie spéteren Versionen) des VST-Plugln-Stan-
dards kénnen Pluglns MIDI-Daten von der Host-Anwendung (in die-
sem Fall Cubase SE) empfangen. In der Regel wird diese Funktion fiir
tempobezogene Effekte (Delays, AutoPanner usw.) eingesetzt. Fiir be-
stimmte Pluglns kann diese Funktion jedoch auch anders verwendet
werden.
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* Informationen zum MIDI-Timing werden automatisch an jedes VST
2.0-Plugin weitergeleitet, das sie »anfordert«.
Dafiir miissen Sie keine besonderen Einstellungen vornehmen.

* In den meisten Fillen stellen Sie die Tempo-Synchronisation (Tempo
Sync) durch Angabe eines Grundnotenwerts und eines Multiplikators
ein. Das resultierende Timing-Intervall ist der Grundnotenwert multi-
pliziert mit dem Wert des Multiplikators.

Wenn Sie z.B. einen Grundnotenwert von 1/16 (Sechzehntelnote) und einen Multipli-
kator von 3 angeben, ergibt dies ein Timing von 3/16. Bei einem Verzégerungseffekt
heiBt das, dass das Intervall zwischen den wiederholten Verzgerungen drei Sechzehn-
telnoten betrégt.

= Wenn MIDI-Empfang fiir andere Zwecke als das Timing méglich (oder
notwendig) ist, wird die Installation und das Verfahren in der Dokumen-
tation zu den entsprechenden Effekten beschrieben.
Informationen zu den mitgelieferten Effekten erhalten Sie im separaten PDF-Dokument
»Audioeffekte und VST-Instrumente«.

Plugin-Verzégerungsausgleich

Es kann vorkommen, dass ein Plugln eine interne Verzégerung oder La-
tenz aufweist. Das bedeutet, dass es einen Augenblick dauern kann, bis
das Plugin das eingespeiste Audiomaterial bearbeitet. Das Audiomate-
rial wird folglich leicht verzogert ausgegeben. Dies kann z.B. bei Dyna-
mikprozessoren mit »vorausschauenden« Funktionen usw. auftreten.

Cubase SE gleicht die Plugln-Verzégerung jedoch im gesamten Audio-
signalpfad aus, d.h. alle Plugln-Verzégerungen werden ausgeglichen
und Synchronisation und Timing fuir alle Audiokanile sind gewahrleistet.

Normalerweise miissen Sie hierflr keine weiteren Einstellungen vor-
nehmen. Sie kénnen jedoch im Dialog »Plugin-Informationen« den
Plugln-Verzdgerungsausgleich fiir einzelne Plugins ausschalten, in-
dem Sie die entsprechende Option in der Verzégerungsausgleich-
Spalte ausschalten (siehe Seite 227). Beachten Sie, dass Sie das
Plugln erneut laden miissen, damit die Anderung tibernommen wird.

Sie haben auBerdem die Moglichkeit, den Verzégerungsausgleich
einzuschréanken, wenn Sie z.B. Audiomaterial aufnehmen oder ein
VST-Instrument in Echtzeit spielen (siehe Seite 237).
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Insert-Effekte

Einleitung

Insert-Effekte werden in den Audiosignalpfad eingefligt, d.h. das Au-
diomaterial wird durch den Effekt geleitet. Fiir jeden Audiokanal (Au-
dio-, Gruppen- und Effektkanalspur bzw. VST-Instrumentkanal oder
ReWire-Kanal) oder Bus kénnen Sie bis zu fiinf verschiedene Insert-
Effekte hinzufigen. Das Signal durchlduft die Effekte der Reihe nach
von oben nach unten, entsprechend dem im Folgenden abgebildeten
Signalpfad:

Insert-Effekt 1

Insert-Effekt 2

Insert-Effekt 3
Insert-Effekt 4
Insert-Effekt 5

Lautstarke
(Schieberegler)

= Das Anwenden von Insert-Effekten auf mehreren Kanélen beansprucht
viel Rechenleistung!
Oft ist es daher ratsam, mit Send-Effekten zu arbeiten, insbesondere, wenn Sie die-
selbe Effektart fiir mehrere Kanile verwenden méchten. Offnen Sie beim Arbeiten mit
Effekten sicherheitshalber das Fenster »VST-Leistung«, um die Prozessorauslastung
zu Uberpriifen.
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Welche Effekt-Plugins kdnnen als Insert-Effekte verwendet
werden?

Die meisten Effekt-Pluglns funktionieren einwandfrei als Insert-Effekte.
Einschrénkungen gibt es nur in Bezug auf die Anzahl der Ein- und Aus-
génge der Effektmodule:

= Damit ein Plugln als Insert-Effekt verwenden werden kann, muss es
tiber mindestens 1 bzw. 2 Eingénge und 1 bzw. 2 Ausgénge verfiigen.
Je nach Effektart kann die Anzahl der Ein- und Ausgénge unterschiedlich sein — die
Anzahl der tatséchlich verwendeten Ein- und Ausgénge héngt jedoch davon ab, ob Sie
die Insert-Effekte auf einem einzelnen Audiokanal (Mono) oder einem Stereokanalpaar
verwenden.

= Fur Stereokanale muss ein Effekt mit mindestens zwei Eingéngen
(Stereo) verwendet werden.
Sie konnen auf Stereokanalpaare auch Effekte mit Monoeingang anwenden. In diesem
Fall wird jedoch nur ein Kanal verarbeitet, was normalerweise nicht erwiinscht ist. Sie
kénnen nattirlich auch einen Effekt mit mehr als zwei Eingédngen verwenden, da beide
Kanéle des Stereopaars bearbeitet werden, auch wenn der Effekt eigentlich mehr Ka-
néle bearbeiten kann.

= Fur Monokanile kénnen Sie sowohl Effekte mit Mono- als auch mit
Stereoeingang verwenden.
Da der Audiokanal jedoch mono ist, ist das Ausgangssignal des Effekts auch mono.
Bei Effekten mit Stereoausgang wird daher nur der linke Ausgangskanal genutzt.

Leiten eines Audiokanals oder Busses durch Insert-Effekte

Die Einstellungen fiir die Insert-Effekte kénnen Sie im Kanaleinstellun-
gen-Fenster oder im Inspector (nur fiir Audio-, Gruppen- und Effeki-
kanalspuren) vornehmen. Die folgenden Abbildungen zeigen das
Kanaleinstellungen-Fenster. Die Vorgehensweise ist jedoch in allen
Bereichen dieselbe:

1. Offnen Sie das Kanaleinstellungen-Fenster oder die Registerkarte
»Insert-Effekte« im Inspector.
Im Kanaleinstellungen-Fenster werden die Insert-Effekte unmittelbar rechts neben
dem Kanalzug angezeigt.
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2. Waibhlen Sie im Effektart-Einblendmenti einer der Insert-Schnittstellen
einen Effekt aus.

Iv Kein EFfekk

! Delay b:
Distortion »  DaTube

l Dwnamics b Owerdrive
Filter 4 QuadraFuzz

|  Modulation N | UNEL Y

Der Effekt wird automatisch geladen und das entsprechende Bedien-
feld angezeigt. Sie kdnnen das Effekt-Bedienfeld durch Klicken auf
den Bearbeiten-Schalter (»e«) der Insert-Schnittstelle ein- bzw. aus-
blenden.

=  Wenn fiir den Effekt ein Mix-Schieberegler zur Verfligung steht, konnen
Sie diesen zum Einstellen des Mischungsverhéltnisses von Originalsig-
nal (Dry) und Effektsignal (Wet) verwenden.
Weitere Informationen zum Bearbeiten von Effekten erhalten Sie auf Seite 221.

= Wenn einer oder mehrere Insert-Effekte fiir einen Kanal eingeschaltet
sind, leuchten die dazugehorigen Schalter im Mixer und in der Spurliste
blau auf. Klicken Sie auf diese Schalter, wenn Sie alle Insert-Effekte
eines Kanals umgehen méchten (Bypass).
Wenn die Insert-Effekte umgangen werden, leuchten die Schalter gelb auf. Klicken Sie
erneut auf die Schalter, um die Insert-Effekte wieder einzuschalten. Der Bypass-Schal-
ter steht lhnen auch im Inspector und im Kanaleinstellungen-Fenster fiir die Audiospur
zur Verfiigung.

=  Wenn Sie einen Effekt entfernen méchten, 6ffnen Sie das Effektart-
Einblendmenti und wahlen Sie »Kein Effeki«.
Schalten Sie keine Effektmodule ein, die Sie nicht bendtigen, da sonst unnétig Prozes-
sorleistung verbraucht wird.
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= Wenn Sie mehrere Insert-Effekte fur einen Kanal eingestellt haben,
konnen Sie einzelne Effekte umgehen, indem Sie in der entsprechen-
den Schnittstelle auf den Bypass-Schalter klicken.
Wenn ein Effekt umgangen wird, leuchtet der Bypass-Schalter gelb auf.

Die Insert-Schnittstelle 2 (»Reverb A«) wird umgangen.

Insert-Effekte in der Kanaliibersicht

In der Kanal-Registerkarte im Inspector erhalten Sie einen Uberblick
dartiber, welche EQ-Module, Insert-Effekte und Effektsends fiir den
Kanal eingeschaltet sind.

Sie kdnnen einzelne Insert-Schnittstellen ein- bzw. ausschalten, indem
Sie auf die entsprechende Zahl klicken (in der oberen Hélfte der Kanal-
tibersicht).

Die Kanaltibersicht im Inspector
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Hinzufiigen von Insert-Effekten zu Bussen

Wie bereits beschrieben, verfligen alle Ausgangsbusse, wie die nor-
malen Audiokanéle, Uber funf Insert-Schnittstellen. Auch die Vorge-
hensweise beim Hinzufligen von Insert-Effekten ist dhnlich (aIIerdings
kénnen Sie hierfiir nicht den Inspector verwenden).

=  Wenn Sie Insert-Effekte zu einen Ausgangsbus hinzufligen, wird das
Audiomaterial, das Sie an diesen Bus weiterleiten, bearbeitet wie bei
einem »Master-Insert-Effekt«.
Ein typisches Anwendungsbeispiel sind Kompressor- oder Limiter-Effekte, EQs oder
andere Plugins zur Dynamik- und Soundbearbeitung des endgtiltigen Mixes.

Verwenden von Gruppenkanalen fiir Insert-Effekte

Gruppenkanéle verfugen wie alle anderen Kanile tber funf Insert-Ef-
fekte. Dies ist niitzlich, wenn Sie mehrere Audiospuren mit demselben
Effekt bearbeiten mdchten (z.B. fiir mehrere Gesangsspuren, die alle
mit einem Kompressor-Effekt bearbeitet werden sollen). Ein weiteres
Anwendungsbeispiel fir Gruppenkanile und Effekte ist Folgendes:

Wenn Sie eine Mono-Audiospur haben und diese durch einen Stereo-
Insert-Effekt bearbeiten lassen méchten (z.B. einen Stereo-Chorus
oder einen AutoPanner), kénnen Sie den Effekt nicht wie gewohnt hin-
zuftigen. Das liegt daran, dass Sie mit einer Mono-Audiospur arbeiten
und der Insert-Effekt 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 Monospur an eine
Stereo-Effektkanalspur weiterleiten, den Schalter »Pre Fader« fiir den
Send einschalten und den Sendpegel-Regler fiir die Mono-Audiospur
vollstéandig herunterregeln. Das Zusammenmischen der Spur ist dann
jedoch etwas miihsam, da Sie den Sendpegel-Regler hierfiir nicht
verwenden kénnen. Es gibt aber noch eine andere Moglichkeit:

1. Erstellen Sie eine Stereo-Gruppenkanalspur und leiten Sie diese an
den gewiinschten Ausgangsbus weiter.

2. Fugen Sie einen Effekt als Insert-Effekt zum Gruppenkanal hinzu.
3. Leiten Sie die Mono-Audiospur zum Gruppenkanal weiter.

Das Signal der Mono-Audiospur wird nun direkt an die Gruppenspur
weitergeleitet und durchlduft den Insert-Effekt in stereo.
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Send-Effekte

Hintergrund

Sie konnen die Send-Effekte tber die Effektkanalspuren bearbeiten.
Dabei handelt es sich um spezielle Spuren, die je finf Insert-Effekte
enthalten kdnnen. Der Signalpfad ist Folgender:

= Wenn Sie einen Effektsend von einer Audiospur an eine Effektkanal-
spur leiten, wird das Audiomaterial durch den Effektkanal und die da-
zugehdrigen Insert-Effekte geleitet.
Fir jeden Audiokanal stehen lhnen acht Effektsends zur Verfiigung, die an unter-
schiedliche Effektkandle geleitet werden konnen. Sie kénnen den Anteil des Signals,
das an den Effektkanal geleitet wird, durch Anpassen des Sendpegels steuern.

= Wenn der Effektkanal mehrere Effekte enthalt, durchlauft das Signal
die Effekte der Reihe nach von oben (erste Schnittstelle) nach unten.
Auf diese Weise kdnnen Sie die Send-Effekte Ihren Wiinschen entsprechend anord-
nen — Sie kénnen z.B. zuerst mit einem Chorus beginnen, dahinter einen Reverb an-
ordnen, dann einen EQ usw.

= Fur den Effektkanal steht Ihnen ein eigener Mixer-Kanalzug zur Verfui-
gung.
Hier kénnen Sie den Pegel und die Balance fiir den Effekt-Return anpassen, EQ hin-
zuftigen und den Effekt-Return an einen beliebigen Ausgangsbus weiterleiten.

= Fur jede Effektkanalspur steht Ihnen eine eigene Automationsunter-
spur zur Automation verschiedener Effekt-Parameter zur Verfligung.
Weitere Informationen erhalten Sie auf Seite 255.
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Einrichten der Send-Effekte

Hinzufiigen einer Effektkanalspur

1. Offnen Sie das Projekt-Menii und wihlen Sie aus dem Untermenti
»Spur hinzufligen« den Effektkanal-Befehl.
Ein Dialog wird angezeigt.

-

( Effektkanalspur hinzufiigen

- gKu:unfiguratiuré

kein Effekt

(1] | Abbrechen

2. Waibhlen Sie eine Kanalkonfiguration fuir die Effektkanalspur aus.
Normalerweise ist Stereo eine gute Wahl, da die meisten Effekt-Pluglns Stereoaus-
génge besitzen.

3. Wihlen Sie im Plugln-Einblendmeni einen Effekt fir den Effektkanal
aus.
Dies ist an dieser Stelle nicht unbedingt notwendig — Sie kénnen auch die Standard-
einstellung »Kein Effekt« beibehalten und spéater den gewtiinschten Effekt zum Effekt-
kanal hinzufigen.

4. Klicken Sie auf »OK-«.
Eine Effektkanalspur wird zur Spurliste hinzugefiigt und der ausgewéhlte Effekt wird
gegebenenfalls in die erste Insert-Schnittstelle fiir den Effektkanal geladen (in diesem
Fall leuchtet der kleine Pfeil auf der Registerkarte »Insert-Effekte« im Inspector fiir die
Effektkanalspur auf und zeigt an, dass ein Effekt zugewiesen und automatisch einge-
schaltet wurde).
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= Alle erzeugten Effektkanalspuren werden automatisch in einer Art
»Ordner« in der Spurliste abgelegt.
Dies erleichtert das Verwalten und die Ubersicht iiber alle Effektkanalspuren. AuBer-
dem kénnen Sie Platz auf dem Bildschirm sparen, indem Sie den Effektkanal-Ordner
schlieBen.

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 Effektkanalspur und geben Sie einen neuen
Namen ein.

Hinzufiigen und Einrichten von Effekten

Wie oben erwihnt kénnen Sie beim Erzeugen einer Effektkanalspur ei-
nen einzelnen Insert-Effekt hinzufigen. Wenn Sie nach dem Erstellen
der Effektkanalspur Effekte hinzufligen und einrichten méchten, kénnen
Sie entweder den Inspector fiir die Spur (Registerkarte »Insert-Effekte«)
oder das Fenster »VST-Effektkanaleinstellungen« verwenden:

1. Stellen Sie sicher, dass der Effektkanal an den gewlinschten Aus-
gangsbus geleitet wird.
Verwenden Sie dazu das Ausgang-Einblendmenti im Inspector.
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2. Klicken Sie auf den Bearbeiten-Schalter (»e«) fiir die Effektkanalspur
(in der Spurliste, im Mixer oder im Inspector).
Das Fenster »VST-Effektkanaleinstellungen« wird angezeigt — es entspricht einem nor-
malen Kanaleinstellungen-Fenster.

(O VYST-Effektkanaleinstellungen - FX 1

Links im Fenster befindet sich der Bereich fiir die Insert-Effekte mit finf
Effektschnittstellen.

3. Wenn Sie einen Insert-Effekt in einer leeren Schnittstelle hinzufiigen
mochten (bzw. den aktuellen Effekt in einer Schnittstelle ersetzen
mochten), klicken Sie in die Schnittstelle und wihlen Sie einen Effekt
aus dem Einblendment aus.

Dies funktioniert genauso wie das Auswéhlen von Insert-Effekten bei normalen Audio-
kanalen.

4. Wenn Sie einen Effekt hinzufligen, wird das Effekt-Bedienfeld automa-
tisch angezeigt. Normalerweise sollten Sie hier den Mix-Schieberegler
ganz nach oben ziehen (das Effektsignal (Wet) auf 100% setzen).

Sie kénnen das Mischungsverhéltnis zwischen Effektsignal (Wet) und Originalsignal
(Dry) tiber die Effektsends steuern. Weitere Informationen iiber das Einstellen von Pa-
rametern in den Effekt-Bedienfeldern finden Sie auf Seite 221.
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Sie konnen bis zu funf Effekte zum Effektkanal hinzufligen.

Beachten Sie, dass das Signal alle Effekte der Reihe nach durchlauft. Es ist hier nicht
maglich, die Send- und Return-Pegel fiir die Effekte einzeln anzupassen - diese Ein-
stellung wird immer fiir den gesamten Effektkanal vorgenommen. Wenn Sie die Send-
und Return-Pegel einzeln steuern mochten, miissen Sie stattdessen weitere Effektka-
nalspuren hinzufligen — und zwar fiir jeden Effekt eine.

Wenn Sie einen Insert-Effekt aus einer Schnittstelle entfernen méch-
ten, klicken Sie in die Schnittstelle und wéhlen Sie im angezeigten
Einblendment »Kein Effekt.

Gehen Sie so fiir alle Effekte vor, die Sie nicht verwenden mdchten, um Prozessorleis-
tung zu sparen.

Sie kdnnen einzelne (oder alle) Effekte umgehen, indem Sie auf die
Bypass-Schalter fiir die Inserts in der Effektkanalspur klicken.
Siehe Seite 207.

In diesem Fenster kénnen Sie auch Pegel-, Panorama- und Equalizer-
Einstellungen fiur den Effeki-Return vornehmen.
Sie konnen hierfur aber auch den Mixer oder den Inspector verwenden.

Bedenken Sie, dass Effekte viel Prozessorleistung in Anspruch nehmen.
Je mehr Effekte Sie einschalten, desto mehr Prozessorleistung wird fiir die Effekte ver-
wendet.

Einrichten der Sends

Im Folgenden soll ein Send fiir einen Audiokanal eingerichtet und an
einen Effektkanal geleitet werden. Diese Einstellungen kénnen Sie im
Kanaleinstellungen-Fenster oder im Inspector fiir die Audiospur vor-
nehmen. Das folgende Beispiel beschreibt den Vorgang im Kanalein-
stellungen-Fenster, die Vorgehensweise ist jedoch fur alle Bereiche
dieselbe:

. Klicken Sie auf den Bearbeiten-Schalter (»e«) fiir einen Audiokanal,

um das entsprechende Kanaleinstellungen-Fenster zu 6ffnen.
Wenn Sie im Inspector arbeiten, 6ffnen Sie die Registerkarte »Send-Effekte«.

Im Kanaleinstellungen-Fenster befindet sich der entsprechende Be-
reich ganz rechts. Fur jeden der acht Sends stehen folgende Steuer-
elemente und Optionen zur Verfligung:

Ein Ein/Aus-Schalter
Ein Sendpegel-Regler
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* Ein Pre/Post-Schalter
* Ein Bearbeiten-Schalter (»e«)

2. Klicken Sie in eine leere Schnittstelle, um das Routing-Einblendment
fur einen Send zu 6ffnen und wihlen Sie das gewiinschte Routing-Ziel.

v Eein Bus

Ex 1-DoubleDelay
Moize

Ausginge

T T———

*  Wenn die erste Meniioption (»Kein Bus«) ausgewahlt ist, wird der Send nicht
weitergeleitet.

* Die Menlioptionen »FX 1«, »FX 2« usw. beziehen sich auf die Effektkanalspu-
ren. Wenn Sie eine Effektkanalspur umbenannt haben (siehe Seite 212), wird
im Einblendment dieser Name angezeigt.

* Im Einblendmenii kénnen Sie auch die Sends direkt an Ausgangsbusse, ein-
zelne Ausgangsbuskanéle oder Gruppenkanéle weiterleiten.

3. Wihlen 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.

G ]toje)
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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 tiber den Send an den
Effektkanal weitergeleitet wird.

Einstellen des Sendpegels

6. Wenn Sie das Signal vor dem Lautstérkeregler (»Pre«) des Audioka-
nals im Mixer an den Effektkanal schicken méchten, klicken Sie auf
den Schalter »Pre Fader« fiir den Send, so dass er aufleuchtet.
Normalerweise werden Sie den Effekisend im Verhéltnis zur Kanallautstérke einstellen
méchten (Post-Fader-Send). In den folgenden Abbildungen sehen Sie, an welcher
Stelle die Sends vom Signal in Pre- und Post-Modus »durchlaufen« werden:

Insert-Effekte 1-5

E=m

— Pre-Fader-Sends |
Y

| Lautstérke (Schieberegler) |

Post-Fader-Send
'44031 ader: ensl

Ein Send im Pre-Fader-Modus
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= Wenn ein oder mehrere Sends fir einen Kanal eingeschaltet sind,
leuchten die Sends-Schalter im Mixer und in der Spurliste blau auf.
Klicken Sie auf diesen Schalter fiir einen Kanal, um alle dazugehérigen
Effektsends zu umgehen (Bypass).
Wenn die Sends umgangen werden, leuchtet der Schalter gelb auf. Klicken Sie noch-
mals auf den Schalter, um die Sends wieder zu aktivieren. Dieser Schalter ist auch im
Inspector und im Kanaleinstellungen-Fenster verfligbar.

Klicken Sie auf diesen Schalter, um die Sends zu umgehen.

= Sie kdnnen auch einzelne Sends in der Kanaltibersicht umgehen.
Siehe Seite 209.

= Sie kdnnen die Send-Effekte auch umgehen, indem Sie auf den
Schalter »Inserts-Bypass« im Effektkanal klicken.
Der einzige Unterschied hierbei besteht darin, dass dadurch die eigentlichen Effekte in
den Sends umgangen werden, die eventuell von mehreren unterschiedlichen Kanélen
verwendet werden. Wenn Sie einen Send umgehen, wird nur dieser Send und der ent-
sprechende Kanal umgangen.
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Einstellen von Effektpegeln

Wenn Sie die Sends wie oben beschrieben eingerichtet haben, stehen
Ihnen folgende Mdoglichkeiten zur Verfligung:

= Sie konnen den Sendpegel-Regler im Kanaleinstellungen-Fenster
oder im Inspector verwenden, um den Sendpegel einzustellen.
Indem Sie den Sendpegel anpassen, steuern Sie, welcher Anteil des Signals vom
Audiokanal zum Effektkanal weitergeleitet wird.

itolel
Einstellen des Sendpegels

= Im Mixer kdnnen Sie den Pegelregler fuir 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.

Moize

Einstellen des Effekt-Return-Pegels
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Effektkandle und die Funktion »Solo ablehnen«

Beim Mischen kann es vorkommen, dass Sie fiir spezielle Audiokanile
die Solo-Funktion einschalten méchten, um nur diese anzuhéren und
alle anderen Kanale stummzuschalten. Dadurch werden jedoch auch
alle Effektkanégle stummgeschaltet. Wenn die Sends der Audiokanéle,
fur die Sie die Solo-Funktion eingeschaltet haben, an Effektkanéle
weitergeleitet werden, bedeutet dies, dass Sie die Effekte fiir die Ka-
néle nicht horen.

Sie kdnnen dieses Problem vermeiden, indem Sie die Funktion »Solo
ablehnen« auf den Effektkanal anwenden:

1. Halten Sie zunéchst die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt und klicken
Sie auf den Solo-Schalter fiir den Effektkanal.
Dadurch wird die Funktion »Solo ablehnen« fiir den Effektkanal eingeschaltet. In die-
sem Modus wird der Effektkanal nicht stummgeschaltet, wenn Sie die Solo-Funktion
fiir einen anderen Kanal im Mixer einschalten.

2. Nun kénnen Sie die Solo-Funktion fiir einen beliebigen Audiokanal
einschalten, ohne dass der Effekt-Return (der Effektkanal) stummge-
schaltet wird.

3. Wenn Sie die Funktion »Solo ablehnen« fiir den Effektkanal wieder
ausschalten méchten, halten Sie die [Alt]-Taste/[Wabhltaste] gedriickt
und klicken Sie erneut auf den Solo-Schalter fiir den Effektkanal.
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Vornehmen von Effekteinstellungen

Auswidhlen von Effekt-Presets

Die meisten VST-Pluglns verfiigen tUber eine Anzahl von sehr niitzli-
chen Presets, mit denen Sie schnell auf bestimmte Einstellungen zu-
greifen kénnen. Sie kdnnen Presets entweder im Effekt-Bedienfeld
auswahlen:

Bearbeiten der Effekte

Fur alle Insert-Effekte und Sends steht Ihnen ein Bearbeiten-Schalter
(»e«) zur Verfiigung. Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird das
Bedienfeld flr den ausgewahlten Effekt angezeigt, in dem Sie die Pa-
rameter einstellen kénnen.

Die Inhalte, das Design und das Layout des Bedienfelds hiangen vom
ausgewahlten Effekt ab. Alle Bedienfelder haben jedoch einen Ein/Aus-
Schalter, einen Bypass-Schalter, R (Read)- und W (Write)-Schalter
(zur Automation von Effektparameterdnderungen — siehe Seite 255),
ein Preset-Einblendment und ein Datei-Einblendmeni zum Speichern
bzw. Laden von Programmen. Wenn Sie mit Cubase SE fiir Mac OS X
arbeiten, finden Sie diese unten im Bedienfeld, unter Windows befin-
den sie sich oben im Bedienfeld.

«(* Mooche: Ins. 1 - Rotary &3

42.5mpm 50.Grpm

100%

DR |

[1] r-:-\:n:Iulath:-n Ro t ar Y

Das Bedienfeld des Rotary-Effekts.
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= Sie kénnen auch alle Effekte mit dem Standard-Bedienfeld bearbeiten
(nur horizontale Regler, keine Grafiken). Wenn Sie Effekte, fiir die nor-
malerweise ein individuelles Bedienfeld verwendet wird, mit einem
Standard-Bedienfeld bearbeiten méchten, halten Sie die [Strg]-Taste/
[Befehlstaste] und die [Umschalttaste] gedriickt und klicken Sie auf
den Bearbeiten-Schalter fiir den Effektsend oder die Schnittstelle.

Vornehmen von Einstellungen

Individuelle Effekt-Bedienfelder kdnnen eine beliebige Kombination
von Drehreglern, Schiebereglern, Schaltern und grafischen Anzeigen
aufweisen.

* Einzelheiten zu den mitgelieferten Effekten und ihren Parametern finden
Sie im separaten PDF-Dokument »Audioeffekte und VST-Instrumente«,

Benennen von Effekten

Wenn Sie die Parameter fiir einen Effekt verandern, werden diese
Einstellungen im Projekt gespeichert. Wenn Sie den aktuellen Einstel-
lungen einen Namen zuweisen mdchten, mussen Sie Folgendes be-
achten:

*  Wenn als Grundlage fiir die aktuellen Einstellungen ein voreingestelltes Effekt-
programm (Preset) verwendet wurde, wird im Preset-Feld ein Name angezeigt.

*  Wenn als Grundlage fiir die aktuellen Einstellungen ein Standardprogramm
verwendet wurde, wird im Preset-Feld »Default« angezeigt.

Wenn Sie die Effektparameter verandert haben, wurden diese Ande-
rungen in beiden Féllen bereits gespeichert! Um den aktuellen Ein-
stellungen einen Namen zuzuweisen, klicken Sie in das Feld, geben
Sie einen neuen Namen ein und driicken die [Eingabetaste]. Der vo-
rige Name wird im Programm-Einblendmeni durch den neuen Namen
ersetzt.
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Speichern von Effekten

Sie konnen die bearbeiteten Effekte mit dem Datei-Einblendmenti fur
spéatere Verwendungszwecke (z.B. fiir andere Projekte) speichern.

. Offnen Sie das Datei-Einblendmenii.

Wenn Sie nur das aktuelle Programm speichern méchten, wéhlen Sie
den Befehl »Effekt speichern«.
Effektprogramme haben unter Windows die Dateinamenerweiterung ».fxp«.

Wenn Sie alle Programme fiir diese Effektart speichern méchten,
wiahlen Sie den Befehl »Bank speichern«.
Effektbénke haben unter Windows die Dateinamenerweiterung ».fxbx.

Geben Sie im angezeigten Dialog einen Namen ein und wahlen Sie
den Speicherort fiir die Datei. Klicken Sie dann auf »Speichern«.
Sie sollten einen eigenen Ordner fiir lhre Effekte anlegen.

Laden von Effekten

1.
2.

Offnen Sie das Datei-Einblendmenii.
Wibhlen Sie den Befehl »Effekt laden« bzw. »Bank laden«.

Wabhlen Sie im angezeigten Dialog die Datei aus und klicken Sie auf
»Offnenc.

Wenn Sie eine Bank laden, ersetzt diese alle aktuellen Effektprogramme. Wenn Sie
einen einzelnen Effekt laden, ersetzt dieser nur das ausgewahlte Effektprogramm.

Automation von Effektparametern

Die Automation von Effektparametern wird im Kapitel »Automation«
beschrieben.
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Installieren und Verwalten von Effekt-Plugins

Es steht lhnen eine groBe Bandbreite von zusatzlichen Effekt-Pluglns
in den beiden von Cubase SE unterstiitzten Formaten zur Verfigung
(VST und DirectX). Die Pluglns dieser beide Formate werden auf un-
terschiedliche Weise installiert und verwaltet:

VST-Plugins

Mac 0S X

Plugins im Mac OS 9.X-Format kénnen nicht verwendet werden.

Sie kénnen eine groBe Anzahl von VST-Plugins erwerben oder aus
dem Internet herunterladen. Wenn Sie ein Plugln unter Mac OS X
installieren méchten, beenden Sie Cubase SE und ziehen Sie die
Plugin-Datei in einen der folgenden Ordner:

* /Library/Audio/Plug-Ins/VST/
Sie konnen Pluglns nur in diesem Ordner installieren, wenn Sie der System-Administ-
rator sind. Plugins aus diesem Ordner sind fiir alle Benutzer verfiigbar und kénnen in
allen Programmen, die sie unterstiitzen, verwendet werden.

* Users/Username/Library/Audio/Plug-Ins/VST/
»Usernamex« steht fiir den Namen, den Sie verwenden, wenn Sie sich an lhrem Rechner
anmelden (am einfachsten &ffnen Sie diesen Ordner, indem Sie lhren privaten Ordner
&ffnen und dann von dort aus den Pfad /Library/Audio/Plug-Ins/VST/ verwenden). Plug-
Ins, die in diesem Ordner installiert wurden, stehen nur lhnen zur Verfigung.

Wenn Sie nun Cubase SE starten, werden die neuen Effekte in den
Effekt-Einblendmentis im Programm angezeigt.

* Wenn fiir das Effekt-Plugln ein eigenes Installationsprogramm mitgelie-
fert wird, sollten Sie dieses verwenden.
Lesen Sie vor der Installation eines neuen Plugins stets die jeweilige Dokumentation
oder gegebenenfalls die ReadMe-Dateien.
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Windows

Normalerweise miissen Sie zum Installieren von VST-Pluglns lediglich
die Dateien (mit der Dateinamenerweiterung ».dll«) in den Vstplugins-
Ordner im Cubase SE-Programmordner ziehen (bzw. in den mit ande-
ren Programmen gemeinsam verwendeten Vstplugins-Ordner, siche
unten). Die neuen Effekte stehen Ihnen in den Effekt-Einblendmentis
zur Verfugung, nachdem Sie Cubase SE neu gestartet haben.

* Wenn fiir das Effekt-Plugln ein eigenes Installationsprogramm mitgelie-
fert wird, sollten Sie dieses verwenden.
Lesen Sie vor der Installation eines neuen Pluglins stets die jeweilige Dokumentation.

Verwalten von VST-Plugins

Wenn Sie Uber eine groBe Anzahl an VST-Pluglns verfiigen, wird die
Verwaltung Uber ein einzelnes Einblendment im Programm oft miih-
sam. Deshalb werden die Plugins, die mit Cubase SE installiert wer-
den, entsprechend der Effektart in Unterordnern gespeichert.

= Unter Windows kénnen Sie die Anordnung andern, indem Sie Unter-
ordner im Vstplugins-Ordner nach lhren Wiinschen verschieben, hin-
zufligen oder umbenennen.
Wenn Sie das Programm starten und ein Effekt-Einblendment &ffnen, werden die Un-
terordner durch hierarchische Untermentis dargestellt, in denen die entsprechenden
Plugins aufgelistet werden.

* Unter Mac OS X kénnen Sie die hierarchische Anordnung der »inte-
grierten« VST-Plugins nicht dndern.
Sie kénnen jedoch alle Pluglns, die Sie zusitzlich installiert haben (in den Ordnern unter
ILibrary/Audio/Plug-Ins/VST/, siehe oben) verwalten, indem Sie sie in Unterordnern ab-
legen. Im Programm werden die Unterordner durch hierarchische Untermentis darge-
stellt, in denen die entsprechenden Plugins aufgelistet werden.
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Gemeinsam verwendete VST-Plugins (nur fiir Windows)

Die Cubase SE-eigenen VST-Pluglns befinden sich im Vstplugins-
Ordner im Programmordner von Cubase SE. Das Programm kann je-
doch auch auf einen weiteren Vstplugins-Ordner zugreifen: den Ord-
ner fur die »\gemeinsam verwendeten« VST-Pluglns. Auf diese Weise
kénnen Pluglins, die mit anderen VST-kompatiblen Anwendungen in-
stalliert wurden, im Programm verwendet werden. Im Fenster »Plugin-
Information« kdnnen Sie den Ordner fiir die »gemeinsam verwendeten«
Pluglns festlegen (siehe Seite 227).

DirectX-Pluglins (nur Windows)

Wenn Sie DirectX-Pluglns verwenden méchten, miissen Sie Microsoft
DirectX (Version8.1 oder héher empfohlen und auf der Cubase SE-
DVD enthalten) auf lhrem Computer installiert haben.

Sie sollten DirectX-Pluglns nicht im Vstplugins-Ordner ablegen, da
diese auf der Betriebssystemebene und nicht nur exklusiv fur Cubase
SE installiert werden. Befolgen Sie die mit den Pluglns mitgelieferten
Installationsanweisungen (siehe Seite 230).

* Die DirectX-Plugins werden in den Effekt-Einblendmeniis im DirectX-
Untermenii angezeigt.
Sie kénnen DirectX-Pluglns genauso wie die VST-Effekte auswahlen, einschalten und
bearbeiten.
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Das Fenster »Plugin-Informationen«

LQ Plugln-Informationen
V5T-Plugins } Direch¢Plugins | MIDI-Plugins |

Gemeinsame YST-Plugin-Ordner

¢ P Hinau Sindl Erit Unbekannt Effekt Synth Analyse Mas
ieuiien | ol Jamen Sl Frsmif Suiound: . BEEERTETTl B

; Liste exportieren | M Nur venvendste anzeigen Shell Generator  [ENERGEMITN  Nicht ladbar
V]| Hame Anz.I.| Kategorie | Hersteller | ¥ST ersion | Verzog| Verzoge | Anz. Parar| Anz. Progr | Altes| Geardett | Flad
v | - |OuadiaFuzz 2/2| Effekt |HoupeitDigta 22 v E 4 R |09.08.2004 C:\Programme\Steiberig\Cubasd A
v | - |Reveb A 2/2 | Raunfr |HoupetDigla 22 g 5 8 R |09.07.2004 C:\Programme’Steinberg\Cubasd
| [FevehE | 202 | PamFe HoupetDiga 22 | 0w | 5 8 R |03.082004 C\ProgrammeSteinberg\Cubasd
v | - |Ringmoduiator 2/2 | Effekt [SterbeigMec 23 | O+ 17 9 R |18.082004 C:\Programme’Steinberg\Cubas
v| - |Fatay 2/2 | Effekt  [StebeigMeg 23 | Ov E 8 R |18.08.2004 C.\Programme:Steinberg\Cubase
v | - [StepFiter 2/2 | Effekt  [StebergMec 23 | O+ 265 9 R |18.08.2004 C:\Programme®Steinberg\Cubase
v | - |symphonic | 2/2| Efekt HowetDigla 22 | Qv | 9 8 R 09.08.2004 C:\Programme\Steinbera\ Cubase
v | - [Trancafomer 272 | Effekt  |SterbegMed 23 v 10 9 R |18.082004 C:\ProgrammeSteinberg\Cubase
V| e 0/2 | Sk |Steinberg 22 v 5 16 A |09.07.2004 C:\Programme’SteinberghCubase
¥ | ocoder | 202 FEffeki  |SebegMec 23 | 0w | 3 16 B 18062004 | \Frogramme!Steinberg\Cubasd
v | - [WETDynamiss 2/2| Effekt  |HoupeitDigts 22 1212w E 10 A |03.06.2004 |C:\Programme’Steinbera Cubase w
< [ B

Im Gerate-Mend finden Sie den Befehl »Plugln-Informationen«. Wenn
Sie diesen Befehl wahlen, wird ein Dialog geoffnet, in dem alle verfug-
baren VST- und DirectX-kompatiblen Pluglns lhres Systems (auch die
VST-Instrumente) sowie alle MIDI-Plugins aufgelistet werden. Die
mitgelieferten MIDI-Plugins werden im separaten PDF-Dokument
»MIDI-Gerate und -Funktionen« beschrieben.

Verwalten und Auswéhlen von VST-Plugins

Wenn Sie sehen méchten, welche VST-Pluglins in lhrem System ver-
fugbar sind, 6ffnen Sie die Registerkarte »VST-Plugins«. Im Fenster
werden nun alle Plugins aus dem Cubase SE-Ordner sowie dem ge-
meinsam genutzten Vstplugins-Ordner angezeigt.

= Die Plugins werden im Fenster »Plugln-Informationen« in unterschiedlichen
Farben dargestellt, damit Sie ein Plugln einer bestimmten Kategorie leichter
finden konnen. Als Referenz fiir die Kategoriefarben dienen die Felder oben
rechts im Fenster.

*  Wenn Sie ein Plugln aktivieren (zur Auswahl zur Verfiigung stellen) méchten,
klicken Sie in die linke Spalte.
Nur die aktivierten Pluglns (mit einem Hékchen in der linken Spalte versehen) werden
in den Effekt-Einblendmenis angezeigt.

= In der zweiten Spalte wird angezeigt, wie oft ein Plugln in Cubase SE verwen-
det wird.
Wenn Sie bei einem verwendeten Plugin in diese Spalte klicken, wird ein Einblendmenti
gedffnet, in dem angezeigt wird, wo genau es jeweils verwendet wird. Wahlen Sie eine
Instanz in diesem Einblendmenti aus, um das dazugehérige Bedienfeld zu 6ffnen.
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= Wenn ein Plugln nicht richtig geladen werden kann, wird fiir dieses Plugln
»Nicht Ladbar« angezeigt und es wird beim nachsten Programmstart ignoriert.
Sie konnen diese Pluglns dann tUber das Fenster »Plugin-Informationen« wieder
aktivieren.

*  Wenn Sie die Option »Nur verwendete anzeigen« oben im Fenster einschalten,
werden in der Liste nur die verwendeten Plugins angezeigt.

* Ein Plugln kann auch dann verwendet werden, wenn es in der linken
Spalte nicht aktiviert wurde.
Sie kénnen z.B. ein Projekt getffnet haben, in dem Effekte verwendet werden, die der-
zeit im Menu ausgeschaltet sind. In der linken Spalte wird lediglich festgelegt, ob das
Plugin in den Effekt-Einblendmentis angezeigt wird.

* Die Spaltenbreite kann fiir alle Spalten verandert werden, indem Sie an den
Trennlinien zwischen den Spaltentiberschriften ziehen.

In den anderen Spalten werden folgende Informationen angezeigt:

Spalte Beschreibung

Name Der Name des Pluglns.

Anz. 1/0O In dieser Spalte wird die Anzahl der Eingénge und Ausgange fiir jedes
Plugln angezeigt.

Kategorie In dieser Spalte wird die Kategorie jedes Plugins angezeigt.

Hersteller Der Hersteller des Pluglns.

VST-Version  In dieser Spalte wird angezeigt, mit welcher Version des VST-Protokolls
ein Plugln kompatibel ist.

Verzégerung  In dieser Spalte wird die Verzégerung (in Samples) angezeigt, die auf-
(Sample) tritt, wenn der Effekt als Insert-Effekt verwendet wird. Dies wird in Cu-
base SE jedoch automatisch ausgeglichen.

Verzégerungs- Wenn diese Option eingeschaltet ist (Standardeinstellung), wird fiir das

ausgleich Plugln ein Plugin-Verzégerungsausgleich angewandt (siehe Seite 205).
Sie kdnnen den Verzégerungsausgleich auch zeitweise einschrénken
(siehe Seite 237).

Anz. Param. Die Anzahl der Parameter fiir das Plugin.

Anz. Progr. Die Anzahl der Programme fiir das Plugin.
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Spalte Beschreibung

Altes Host- In dieser Spalte kdnnen Sie festlegen, ob ein bestimmtes Plugln wie

Verhalten bei fritheren Cubase SE-Versionen behandelt werden soll. So kénnen
Sie Probleme wie Riickkopplungsgerdusche vermeiden. Damit sich die
Anderung auswirkt, miissen Sie das Plugln erneut laden.

Geéndert Das letzte Anderungsdatum der Plugln-Datei.
Pfad Der Pfad und der Name des Ordners, in dem sich die Plugln-Datei be-
findet.

Der Schalter »Liste aktualisieren«

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, durchsucht Cubase SE die
Vstplugins-Ordner nach aktuellen Informationen tber die Pluglns und
die Liste wird entsprechend aktualisiert.

Der Schalter »Liste exportieren«

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird eine Textdatei mit den
Plugln-Informationen erzeugt.

Dieses Dokument ist z.B. sinnvoll, wenn Sie mit dem technischen Support von Stein-
berg in Kontakt treten. Es kann aber auch einfach als niitzliche Information tber die in-
stallierten Effekte dienen.

Andern des gemeinsamen VST-PlugIn-Ordners (nur Windows)

| (’ Plugln-Informationen
¥ST-Plugins | Diect¢Plugins | MIDIPiugins |

Gemeinsame YST-Plugin-Credner

*ST-Plugin-Ord Hinzufligen... | Bndern... | Entfernen |

Liste exportieren | M Nur verwendete anzeigen

Sie kdnnen auch einen anderen Ordner als gemeinsamen VST-Pluglns-
Ordner festlegen. Wenn Sie z.B. Cubase VST 5.1 auf Inrem Computer
installiert haben, kénnen Sie auf Cubase VST 5.1-spezifische Pluglns in
Cubase SE zugreifen, indem Sie zum Vstplugins-Ordner innerhalb lhres
Cubase VST 5.1-Ordners umschalten.

CUBASE SE
Audioeffekte | 10 — 229



Der derzeit ausgewshlte, gemeinsam genutzte Ordner wird im Textfeld
oben im Fenster angezeigt. Wenn Sie auf den Schalter »Ander...« kli-
cken, wird ein Dateiauswahldialog gedffnet, in dem Sie einen anderen
Vstplugins-Ordner auf Ihrer Festplatte auswahlen kénnen. Wenn Sie
auf »OK« klicken, wird der neue Ordner als gemeinsam genutzter Vst-
plugins-Ordner ausgewahlt.

Wenn Sie einen neuen gemeinsam genutzten Ordner ausgewahit und
die Auswahl bestatigt haben, miissen Sie Cubase SE neu starten, damit
die Effekte im neuen Ordner verfligbar sind.

= Gehen Sie genauso vor, um einen weiteren gemeinsamen genutzten
Ordner hinzuzuftigen. Klicken Sie auf den Schalter »Hinzufligen...« und
suchen Sie einen anderen Vstplugins-Ordner auf lhrer Festplatte.
Wenn Sie mehrere Ordner als gemeinsame VST-Plugln-Ordner zugewiesen haben, kén-
nen Sie jederzeit das Einblendmenii verwenden, um einen der zugewiesenen Ordner zu
aktivieren.

Gemeinzame W ET-Plugin-Ordner

CProgrammensteinber gy stpluging Hinzufiigen... Ander...

Kein gemeinsamer WS T-Plugln-Ordrer
C:WSTPluglns
v CliPragrammelSteinberglystpluging fie | Hersteller | WSTe

[% B Mur verwendete anzeigen

=  Wenn Sie einen gemeinsamen genutzten VST-Plugin-Ordner entfer-
nen mochten, wahlen Sie ihn aus und klicken Sie auf den Entfernen-
Schalter.

Verwalten und Auswihlen von DirectX-Plugins (nur Windows)

Wenn Sie sehen mdchten, welche DirectX-Plugins in Ihrem System
verflgbar sind, 6ffnen Sie die Registerkarte »DirectX Pluglns«.

* Wenn Sie ein Plugln aktivieren (es fiir die Auswahl zur Verfiigung stel-
len) mdchten, klicken Sie in die Spalte ganz links.
Nur die aktivierten Pluglns (mit einem Hékchen in der linken Spalte versehen) sind in
den Effekt-Einblendments verfiigbar.
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Da auf lhrem System auch andere, nicht fur die Bearbeitung von

Audiodateien geeignete DirectX-Pluglns vorhanden sein kénnen, ha-
ben Sie die Moglichkeit, nicht bendtigte Plugins zu deaktivieren. Die
Effekt-Einblendmentiis von Cubase SE bleiben dann tbersichtlicher.

In der zweiten Spalte wird angezeigt, wie oft das Plugln in Cubase SE
verwendet wird.

Wenn Sie fiir ein Plugln, das verwendet wird, in diese Spalte klicken, wird ein Ein-
blendmenti gedffnet, in dem angezeigt wird, wo genau es verwendet wird.

Ein Plugln kann auch dann verwendet werden, wenn es in der linken
Spalte nicht aktiviert wurde. Sie kénnen z.B. ein Projekt gedffnet haben,
das Effekte enthalt, die derzeit im Menii ausgeschaltet sind. In der linken
Spalte wird lediglich festgelegt, ob ein Plugin in den Effekt-Einblend-
meniis angezeigt wird.
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11

VST-Instrumente



Einleitung

VST-Instrumente sind Software-Synthesizer (oder andere Klangquel-
len), die in Cubase SE enthalten sind. Sie werden intern tiber MIDI
abgespielt und ihre Audioausgdnge werden auf separaten Kanalen im
Mixer angezeigt, so dass Sie, wie bei Audiospuren, Effekte oder EQ
hinzufligen kénnen.

Einige VST-Instrumente werden mit Cubase SE mitgeliefert, andere
konnen Sie separat bei Steinberg oder anderen Herstellern erwerben.

Einschalten und Verwenden von VST-
Instrumenten

1. Wahlen Sie im Geréte-Meni den Befehl »VST-Instrumente«.
Das Fenster »VST-Instrumente« mit 16 Schnittstellen wird angezeigt.

(' YST-Instrumente

o

2. Offnen Sie ein Einblendmenti fiir eine leere Schnittstelle und wihlen
Sie das gewlinschte Instrument aus.
Das VST-Instrument wird geladen und aktiviert und das Instrument-Bedienfeld wird
automatisch geoffnet.
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Wenn Sie das Projekt-Fenster in den Vordergrund stellen, sehen Sie,
dass eine zusitzliche Spur namens »VST-Instrumente« (in der unter-
geordnete Spuren fir alle ausgewzhlten VST-Instrumente aufgelistet
werden) zur Spurliste hinzugefiigt wurde.

Die untergeordneten Spuren fur die einzelnen Instrumente enthalten zwei oder mehr
Automationsspuren: eine zur Automation der Plugln-Parameter und eine fiir jeden vom
VST-Instrument genutzten Mixer-Kanal. Wenn Sie z.B. ein VST-Instrument mit vier
separaten Ausgéngen (vier separate Mixer-Kanale) hinzufiigen, enthélt die Spur fiinf
Automationsspuren. Wenn Sie Platz auf dem Bildschirm sparen méchten, kdnnen Sie
die Spur fiir das VST-Instrument so lange schlieBen, bis Sie die Automationsspuren
darstellen bzw. bearbeiten méchten (siehe Seite 243).

. Wahlen Sie die Automationsspur fir das VST-Instrument aus und ver-
wenden Sie das Ausgang-Einblendmenii (»out:«) im Inspector, um die
Ausgabe des Instruments an die gewiinschten Ausgangs- oder Grup-
penkanile weiterzuleiten.

. Wihlen Sie eine nicht verwendete MIDI-Spur im Projekt-Fenster aus.

. Offnen Sie das Ausgang-Einblendmenii (»out:«) fiir diese MIDI-Spur
in der Spurliste oder im Inspector.

Das Einblendmenti enthalt nun eine zusétzliche Option mit dem Namen des einge-
schalteten VST-Instruments.

e AN MIDI Inputs M) S R
ouk @ microzoft MIDI-Mapper - Hieno \..J E_Q |

Micht verbunden ‘
|

: vh-1
A

v Microsoft MIDI-Mapper [Emuliert]
M Micrasoft @3 Wavekable SW Synth [Emuliert]

. Wahlen Sie das VST-Instrument im Ausgang-Einblendment aus.
Der MIDI-Ausgang der Spur wird jetzt an das ausgewahlte Instrument weitergeleitet.

. Je nach ausgewdhltem Instrument miissen Sie gegebenenfalls auch
einen MIDI-Kanal fur die Spur auswahlen.

Ein multitimbrales VST-Instrument kann z.B. auf verschiedenen MIDI-Kanalen unter-
schiedliche Klange wiedergeben. Einzelheiten iiber die MIDI-Implementierung erhalten
Sie in der Dokumentation zu lhrem Gerét.

. Stellen Sie sicher, dass die Option »MIDI-Thru aktiv« im Programm-
einstellungen-Dialog (MIDI-Seite) eingeschaltet ist.
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9. Schalten Sie den Monitor-Schalter fiir diese MIDI-Spur ein (in der
Spurliste, dem Inspector oder im Mixer).
Wenn dieser Schalter (oder der Schalter »Aufnahme aktivieren, siehe Seite 53) ein-
geschaltet ist, werden eingehende MIDI-Daten an den ausgewéhlten MIDI-Ausgang
weitergeleitet (in diesem Fall an das VST-Instrument).

10.Offnen Sie den Mixer.
Der Mixer enthélt jetzt einen bzw. mehrere zusétzliche Kanalziige fur die Audioausgabe
des Instruments. VST-Instrumentkanale haben dieselben Bedienelemente wie Grup-
penkanéle. Zusatzlich verfugen sie tber den Schalter »VST-Instrument bearbeiten«
links unten im Kanalzug, tiber den Sie das Bedienfeld fiir das VST-Instrument 6ffnen
konnen.

11.Spielen Sie das Instrument iber Ihr MIDI-Keyboard.
Sie konnen die Mixer-Einstellungen verwenden, um den Sound zu regeln, EQ oder
Effekte hinzuzufiigen usw., genau wie bei normalen Audiokanélen. Natiirlich kénnen
Sie auch MIDI-Parts aufnehmen oder manuell erstellen, die den Klang des VST-Instru-
ments wiedergeben.

Sie kdnnen bis zu 16 VST-Instrumente gleichzeitig einschalten. Dabei
konnen Sie dasselbe Instrument auch mehrmals verwenden. Allerdings
beanspruchen einige Software-Synthesizer relativ viel Rechenleistung.
Behalten Sie daher das Fenster »VST-Leistung« im Auge, um eine Uber-
lastung des Rechners zu vermeiden.

Die Ansprechverzdgerung (Latenzzeit)

Je nach lhrer Audio-Hardware und dem dazugehdrigen ASIO-Treiber
kann die Ansprechverzégerung oder Latenzzeit (die Zeit, die das In-
strument bendtigt, um einen Ton zu erzeugen, wenn Sie eine Taste auf
Ihrem MIDI-Steuergerit driicken) fiir eine komfortable Echtzeitwieder-
gabe des VST-Instruments liber ein Keyboard zu lang sein.

Dies konnen Sie umgehen, indem Sie eine andere MIDI-Klangquelle
auswiéhlen, um lhre Parts einzuspielen und aufzunehmen, und fiir die
Wiedergabe wieder auf das VST-Instrument umschalten.

* Die Latenz lhrer Audio-Hardware konnen Sie im Dialog »Gerate konfigu-
rieren« (auf der Seite »VST Audiobay«) {iberpriifen.
Die Werte fiir die Eingangs- bzw. Ausgangslatenz werden unter den Einblendmenti
»ASIO-Treiber« angezeigt. Wenn Sie VST-Instrumente live spielen, sollten diese
Werte im Idealfall nur wenige Millisekunden betragen (auch wenn die Grenze fiir eine
»angenehme« Echtzeitwiedergabe Geschmackssache ist).
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Die Funktion »Verzégerungsausgleich einschranken«

Cubase SE bietet Ihnen einen vollstandigen Verzégerungsausgleich
fur den gesamten Audiosignalweg. Das bedeutet, dass alle Verzoge-
rungen innerhalb der verwendeten VST-Pluglns automatisch wéhrend
der Wiedergabe ausgeglichen werden, so dass alle Kanéle immer
synchron bleiben (siehe Seite 205).

Beim Spielen eines VST-Instruments in Echtzeit bzw. bei Live-Aufnah-
men von Audiomaterial (und Mithéren des Signals iiber Cubase SE)
fihrt dieser Verzégerungsausgleich jedoch manchmal zu zusétzlicher
Latenz — einer Verzdgerung zwischen dem Moment, in dem Sie eine
Taste driicken und dem Moment, in dem Sie den Sound des VST-In-
struments héren. Wenn Sie dies vermeiden mdchten, klicken Sie auf
den Schalter »Verzogerungsausgleich einschrénken« in der Werkzeug-
zeile des Projekt-Fensters. Mit dieser Funktion soll die Latenzwirkung
des Verzdgerungsausgleichs minimiert werden, wobei der Sound lhres
Mixes so weit wie méglich beibehalten wird.

[l =

= Im Programmeinstellungen-Dialog auf der VST-Seite befindet sich die
Funktion »Schwellenwert fiir Verzégerungsausgleich (bei Aufnahme)«.
Hier kénnen Sie einen Schwellenwert einstellen, oberhalb dessen die
Funktion »Verzogerungsausgleich einschranken« Plugins beeinflussen
soll.

= VST-Pluglns (mit einer hdheren Verzégerung als dem eingestellten
Schwellenwert), die in VST-Instrumentkanilen, fiir die Aufnahme akti-
vierten Audiokanélen, Gruppenkanalen und Ausgangskanélen einge-
schaltet sind, werden beim Einschalten der Funktion
»Verzdgerungsausgleich einschranken« ausgeschaltet.

* VST-Plugins in Effektkanédlen werden nicht ausgeschaltet, aber ihre
Verzégerung wird vom Programm nicht beriicksichtigt (der Verzége-
rungsausgleich ist hier ausgeschaltet).

Nach der Aufnahme bzw. dem Verwenden eines VST-Instruments mit
eingeschalteter Funktion »Verzégerungsausgleich einschranken« soll-
ten Sie diese wieder ausschalten, um den vollen Verzégerungsaus-
gleich wieder herzustellen.
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Auswaihlen von Patches und Vornehmen von Einstellungen

=  Wenn Sie ein Patch fir ein VST-Instrument auswihlen mdchten, ver-
wenden Sie das entsprechende Patch-Einblendment im Fenster
»VST-Instrumentex.
Je nachdem, welches VST-Instrument Sie ausgewahlt haben, sind unterschiedliche
Patches verfligbar. Nicht alle VST-Instrumente haben vorgefertigte Patches.

(' V5T Instruments
mﬁ 9 Im-7

s EhE

Cl:nmpreE%Dr

Percussion

*  Wenn Sie auf die Parameter fiir ein VST-Instrument zugreifen méchten,
klicken Sie auf den Bearbeiten-Schalter (»e«) im Fenster »VST-Instru-
mente« oder den Schalter »VST-Instrument bearbeiten« im unteren Teil
des entsprechenden Kanalzugs im Mixer.

Das Bedienfeld fiir das VST-Instrument wird dann geéffnet.

Auswihlen von Patches liber das Projekt-Fenster

Wenn Sie ein VST-Instrument als MIDI-Ausgang fiir eine Spur einge-
stellt haben, kdnnen Sie Patches nach ihrem Namen auswéhlen. Ver-
wenden Sie dazu das Programm-Einblendmenti (»prg:«) in der Spurliste
oder im Inspector. Sie kdnnen hier wie gewohnt Einstellungen vorneh-
men, allerdings sollten Sie die folgenden Punkte beachten:

=  Wenn das VST-Instrument mit dem VST-2.1-Standard (oder héher)
kompatibel ist, wird Cubase SE durch Auswahl eines Patches ange-
wiesen, MIDI-Programmwechsel- bzw. MIDI-Bankauswahlbefehle an
das VST-Instrument zu senden. Dies entspricht dem Verhalten bei der
Verwendung von »echten« MIDI-Instrumenten.
Daraus folgt u.a., dass Sie Programmwechsel-Events in einem MIDI-Part an beliebiger
Position auf einer Spur einfligen kénnen. Das VST-Instrument &ndert dann immer an die-
ser Stelle das verwendete Patch (so dass die Patch-Verwendung »automatisierbar« ist).
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*  Wenn das VST-Instrument lediglich mit dem &lteren VST-2.0-Standard
kompatibel ist, wird die Patch-Auswahl nur in eingeschréanktem MaBe
unterstitzt.

In einem solchen Fall wird das VST-Instrument durch Auswahl eines anderen Patches
angewiesen, das so genannte »Plugln-Programm« zu &ndern, was nicht der Auswahl
eines neuen Patches durch Senden von MIDI-Programmwechsel- bzw. MIDI-Bank-
auswahlbefehlen entspricht.

Automation eines VST-Instruments

= Die Automation von Kanaleinstellungen fiir VST-Instrumente funktio-
niert genauso wie die Automation von normalen Kanélen.

= Die Automation von speziellen Parametern fiir ein VST-Instrument
funktioniert genauso wie die Automation von Parametern fir VST-
Effekte.
Siehe Seite 242.
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12

Automation



Einleitung

Cubase SE verflgt Uber umfassende Automationsfunktionen. Nahezu
alle Mixer- und Effekt-Parameter kdnnen automatisiert werden.

Es gibt zwei Verfahren fur die Automation von Parametereinstellungen:

= Sie kénnen im Projekt-Fenster Kurven manuell in die Automations-
unterspuren einzeichnen.
Siehe Seite 259.

] ¢}
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= Sie kdnnen die Write- und Read-Schalter verwenden und die Para-
meter im Mixer verandern.
Siehe Seite 253.

Diese Verfahren unterscheiden sich nicht in der Anwendung, sondern
in der Erzeugung der Automationsdaten: d.h. durch Einzeichnen oder
durch Aufnahme. Alle erzeugten Automationsdaten werden im Mixer

(z.B. durch einen Regler, der sich bewegt) und in einer Kurve auf der
Automationsunterspur (die jedoch ausgeblendet sein kann) angezeigt.
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Automationsunterspuren

Audio-, Gruppen- und Effektkanalspuren verfligen tber Automations-
unterspuren, mit denen Sie die Automation der Mixer-Einstellungen fiir
die Spur anzeigen und bearbeiten kénnen, einschlieBlich der Insert-Ef-
fekte fur die Spur. Fur jeden Parameter steht eine Automationsunter-
spur zur Verfligung. Die Automationsunterspuren kénnen in beliebigen
Kombinationen ein- bzw. ausgeblendet werden. Entsprechend stehen
ftir MIDI-Spuren Automationsunterspuren fiir Mixer-Parameter, Spur-
Parameter sowie Send- und Insert-Effekteinstellungen zur Verfiigung
(wenn diese verwendet werden).

VST-Instrumente haben besondere Automationsspuren, die im Projekt-
Fenster angezeigt werden, sobald Sie ein VST-Instrument hinzufligen.
Es wird eine Automationsspur fiir die Plugln-Parameter und eine fiir je-
den VST-Intrumenten-Kanalzug im Mixer erzeugt. Uber diese Spuren
konnen Sie weitere Unterspuren fiir die verfligbaren Parameter bzw.
Mixer-Einstellungen 6ffnen.

Fur ReWire-Kanéle und Eingangs- bzw. Ausgangsbusse werden au-
tomatisch Automationsspuren erzeugt, sobald Sie die Automation ak-
tivieren, d.h. sobald Sie im Kanaleinstellungen-Fenster oder im

entsprechenden Mixer-Kanalzug auf den W(rite)-Schalter klicken. Fiir
diese Automationsspuren konnen Sie zusatzliche Unterspuren 6ffnen.

Was kann automatisiert werden?

Das Mischen in Cubase SE kann vollstdndig automatisiert werden.
Folgende Parametereinstellungen kénnen auf Automationsunterspu-
ren automatisch aufgenommen oder manuell eingezeichnet werden:

Fiir jede Audio- und Gruppenspur bzw. jeden ReWire-Kanal:

= Lautstérke

= Stummschalten

* Pan links-rechts

*  Programmauswahl| und Effektparameter fiir 5 Insert-Effekte (falls verwendet)
= 8 x Effektsend-Ein/Aus-Schalter

= 8 x Effektsendpegel

= EQ Master Bypass

*  Einstellungen fiir 4 EQ-Module (Aktiv/Freq./Qualitat/Gain)
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Fiir jede Effektkanalspur und jeden Eingangs-/Ausgangsbus:

*  Lautstérke

*  Stummschalten

*  Pan links-rechts

*  Programmauswahl und Effektparameter fiir 5 Insert-Effekte (falls verwendet)
* EQ Master Bypass

* Einstellungen fiir 4 EQ-Module (Aktiv/Freq./Qualitit/Gain)

Fiir jedes VST-Instrument

*  Programmauswahl und Parameter fiir VST-Instrumente
sowie (fiir jeden Mixer-Kanalzug bzw. fiir jeden Ausgang, der vom Instrument
verwendet wird):

* Lautstérke

*  Stummschalten

*  Pan links-rechts

*  Programmauswahl und Effektparameter fiir 5 Insert-Effekte (falls verwendet)

* 8 x Effektsend-Ein/Aus-Schalter

* 8 Effektsendpegel

* EQ Master Bypass

*  Einstellungen fiir 4 EQ-Module (Aktiv/Freq./Qualitit/Gain)

Fiir jede MIDI-Spur

= Lautstarke

* Pan

= Stummschalten

*  Spur-Parameter Ein/Aus-Schalter

= Transponieren

= Anschl. Wechsel

* Random 1 - 2 Min/Max/Target

* Range 1 - 2 Min/Max/Target

* 4 xInsert-Effekt Ein/Aus-Schalter

* 4 x Send-Effekt Ein/Aus-Schalter

* 4 x MIDI-Insert-Effekt-Parameter (falls verwendet)
* 4 x MIDI-Send-Effekt-Parameter (falls verwendet)
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Arbeiten mit Automationsunterspuren

Offnen von Automationsunterspuren

Fir jede Spur bzw. jeden Kanal stehen eine Reihe von Automations-
unterspuren zur Verfligung, in denen jeweils ein Automationsparame-
ter angezeigt wird.

Fir Audio-, Gruppen-, MIDI- und Effektkanalspuren stehen lhnen zwei
Maoglichkeiten zur Verfiigung, eine Automationsunterspur zu 6ffnen:

= Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Win) bzw. mit gedriickter [Ctrl]-
Taste (Mac) in der Spurliste auf die gewiinschte Spur und wihlen Sie
im angezeigten Einblendmenii den Befehl »Automation anzeigen«.

= Klicken Sie in der Spurliste des Kanals auf den Schalter »Automation
anzeigen/ausblenden« (das Pluszeichen).
In der Spurliste wird eine Automationsunterspur angezeigt. Das Projekt-Fenster zeigt
eine horizontale schwarze Linie an, die den derzeitigen festen Parameterwert darstellt,
sowie eine graue Darstellung der Wellenform (oder der MIDI-Events bei MIDI-Spuren).
StandardmaBig ist der erste Parameter die Lautstarke.
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Klicken Sie auf das Pluszeichen, um eine Automationsunterspur zu 6ffnen.

Fir VST-Instrumente werden automatisch Automationsspuren erzeugt,
sobald Sie VST-Instrumente hinzuftigen.

Fir ReWire-Kanéle und Ausgangsbusse werden automatisch Automa-
tionsunterspuren erzeugt, wenn Sie den W-Schalter (»Automationsda-
ten schreiben« — siehe Seite 253) einschalten. Diese Einstellung
konnen Sie an folgenden Stellen im Programm vornehmen:

* Im entsprechenden Kanalzug im Mixer.

* Im entsprechenden Kanaleinstellungen-Fenster.

* Im allgemeinen Bedienfeld des Mixers (»Alle Automationsdaten schreiben«).
»  Oberhalb der Spurliste (*Gesamte Automation auf Schreiben-Status«).
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Offnen zusitzlicher Automationsunterspuren

*  Wenn Sie auf den Schalter »Automationsspur hinzufiigen« (das Plus-
zeichen) einer Automationsunterspur klicken, wird eine weitere Auto-
mationsunterspur gedffnet, in der standardmaBig der nachste
Parameter aus der Liste im Dialog »Parameter hinzufiigen« angezeigt
wird (siehe unten).

hana
e

Zuweisen eines Parameters zu einer Automationsunterspur

Wenn Sie eine Automationsunterspur 6ffnen, sind bereits bestimmte

Parameter fur diese Spur ausgewahlt, entsprechend der Liste im Dia-
log »Parameter hinzufiigen« (siehe unten). Wenn Sie einstellen mch-
ten, welcher Parameter angezeigt werden soll, gehen Sie so vor:

1. Wenn noch keine Automationsunterspur angezeigt wird, 6ffnen Sie
sie wie oben beschrieben.

2. Klicken Sie in das Feld, in dem der Parametername angezeigt wird.
Ein Einblendmenii wird gedffnet, in dem weitere Parameter angezeigt werden. Unten in
der Parameterliste finden Sie die Option »Mehr.. .«
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Panner - Pan links/rechts
1:DoubleDelay - Bypass
1:DoubleDelay - Programmliste
1:DoubleDelay - Feedback
1:DoubleDelay - Panl
1:DoubleDelay - Panz
1:DoubleDelay - Mix
1:DoubleDelay - Switchi
1:DoubleDelay - Switchz
1:DoubleDelay - Timel
1:DoubleDelay - Timez
1:DoubleDelay - SyncBeatl
1:DoubleDelay - SyncBeatz
1:DoubleDelay - Tmp3yncl
1:Doublebelay - TmpSync2
Mehr... "

Parameter entfernen

Micht verwendete Parameter entfernen

Wenn der Parameter, den Sie automatisieren méchten, in der Liste
angezeigt wird, kdnnen Sie ihn hier direkt auswahlen.
Der Parameter ersetzt den zuvor ausgewéhlten Parameter in der Automationsunterspur.

Wenn Sie einen nicht im Einblendmenii angezeigten Parameter hinzu-
fligen und eine Liste der verfligbaren Automationsparameter anzeigen
lassen mochten, gehen Sie folgendermaBen vor:

Automation
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3. Wahlen Sie »Mehr.. .«
Der Dialog »Parameter hinzuftigen« wird geéffnet. In diesem Dialog werden — nach Kate-
gorien sortiert — alle Parameter, die fiir den ausgewéhlten Kanal automatisiert werden
kénnen, sowie die Parameter fiir zugewiesene Insert-Effekte angezeigt. Auf Seite 243
finden Sie eine Liste der verfligbaren Parameter fiir die einzelnen Kanalarten.

(’ Parameter hinzufiigen

Parameter:

------- Lautstérke W
------- Sturimzchalten
Fanner-erkniipfung
(-5 Panner
E-- 15 Insert-Effekte
: ; I3 1 - DoubleDelay
Bl |C7) SendEffekte

=}
=2

B[ EO

-

(] B

Hite | 0K | Abbrechen |

Der Dialog »Parameter hinzuftigen« fiir eine Audiospur.

4. Wabhlen Sie einen Parameter in der Liste aus und klicken Sie auf »OK«,
Der Parameter ersetzt den zuvor ausgewahlten Parameter in der Automationsunterspur.

* Wenn Sie alle Parameter fiir eine Kategorie anzeigen lassen mochten,
klicken Sie auf das Pluszeichen fiir den Ordner dieser Kategorie.
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* Dieses »Ersetzen« der angezeigten Parameter ist nicht destruktiv.
Wenn die Unterspur z.B. Automationsdaten fiir den Parameter enthalten hat, den Sie
ersetzt haben, bleiben diese Daten erhalten, auch wenn der Parameter nicht mehr an-
gezeigt wird. Wenn Sie erneut in das Parameter-Feld in der Spurliste klicken, kénnen
Sie den vorherigen Parameter wieder anzeigen lassen. Alle automatisierten Parameter
werden im Einblendmenii mit einem Sternchen (*) hinter dem Parameternamen ge-
kennzeichnet.

Stummzachalten
Lautstarke *
Effek  Panner - Pan links/rechts
1:Doublebelay - Bypass

1:DoubleDelay - Programmliske
1:DoubleDelay - Feedback
1:Doublebelay - Panl
1:DoubleDelay - Panz

o
md =1

g

Der Lautstiarke-Parameter ist automatisiert.

Klicken Sie auf den Schalter »Automationsspur hinzufiigen« (das Plus-
zeichen) fiir eine Automationsunterspur, um eine weitere Automations-
unterspur zu 6ffnen und gehen Sie wie oben beschrieben vor, um
weitere Parameter zuzuweisen.

Entfernen von Automationsunterspuren

Wenn Sie Automationsunterspuren aus der Spurliste entfernen
mochten, gehen Sie folgendermaBen vor:

= Wenn Sie eine einzelne Unterspur I6schen méchten, klicken Sie auf
den Parameternamen und wahlen Sie im angezeigten Einblendment
den Befehl »Parameter entfernen«,
Wenn Sie diese Option auswihlen, werden alle Automations-Events gel6scht und die
Automationsunterspur wird geschlossen.

= Wenn Sie nicht verwendete Unterspuren fiir eine Spur aus der Spur-
liste entfernen méchten, wihlen Sie in einem der Parameter-Einblend-
menis den Befehl »Nicht verwendete Parameter entfernen«.
Alle Unterspuren, die keine Automations-Events enthalten, werden fiir die ausgewahlte
Spur entfernt.
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Ausblenden von Automationsunterspuren

Wenn Sie eine einzelne Automationsunterspur ausblenden méchten,
klicken Sie auf den Schalter »Automationsspur ausblenden« (das Mi-
nuszeichen) in der Spurliste.

Wenn Sie alle Automationsunterspuren einer Spur ausblenden méch-
ten, klicken Sie mit der rechten Maustaste (Win) bzw. mit gedriickter
[Ctrl]-Taste (Mac) in den Spurlistenbereich der betreffenden Spur
und wihlen Sie im angezeigten Einblendment den Befehl »Automa-
tion ausblenden«.

Wenn Sie die Automationsunterspuren aller Spuren in der Spurliste
ausblenden méchten, klicken Sie mit der rechten Maustaste (Win)
bzw. mit gedriickter [Ctrl]-Taste (Mac) auf eine beliebige Spur in der
Spurliste und wihlen Sie im Einblendmenii den Befehl »Automations-
daten ausblenden«.

Diese Option ist auch im Projekt-Menti verfiigbar.

Anzeigen der verwendeten Automationsunterspuren

T v EEETE. || i

== 035 Alle Events auswahlen
_m) s NEEHER S entfermen

StEre :) !) Spur hinzufigen: Audio

Spur hinzufigen: Effektkanal
Spur hinzufligen: Ordner
Spur hinzuflgen: Gruppe
Spur hinzufigen: MIDI

Spur hinzufigen: Marker
Spur hinzufhgen: video

Cycle

s

Mehrere Spuren hinzuflgen. ..
Ausgewshlte Spuren entfernen

erwendete Automation aller Spuren anzeigen %
Automationsdaten ausblenden

Wenn Sie viele Automationsunterspuren verwenden, ist es nicht sinn-
voll, alle in der Spurliste anzuzeigen. Wenn Sie alle verwendeten Auto-
mationsunterspuren (d.h. Spuren, die Automations-Events enthalten)
anzeigen und alle leeren Automationsunterspuren ausblenden
md&chten, gehen Sie folgendermaBen vor:

CUBASE SE
12 — 250 | Automation



= Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Win) bzw. mit gedriickter [Ctrl]-
Taste (Mac) in den Spurlistenbereich einer beliebigen Spur und wihlen
Sie im Einblendmeni den Befehl »Verwendete Automation aller Spuren
anzeigen.
Auf diese Weise werden alle Automationsunterspuren, die keine Automations-Events
enthalten, geschlossen und es werden nur noch die »verwendeten« Automationsunter-
spuren aller Spuren angezeigt. Diese Option ist auch im Projekt-Ment verfiigbar.

= Kilicken Sie mit der rechten Maustaste (Win) bzw. mit gedriickter
[Ctrl]-Taste (Mac) in eine Spur und wihlen Sie im Einblendmenii den
Befehl »Verwendete Automation anzeigen«.
Auf diese Weise werden alle Automationsunterspuren, die keine Automations-Events
enthalten, fir die ausgewahlte Spur geschlossen und es werden nur noch die »ver-
wendeten« Automationsunterspuren angezeigt.

Ausschalten (Stummschalten) von Automationsunterspuren

Sie kdnnen einzelne Automationsunterspuren ausschalten, indem Sie
auf den dazugehérigen Schalter in der Spurliste klicken. Im Gegen-
satz zum Read-Modus, der nur fiir alle Automationsparameter einer
Spur gemeinsam eingestellt werden kann (siehe Seite 253), kénnen
Sie auch einzelne Automationsparameter stummschalten.
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Die Einstellung »Automation folgt Events«

Wenn Sie im Bearbeiten-Menii (oder unter »Programmeinstellungen—
Bearbeitungsoptionen«) die Option »Automation folgt Events« ein-
schalten, »folgen« die Automations-Events automatisch, wenn Sie ein
Event oder einen Part auf der Spur verschieben.

So konnen Sie die Automation leicht auf bestimmte Events bzw. Parts
anwenden, und nicht auf eine bestimmte Position im Projekt. Sie kén-
nen z.B. das Panorama eines Soundeffekt-Events automatisieren (in-
dem Sie den Klang von links nach rechts im Stereoklangbild verschie-
ben usw.). Wenn Sie dann das Event verschieben miissen, wird die
Automation automatisch mit verschoben. Dabei gilt Folgendes:

= Alle Automations-Events der Spur, die sich zwischen der Start- und
der Endposition des Events bzw. Parts befinden, werden verschoben.
Wenn sich an der Einfligeposition (an die Sie das Event bzw. den Part verschieben)
bereits Automations-Events befinden, werden diese (iberschrieben.

=  Wenn Sie ein Event/einen Part kopieren (indem Sie mit gedriickter
[Alt]-Taste/[Wahltaste] darauf klicken und es an eine neue Position
ziehen oder die Duplizieren- oder Wiederholen-Funktionen verwen-
den), werden die Automations-Events ebenfalls kopiert.

= Dies gilt auch fur das Kopieren und Einfligen von Events/Parts.
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Verwenden der Write- und Read-Funktionen

Alle Spurarten mit Ausnahme von Ordner-, Marker-, Video- und Lineal-
spuren verfiigen iber Write- (W) und Read-Schalter (R) im Mixer, in
der Spurliste und im Kanaleinstellungen-Fenster. Dariiber hinaus ent-
halten auch die Bedienfelder aller Plugln-Effekte und VST-Instrumente
Write- und Read-Schalter.

20 DU autatérke
=)

I

Die Write- und Read-Schalter fiir einen Kanal im Mixer und fiir eine
Automationsunterspur in der Spurliste.

=  Wenn Sie die Write-Funktion fiir einen Kanal einschalten, werden alle
Mixer-Parameter, die Sie wahrend der Wiedergabe verandern, fir die-
sen Kanal als Automations-Events aufgenommen.

=  Wenn Sie die Read-Funktion fiir einen Kanal einschalten, werden alle
Mixer-Einstellungen, die Sie fir diesen Kanal aufgenommen haben,
wahrend der Wiedergabe so umgesetzt, wie sie im Write-Modus auf-
genommen wurden.

* Die Read- und Write-Schalter in der Spurliste entsprechen den Read-
und Write-Schaltern des dazugehérigen Kanalzugs im Mixer.

= Fur einige Spurarten konnen erst Automationsunterspuren erstellt
werden, wenn Sie die Write-Automation (fiir diese Spur oder fiir alle
Spuren mit dem tibergeordneten Write-Schalter — siehe unten) ein-
geschaltet haben.
Dabei handelt es sich um VST-Instrument-, ReWire- und Eingangs-/Ausgangskanéle.
Wenn Sie fur diese Spurarten den Write-Schalter zum ersten Mal einschalten, werden
automatisch Automationsspuren fiir diese Spuren erzeugt. AnschlieBend konnen Sie
die Parameter der Spuren automatisieren (indem Sie die Automationsunterspuren
oder die Write-Funktion verwenden - siehe unten). Wenn Sie die Automation wieder-
geben méchten, miissen Sie den Read-Schalter fiir die Spuren einschalten.

CUBASE SE
Automation | 12 — 253



Dartiber hinaus finden Sie oberhalb der Spurliste und im allgemeinen
Bedienfeld des Mixers tibergeordnete Read- und Write-Schalter:

Die tibergeordneten Write- und Read-Schalter im Mixer und lber der Spurliste.

*= Wenn die Uibergeordnete Read-Funktion eingeschaltet ist, werden
alle aufgenommenen Mixer-Bewegungen fir alle Kanale wahrend der
Wiedergabe umgesetzt.

= Wenn der Ubergeordnete Write-Schalter eingeschaltet ist, werden alle
Mixer-Bewegungen (fiir alle Kanile), die Sie wihrend der Wiedergabe
vornehmen, als Automations-Events aufgenommen.

Aufnehmen von Einstellungen - ein Beispiel

Wenn Sie in Ihrem aktuellen Projekt wichtige Einstellungen vorge-
nommen haben, méchten Sie vermutlich nicht mit der Automation ar-
beiten, ehe Sie die genauen Zusammenhéange ihrer Funktionsweise
kennen. Erstellen Sie deshalb fiir dieses Beispiel ein neues Projekt.
Es muss keine Audio-Events beinhalten, einige Audiospuren reichen
aus. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie das Mixer-Fenster.

2. Klicken Sie auf den tibergeordneten Write-Schalter im allgemeinen
Bedienfeld des Mixers.
Cubase SE befindet sich nun im tibergeordneten Write-Modus.

3. Starten Sie die Wiedergabe und stellen Sie einige Lautstérkeregler
neu ein und/oder verédndern Sie andere Parameter im Mixer oder im
Kanaleinstellungen-Fenster.

Stoppen Sie dann die Wiedergabe und setzen Sie den Positionszeiger an die Position,
von der aus Sie die Wiedergabe gestartet haben.
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4. Schalten Sie den Write-Modus aus und klicken Sie auf den tiberge-
ordneten Read-Schalter im allgemeinen Bedienfeld des Mixers.
Cubase SE befindet sich nun im tibergeordneten Read-Modus.

5. Starten Sie die Wiedergabe und beobachten Sie das Mixer-Fenster.
Alle Einstellungen, die Sie wahrend der vorangegangenen Wiedergabe vorgenommen
haben, werden exakt wiederholt.

6. Wenn Sie weitere Anderungen aufnehmen méchten, klicken Sie er-
neut auf den Write-Schalter und starten Sie die Wiedergabe von der
gleichen Position aus.

= Sie kdnnen die Write- und Read-Schalter auch gleichzeitig einschal-
ten, wenn Sie sich die aufgezeichneten Mixer-Einstellungen ansehen
und anhéren méchten, wihrend Sie z.B. die Reglereinstellungen fur
einen anderen Mixer-Kanal aufnehmen.

Aufnehmen der Plugin-Automation

Die Automation zugewiesener Effekte bzw. VST-Instrumente ist der
oben beschriebenen Automation sehr dhnlich.

Im folgenden Beispiel wird davon ausgegangen, dass Sie einen Insert-
Effekt an eine Effektkanalspur geleitet haben (siehe Seite 215). Gehen
Sie wie folgt vor, um Automationsdaten fur einen Effekt aufzunehmen:

1. Schalten Sie im allgemeinen Bedienfeld des Mixers den tibergeordne-
ten Write-Schalter ein, um Cubase SE in den tbergeordneten Write-
Modus zu versetzen.

2. Wihlen Sie in der Spurliste die Effektkanalspur aus und 6ffnen Sie im
Inspector die Registerkarte »Insert-Effekte« fir die Spur.
Wenn der Inspector nicht angezeigt wird, klicken Sie in der Werkzeugzeile des Pro-
jekt-Fensters auf den Schalter »Inspector anzeigen«.

3. Offnen Sie das Bedienfeld fiir den Effekt, indem Sie tiber der Insert-
Effekt-Schnittstelle im Inspector auf den Bearbeiten-Schalter (»e«)
klicken.
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4. Klicken Sie im Bedienfeld auf den Write-Schalter, um den Write-Modus
einzuschalten.
Die Bedienfelder aller Effekte und VST-Instrumente enthalten Write- und Read-Schal-
ter. Diese funktionieren genau so wie die im Mixer oder in der Spurliste. Im vorange-
gangenen Beispiel wurde der {ibergeordnete Write-Modus beschrieben, bei dem
Mixer- und Parameterdnderungen auf alle Spuren aufgenommen werden. In diesem
Beispiel soll die Write-Funktion fiir eine einzelne Spur beschrieben werden.

5. Starten Sie die Wiedergabe und passen Sie im Bedienfeld einige
Parameter an.
Beenden Sie anschlieBend die Wiedergabe und kehren Sie zu der Position zurtick, an
der Sie die Wiedergabe gestartet haben.

6. Schalten Sie den Write-Schalter aus und stattdessen den Read-
Schalter auf dem Bedienfeld ein.

7. Starten Sie die Wiedergabe und beobachten Sie das Bedienfeld.
Alle Einstellungen, die Sie wahrend der letzten Wiedergabe vorgenommen haben,
werden exakt wiederholt.

Zuweisen eines automatisierten Parameters zu einer Automationsspur

Wenn Sie einstellen méchten, welcher Parameter fiir die Automations-
spur einer Effektkanalspur angezeigt werden soll, gehen Sie so vor:

1. Klicken Sie in der Automationsspur der Effektkanalspur in das Feld, in
dem der Name des Parameters angezeigt wird.
Im Einblendmenti wird eine Liste der Automationsparameter fur das Plugln angezeigt.
Die Parameter, die bereits automatisiert wurden, werden in der Liste durch ein Stern-
chen (*) hinter dem Parameternamen gekennzeichnet.

Effektkangle

o) ba)  Lautstdrke *

—— 1:DoubleDelay - Feedback *

—l—}— 1:DoubleDelay - Mix *

1:DoubleDelay - Timel * Q
Sturnmschalten

- m ] S } Panner - Pan linksrechts

"R ] w ] 1:DoubleDelay - Bypass

1:DoubleDelay - Programmliste

Automatisierte Parameter flir den Effekt »DoubleDelay«.
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2. Wihlen Sie den Parameter, der angezeigt werden soll, im Einblend-
meni aus.
Die Automationskurve fiir den ausgewéhlten Parameter wird in der Automationsspur
angezeigt.

= Gehen Sie fir das Anzeigen von VST-Instrumentenparametern genau
so vor, verwenden Sie jedoch die erste Automationsspur fur das In-
strument.
Wie bereits beschrieben verfligen VST-Instrumente tUber zwei oder mehr Automations-
spuren — eine fiir die Plugln-Einstellungen und eine fiir jeden Mixer-Kanalzug fir das In-
strument.

Wo werden die aufgenommenen Automationsdaten
angezeigt?

Wenn Sie den Ubergeordneten Write-Schalter verwenden, kénnen
Automationsdaten auf alle Automationsunterspuren samtlicher Kanéle
aufgenommen werden. Im Beispiel oben haben Sie wahrscheinlich
Automations-Events flr viele Kanale und Parameter hinzugefligt.

=  Wenn Sie sich alle aufgenommenen Automations-Events anzeigen
lassen mochten, wéhlen Sie im Projekt-Menti den Befehl »Verwendete
Automation anzeigen«.
Jetzt werden im Projekt-Fenster die Automationsdaten fiir jeden Kanalparameter, den
Sie im Mixer im Write-Modus geéndert haben, auf den entsprechenden Unterspuren
angezeigt. Die aufgenommenen Automations-Events werden als Punkte in den Auto-
mationskurven dargestellt.
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Arbeiten mit Automationskurven

Automationskurven
Es gibt zwei verschiedene Arten von Automationskurven:

= Automationskurven fiir Parameter, fiir die nur Ein/Aus-Werte einge-
stellt werden kénnen, z.B. Stummschalten.

» Automationskurven fiir Parameter, deren Werte kontinuierlich verénder-
bar sind, z.B. mit Schiebe- oder Drehreglern.

1 TR

Beispiele fur die verschiedenen Automationskurven in der Event-Anzeige

Die Parameter-Gerade

Wenn Sie eine Automationsunterspur fiir einen Parameter zum ersten
Mal 6ffnen, beinhaltet sie noch keine Automations-Events (es sei denn,
dieser Parameter wurde zuvor mit eingeschalteter Write-Automation
bearbeitet). In der Event-Anzeige wird sie als horizontale schwarze Li-
nie dargestellt. Diese Parameter-Gerade zeigt die aktuellen Paramete-
reinstellungen an.

= Wenn Sie Automations-Events manuell eingefiigt oder fir den dazu-
gehdrigen Parameter die Write-Automation verwendet haben und
dann den R-Schalter ausschalten, wird die Automationskurve in der
Event-Anzeige der Automationsunterspur grau dargestellt und statt-
dessen die Parameter-Gerade verwendet.
Wenn Sie auf den R-Schalter klicken, ist die Automationskurve wieder verflgbar.
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Bearbeiten von Automations-Events

Einzeichnen von Automations-Events

Wenn Sie im Mixer den Write-Schalter einschalten, werden Automa-
tions-Events erzeugt, sobald Sie die Parameter im Mixer anpassen.
Sie kdnnen Automations-Events auch manuell eingeben. Gehen Sie
folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie die Lautstarke-Automationsunterspur einer Audiospur, in-
dem Sie auf das Pluszeichen klicken.
In der Event-Anzeige wird die Parameter-Gerade angezeigt.

R W [EEEENE
=14l

2. Wihlen Sie das Stift-Werkzeug aus.
Sie kdnnen auch die unterschiedlichen Modi des Linie-Werkzeugs auswéhlen, z.B. um
Kurven einzuzeichnen (siehe unten).

3. Wenn Sie auf die Parameter-Gerade klicken, wird ein Automations-
Event hinzugefiigt, die Read-Automation wird automatisch eingeschal-
tet und die Parameter-Gerade wird zu einer blauen Automationskurve.

- BB autstarke
=)

4. Wenn Sie die Maustaste gedriickt halten, kénnen Sie eine Kurve ein-
zeichnen, die aus vielen einzelnen Automations-Events besteht.

Pisinlvtniuiaimdeemtinietelen o
il tiefreireiriin il
Harhs
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5. Wenn Sie die Maustaste wieder loslassen, wird die Anzahl der Auto-
mations-Events reduziert, die Kurvenform bleibt jedoch erhalten.
Dieses »Ausdunnen« von Events wird unter »Programmeinstellungen—Bearbeitungs-
optionen« {iber den »Automations-Reduktionsfaktor« (siehe Seite 264) eingestellt.

6. Wenn Sie nun die Wiedergabe einschalten, &ndert sich die Lautstérke
entsprechend der Automationskurve.
Im Mixer bewegt sich der dazugehdrige Regler entsprechend.

7. Wenn Sie mit dem Ergebnis nicht zufrieden sind, wiederholen Sie den
Vorgang.
Wenn Sie mit dem Stift-Werkzeug auf einer bestehenden Kurve zeichnen, wird eine
neue Kurve erzeugt.

=  Wenn der R-Schalter fir die Automationsunterspur bereits eingeschal-
tet ist, konnen Sie Automations-Events auch hinzuftigen, indem Sie mit
dem Pfeil-Werkzeug auf die Kurve klicken.
Wenn Sie zwischen zwei Punkten einen Punkt einfligen und dieser nicht von der be-
stehenden Kurve abweicht, wird er durch die Reduktionsfunktion geléscht (siehe Seite
264), sobald Sie die Maustaste loslassen.

Verwenden der unterschiedlichen Modi des Linie-Werkzeugs beim
Einzeichnen von Kurven

Das Linie-Werkzeug kann beim Einzeichnen von Automations-Events
sehr niitzlich sein. Wenn Sie einen anderen Modus auswahlen méch-
ten, klicken Sie in der Werkzeugzeile auf das Linie-Werkzeug und
wahlen Sie den gewtlinschten Modus im Einblendment aus.

*  Wenn Sie fiir das Linie-Werkzeug den Linie-Modus ausgewahlt haben und
ziehen, wird in der Automationsunterspur eine Linie angezeigt und es werden
automatisch Automations-Events auf dieser Linie erzeugt.

Auf diese Weise kénnen Sie einfach lineare Fades erzeugen usw.

RSP SN i
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Der Parabel-Modus funktioniert entsprechend, nur wird statt der Linie eine
Parabel angezeigt, auf der die Automations-Events angeordnet werden, so
dass »natlirlichere« Kurven und Fades erzeugt werden.

Beachten Sie dabei, dass das Ergebnis davon abhéngt, von welcher Richtung aus Sie
die Parabel einzeichnen.

T oo et

Die Modi »Sinus«, »Dreieck« und »Rechteck« erzeugen Automations-Events
entsprechend der ausgewéhlten Kurvenform.

Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet und im Rastermodus-Einblendmenii »Raster«
ausgewdhlt ist, wird die Periode der Kurve (die Lange des Kurvenzyklus) von dieser
Einstellung bestimmt. Wenn Sie beim Ziehen die [Umschalttaste] gedriickt halten,
kénnen Sie die Linge der Periode manuell einstellen (sie muss jedoch einem Vielfa-
chen des Rasterwerts entsprechen).

P ss:wv ghND e dh Woan v an

Auswdhlen von Automations-Event-Punkten

Klicken Sie mit dem Pfeil-Werkzeug auf einen Automations-Event-
Punkt, um ihn auszuwéhlen.

Der Punkt wird rot angezeigt und Sie kdnnen ihn beliebig horizontal oder vertikal durch
Ziehen mit der Maus zwischen den beiden benachbarten Punkten bewegen.

Wenn Sie mehrere Kurvenpunkte gleichzeitig auswahlen méchten,
halten Sie die [Umschalttaste] gedriickt und klicken Sie auf die Punkte
oder ziehen Sie mit dem Pfeil-Werkzeug ein Auswahlrechteck um die
Punkte auf.

Alle Events innerhalb des Auswahlrechtecks werden ausgewéhlt.

————-}

Ziehen Sie ein Auswahlrechteck um die Punkte, die Sie auswihlen méchten.

Ausgewdhlte Punkte kdnnen als Einheit in alle Richtungen verschoben
werden, d.h. die urspriingliche Kurvenform bleibt bestehen.
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=  Wenn Sie alle Automations-Events einer Unterspur auswahlen méch-
ten, klicken Sie mit der rechten Maustaste (Win) bzw. mit gedriickter
[Ctrl]-Taste (Mac) auf die gewiinschte Unterspur in der Spurliste und
wihlen Sie im Kontextmenii den Befehl »Alle Events auswihlens,

= | w T . I

iy
* =) Alle Events auswahlen
w
Spur entfernen %
il =) =)
r w

= Spur hinzufigen: EFfektkanal

Spur hinzufigen: Aodio |
I
|

s Spur hinzufigen: Ordner
Al Fffektkandle - .. -

Loschen von Automations-Events

Sie kdnnen Automations-Event-Punkte folgendermaBen [6schen:

=  Waihlen Sie die Punkte aus und driicken Sie die [Riicktaste]/[Entf]-
Taste bzw. wihlen Sie im Bearbeiten-Menii den Léschen-Befehl.

= Klicken Sie mit dem Radiergummi-Werkzeug auf einen Punkt.

= Markieren Sie einen Auswahlbereich (mit dem Auswahlbereich-Werk-
zeug) und driicken Sie die [Riicktaste]/[Entf]-Taste bzw. wihlen Sie
im Bearbeiten-Men(i den Léschen-Befehl.

= Klicken Sie in das Namensfeld fiir den Parameter in der Spurliste und
wihlen Sie im Einblendmenii den Befehl »Parameter entfernen«.
Dadurch werden alle Automations-Events aus der Unterspur entfernt und die Unter-
spur wird geschlossen.

Bearbeiten von Automations-Events

Automations-Events konnen dhnlich wie andere Events bearbeitet
werden. Sie konnen mit den Ausschneiden-, Kopieren- und Léschen-
Befehlen arbeiten und Events schrittweise verschieben usw. Die fol-
genden Befehle aus dem Bearbeiten-Meni kénnen jedoch nicht auf
Automations-Events angewendet werden:

* Am Positionszeiger zerschneiden

* Loop-Bereich schneiden

* In den Vordergrund (im Verschieben-Untermenti)
* In den Hintergrund (im Verschieben-Untermenti)
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Allgemeine Bearbeitungsmethoden und Tipps

Es gibt keine allgemein giiltige Regel, die besagt, welches Automati-
onsverfahren Sie verwenden sollten. Es ist z.B. mdglich, bei der Bear-
beitung eines Projekts nur mit der Write-Automation zu arbeiten, ohne
eine Automationsunterspur zu 6ffnen. Sie kénnen die Einstellungen im
Projekt jedoch auch allein durch manuelles Einzeichnen von Automa-
tionskurven automatisieren. Beide Methoden haben ihre Vorteile, aber
es liegt nattrlich bei lhnen, wann Sie welche Methode verwenden.

= Das Bearbeiten von Kurven auf Automationsunterspuren bietet Ihnen
einen grafischen Uberblick tiber die Spurdaten und die Zeitposition.
Auf diese Weise konnen Sie schneller Parameterwerte an bestimmten Punkten an-
dern, ohne die Wiedergabe starten zu missen. Diese Methode gibt lhnen z.B. einen
guten Uberblick, wenn Sie ein Voice-Over oder einen Dialog auf einer Spur und die
dazugehdrige Hintergrundmusik, deren Pegel um einen bestimmten Betrag vermindert
werden muss, jedesmal wenn der Dialog einsetzt, auf einer anderen Spur haben.

=  Wenn Sie mit der Write-Automation im Mixer arbeiten, miissen Sie
die Parameter fiir die Unterspuren nicht manuell Giber den Dialog
»Parameter hinzufligen« wahlen.
Sie kénnen also dhnlich wie mit einem »echten« Mischpult arbeiten. Jede Einstellung, die
Sie vornehmen, wird automatisch auf eine Unterspur aufgenommen. Auf diesen Unter-
spuren konnen Sie die Daten dann spéater ansehen und bearbeiten.

Dies sind nur zwei Beispiele fur die Vorteile der jeweiligen Methode.
Generell sind das Bearbeiten von Kurven und die Write-Automation
zwei Methoden, die sich erginzen. Sie werden wahrscheinlich wihrend
der Arbeit an Inrem Projekt feststellen, wann fiir Sie die eine oder an-
dere Methode glnstiger ist.
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Optionen und Einstellungen

Der Automations-Reduktionsfaktor

Im Programmeinstellungen-Dialog unter »Bearbeitungsoptionen« befin-
det sich ein Schieberegler zum Einstellen des Reduktionsfaktors. Mit
der Reduktionsfunktion wird die Anzahl der Automations-Events verrin-
gert, nachdem Sie mit der Write-Automation gearbeitet oder Automati-
ons-Events manuell eingezeichnet haben. Wenn Sie Automations-
Events einzeichnen oder aufnehmen, wird eine groBe Anzahl von Events
erzeugt. Dies ist notwendig, da das Programm nicht »weiB«, was Sie als
N&chstes vorhaben. Wenn Sie jedoch einen Vorgang beendet haben,
entfernt die Reduktionsfunktion alle iberflissigen Event-Punkte, d.h.
die Automationskurve enthélt nur noch die Event-Punkte, die nétig sind,
um lhre Einstellungen reproduzieren zu kdnnen.

Zum Beispiel werden alle Event-Punkte, die zwischen zwei Punkten
liegen und nicht von der Kurve abweichen, automatisch entfernt.

= e VMRS

Wenn Sie ein Event einfigen méchten, das nicht von der bestehenden Kurve
zwischen zwei Punkten abweicht...

E=rn W

...wird es entfernt, sobald Sie die Maustaste loslassen. Wenn Sie das ausgewéhlte
Event so zwischen den Punkten verschieben, dass die beiden nicht mehr durch
eine Gerade verbunden sind, wird das Event eingefigt.

= Sie konnen die standardmaBige Einstellung von ungeféhr 75% Re-
duktion verdndern und einen niedrigeren oder htheren Reduktions-
faktor einstellen. In den meisten Féllen kann jedoch gut mit dieser
Standardeinstellung gearbeitet werden.

» Sie sollten den Reduktionsfaktor nicht auf das Minimum einstellen, da
dadurch viele unnétige Events erhalten bleiben.
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13

Fernbedienung des Mixers



Einleitung

Sie kénnen den Mixer von Cubase SE tber MIDI steuern. Die folgen-
den MIDI-Steuergeréte werden untersttzt:

= Steinberg Houston, siehe Seite 270
» Tascam US-428, siche Seite 270

» Mit dem Generischen Controller knnen Sie dariiber hinaus auch an-
dere (nicht unterstiitzte) MIDI-Steuergeréte fiir die Fernbedienung von
Cubase SE einrichten, siehe Seite 273.

Einrichten

AnschlieBen des Steuergerits

Verbinden Sie den MIDI-Ausgang des Steuergeréts mit dem MIDI-
Eingang lhrer MIDI-Schnittstelle. Bei einigen Modellen miissen Sie
auch einen MIDI-Ausgang lhrer Schnittstelle mit einem MIDI-Eingang
des Fernbedienungsgerits verbinden. (Dies ist notwendig, wenn das
externe Gerét Uiber Riickmeldungsmaglichkeiten wie Anzeigen, auto-
matische Regler usw. verfiigt.)

Wenn Sie eine MIDI-Spur aufnehmen mdchten, miissen Sie verhindern,
dass MIDI-Daten des Steuergeréts mit aufgenommen werden. Gehen
Sie dazu folgendermaBen vor:

1. Wabhlen Sie im Geréte-Meni den Befehl »Gerate konfigurieren. . .«.
2. Wibhlen Sie in der linken Liste die Option »All MIDI Inputss«.

3. Suchen Sie in der Liste auf der rechten Seite den MIDI-Eingang, an
den Sie das MIDI-Steuergerat angeschlossen haben.

4. Klicken Sie in der Aktiv-Spalte fiir diesen Eingang, um ihn auf »No«
einzustellen.

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

Sie haben damit den Eingang fiir das Steuergerit aus der Gruppe »All
MIDI Inputs« entfernt. Das bedeutet, dass Sie MIDI-Spuren aufnehmen
kdnnen, wenn »All MIDI Inputs« eingestellt ist, ohne dass Daten des
MIDI-Steuergerits mit aufgenommen werden.
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Auswaihlen eines Fernbedienungsgeriats

1.

Wabhlen Sie im Geréte-Men( den Befehl »Gerate konfigurieren. ..«
Ein Dialog wird gedffnet. Auf der linken Seite wird eine Liste mit Geréten angezeigt.

Wenn Sie das gewiinschte Fernbedienungsgerat nicht finden, klicken
Sie auf den Plus-Schalter (»Gerét hinzufiigen«) oben im Fenster und
wiahlen Sie es im angezeigten Einblendmenti aus.

Das Gerat wird zur Geréte-Liste hinzugefigt.

Sie kénnen auch mehrere Instanzen desselben Fernbedienungsgerits
auswahlen.

Wenn Sie mehr als eine Instanz eines Fernbedienungsgeréts ausgewahlt haben, wer-
den diese in der Gerate-Liste nummeriert.

Wabhlen Sie lhr MIDI-Steuergerét in der Geréte-Liste aus.

Je nachdem, welches Gerét Sie ausgewahlt haben, wird entweder eine Liste mit pro-
grammierbaren Funktionsbefehlen oder ein leeres Bedienfeld auf der rechten Seite
des Dialogs angezeigt.

Wahlen Sie im Einblendmentii »MIDI-Eingang« den richtigen MIDI-Ein-
gang aus.

Wahlen Sie gegebenenfalls im Einblendmenti »MIDI-Ausgang« den
richtigen MIDI-Ausgang aus.

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

Jetzt kénnen Sie tiber das MIDI-Steuergerét Schiebe- und Drehregler bewegen, die
Mute- und Solo-Funktionen einschalten usw. Die genauen Einstellungsmdglichkeiten
héngen von lhrem externen MIDI-Steuergerét ab.
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Bearbeitungsvorgange

Automatisieren von Parametern mit externen Steuergeraten

Das Automatisieren von Mixer-Parametern mit einem externen Steuer-
gerét funktioniert im Prinzip genauso wie das Bewegen von Steuerele-
menten auf dem Bildschirm im Write-Modus. Allerdings gibt es einen

wichtigen Unterschied beim Ersetzen existierender Automationsdaten:

=  Wenn Sie den Write-Modus einschalten und ein Steuerelement des
externen Steuergerats bewegen, werden alle Daten fir den entspre-
chenden Parameter ab der Position, an der das Element bewegt
wurde, ersetzt, bis die Wiedergabe angehalten wird.
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 weiter unten erklart.

Daher sollten Sie die folgende Sicherheitsvorkehrung treffen:

= Achten Sie darauf, dass Sie wirklich nur das Steuerelement bewegen,
das Sie ersetzen méchten.

Um existierende Automationsdaten fur ein Steuerelement ersetzen zu
kénnen, bendtigt der Computer Informationen dartiber, wie lange Sie
das Steuerelement »angefasst« bzw. verwendet haben. »Auf dem Bild-
schirm« erkennt das Programm einfach, wann die Maustaste gedriickt
und losgelassen wird. Wenn Sie jedoch mit einem externen Steuerge-
rét arbeiten, gibt es keine Maustaste, so dass Cubase SE nicht ent-
scheiden kann, ob Sie einen Regler bewegen und halten oder ob Sie
ihn bewegen und loslassen. Daher miissen Sie die Wiedergabe anhal-
ten, damit das Programm erkennt, dass Sie das Steuerelement »losge-
lassen« haben.

Dies ist nur dann wichtig, wenn Sie ein Steuergerat verwenden und den
Write-Modus im Mixer einschalten.
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Zuweisen von Tastaturbefehlen fiir die Fernbedienungsgerate

Sie kénnen eine Funktion von Cubase SE (der ein Tastaturbefehl zuge-
wiesen werden kann) frei wihlbaren Schaltern, Drehrddern und ande-
ren Steuerelementen zuweisen. Zum Zeitpunkt der Erstellung dieses
Handbuchs gehérten dazu die folgenden Gerate:

= Tascam US-428
= Steinberg Houston

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wabhlen Sie im Dialog »Geréte konfigurieren« ein Gerat 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 konnen Sie ein Steuerelement oder einen Schalter
auswdihlen, dem Sie eine Cubase SE-Funktion zuweisen méchten.

3. Klicken Sie in die Kategorie-Spalte fiir das Steuerelement und wahlen
Sie eine Kategorie der Cubase SE-Funktionen aus dem angezeigten
Einblendmenii aus.

4. Klicken Sie in die Befehl-Spalte und wahlen Sie die gewlinschte Cu-
base SE-Funktion aus dem angezeigten Einblendmenti.
Die im Einblendmenti verfuigbaren Optionen héngen von der ausgewahlten Kategorie ab.

5. Wenn Sie die gewiinschten Einstellungen vorgenommen haben, Kli-
cken Sie auf »Ubernehmenc.

Die ausgewdhlte Funktion wird jetzt dem Schalter oder Steuerelement
auf dem Fernbedienungsgerat zugewiesen.

Fernbedienung von MIDI-Spuren

Obwohl die meisten Fernbedienungsgeréte in der Lage sind, sowohl
MIDI- als auch Audiospuren in Cubase SE zu steuern, kann die Hand-
habung bestimmter Parameter unterschiedlich sein. So werden nur
fir Audiospuren relevante Elemente (z.B. EQ) bei der Steuerung von
MIDI-Kanalen nicht berticksichtigt.
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Beschreibung der unterstiitzten MIDI-
Steuergerate

Steinberg Houston

Houston ist ein MIDI/USB-Fernbedienungsgerat, das speziell fir die
Verwendung mit VST-Audioanwendungen wie Cubase SE entwickelt
wurde. Mit seinen einfachen und klaren Steuerelementen (einschlieB-
lich bertihrungssensitiven motorisierten Reglern, Drehreglern, Trans-
portfunktionen und einem Jog/Shuttle-Wheel) kénnen Sie mit diesem
Fernbedienungsgerat nahezu jeden Mixer-Parameter in Cubase SE
steuern, ohne dass Sie die Computertastatur oder die Maus verwen-
den missen.

= Informationen lber die Parameter und die Verwendung des Geréts
entnehmen Sie der Dokumentation des Houston.

Tascam US-428

Mit dem Tascam US-428 kdnnen bis zu 64 Mixerkanile ferngesteuert
werden.

=  Wenn Sie im Dialog »Gerate konfigurieren« den Tascam US-428 hinzu-
fligen, wird im Geréate-Menu von Cubase SE die Option »Tascam US-
428« angezeigt, Uber die Sie das entsprechende Fernbedienungsfens-
ter 6ffnen kdnnen.
In diesem Fenster wird angezeigt, welche Bank (Achtergruppen in Cubase SE) von
dem Fernbedienungsgert gesteuert wird. Wenn Sie eine andere Bank auswéhlen
mochten, verwenden Sie das Einblendmenti in diesem Fenster oder die Bank-Schalter
(Links/Rechts) auf dem Gerit.

* Die Transportschalter des Tascam US-428 haben dieselben Funktio-
nen wie in Cubase SE.

=  Wenn Sie Marker erzeugen méchten, driicken Sie »Set« und einen
Locate-Schalter.

CUBASE SE
13 - 270 | Fernbedienung des Mixers



Wenn Sie einen Regler mit gedriickter Funktionstaste [Null] bewegen,
zeigen die Select-und Rec-Anzeigen oberhalb des Reglers an, ob die
Reglerposition unter oder tiber dem aktuellen Reglerpegel in Cubase
SE liegt.

Wenn die obere Anzeige leuchtet, liegt die Reglerposition tiber dem Reglerpegel in
Cubase SE und umgekehrt. Wenn keine der beiden Anzeigen leuchtet, stimmen die
Positionen der Regler fiir diesen Kanal tiberein.

Tascam US-428 unterstiitzt Rlickmeldung iiber MIDI. Es wird also auf
dem Bedienfeld angezeigt, welche Kanéle in Cubase SE stummgeschal-
tet, im Solo-Modus bzw. ausgewahlt sind. AuBerdem werden die Auswahl
der EQ-Bénder, Aux-Steuerelemente 1-4 und die Transportfunktionen
angezeigt. Damit dies (und auch die oben beschriebene Reglerpositions-
anzeige) funktioniert, muss fiir den Ein- und Ausgang »US-428 Control«
eingestellt werden.

Mixer von Cubase SE

Mit den folgenden Steuerelementen des US-428 kénnen die nach-
stehenden Parameter der Mixerkanalziige gesteuert werden:

Regler: Lautstarke

Mute/Solo: Mute- und Solo-Funktion (Auswahl mit dem Solo-Schalter)
Select: Auswahl des zu bearbeitenden Kanals

Pan-Drehregler: Panorama

EQ-Gain (Verstirkung)

Mit diesem Drehregler wird die EQ-Verstérkung fiir die einzelnen Bénder gesteuert.
Sie wihlen ein Band aus, indem Sie den entsprechenden Schalter (LOW, LOW-MID,
HI-MID oder HIGH) driicken. Diese Schalter entsprechen den vier EQ-Béndern in Cu-
base SE (von links nach rechts).

EQ-Freq

Mit diesem Drehregler wird die EQ-Frequenz fiir die einzelnen Bander gesteuert. Sie
wihlen ein Band aus, indem Sie den entsprechenden Schalter (LOW, LOW-MID, HI-
MID oder HIGH) driicken. Diese Schalter entsprechen den vier EQ-Béndern in Cubase
SE (von links nach rechts).
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= EQ-Q (Bandbreite)
Mit diesem Drehregler wird der Q-Bereich, der die Breite des Frequenzbands be-
stimmt, fir die einzelnen Bander gesteuert. Sie wahlen ein Band aus, indem Sie den
entsprechenden Schalter (LOW, LOW-MID, HI-MID oder HIGH) driicken. Diese
Schalter entsprechen den vier EQ-Béndern in Cubase SE (von links nach rechts).

= Aux-Steuerelemente 1-4 und Shuttle-Wheel
Mit diesen Schaltern werden die Effektsendpegel fir die Sends 1 bis 4 gesteuert.

* Das Shuttle-Wheel wird zum Vor- und Zurlickspulen verwendet,
wenn kein Aux-Send ausgewahlt ist.
Driicken Sie den aktivierten Schalter, um die Auswahl des Aux-Sends aufzuheben.

= Wenn Sie den Asgn-Schalter und einen der Schalter LOW, LOW-
MID, HI-MID oder HIGH driicken, wird das entsprechende EQ-Band
(de)aktiviert, d.h. der On-Schalter wird ein- bzw. ausgeschaltet.

=  Wenn Sie den Asgn-Schalter und einen der Schalter Aux 1 bis Aux 4
driicken, wird der entsprechende Effektsend 1-4 (de)aktiviert, d.h. der
On-Schalter wird ein- bzw. ausgeschaltet.
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Andere Fernbedienungsgerate

Wenn Sie uber ein MIDI-Steuergerét verfligen, fir das Steinberg
keine spezielle Unterstlitzung anbietet, kénnen Sie es zum Fernsteu-
ern von Cubase SE-Funktionen verwenden, indem Sie es als eigenes
Fernbedienungsgerit (den »generischen Controller«) einrichten:

1. Offnen Sie tiber das Gerite-Menii den Dialog »Gerite konfigurieren«.
Wenn sich die Option »Generischer Controller« nicht in der Geréte-Liste befindet,
missen Sie den Eintrag hinzufligen.

2. Klicken Sie dazu auf den Plus-Schalter (>Gerét hinzufiigen«) oben im
Fenster und wahlen Sie im angezeigten Einblendmenti »Generischer
Controller«,

= Wenn Sie im Dialog »Geréte konfigurieren« in die Geréte-Liste den Ein-
trag »Generischer Controller« einfligen, kdnnen Sie im Geréte-Menl
die Option »Generischer Controller« auswahlen, um das dazugehdrige
Fernbedienungsfenster zu 6ffnen.

Generischer Controller| |

VST 1-16 -

Das Fernbedienungsfenster
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3. Wihlen Sie in der Liste links im Fenster »Generischer Controller«.
Die Einstellungen fiir den »generischen Controller« werden angezeigt und Sie kénnen
angeben, welches Steuerelement Ihres Gerats welchen Parameter in Cubase SE

steuern soll.
~| MIDI-Eingang
| MIDI-Auzgang

Steuerelement | MIDI-Status MIDIK.anal Adiesse b aw. Wwert Flags

A Importieren
Fader 2 Controller 2 7 127 E.. ] E portizren
Fader 3 Controller 3 7 127 E.. .
Fader 4 Cantraller 4 7 127 E.. Einfiigen
Fader § Contraller 1 7 127 E..
Fader 6 Contiler 6 7 127 E. _ e |
Fader 7 Controller 7 7 127 Eeo —
Fader 8 Contraller & 7 127 E..
Fader 3 Controller 9 7 127 E..
Fader 10 Contraller 10 7 127 Eeo
Fader 11 Contraller 1 7 127 E..
Fader 12 Controller 12 7 127 E.. z
< Pl
Steuerelement | Gerdt Kanal/Kategorie ‘wlertdhktion Flags | -

~
Fader 2 VST Miker Bass Lautstike .. I Umbensnnen
Fader 3 YST Mirer Guitar Lautstarke 0o |
Fader 4 WST Miser Shiings Lautstarke - Einfiigen
Fader § WET Mirer laufen 06 Lautstarke oo
Fader B YST Mirer AL Lautstarke 0o %
Fader 7 WST Mixer Stereo In Lautstarke oo
Fader 8 WET Mirer Steren Out Lautstarke
Fader 3 YST Mirer Audition Lautstarke
Fader 10 WST Mixer ] 1025
Fader 11 WET Mirer 10 1025 oo
Fader 12 WS T Miner 11 1025 6o [~]
< B

Hilfe: Zuriicksetzen | Ubermehmen |
Abbrechen

4. Verwenden Sie die Einblendmenis »MIDI-Eingang« und »MIDI-Aus-
gang«, um die MIDI-Anschliisse auszuwéhlen, an die lhr Fernbedie-
nungsgerat angeschlossen ist.

5. Wahlen Sie im Einblendment auf der rechten Seite in der Mitte eine
Bank aus.
Das Bank-Konzept basiert auf der einfachen Tatsache, dass die meisten MIDI-Gerate
jeweils nur eine begrenzte Anzahl von Kanélen (meist 8 oder 16) steuern kdnnen.
Wenn Ihr MIDI-Steuergerét z.B. Uiber 16 Lautstarkeregler verfiigt und Sie 32 Kanéle in
Cubase SE verwenden, benétigen Sie zwei Bénke mit je 16 Kanélen. Wenn die erste
Bank ausgewahlt ist, steuern Sie Kanal 1 bis 16; wenn die zweite Bank ausgewahlt ist,
steuern Sie die Kanale 17 bis 32. Da auch die Transportfunktionen ferngesteuert wer-
den kénnen, benétigen Sie eventuell mehrere Banke.
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6. Stellen Sie die obere Tabelle entsprechend den Steuerelementen auf
Ihrem MIDI-Fernbedienungsgerét ein.
Die Spalten haben folgende Funktionen:

Option

Beschreibung

Steuerelement Wenn Sie in dieses Feld doppelklicken, kénnen Sie einen Namen fiir

MIDI-Status

MIDI-Kanal

Adresse

Max. Wert

Flags

das Steuerelement eingeben (normalerweise den Namen, der auf dem
Gerit steht). Dieser Name wird automatisch auch in der Steuerelement-
Spalte in der unteren Tabelle tibernommen.

Wenn Sie in diese Spalte klicken, wird ein Einblendmenti angezeigt, in
dem Sie den MIDI-Befehl auswihlen kénnen, der von dem Steuerele-
ment gesendet werden soll. Folgende Optionen sind verfugbar: Conti-
nuous Controller, Program Change, Note On, Note Off, Aftertouch und
Poly Pressure. AuBerdem sind die Continuous-Control-Parameter
NRPN und RPN verfiigbar, die eine Méglichkeit darstellen, die verfiig-
baren Controller-Befehle zu erweitern. Die Option »Ctrl JLCooper« ist
eine spezielle Version eines Continuous Controllers, bei dem nicht das
zweite, sondern das dritte Byte eines MIDI-Befehls als Adresse verwen-
det wird (eine Methode, die von vielen JL-Cooper-Fernbedienungsgeri-
ten unterstiitzt wird).

Wenn Sie in diese Spalte klicken, wird ein Einblendment angezeigt, in
dem Sie den MIDI-Kanal auswéhlen kénnen, auf dem der Controller ge-
sendet werden soll.

Hier wird die Nummer des Continuous Controllers, die Tonhdhe einer
Note oder die Adresse eines NRPN/RPN-Continuous Controllers an-
gezeigt.

Der maximale Wert, den der Controller sendet. Dieser Wert wird vom
Programm verwendet, um den Wertebereich des MIDI-Controllers an
den Wertebereich der Programmparameter »anzupassen«.

Wenn Sie in diese Spalte klicken, wird ein Einblendmenti angezeigt, in
dem Sie drei Optionen ein- bzw. 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 ge-
sendet werden soll, wenn sich der entsprechende Wert im Programm
andert.

— Relativ: Schalten Sie diese Option ein, wenn das Steuerelement ein
»endloser« Drehregler ist, der die Anzahl der Drehungen und nicht den
absoluten Wert wiedergibt.
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= Wenn sich zu viele oder zu wenige Steuerelemente in der oberen Ta-
belle befinden, kénnen Sie mit dem Einfligen- bzw. Léschen-Schalter
rechts neben der Tabelle Steuerelemente hinzufiigen bzw. [schen.

= 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 Steuerele-
ment-Spalte klicken), bewegen Sie das entsprechende Steuerelement auf lhrem MIDI-
Gerét und klicken Sie auf den Lernen-Schalter rechts neben der Tabelle. Die Werte fiir
MIDI-Status, MIDI-Kanal und Adresse werden automatisch auf die Werte des beweg-
ten Steuerelements eingestellt.

7. Legen Sie in der unteren Tabelle fest, welche Cubase SE-Parameter
Sie steuern mochten.
Jede Zeile in dieser Tabelle ist mit dem Steuerelement in der entsprechenden Zeile in
der oberen Tabelle verbunden. Dies wird durch die Steuerelement-Spalte angezeigt.
Die tibrigen Spalten haben die folgenden Funktionen:

Option Beschreibung

Gerét Wenn Sie in diese Spalte klicken, wird ein Einblendmenii angezeigt,
in dem Sie festlegen kénnen, welches »Gerit« in Cubase SE gesteu-
ert werden soll. Mit der Befehl-Option kdnnen Sie bestimmte Befehle
fernsteuern, z.B. das Auswihlen von Banken zum Fernsteuern.

Kanal/ Wihlen Sie aus dem Einblendmenti in dieser Spalte den zu steuern-
Kategorie den Kanal aus bzw. die Befehlskategorie, wenn in der Gerat-Spalte
die Befehl-Option ausgewihlt ist.

Wert/Aktion Wenn Sie in diese Spalte klicken, wird ein Einblendmenii angezeigt,
in dem Sie den Parameter des zu steuernden Kanals auswahlen kon-
nen. (Wenn in der Gerat-Spalte die Option »VST Mixer« ausgewahlt
ist, sind hier normalerweise Lautstirke, Panorama, Sendpegel, EQ
usw. als Parameter verfiigbar).

Wenn in der Geréat-Spalte die Befehl-Option ausgewahlt ist, geben
Sie hier die »Aktion« der Kategorie an.
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Option Beschreibung

Flags Wenn Sie in diese Spalte klicken, wird ein Einblendmenti angezeigt, in
dem Sie die folgenden drei Optionen ein- bzw. ausschalten kénnen:
— Taste: Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird der Parameter nur
verdndert, wenn der empfangene MIDI-Befehl einen Wert anzeigt,
der ungleich null ist.
— Umschalten: Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird der
Parameterwert jedes Mal zwischen Minimal- und Maximalwert umge-
schaltet, wenn ein MIDI-Befehl empfangen wird. Die Kombination der
Optionen »Knopf« und »Umschalten« ist bei Fernbedienungsgeriten
nitzlich, die den Zustand eines Schalters nicht verriegeln. Beispiel:
Das Steuern des Stummschalten-Zustands mit einem Gerét, bei dem
Sie durch das Driicken des Mute-Schalters die Stummschaltung ein-
und durch das Loslassen des Mute-Schalters die Stummschaltung
ausschalten. Wenn »Knopf« und »Umschalten« aktiviert sind, wird die
Stummschaltung jedesmal ein- bzw. ausgeschaltet, wenn der Schal-
ter auf der Bedienkonsole gedriickt wird.
— Nicht automatisiert: Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird der
Parameter nicht automatisiert.

8. Waihlen Sie gegebenenfalls eine andere Bank aus und nehmen Sie
die Einstellungen dafiir vor.
In diesem Fall mussen Sie nur Einstellungen in der unteren Tabelle vornehmen, da die
obere Tabelle bereits dem MIDI-Fernbedienungsgerét entsprechend eingerichtet wurde.

= Falls erforderlich, kdnnen Sie mit dem Einfligen-Schalter unterhalb
des Bank-Einblendmentis Banke einfugen.
Wenn Sie auf den Umbenennen-Schalter klicken, konnen Sie der ausgewahlten Bank
einen neuen Namen zuweisen. Eine nicht benétigte Bank kénnen Sie entfernen, indem
Sie sie auswahlen und dann auf den Léschen-Schalter klicken.

9. Wenn Sie alle Einstellungen vorgenommen haben, schlieBen Sie den
Dialog.
Sie kénnen nun die eingestellten Cubase SE-Parameter mit dem MIDI-Steuergerat
steuern. Wenn Sie eine andere Bank auswihlen méchten, verwenden Sie das Ein-
blendmenii im Fernbedienungsfenster »Generischer Controller« (oder verwenden Sie
ein Steuerelement des MIDI-Steuergerits, wenn Sie eins zugewiesen haben).
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Import- und Export-Einstellungen

Mit dem Exportieren-Schalter oben rechts auf der Einstellungen-Regis-
terkarte konnen Sie die aktuellen Einstellungen, einschlieBlich der Con-
troller-Konfiguration (obere Tabelle) und aller Banke, speichern. Die
Einstellungen werden als Datei (mit der Windows-Dateinamenerweite-
rung »xml«) gespeichert. Mit dem Importieren-Schalter kénnen Sie Da-
teien mit gespeicherten Fernbedienungseinstellungen importieren.

= Die zuletzt importierten oder exportierten Fernbedienungseinstellungen
werden automatisch geladen, wenn das Programm startet oder »Gene-
rischer Controller« im Dialog »Gerate konfigurieren« ausgewahlt wurde.
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Audiofunktionen



Einleitung

Die Bearbeitung von Audiomaterial in Cubase SE ist »nicht destruktiv,
d.h. Sie kénnen alle Anderungen jederzeit riickgéngig machen bzw.
zum Original zuriickkehren. Dies ist moglich, weil die Bearbeitung an
Audio-Clips und nicht an der Audiodatei selbst stattfindet. Diese Audio-
Clips kdnnen auf mehr als nur eine Audiodatei verweisen. Das kann
man sich folgendermaBen vorstellen:

1. Wenn Sie ein Event oder einen Auswahlbereich bearbeiten, wird im
Edits-Ordner lhres Projektordners eine neue Audiodatei erzeugt.
In dieser neuen Datei wird das bearbeitete Audiomaterial gespeichert. Die Original-
datei bleibt unveréndert.

2. Der bearbeitete Bereich des Audio-Clips (der Bereich, der dem Event
oder dem Auswabhlbereich entspricht) verweist dann auf die neue, be-
arbeitete Audiodatei.

Alle anderen Bereiche des Clips verweisen weiterhin auf die Originaldatei.

L }=— Dieses Event gibt einen Bereich ...der auf diese Audiodatei verweist.
il dieses Clips wieder...
_ L J D:\Eigene Dateien\TBstp}ujektB\Audiu E]@
[ b A ] Datei EBearbsiten Ansicht [Favorken Extrss 2 [0
L I ' i} I Adresse ([ i\Eigene Dateien Testprojeks), % a ‘Wechseln zu

arife | Typ
1034KB WAY Audio

J D:\Eigene DateieniTestprojektetiudio E]@
In

NaCh dem Bearbeiten deS Events Datei  Bearbeiten  Ansicht  Favoriten  Extras 2 Ih
Adresse () D:\Eigene Dateien) Testprojekkel, % a ‘wechseln zu

Name arife | Typ
1034KB  waw dudin

< >
| I L |
I F ! r e | J D:\Eigene Dateien\Testprojekte\Edits g@
Datei  Bearbeiten  Ansicht  Favoriten  Exfras 7 ','

fdrasse |3 Di\Figene Dateien{ Testprojektet, v | £ Wechseln 2u

...verweist der Clip auf die — e

urspriingliche Datei und auf Blicrystal Belt.way} 439K WA Audio

die neue Datei, die nur den

bearbeiteten Bereich enthalt. (2 2
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= Daruber hinaus kénnen andere Clips desselben oder anderer Projekte
weiterhin auf die urspriingliche nicht gednderte Datei verweisen. Sie
steht auch anderen Anwendungen unveréndert zur Verfligung.

Bearbeiten von Audiomaterial

Grundsitzlich kénnen Sie Audiomaterial bearbeiten, indem Sie einen
Bereich auswihlen und im Audio-Menl aus dem Effekte-Unterment
den gewtinschten Befehl wahlen. Dabei gilt Folgendes:

= Wenn Sie ein Event im Projekt-Fenster oder im Audio-Part-Editor auswahlen,
wird die Bearbeitung nur auf das ausgewéhlte Event angewandt.
Die Bearbeitung wirkt sich nur auf die Bereiche von Clips aus, auf die die Events ver-
weisen.

= Wenn Sie einen Audio-Clip im Pool auswihlen, wird die Bearbeitung auf den
gesamten Clip angewandt.

= Wenn Sie einen Auswahlbereich festlegen, wird die Bearbeitung nur auf den
ausgewahlten Bereich angewandt.
Alle anderen Bereiche des Clips bleiben unverandert.

Wenn Sie ein Event bearbeiten mdchten, das eine virtuelle Kopie ist

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

(' Cubase SE

2 [ias Audiomaterial der ausgewahlten Events

\-.'V/ wird ebenfalls vor weiteren Events im Projekt verwendet!

Wenh Anderungen nur die ausgewahlten Events betreffen sollen,
wihlen Sie bitte “Neus Yersion'!

W Diese Meldung richk mehr anzeigen

Weiter | Neue\-"ersion[ Abbrechen [

Wenn die Bearbeitung nur auf das ausgewahlte Event angewandt werden soll,
klicken Sie auf »Neue Version«. Wenn die Bearbeitung auf alle virtuellen Kopien
angewandt werden soll, klicken Sie auf »Weiter«.
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* Wenn Sie die Option »Diese Meldung nicht mehr anzeigen« einschalten,
wird die ausgewahlte Methode (»Weiter« oder »Neue Version«) auf jede
danach vorgenommene Bearbeitung angewandt.

Diese Einstellung kdnnen Sie im Einblendmenii »Wenn Effekte mehrfach verwendete
Clips betreffen« im Programmeinstellungen-Dialog (Audio-Seite) jederzeit andern.

Allgemeine Einstellungen und Funktionen

Wenn Sie im Effekte-Unterment eine Bearbeitungsfunktion auswahlen,
fur die Einstellungen vorgenommen werden konnen, werden diese in ei-
nem Dialog angezeigt. Die meisten Einstellungsmdglichkeiten gelten
nur fUr bestimmte Funktionen, einige sind jedoch fiir mehrere Funktio-
nen verflgbar:

Der Schalter »Mehr.. .«

Wenn ein Dialog viele Einstellungen enthalt, werden einige Einstellun-
gen beim Offnen des Dialogs evtl. nicht angezeigt. Klicken Sie auf den
Schalter »Mehr...«, um diese Einstellungen anzuzeigen.

Hilfe | Mehr...%J Warzchau | Ausfuhren | Abbrechen |

Klicken Sie erneut auf den Schalter (auf dem nun »Reduzieren...« an-
gezeigt wird), um diese Einstellungen wieder auszublenden.

Die Schalter »Vorschau«, »Ausfiihren« und »Abbrechen«

Diese Schalter haben folgende Funktionen:

Schalter Beschreibung

Vorschau  Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, kénnen Sie das Ergebnis der Bear-
beitung mit den aktuellen Einstellungen anhéren. Die Wiedergabe wird wie-
derholt, bis Sie erneut auf den Schalter klicken. Wihrend der Vorschau-
Wiedergabe wird auf dem Schalter »Stop« angezeigt. Wahrend der Vor-
schau kénnen Sie Anderungen vornehmen, diese werden jedoch erst beim
Start des nachsten Durchgangs iibernommen. Bei einigen Anderungen
wird die Vorschau automatisch von vorne gestartet.

Ausfiihren  Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird die Bearbeitung ausgefiihrt
und der Dialog geschlossen.

Abbrechen Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird der Dialog geschlossen, ohne
dass die Bearbeitung ausgefiihrt wird.
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Crossfade vorn/hinten

Bei einigen Bearbeitungsfunktionen kénnen Sie den Effekt nach und
nach hinzufligen bzw. zurlicknehmen. Verwenden Sie hierfiir die Opti-
onen »Crossfade vorn« bzw. »Crossfade hinten«. Wenn Sie die Op-
tion »Crossfade vorn« einschalten und z.B. einen Wert von 1000ms
eingeben, wird der Effekt vom Beginn des Auswahlbereichs nach und
nach hinzugeftigt. Der vollstandige Effekt wird erst 1000 ms nach dem
Start erreicht. Entsprechend wird bei der Option »Crossfade hinten«
der Effekt schrittweise ab dem eingestellten Wert bis zum Ende des
Auswahlbereichs zurtickgenommen.

Die Summe der Werte fiir »Crossfade vorn« und »Crossfade hinten«
kann nicht langer als der Auswahlbereich selbst sein.

Hiillkurve
(’ Hiillkurve - "Bass Synth 1"
IEHBI@ Furvenart
Presets
Speichem
Entfernen
Hilfe Yorschau | Ausfihren | Abbrechen |

Mit Hilfe dieser Funktion kdnnen Sie eine Lautstérke-Hillkurve auf das
ausgewahlte Audiomaterial anwenden. Im Dialog sind folgende Ein-
stellungen verfugbar:

Kurvenart

Mit diesen Schaltern kénnen Sie festlegen, ob die Hullkurve aus Kur-
vensegmenten (linker Schalter), abgeflachten Kurvensegmenten (mittle-
rer Schalter) oder linearen Segmenten (rechter Schalter) bestehen soll.
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Kurvenanzeige

Hier wird die Form der Hiillkurve angezeigt. Die Wellenform, die durch
die Bearbeitung entsteht, wird dunkelgrau dargestellt und die aktuelle
Wellenform hellgrau. Sie kénnen der Hiillkurve Punkte hinzufligen, in-
dem Sie auf die Kurve klicken. Wenn Sie die Form der Kurve verandern
mochten, klicken Sie auf bereits bestehende Punkte und verschieben
Sie sie. Wenn Sie einen Punkt aus der Kurve entfernen mochten, zie-
hen Sie ihn aus der Anzeige heraus.

Presets

Wenn Sie eine Hiillkurve festgelegt haben, die Sie spéater auf andere
Events oder Clips anwenden mochten, kénnen Sie sie als Preset
speichern, indem Sie auf den Speichern-Schalter klicken.

=  Wenn Sie ein gespeichertes Preset anwenden méchten, klicken Sie
auf den Pfeilschalter rechts neben dem Eingabefeld und wahlen Sie
ein Preset aus dem Einblendment aus.

=  Wenn Sie das ausgewihlte Preset umbenennen méchten, doppelkli-
cken Sie auf den Namen, geben Sie einen neuen Namen in dem an-
gezeigten Dialog ein und klicken Sie auf »OK-«.

= Wenn Sie ein gespeichertes Preset I6schen mochten, wihlen Sie es
im Einblendment aus und klicken Sie auf den Entfernen-Schalter.

Fade-In und Fade-Out

Diese Funktionen werden im Kapitel »Fades, Crossfades und
Hiillkurven« beschrieben (siehe Seite 150).
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Gain

- -
* Gain - "Low"
| o ELY)

Kein Clipping [100.0%)
Hilfe | Mek... | Yorschau | Ausfiihren | Abbrechen |

In diesem Dialog kénnen Sie die Verstirkung (Pegel) des ausgewihl-
ten Audiomaterials einstellen. Im Dialog sind folgende Einstellungen
verflugbar:

Gain

Hier kdnnen Sie einen Wert zwischen -50 und +20dB fiir die Verstéar-
kung wahlen. Diese Einstellung wird unterhalb der Anzeige auch in
Prozent angezeigt.

Warnung vor Ubersteuerung

Wenn Sie vor der eigentlichen Bearbeitung mit dem Vorschau-Modus
arbeiten, wird unterhalb des Schiebereglers eine Warnmeldung ange-
zeigt, wenn die aktuellen Einstellungen zu einer Ubersteuerung (Clip-
ping, d.h. zu einem Pegel iiber 0dB) fiihnren. Wenn dies der Fall ist,
sollten Sie den Wert fiir die Verstirkung verringern und die Uberprii-
fung mit dem Vorschau-Modus wiederholen.

= Wenn Sie den Pegel des Audiomaterials auf den héchstmdglichen
Wert setzen mochten, bei dem keine Ubersteuerung stattfindet, soll-
ten Sie stattdessen die Normalisieren-Funktion verwenden (siehe
Seite 288).

Crossfade vorn/hinten
Siehe Seite 2883.
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Mit Zwischenablage mischen

-
(’ Mit Zwischenablage mischen - "Low™

Orig. Mizchwerhaltniz F.opie

El i E
Hilfe | Mehr... | Worschau | Ausfiihren | Abbrechen |

Mit dieser Funktion wird das Audiomaterial aus der Zwischenablage in
das fiir die Bearbeitung ausgewéhlte Audiomaterial gemischt. Es wird
am Auswahlanfang begonnen.

Diese Funktion ist nur verfiigbar, wenn Sie zuvor im Sample-Editor einen
Audiobereich ausgeschnitten oder kopiert haben.

Im Dialog sind folgende Einstellungen verfligbar:

Mischverhiltnis

Mit diesem Schieberegler konnen Sie das Mischverhiltnis zwischen
dem urspriinglichen Material (das fiir die Bearbeitung ausgewéhlte
Audiomaterial) und dem kopierten Material (das Audiomaterial aus der
Zwischenablage) festlegen.

Crossfade vorn/hinten
Siehe Seite 283.
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Noise-Gate

Wﬂ Schwellenwert

ﬂ Altack

100 m= ﬂ Mirimale Offrungszeit

ﬂ Release

Hilfe: | Mehr... | Worschau | Ausfiihren | Abbrechen |

Mit dieser Funktion kénnen Sie das Audiomaterial auf Stellen durch-
suchen, in denen ein bestimmter Pegel unterschritten wird. Diese Be-
reiche werden dann durch Stille ersetzt. Im Dialog sind folgende
Einstellungen verfugbar:

Schwellenwert

In diesem Feld wird der Pegel angegeben, bei dessen Unterschreiten
das Audiomaterial stummgeschaltet werden soll. Bei Pegeln, die unter
diesem Wert liegen, wird das Gate geschlossen.

Attack

In diesem Feld wird die Zeit angegeben, die nach Uberschreiten des
Schwellenwertpegels bendtigt wird, um das Gate vollsténdig zu 6ffnen.

Minimale Offnungszeit

In diesem Feld wird die Zeit angegeben, die das Gate mindestens ge-
offnet ist. Wenn sich das Gate bei der Bearbeitung von Audiomaterial
mit kurz aufeinander folgenden Pegelénderungen zu oft 6ffnet und
schlieBt, sollten Sie hier einen hheren Wert einstellen.

Release

Hier wird die Zeit angegeben, die nach Unterschreiten des Schwellen-
wertpegels benétigt wird, um das Gate vollsténdig zu schlieBen.
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Kanile nicht getrennt

Diese Option ist nur bei der Bearbeitung von Stereomaterial verflig-
bar. Wenn sie eingeschaltet ist, wird das Noise-Gate fiir beide Kanile
geoffnet, sobald einer oder beide Kanile einen bestimmten Schwel-
lenwert tiberschreiten. Wenn die Option ausgeschaltet ist, spricht
das Noise-Gate separat fiir den linken und den rechten Kanal an.
Dry-/Wet-Mix
Mit diesem Schieberegler konnen Sie das Verhéltnis zwischen dem
urspriinglichen Signal und dem bearbeiteten Signal festlegen.
Crossfade vorn/hinten

Siehe Seite 283.

Normalisieren

-
(’ Mormalisieren - “Low"

Y o00ce B

(100.0%)

Hilfe | tehr... | Yorschau | Ausfihren | Abbrechen |

Im Normalisieren-Dialog kénnen Sie den gewiinschten maximalen Pe-
gel des Audiomaterials einstellen. Das ausgewéhlte Audiomaterial wird
daraufhin nach dem maximalen Pegel durchsucht. Dieser wird vom an-
gegebenen Maximalpegel subtrahiert und die Verstarkung des Audio-
materials wird um den resultierenden Wert angehoben. (Wenn der
Wert des angegebenen Maximalpegels unterhalb des derzeitigen Ma-
ximalpegels liegt, wird die Verstarkung zuriickgenommen.) Normaler-
weise wird die Normalisieren-Funktion verwendet, um den Pegel von
Audiomaterial anzuheben, das mit einem zu niedrigen Eingangspegel
aufgenommen wurde. Im Dialog sind folgende Einstellungen verfiigbar:

Maximum

Hier konnen Sie einen Maximalpegel zwischen -50 und 0dB fiir das
Audiomaterial wahlen. Diese Einstellung wird unterhalb der Anzeige
auch in Prozent angezeigt.
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Crossfade vorn/hinten
Siehe Seite 2883.

Phase umkehren

Mit dieser Funktion kénnen Sie die Phase des ausgewahlten Audio-
materials umkehren. Dabei wird die Wellenform einfach »umgedreht«.
In diesem Dialog sind folgende Einstellungen verfligbar:

Phase umkehren

Wenn Sie Stereomaterial bearbeiten mdchten, kdnnen Sie mit Hilfe
dieses Einblendmeniis festlegen, fiir welchen Kanal die Funktion
»Phase umkehren« angewendet werden soll (Alle Kandle, Linker Kanal
oder Rechter Kanal).

Crossfade vorn/hinten
Siehe Seite 283.
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Pitch-Shift

'(° Pitch-Shift - "Bass Synth 1" ‘
Tlansponleten Huillkurve
WWWWWW\WWW\W\MWWWWWWW\WW\
Fitch-Shift-Einzstellungen Fitch-5Shift-B asiz
Tranzpon. nﬂ Halbtdne Grundton/T onhohe mm
“ﬂ Feinabstimmung

Fitch-Shift-td odus

Cents Timebandit Standard Rl s
mﬂ Lautstarke
Ll RAALES M8 | | M Fomantmadus Zeitkarrektur
W Akkord Akkord: Micht definiert
Ton spielen

Hilfe: Worschau | Ausfiihren | Abbrechen |

Wenn Sie diese Funktion auswahlen, wird ein Dialog angezeigt, in
dem Sie die Tonh6he der Aufnahme verdandern kénnen, ohne dabei
die Lange zu beeinflussen. Sie kénnen auch »Akkorde« eingeben (in-
dem Sie verschiedene Tonhdhen festlegen) oder Pitch-Shift auf der
Grundlage einer selbst definierten Hullkurve anwenden.

Wenn die Transponieren-Registerkarte getffnet ist, enthélt der Dialog
folgende Parameter:

Klaviaturanzeige

Hier konnen Sie das zu transponierende Intervall in Halbtnen festle-
gen und erhalten einen grafischen Uberblick Giber die Transpositions-
einstellungen.

= Der Grundton wird rot angezeigt.
Es handelt sich dabei jedoch nicht um die Taste oder die Tonhdhe des urspriinglichen
Audiomaterials, sondern nur um eine Darstellungsform fiir transponierte Intervalle.
Wenn Sie den Grundton verandern méchten, passen Sie die Einstellungen rechts un-
ter der Klaviaturanzeige an oder Klicken Sie mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wahltaste] auf
die entsprechende Stelle in der Klaviaturanzeige.
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Klicken Sie auf eine der Tasten, um ein Transpositionsintervall festzu-
legen.

Diese Taste wird nun blau dargestellt und das Programm gibt nacheinander Testtone
in der urspriinglichen und in der transponierten Tonhohe wieder.

Wenn die Akkord-Option eingeschaltet ist (siehe unten), kénnen Sie
mehrere Tasten gleichzeitig auswéhlen und so »Akkorde« eingeben.
Wenn Sie auf eine blaue (ausgewahlte) Taste klicken, wird die Auswahl wieder aufge-
hoben.

Pitch-Shift-Einstellungen

Mit den Halbténe- und Feinabstimmung-Einstellungen kénnen Sie die
Hohe der Tonhdhenkorrektur festlegen. Sie kdnnen das Audiomaterial
um %16 Halbtdne transponieren und um £200 Cents (hundertstel
Halbtdne) feineinstellen.

Lautstdrke

Hier kdnnen Sie die Lautstérke des Klangs mit der verénderten Ton-
hohe verringern.

Akkord

Wenn diese Option eingeschaltet ist, kdnnen Sie mehr als eine Note
transponieren und so Akkorde erzeugen. Fugen Sie dafur in der Klavi-
aturanzeige Intervalle hinzu, wie oben beschrieben.

Wenn die hinzugefiigten Intervalle einen Akkord ergeben, wird dieser
rechts neben der Option dargestellt.

Wenn der Grundton (des urspriinglichen, nicht transponierten Klangs) im resultieren-
den Akkord enthalten sein soll, miissen Sie auch auf die entsprechende Taste in der

Klaviaturanzeige klicken, so dass diese blau dargestellt wird.

Ton/Akkord spielen

Klicken Sie auf diesen Schalter, um eine Testnote wiederzugeben,
deren Tonhdhe entsprechend dem auf der Klaviatur aktivierten Inter-
vall erh6ht wurde. Wenn die Akkord-Option eingeschaltet ist, wird auf
dem Schalter »Akkord spielen« angezeigt. Klicken Sie auf den Schal-
ter, um alle aktivierten Intervalle als Akkord wiedergeben zu lassen.
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Pitch-Shift-Basis

Hier kdnnen Sie den Grundton festlegen (die rote Taste auf der Klavi-
atur). Diese Einstellung sagt nichts {iber die tatséchliche Tonhthe des
Audiomaterials aus. Es handelt sich vielmehr um ein Hilfsmittel zur
leichteren Einstellung von Intervallen und Akkorden.

Zeitkorrektur

Wenn Sie diese Option eingeschaltet haben, beeinflusst die Tonho-
henédnderung die Lange des Audiomaterials nicht. Wenn die Option
ausgeschaltet ist, wird bei Erhéhung der Tonhohe der entsprechende
Audiobereich verkiirzt und umgekehrt. Dies ist mit der Anderung der
Wiedergabegeschwindigkeit bei einem Tonbandgerét vergleichbar.

Verwenden der hiillkurvenbasierten Tonh6hendnderung

-

<* Pitch-Shift - “Bass Synth 1

Transponieren I Hullkurve I

B Kurvenart Zuriicksetzen |

Pitch-Shitt-Einstellungen ————— - Pitch-Shift-Modus

Bereich: _ﬂ Halbtone Timebandit Standard H Algarithmus
Tranzpon. “ﬂ Halbtone

Feinabstimmurg

O Fomantmadus Zeitkomekhur

Cents

Hilfe | Warschau | Auzfidhren | Abbrechen I

Wenn Sie die Hiillkurve-Registerkarte ausgewahlt haben, konnen Sie
eine Hiillkurve definieren, auf deren Grundlage die Tonh6henanderung
vorgenommen werden soll. So kdnnen Sie Pitchbend-Effekte erzeugen,
die Tonhohe von verschiedenen Bereichen des Audiomaterials in unter-
schiedlichen AusmaB verdndern usw.
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Kurvenanzeige

Hier wird die Form der Hullkurve in der Wellenformdarstellung des
Audiomaterials, das Sie fur die Bearbeitung ausgewahlt haben, ange-
zeigt. Hullkurvenpunkte oberhalb der Mittellinie zeigen positive und
Hullkurvenpunkte unterhalb der Mittellinie negative Tonhéhenanderun-
gen an. Zu Beginn wird die Hillkurve als horizontale Mittellinie, d.h. mit
einen Pitch-Shift von Null, angezeigt.

= Sie kdnnen auf die Kurve klicken und so Hiillkurvenpunkte hinzufigen
oder auf bereits bestehende Punkte klicken und sie verschieben, um
die Kurvenform zu verandern. Wenn Sie einen Hullkurvenpunkt entfer-
nen mochten, ziehen Sie ihn aus der Kurvenanzeige heraus.

Kurvenart

Mit diesen Schaltern legen Sie fest, ob die Hullkurve aus Kurvenseg-
menten (linker Schalter), abgeflachten Kurvensegmenten (mittlerer
Schalter) oder linearen Segmenten (rechter Schalter) bestehen soll.

B Kurvenart Zuriicksetzen | :

Hiillkurve mit Kurvensegmenten.

E Kurvenart Zuriicksetzen |
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Dieselbe Hillkurve mit abgeflachten Kurvensegmenten.

Tranzponieren I Hullkurve I _____

B Kurvenart Zuriicksetzen | |

Dieselbe Hiillkurve mit linearen Segmenten.

Bereich

Dieser Parameter bestimmt den vertikalen Tonhdhenbereich der Kur-
venanzeige. Wenn hier »4« eingestellt ist, entspricht das Verschieben
eines Kurvenpunkts an den oberen Rand der Anzeige einer Tonho-
henénderung von +4 Halbtdnen. Der maximale Bereich umfasst +/-16
Halbtone.

Transpon. und Feinabstimmung
Hier kdnnen Sie den Wert eines Kurvenpunkts numerisch anpassen:

1. Klicken Sie auf einen Kurvenpunkt, um ihn auszuwéhlen.
Der ausgewahlte Punkt wird rot dargestellt.

2. Passen Sie den Transpon.- und den Feinabstimmung-Parameter an,
um die Tonhohe des Kurvenpunkts in Halbténen bzw. Cents zu dndern.

Pitch-Shift-Modus

Diese Parameter entsprechen denen der Transponieren-Registerkarte.

Beispiel

Angenommen Sie mdchten einen Pitchbend-Effekt erzeugen, so dass
die Tonhohe in einem bestimmten Teil des ausgewéahlten Audiomate-
rials linear um genau 2 Halbténe erhoht wird.
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. Loschen Sie alle Kurvenpunkte, indem Sie auf den Zurticksetzen-
Schalter klicken.

. Wihlen Sie die Einstellung fur lineare Kurvensegmente, indem Sie auf
den rechten Kurvenart-Schalter klicken.

. Erzeugen Sie einen Punkt an der Stelle, an der der Pitchbend-Effekt
beginnen soll, indem Sie auf die Hiillkurvenlinie klicken.

Da dies der Anfangspunkt des Pitchbend-Effekts ist, sollte die Tonhéhe Null sein (d.h.
die Hiillkurvenlinie sollte noch immer gerade sein). Verwenden Sie gegebenenfalls den
Feinabstimmung-Parameter, um den Kurvenpunkt auf 0 Cents zu setzen, denn dieser
Punkt bestimmt den Beginn des Tonhdhenibergangs.

. Erzeugen Sie einen neuen Kurvenpunkt an der horizontalen Position,
an der der Pitchbend seinen vollen Wert erreichen soll.

Dieser Kurvenpunkt bestimmt die Anstiegszeit des Pitchbend-Effekts, d.h. je weiter

der neue Punkt vom Anfangspunkt entfernt ist, desto langer braucht der Pitchbend-

Effekt, um den vollen Wert zu erreichen, und umgekehrt.

. Stellen Sie sicher, dass der Bereich-Parameter auf 2 Halbténe oder
hoher eingestellt ist.

. Wahlen Sie den zweiten Kurvenpunkt aus und passen Sie die Trans-
pon.- und Feinabstimmung-Parameter an, um die Tonh6he auf genau
2 Halbténe einzustellen.

. Erzeugen Sie einen neuen Kurvenpunkt, um die Dauer des Pitchbends
festzulegen, d.h. die Zeit, wahrend der die Tonhéhe um 2 Halbténe
transponiert bleiben soll.

. Erzeugen Sie einen Punkt, an dem der Pitchbend enden soll.

Sie mussen keinen neuen Punkt erzeugen, wenn das Ende mit dem der bearbeiteten
Audiodatei ibereinstimmen soll. Ganz rechts in der Wellenformanzeige ist immer ein
Endpunkt.

. Nehmen Sie gegebenenfalls zusatzliche Einstellungen im Bereich
Pitch-Shift-Modus vor.

10.Klicken Sie auf den Ausfiihren-Schalter.

Der Pitchbend wird entsprechend den Einstellungen angewandt.
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DC-Offset entfernen

Mit dieser Funktion werden DC-Offsets im ausgewéhlten Audiobereich
entfernt. Ein DC-Offset tritt auf, wenn ein Signal eine zu groBe DC-
Komponente (Gleichstromkomponente) enthélt. Dies wird meist da-
durch sichtbar, dass das Signal visuell nicht um die »Nullpegelachse«
zentriert ist. Ein DC-Offset beeinflusst das Audiomaterial nicht hérbar,
es beeintrachtigt jedoch das Auffinden von Nulldurchgéngen sowie ei-
nige Bearbeitungsfunktionen. Daher sollten Sie DC-Offsets entfernen.

Wenden Sie diese Funktion immer auf den gesamten Audio-Clip an, da
ein DC-Offset normalerweise in der gesamten Aufnahme vorhanden ist.

Fir diese Funktion sind keine weiteren Parameter verfligbar.

Umkehren

Mit dieser Funktion kénnen Sie den ausgewéhlten Audiobereich um-
kehren, so als wiirden Sie ein Band auf einem Spulentonbandgerat
riickwérts wiedergeben. Fir diese Funktion stehen keine weiteren
Parameter zur Verfligung.

Stille

Der ausgewihlte Audiobereich wird durch Stille ersetzt. Fiir diese
Funktion stehen keine weiteren Parameter zur Verfligung.
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Stereo-Modifikation

<+ Stereo-Modifikation - "Hi Strings"

Hilfe: | Mehr... | Yorschau | Ausfiihren | Abbrechen |

Diese Funktion kann nur auf ausgewahlte Bereiche in Stereodateien
angewandt werden. Mit dieser Funktion kdnnen Sie den linken und
den rechten Kanal auf verschiedene Weise bearbeiten. Im Dialog sind
folgende Einstellungen verfuigbar:

Modus

< Stereo-Modifikation - “Hi Strings"

w Links-Rechts vertauschen

Linken kanal zum rechten kopieren

Hilfe: Rechten Kanal zum linken kopieren Abbrechen

Mischen
Abziehen %

In diesem Einblendmenii kbnnen Sie verschiedene Modi auswihlen:

Option Beschreibung
Links-Rechts Der linke Kanal wird mit dem rechten Kanal vertauscht.
vertauschen

Linken Kanal zum  Der linke Kanal wird kopiert und im rechten Kanal eingefiigt.
rechten kopieren

Rechten Kanal zum Der rechte Kanal wird kopiert und im linken Kanal eingefugt.
linken kopieren

Mischen Beide Kanéle werden zusammengemischt, das Ergebnis ist mono.

Abziehen Die Information des linken Kanals wird vom rechten Kanal abgezo-
gen und umgekehrt. Dies wird normalerweise als »Karaoke-Effekt«
eingesetzt, um in der Mitte des Stereobilds angeordnetes Mono-
material aus einem Stereosignal zu entfernen.
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Time-Stretch

(’ Time-Stretch - "Bass Synth 1*

Eirgang
Lange in Samples:
Lange in Sekunden:

Tempo in BPR:

Takt: [ ERIEI

Time-Stretch

Ausgang

14120 | =
00:00:03.200 | =

[ «] -
< BFM =

W Effekt

K.omprimieren

Hilfe

il

E xpandieren

| Algorithmuz

Varschau | Augsfidhren | Abbrechen |

Wenn Sie diese Funktion auswahlen, wird ein Dialog angezeigt, in
dem Sie die Lange und das Tempo des ausgewahlten Audiobereichs
veréndern konnen, ohne dabei die Tonhthe zu beeinflussen. Im Dialog
sind folgende Einstellungen verfligbar:

Eingang-Bereich

Dieser Bereich enthélt Informationen und Einstellungsoptionen fir
das fiir die Bearbeitung ausgewéhlte Audiomaterial:

Option
Lange in Samples
Lange in Sekunden

Tempo in BPM

Takte

Taktart

Beschreibung
Die Lange des ausgewahlten Audiomaterials in Samples.
Die Lange des ausgewahlten Audiomaterials in Sekunden.

Wenn Sie Musik bearbeiten und das tatséchliche Tempo des zu
bearbeitenden Audiomaterials kennen, kénnen Sie es hier in
»Beats Per Minute« eingeben. Sie kdnnen so das Tempo des
Audiomaterials korrigieren, ohne den tatséchlichen Time-Stretch-
Wert berechnen zu miissen.

Wenn Sie die Tempo-Einstellung verwenden, miissen Sie die
Lange des ausgewahlten Audiomaterials hier in Takten, Zahl-
zeiten, Sechzehntelnoten und Ticks angeben (wobei 120 Ticks
einer Sechzehntelnote entsprechen).

Wenn Sie die Tempo-Einstellung verwenden, geben Sie hier die
Taktart an.
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Ausgang-Bereich

Verwenden Sie diese Einstellungen, wenn Sie die Ldnge des Audio-
materials so korrigieren mochten, dass es genau in eine vorgegebene
Zeitspanne oder ein Tempo passt. Die Werte &ndern sich automa-
tisch, wenn Sie den Time-Stretch-Wert anpassen (siehe unten).

Option Beschreibung

Samples Hier kénnen Sie die gewtinschte Lénge in Samples eingeben.
Sekunden Hier kénnen Sie die gewtiinschte Lange in Sekunden eingeben.
BPM Hier kénnen Sie das gewiinschte Tempo (Beats Per Minute)

eingeben. Dazu miissen Sie das tatsichliche Tempo des
Audiomaterials kennen und dies (zusammen mit der Taktart und
der Lange in Takten) im Eingang-Bereich links angeben.

Bereich Hier kénnen Sie die gewiinschte Lange als Bereich zwischen
zwei Zeitpositionen einstellen.

Loop-Bereich Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, werden die Bereichs-
tbernehmen werte auf die Lange der Loop eingestellt.

Time-Stretch

Dieser Wert gibt die Lange der Zeitkorrektur in Prozent im Verhaltnis
zur urspriinglichen Lange an. Wenn Sie zum Festlegen des Zeitkorrek-
tur-Werts die Einstellungen im Ausgang-Bereich verwenden, andert
sich dieser Wert automatisch. Der mégliche Zeitkorrektur-Bereich ist
von der Effekt-Option abhangig:

= Wenn die Effekt-Option ausgeschaltet ist, liegt der Bereich zwischen
75 und 125%.
Diese Einstellung empfiehlt sich, wenn Sie den Klangcharakter beibehalten méchten.

=  Wenn die Effeki-Option eingeschaltet ist, liegt der Bereich zwischen
10 und 1000%.

Diese Einstellung empfiehlt sich, wenn Sie Spezialeffekte usw. erzielen méchten.

Algorithmus

Hier konnen Sie einen Algorithmus fiir die Zeitkorrektur einstellen: Stan-
dard oder Drums. Der Drums-Modus ist ein spezieller Algorithmus, der
fur die Bearbeitung von rhythmischen Material optimiert wurde.
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Der Befehl »Audioprozesse festsetzen...«

Mit der Funktion »Audioprozesse festsetzen...« im Audio-Meni kdnnen
Sie alle auf einen Clip angewandten Bearbeitungsfunktionen dauerhaft
anwenden:

1. Wihlen Sie einen Clip im Pool oder eines der dazugehdrigen Events
im Projekt-Fenster aus.

2. Wahlen Sie im Audio-Menu den Befehl »Audioprozesse festsetzen...«.

*  Wenn vom ausgewihlten Clip (oder vom Clip, der vom ausgewéhlten
Event wiedergegeben wird) nur eine Version vorliegt (d.h. wenn keine
anderen Clips auf dieselbe Audiodatei verweisen), wird die folgende
Warnmeldung angezeigt:

(' Cubase SE

\_?/I Soll die Originaldatei ersetzt oder eine neus D atei erzeugt werden?

Ersetzen | NeueDateiI Abbrechen[

Wenn Sie auf »Ersetzen« klicken, werden alle Audioprozesse auf die urspriingliche Au-
diodatei angewandt (die Datei, die im Pool in der Pfad-Spalte fiir diesen Clip genannt
wird). Wenn Sie »Neue Datei« auswihlen, wird im Audio-Ordner des Projektordners
eine neue Datei erzeugt (und die urspriingliche Datei wird nicht gedndert).

* Wenn vom ausgewdhlten Clip (oder vom Clip, der vom ausgewéhlten
Event wiedergegeben wird) verschiedene Versionen vorliegen (d.h.
wenn andere Clips auf dieselbe Audiodatei verweisen), wird die fol-
gende Warnmeldung angezeigt:

(' Cubase SE

24 “on den auzgewshlten Clips gibt es mehr alz eine Yerzion!
\-.'s/ Die entsprechenden D ateien kannen nicht ersetzt werden, es werden neue Dateien erzeugt!

Meue Datei | Abbrechen |

In diesem Fall kénnen Sie die urspriingliche Audiodatei nicht ersetzen, da die Audioda-
tei von anderen Clips verwendet wird. Klicken Sie auf den Schalter »Neue Datei«, um
eine neue Datei im Audio-Ordner innerhalb des Projektordners zu erzeugen.
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Der Sample-Editor



Einleitung

Mit dem Sample-Editor kdnnen Sie Audiomaterial auf der Audio-Clip-
Ebene anzeigen und bearbeiten. Sie kdnnen z.B. Audiodaten aus-
schneiden, einfligen, 16schen, einzeichnen oder Effekte anwenden.

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 &ffnen. Sie kdnnen mehrere Sample-Editoren gleichzeitig
geoffnet haben.

=  Wenn Sie auf einen Audio-Part im Projekt-Fenster doppelklicken,
wird immer der Audio-Part-Editor ge&ffnet, auch wenn der Part nur
ein einziges Audio-Event enthilt.
Siehe Seite 320.
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Fenster-Ubersicht

(’ Sample-Editor: Bass
ISR B = S Bl R

_[Event-Anfan Exer ~

| e o e (Y b e e qwhm

. d»u-—---—.-_uwwm %

Das Elemente-Untermenii

Eftekke »
Hitpoints ]
Erweitert - Time-Stretch

Pool - Pool-Fenster affnien
Transport ]

Elemente b Audio-Event
Infozeile

w Pegelskala
v Mulllinie

S0%-Linie

Wenn Sie mit der rechten Maustaste (Win) bzw. mit gedriickter [Ctrl]-
Taste (Mac) im Sample-Editor klicken, wird das Quick-Kontextmenti
angezeigt, in dem Sie das Elemente-Unterment finden. In diesem Un-
termenu kénnen Sie Optionen ein- oder ausschalten und dadurch fest-
legen, welche Elemente im Editor angezeigt werden sollen. Einige der
Optionen sind auch als Symbole in der Werkzeugzeile verfligbar.
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Die Werkzeugzeile
Die Werkzeugzeile enthélt Werkzeuge und verschiedene Optionen:

Die Werkzeuge des Wiedergabe-/Loop-Schalter Event anzeigen Automatischer
Sample-Editors \ und Lautstarkeregler Bildlauf

-

Infozeile einblenden

Hitpoint-Modus Hitpoint-Optionen Auswahloptionen

Nulldurchgénge finden

Musikbezogene Optionen

takiart Fudictempo
-

-

- -

* Sie kénnen die Werkzeugzeile individuell einrichten, indem Sie mit der
rechten Maustaste (Win) bzw. mit gedriickter [Ctrl]-Taste (Mac) darauf
klicken und im angezeigten Einblendmenii die Optionen ein- bzw. aus-
schalten.

Wenn Sie den Befehl »Einstellungen...« wahlen, kénnen Sie die Be-
reiche der Werkzeugzeile neu anordnen, Presets speichern usw.
(siehe Seite 606).
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Die Ubersichtsanzeige

Die Ubersichtsanzeige liefert eine Ubersicht tiber den gesamten Clip.
Der Bereich, der in der Wellenformanzeige des Sample-Editors dar-
gestellt wird, wird in der Ubersicht als blaues Rechteck angezeigt und
der aktuelle Auswahlbereich als blaue Flache.

= Sie kdnnen das blaue Rechteck in der Ubersicht verschieben, um an-
dere Bereiche des Clips anzeigen zu lassen.
Klicken Sie in die untere Halfte des Rechtecks und ziehen Sie es nach rechts oder links

= Sie kdnnen die GréBe des blauen Rechtecks verdndern (indem Sie
am linken oder rechten Rand ziehen), um die Darstellung horizontal zu
vergroBern bzw. zu verkleinern.

* Sie kénnen einen neuen Ubersichtsbereich festlegen, indem Sie in die
obere Halfte der Ubersicht klicken und mit dem Mauszeiger ein Recht-
eck aufziehen.

Das Lineal

Das Lineal des Sample-Editors befindet sich zwischen der Ubersichts-
und der Wellenformanzeige. Fur dieses Zeitlineal wird das Anzeigefor-
mat verwendet, das im Projekt-Menu im Projekteinstellungen-Dialog
festgelegt wurde (siehe Seite 87). Wenn Sie ein anderes Anzeigefor-
mat fiir das Lineal wihlen mochten, klicken Sie auf die Pfeiltaste rechts
neben dem Lineal und wahlen Sie aus dem angezeigten Einblendmenu
eine Option aus. (Dies wirkt sich auch auf die Werte in der Infozeile
aus.) Die Anzeigeformat-Optionen werden auf Seite 85 beschrieben.
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Die Wellenformanzeige und die Pegelskala

mﬁ
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In der Wellenformanzeige wird die Wellenform des bearbeiteten Audio-
Clips in der Form angezeigt, die Sie im Programmeinstellungen-Dialog
unter »Event-Darstellung—Audio« ausgewihlt haben (siehe Seite 94).
Links davon kénnen Sie eine Pegelskala einblenden, die die Amplitude
des Audiomaterials anzeigt.

= Wenn die Pegelskala eingeblendet ist, kénnen Sie auswéhlen, ob der
Pegel als Prozentwert oder in Dezibel angezeigt werden soll.
Klicken Sie dazu mit der rechten Maustaste (Win) bzw. mit gedriickter [Ctrl]-Taste
(Mac) in der Pegelskala und wihlen Sie im Einblendmenii die gewiinschte Option aus.
Sie konnen die Pegelskala auch ausblenden.

-

")
db

Aushlenden ‘
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* Wenn Sie die Pegelskala wieder anzeigen méchten, nachdem Sie sie
ausgeblendet haben, klicken Sie mit der rechten Maustaste (Win) bzw.
mit gedriickter [Ctrl]-Taste (Mac) und wihlen Sie im Quick-Kontext-
menu aus dem Elemente-Unterment die Pegelskala-Option.

In diesem Untermenti kdnnen Sie auBerdem auswéhlen, ob in der Wellenformanzeige
die Nulllinie und/oder die 50%-Linie angezeigt werden soll.

50%-Linie

Nulllinie — - 4._'_} 4/

Die Infozeile

Audioformat und Lénge Aktueller Auswahlbereich ~ VergréBerungsfaktor

44 100 kHz - 16 bits - Lange: 6.3.1.34 Takte+Zahlizeit)| Au: 22350  Edits: 0 Zoom: 504.31

Ausgewiahltes Anzeigeformat Anzahl der am Clip vorgenom-
(fur die Infozeile und das Lineal)  menen Bearbeitungsvorginge

In der Infozeile unten im Fenster werden Informationen liber den bear-
beiteten Audio-Clip angezeigt. Sie konnen die Werte in der Infozeile
nicht verandern.

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

* Grundsatzlich werden die Langen- und Positionswerte in dem Format
angezeigt, das Sie im Projekteinstellungen-Dialog festgelegt haben
(siehe Seite 87). Sie kdnnen das Anzeigeformat jedoch &ndern, indem
Sie im mittleren Feld der Infozeile klicken und aus dem Einblendmenti
ein anderes Anzeigeformat auswéhlen.

Diese Auswahl wirkt sich auch auf das Lineal des Sample-Editors aus.
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Bearbeitungsvorgange

VergroBern/Verkleinern der Darstellung (Zoom)

Verwenden Sie zum VergroBern bzw. Verkleinern der Darstellung im
Sample-Editor die herkémmlichen Verfahren. Beachten Sie jedoch
die folgenden Besonderheiten:

= Mit dem vertikalen VergréBerungsregler wird die vertikale VergroBe-
rung in Abhéngigkeit zur Hohe des Editors verandert, dhnlich wie beim
VergréBern bzw. Verkleinern der Wellenform im Projekt-Fenster (siehe
Seite 89).
Der vertikale VergroBerungsfaktor wird auch veréndert, wenn Sie ein Auswahlrechteck
mit dem Zoom-Werkzeug aufziehen und die Option »Zoom-Standardmodus: nur hori-
zontaler Zoom« (im Programmeinstellungen-Dialog auf der Bearbeitungsoptionen-Seite)
ausgeschaltet ist.

= Im Bearbeiten-Meni kénnen Sie im Zoom-Untermenti folgende Opti-
onen fiir den Sample-Editor auswéhlen:

Option Beschreibung

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

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

Ganzes Fenster Verkleinert die Darstellung, so dass der gesamte Clip im Editor
sichtbar ist.
Ganze Auswahl Die Darstellung wird so weit vergroBert bzw. verkleinert, dass der

aktuelle Auswahlbereich sichtbar ist.

Ganzes Event Die Darstellung wird so weit vergréBert bzw. verkleinert, dass der
Editor den Bereich des Clips anzeigt, der dem bearbeiteten Au-
dio-Event entspricht. Diese Option ist nicht verfligbar, wenn Sie
den Sample-Editor vom Pool aus gedffnet haben. (In diesem Fall
wird kein Event, sondern der gesamte Clip zur Bearbeitung gedoff-
net.)

Vertikal VergroBern/ Dies hat denselben Effekt wie das Verwenden des vertikalen Ver-
Verkleinern gréBerungsreglers (siehe oben).
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* Sie kdnnen den VergroBerungsfaktor auch dndern, indem Sie die
GroBe des blauen Rechtecks in der Ubersichtsanzeige verandern.
Siehe Seite 305.

= Die aktuelle VergroBerungseinstellung wird in der Infozeile in »Samples
pro Bildschirmpunkt« angezeigt.

= Sie konnen horizontal so weit vergréBern, dass weniger als ein
Sample pro Bildschirmpunkt angezeigt wird.
Dies ist erforderlich, wenn Sie mit dem Stift-Werkzeug arbeiten (siehe Seite 316).

=  Wenn Sie bis auf ein Sample oder weniger pro Bildschirmpunkt ver-
groBert haben, ist das Erscheinungsbild der Samples von der Option
»Wellenform interpolieren« (im Programmeinstellungen-Dialog unter
»Event-Darstellung—Audio«) abhingig.
Wenn diese Option ausgeschaltet ist, werden einzelne Sample-Werte als »Stufen«
eingezeichnet. Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden sie interpoliert, so dass
sie »Kurven« bilden.

Anhoren

Auch wenn Sie die normalen Wiedergabefunktionen verwenden kén-
nen, um Audiomaterial wiederzugeben, wéhrend der Sample-Editor
gedffnet ist, ist es oftmals sinnvoll, sich nur das bearbeitete Material
anzuhdren.

= Beim Anhoren kénnen Sie den Pegel mit dem Lautstarkeregler in der
Werkzeugzeile anpassen.

Mit dem Lautsprecher-Werkzeug

Wenn Sie mit dem Lautsprecher-Werkzeug an einer beliebigen Posi-
tion in der Wellenformanzeige klicken und die Maustaste gedrtickt hal-
ten, wird der Clip von der Position ab wiedergegeben, auf die Sie
geklickt haben. Die Wiedergabe lduft, bis Sie die Maustaste loslassen.
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Mit dem Wiedergabe-Werkzeug

ﬂ

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

*  Wenn Sie einen Auswahlbereich festgelegt haben, wird dieser Auswahlbereich
wiedergegeben.

*  Wenn kein Auswahlbereich festgelegt wurde, aber der Schalter »Audio-Event
anzeigen« eingeschaltet ist (siehe Seite 317), wird der Bereich des Clips wie-
dergegeben, der dem Event entspricht.

= Wenn weder ein Auswahlbereich festgelegt wurde noch der Schalter »Audio-
Event anzeigen« eingeschaltet ist, startet die Wiedergabe am Positionszeiger.
(Wenn sich der Positionszeiger auBerhalb der Wellenformanzeige befindet,
wird der gesamte Clip wiedergegeben.)

= Wenn das Loop-Symbol eingeschaltet ist, wird die Wiedergabe wiederholt,
bis Sie den Wiedergabe-Schalter ausschalten. Andernfalls wird der festge-
legte Bereich einmal wiedergegeben.

Scrubben (Anhoren durch Ziehen mit der Maus)

SR AR

3

Wenn Sie bestimmte Positionen im Audiomaterial suchen, kénnen Sie
das Audiomaterial vorwarts oder riickwérts in beliebiger Geschwindig-
keit wiedergeben, indem Sie mit dem Scrubben-Werkzeug dartber
ziehen:

1. Wihlen Sie das Scrubben-Werkzeug aus.

2. Klicken Sie in die Wellenformanzeige und halten Sie die Maustaste
gedriickt.
Der Positionszeiger wird an die Position verschoben, an die Sie geklickt haben.
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3. Ziehen Sie nach links oder rechts.
Der Positionszeiger wird mit dem Mauszeiger verschoben und das Audiomaterial wird
wiedergegeben. Die Geschwindigkeit und Tonh6he der Wiedergabe hangen von der
Geschwindigkeit ab, mit der Sie den Mauszeiger bewegen.

= Mit dem Schieberegler »Scrub-Reaktionsgeschwindigkeit« im Pro-
grammeinstellungen-Dialog (VST-Seite) kénnen Sie die Ansprechzeit
des Scrubben-Werkzeugs anpassen.
Hier steht lhnen auch ein Parameter fir die Scrub-Lautstérke zur Verfugung.

Einstellen des Rasterpunkts

Der Rasterpunkt ist ein Marker innerhalb eines Audio-Events (bzw. ei-
nes Clips, siehe unten). Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist,
wird der Rasterpunkt als Referenzposition verwendet, d.h. er verhélt
sich »magnetisch« zur eingestellten Rasterposition.

StandardméBig 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 Zhlzeit, zu verschieben.

1. Schalten Sie im Elemente-Untermeni die Option »Audio-Event« ein,
so dass das Event im Editor angezeigt wird.

2. Verschieben Sie das Bild so lange mit der Bildlaufleiste, bis das Event
sichtbar ist, und suchen Sie die R-Markierung im Event.
Wenn Sie diese Markierung nicht vorher angepasst haben, befindet sie sich am Beginn.
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3. Klicken Sie auf die R-Markierung und ziehen Sie sie an die gewiinschte
Position.
Wenn Sie an der R-Markierung ziehen, wird ein Tooltip angezeigt, der die aktuelle
Position (in dem im Lineal des Sample-Editors eingestellten Format) anzeigt.

Sie kdnnen den Rasterpunkt auch mit dem Positionszeiger anpassen:

1. Setzen Sie den Positionszeiger an die gewlinschte Stelle im Event.
Mit dem Scrubben-Werkzeug kénnen Sie die richtige Position genau ermitteln.

2. Wihlen Sie im Audio-Menii »Rasterpunkt zum Positionszeiger«.
Der Rasterpunkt wird an die Position des Positionszeigers gesetzt. Diese Methode
kénnen Sie auch im Projekt-Fenster und im Audio-Part-Editor verwenden.

* Sie kdnnen auch einen Rasterpunkt fiir einen Clip definieren (fiir den
es noch kein Event gibt).
Wenn Sie einen Clip im Sample-Editor 6ffnen méchten, doppelklicken Sie im Pool
darauf (oder ziehen Sie ihn vom Pool in den Sample-Editor). Nachdem Sie einen Ras-
terpunkt wie oben beschrieben gesetzt haben, kdnnen Sie den Clip vom Pool oder
vom Sample-Editor aus in das Projekt einfligen. Dabei wird die Position des Raster-
punkts berticksichtigt.

Festlegen von Auswahlbereichen

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

Ein Aus- D rrm—————————

|
WahlbDereich st s | !
) ) I ) I 1 I 1 1 I
1 13 15 17 19 21 23 25 27 29

i

= Wenn »Nulldurchgénge finden« in der Werkzeugzeile eingeschaltet
ist, befinden sich Anfang und Ende des Auswahlbereichs immer an
Nulldurchgéngen (siehe Seite 318).
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= Sie kdnnen die GroéBe des Auswahlbereichs veréndern, indem Sie an
seinem linken oder rechten Rand ziehen oder mit gedriickter [Um-
schalttaste] an die Position klicken, an die der entsprechende Rand
verschoben werden soll.

= Der Anfangs- und der Endpunkt des aktuellen Auswahlbereichs wer-
den rechts in der Werkzeugzeile angezeigt.
Sie konnen den Auswahlbereich ganz genau festlegen, indem Sie diese Zahlenwerte
direkt in den Eingabefeldern verandern. Beachten Sie, dass diese Werte sich auf den
Beginn des Clips beziehen und nicht auf das Zeitlineal des Projekts.

Arbeiten mit dem Auswahl-Menii

Im Bearbeiten-Menti finden Sie das Auswahl-Untermenii mit den fol-
genden Optionen:

Option

Alle

Keine

Im Loop

Vom Anfang bis
Positionszeiger
Vom Positionszeiger

bis Ende

Event auswihlen

Auswahlbeginn zum
Positionszeiger

Auswahlende zum
Positionszeiger

Beschreibung
Der gesamte Clip wird ausgewahlt.

Es wird kein Audiomaterial ausgewéhlt. (Die Lange des Auswahl-
bereichs wird auf »O« gesetzt.)

Das Audiomaterial zwischen dem linken und rechten Locator
wird ausgewdhlt.

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

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

Nur das Audiomaterial, das im bearbeiteten Event enthalten ist,
wird ausgewahlt. Diese Option ist nicht verfiigbar, wenn Sie den
Sample-Editor vom Pool aus geéffnet haben. (In diesem Fall wird
der gesamte Clip zur Bearbeitung geéffnet und kein Event.)

Der Beginn des Auswahlbereichs wird an den Positionszeiger
verschoben. Voraussetzung dafiir ist, dass sich der Positions-
zeiger innerhalb des Clips befindet.

Das Ende des Auswahlbereichs wird an den Positionszeiger ver-
schoben (oder das Ende des Clips, wenn sich der Positionszei-
ger rechts vom Clip befindet).
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Bearbeiten von Auswahlbereichen

Es gibt verschiedene Méglichkeiten, Auswahlbereiche im Sample-
Editor zu bearbeiten. Beachten Sie Folgendes:

= Wenn Sie eine virtuelle Kopie bearbeiten méchten (d.h. ein Event, das
auf einen Clip verweist, der auch von anderen Events des Projekts
verwendet wird), werden Sie gefragt, ob Sie eine neue Version des
Clips erstellen méchten (fiir den Fall, dass Sie noch keine »dauerhafte
Auswahl« getroffen haben, siehe unten).
Wenn nur das ausgewihlte Event bearbeitet werden soll, klicken Sie auf »Neue Ver-
sion«. Klicken Sie auf »Weiter«, wenn alle virtuellen Kopien bearbeitet werden sollen.
Wenn Sie die Option »Diese Meldung nicht mehr anzeigen« einschalten, wird fiir alle
Bearbeitungen, die Sie im Anschluss vornehmen, die ausgewéhlte Methode (»Wesiter«
bzw. »Neue Version«) verwendet. Sie kdnnen diese Einstellung jederzeit im Programm-
einstellungen-Dialog unter »Bearbeitungsoptionen—Audio« Uber das Einblendmenti
»Wenn Effekte mehrfach verwendete Clips betreffen« andern.

Ausschneiden, Kopieren und Einfiigen

Sie kénnen die Ausschneiden-, Kopieren- und Einfligen-Befehle im
Bearbeiten-Menii nach folgenden Regeln verwenden:

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

=  Wenn Sie den Ausschneiden-Befehl wihlen, wird der Auswahlbereich
ausgeschnitten und in die Zwischenablage kopiert.
Der Bereich rechts vom ausgeschnittenen Auswahlbereich wird nach links verschoben,
um die Liicke zu schlieBen.
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= Wenn Sie den Einfligen-Befehl wzhlen, werden die Daten der
Zwischenablage im Clip eingefiigt.
Wenn im Editor ein Auswahlbereich festgelegt ist, wird er durch die eingefligten Daten
ersetzt. Wenn kein Auswahlbereich festgelegt ist (wenn die Lénge des Auswahlbereichs
auf »O« gesetzt ist), werden die Daten an der Auswahllinie eingefiigt. Der Bereich rechts
von der Linie wird verschoben, um Platz fiir die eingeftigten Daten zu schaffen.

Die Daten werden an der Auswahllinie eingefiigt.

Stille einfiigen

Wenn Sie im Bearbeiten-Meni aus dem Bereich-Untermenti den Be-
fehl »Stille einfligen« wahlen, wird am Beginn des Auswahlbereichs ein
stiller Bereich mit der Lange des aktuellen Auswahlbereichs eingefiigt.

= Der Auswahlbereich wird nicht ersetzt, sondern nach rechts verscho-
ben, um Platz zu schaffen.
Wenn Sie den Auswahlbereich ersetzen méchten, verwenden Sie den Stille-Effekt aus
dem Audio-Menii (siehe Seite 296).

Loschen

Wenn Sie im Bearbeiten-Menii den Léschen-Befehl wihlen (oder die
[Riicktaste] driicken), wird der Auswahlbereich aus dem Clip entfernt.
Der Bereich rechts vom geléschten Auswahlbereich wird nach links
verschoben, um die Liicke zu schlieBen.

Effekte

Die Funktionen im Effekte-Untermenti des Audio-Mentis kénnen auf
Auswahlbereiche im Sample-Editor angewendet werden. Dasselbe gilt
furr die Effekte im Plugins-Untermenii (siehe das Kapitel »Audiobearbei-
tung und Audiofunktionen).
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Erzeugen eines neuen Events aus einem Auswahlbereich

Gehen Sie folgendermaBen vor, um ein neues Event zu erzeugen, das
nur den Auswahlbereich wiedergibt:

1. Legen Sie einen Auswahlbereich fest.

2. Driicken Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] und ziehen Sie den Aus-
wabhlbereich auf die gewlinschte Audiospur im Projekt-Fenster.

Erzeugen eines neuen Clips/einer Audiodatei aus einem
Auswahlbereich

Gehen Sie folgendermaBen vor, um einen Auswahlbereich aus einem
Event zu extrahieren und entweder einen neuen Clip oder eine neue
Audiodatei zu erzeugen:

1. Legen Sie einen Auswahlbereich fest.
2. Waibhlen Sie im Audio-Menii den Befehl »Auswahl als Dateix.

Ein neuer Clip wird erzeugt und zum Pool hinzugefiigt und ein weite-
rer Sample-Editor mit dem neuen Clip wird geéffnet. Der neue Clip
verweist auf dieselbe Audiodatei wie der urspriingliche Clip, enthilt
jedoch nur das Audiomaterial des Auswahlbereichs.

Einzeichnen im Sample-Editor

Sie konnen den Audio-Clip auf Sample-Ebene mit dem Stift-Werk-
zeug bearbeiten. Verwenden Sie diese Methode, um z.B. manuell
Storgerdusche zu entfernen.

1. Stellen Sie einen VergroBerungsfaktor ein, der kleiner als 1 ist.
Das bedeutet, dass mehr als ein Bildschirmpunkt pro Sample angezeigt wird.

2. Wihlen Sie das Stift-Werkzeug aus.

3. Klicken Sie mit dem Stift-Werkzeug an die gewtinschte Position in
der Wellenformanzeige und zeichnen Sie die Anderungen ein.
Wenn Sie die Maustaste loslassen, wird der bearbeitete Bereich ausgewahlt.
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Optionen und Einstellungen

Audio-Event anzeigen

Diese Option ist nur verfiigbar, wenn Sie den Sample-Editor durch
Doppelklick auf ein Audio-Event im Projekt-Fenster oder im Audio-Part-
Editor gedffnet haben.

Wenn im Quick-Kontextmeni im Elemente-Untermeni die Option
»Audio-Event« ausgewihlt ist (oder in der Werkzeugzeile der Schalter
»Audio-Event anzeigen« eingeschaltet ist), wird der dem bearbeiteten
Event entsprechende Bereich in der Wellenform- und in der Uber-
sichtsanzeige mit einem weiBen Hintergrund dargestellt. Die Bereiche
des Audio-Clips, die »auBerhalb« des Events liegen, werden mit einem
grauen Hintergrund dargestellt.

((.' Sample-Editor: Bass

44 100 kHz -

* 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 iiber der Anfang- bzw. Ende-Markierung positionieren (unab-
hangig vom ausgewdahlten Werkzeug), nimmt er automatisch die Form eines Pfeils an
und zeigt damit an, dass Sie klicken und ziehen kénnen.
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Nulldurchgdnge finden

E:r‘ linke fuzwahl
. 914442

Der Schalter »Nulldurchgéange finden« ist eingeschaltet.

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden alle Audiobearbeitungen
an Nulldurchgsngen vorgenommen (an Positionen im Audiomaterial,
deren Amplitude null ist). Dadurch werden Stérgerdusche vermieden,
die durch plstzlich auftretende Anderungen der Amplitude hervorgeru-
fen werden kénnen.

= Diese Einstellung gilt nur fiir den Sample-Editor. Im Projekt-Fenster
und anderen Editoren gilt die Einstellung im Programmeinstellungen-
Dialog (unter »Bearbeitungsoptionen—Audio«).

Automatischer Bildlauf

\\ III linke Auswahl
914442

Der Schalter »Automatischer Bildlauf« ist eingeschaltet.

Wenn diese Option eingeschaltet ist, »lduft« die Wellenformanzeige
wahrend der Wiedergabe durch das Bild, so dass der Positionszeiger
im Editor immer sichtbar ist.
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Einleitung

Mit dem Audio-Part-Editor kénnen Sie Events von Audio-Parts anzei-
gen und bearbeiten. Da hier im Wesentlichen dieselben Bearbeitungs-
methoden gelten wie im Projekt-Fenster, enthalt dieses Kapitel viele
Verweise auf das Kapitel »Das Projekt-Fenster«.

Es gibt mehrere Moglichkeiten, Audio-Parts im Projekt-Fenster zu
erstellen:

= Waihlen Sie ein oder mehrere Audio-Events auf derselben Spur aus und
wihlen Sie im Audio-Men( den Befehl »Events in Part umwandeln«.

= 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 rech-
ten Locator.
Wenn Sie eine der beiden zuletzt genannten Methoden wahlen, wird ein leerer Part er-
stellt. Sie kénnen einem Part Events hinzuftigen, indem Sie sie einfiigen 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 Pro-
jekt-Fenster einen oder mehrere Audio-Parts aus und doppelklicken
Sie auf einen dieser Parts (oder verwenden Sie einen Tastaturbefehl —
standardmaBig [Strg]-Taste/[Befehlistaste]-[E].) Im Audio-Part-Editor
kénnen mehrere Audio-Parts gleichzeitig angezeigt werden. AuBerdem
kénnen Sie mehrere Audio-Part-Editoren gleichzeitig getffnet haben.

=  Wenn Sie auf ein Audio-Event im Projekt-Fenster doppelklicken, wird
der Sample-Editor geéfinet (siehe Seite 302).
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Fenster-Ubersicht

<+ Audio-Part-Editor: Bass 01

Die Werkzeugzeile

Die Werkzeuge, Einstellungen und Symbole der Werkzeugzeile haben
dieselben Funktionen wie im Projekt-Fenster. Es gibt jedoch folgende
Unterschiede:

= Ein Solo-Schalter ist vorhanden (siehe Seite 324).

*  Es gibt separate Werkzeugsymbole zum Anhéren (Lautsprecher) und Scrub-
ben (siehe Seite 325).

= Das Linie-, das Klebetube- und das Farben-Werkzeug sind nicht verfligbar.

= Ein Wiedergabe-, ein Loop-Schalter und ein Lautstérkeregler sind verfiigbar
(siehe Seite 324).

= Das Einblendmenti »Part-Liste«, Uber das Sie mehrere geéffnete Parts verwal-
ten kénnen, ist verfiigbar. Sie konnen z.B. Parts fiir die Bearbeitung aktivieren,
die Bearbeitung auf aktive Parts beschréanken und die Part-Grenzen anzeigen
lassen (siehe Seite 325).

= Sie kdnnen die Werkzeugzeile individuell einrichten, indem Sie einzelne
Bereiche ein- bzw. ausblenden und neu anordnen.
Weitere Informationen finden Sie auf Seite 606.

CUBASE SE
Der Audio-Part-Editor | 16 — 321



Das Lineal und die Infozeile

Das Lineal und die Infozeile haben dieselben Funktionen und dasselbe
Aussehen wie im Projekt-Fenster.

= Sie kdnnen fir das Lineal im Audio-Part-Editor ein anderes Anzeige-
format wahlen. Klicken Sie dazu auf den Pfeilschalter rechts neben
dem Lineal und wéhlen Sie eine Option aus dem Einblendmenu aus.
Eine Liste der verfiigbaren Formate finden Sie auf Seite 85.

Ebenen

Wenn Sie das Fenster des Audio-Part-Editors vergréBern, kénnen
Sie sehen, dass unterhalb der bearbeiteten Events noch zuséatzlicher
»Platz« ist. Dies erklért sich aus der Tatsache, dass ein Audio-Part in
Ebenen aufgeteilt ist.

trampets

Ebenen

Ebenen erleichtern Ihnen das Arbeiten mit mehreren Audio-Events in
einem Part:
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In der linken Anordnung ist das Unterscheiden, Auswéhlen und Bear-
beiten der verschiedenen Events unnétig kompliziert. In der rechten
Anordnung wurden einige Events auf der Ebene darunter angeordnet,
um die Auswahl und Bearbeitung zu erleichtern.

= Wenn Sie ein Event auf eine andere Ebene verschieben mdchten,
ohne es dabei versehentlich nach rechts oder links zu verschieben,
halten Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt und ziehen Sie
das Event nach oben oder unten.
Es handelt sich hierbei um den Standard-Tastaturbefehl, den Sie ggf. im Programm-
einstellungen-Dialog verandern kénnen.

Uberlappende Events

Es kann jeweils nur ein Event pro Spur wiedergegeben werden. Wenn
sich auf einer oder mehreren Ebenen tberlappende Events befinden,
»sperren« sich diese gegenseitig. Dabei gilt Folgendes:

= Wenn sich tberlappende Events auf derselben Ebene befinden, wer-
den die oberen (sichtbaren) Events wiedergegeben.
Wenn Sie tiberlappende Events nach vorne bzw. nach hinten stellen mochten, ffnen
Sie das Bearbeiten-Menii und wéhlen Sie aus dem Verschieben-Untermenii den
Befehl »In den Vordergrund« bzw. »In den Hintergrund«.

= Wenn sich die tberlappenden Events auf verschiedenen Ebenen be-
finden, hat das Event auf der untersten Ebene bei der Wiedergabe
Prioritat.

Einige Bereiche des oberen Events werden nicht wiedergegeben, weil das Event
auf der unteren Ebene bei der Wiedergabe Prioritat hat.
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Bearbeitungsvorgange

Das VergroBern bzw. Verkleinern der Darstellung, das Auswahlen und
die Bearbeitung im Audio-Part-Editor funktionieren genauso wie im
Projekt-Fenster (siehe Seite 86).

* Wenn Sie einen Part bearbeiten, bei dem es sich um eine virtuelle Ko-
pie handelt (d.h. wenn Sie diesen Part vorher kopiert haben, indem Sie
ihn mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wahltaste] +[Umschalttaste] an eine
neue Position gezogen haben), wirken sich alle Bearbeitungsschritte
auf alle virtuellen Kopien dieses Part aus.

Virtuelle Kopien von Parts sind dadurch gekennzeichnet, dass der Part-Name kursiv
dargestellt wird und in der rechten Ecke des Parts im Projekt-Fenster ein Symbol an-
gezeigt wird (siehe Seite 108).

Anhoren

Im Audio-Part-Editor gibt es drei Méglichkeiten, Events anzuhéren:

Mit dem Lautsprecher-Werkzeug

Wenn Sie mit dem Lautsprecher-Werkzeug auf eine beliebige Posi-

tion in der Event-Anzeige des Editors klicken und die Maustaste ge-

driickt halten, wird der Part von der Position an wiedergegeben, auf

die Sie geklickt haben. Die Wiedergabe lauft so lange weiter, bis Sie
die Maustaste loslassen.

Mit dem Wiedergabe-Werkzeug

Bk

Das Wiedergabe-Werkzeug und das Werkzeug »Auswahl als Loop wiedergeben«

Wenn Sie auf das Wiedergabe-Werkzeug in der Werkzeugzeile kli-
cken, wird das bearbeitete Audiomaterial nach folgenden Regeln
wiedergegeben:

*  Wenn Sie Events im Part ausgewéhlt haben, wird nur der Bereich vom ersten
bis zum letzten ausgewéhlten Event wiedergegeben.
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= Wenn Sie einen Auswahlbereich festgelegt haben, wird nur der Auswahlbe-
reich wiedergegeben.

= Wenn nichts ausgewahlt ist, wird der gesamte Part wiedergegeben. Wenn
sich der Positionszeiger innerhalb des Parts befindet, 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« eingeschaltet ist, wird
die Wiedergabe wiederholt, bis Sie das Wiedergabe-Werkzeug ausschalten.
Wenn der Schalter »Auswahl als Loop wiedergeben« ausgeschaltet ist, wird
der Bereich einmal wiedergegeben.

Mit den normalen Wiedergabefunktionen

Sie kdnnen die normalen Wiedergabefunktionen verwenden, wenn
Sie im Audio-Part-Editor arbeiten. Wenn Sie in der Werkzeugzeile auf
den Solo-Schalter klicken, werden nur die Events des bearbeiteten
Parts wiedergegeben.

Die Scrub-Funktion im Audio-Part-Editor

In der Werkzeugzeile des Audio-Part-Editors befindet sich ein sepa-
rates Symbol zum Scrubben. Abgesehen davon funktioniert das
Scrubben genauso wie im Projekt-Fenster (siehe Seite 103).

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 »pas-
sen«. Dadurch wird es bei der Bearbeitung schwer, einen Uberblick
tiber die vorhandenen Parts zu erhalten.

Aus diesem Grund stehen Ihnen auf der Werkzeugzeile verschiedene
Funktionen zur Verfigung, die die Arbeit mit mehreren Parts einfacher
und intuitiver gestalten:
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= Im Einblendmenti »Part-Liste« werden alle Parts angezeigt, die ausge-
wahlt waren, als Sie den Audio-Part-Editor ge&ffnet haben. Hier kon-
nen Sie einen Part fur die Bearbeitung aktivieren.
Wenn Sie einen Part im Einblendmenti auswéhlen, wird er automatisch aktiviert und in
der Anzeige zentriert dargestellt.

o0l =
v Audio 01
Take 5
Take 4

Audio 02 N
Audio 04 |
e el
* Sie kdnnen einen Part auch aktivieren, indem Sie mit dem Pfeil-Werk-
zeug darauf klicken.

* Mit dem Schalter »Nur aktiven Part bearbeiten« kénnen Sie die Bear-
beitungsvorgange auf den aktiven Part beschréanken.
Wenn Sie z.B. diesen Schalter einschalten und dann im Bearbeiten-Menii aus dem
Auswahl-Unterment »Alle« wahlen, werden alle Events des aktiven Parts ausgewahlt,
jedoch keine in anderen Parts.

Der Schalter »Nur aktiven Part bearbeiten« auf der Werkzeugzeile ist eingeschaltet.

= Sie konnen die GroBe des aktiven Parts so anpassen, dass er den ge-
samten dargestellten Bereich ausftillt, indem Sie im Bearbeiten-Menu
aus dem Zoom-Unterment den Befehl »Ganzes Event« wéhlen.
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* Wenn Sie den Schalter »Part-Grenzen anzeigen« einschalten, werden
die Grenzen des aktiven Parts deutlich gekennzeichnet.
Wenn dieser Schalter eingeschaltet ist, werden alle Parts bis auf den aktiven 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
gewiinscht verschieben und so die Part-Grenzen anpassen.

Der Schalter »Part-Grenzen anzeigen« auf der Werkzeugzeile ist eingeschaltet.

= Sie kénnen auch Tastaturbefehle verwenden, um zwischen zwei Parts
hin- und herzuschalten (d.h. um diese nacheinander zu aktivieren).
Dazu finden Sie im Tastaturbefehle-Dialog (in der Bearbeiten-Befehlskategorie) zwei
Funktionen: »N&chsten Part aktivieren« und »Vorherigen Part aktivieren«. Legen Sie fiir
diese Funktionen Tastaturbefehle fest, um zwischen Parts hin- und herzuschalten. Das
Einrichten von Tastaturbefehlen wird auf Seite 615 beschrieben.

Aligemeine Bearbeitungsmethoden

Zusammenstellen einer »perfekten Aufnahme«

Wenn Sie Audiomaterial im Cycle-Modus aufnehmen, wird fiir jeden
aufgenommenen Schleifendurchgang ein Event erstellt (siehe Seite

51). Diese Events werden »Take X« genannt, wobei »X« die Nummer
des aufgenommenen Schleifendurchgangs ist. Sie konnen eine per-
fekte Aufnahme zusammenstellen, indem Sie verschiedene Bereiche
unterschiedlicher Takes im Audio-Part-Editor kombinieren. Erstellen

Sie zunichst 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 ganz sicher gehen méchten, iiberpriifen Sie,
ob der Text in der Infozeile gelb angezeigt wird.

2. Wihlen Sie im Audio-Menii den Befehl »Events in Part umwandeln«.

Die Events werden in einen Audio-Part umgewandelt.

CUBASE SE
Der Audio-Part-Editor | 16 — 327



Im Cycle-Aufnahmemodus »Events erzeugen« kénnen Sie unterschied-
liche Takes im Projekt-Fenster auch auf einfache Weise kombinieren
(siehe Seite 51).

Zusammenstellen einer Aufnahme

1.

Doppelklicken Sie auf den Part, um den Audio-Part-Editor zu &ffnen.
Die verschiedenen Takes werden nun auf unterschiedlichen Ebenen angeordnet, wo-
bei der letzte Take ganz unten angeordnet wird.

<+ Audio-Part-Editor: Take 1 B@
3 1 I 1

L< Lol DIFE—a—..

Verwenden Sie die Werkzeuge aus der Werkzeugzeile, um aus den ein-
zelnen Takes Teile herauszuschneiden und eine endgliltige Aufnahme
zusammenzustellen.

Sie konnen die Events z.B. mit dem Schere-Werkzeug zerschneiden, ihre GroBe mit
dem Pfeil-Werkzeug veréndern oder sie mit dem Radiergummi-Werkzeug l6schen.

Die Events auf der unteren Ebene haben bei der Wiedergabe Prioritét.
Klicken Sie auf das Wiedergabe-Werkzeug, um das Ergebnis anzuhéren.

SchlieBen Sie den Audio-Part-Editor.
Sie haben nun einen »perfekten« Take erzeugt!
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Optionen und Einstellungen

Im Audio-Part-Editor sind folgende Optionen und Einstellungen ver-
fugbar:

= Raster
Im Audio-Part-Editor kénnen Sie einen unabhingigen Rastermodus (und Rasterwert
fiir die Rasteroptionen) angeben. Die Funktionalitét ist dieselbe wie im Projekt-Fenster.

= Automatischer Bildlauf
Wenn diese Option in der Werkzeugzeile eingeschaltet ist, »lauft« die Wellenforman-
zeige wahrend der Wiedergabe durch das Bild, so dass der Positionszeiger im Editor
immer sichtbar ist. Diese Einstellung kénnen Sie fiir jedes Fenster einzeln ein- oder
ausschalten.

CUBASE SE
Der Audio-Part-Editor | 16 — 329



CUBASE SE
16 — 330 | Der Audio-Part-Editor



17

Hitpoints und Slices



Einleitung

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

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

* Das Timing (eine Groove-Map) aus einer Schlagzeug-Loop extrahieren, um
es z.B. zum Quantisieren anderer Events zu verwenden.

= Einzelne Sounds einer Schlagzeug-Loop ersetzen.

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

= Sounds aus Loops extrahieren.

* In diesem Kapitel wird haufig der Begriff »Loop« verwendet. Gemeint ist in
diesem Zusammenhang eine Audiodatei mit musikalischem Zeitbezug,
d.h. dass die Léange der Loop einer bestimmten Anzahl Takte und/oder
Zahlzeiten in einem bestimmten Tempo entspricht. Wenn die Loop im
richtigen Tempo innerhalb eines Cycles, dessen Lange richtig eingestellt
ist, wiedergegeben wird, entsteht eine liickenlose kontinuierliche Loop.
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Verwenden von Hitpoints

Hitpoints werden hauptséachlich zum Aufteilen einer Loop in Slices ver-
wendet. Mit Hilfe von Hitpoints kénnen Sie eine Loop an das Tempo ei-
nes Songs anpassen bzw. das Songtempo veréndern und dabei das
Timing einer rhythmischen Audio-Loop beibehalten, dhnlich wie bei
MIDI-Dateien.

Welche Audiodateien konnen verwendet werden?

Halten Sie sich an folgende Grundregeln, um zu ermitteln, mit welcher
Art Audiodateien Sie die besten Erfolge erzielen, wenn Sie Dateien
mit Hilfe von Hitpoints in Slices aufteilen mochten:

= Jeder einzelne Sound in der Loop sollte einen deutlichen Attack haben.
Lange Attack-Zeiten (Legato usw.) fiihren evtl. nicht zum gewiinschten Ergebnis.

* Schlecht aufgenommenes Audiomaterial I&sst sich nur schwer in Slices
aufteilen.
Allerdings kann die Funktion fiir die Hitpoint-Berechnung durch automatisches Nor-
malisieren des Audiomaterials das Ergebnis verbesser (siehe unten).

= Sounds, die mit zu vielen Effekten bearbeitet wurden, z.B. kurzen
Delays, sind ebenfalls ungeeignet.

Berechnen von Hitpoints und Aufteilen einer Loop in Slices -
Lehrgang

Bevor Sie fortfahren, sollten Sie eine geeignete Loop suchen, die die
oben genannten Kriterien erflillt. Im Moment ist es unwichtig, ob Sie
das urspriingliche Tempo der Loop kennen, da dies automatisch be-
stimmt wird. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie den Clip bzw. das Event im Sample-Editor.
Sie konnen dazu entweder auf ein Event auf einer Audiospur 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. Wihlen Sie in der Werkzeug »Audiotempo-Definition« aus.

3. Geben Sie die Lénge (Takte und Zihlzeiten) und die Taktart der Loop
in die entsprechenden Felder der Werkzeugzeile ein. Das Tempo wird
automatisch berechnet.
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4. Klicken Sie auf den Schalter »Hitpoint-Modus«.
Der Empfindlichkeit-Regler wird angezeigt und das Verwenden-Einblendmenti ist nun
verfligbar. Die im Einblendmenti verfligbaren Optionen beeinflussen nicht die eigentliche
Hitpoint-Erkennung, sondern bestimmen, welche Hitpoints angezeigt werden. Wenn Sie
z.B. wissen, dass Ihre Loop auf Sechzehntelnoten basiert, sollten Sie »1/16« einschalten.
Wenn Sie sich nicht sicher sind, wahlen Sie »Alle« — Sie kénnen diese Einstellung ggf.
spater noch andern.

wenyenden

5. Wiahlen Sie im Audio-Menii aus dem Hitpoints-Untermenti den Befehl
»Hitpoints berechnen«.

<* Hitpoints-Berechnung - "FB1 21_110-fly In"

- Empfindlichkeit_ Schwellerwert
Hilfe | Ausfihren | Abbrechen |

Ein Dialog mit Einstellungen fiir die Hitpoint-Berechnung wird ange-
zeigt. Im presets-Einblendment konnen Sie die fiir das entsprechende
Audiomaterial am besten geeignete Methode auswahlen. Wenn Sie
die Einstellungen selbst vornehmen méchten, wahlen Sie die Erweitert-
Option.

* Mit dem Empfindlichkeit-Regler konnen Sie bestimmen, wie fein die
Berechnung sein soll.
Je hoher der hier eingestellte Wert, desto mehr Transienten werden gefunden.

= Mit dem Schwellenwert-Regler kdnnen Sie den Schwellenwertpegel
einstellen.
Je geringer der hier eingestellte Wert, desto mehr Transienten mit geringem Pegel
werden gefunden.

6. Klicken Sie auf »Ausflihren«.
Die Hitpoints werden berechnet.
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Wie Sie sehen, wurden zu Beginn jedes Sounds (oder zumindest der
meisten) in der Loop Hitpoints gesetzt.

7. Wenn Sie den Schieberegler fir die Hitpoint-Empfindlichkeit langsam

nach links verschieben, werden nach und nach Hitpoints ausgeblen-
det. Wenn Sie den Schieberegler nach rechts verschieben, wird die
Anzeige-Empfindlichkeit erhoht, d.h. zusatzliche Hitpoints, die bei der
Berechnung gefunden wurden, werden nach und nach angezeigt.
Das grundlegende Ziel ist es, Hitpoints so hinzuzufiigen, zu entfernen oder zu bearbei-
ten, dass nur ein Sound zwischen den einzelnen Hitpoints wiedergegeben wird. Eine
genauere Beschreibung hierzu finden Sie ab Seite 337.

Im néchsten Schritt wird das Tempo der Loop an das Projekttempo in
Cubase SE angepasst.

. Wahlen Sie im Audio-Men( aus dem Hitpoints-Untermeni die Option
»Audio-Slices aus Hitpoints erstellen«.
Nun geschieht Folgendes:

Der Sample-Editor wird geschlossen.

Das Audio-Event wird in Slices aufgeteilt und fir jeden Hitpoint wird ein ein-
zelnes Event erstellt.

Das Audio-Event wird durch einen Audio-Part mit den Slices ersetzt (doppel-
klicken Sie auf den Part, um die Slices im Audio-Part-Editor anzuzeigen).
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* Die Loop wird automatisch an das Projekttempo angepasst.

((' Audio-Part-Editor: FB121_110-fly In Slices

|
L
;; .2'-'581’ | 12| F

Die Slices im Audio-Part-Editor. In diesem Fall war das Projekttempo etwas héher
als das urspriingliche Tempo der Loop, d.h. die Audio-Slices tUberlappen leicht.

= Wenn Sie den Sample-Editor fiir einen Clip aus dem Pool &ffnen, wird
jetzt im Pool ein anderes Symbol fiir diesen Clip angezeigt (um die
Aufteilung in Slices zu kennzeichnen).
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.

9. Wenn Sie den Cycle-Schalter im Transportfeld einschalten, sollte die
Loop nun ohne Unterbrechung in dem in Cubase SE eingestellten
Tempo wiedergegeben werden!

= Wenn das Projekttempo niedriger ist als das urspriingliche Loop-
Tempo, konnen horbare Liicken zwischen den Slice-Events im Part
auftreten.
Dies konnen Sie mit der Funktion »Liicken schlieBen« im Erweitert-Untermenti des Au-
dio-Meniis beheben (siehe Seite 351). Sie sollten auch automatische Fades fiir die
Audiospur des Parts einschalten. Durch Fade-Outs mit einer Lange von ungefahr 10
ms werden eventuell bei der Wiedergabe des Parts zwischen den Slices auftretende
Stérgerdusche unterdriickt (siehe Seite 163).

* Wenn das Projekitempo hoher ist als das urspriingliche Tempo der
Loop, sollten Sie automatische Crossfades fiir die Spur einschalten.
Gegebenenfalls konnen Sie auch hier die Funktion »Liicken schlieBen« verwenden.
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Bearbeiten von Hitpoints

In diesem Abschnitt wird beschrieben, wie Sie im Sample-Editor mit
Hitpoints arbeiten kdnnen. Es gibt zwei Mdglichkeiten fur die Hitpoint-
Berechnung:

+  Offnen Sie das Audio-Menii und wihlen Sie aus dem Hitpoints-Untermenti
den Befehl »Hitpoints berechnen«.

= Wahlen Sie in der Werkzeugzeile bzw. aus dem Quick-Kontextmenti das
Werkzeug »Hitpoint-Bearbeitungx.
Mit der letzten Methode werden Hitpoints nur dann berechnet, wenn sie nicht schon
zuvor berechnet wurden.

Wie im vorigen Abschnitt beschrieben, berechnet (bzw. ermittelt) das
Programm Hitpoints im Audio-Event. Mit dem Schieberegler »Hitpoint-
Empfindlichkeit« kénnen Sie bestimmen, wie viele Hitpoints angezeigt
werden sollen.

Bei einigen Loops reicht das schon aus, um Hitpoints so einzustellen,
dass jedes erzeugte Slice nur einen Sound enthalt. Wahrscheinlicher
ist jedoch, dass bei der automatischen Berechnung zu viele bzw. zu
wenig Hitpoints erstellt werden, selbst wenn der Schieberegler »Hit-
point-Empfindlichkeit« auf den Maximalwert eingestellt war. Die Loop
wird dann vermutlich nicht »sauber« wiedergegeben.

In diesem Fall mussen Sie die Hitpoints manuell im Sample-Editor
bearbeiten.
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Anhoren von Slices

Ein Slice ist ein Wellenformsegment, das von einem Hitpoint bis zum
néchsten reicht.

- b
Sesss

Bevor Sie mit der Bearbeitung von Hitpoints beginnen, sollten Sie
sich die einzelnen Slices im Sample-Editor anhéren, um festzustellen,
was diese beinhalten. Dies dient dazu, etwaige »doppelte Soundss,
z.B. ein Snare-Sound, dem ein HiHat-Sound in demselben Slice folgt,
zu vermeiden. AuBerdem sollten Sie unnétige Hitpoints entfernen:

1. Offnen Sie eine Loop im Sample-Editor.
Wenn Sie bereits Slices erstellt haben, kdnnen Sie diese im Sample-Editor &ffnen, in-
dem Sie auf ein beliebiges Event im Audio-Part-Editor doppelklicken. Wenn Sie mit ei-
ner neuen Loop arbeiten, gehen Sie wie im Lehrgang weiter oben beschrieben vor.

2. Wahlen Sie das Werkzeug »Hitpoint-Bearbeitung« aus.
Wenn Sie mit dem Mauszeiger tiber die Wellenform fahren, wird dieser zum Lautspre-
cher-Symbol.

VAFCITSY >J‘<! [>!<;>

3. Klicken Sie auf eine beliebige Stelle im Slice, um das entsprechende
Slice von Anfang bis Ende wiederzugeben.
Achten Sie auf »doppelte Sounds« und Slices, die nur Teile eines Sounds enthalten.

Wenn Sie Stellen finden, an denen Hitpoints entfernt bzw. hinzugefligt
werden missen, sollten Sie zundchst die Hitpoint-Empfindlichkeit an-
passen (siehe folgender Abschnitt).
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Einstellen der Hitpoint-Empfindlichkeit

Nachdem die Loop zunéchst analysiert wurde, um festzustellen an
welchen Stellen Hitpoints erstellt werden sollten (d.h. an welchen
Stellen in der Loop sich einzelne »Sounds« befinden), kénnen Sie die
Hitpoint-Empfindlichkeit manuell mit dem Schieberegler einstellen.
Auf diese Weise bestimmen Sie, wie viele Hitpoint angezeigt werden.

= Erhohen Sie den Empfindlichkeitswert, um »fehlende« Hitpoints hinzu-
zufigen und verringern Sie den Wert, um unerwiinschte Hitpoints zu

entfernen.
Dies funktioniert nicht immer und ist von der jeweiligen Situation abhzngig — Sie soll-
ten es jedoch zunéchst probieren.

= Horen Sie sich die Slices erneut an, um festzustellen, ob die Verédnde-
rung der Hitpoint-Empfindlichkeit eine Verbesserung gebracht hat.

Das Verwenden-Einblendmenii

Hitpoirt- Empfindlichbeit ﬁi Takte
e 1

-y re—— "1
e o | 1}4
1/a8
v 1/16 L\\\’
1/32
Bias {metrisch)
o L

Uber das Verwenden-Einblendmenti in der Werkzeugzeile kénnen Sie
festlegen, welche Hitpoints angezeigt werden sollen. Nicht benétigte
Hitpoints konnen Sie entfernen. Das Einblendment bietet die folgen-
den Optionen:

Option Beschreibung

Alle Alle Hitpoints (unter Beriicksichtigung des Reglers »Hitpoint-Empfind-
lichkeit«) werden angezeigt.

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

1/16, 1/32 in der Loop liegen (z.B. nahe an Sechzehntelnoten-Positionen, wenn

Sie die Option »1/16« ausgewahlt haben), werden angezeigt (unter
Beriicksichtigung des Reglers »Hitpoint-Empfindlichkeit«).
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Option Beschreibung

Bias Diese Einstellung entspricht der Option »Alle«, jedoch wird die Empfind-

(metrisch) lichkeit aller Hitpoints, die nahe an geraden Notenwerten (1/4, 1/8, 1/16
usw.) liegen, angehoben, d.h. sie sind auch bei einer niedrigen Einstel-
lung fuir die Hitpoint-Empfindlichkeit sichtbar. Dies ist vor allem dann
niitzlich, wenn Sie mit Audiomaterial arbeiten, dass sehr viele Hitpoints
enthilt und dessen Taktart Sie kennen. Wenn Sie »Bias (metrisch)« aus-
wihlen, ist es einfacher, die Hitpoints zu erkennen, die an musikalisch
wichtigen Position liegen. Alle anderen Hitpoints sind aber ebenfalls ver-
fligbar (wenn Sie eine hohere Hitpoint-Empfindlichkeit einstellen).

Wie viele Slices sind erforderlich?

Wenn Sie die Loop hauptséchlich in Slices aufteilen méchten, um das
Tempo zu andern, bendtigen Sie normalerweise so viele Slices wie
moglich, jedoch nicht mehr als ein Slice pro »Beat« im Loop.

Ausschalten von Slices

Es kann vorkommen, dass zu viele Slices erstellt werden und z.B. ein
Sound in zwei Slices aufgeteilt wird. In diesem Fall kénnen Sie natur-
lich die Hitpoint-Empfindlichkeit verringern, um die nicht benétigten
Hitpoints zu entfernen. Dabei kdnnten jedoch auch Hitpoints entfernt
werden, die Sie bendtigen. Daher ist es ratsam, einzelne Slices mit
dem Werkzeug »Hitpoint-Bearbeitung« auszuschalten:

1. Wihlen Sie das Werkzeug »Hitpoint-Bearbeitung« aus.

2. Halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt und bewegen Sie den
Mauszeiger auf den Griff (das Dreieck).
Der Mauszeiger im Sample-Editor wird nun zu einem Kreuz.

3. Klicken Sie auf den Griff des Hitpoints, den Sie ausschalten méchten.
Der Hitpoint-Griff wird nun kleiner angezeigt und die Linie ausgeblendet, um anzuzei-
gen, dass der Hitpoint ausgeschaltet ist.
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4. Der ausgeschaltete Hitpoint wird nun beim Erstellen von Slices nicht
bericksichtigt.

5. Wenn Sie einen ausgeschalteten Hitpoint wieder einschalten méchten,
halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt und klicken Sie erneut
mit dem Werkzeug »Hitpoint-Bearbeitung« auf den Hitpoint-Giriff.

Sperren von Slices

Wenn Sie einen Hitpoint sperren, indem Sie mit dem Werkzeug »Hit-
point-Bearbeitung« auf den Hitpoint-Giriff klicken, wird dieser auch
dann angezeigt, wenn Sie den Regler »Hitpoint-Empfindlichkeit« ganz
nach links (auf null) ziehen. Dies ist sinnvoll, wenn in einem bzw. meh-
reren Slices doppelte Sounds enthalten sind und das Erh6hen der Hit-
point-Empfindlichkeit viele unerwiinschte Slices erzeugt.

1. Suchen Sie die Stellen, an denen doppelte Sounds vorkommen.

2. Merken Sie sich die aktuelle Position des Schiebereglers »Hitpoint-
Empfindlichkeit«.

3. Erhdhen Sie die Hitpoint-Empfindlichkeit so, dass ein Hitpoint ange-
zeigt wird, der die beiden Sounds voneinander trennt.
Wahrscheinlich sind nun auch eine Menge unerwiinschter Hitpoints erzeugt worden.

4. Horen Sie sich die entsprechende Stelle an, um festzustellen, ob das
erwiinschte Ergebnis erzielt wurde.

5. Wabhlen Sie das Werkzeug »Hitpoint-Bearbeitung« aus und bewegen
Sie den Mauszeiger auf den Giiff.
Das Lautsprecher-Symbol wird zum normalen Mauszeiger.

6. Sperren Sie das neue Slice, indem Sie auf den Hitpoint-Giriff klicken.
Gesperrte Hitpoints werden dunkelblau angezeigt.

7. Stellen Sie den Schieberegler »Hitpoint-Empfindlichkeit« wieder auf
den Ursprungswert ein.
Der gesperrte Hitpoint wird weiterhin angezeigt.

= Wenn Sie die Sperre flr einen gesperrten Hitpoint wieder aufheben
mochten, halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt und klicken
Sie mit dem Werkzeug »Hitpoint-Bearbeitung« auf den Hitpoint-Giriff.
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Manuelles Setzen von Hitpoints

Wenn Sie mit dem Einstellen der Hitpoint-Empfindlichkeit, dem Aus-
schalten oder dem Sperren von Hitpoints nicht das gewiinschte Er-
gebnis erzielen, konnen Sie Hitpoints auch manuell hinzufligen,
verschieben oder 16schen.

Hinzufiigen von Hitpoints

Das manuelle Hinzufligen von Hitpoints ist in den Fallen sinnvoll, in
denen ein Hitpoint an einer bestimmten Stelle fehlt und auch dann
nicht angezeigt wird, wenn die Hitpoint-Empfindlichkeit auf den Maxi-
malwert eingestellt ist.

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

2. Verwenden Sie das Werkzeug »Hitpoint-Bearbeitung«, um den Be-
reich anzuhoren und sicher zu gehen, dass der Anfang des Sounds
sichtbar ist.

3. Schalten Sie in der Werkzeugzeile des Sample-Editors die Funktion
»Nulldurchgange finden« ein.
An Nulldurchgéngen (Positionen, an denen die Amplitude nahe Null ist), entstehen
keine Storgerdusche, wenn Sie Slices manuell einfligen. Hitpoints, die mit der Berech-
nen-Funktion erstellt werden, werden automatisch an Nulldurchgéngen platziert.

4. Wihlen Sie das Werkzeug »Hitpoint-Bearbeitunge, halten Sie die [Alt]-
Taste/[Wahltaste] gedriickt, so dass der Mauszeiger zum Stift-Werk-
zeug wird und klicken Sie an eine Stelle vor dem Anfang des Sounds.
Ein neuer Hitpoint wird angezeigt. Manuell hinzugefiigte Hitpoints sind standardméaBig
gesperrt.

=  Wenn Sie klicken und die Maustaste gedriickt halten, kénnen Sie die
Position des neuen Hitpoints durch Ziehen anpassen.
Wenn Sie die Maustaste loslassen, wird der Hitpoint hinzugeftigt.

5. Horen Sie sich das neue Slice mit dem Spielen-Werkzeug an, um
sicher zu gehen, dass das gewiinschte Ergebnis erzielt wurde.
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Verschieben von Hitpoints

1.

2.
3.

Wenn Sie einen Hitpoint manuell hinzugefiigt und diesen entweder zu
weit vom Anfang des Sounds entfernt bzw. zu weit innerhalb des
Sounds platziert haben, kénnen Sie den Hitpoint (auch einen berech-
neten Hitpoint) manuell verschieben.

Vergewissern Sie sich, dass der Schalter »Nulldurchgénge finden« in
der Werkzeugzeile des Sample-Editors eingeschaltet ist.

Wihlen Sie das Werkzeug »Hitpoint-Bearbeitung« aus.

Klicken Sie auf den Giriff und ziehen Sie den Hitpoint an eine neue
Position.

Léschen von Hitpoints

Wenn Sie einen Hitpoint |[6schen mochten, verwenden Sie das Werk-
zeug »Hitpoint-Bearbeitungs, klicken Sie auf den Hitpoint-Griff und
ziehen Sie den Hitpoint nach links aus dem Sample-Editor hinaus.
Manuell erstellte Hitpoints kénnen auch geléscht werden, indem Sie
mit dem Werkzeug »Hitpoint-Bearbeitung« auf den Giriff klicken.
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Q-Punkte
N

N

Sie kénnen fur die einzelnen Hitpoints Q-Punkte anzeigen lassen. Diese
werden hauptséchlich zum Quantisieren von Audiomaterial verwendet.
Mit Q-Punkten kdnnen Sie den Punkt bestimmen, an dem die Quanti-
sierung angewandt werden soll. Bei Slices mit langsamer Einschwing-
zeit (Attack), mdchten Sie vermutlich dem Spitzenpegel weiter hinten
im Slice den Q-Punkt zuweisen. Beim Quantisieren bestimmt der Q-
Punkt den Punkt, der beim Quantisieren an der Rasterposition einrastet.

=  Wenn Sie Q-Punkte verwenden mochten, 6ffnen Sie den Programm-
einstellungen-Dialog und schalten Sie unter »Bearbeitungsoptionen—
Audio« die Option »Hitpoints mit Q-Punkten darstellen« ein.
Wenn Sie die Funktion »Hitpoints berechnen« das néchste Mal verwenden, werden fiir
die Hitpoints Q-Punkte angezeigt. Hitpoints, die Sie manuell hinzugefiigt haben, haben
keine Q-Punkte.

=  Wenn Sie die Position eines Q-Punkts im Verhéltnis zum Hitpoint ver-
setzen mdchten, klicken Sie auf das Q-Symbol und ziehen Sie es
nach rechts an die gewlinschte Position.
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Das Werkzeug »Audiotempo-Definition«

Wenn das Werkzeug »Audiotempo-Definition« eingeschaltet ist, kdn-
nen Sie Tempo, Lange (in Takten und Zahlzeiten) und Taktart fiir eine
Audiodatei einstellen. Sie konnen dieses Werkzeug zum Festlegen
des Tempos eines Audio-Clips nutzen. Wenn Lange und Tempo lhres
Audio-Clips nicht bekannt sind, kdénnen Sie das Tempo auch berech-
nen, indem Sie die Lange eines Taktes eingeben.

Festlegen des Tempos fiir einen Audio-Clip

Sie konnen das Werkzeug »Audiotempo-Definition« dazu verwenden,
das Tempo eines Audio-Clips mit unbekannter Lange und unbekann-
tem Tempo festzulegen.

Voraussetzung dafiir ist, dass das Tempo des Clips immer gleich bleibt
und nicht schwankt.

Nach dem Importieren der Audiodatei miissen Sie zunachst im Sample-
Editor das Werkzeug »Audiotempo-Definition« auswéhlen und den Au-
dio-Clip auf der ersten Zéhlzeit des ersten Takts ablegen:

1. Importieren Sie die Audiodatei.
2. Offnen Sie den Sample-Editor durch Doppelklick auf das Audio-Event.
3. Wahlen Sie das Werkzeug »Audiotempo-Definition« aus.

Wenn Sie das Werkzeug »Audiotempo-Definition« ausgewahlt haben,
wird auf dem Lineal des Sample-Editors nicht die Position des Audio-
Events im Projekt-Fenster, sondern die Lénge der Audiodatei in Tak-

ten und Zahlzeiten angezeigt.

Wenn die Audiodatei mit einer betonten Zahlzeit beginnt, kdnnen Sie
die ndchsten Schritte tibergehen. Beginnt die Datei jedoch mit einem
Auftakt, kénnen Sie fur das Lineal des Sample-Editors einen Versatz
einstellen.

4. Bestimmen Sie die Position der ersten betonten Zihlzeit in der Datei.
Héren Sie sich dazu einfach das Audiomaterial an.

CUBASE SE
Hitpoints und Slices | 17 — 345



5. Bewegen Sie den Mauszeiger liber den oberen Teil des Lineals, bis
ein Hand-Symbol angezeigt wird.

Evert-Anfandg

6. Klicken und ziehen Sie das Lineal nach rechts, bis die Position des
ersten Taktes im Lineal mit der Position der ersten betonten Zahlzeit
des Samples libereinstimmt.

7. Lassen Sie die Maustaste los.
Das Raster in der Wellenformanzeige ist versetzt und beginnt jetzt an der Position der
ersten betonten Zahlzeit im Sample.

8. Geben Sie die Datei wieder, um die Position der ndchsten betonten
Zahlzeit, d.h. die erste Zshlzeit des zweiten Takts des Samples, zu
ermitteln.

Beenden Sie die Wiedergabe, wenn Sie die Position gefunden haben.

9. In diesem Beispiel befindet sich die zweite betonte Z3hlzeit des Samp-
les am Beginn der zweiten Zihlzeit des zweiten Taktes (dort, wo sich im
Bild der Positionszeiger befindet).
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10.Bewegen Sie den Mauszeiger in der Wellenformanzeige an den Beginn
des zweiten Taktes.
Der Mauszeiger nimmt die Form eines Metronoms an, wobei ein blauer Balken die
genaue Position markiert. Der blaue Balken wird am Raster ausgerichtet.

,
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11.Klicken und ziehen Sie das Raster nach rechts, bis der zweite Takt im
Lineal mit der Position der zweiten betonten Zahlzeit des Samples
tibereinstimmt. Lassen Sie anschlieBend die Maustaste los.

Auf Grundlage der Zeit, die bis zum Ende eines Taktes vergeht, wird das richtige
Tempo automatisch berechnet.

ith

Hitpoints und Slices

17 — 347
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Erstellen von Slices

Wenn Sie die richtige Loop-Lénge und Taktart eingestellt und die Hit-
points im Sample-Editor so bearbeitet haben, dass ein Slice einem
Sound entspricht, kénnen Sie die Datei in Slices aufteilen (natiirlich gibt
es noch weitere Verwendungsméglichkeiten fiir Hitpoints, siehe unten).
Offnen Sie dazu das Audio-Menti und wihlen Sie aus dem Hitpoints-
Untermeni den Befehl »Audio-Slices aus Hitpoints erstellen«.

Nun geschieht Folgendes:

= Wenn Sie ein Event auf einer Audiospur bearbeiten, wird der Sample-
Editor geschlossen.

= Das Audio-Event wird so in Slices aufgeteilt, dass fiir jeden Hitpoint
ein einzelnes Event erstellt wird.
D.h. aus den Segmenten zwischen den Hitpoints werden einzelne Events erstellt, die
alle auf dieselbe Ursprungsdatei verweisen.

= Das Audio-Event auf der Audiospur wird durch einen Audio-Part er-
setzt, der die Slices enthélt.
Wenn Sie einen Clip aus dem Pool bearbeiten, missen Sie diesen auf eine Audiospur
ziehen, um einen Part mit den Slices zu erhalten.

= Die Loop wird automatisch an das in Cubase SE einstellte Tempo an-
gepasst.
Dabei wird die eingestellte Loop-Lange beriicksichtigt: Wenn die Loop beispielsweise
einen Takt lang ist, wird die Lénge des Parts so angepasst, dass sie genau einem Takt
im Cubase SE-Tempo entspricht und die Slices werden entsprechend verschoben,
wobei die relativen Positionen im Part beibehalten werden.

Wenn Sie nun Tempoé&nderungen vornehmen, werden diese in der
Loop automatisch tibernommen. Dariiber hinaus kénnen Sie auf den
Part doppelklicken, um die Slices im Audio-Part-Editor zu bearbeiten.
Dort kdnnen Sie:

* Die Slices entfernen oder stummschalten.

* Die Loop verdandern, indem Sie die Reihenfolge der Slices anpassen, sie er-
setzen oder quantisieren.

* Anwenden von Bearbeitungsfunktionen auf einzelne Slices.

= Sie kdnnen auch ein neue Datei aus einer einzelnen Slice erstellen, indem Sie
den Befehl »Auswahl als Datei« im Audio-Meni wéhlen.
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Weitere Hitpoint-Funktionen

Im Audio-Menti finden Sie in den verschiedenen Untermentis die fol-
genden weiteren Hitpoint-Optionen:

Marker aus Hitpoints erzeugen

Wenn ein Audio-Event berechnete Hitpoints enthélt, kénnen Sie die-
sen Befehl aus dem Hitpoints-Untermenu verwenden, um Marker zu
einer automatisch erstellten Markerspur hinzuzufligen — dabei wird
pro Hitpoint ein Marker erzeugt (siehe Seite 142). Dies eignet sich
zum Auffinden von Hitpoints.

Audio-Events an Hitpoints teilen

Verwenden Sie diesen Befehl aus dem Hitpoints-Unterment, wenn
Sie einzelne Events erstellen méchten, die den Hitpoints einer Datei
entsprechen. In diesem Fall missen Sie nicht so wie beim Aufteilen
einer Datei in Slices zum Verdndern des Tempos vorgehen, sondern
kdnnen eine beliebige Methode zum Erstellen von Hitpoints wahlen:
Verwenden Sie den Schieberegler »Hitpoint-Empfindlichkeit«, arbei-
ten Sie mit Notenwerten, erstellen Sie Hitpoints manuell oder kombi-
nieren Sie die genannten Methoden.

Die Slices werden im Projekt-Fenster als einzelne Events angezeigt.

Audio-Event aus Loop bilden

Mit der Option »Audio-Event aus Loop bilden« aus dem Erweitert-Un-
termen( wird die Event-GroBe auf die GréBe des Loop-Bereichs im
Sample-Editor eingestellt. Wenn Sie z.B. nur den ersten Takt eines
langen Loop-Events bendtigen, wahlen Sie das Werkzeug »Audio-
tempo-Definition« aus und passen Sie das Loop-Ende im Lineal auf
einen Takt an. Wenden Sie anschlieBend die Funktion »Audio-Event
aus Loop bilden« an, bevor Sie die Hitpoints berechnen.

CUBASE SE
Hitpoints und Slices | 17 — 349



Tempo aus Event entnehmen

Mit dieser Option aus dem Erweitert-Unterment wird das Projekt-
tempo auf das urspriingliche Tempo der Loop eingestellt (entspre-
chend des mit dem Werkzeug »Audiotempo-Definition« berechneten
Tempo-Werts). Das Ergebnis ist davon abhingig, ob Sie die Tempo-
spur oder ein fur das Projekt global festgelegtes Tempo verwenden.

* Wenn Sie ein festgelegtes Tempo verwenden, werden Sie aufgefordert, die
Anderung zu besttigen. Klicken Sie auf »Ja«, um das globale Projekttempo
auf das urspriingliche Event-Tempo einzustellen.

= Wenn Sie die Tempospur verwenden, es aber keine Tempoénderungen gibt,
werden Sie aufgefordert, die Anderung des globalen Tempos zu bestitigen:
Klicken Sie auf »Ja«, um das globale Tempo (das erste Tempo-Event auf der Tempo-
spur) zu dndern oder auf »Nein«, um Tempo-Events am Anfang und Ende des Audio-
Events einzufiigen (d.h. das Projekttempo wird nur fiir die Dauer des Events an das
Loop-Tempo angepasst).

= Wenn Sie die Tempospur verwenden und Tempoéanderungen im Projekt auf-
treten, werden neue Tempo-Events am Anfang und Ende des Audio-Events
eingefiigt.
Das Projekttempo wird fiir die Dauer des Events an das Loop-Tempo angepasst.

Time-Stretch

Diese Option verwendet das durch das Werkzeug »Audiotempo-Defi-
nition« ermittelte Tempo der Loop. Auf das ausgewdhlte Event wird
Time-Stretch angewendet, so dass sein Tempo dem aktuellen Pro-
jekttempo entspricht.

Mit dieser Funktion kénnen Sie eine Zeitkorrektur fiir eine ganze Loop
(die nicht in Slices aufgeteilt ist) an das Projekttempo durchfiihren.
Damit diese Funktion verfligbar ist, miissen Sie den Sample-Editor
schlieBen und das Audio-Event im Projekt-Fenster auswahlen.
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Liicken schlieBen

Wenn Sie eine Loop in Slices aufgeteilt haben, um das Tempo zu
andern, kdnnen beim Verringern des Tempos unter den Wert des
urspriinglichen Loop-Tempos Liicken zwischen den Slices auftreten.
Dabei gilt: Je geringer das Tempo im Verhéltnis zum Ursprungstempo,
desto breiter die Liicken. Dies kdnnen Sie mit der Funktion »Llcken
schlieBen« dndern:

1. Stellen Sie das gewiinschte Tempo ein.
2. Wahlen Sie den entsprechenden Part im Projekt-Fenster aus.

3. Wabhlen Sie im Audio-Ment aus dem Erweitert-Untermenii den Befehl
»Liuicken schlieBen«.
Nun wird auf jedes Slice Zeitkorrektur angewandt, um die Liicken zu schlieBen. Je
nach Lange des Parts kann dies einige Zeit in Anspruch nehmen.

4. Die Wellenform wird aktualisiert und Sie kénnen feststellen, dass die
Lucken geschlossen sind!

= Beachten Sie, dass durch das Anwenden dieser Funktion fir jedes
Slice ein neuer Clip im Pool erstellt wird.

= Sie konnen die Option »Liicken schlieBen« auch verwenden, wenn das
Projekttempo hoher ist als das urspriingliche Tempo der Loop.
In diesem Fall werden die Slices »verkiirzt«.

=  Wenn Sie nach Verwenden der Funktion »Liicken schlieBen« das
Tempo noch einmal &ndern, sollten Sie die erste Bearbeitung mit
»Liicken schlieBen« riickgéngig machen oder den Vorgang noch
einmal mit der nicht zeitkorrigierten Datei durchfiihren.

= Sie kénnen diese Funktion auch auf einzelne Events anwenden (im
Audio-Part-Editor oder im Projekt-Fenster).
Bei den Events muss es sich nicht um Slices handeln, Sie kénnen ein Audio-Event mit
»Liicken schlieBen« so korrigieren, dass es am Beginn des nachsten Events endet.
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Der Pool



Einleitung

Was ist der Pool?

Immer wenn Sie auf einer Audiospur aufnehmen, wird eine Datei auf |h-
rer Festplatte erstellt. Darliber hinaus wird ein Verweis auf diese Datei —
ein Clip — zum Pool hinzugefligt. Dabei gilt Folgendes:

Alle Audio- und Video-Clips eines Projekts werden im Pool aufgelistet.

Jedes Projekt verfuigt tiber einen eigenen Pool.

Die Darstellung der verschiedenen Ordner und deren Inhalt im Pool ist
der Darstellung im Finder von Mac OS X bzw. im Windows Explorer
sehr ghnlich.

Welche Funktionen stehen im Pool zur Verfiigung?

Im Pool kénnen Sie unter anderem folgende Bearbeitungsvorgénge
durchfiihren:

Bearbeitungsvorginge, die Dateien auf der Festplatte betreffen

Clips importieren (Audiodateien kénnen automatisch kopiert und/oder umge-
wandelt werden.)

Dateiformate umwandeln

Clips umbenennen (Es werden auch die Dateien auf der Festplatte umbenannt,
auf die der Clip verweist.)

Clips l6schen (Verwenden Sie den Befehl »Unbenutzte Medien entfernen« und
leeren Sie den Papierkorb, siehe Seite 361.)

Dateiarchive zum Erstellen von Sicherungskopien vorbereiten

Dateien minimieren

Bearbeitungsvorgange, die nur Clips betreffen

Clips kopieren

Clips anhdren

Clips verwalten

Audio-Bearbeitungsfunktionen auf Clips anwenden
Vollstandige Pool-Dateien speichern oder importieren
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Offnen des Pools

Sie kdnnen den Pool folgendermaBen &ffnen:

* Indem Sie im Projekt-Fenster auf das Pool-Symbol klicken.

G|

* Indem Sie im Projekt-Menu die Pool-Option oder im Pool-Menii die Option
»Pool-Fenster 6ffnen« wahlen.

* Indem Sie einen Tastaturbefehl verwenden (standardméBig [Strg]-Taste/[Be-
fehlstaste]-[P]).

Der Inhalt des Pools befindet sich in folgenden drei Hauptordnern:

* Audio-Ordner
In diesem Ordner befinden sich alle Audio-Clips des Projekts.

= Video-Ordner
In diesem Ordner befinden sich alle Video-Clips des Projekts.

= Papierkorb-Ordner
Nicht verwendete Clips kdnnen in den Papierkorb-Ordner verschoben und anschlie-
Bend von der Festplatte geldscht werden.

Diese Ordner kénnen nicht umbenannt oder aus dem Pool entfernt
werden. Sie kdnnen jedoch eine beliebige Anzahl von Unterordnern
hinzufiigen (siehe Seite 372).
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Fenster-Ubersicht

Audio-Ordner/ Name des Audio-Clips ~ Werkzeugzeile ~ Spaltentiberschriften

il

/[

Aufnahme

4/4 44100 kHz 16 bits
4/4 44100 kHz 16 bits

Papierkorb-Ordner  Video-Ordner  Wellenformdarstellung

Die Werkzeugzeile
Info Spalten-Ein-  Alle Ordner 6ff- Importieren-  Pfad des Projektordners
einblenden bIenldmenU nen/schlieBen / Schalter
L T ' 4 = oed
=jole S ‘
Schalter fir Wiedergabe, Suchen-Schalter Pfad des Pool-Aufnahmeordners

Loop und Lautstarkeregler

Die Infozeile

Mit dem Schalter »Info einblenden« in der Werkzeugzeile kdnnen Sie
die Infozeile (unten im Pool-Fenster) ein- bzw. ausblenden. Die Info-
zeile zeigt Folgendes an:

Anzahl der Audio-
dateien im Pool

|

GesamtgroBe aller Audiodateien im Pool

Audiodateien: & “erwendet: § mtgrote: 10.71 MB  Externe Dateien: 0

Anzahl der Anzahl der Dateien im Pool, die sich nicht im
verwendeten Audiodateien Projektordner befinden (z.B. Videodateien)
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Die Darstellung von Clips im Pool

= Audio-Clips werden durch ein Wellenform-Symbol und den Clip-Namen dar-

gestellt.

= Video-Clips werden durch ein Kamera-Symbol und den Namen des Clips

dargestellt.

=n Yideo

(RN NSy |

Die Spalten im Pool-Fenster

In den Spalten des Pool-Fensters erhalten Sie folgende Informationen

zu den Clips:

Spalte Beschreibung

Medien In dieser Spalte befinden sich der Audio-, der Video- und der Papierkorb-
Ordner. Wenn Sie die Ordner 6ffnen, werden die Namen der Clips ange-
zeigt und konnen 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 entsprechende Clip nicht verwendet.

Status In dieser Spalte wird der Status des Pools und des entsprechenden Clips
durch Symbole angezeigt. Auf Seite 358 werden die unterschiedlichen
Symbole beschrieben.

Tempo In dieser Spalte wird das mit Hilfe des Werkzeugs »Audiotempo-Definition«
eingestellte Tempo fiir die betreffende Audiodatei angezeigt. Wenn kein
Tempo angegeben wurde, wird »???« angezeigt.

Sign. Hier wird die Taktart des Clips angezeigt.

Info In dieser Spalte werden folgende Informationen tiber die Audio-Clips an-
gezeigt: Samplerate, Auflésung, Anzahl der Kanéle (Mono oder Stereo)
und Léange des Clips in Sekunden. Bei Video-Clips werden Framerate,
Anzahl der Frames und Lénge des Clips in Sekunden angezeigt.

Typ In dieser Spalte wird das Dateiformat des Clips angezeigt.

Datum In dieser Spalte wird das Erstellungsdatum des Clips angezeigt.
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Spalte

Ursprungs-
zeit

Wellenform

Pfad

Beschreibung

In dieser Spalte wird die urspriingliche Anfangsposition angezeigt, an der
der Clip im Projekt aufgenommen wurde. Dieser Wert dient als Grundlage
fiir die Befehle unter »In das Projekt einfligen« im Pool-Menii (und andere
Befehle). Sie kénnen diesen Wert dndern, wenn er nicht benétigt wird. An-
dern Sie den Wert einfach in der Spalte oder wahlen Sie den entsprechen-
den Clip im Pool aus, setzen Sie den Positionszeiger an die gewtinschte
Position und wihlen Sie im Pool-Menti den Befehl »Ursprungszeit setzen«.

Hier werden die Wellenformen der Audio-Clips angezeigt.

In dieser Spalte wird der Pfad des Clips auf der Festplatte angezeigt.

Die Symbole der Status-Spalte

In der Status-Spalte wird der Status des Clips durch verschiedene
Symbole angezeigt. Folgende Symbole kdnnen dargestellt werden:

Symbol

Beschreibung

Aufrahme Dieses Symbol zeigt an, dass es sich um den Pool-Aufnahmeordner han-

B

delt (siehe Seite 371).

Dieses Symbol zeigt an, dass der Clip bearbeitet wurde.

Das Fragezeichen zeigt an, dass das Projekt auf diesen Clip verweist,
dieser jedoch im Pool nicht auffindbar ist (siehe Seite 365).

Dieses Symbol zeigt an, dass es sich um eine »externe« Datei handelt
(d.h. dass die Datei sich auBerhalb des aktuellen Audio-Ordners des
Projekts befindet).

Dieses Symbol zeigt an, dass der Clip in der derzeit gedffneten Version
des Projekts aufgenommen wurde. Dies ist fiir das Auffinden kirzlich
aufgenommener Clips sehr hilfreich.
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Sortieren des Pool-Inhalts

Die Clips kdnnen im Pool nach Namen, Erstellungsdatum usw. sortiert
werden. Klicken Sie dazu auf die entsprechende Spaltentiberschrift.
Wenn Sie erneut auf dieselbe Spaltentiberschrift klicken, kénnen Sie
zwischen aufsteigender und absteigender Sortierung umschalten.

Durch den Pfeil wird ange- =
zeigt, nach welcher Spalte <* Pool - Blumen_fiir_Alle.cpr
und in welcher Reihenfolge

sortiert wird. \»

_tedien Ref. | Sta
E| = £ufi
o 8 Audio 05_01 1

Bearbeitungsvorgange

Umbenennen von Clips im Pool

Wenn Sie einen Clip im Pool umbenennen mdchten, wahlen Sie ihn
aus, klicken Sie auf den vorhandenen Namen, geben Sie einen neuen
Namen ein und driicken Sie die [Eingabetaste].

Wenn Sie einen Clip umbenennen maéchten, sollten Sie dies im Pool tun
und nicht auBerhalb von Cubase SE (z.B. auf dem Desktop). Denn so
»weiB« Cubase SE, dass der Name geandert wurde, und verliert beim
nachsten Laden des Projekts nicht den Pfad fiir diesen Clip. Informatio-
nen liber nicht auffindbare Dateien finden Sie auf Seite 365.

Kopieren von Clips im Pool

Gehen Sie folgendermaBen vor, um einen Clip zu kopieren:
1. Wihlen Sie den zu kopierenden Clip aus.

2. Wahlen Sie im Pool-Menu den Befehl »Neue Version«,
Eine neue Version des Clips wird nun im selben Pool-Ordner mit demselben Namen
angezeigt. Die »Versionsnummer« steht in Klammern hinter dem Namen und zeigt an,
dass es sich bei dem neuen Clip um eine Kopie handelt. Dabei erhlt die erste Kopie
eines Clips die Versionsnummer »2« usw.
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Durch das Kopieren eines Clips wird keine neue Datei auf der Festplatte
erzeugt, sondern nur eine neue Bearbeitungsversion des Clips (die auf
dieselbe Originaldatei verweist).

Einfiligen von Clips in ein Projekt

Durch Verwenden von Meniis
1. Wihlen Sie die Clips aus, die Sie in das Projekt einfligen méchten.

2. Wihlen Sie im Pool-Menii eine Option aus dem Untermeni »In das
Projekt einfugen...«.
Wenn Sie die Option »Am Positionszeiger« einschalten, wird der Clip an der Position
des Positionszeigers eingefligt. Wenn Sie die Option »Zur Ursprungszeit« einschalten,
wird der Clip an seiner Ursprungszeit-Position eingefligt.

= Beachten Sie, dass der Clip so positioniert wird, dass der Raster-
punkt an der ausgewahlten Position einrastet.
Sie kénnen auch den Sample-Editor fiir einen Clip 6ffnen (indem Sie darauf doppelkli-
cken) und den Einfiigen-Vorgang von dort aus starten. So kénnen Sie den Raster-
punkt festlegen, bevor Sie einen Clip einfiigen.

3. Der Clip wird auf einer neuen, automatisch erzeugten Audiospur oder
auf einer ausgewahlten Audiospur eingefligt.
Wenn mehrere Spuren ausgewihlt sind, wird der Clip auf der ersten (obersten) aus-
gewahlten Spur eingefiigt.

Durch Ziehen und Ablegen (Drag & Drop)

Sie kénnen Clips durch Ziehen und Ablegen ins Projekt-Fenster einfi-
gen. Sie kdnnen Clips auch durch Ziehen und Ablegen in den Sample-
Editor einfligen, indem Sie einen Auswahlbereich definieren und beim
Ziehen die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten. Beachten Sie
Folgendes:

= Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, wird beim Einfligen der
Rasterwert beriicksichtigt.
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= Wenn Sie einen Clip ins Projekt-Fenster ziehen, wird seine Position
durch eine Markerlinie und eine numerische Positionsanzeige ange-
zeigt.
Beachten Sie, dass dabei die Position des Rasterpunkts im Clip angezeigt wird. Wenn
Sie z.B. den Clip an der Position 22.00 ablegen, rastet der Rasterpunkt an dieser
Stelle ein. Informationen tiber das Setzen des Rasterpunkts finden Sie auf Seite 311.

22141 i I“" i
% . A
Rasterpunktj

= Wenn Sie den Clip in einen leeren Bereich der Event-Anzeige (d.h.
unterhalb der bestehenden Spuren) ziehen, wird fiir das eingefiigte
Event eine neue Spur erzeugt.

Léschen von Clips

Léschen von Clips im Pool

Wenn Sie einen Clip aus dem Pool entfernen mdchten, ohne ihn von
der Festplatte zu I6schen, gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wibhlen Sie die Datei(en) aus und wihlen Sie im Bearbeiten-Menii
den Léschen-Befehl (oder driicken Sie die [Riicktaste] oder die
[Entf]-Taste).

= Wenn Sie versuchen, einen Clip zu I6schen, der von einem oder mehre-
ren Events verwendet wird, werden Sie gefragt, ob Sie die Events aus
dem Projekt entfernen mochten.

' ‘Bazz Loop &' wird im Projekt venwendet!
. Sallen alle Referenzen aus dem Projekt entfemt werden?

Entfernen | Abbrechen

Wenn Sie auf »Abbrechen« klicken, werden weder der Clip noch die dazugehdrigen
Events gel6scht.
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2. Klicken Sie auf den Entfernen-Schalter.
Sie werden nun gefragt, ob Sie den Clip in den Papierkorb verschieben oder aus dem
Pool entfernen méchten.

3. Wihlen Sie »Entfernen«.
Der Clip wird aus dem Pool entfernt, er ist jedoch noch auf Ihrer Festplatte gespeichert
und kann fiir andere Projekte usw. verwendet werden. Diese Aktion kann rlickgéngig ge-
macht werden.

Loschen von der Festplatte

Wenn Sie eine Datei von der Festplatte [6schen m&chten, miissen Sie
diese zunachst in den Papierkorb verschieben:

= Befolgen Sie dazu die Anleitung zum Léschen von Clips (siehe oben)
und klicken Sie auf »Papierkorb«.

Clips, die sich im Papierkorb befinden, kénnen von der Festplatte
geldscht werden.

= Wahlen Sie im Pool-Menu den Befehl »Papierkorb leeren«.
Ein Dialog wird angezeigt, in dem Sie aufgefordert werden, den Vorgang zu besttigen.
Beachten Sie, dass dieser Vorgang nicht riickgédngig gemacht werden kann!

Bevor Sie Audiodateien endgiiltig von der Festplatte I6schen, sollten Sie
sich vergewissern, dass die Dateien nicht von anderen Projekten ver-
wendet werden.

Entfernen unbenutzter Clips aus dem Pool

Mit dem Befehl »Unbenutzte Medien entfernen« konnen Sie alle im
Projekt nicht verwendeten Clips suchen und entweder in den Papier-
korb des Pools verschieben, um sie von der Festplatte zu [6schen,
oder die Clips aus dem Pool entfernen.

1. Wihlen Sie im Pool-Menii den Befehl »Unbenutzte Medien entfernen«.
Sie werden gefragt, ob Sie die Clips in den Papierkorb verschieben oder aus dem
Pool entfernen mochten.

2. Waibhlen Sie die gewtinschte Option.
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Suchen nach Events, die auf einen Clip im Pool verweisen

Wenn Sie wissen mochten, welche Events eines Projekts auf einen
bestimmten Clip im Pool verweisen, gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wahlen Sie den Clip im Pool aus.

2. Wabhlen Sie im Pool-Menti den Befehl »Medien im Projekt auswahlen«.
Die Events, die auf den ausgewahlten Clip verweisen, sind im Projekt-Fenster ausge-
wéhlt.

Suchen von Clips im Pool

Sie konnen den Pool nach einem bestimmten Clip durchsuchen.
Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie im Pool-Menu den Befehl »Medien suchen...«.
Das Fenster »Medien suchen« wird gedffnet. Hier konnen Sie be-
stimmte Suchkriterien eingeben. Folgende Kriterien (die Sie auch
kombinieren kénnen) sind verfugbar:

= Name

= GroBe (in Sekunden, Minuten, Frames oder Byte)
»  Bitbreite (Auflésung)

= Kanile (Stereo und Mono)

2. Schalten Sie die Option fiir das gewtinschte Suchkriterium ein und
geben Sie den gewiinschten Namen oder Wert ein.
Wenn Sie »GroBe« als Suchkriterium gewahlt haben, kénnen Sie nach Werten unter,
uber bzw. zwischen den eingegebenen Werten suchen. Wahlen Sie dazu die entspre-
chende Option im zweiten Einblendmenti aus.

3. Klicken Sie auf den Start-Schalter.
Das Suchergebnis wird im unterem Bereich des Fensters angezeigt.

= Wenn Sie die gefundenen Clips im Pool auswéhlen mochten, klicken
Sie auf den Schalter »Im Pool-Fenster auswahlen«.

= Wenn Sie die gefundenen Clips direkt in das Projekt einfligen méchten,
wahlen Sie sie in der Dialogliste aus und wahlen Sie eine der Optionen
aus dem Untermenti »In das Projekt einfligen« aus dem Pool-Mendi.
Eine Beschreibung der verschiedenen Optionen finden Sie auf Seite 360.

Der Befehl »Medien suchen...« ist auch vom Projekt-Fenster aus verfiig-
bar — der Pool muss dazu nicht gedffnet sein.
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Suchen von ausgewahlten Events

Wenn Sie den Clip fur ein Event im Projekt-Fenster schnell finden
mo&chten, kdnnen Sie auch folgendermaBen vorgehen:

1. Wihlen Sie ein oder mehrere Events im Projekt-Fenster aus.

2. Wihlen Sie im Audio-Meni den Befehl »Auswahl im Pool finden«,
Der/die entsprechende(n) Clip(s) werden im Pool gefunden und hervorgehoben.
Wenn der Pool noch nicht gedffnet ist, wird er gedffnet.

Suchen nach Audiodateien auf der Festplatte

Im Pool kdnnen Sie Audiodateien auf Ihrer Festplatte oder auf anderen
Medien suchen. Dies funktioniert Zhnlich wie der normale Suchvor-
gang, mit einigen zusatzlichen Funktionen:

1. Klicken Sie in der Werkzeugzeile auf den Suchen-Schalter.
Die Suchfunktionen werden unten im Pool in einer neuen Fensterflache angezeigt.

= -

Audiodateien suchen...

Lokale Datentréger (C:, Do)

Suchen | Importieren | @

PEng
S

B Automatische Wiedergabe <

BECEESED VEUaIED G ) By ]

2. Wibhlen Sie im Ordner-Einblendmeni den gewiinschten Datentrager
fur die Suche aus.
In dem Einblendmentii werden die lokalen Festplatten sowie alle weiteren verfiigbaren
Medien angezeigt.

= Wenn Sie die Suche auf bestimmte Ordner eingrenzen méchten,
wihlen Sie die Option »Suchpfad auswéhlen...« und wahlen Sie im
angezeigten Dialog den gewtinschten Ordner aus.
Die Suche wird auf den ausgewahlten Ordner sowie alle Unterordner angewandt. Die
Ordner, die Sie zuletzt mit der Option »Suchpfad auswéhlen...« ausgewahlt hatten,
werden unten im Einblendmenti angezeigt, so dass Sie leicht darauf zugreifen kdnnen.

3. Geben Sie im Name-Eingabefeld den/die Namen der Datei(en) ein.
Sie kénnen auch Teile des Namens oder Platzhalter (*) verwenden. Beachten Sie,
dass bei der Suche nur Dateien der unterstiitzten Formate berticksichtigt werden.
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4. Klicken Sie in der unteren Fensterflache auf den Suchen-Schalter.
Die Suche wird gestartet und auf dem Suchen-Schalter wird »Stop« angezeigt —
klicken Sie auf den Schalter, wenn Sie die Suche unterbrechen méchten.

Wenn die Suche beendet ist, werden die gefundenen Dateien rechts
aufgelistet.

=  Wenn Sie eine Datei anhéren mdchten, wihlen Sie sie in der Liste aus
und verwenden Sie die Wiedergabefunktionen (Start, Stop, Pause und
Loop) links in der unteren Fensterfliche.
Wenn die Option »Automatische Wiedergabe« eingeschaltet ist, werden ausgewéhlte
Dateien automatisch wiedergegeben.

= Wenn Sie eine Datei in den Pool importieren méchten, wahlen Sie sie
in der Liste aus und klicken Sie auf den Importieren-Schalter rechts im
Fenster.

5. Wenn Sie die Suchen-Fensterflache schlieBen méchten, klicken Sie
erneut auf den Suchen-Schalter in der Werkzeugzeile.

Fehlende Dateien

Wenn Sie ein Projekt 6ffnen, wird eventuell eine Warnmeldung ange-
zeigt, dass eine oder mehrere Dateien nicht gefunden wurden. Wenn
Sie auf »SchlieBen« klicken, wird das Projekt trotzdem geoffnet, aller-
dings ohne die fehlenden Dateien. Im Pool kénnen Sie liberprifen,
welche der Dateien als fehlend angesehen werden. Dies wird durch
ein Fragezeichen in der Status-Spalte angezeigt.

Eine Datei wird als fehlend angesehen, wenn eine der folgenden Be-
dingungen zutrifft:

* Die Datei wurde auBerhalb des Programms in einen anderen Ordner
verschoben oder umbenannt, seit Sie zuletzt mit dem Projekt gearbei-
tet haben, und Sie haben die Warnmeldung beim Offnen des Projekts
ignoriert.

= Die Datei wurde wahrend der aktuellen Sitzung auBerhalb des Pro-
gramms in einen anderen Ordner verschoben oder umbenannt.

= Der Ordner, in dem sich die nicht gefundene Datei befindet, wurde
verschoben oder umbenannt.
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Suchen fehlender Dateien

1.

Wahlen Sie im Pool-Mentii »Nicht gefundene Dateien suchen...«.
Der Dialog »Nicht gefundene Dateien suchen« wird gedffnet.

Klicken Sie im eingeblendeten Dialog auf »Suchen«, wenn das Pro-
gramm die Datei suchen soll. Wenn Sie selbst danach suchen méch-
ten, klicken Sie auf »Zeigen«. Wenn Sie angeben mdchten, in welchem
Verzeichnis die Datei gesucht werden soll, klicken Sie auf »Ordner«.

Wenn Sie »Zeigen« wihlen, wird ein Dialog angezeigt, in dem Sie die
Datei manuell suchen kénnen.
Wenn Sie die gewiinschte Datei gefunden haben, klicken Sie auf »Offnenc.

Wenn Sie »Ordner« wéhlen, wird ein Dialog angezeigt, in dem Sie das
Verzeichnis angeben kdnnen, in dem sich die nicht gefundene Datei
befindet.

Diese Methode eignet sich, wenn Sie den Ordner, in dem sich die fehlende Datei be-
findet, umbenannt oder verschoben haben, die Datei jedoch noch denselben Namen
tragt. Wenn Sie den richtigen Ordner ausgewahlt haben, findet Cubase SE automa-
tisch die Datei und der Dialog wird geschlossen.

Wenn Sie »Suchen« wihlen, durchsucht das Programm alle verfligba-
ren Festplatten nach der Datei mit dem richtigen Namen und zeigt
diese in einer Liste an.

In diesem Dialog kénnen Sie den Ordner oder die Festplatte angeben, der/die durch-
sucht werden soll. Klicken Sie auf den Schalter »Suche in Ordner«, wihlen Sie ein Ver-
zeichnis oder eine Festplatte aus und klicken Sie auf den Start-Schalter. Wenn die Datei
gefunden wurde, wahlen Sie sie in der Liste aus und klicken Sie auf »Annehmen«. Im An-
schluss daran sucht Cubase SE automatisch alle anderen nicht auffindbaren Dateien.
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Rekonstruieren fehlender Edit-Dateien

Wenn eine fehlende Datei nicht gefunden werden kann (d.h. wenn Sie
sie versehentlich von der Festplatte geléscht haben) wird dies norma-
lerweise durch ein Fragezeichen in der Status-Spalte des Pools ange-
zeigt. Wenn es sich bei der nicht auffindbaren Datei um eine Edit-Datei
handelt (eine Datei, die bei der Bearbeitung von Audiomaterial erzeugt
und im Edits-Ordner innerhalb des Projektordners gespeichert wurde),
kann Cubase SE sie durch erneutes Anwenden der Bearbeitung auf
die urspriingliche Audiodatei eventuell rekonstruieren:

1. Suchen Sie den/die Clip(s) im Pool, deren Dateien fehlen.

2. Uberpriifen Sie die Status-Spalte. Wenn dort »rekonstruierbar« steht,
kann die Datei von Cubase SE rekonstruiert werden.

3. Wabhlen Sie die rekonstruierbaren Clips aus und wahlen Sie im Pool-
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 enthélt, die nicht gefunden oder rekons-
truiert werden kénnen, sollten Sie diese |6schen:

= Wabhlen Sie im Pool-Menti den Befehl »Nicht gefundene Dateien ent-
fernen«, um alle nicht gefundenen Dateien aus dem Pool (und die ent-
sprechenden Events aus dem Projekt-Fenster) zu entfernen.

Anhéren von Clips im Pool

Es gibt zwei Mdglichkeiten, Clips im Pool anzuhéren:

= Wabhlen Sie einen Clip aus und klicken Sie auf den Wiedergabe-
Schalter.
Der gesamte Clip wird wiedergegeben, bis Sie erneut auf den Wiedergabe-Schalter
klicken und so die Wiedergabe stoppen.

tdedien

Der Wiedergabe-Schalter
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= Klicken Sie auf eine beliebige Stelle in der Wellenformdarstellung
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 kli-
cken auf den Wiedergabe-Schalter oder an eine andere Stelle im Pool-Fenster, um die

Wiedergabe zu stoppen.
Medien Ref. | Statuz | Wellenform
E| ----- -!l Audio Autnahme
....... @ 1 T
L b Bass Loop 2 3 = e
H e - . —— - = g gy — r= —_—

Wenn Sie in die Wellenformdarstellung klicken, wird der Clip wiedergegeben.

Wenn Sie vor der Wiedergabe des Clips den Loop-Schalter einge-
schaltet haben, geschieht Folgendes:

tedien

Der Loop-Schalter

= Wenn Sie zum Anhéren eines Clips auf den Wiedergabe-Schalter kli-
cken, lauft die Wiedergabe des Clips so lange weiter, bis Sie die Wie-
dergabe stoppen, indem Sie erneut auf den Wiedergabe- oder den
Loop-Schalter klicken.

= Wenn Sie zum Anhdren eines Clips in die Wellenformdarstellung kli-
cken, wird der Clip ab der Position, auf die Sie geklickt haben, bis zum
Ende so lange wiedergegeben, bis Sie die Wiedergabe stoppen.

Offnen von Clips im Sample-Editor

Mit dem Sample-Editor kénnen Sie einen Clip im Detail bearbeiten.
Weitere Informationen finden Sie im Kapitel tiber den Sample-Editor.
Wenn Sie auf das Wellenform-Symbol eines Clips doppelklicken,
wird der Clip im Sample-Editor gedffnet.

Dies ist nutzlich, wenn Sie z.B. den Rasterpunkt fur einen Clip festle-
gen méchten (siehe Seite 311). Wenn Sie den Clip spater vom Pool
in das Projekt einfligen, rastet er entsprechend dem Rasterpunkt ein.
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Medium importieren...

Mit dem Dialog »Medium importieren« kénnen Sie Dateien direkt in
den Pool importieren. Der Dialog kann tber das Pool-Meni oder
durch Klicken auf den Importieren-Schalter ge&ffnet werden.

bille Irmpartieren Medium importieren - [D:\Eigene DateienMusik\WAY]
B Alle | Suchen Suchenin: | 3 Wav 7o * = @

B orum Tools Dema. wav B Mixdown. way |2

Wenn Sie auf den Importieren- 9 Electra Bip.wav 9 ofenpesfuofu.way [ER
) FART 25 wav Bl track_01.wav
Schalter klicken... Bl FeeT-31may B track_03.mav
Bl Filtered Saw.wav Bl track_04.wav
B9 Hard Bass Ping wav Bl track_12.waw

< >

Datsiname

Dateityp: Alle aus: [ wav,” aif” sifc;” ailf," rex,” ac3;"1 v
RS
...wird der Dialog »Medium

importieren« gedffnet I™ Automatische Wiedergabe

Der Dialog »Medium importieren« ist ein Standard-Dateiauswahldialog,
Uber den Sie z.B. andere Ordner &ffnen oder Dateien anhdren kénnen.
Die folgenden Audiodateiformate kdnnen importiert werden:

Wave (siehe Seite 531)

AIFF und AIFC (»Compressed AlFF«)

REX oder REX 2 (siehe Seite 596)

Sound Designer I

MPEG Layer 2 und Layer 3 (mp2 und .mp3, siehe Seite 597)

Ogg Vorbis (.ogg, siehe Seite 597)

Windows Media Audio (nur Windows, siehe Seite 597)

Stereo oder Mono

Eine beliebige Samplerate (Dateien mit einer anderen Samplerate als der im
Projekt verwendeten kénnen jedoch nicht mit der richtigen Geschwindigkeit
und Tonhohe wiedergegeben werden, siehe unten.)

8-, 16- oder 24 Bit-Auflésung

Dariiber hinaus kénnen auch AVI-, QuickTime-, WVM (Windows Media
Video, nur Windows), DV (nur Mac OS X) und MPEG1/2-Videodateien
in den Pool importiert werden.
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Sie kénnen auch im Datei-Menii die entsprechenden Befehle aus dem
Importieren-Untermenii verwenden, um Audio- oder Videodateien in
den Pool zu importieren.

Damit Videodateien richtig wiedergegeben werden kénnen, miissen die
entsprechenden Codecs installiert sein.

Wenn Sie eine Datei im Dialog »Medium importieren« auswahlen und
auf »Offnen« klicken, wird der Dialog »Optionen beim Importieren« ge-
offnet.

-

LQ Optionen beim Importieren: Filtered Saw

M Dateiin den Projektordner kopieren
Entzprechend Projekteinstellungen konvertieren:
[ Samplerate
[ 5 ample-Bitbreite

M Dialog nicht mehr anzeigen. Einstellungen gelten immer.

Hilfe oK I Abbrechen

Der Dialog enthilt folgende Optionen:

= Datei in den Projektordner kopieren
Schalten Sie diese Option ein, wenn eine Kopie der Datei dem aktuellen Audio-Ordner
des Projekts hinzugefiigt werden und der Clip auf diese Kopie verweisen soll. Wenn
diese Option ausgeschaltet ist, verweist der Clip auf die Originaldatei im Original-Ord-
ner (dies wird auch in der Status-Spalte angezeigt, siche Seite 358).

= Entsprechend Projekteinstellungen konvertieren
Hier kénnen Sie die Samplerate oder die Sample-Bitbreite (Auflésung) in das aktuelle
Format des Projekts umwandeln. Diese Optionen sind nur verfiigbar, wenn nétig (d.h.
wenn die Samplerate nicht mit der im Projekt verwendeten Samplerate {ibereinstimmt
und/oder die Sample-Bitbreite geringer ist als die im Projekt verwendete Aufldsung).
Wenn Sie mehrere Audiodateien auf einmal importieren, wird im Dialog »Optionen
beim Importieren« stattdessen die Option »Wenn nétig konvertieren und kopieren« an-
gezeigt. Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die importierten Dateien umge-
wandelt, wenn die Samplerate von der im Projekt verwendeten abweicht und die
Sample-Bitbreite kleiner als die im Projekt verwendete ist.
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= Dialog nicht mehr anzeigen. Einstellungen gelten immer.
Wenn diese Option eingeschaltet ist, kénnen Sie Dateien immer entsprechend lhren
Einstellungen importieren, ohne dass der Dialog angezeigt wird. Diese Einstellung kon-
nen Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf der Audio-Seite zurlicksetzen.

Sie kénnen Dateien auch noch zu einem spéteren Zeitpunkt mit dem Be-
fehl »Dateien konvertieren...« (sieche Seite 375) oder »Dateien an Projekt-
einstellungen anpassen...« (siehe Seite 376) umwandeln.

Importieren von Audio-CD-Titeln

Mit dem Befehl »Audio-CD importieren...« aus dem Pool-Men( kdnnen
Sie Titel (oder Teile von Titeln) einer Audio-CD importieren. Wenn Sie
diesen Befehl wahlen, wird ein Dialog gedffnet, in dem Sie festlegen
konnen, welche Titel der CD gelesen, in Audiodateien konvertiert und
zum Pool hinzugefiigt werden sollen.

Weitere Informationen tber den Dialog »Audio-CD importieren« finden
Sie auf Seite 593.

Andern des Pool-Aufnahmeordners

(’ Pool - Tutorial 3.cpr

Importieren Projektordr

Alle

B Alle Sucker | Pookéufng
— e
_Medien Ref. | Status | “Wellenform
= = Audio Aufriahme

&
-4 Bazz Loop 1 1
-4 Bass Laop 2 3
% Drumloop 87bpm 8 i —
e 498 EP Loop 3

Der Pool-Aufnahmeordner

Alle Audio-Clips, die Sie wahrend eines Projekts aufnehmen, werden
im Pool-Aufnahmeordner gespeichert. Der Pool-Aufnahmeordner wird
durch das Wort »Aufnahme« in der Status-Spalte sowie durch einen ro-
ten Punkt auf dem Ordner selbst gekennzeichnet (siehe Abbildung
oben). StandardmaBig ist der {ibergeordnete Audio-Ordner der Pool-
Aufnahmeordner. Sie kdnnen jedoch jederzeit einen neuen Audio-Un-
terordner erstellen und diesen als Pool-Aufnahmeordner festlegen.
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1. Wihlen Sie den Audio-Ordner oder einen beliebigen Audio-Clip aus.
Der Video-Ordner (oder einer seiner Unterordner) kann nicht als Pool-Aufnahmeord-
ner ausgewdhlt werden.

2. Wihlen Sie im Pool-Meni den Befehl »Neuer Ordner«.
Ein neuer leerer Audio-Unterordner wird im Pool angezeigt.

3. Wihlen Sie den neuen Ordner aus.

4. Wihlen Sie im Pool-Ment den Befehl »Aufnahmeordner im Pool
setzen« oder klicken Sie in die Status-Spalte des neuen Ordners.
Der neue Ordner wird zum Pool-Aufnahmeordner. Das im Projekt aufgenommene
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 mihsam sein, bestimmte Clips schnell aufzufinden. In
solchen Féllen sollten Sie die Clips in neuen Unterordnern mit passen-
den Namen, die auf den Inhalt hinweisen, verwalten. So kénnen Sie z.B.
alle Sound-Effekte in einem Ordner speichern, alle Gesangsstimmen in
einem anderen usw. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie die Art des Ordners, Audio oder Video, in dem Sie einen
Unterordner erstellen méchten.
Sie kénnen Audio-Clips nicht in einem Video-Ordner speichern und umgekehrt.

2. Wahlen Sie im Pool-Menii den Befehl »Neuer Ordnerx.
Ein neuer leerer Unterordner mit dem Namen »Neuer Ordner« wird im Pool angezeigt.

3. Klicken Sie auf den Namen und geben Sie den gewiinschten Namen
ftr den Ordner ein.

4. Wihlen Sie die gewtinschten Clips aus und ziehen Sie sie in den
neuen Ordner.

5. Wiederholen Sie gegebenenfalls die Schritte 1 bis 4.
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Anwenden von Bearbeitungsfunktionen auf Clips im Pool

Die Vorgehensweise beim Anwenden von Bearbeitungsfunktionen auf
Clips im Pool ist dieselbe wie bei Events im Projekt-Fenster. Wahlen
Sie einfach den/die Clip(s) aus und wihlen Sie dann eine Bearbei-
tungsfunktion aus dem Audio-Menii. Weitere Informationen tber das
Bearbeiten von Audiomaterial finden Sie auf Seite 281.

Audioprozesse festsetzen

Wenn Sie im Projekt-Fenster oder im Pool Bearbeitungsfunktionen auf
einen Clip angewandt haben, wird dies durch ein rot-graues Wellen-
form-Symbol in der Status-Spalte angezeigt. Sie kénnen den Befehl
»Audioprozesse festsetzen« zum Erstellen einer neuen Datei verwen-
den, auf die die Bearbeitung angewandt wurde, oder die urspriingliche
Datei durch eine bearbeitete Fassung ersetzen. Weitere Informationen
finden Sie auf Seite 300.

Datei minimieren

Mit diesem Befehl aus dem Pool-Ment kdnnen Sie die GroBe von Au-
diodateien entsprechend den Audio-Clips, auf die im Projekt verwiesen
wird, vermindern. Die auf diese Weise erzeugten Dateien enthalten nur
die Bereiche der Audiodatei, die im Projekt verwendet werden, wo-
durch die GréBe erheblich eingeschréinkt werden kann (da in der Regel
groBe Teile der Audiodateien nicht verwendet werden).

= Mit dieser Funktion werden die ausgewahlten Audiodateien im Pool
permanent verdndert (der Vorgang kann nicht riickgiangig gemacht
werden), deshalb sollten Sie diesen Befehl nur anwenden, wenn Sie
sich ganz sicher sind!
Wenn dies nicht das ist, was Sie wollen, verwenden Sie stattdessen im Datei-Menti
den Befehl »Projekt in neuem Ordner speichern...«. Auf diese Weise konnen Sie die
GroBe der Dateien auch einschranken, wobei jedoch das urspriingliche Projekt nicht
verindert wird (siehe Seite 583).

Der Befehl »Datei minimieren« ist sinnvoll fur die Archivierung. Sie
sollten diesen Befehl verwenden, wenn Sie ein Projekt beendet haben
und die ProjektgroBe so weit wie moglich reduzieren mochten.
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Gehen Sie folgendermaBen vor:
1. Wihlen Sie im Pool die Datei(en) aus, die Sie minimieren méchten.

2. Wahlen Sie im Pool-Menu den Befehl »Datei minimieren«.
Eine Warnmeldung wird angezeigt, in der Sie informiert werden, dass der gesamte In-
halt der Liste der Bearbeitungsschritte geldscht wird. An diesem Punkt haben Sie die
Maglichkeit, den Vorgang abzubrechen oder fortzufahren.

3. Wenn der Vorgang beendet ist, wird eine weitere Warnmeldung an-
gezeigt, die Sie informiert, dass das Projekt gespeichert werden
muss, damit die neuen Dateiverweise hergestellt werden kénnen.
Speichern Sie das Projekt.

Die Audiodatei(en) im Aufnahmeordner des Pools werden nun freige-
stellt, so dass sie nur noch das Audiomaterial, das im Projekt verwen-
det wird, enthalten.

Archivierung vorbereiten...

Wahlen Sie im Pool-Meni den Befehl »Archivierung vorbereiten.. .«
um ein Projekt zu archivieren. Mit diesem Befehl kdnnen Sie tberprii-
fen, ob sich jeder Clip, auf den im Projekt verwiesen wird, im selben
Ordner befindet. Dabei geschieht Folgendes:

= Alle verwendeten Dateien, die sich nicht im Projektordner befinden,
werden in den Projektordner kopiert.
Beachten Sie, dass Audiodateien, die im Projektordner gespeichert sind, nicht in den
Audioordner kopiert werden. Sie missen sie also manuell vor der Archivierung dorthin
kopieren oder wihrend der Sicherung getrennt 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 enthalten.

= Wenn Sie die Archivierung vorbereitet haben, kénnen Sie die Projekt-
datei und den Audio-Ordner auf einem geeigneten Speichermedium
speichern.
Der Images- und der Fades-Ordner missen nicht archiviert werden, da diese von Cu-
base SE wiederhergestellt werden konnen. Im Projektordner befindet sich auch eine
Datei mit der Dateinamenerweiterung ».csh«. Diese Datei enthalt Informationen fiir be-
arbeitete Clips sowie andere Informationen, die wiederhergestellt werden kénnen. Sie
kénnen sie einfach [6schen.
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Auf Video-Clips wird immer verwiesen. Sie werden nicht im Projektord-
ner gespeichert.

Dateien konvertieren...

C Konvertierungsoptionen

Beibehalten Samplerate
Beibehaten Sample-Bitbreite
F.anale

Beibehaten D ateiformat

Meue Dateien ~| Optiohen

Hife ok | Abbrechen |

Wenn Sie im Pool-Mentii den Befehl »Dateien konvertieren...« wahlen,
wird der Konvertierungsoptionen-Dialog angezeigt. Hier kdnnen Sie
festlegen, wie eine ausgewahlte Datei umgewandelt werden soll. Mit
den Einblendmentis kdnnen Sie festlegen, welche Audiodateieigen-
schaften Sie beibehalten und welche Sie umwandeln méchten. Fol-
gende Optionen sind verfligbar:

= Samplerate
Sie konnen die Samplerate beibehalten oder eine Frequenz zwischen 8 und 96kHz
wiéhlen.

= Sample-Bitbreite
Sie konnen die Sample-Bitbreite beibehalten oder eine Auflosung von 16 oder 24 Bit
wiéhlen.

= Kanile
Sie konnen die Einstellung beibehalten oder Mono bzw. Stereo Interleaved wihlen.

» Dateiformat
Sie kénnen das Dateiformat beibehalten oder die Formate Wave oder AIFF wahlen.
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Optionen

Wenn Sie eine Datei umwandeln, kénnen Sie im Optionen-Einblend-
men eine der folgenden Optionen fir die neue Datei festlegen:

Option Beschreibung
Neue Wenn Sie diese Option auswahlen, wird eine Kopie der Datei im Audio-
Dateien Ordner erstellt und entsprechend den vorgenommenen Einstellungen

umgewandelt. Die neue Datei wird dem Pool hinzugefiigt, die Clip-Ver-
weise beziehen sich weiterhin auf die urspriingliche, nicht umgewandelte

Datei.
Dateien Mit dieser Option wird die urspriingliche Datei umgewandelt, ohne die
ersetzen Clip-Verweise zu dndern. Beim néchsten Speichern werden die Ver-

weise ebenfalls neu gespeichert.

Neue Dateien Wenn Sie diese Option auswahlen, wird eine neue Kopie mit den aus-

und gewiahlten Eigenschaften erstellt. Diese ersetzt die urspriingliche Datei
Referenzen  im Pool. Dariiber hinaus werden die Clip-Verweise auf die urspriingliche
umsetzen Datei durch Verweise auf die neue Datei ersetzt. Wahlen Sie diese Op-

tion, wenn |hr Audio-Clip auf die umgewandelte Datei verweisen, die ur-
spriingliche Datei jedoch weiterhin auf der Festplatte gespeichert
bleiben soll (z.B. wenn die Datei in anderen Projekten verwendet wird).

Dateien an Projekteinstellungen anpassen...

Mit diesem Befehl aus dem Pool-Menti kdnnen Sie die Dateiattribute
aller ausgewahlten Dateien an die Projekteinstellungen anpassen.
Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wahlen Sie alle Clips im Pool aus.

2. Wihlen Sie im Pool-Menti den Befehl »Dateien an Projekteinstellungen
anpassen...«.
Ein Dialog wird angezeigt, in dem Sie auswéhlen kénnen, ob Sie die urspriinglichen,
nicht umgewandelten Dateien, die sich im Pool befinden, beibehalten oder ersetzen
mdchten. Es gilt Folgendes:

*  Clip- bzw. Event-Verweise im Pool werden immer auf die angepassten Dateien
umgeleitet.

* Wenn Sie »Beibehalten« auswihlen, bleiben die urspriinglichen Dateien im
Audio-Ordner des Projekts und neue Dateien werden erstellt.

= Wenn Sie »Ersetzen« auswihlen, werden die Dateien im Pool und im Audio-
Ordner des Projekts ersetzt.
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Optionen und Einstellungen

Individuelles Einrichten des Pool-Fensters
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Breite optimieren

* Im Spalten-Einblendmenti in der Werkzeugzeile kdnnen Sie festlegen,
welche Spalten ein- bzw. ausgeblendet werden sollen, indem Sie die
entsprechenden Optionen ein- bzw. ausschalten.

= Sie kdnnen die Reihenfolge der Spalten dndern, indem Sie auf eine
Spaltentberschrift klicken und die Spalte nach links bzw. rechts ziehen.

Wenn Sie den Mauszeiger auf eine Spaltentiberschrift bewegen, wird er zu einem
Hand-Symbol.

= Sie kdnnen die Breite einer Spalte dndern, indem Sie den Mauszeiger
zwischen zwei Spaltentiberschriften platzieren und nach links bzw.
rechts ziehen.
Wenn Sie den Mauszeiger auf die Trennlinie zwischen zwei Spaltentiberschriften
bewegen, nimmt er die Form eines Doppelpfeils an.
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Einleitung

Fur jede MIDI-Spur steht Ihnen eine bestimmte Anzahl an Spur-Para-
metern und MIDI-Effekten zur Verfligung, mit denen Sie bestimmen
kénnen, wie MIDI-Daten wiedergegeben werden. Dabei werden MIDI-
Events in Echtzeit »umgewandelt«, bevor sie an die MIDI-Ausgange
geleitet werden.

In diesem Kapitel werden die verfligbaren Parameter und Effekte be-
schrieben. Beachten Sie dabei Folgendes:

* Die tatsichlichen MIDI-Events werden nicht verandert - die Anderungen sind
nur »voriibergehendx.

* Dadie Einstellungen der Spur-Parameter die tatséchlichen 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 mdchten, miis-
sen Sie die Funktion »MIDI in Loop mischen« verwenden (siehe Seite 397).

Der Inspector — Aligemeines

Sie sollten die Spur-Parameter und Effekte im Inspector einstellen
(auch wenn einige Einstellungen ebenfalls im Mixer verfiigbar sind). Im
Folgenden finden Sie eine Kurzanleitung firr den Inspector:

= Wenn Sie den Inspector ein- bzw. ausblenden méchten, klicken Sie
auf den Schalter »Inspector anzeigen« in der Werkzeugzeile des Pro-
jekt-Fensters.

p= B H
i] t3
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Der Inspector fuir MIDI-Spuren enthélt fiinf verschiedene Registerkar-
ten, die Sie einzeln ein- bzw. ausblenden kénnen, indem Sie auf den
Namen der entsprechenden Registerkarte klicken.

Wenn Sie auf den Namen einer ausgeblendeten Registerkarte klicken, wird die ent-
sprechende Registerkarte ein- und alle anderen Registerkarten ausgeblendet. Wenn
Sie mit gedriickter [Strg]-Taste/[Befehlstaste] auf die Registerkarte klicken, wird die
entsprechende Registerkarte ein- bzw. ausgeblendet, ohne dass die Anzeige der ande-
ren Registerkarten beeinflusst wird. Wenn Sie mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wahltaste]
auf eine Registerkarte klicken, werden alle Registerkarten im Inspector angezeigt.

MIDI 01

i s A&l RIDI Ingputs

ouk @ Micht ver

Insert-Effekte

1d-Effekte

Das Ausblenden einer Registerkarte wirkt sich nicht auf deren Funktion
aus, es handelt sich lediglich um eine Darstellungsoption.

Ihre Einstellungen sind also auch dann wirksam, wenn Sie die entsprechenden Regis-
terkarten im Inspector ausblenden.
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Allgemeine Spureinstellungen

_m

Auf der obersten Registerkarte des Inspectors werden die allgemeinen
Einstellungen fiir die ausgewéhlte MIDI-Spur angezeigt. Dabei handelt
es sich um Einstellungen, die entweder die grundlegende Funktionalitét
der Spur beeinflussen (Stummschalten, Solo, Aufnahme aktivieren usw.)
oder mit denen Sie zusétzliche MIDI-Daten an die angeschlossenen Ge-
rate senden (Programmwechselbefehle, Lautstirkeeinstellungen, usw.).
Auf der Registerkarte werden alle Einstellungen der Spurliste angezeigt
(siehe Seite 74) sowie weitere Parameter:

Parameter

Spurname

»e« (Bearbeiten-
Schalter)

Stummschalten/Solo
(Schalter)

Read/Write-Modus
(Schalter)

Aufnahme aktivieren
(Schalter)

Beschreibung

Klicken Sie in das Feld, um den obersten Inspector-Bereich an-
zuzeigen bzw. auszublenden. Wenn Sie doppelklicken, kdnnen
Sie einen neuen Namen fiir die Spur eingeben.

Mit diesem Schalter wird das Kanaleinstellungen-Fenster fiir eine
Spur gedfinet (in dem ein Kanalzug mit Lautstérkeregler sowie
anderen Steuerelementen und Effekteinstellungen angezeigt
wird, siehe Seite 182).

Die MIDI-Spur wird stumm- bzw. sologeschaltet.

Diese Schalter werden fiir die Automatisierung der Spureinstel-
lungen verwendet (siehe Seite 380).

Mit diesem Schalter wird die Spur in Aufnahmebereitschaft ver-
setzt.
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Parameter
Input Transformer

(Schalter)

Monitor-Schalter

Sperren-Schalter

Lautstarke

Panoramaregler

Verzégerungsregler

In:/Out:/Chn:
(Einblendmeniis)

bnk: (Bank)/
prg: (Programm)

Beschreibung

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird der Input Transformer
gedffnet, mit denen Sie eingehende MIDI-Events in Echtzeit
transformieren kénnen.

Wenn diese Option eingeschaltet ist (und im Programmeinstel-
lungen-Dialog auf der MIDI-Seite die Option »MIDI-Thru aktiv«
eingeschaltet wurde), werden eingehende MIDI-Daten an den
ausgewdhlten MIDI-Ausgang geleitet.

Wenn dieser Schalter eingeschaltet ist, ist die Spur fiir die Bear-
beitung gesperrt.

Verwenden Sie diesen Schieberegler, um den Pegel fiir die Spur
anzupassen. Wenn Sie diese Einstellung dndern, bewegt sich
der entsprechende Schieberegler fiir die Spur im Mixer und um-
gekehrt. Weitere Informationen tber das Einstellen von Pegeln
finden Sie auf Seite 178.

Verwenden Sie diesen Schieberegler, um das Panorama der
Spur einzustellen.

Mit diesem Schieberegler kénnen Sie das Timing der Wieder-
gabe fir die MIDI-Spur anpassen. Bei positiven Werten wird die
Wiedergabe verzdgert, bei negativen Werten setzt die Wieder-
gabe dieser Spur vor den anderen Spuren ein. Die Werte werden
in Millisekunden angegeben.

Uber diese Einblendmeniis stellen Sie Eingang, Ausgang und
Kanal der MIDI-Spur ein.

Uber diese Felder kénnen Sie Klinge auswihlen, indem Sie
MIDI-Befehle (Bankauswahl und Programmwechsel) senden
(siehe unten).

map: (Einblendmentii) Uber dieses Einblendmenti kénnen Sie eine Drum-Map fiir die

Spur auswihlen, siehe Seite 476.
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Die Funktionalitéit der Programm-Einstellungen (zum Auswéhlen der
Sounds eines angeschlossenen MIDI-Instruments) héngt davon ab, an
welches Instrument der MIDI-Ausgang angeschlossen ist und welche
Einstellungen Sie im Dialog »MIDI-Gerate-Verwaltung« vorgenommen
haben.

Sie konnen im Dialog »MIDI-Gerate-Verwaltung« angeben, welche MIDI-Instrumente
bzw. anderen Gerate an die verschiedenen MIDI-Ausgénge angeschlossen sind, so
dass Sie die Programme (Patches) liber ihre Namen auswéhlen kénnen. Weitere Infor-
mationen Uber den Dialog »MIDI-Geréte-Verwaltung« erhalten Sie im separaten PDF-
Dokument »MIDI-Ger4te und -Funktionen«,

Auf der Kanal-Registerkarte des Inspectors kdnnen Sie viele der grund-
legenden Einstellungen fiir die Spur wie im Mixer vornehmen.
Siehe Seite 384,

Weitere Registerkarten des Inspectors

Neben den allgemeinen Spureinstellungen (siehe oben), den Spur-
Parametern und den Effekt-Registerkarten (siehe unten) finden Sie im
Inspector fiir MIDI-Spuren noch zwei weitere Registerkarten:

Die Kanal-Registerkarte

Auf dieser Registerkarte finden Sie einen Kanalzug mit Bedienele-
menten zum Einstellen von Lautstérke, Panorama, Stummschalten/
Solo und weiteren Spurparametern. Dieser Kanalzug entspricht dem
Kanalzug dieser Spur im Mixer von Cubase SE (siehe Seite 175).
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Die Registerkarte fiir VST-Instrumente

Wenn eine MIDI-Spur an ein VST-Instrument geleitet wird, wird unten
im Inspector eine zusétzliche Registerkarte fur dieses Instrument ange-
zeigt. Der Inhalt dieser Registerkarte entspricht den Inspector-Einstel-
lungen fur das VST-Instrument. So kdnnen Sie die Kanaleinstellungen

fur das VST-Instrument anpassen, wiahrend Sie die MIDI-Spur bear-
beiten.

MIDI 01

Kanal

Wenn ein VST-Instrument mehrere Ausgénge hat (und somit mehrere

Mixerkanéle), steht lhnen oben auf der Registerkarte noch ein Ausgang-
Einblendmenti zur Verfiigung.
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Die Registerkarte »Spur-Parameter«

Die folgenden Einstellungen 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 »Auf-
nahme aktiviert« eingeschaltet ist (vorausgesetzt die Option »MIDI-Thru
aktiv« ist im Programmeinstellungen-Dialog auf der MIDI-Seite einge-
schaltet). Auf diese Weise kénnen Sie die MIDI-Events wzhrend der
Live-Wiedergabe z.B. transponieren oder ihre Anschlagsstarke andern.

* Wenn Sie das Ergebnis der Spur-Parametereinstellungen mit dem »un-
bearbeiteten« MIDI-Material vergleichen mochten, klicken Sie auf den
Bypass-Schalter oben rechts auf der Registerkarte »Spur-Parameter«.
Wenn der Bypass-Schalter eingeschaltet ist, werden die eingestellten Spur-Parame-
ter zeitweise ausgeschaltet. Wenn die Bypass-Funktion aktiviert ist, wird der Schalter
im Inspector gelb dargestellt.

MIDI 01

Spur-Parameter
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Transponieren

Mit dieser Einstellung konnen Sie alle Noten auf der Spur in Halbton-
Schritten transponieren. Sie konnen Werte zwischen -127 und +127
Halbtonen auswahlen. Bedenken Sie jedoch, dass der Regelbereich
128 MIDI-Notennummern (0—127) umfasst, und dass nicht alle In-
strumente alle Sounds erzeugen kdnnen. Extreme Transpositions-
werte kdnnen zu unerwiinschten Ergebnissen fiihren.

* Einzelne MIDI-Parts konnen auch liber das Transponieren-Feld in der
Infozeile transponiert werden.
Der Transponieren-Wert in der Infozeile (fiir einen bestimmten Part) wird zum Transpo-
nieren-Wert hinzugezéhlt, den Sie im Inspector fiir die ganze Spur eingestellt haben.

Anschlagstirke (Anschl. +/-)

Mit diesem Wert wird die Dynamik aller Noten auf der Spur verandert.
Der Wert in diesem Feld wird zur Anschlagstérke jedes von einem
Part ausgehenden Notenbefehls hinzugezahlt (bei negativen Werten
wird die Anschlagstirke verringert). Der Bereich liegt zwischen -127
und +127; 0 bedeutet »keine Anderungx.

Die Auswirkung dieser Einstellung hangt vom jeweiligen Sound und
Instrument ab.

* Die Anschlagstarke einzelner MIDI-Parts kann auch iliber das Anschlag-
starke-Feld in der Infozeile geéndert werden.
Der Anschlagstirke-Wert in der Infozeile (fiir einen bestimmten Part) wird zum Wert
hinzugezahlt, den Sie im Inspector im Feld »Anschl. +/- fiir die Spur eingestellt haben.

Anschlagstdarkekompression (Anschl. Komp.)

Der hier eingestellte Wert dient als Multiplikator fiir die Anschlagstérke-
werte. Er wird als Bruch mit einem Zahler (linker Wert) und einem Nen-
ner (rechter Wert) angegeben (1/2, 3/4, 3/2 usw.). Wenn Sie z.B. den
Wert »3/4« einstellen, entspricht der resultierende Anschlagstérkewert
drei Vierteln des urspriinglichen Werts. Wichtig ist dabei die Tatsache,
dass sich dieser Wert auch auf die Differenz der Anschlagstérken fiir
Noten auswirkt. Wenn Sie dies mit dem Anschlagstéarkewert kombinie-
ren, kénnen Sie den Anschlagstérkebereich der Noten eines Parts
komprimieren bzw. erweitern. Ein Beispiel:
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Angenommen Sie haben drei Noten mit den Anschlagstérkewerten 60,
90 und 120 und méchten diese abrupten Spriinge in der Anschlag-
stérke etwas ausgleichen. Wenn Sie im Feld »Anschl. Komp.« den Wert
1/2 einstellen, werden die Noten mit einer Anschlagstérke von 30, 45
bzw. 60 wiedergegeben. Wenn Sie nun im Feld »Anschl. +/-« einen
Wert von 60 eingeben, werden die Noten mit den Anschlagstarkewer-
ten 90, 105 und 120 wiedergegeben, d.h. Sie haben den Anschlag-
starkebereich komprimiert.

Ebenso kdnnen Sie mit Kompressionswerten tiber 1/1 und negativen
Werten im Feld »Anschl. +/-« den Anschlagstérkebereich erweitern.

Die Anschlagstarke kann maximal 127 betragen. Dariiber liegende
Werte werden nicht beriicksichtigt.

Langenkompression (Langenkomp.)

Mit diesem Wert kdnnen Sie die Langen aller Noten auf einer Spur
anpassen. Genauso wie bei der Anschlagstarkekompression besteht
der Wert aus einem Zahler und einem Nenner. Der Wert »2/1« bedeu-
tet z.B., dass alle Notenléngen verdoppelt werden, wohingegen bei
»1/4« die Notenlangen auf ein Viertel der urspriinglichen Langen re-
duziert werden.

Die Zufall-Funktion

Mit der Zufall-Funktion kdnnen Sie Zufallswerte zu verschiedenen Pa-
rametern von MIDI-Noten hinzufiigen. Von kleinen Variationen bis hin
zu drastischen Anderungen ist alles moglich. Es gibt zwei getrennte
»Zufallsgeneratoren«, von denen jeder wie folgt eingestellt wird:

1. Offnen Sie das Zufall-Einblendmenii und wihlen Sie die Noteneigen-
schaft aus, auf die Sie die Zufall-Funktion anwenden mé&chten.
Sie konnen Position, Tonhhe, Anschlagstéarke oder Lange auswéhlen.

* Je nach Inhalt der Spur machen sich gewisse Parameteréanderungen
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 Schldge wiedergeben).

Um die zufalligen Anderungen besser anhéren zu kdnnen, sollten Sie eine Spur mit klar
definiertem Rhythmus und Notenmaterial wihlen (anstatt einer Streicherspur o.A).
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2. Stellen Sie den gewiinschten Bereich fur die Zufall-Funktion ein, indem
Sie Werte in die Min- bzw. Max-Felder eingeben.
Mit diesen beiden Werten werden die Grenzen fiir die Zufall-Funktion festgelegt. Die
Zufallswerte variieren dann zwischen dem linken und dem rechten Wert. (Der linke
Wert kann nicht héher eingestellt werden als der rechte.) Den gréBtméglichen Bereich
fur jede Noteneigenschaft knnen Sie in der folgenden Tabelle ablesen:

Eigenschaft Bereich

Position -500 bis +500 Ticks
Tonhohe -120 bis +120 Halbttne
Anschlagstérke -120 bis +120

Lange -500 bis +500 Ticks

Beachten Sie, dass Sie einzelne Einstellungen fur jeden der beiden
Zufallsgeneratoren vornehmen kdnnen.

=  Wenn Sie die Zufall-Funktion ausschalten méchten, 6ffnen Sie das
Zufall-Einblendmentii und wihlen Sie »Aus«.

Die Bereich-Funktion

Mit der Bereich-Funktion kénnen Sie die Tonhthe- und Anschlagstér-
kewerte bestimmen und alle Noten an diesen Bereich anpassen bzw.
alle Noten, die sich auBerhalb dieses Bereichs befinden, von der Wie-
dergabe ausschlieBen. Genauso wie bei der Zufall-Funktion stehen
Ihnen auch hier zwei separate Bereich-Einstellungen zur Verfligung.
Nehmen Sie die Einstellungen wie folgt vor:
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1. Offnen Sie das Bereich-Einblendmentii und wihlen Sie eine der fol-
genden Optionen:

Option

Anschl. Limit

Anschl. Filter

Noten-Limit

Noten-Filter

Beschreibung

Wenn Sie diese Option einschalten, werden alle Anschlagstarkewerte
auBerhalb des mit den Min- und Max-Werten festgelegten Bereichs
geandert. Werte unterhalb des Min-Werts werden auf den Min-Wert
und Werte liber dem Max-Wert werden auf den Max-Wert eingestellt.
Verwenden Sie diese Funktion, wenn Sie nur Anschlagstérkewerte zu-
lassen méchten, die innerhalb eines bestimmten Bereichs liegen.

Mit dieser Funktion werden alle Noten von der Wiedergabe ausge-
schlossen, deren Anschlagstarkewerte auBerhalb des festgelegten
Bereichs liegen. Noten, deren Anschlagstarkewert unter der unteren
Grenze oder Uber der oberen Grenze liegt, werden nicht wiedergege-
ben. Auf diese Weise kénnen Sie Noten mit bestimmten Anschlagstér-
kewerten »isolieren«.

Mit dieser Funktion kénnen Sie einen Tonhhenbereich festlegen, in
dem alle Noten liegen sollen. Noten, die auBerhalb des festgelegten
Bereichs liegen, werden um eine oder mehrere Oktaven nach oben
bzw. unten transponiert, bis sie in diesen Bereich fallen.

Wichtig: Wenn der Bereich so »klein« ist, dass einige Noten durch
Transposition um Oktaven nicht in den festgelegten Bereich fallen, er-
halten diese Noten eine Tonhohe in der Mitte des Bereichs. Wenn z.B.
eine Note die Tonhdhe F3 hat und ein Bereich zwischen C4 und E4
festgelegt wird, wird diese Note auf D4 transponiert.

Mit dieser Funktion werden alle Noten, deren Tonhthe auBerhalb des
festgelegten Bereichs liegt, von der Wiedergabe ausgeschlossen. No-
ten, die unter der unteren Grenze oder liber der oberen Grenze liegen,
werden nicht wiedergegeben. Mit dieser Funktion kénnen Sie Noten
mit bestimmter Tonh&he »isolieren«.

2. Verwenden Sie die Min- bzw. Max-Felder rechts, um die Minimal- bzw.
Maximalwerte einzustellen.
Diese Werte werden bei den Anschlagstarke-Optionen in Zahlen (0 bis 127) und bei
den Noten-Optionen als Notennamen (C-2 bis G8) angezeigt.

Beachten Sie, dass Sie einzelne Einstellungen fur jede der beiden
Bereich-Funktionen vornehmen kénnen.

=  Wenn Sie die Bereich-Funktion ausschalten mochten, 6ffnen Sie das
Bereich-Einblendmenii und wihlen Sie »Aus«,
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MIDI-Effekte

Cubase SE beinhaltet eine Anzahl von MIDI-Effekten, mit denen Sie die
MIDI-Ausgabe einer Spur auf verschiedene Weise variieren kénnen.

Genauso wie die Spur-Parameter werden MIDI-Effekte in Echtzeit auf
die wiedergegebenen MIDI-Daten der Spur angewendet (bzw. auf das
MIDI-Material, das Sie Uber eine ausgewéhlte Spur, bei eingeschalte-
ter Option »MIDI-Thru aktiv«, live wiedergeben).

Was sind MIDI-Effekte?

Auch wenn ein MIDI-Effekt einem Audio-Effekt u.U. sehr dhnelt, sollten
Sie wissen, dass Sie mit MIDI-Effekten nicht den Sound der MIDI-Wie-
dergabe bearbeiten, sondern die MIDI-Daten (d.h. die »Anweisungen«

wie die Musik wiedergeben werden soll).

Ein MIDI-Effekt verindert die Eigenschaften der MIDI-Events (z.B. die
Tonhohe der Noten) und/oder erzeugt neue MIDI-Events (so fiigt ein
MIDI-Delay evtl. neue MIDI-Noten hinzu, um den Eindruck eines Echos
zu erzeugen).

* Eine Beschreibung der mitgelieferten MIDI-Effekte finden Sie im sepa-
raten PDF-Dokument »MIDI-Gerate und -Funktionen«.

Insert- und Send-Effekte

Genauso wie bei den Audio-Effekten stehen lhnen zwei verschiedene
Maoglichkeiten zur Verfligung, um die MIDI-Events einer Spur an einen
Effekt zu leiten:

* Wenn Sie einen Insert-Effekt hinzufiigen, werden die MIDI-Events an den
Effekt geleitet, der die Daten verarbeitet und anschlieBend an den MIDI-
Ausgang der Spur weiterleitet (bzw. an einen anderen Insert-Effekt).

Die MIDI-Events werden also »durch« den Insert-Effekt geleitet.

= Wenn Sie einen Send-Effekt verwenden, werden die MIDI-Events gleich-
zeitig an den MIDI-Ausgang der Spur und an den Effekt geleitet.
Sie héren dann sowohl die unbearbeiteten MIDI-Events als auch die Ausgabe des
MIDI-Effekts. Beachten Sie, dass Sie die im Effekt bearbeiteten MIDI-Daten an einen
beliebigen Ausgang leiten kénnen — dies muss nicht unbedingt der Ausgang sein, auf
den die Spur eingestellt ist.
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Im Inspector stehen Ihnen fiir Insert- und Send-Effekte unterschiedliche
Registerkarten zur Verfligung:

Die Registerkarte »Insert-Effekte«

MIDI 01
Spur-Parameter

Inzert-Effekte

Auf dieser Registerkarte kénnen Sie bis zu zwei MIDI-Insert-Effekte
hinzuftigen. Folgende Parameter stehen Ihnen zur Verfligung:

Parameter Beschreibung

»e« (Schalter »MIDI- Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird das Kanaleinstellun-
Kanal bearbeiten) gen-Fenster fir die MIDI-Spur geéffnet.

»Bypass Inserts« Klicken Sie auf diesen Schalter, um alle Insert-Effekte zeitweise
(Schalter) auszuschalten (wenn Sie z.B. den Sound mit dem unbearbeite-
ten MIDI-Material vergleichen méchten).

Inserts-Symbol Wenn ein Insert-Effekt eingeschaltet ist, leuchtet das Symbol
blau auf.
Effektauswahl- Wenn Sie einen Effekt aus diesem Einblendmenii auswéhlen, wird

Einblendmenii (2 x)  er automatisch eingeschaltet und das entsprechende Bedienfeld
wird angezeigt. (Dabei kann es sich um ein separates Fenster oder
um eine Anzahl von Einstellungen unterhalb der Insert-Schnitt-
stelle im Inspector handeln.)

Wenn Sie einen Insert-Effekt vollstandig entfernen méchten,
wihlen Sie im Einblendmenti die Option »Kein Effekt«.

Ein/Aus-Schalter Mit diesem Schalter kénnen Sie den ausgewahlten Effekt ein-

2x) bzw. ausschalten.
»e« (Bearbeiten- Klicken Sie auf diesen Schalter, um das Bedienfeld fiir den ausge-
Schalter; 2 x) wahlten Effekt zu 6ffnen. Je nach Effekt werden die Einstellungen

in einem separaten Fenster bzw. unterhalb der Insert-Schnittstelle
im Inspector angezeigt. Klicken Sie nochmals auf den Schalter, um
das Bedienfeld wieder zu schlieBen.
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= Bei Effekten, deren Parameter im Inspector angezeigt werden, konnen Sie
ein separates Bedienfeld 6ffnen, indem Sie mit gedriickter [Alt]-Taste/
[Wahltaste] auf den Bearbeiten-Schalter klicken.

Die Registerkarte »Send-Effekte«

MIDI 01

Auf dieser Registerkarte kdnnen Sie bis zu zwei MIDI-Send-Effekte
hinzuftigen. Sie konnen die Send-Effekte — im Unterschied zu Audio-
Send-Effekten — fiir jede einzelne Spur separat auswahlen und ein-

schalten.

Folgende Parameter stehen lhnen zur Verfligung:

Parameter

»e« (Schalter »MIDI-
Kanal bearbeiten)

»Sends deaktivieren«
(Schalter)

Sends-Symbol

Effektauswahl-
Einblendmenti (2 x)

Ein/Aus-Schalter
(2x)

Beschreibung

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird das Kanaleinstellun-
gen-Fenster fiir die MIDI-Spur gedffnet.

Klicken Sie auf diesen Schalter, um alle Send-Effekte fiir die Spur
zeitweise auszuschalten (wenn Sie z.B. den Sound mit dem un-
bearbeiteten MIDI-Material vergleichen méchten).

Wenn ein Send-Effekt eingeschaltet ist, leuchtet das Symbol
blau auf.

Wenn Sie einen Effekt aus diesem Einblendmenii auswihlen, wird
er automatisch eingeschaltet und das entsprechende Bedienfeld
wird angezeigt. (Dabei kann es sich um ein separates Fenster oder
um eine Anzahl von Einstellungen unterhalb der Send-Schnittstelle
im Inspector handeln.)

Wenn Sie einen Send-Effekt vollstdndig entfernen mdchten,
wihlen Sie im Einblendment die Option »Kein Effekt«.

Mit diesem Schalter konnen Sie den ausgewdhlten Effekt ein-
bzw. ausschalten.
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Parameter Beschreibung

»e« (Bearbeiten- Klicken Sie auf diesen Schalter, um das Bedienfeld fiir den ausge-

Schalter; 2 x) wihlten Effekt zu 6ffnen. Je nach Effekt werden die Einstellungen in
einem separaten Fenster oder unterhalb der Send-Schnittstelle im
Inspector angezeigt. Klicken Sie nochmals auf den Schalter, um
das Bedienfeld wieder zu schlieBen.

Ausgang- In diesem Einblendmenti kénnen Sie festlegen, an welchen MIDI-
Einblendmenii (2 x) Ausgang der Effekt die bearbeiteten MIDI-Events leiten soll.
MIDI-Kanal (2 x) In diesem Einblendmenii kénnen Sie festlegen, auf welchem
MIDI-Kanal der Effekt die bearbeiteten MIDI-Events senden soll.
»Pre/Post« Wenn dieser Schalter eingeschaltet ist, werden MIDI-Signale zu-
(Schalter; 2 x) néchst an die Send-Effekte und dann erst an die Spur-Parameter

und die Insert-Effekte gesendet.

* Bei Effekten, deren Parameter im Inspector angezeigt werden, kénnen
Sie ein separates Bedienfeld 6ffnen, indem Sie mit gedrtickter [Alt]-
Taste/[Wahltaste] auf den Bearbeiten-Schalter klicken.

Presets

Fir einige der MIDI-Effekte stehen lhnen vordefinierte Presets zur Ver-
fligung. Im Presets-Bereich befinden sich normalerweise ein Presets-
Einblendmenii sowie ein Speichern- (+) und Entfernen-Schalter (-).

Echo-Cluant. Echo Decay  LengthDecay |
| (=

Presets —
Echo |pommm- e | [l
16th Echoes  # 16th Poly Friendly
4th Echoes  » Shart, Tri Echoes
gthEchoes  # Whot%eds it

*  Wenn Sie ein Preset laden mochten, wahlen Sie die entsprechende Option
aus dem Presets-Einblendmenti.

= Wenn Sie die aktuellen Einstellungen als Preset speichern méchten, klicken
Sie auf den Speichern-Schalter (+) rechts neben dem Einblendmen.
Es wird ein Dialog getffnet, in dem Sie einen Namen fiir das Preset festlegen kénnen.
Nach dem Speichern steht Ihnen das Preset fiir diesen MIDI-Effekt in allen Projekten
im Einblendment zur Verfiigung.

= Wenn Sie ein gespeichertes Preset entfernen mochten, wahlen Sie die ent-
sprechende Option aus dem Einblendmeni und klicken Sie auf den Entfernen-
Schalter (-) rechts daneben.
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Beispiel: Anwenden eines MIDI-Insert-Effekts

Das folgende Beispiel zeigt, wie Sie zum Anwenden eines Insert-
Effekts auf eine MIDI-Spur vorgehen miissen:

1. Wihlen Sie die MIDI-Spur aus und 6ffnen Sie den Inspector.
2. Offnen Sie die Registerkarte »Insert-Effekte« im Inspector.

3. Klicken Sie auf eine der Effektschnittstellen, um das Einblendmenti fiir
die Auswabhl eines MIDI-Effekts zu 6ffnen.

4. Wahlen Sie den gewlinschten MIDI-Effekt aus.
Der Effekt wird automatisch eingeschaltet (der Ein/Aus-Schalter fiir diese Schnittstelle
leuchtet auf) und sein Bedienfeld wird angezeigt (je nach Effekt entweder in einem ei-
genen Fenster oder auf der Registerkarte unter der Effektschnittstelle).

Alle MIDI-Daten der Spur werden jetzt durch den Effekt geleitet.

5. Nehmen Sie im Bedienfeld Parametereinstellungen fiir den Effekt vor.
Eine Beschreibung aller verfligbaren MIDI-Effekte finden Sie im Kapitel »MIDI-Effekte«
im separaten PDF-Dokument »MIDI-Geréte und -Funktionen«.

= Klicken Sie auf den Ein/Aus-Schalter des Insert-Effekts (tiber der
Effekt-Schnittstelle), um den Effekt voriibergehend zu umgehen.

= Wenn Sie alle Insert-Effekte der Spur umgehen mochten, klicken Sie
auf den Schalter »Inserts-Bypass durch Klick« auf der Registerkarte
»Insert-Effekte« im Inspector, im Mixer-Kanalzug oder in der Spurliste.

= Wenn Sie einen Insert-Effekt entfernen mdchten, klicken Sie in die
entsprechende Schnittstelle und wahlen Sie »Kein Effekt«.
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Verwalten von Plugins

Wenn Sie im Gerate-Menti den Befehl »Plugln-Information« auswéh-
len, wird ein Fenster gedffnet, in dem alle geladenen Audio- und MIDI-
Pluglns aufgelistet sind.

= Klicken Sie auf die Registerkarte »MIDI-Pluglns«, um die MIDI-Effekt-
Pluglns anzuzeigen.

(' Plugln-Informationen

-

2]

VST Plugins | Diect¢Plugins | MIDI-Pluglns |
Aktualizieren |
Mame Hersteller Datei
v | 1 |Arpache B Steinberg Media Technologies CubaseSE3 exe
¥ | - |AutoPan Steinberg Media Technologies CubaseSE3 exe
% | - |Chorder Steinberg Media Technologies CubaseSE3 exe
v | 1 |Compress Steinberg Media Technologies CubaseSE3 exe
v | - |Denzsity Steinberg Media Technologies CubaseSE3 exe
v | - |Kein Effekt Steinberg Media T echnologies CubazeSE3.exe
v | 1 |Micro Tuner Steinberg Media Technologies CubaseSE3 exe
¥ | - |MidiCantrol Steinberg Media Technologies CubaseSE3 exe
v | 1 |MidEcho Steinberg Media Technologies CubaseSE3.exe
W | - |Mote 2CC Steinberg Media Technologies CubazeSE3 exe
¥ | - |Quantizer Steinberg Media Technologies CubazeSE3.exe
v | - |StepDesigner | Steinberg Media Technologies stepdesigner.dil
» | - |Track Control | Steinberg Media Technologies CubaseSE3 exe
v | 1 |Track Fx< Steinberg Media Technologies CubaseSE3 exe
¥ | - |Transfarmer Steinberg Media Technologies CubaseSE3 exe
<] B

= Klicken Sie in die linke Spalte, um Pluglns ein- bzw. auszuschalten.
Dies ist sinnvoll, wenn Sie Plugins installiert haben, die Sie nicht in Cubase SE nutzen
méchten. Nur die derzeit aktivierten Pluglns (mit einem Hakchen in der linken Spalte
versehen) werden in den Einblendmeniis der MIDI-Effekte angezeigt.

= In der zweiten Spalte wird angezeigt, wie oft ein Plugln derzeit im Pro-
jekt verwendet wird.

* In den librigen Spalten werden Informationen liber die Pluglns ange-
zeigt. Diese kdnnen nicht verdndert werden.
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Der Befehl »MIDI in Loop mischen«

Mit den in diesem Kapitel beschriebenen Parametern und Effekten,
werden die MIDI-Events selbst nicht verdndert. Stattdessen wirken sie
wie »Filter«, die die Musik wahrend der Wiedergabe beeinflussen. Sie
haben aber auch die Méglichkeit, alle Einstellungen dauerhaft auf die
MIDI-Events anzuwenden, d.h. sie in »echte« MIDI-Events auf der Spur
umzuwandeln. Wenn Sie z.B. eine Spur transponieren und die transpo-
nierten Noten in einem MIDI-Editor bearbeiten mdchten, sollten Sie im
MIDI-Menti den Befehl »MIDI in Loop mischen« auswéhlen. Durch diese
Funktion werden alle MIDI-Events auf allen nicht stummgeschalteten
Spuren kombiniert, die Spur-Parameter und Effekte werden angewen-
det und ein neuer MIDI-Part, der alle bei der Wiedergabe zu horenden
Events beinhaltet, wird erstellt.

1. Vergewissern Sie sich, dass alle auBer der/den gewtinschten MIDI-
Spur(en) stummgeschaltet sind.
Wenn beim Mischen nur die Events einer einzigen Spur beriicksichtigt werden sollen,
kénnen Sie auch den Solo-Schalter fiir die entsprechende Spur einschalten.

2. Stellen Sie den linken und rechten Locator so ein, dass der zu mi-
schende Bereich von ihnen umschlossen wird.
Nur die Events, die sich innerhalb dieses Cycle-Bereichs befinden, werden zusammen-
gemischt.

3. Wabhlen Sie die Spur aus, auf der der neue Part erstellt werden soll.
Sie konnen eine neue Spur erstellen bzw. eine bereits bestehende verwenden. Wenn
sich auf der ausgewahlten Spur im Cycle-Bereich bereits Daten befinden, kdnnen Sie
festlegen, ob diese beibehalten oder iiberschrieben werden sollen (siehe unten).
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4. Wahlen Sie im MIDI-Men den Befehl »MIDI in Loop mischen«.

MIDI Pool Transport Gerdte Fenster Hi

Key-Editar &ffren

Motation ]
Schlagzeug-Editor &ffnen

Listen-Editor &ffren Skrg+ia
Standard-Quantisierung G

Maherungsweise Quantisisrung
Quantisisrungseinstellungen. ..
Erweiterte Quantisierung »

Transponieren. ..
MIDI in Laop mischen
Parts aufldsen

Furkkionen 3

Logical-Editor-Preset 3
Drum-Map-Einstellungen. ..
Anschlagstarke Mew...

Zuricksetzen

5. Schalten Sie die gewtinschten Optionen im Dialog ein.
Folgende Optionen stehen lhnen zur Verfiigung:

Option Beschreibung

Insert-Effekte Wenn Sie diese Option einschalten, werden evtl. eingeschaltete
einbeziehen MIDI-Insert-Effekte fiir die Spur(en) einbezogen.

Send-Effekte Wenn Sie diese Option einschalten, werden evtl. eingeschaltete
einbeziehen MIDI-Send-Effekte fiir die Spur(en) einbezogen.

Ziel I6schen Wenn Sie diese Option einschalten, werden alle MIDI-Daten, die

sich auf der Zielspur (der ausgewahlten Spur) zwischen dem lin-
ken und rechten Locator befinden, geldscht.

6. Klicken Sie auf »OK-«.
Ein neuer Part mit den bearbeiteten MIDI-Events wird auf der Zielspur zwischen den
Locatoren erstellt.
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Anwenden von Effekten auf einen einzelnen Part

Normalerweise werden Spur-Parameter und MIDI-Effekte auf eine
ganze MIDI-Spur angewendet. Wenn Sie dies nicht méchten, d.h.
wenn einige MIDI-Effekte nur auf einen Part angewendet werden sol-
len (und Sie keine separate Spur fiir diesen einzelnen Part erstellen
méchten), verwenden Sie die Funktion »MIDI in Loop mischen«:

1. Stellen Sie die Spur-Parameter und MIDI-Effekte fur den Part wie ge-
wiinscht ein.
Diese wirken sich natirlich auf die gesamte Spur aus, doch konzentrieren Sie sich im
Moment nur auf den Part.

2. Stellen Sie die Locatoren so ein, dass sie den Part umschlieBen.
Wahlen Sie dazu einfach den Part aus und wahlen Sie im Transport-Menii den Befehl
»Locatoren zur Auswahl setzen« (bzw. verwenden Sie den entsprechenden Standard-
Tastaturbefehl [P]).

3. Vergewissern Sie sich, dass die Spur, auf der sich der Part befindet,
in der Spurliste ausgewahlt ist.

4. Wihlen Sie den Befehl »MIDI in Loop mischenc.

5. Schalten Sie im angezeigten Dialog die gewiinschten Effekt-Optionen
ein und vergewissern Sie sich, dass die Option »Ziel I6schen« einge-
schaltet ist. Klicken Sie anschlieBend auf »OK-«.

Ein neuer Part, der die bearbeiteten Events enthélt, wird nun auf derselben Spur erstellt.
Der urspriingliche Part wird geléscht.

6. Schalten Sie alle Spur-Parameter und Effekte aus oder setzen Sie sie
zurlick, so dass die Spur wie gewohnt wiedergegeben wird.
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MIDI-Bearbeitung und
Quantisierung



Einleitung

In diesem Kapitel werden die verschiedenen Funktionen des MIDI-
Mentis beschrieben. Diese Funktionen bieten verschiedene Bearbei-
tungsmethoden von MIDI-Noten und anderen Events im Projekt-Fens-
ter oder in den MIDI-Editoren.

MIDI-Funktionen vs. MIDI-Spurparameter

In einigen Féllen kann das Ergebnis einer MIDI-Funktion auch durch
MIDI-Spurparameter und Effekte (siehe Seite 380) erzeugt werden. Die
MIDI-Funktionen »Transponieren...« und »Standard-Quantisierung«
sind z.B. auch als entsprechende Spurparameter und MIDI-Effekte ver-
fligbar. Der wesentliche Unterschied besteht darin, dass Spurparameter
die MIDI-Events einer Spur nicht veréandern, wéhrend MIDI-Funktionen
die Events »dauerhaft« verandern (auch wenn die letzten Anderungen
riickgangig gemacht werden kénnen). Entscheiden Sie nach den fol-
genden Kriterien, welche Methode Sie anwenden méchten:

*  Wenn Sie nur einige Parts und Events anpassen méchten, verwenden Sie die
MIDI-Funktionen. Die Spurparameter und Effekte beeinflussen die Ausgabe
der gesamten Spur (obwohl Sie fiir bestimmte Bereiche mit der Funktion
»MIDI in Loop mischen« »dauerhafte« Anderungen vornehmenkénnen).

= Zum Experimentieren mit verschiedenen Einstellungen sind die Spurparameter
am besten geeignet.

= Einstellungen fur Spurparameter werden in den MIDI-Editoren nicht wieder-
gegeben, da die MIDI-Events nicht beeinflusst werden. Das kann verwirrend
sein: Wenn Sie z.B. Noten mit Spurparametern transponieren, werden die
Noten in den MIDI-Editoren mit inren urspriinglichen Tonhéhen angezeigt (sie
werden jedoch mit der transponierten Tonhéhe wiedergegeben). MIDI-Funk-
tionen sind fiir solche Fille besser geeignet.

Nattrlich gibt es auch MIDI-Funktionen, die keinem Spurparameter
entsprechen und umgekehrt.
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Worauf wirken sich die MIDI-Funktionen aus?

Welche Events von den MIDI-Funktionen beeinflusst werden, héangt
von der Funktion, dem aktiven Fenster und der aktuellen Auswahl ab:

= Eine MIDI-Funktion kann u.U. nur auf MIDI-Events einer bestimmten Art ange-
wendet werden.
Die Quantisierung beeinflusst z.B. nur Noten, wéhrend die Funktion »Controller-Daten
l6schen« sich nur auf MIDI-Controller-Events auswirkt.

* Im Projekt-Fenster werden die MIDI-Funktionen auf alle ausgewahlten Parts
angewandt (d.h. sie wirken sich auf alle Events (der relevanten Arten) in die-
sen Parts aus).

* In den MIDI-Editoren werden die MIDI-Funktionen auf alle ausgewahlten
Events angewandt. Wenn keine Events ausgewahlt wurden, werden alle
Events in den bearbeiteten Parts beeinflusst.

Quantisierung

Was bedeutet Quantisierung?

Im Prinzip ist die Quantisierung eine Funktion, die aufgenommene
Noten automatisch auf exakte Notenwerte verschiebt:

Wenn Sie z.B. eine Serie von Achtelnoten aufnehmen, kénnen manche
davon geringfiigig von den exakten Achtelnotenpositionen abweichen.

|
8
L | | | | | - — |

Wenn Sie diese Noten mit einem auf Achtelnoten eingestellten
Quantisierungsraster quantisieren, werden die »verrutschten«
Noten an die richtige Position verschoben.

quantiziersn

1ia
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Die Quantisierung dient allerdings nicht nur zum Korrigieren von Feh-
lern, sie kann auch fur kreative Zwecke eingesetzt werden. Das »Quan-
tisierungsraster« muss z.B. nicht unbedingt auf geraden Notenwerten
basieren, einige Noten kénnen automatisch von der Quantisierung aus-
genommen werden usw.

* Normalerweise betrifft die Quantisierung nur MIDI-Noten (keine anderen
Event-Arten).
Sie haben jedoch die Moglichkeit, die Controller zusammen mit den dazugehérigen
Noten zu verschieben, indem Sie im Quantisierungseinstellungen-Dialog die entspre-
chende Option einschalten (siehe Seite 409).

= Die Quantisierung von Audio-Events ist auch moglich. Dies ist beson-
ders niitzlich, wenn in Cubase SE mit den Funktionen fiir Slices (in
Loops) gearbeitet wird (siehe Seite 332).

Quantisierungseinstellungen

Die Grundeinstellung der Quantisierung wird dadurch bestimmt, wel-
chen Notenwert Sie im Quantisierung-Einblendmenti in der Werk-
zeugzeile (im Projekt-Fenster oder in einem MIDI-Editor) auswéhlen.

3 R
- M
142
114
v 1/8
1116
132
1164
1/2 Triolisch
114 Triolisch
1/ Triolisch
1116 Triolisch
1132 Triolisch
1164 Triolisch
112 Punkkiert
114 Punktiert
. 1/8 Punkkiert
Punktierte Notenwerte 1/16 Punktiert
1152 Punktiert
1164 Punkkiert

Gerade Notenwerte

Triolen

Einstellungen...

CUBASE SE
20 — 404 | MIDI-Bearbeitung und Quantisierung



Auf diesem Wege kénnen Sie nur auf exakte Notenwerte quantisieren
(gerade Notenwerte, Triolen und punktierte Notenwerte). Im Quanti-
sierungseinstellungen-Dialog sind weitere Optionen verfligbar. Der
Dialog wird angezeigt, wenn Sie im MIDI-Men( den Befehl »Quanti-
sierungseinstellungen. ..« (oder im Quantisierung-Einblendmenti in
der Werkzeugzeile die Option »Einstellungen...«) wahlen.

Quantisierungseinstellungen X
Rasterquantizierung
o e
on EEEAs
T TTETTTETTT RT T
Fresets n ..
_ 0 Ticks jQuantlsmrungsschweHe
2] Zutaliger Fehler
Speichem
j Maherungsw.O - Startke
Eritfernen
B Controller mitverschisben
5.x-lmport [uartisierung anwenden
B uto

Die Einstellungen, die Sie in diesem Dialog vornehmen, werden in den
Quantisierung-Einblendmeniis {ibernommen. Wenn lhre Einstellungen
dauerhaft in den Quantisierung-Einblendmeniis verfiigbar sein sollen,
miissen Sie sie als Presets speichern (siehe Seite 407).

Im Dialog sind folgende Einstellungen verfligbar:
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Rasteranzeige

In der Rasteranzeige wird ein Takt (mit vier Zahlzeiten) angezeigt. Das
Quantisierungsraster (die Positionen, an denen die Noten einrasten)
ist durch blaue Linien gekennzeichnet.

Das Raster- und das Typ-Einblendmenii

In diesen Einblendmeniis werden die grundlegenden Notenwerte fiir
das Quantisierungsraster eingestellt, d.h. sie haben die gleiche Funk-
tion wie das Quantisierung-Einblendment in der Werkzeugzeile.

R azterguantizienng

I - | st

Gerade Achtelnoten sind als Quantisierungsraster ausgewahlt.

Der Swing-Schieberegler

Der Swing-Schieberegler ist nur verfiigbar, wenn das Raster auf einen
geraden Notenwert eingestellt ist und im Eingabefeld »N-Tole« die Ein-
stellung »Off« ausgewdhlt ist (siche 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-Schiebe-
reglers verdndern, wird das Resultat in der Rasteranzeige angezeigt.

108 Gerade _Zl Raster Gerade
5 N-Tole | o ELEES
0%  Magnet Bereich D% Magnet Bereich

Einstellungen fiir ein Raster mit geraden Achtelnoten und ein Raster mit 62% Swing.
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Das Eingabefeld »N-Tole«

Mit Hilfe dieser Funktion kénnen Sie rhythmisch differenziertere Raster
erstellen, da Sie das Raster noch weiter unterteilen kbnnen.

Der Schieberegler »Magnet. Bereich«

Hier kdnnen Sie festlegen, dass die Quantisierung nur auf Noten an-
gewendet wird, die sich innerhalb eines bestimmten Abstands zu den
Rasterlinien befinden.

*  Wenn der Schieberegler auf 0% eingestellt ist, wird diese Funktion
ausgeschaltet und alle Noten sind von der Quantisierung betroffen.
Wenn Sie den Schieberegler schrittweise nach rechts verschieben, werden die magne-
tischen Bereiche um die blauen Linien in der Rasteranzeige immer weiter ausgedehnt.

I JJJ.U | 0%  hagnet Bersich

1
I = | ol n min | _ul

Nur die Noten innerhalb dieser Bereiche werden quantisiert.

Presets

Mit Hilfe der Steuerelemente links unten im Dialog kdnnen Sie die aktu-
ellen Einstellungen als Preset speichern, das dann im Quantisierung-
Einblendmentii auf der Werkzeugzeile angezeigt wird. Dabei werden die
Standardverfahren angewandt:

= Wenn Sie die Einstellungen als Preset speichern mochten, klicken
Sie auf »Speichern«.

= Wenn Sie ein gespeichertes Preset laden mochten, so dass die Ein-
stellungen im Dialog angezeigt werden, wahlen Sie das Preset im Ein-
blendment aus.
Dies ist niitzlich, wenn Sie ein bestehendes Preset verdndern mochten.

= Wenn Sie das ausgewéhlte Preset umbenennen mochten, doppelkli-
cken Sie auf seinen Namen, geben Sie einen neuen Namen ein und
klicken Sie auf »OK«.,
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=  Wenn Sie ein gespeichertes Preset entfernen méchten, wihlen Sie
es im Einblendmeni aus und klicken Sie auf »Entfernenc.

Auto und Ubernehmen

Mit Hilfe dieser Funktionen konnen Sie die Quantisierung direkt vom
Dialog aus anwenden (siehe unten).

Wenn Sie die Quantisierung nicht anwenden méchten, schlieBen Sie den
Dialog, indem Sie auf das SchlieBfeld klicken. Sie konnen den Dialog
auch geoffnet lassen, wahrend Sie weiter arbeiten.

Einstellen der Quantisierungsschwelle

Dies ist eine Zusatzeinstellung, die das Ergebnis der Quantisierung
beeinflusst. Hier kénnen Sie einen Abstand zur Quantisierungsposi-
tion in Ticks einstellen (1 Tick = 120stel einer Sechzehntelnote).

10 Ticks ﬂ%uuantisierungsschwelle

Rl | Zuisliger Fehler

Events, die sich innerhalb dieses Abstands zum Quantisierungsraster
befinden, werden nicht quantisiert. Dadurch kénnen Sie leichte Varia-
tionen bei der Quantisierung beibehalten, aber trotzdem Noten korri-
gieren, die zu weit vom Raster entfernt liegen.

Die Option »Zufilliger Fehler«

Dies ist eine Zusatzeinstellung, die das Ergebnis der Quantisierung
beeinflusst. Hier kénnen Sie einen Abstand zur Quantisierungsposi-
tion in Ticks einstellen.

Events werden nach dem Zufallsprinzip auf Positionen innerhalb des
festgelegten Abstands vom Quantisierungsraster quantisiert. Auf
diese Weise erhalten Sie eine weniger »strenge« Quantisierung. Wie
bei der Quantisierungsschwelle-Funktion kénnen Sie auf diese Weise
leichte Variationen bei der Quantisierung beibehalten, aber trotzdem
Noten korrigieren, die zu weit vom Raster entfernt liegen.
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Naherungsw. Q-Stirke

Diese Funktion wirkt sich auf das Ergebnis der Funktion »Ndherungs-
weise Quantisierung« aus (siehe unten).

Controller mitverschieben

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden notenbezogene Con-
troller (Pitchbend usw.) beim Quantisieren automatisch mit den Noten
verschoben.

Anwenden der Quantisierung
Die Quantisierung kann folgendermaBen angewandt werden:

* Wihlen Sie aus dem MIDI-Menii den Befehl »Standard-Quantisierung«
(oder verwenden Sie einen Tastaturbefehl — standardmaBig [Q]).
Die ausgewahlten MIDI-Parts oder -Noten werden den Einstellungen im Quantisierung-
Einblendmenti entsprechend quantisiert.

* Sie kdnnen die Quantisierung auch direkt aus dem Quantisierungs-
einstellungen-Dialog anwenden, indem Sie auf den Ubernehmen-
Schalter 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 angewandt.
Sie kénnen z.B. eine Loop einrichten und dann die Einstellungen im Dialog so lange
verdndern, bis Sie das gewtiinschte Ergebnis erhalten.

Wenn Sie die Quantisierung anwenden, richtet sich das Ergebnis nach
der Ausgangsposition der Noten. Sie kénnen also unterschiedliche Ein-
stellungen ausprobieren, ohne Gefahr zu laufen, etwas zu zerstoren. Le-
sen Sie dazu auch den Abschnitt Seite 412.

Die Funktion »Auto-Quantisierung«

Wenn Sie den Schalter »Auto Q« im Transportfeld einschalten, wer-
den alle MIDI-Aufnahmen, die Sie erstellen, automatisch gemé&B den
Einstellungen quantisiert, die Sie im Quantisierungseinstellungen-
Dialog vorgenommen haben.
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Naherungsweise Quantisierung

Eine weitere Methode fiir die weniger »strenge« Quantisierung stellt
die Funktion »N&herungsweise Quantisierung« im MIDI-Meni dar.
Diese Quantisierungsart funktioniert folgendermaBen:

Anstatt die Noten exakt auf den nachsten Quantisierungswert zu set-
zen, werden sie mit der Funktion »N&herungsweise Quantisierung« nur
in die Richtung verschoben, also »angenéhert«. Sie kénnen im Quanti-
sierungseinstellungen-Dialog einstellen, wie weit die Noten in Richtung
des ausgewahlten Quantisierungswerts verschoben werden sollen.

Die Funktion »Naherungsweise Quantisierung« unterscheidet sich von
der Standard-Quantisierung darin, dass die Quantisierung nicht auf der
urspriinglichen Position der Noten sondern auf der aktuell quantisierten
Position basiert. Auf diese Weise konnen Sie diese Funktion wiederholt
verwenden und die Noten somit schrittweise an das Quantisierungs-
raster anndhern, bis Sie die gewiinschte Position erreicht haben.

Presets
Speichern
Entfernen

M Contraller mitverschishen

5. mpart [uantizierung anwenden

W futo

i Quantisierungszchwelle

2| Zufaliger Fehler

ill Maherungzw [ - Starke
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Langen quantisieren

Diese Funktion ist nur innerhalb der MIDI-Editoren verfiigbar.

Diese Funktion, die Sie im MIDI-Men tiber das Untermenti »Erweiterte
Quantisierung« aufrufen kdnnen, quantisiert die Notenlénge, ohne die
Anfangspositionen zu verdndern. Grundsétzlich setzt diese Funktion die
Notenlénge auf den Ldngenquantisierungswert in der Werkzeugzeile
des MIDI-Editors. Wenn jedoch die Option »Wie Quantisierung« im
Langenquant.-Feld ausgewahlt ist, &ndert die Funktion die Noten ent-
sprechend der Rasterquantisierung, indem sie die Einstellungen fiir
»Swing«, »N-Tole« und »Magnet. Bereich« beriicksichtigt. Ein Beispiel:

3. Hier wurde der Quantisierungswert auf gerade 1/16tel-Noten mit einem Swing-
Wert von 100% eingestellt. Bei eingeschalteter Rasterfunktion (siehe Seite 509),
wird das Quantisierungsraster in dem Raster der Notenanzeige tibernommen.
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4. Wenn Sie »Langen quantisieren« auswahlen, werden die Notenldngen dem Raster
entsprechend angeglichen. Wenn Sie das Ergebnis mit der vorherigen Abbildung
vergleichen, sehen Sie, dass Noten, die innerhalb der ungeraden 1/16tel-Noten-
Zone beginnen, langere Rasterlangen und die Noten in der »geraden« Zone kirzere
Rasterlangen erhalten.

Enden quantisieren

Der Befehl »Enden quantisieren« im Unterment »Erweiterte Quantisie-
rung« des MIDI-Mens betrifft nur die Endpositionen von Noten. An-
sonsten hat er dieselbe Funktion wie die normale Quantisierung, d.h.
die Einstellungen im Quantisierung-Einblendmenii werden angewandt.

Quantisierung riickgangig machen und Quantisierung
festsetzen

Die Ausgangsposition jeder quantisierten Note wird gespeichert.
Daher konnen Sie ausgewahlte MIDI-Noten jederzeit wieder an ihre
urspriingliche Position verschieben, indem Sie im MIDI-Men( aus
dem Untermeni »Erweiterte Quantisierung« die Option »Quantisie-
rung riickgdngig machen« wahlen. Diese Option ist unabhéngig von
der normalen Riickgéangig-Funktion.

Sie konnen die Quantisierungspositionen auch festsetzen, wenn Sie
z.B. die zweite Quantisierung der Noten auf die quantisierten und
nicht auf die urspriinglichen Positionen anwenden modchten. Wahlen
Sie dazu die gewlinschten Noten aus und wahlen Sie im MIDI-Ment
aus dem Untermenti »Erweiterte Quantisierung« den Befehl »Quanti-
sierung festsetzen«. Auf diese Weise werden die quantisierten Positi-
onen festgesetzt, d.h. sie ersetzen die urspriinglichen Positionen.

Wenn Sie den Befehl »Quantisierung festsetzen« auf eine Note ange-
wandt haben, kdnnen Sie die Quantisierung nicht riickgdngig machen.
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Transponieren

Wenn Sie im MIDI-Ment den Befehl »Transponieren...« wéhlen, wird
ein Dialog mit Einstellungen zum Transponieren ausgewahlter Noten
gedffnet.

LC Transponieren

I o
B Skalenkorrekiur
m Dur -| Skala

M Moten an Bereich binden

_ﬂ Obere Grenze

_ﬂ Untere Grenze

Hife | oK Abbrechen
Halbténe

Hier kdnnen Sie einstellen, um wie viele Halbténe die Note transpo-
niert werden soll.

Skalenkorrektur

Wenn die Skalenkorrektur-Option eingeschaltet ist, werden die aus-
gewahlten Noten auf die ndchstgelegenen Notenwerte der ausge-
wiahlten Skala transponiert. Verwenden Sie diese Option entweder
separat oder zusammen mit anderen Einstellungen im Transponieren-
Dialog, um interessante Tonartdnderungen zu erzeugen.

Klicken Sie in das Kontrollkdstchen, um die Skalenkorrektur einzu-
schalten.

Wabhlen Sie einen Grundton fiir die Skala aus dem Einblendmenti.
Wenn Sie méchten, dass das Ergebnis in derselben Tonart wie die urspriinglichen
Noten liegt, stellen Sie sicher, dass der richtige Grundton ausgewahlt ist. Wenn Sie
etwas experimentieren méchten, wahlen Sie den Grundton einer véllig anderen Tonart.

Wahlen Sie die gewiinschte Skala aus dem Skala-Einblendment.
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Noten an Bereich binden

Wenn Sie diese Option eingeschaltet haben, bleiben die transponier-
ten Noten innerhalb der oberen und unteren Grenze, die Sie mit den
Wertefeldern unten im Dialog einstellen.

=  Wenn eine Note nach dem Transponieren auBerhalb der Grenzen
liegt, wird sie in einen anderen Oktavbereich eingeordnet, wobei die
neue Tonhshe (wenn méglich) beibehalten wird.
Wenn dies nicht méglich ist, da Sie z.B. einen kleinen Bereich innerhalb der Begren-
zung eingestellt haben, wird die Note »so weit wie méglich« transponiert, d.h. auf die
obere oder untere Grenznote. Wenn Sie die obere und untere Grenze auf denselben
Wert einstellen, werden alle Noten auf diese Tonhdhe transponiert!

OK und Abbrechen

Wenn Sie auf »OK« klicken, wird die Transposition durchgefiihrt.
Wenn Sie auf »Abbrechen« klicken, wird der Dialog geschlossen,
ohne dass Noten transponiert werden.
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Andere MIDI-Funktionen

Folgende Meniipunkte stehen Ihnen im MIDI-Meni im Funktionen-
Untermenti zur Verfligung:

Legato

Der Legato-Befehl dehnt jede ausgewahlte Note so aus, dass sie die
darauf folgende Note erreicht. Im Programmeinstellungen-Dialog auf
der Bearbeitungsoptionen-Seite kénnen Sie unter »Uberlappung bei
Legato« den gewtinschten Abstand zwischen den Noten bzw. die
GroBe des Uberlappungsbereichs festlegen.

B Farts ethalten die Mamen der Spuren

Paosition + Grike + Sonstige R W0 G el 1= g

M 5Schnelles Zoomen

nﬁﬂberlappung bei Legatu:si

B Zerschneidefunktion teilk MIDI-Maten e

Wenn Sie Legato mit dieser Einstellung anwenden, wird jede Note so verléngert,
dass sie 5 Ticks vor der darauf folgenden Note endet.

Feste Langen

Diese Funktion ist nur in den MIDI-Editoren verfiigbar.

Diese Funktion passt die Lange aller ausgewéhlten Noten an den
Wert an, der im Langenquant.-Einblendment in der Werkzeugzeile
des MIDI-Editors festgelegt wurde.
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Doppelte Noten I6schen

Diese Funktion entfernt doppelte Noten, d.h. Noten derselben Ton-
héhe auf exakt derselben Position. Doppelte Noten kdnnen beim Auf-
nehmen im Cycle-Modus, nach dem Quantisieren usw. auftreten.

Diese Funktion wird immer auf ganze MIDI-Parts angewandt.

Controller-Daten I6schen

Mit diesem Befehl werden alle MIDI-Controller-Daten aus den ausge-
wahlten MIDI-Parts geldscht.

Diese Funktion wird immer auf ganze MIDI-Parts angewandt.

Kontinuierliche Controller-Daten l6schen

Mit dieser Funktion kénnen Sie alle »kontinuierlichen« MID-Controller-
Daten aus den ausgewahlten MIDI-Parts I6schen. Das heiBt Note-On-
bzw. Note-Off-Events wie Haltepedal-Events werden nicht geléscht.

Diese Funktion wird immer auf ganze MIDI-Parts angewandt.
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Noten loschen...

Mit diesem Befehl konnen Sie sehr kurze oder schwache Noten
I6schen. Dies ist niitzlich, wenn Sie nach der Aufnahme automatisch
versehentlich aufgenommene Noten I6schen mochten. Wenn Sie den
Befehl »Noten l6schen...« wahlen, wird ein Dialog geoffnet, in dem
Sie die Kriterien fir diese Funktion festlegen kénnen.

(’ Moten loschen

mﬂ Minimale Lange
| HEEEEEEEEENEEEE - |

“ﬂ Minimale Anschlagstarke

Beide Entfernen, wenn unterhalb

Hife | ok | abbrechen |

Sie konnen folgende Parameter einstellen:

Minimale Lange

Wenn Sie die Option »Minimale Lange« einschalten, wird die Noten-
lange beriicksichtigt und Sie konnen kurze Noten I6schen. Die minimale
Lange (der Noten, die erhalten bleiben sollen) kénnen Sie entweder im
Wertefeld oder mit Hilfe der blauen Linie in der grafischen Langen-
anzeige einstellen.

= Die grafische Langenanzeige kann auf 1/4-Takt, einen Takt, zwei
Takte oder vier Takte eingestellt sein.
Wenn Sie diese Einstellung &ndern mdéchten, klicken Sie in das Feld rechts in der
Anzeige.

ﬂ Minimale Lange
 IHEEEEEEEEEEEEEE ¢ |

Hier ist die Langenanzeige auf einen Takt und die minimale Lange auf 1/32stel-
Note (60 Ticks) eingestellt.
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Minimale Anschlagstirke

Wenn Sie die Option »Minimale Anschlagstarke« eingeschaltet haben,
wird die Anschlagstirke berlicksichtigt, so dass Sie schwach ange-
schlagene Noten entfernen kénnen. Sie kdnnen die minimale Anschlag-
stérke (der Noten, die erhalten bleiben sollen) im Wertefeld festlegen.

Entfernen, wenn unterhalb

Diese Einstellung ist nur verfligbar, wenn die Optionen »Minimale
Lange« und »Minimale Anschlagstérke« beide eingeschaltet sind.
Wenn Sie in das Feld klicken, kdnnen Sie bestimmen, ob beide Krite-
rien zutreffen miissen, damit eine Note entfernt wird, oder ob ein Kri-
terium ausreicht.

OK und Abbrechen

Wenn Sie auf »OK« klicken, werden die Noten (gem4B den eingestell-
ten Kriterien) automatisch geléscht. Wenn Sie auf »Abbrechen« klicken,
wird der Dialog geschlossen, ohne dass Noten gel6scht werden.

Polyphonie begrenzen

Wenn Sie diesen Befehl wahlen, wird ein Dialog geoffnet, in dem Sie
festlegen kénnen, wie viele Stimmen (fiir die ausgewéhlten Noten und
Parts) verwendet werden sollen. Dies ist sinnvoll, wenn Sie mit einem
Instrument mit begrenzter Polyphonie arbeiten und sicherstellen
md&chten, dass alle Noten wiedergegeben werden. Der Effekt wird
erzielt, indem Noten gekiirzt werden, so dass sie enden, bevor die
néchsten Note beginnt.

Pedal zu Notenlangen

Mit dieser Funktion wird nach Haltepedal-Events (»gehalten« oder
»losgelassen«) gesucht, die Lange der entsprechenden Noten wird an
die Haltepedal-Off-Position (»losgelassen«) angepasst und die Halte-
pedal-Controller-Events werden anschlieBend entfernt.
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Uberlappungen I6schen (Mono)

Mit dieser Funktion kdnnen Sie sicherstellen, dass zwei Noten dersel-
ben Tonhéhe nicht liberlappen (d.h. dass eine Note beginnt, bevor die
andere endet). Uberlappende Noten derselben Tonhshe kénnen bei
einigen MIDI-Instrumente zu Verwirrungen fiihren (ein neues Note-On-
Signal wird vor dem Note-Off-Signal gesendet). Dieser Befehl behebt
dieses Problem automatisch.

Uberlappungen I6schen (Poly)

Mit dieser Funktion werden Noten gegebenenfalls gekiirzt, so dass
keine Note beginnt, bevor eine andere endet. Dies geschieht unab-
hangig von der Tonhhe der Noten.

Anschlagstarke

Mit diesem Befehl wird ein Dialog geéffnet, in dem Sie die Anschlag-
starke von Noten auf mehrere Arten veréndern kdnnen.

(’ Anschlagstarke

Pluz-hinus
IR - <o
I -

=l

Hife | ok | abbrechen |

Wenn Sie diese Funktion anwenden méchten, wihlen Sie aus dem
Typ-Einblendmeni die gewlinschte Option aus, nehmen Sie die Ein-
stellungen vor und klicken Sie auf »OK«, (Wenn Sie den Dialog schlie-
Ben mochten, ohne die Einstellungen anzuwenden, klicken Sie auf
»Abbrechenc.)

Sie konnen zwischen folgenden Mé&glichkeiten wihlen:

Plus-Minus

Hier konnen Sie einen festen Betrag zum Anschlagstarkewert hinzufi-
gen. Den (positiven oder negativen) Wert kénnen Sie mit dem Menge-
Parameter festlegen.
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Komprimieren/Expandieren

Hier kdnnen Sie den »dynamischen Bereich« von MIDI-Noten kompri-
mieren oder expandieren, indem Sie die Anschlagstérkewerte ent-
sprechend der Verhiltnis-Einstellung (0-300%) skalieren. Wenn Sie
also verschiedene Anschlagstédrkewerte mit einem Faktor, der groBer
als 1 (mehr als 100%) ist, multiplizieren, werden die Unterschiede
zwischen den Anschlagstarkewerten groBer. Wenn Sie einen Faktor
wihlen, der kleiner als 1 (unter 100%) ist, werden die Unterschiede
geringer. D.h.:

*  Wenn Sie komprimieren (unterschiedliche Anschlagstirkewerte an-
gleichen) méchten, wihlen Sie Verhiltnis-Werte unter 100% aus.
Danach kénnen Sie (mit Hilfe der Funktion »Plus-Minus«) wieder einen Anschlagstar-
kebetrag hinzufiigen, um den durchschnittlichen Anschlagstérkepegel beizubehalten.

* Wenn Sie expandieren (Anschlagstédrkewerte deutlicher unterscheiden)
mochten, wahlen Sie Verhiltnis-Werte iber 100% aus.
Vor dem Expandieren kénnen 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 Anschlagstarke-
werte nur zwischen 0 und 127 liegen kénnen!

Grenze

Mit dieser Option konnen Sie sicherstellen, dass kein Anschlagstérke-
wert den vorgegebenen Bereich (zwischen den Werten, die Sie fiir
»Oben« und »Unten« eingeben) liberschreitet. Alle Anschlagstirke-
werte, die diese Grenze Uberschreiten, werden an den Hochst- bzw.
den Tiefstwert angeglichen.

Feste Anschlagstarke

Mit dieser Funktion wird die Anschlagstéarke aller ausgewahlten Noten
auf den Anschlagstarkewert gesetzt, der in der Werkzeugzeile der
MIDI-Editoren festgelegt ist.

CUBASE SE
20 — 420 | MIDI-Bearbeitung und Quantisierung



Daten ausdiinnen

Mit dieser Funktion werden MIDI-Daten ausgediinnt. Hiermit kénnen
Sie bei Aufnahmen mit sehr vielen Controller-Daten lhre MIDI-Geréte
entlassen.

Umkehren

Mit dieser Funktion kénnen Sie die Anordnung der ausgewihlten
Events (oder die aller Events in den ausgewihlten Parts) umkehren,
wodurch die MIDI-Musik riickwérts wiedergegeben wird. Beachten
Sie jedoch, dass diese Funktion sich vom »Umkehren« einer Audioauf-
nahme unterscheidet. Beim Umkehren von MIDI-Material werden die
einzelnen Noten weiterhin wie gewohnt mit dem MIDI-Instrument wie-
dergegeben — es &ndert sich nur die Wiedergabereihenfolge.

Parts auflosen

Die Funktion »Parts auflésen« aus dem MIDI-Meni kann in folgenden
Fallen angewendet werden:

= Wenn Sie mit MIDI-Parts (mit der Kanaleinstellung »Alle«) arbeiten,
die Events auf unterschiedlichen MIDI-Kanilen beinhalten.
Wenn Sie die Funktion »Parts auflésen« verwenden, werden die Events dem MIDI-
Kanal entsprechend auf neue Parts verteilt.

= Wenn Sie MIDI-Events nach der Tonh6he auflésen méchten.
Ein typisches Beispiel hierfiir sind Schlagzeug- und Percussion-Spuren, bei denen
jede Tonhohe einem unterschiedlichen Schlagzeugklang entspricht.
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Parts nach Kanidlen auflosen

Wenn fiir eine Spur die Kanaleinstellung »Alle« eingestellt ist, wird je-
des Event auf seinem urspriinglichen MIDI-Kanal wiedergegeben. Es
gibt zwei Situationen, in denen es sinnvoll ist, MIDI-Spuren auf »Alle«
einzustellen:

= Wenn Sie auf mehreren MIDI-Kanilen gleichzeitig aufnehmen.
Sie kénnen auf mehreren Kanalen gleichzeitig aufnehmen, wenn Sie z.B. ein MIDI-Key-
board mit unterschiedlichen Keyboard-Zonen haben, in dem jede Zone das MIDI-Ma-
terial an einen anderen Kanal sendet. Wenn Sie auf eine Spur aufnehmen, die auf
»Alle« eingestellt ist, konnen Sie die Aufnahme mit unterschiedlichen Kléngen fiir die
einzelnen Zonen wiedergeben, da die unterschiedlichen MIDI-Noten auf unterschiedli-
chen MIDI-Kanélen wiedergegeben werden.

=  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-Kana-
len. 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 gewlinscht wiedergegeben.

Mit dem Befehl »Parts auflésen« kénnen Sie MIDI-Parts nach Events
durchsuchen, die auf unterschiedlichen MIDI-Kanélen liegen. Die
Events werden auf neue Parts und neue Spuren verteilt, wobei eine
Spur fiir jeden gefundenen Kanal angelegt wird. So kénnen Sie jeden
musikalischen Abschnitt einzeln bearbeiten. Gehen Sie folgenderma-
Ben vor:

1. Wibhlen Sie die Parts aus, die MIDI-Daten auf unterschiedlichen Ka-
ndlen enthalten.

2. Wahlen Sie im MIDI-Ment den Befehl »Parts auflésen«.
3. Wahlen Sie im angezeigten Dialog die Option »Nach Kanalen trennen«.

Nun wird fiir jeden Kanal, der in den/dem ausgewdhlten Part(s) genutzt
wird, eine neue MIDI-Spur erzeugt, die auf den entsprechenden Kanal
eingestellt ist. Jedes Event wird in den Part auf der Spur mit dem ent-
sprechenden MIDI-Kanal kopiert. Dann wird der urspriingliche Part
stummgeschaltet.
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Ein Beispiel:
Dieser Part beinhaltet Events auf den MIDI-Kanalen 1, 2 und 3.

Wenn Sie »Parts auflésen« wihlen, werden
neue Parts auf neuen Spuren erstellt. Diese
werden auf die Kanéle 1, 2 und 3 einge-
stellt. Jeder neue Part beinhaltet nur die
Events des entsprechenden MIDI-Kanals.

1| m ) s ) IETT

1| m) s | EEICEE W Der urspriingliche MIDI-Part
@y RrRjw wird stummgeschaltet.

Parts nach Tonhohen auflosen

Die Funktion »Parts auflésen« kann MIDI-Parts auch nach Events mit
unterschiedlichen Tonhohen untersuchen und diese Events auf neue
Parts in unterschiedlichen Spuren verteilen, eine je Tonhohe. Dies ist
sinnvoll, wenn die unterschiedlichen TonhGhen nicht in einem norma-
len Kontext verwendet werden, sondern unterschiedliche Klange fest-
legen (z.B. bei MIDI-Schlagzeugspuren oder Sampler-Soundeffekt-
Spuren). Indem Sie diese Spuren auflésen, kénnen Sie jeden Klang
einzeln bearbeiten, auf einer separaten Spur. Gehen Sie so vor:

1. Wihlen Sie die Parts aus, die MIDI-Material enthalten.
2. Wibhlen Sie aus dem MIDI-Menii den Befehl »Parts auflésen«.

3. Waihlen Sie im angezeigten Dialog die Option »Nach Tonhdhen
trennen«.
Eine neue MIDI-Spur wird fiir jede in den ausgewahlten Parts verwendete Tonhohe er-
zeugt. Die Events werden in die Parts auf der entsprechenden Spur kopiert. Dann wer-
den die Original-Parts stummgeschaltet.
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21
Die MIDI-Editoren



Bearbeiten von MIDI-Material

In Cubase SE kdnnen Sie MIDI-Material auf unterschiedliche Weise
bearbeiten. Fur grundlegende Einstellungen kénnen Sie die Werk-
zeuge und Funktionen im Projekt-Fenster verwenden. Mit dem MIDI-
Meni konnen Sie verschiedene Bearbeitungsfunktionen auf das MIDI-
Material anwenden (siehe Seite 403). Wenn Sie den Inhalt der MIDI-
Parts grafisch bearbeiten mdchten, 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 konnen.

Hier kénnen Sie auch Nicht-Noten-Events (z.B. MIDI-Controller) genau bearbeiten.

= Der Schlagzeug-Editor dhnelt dem Key-Editor. Hier wird jedoch der Vor-
teil genutzt, dass bei Schlagzeug-Parts die Schlagzeugklénge verschie-
denen Tasten zugeordnet sind.
Verwenden Sie diesen Editor, wenn Sie Schlagzeug- oder Percussion-Parts bearbei-
ten mochten.

* Im Listen-Editor werden alle Events der ausgewahlten MIDI-Parts in ei-
ner Liste dargestellt, so dass Sie die einzelnen Werte numerisch anzei-
gen und bearbeiten kdnnen.

* Im Noten-Editor werden MIDI-Noten wie auf einem Notenblatt dargestellt.
Im Noten-Editor finden Sie grundlegende Funktionen zum Bearbeiten und Drucken,
siehe Seite 491.

Einleitung

In diesem Kapitel wird die Arbeit mit den MIDI-Editoren beschrieben.
Oft stehen Ihnen in den verschiedenen Editoren dieselben Funktionen
zur Verfiigung (vor allem im Key- und im Schlagzeug-Editor) — diese
werden im Anschnitt tiber den Key-Editor beschrieben. In den Ab-
schnitten {iber den Schlagzeug-Editor (siehe Seite 463), den Listen-
Editor (siehe Seite 480) und den Noten-Editor (siehe Seite 491) wer-
den nur die speziellen Funktionen dieser beiden Editoren beschrieben.

CUBASE SE
21 — 426 | Die MIDI-Editoren



Offnen eines MIDI-Editors

Sie kdnnen einen MIDI-Editor auf zwei Arten 6ffnen:

*  Wihlen Sie einen oder mehrere Parts (oder eine ganze MIDI-Spur ohne ausge-
wihlte Parts) aus und wihlen Sie im MIDI-Mentii »Key-Editor &ffnens, »Schlag-
zeug-Editor 6ffnen«, »Listen-Editor 6ffnen« oder im Notation-Untermenti den
Befehl »Noten-Editor 6ffnen (oder verwenden Sie die entsprechenden Tastatur-
befehle).

Die ausgewahlten Parts (bzw. alle Parts der Spur, wenn kein bestimmter Part ausge-
wihlt war) werden im gewiinschten Editor geéffnet.

= Doppelklicken Sie auf einen Part.
Welcher MIDI-Editor ge6ffnet wird, héngt von den Einstellungen im Programmeinstel-
lungen-Dialog (unter »Event-Darstellung—MIDI<) ab:

Event-Darstellung-MIDI

Editor &ffnen ~| Standard-Bearbeitung

Controller anzeigen
Alz Schlagzeug bearbeiten, wenn Dum-Map zugewiesen

AT =| Stil fiir Motennamen

Wenn Sie auf einen Part doppelklicken, wird der Editor getffnet, der im Einblend-
menUl »Standard-Bearbeitung« ausgewahlt ist. Wenn jedoch die Option »Als
Schlagzeug bearbeiten, wenn Drum-Map zugewiesen« eingeschaltet ist und eine
Drum-Map fiir die bearbeitete Spur ausgewéhlt ist (siehe Seite 476), wird der
Schlagzeug-Editor geéffnet. Wenn Sie nun auf einen Part doppelklicken, wird der
Key-Editor (bzw. Noten- oder Listen-Editor) gedffnet. Schlagzeugspuren werden
jedoch immer im Schlagzeug-Editor gedffnet.

* Wenn der im Editor geoffnete Part eine virtuelle Kopie ist, wirkt sich die
Bearbeitung auf alle weiteren virtuellen Kopien dieses Parts aus.
Sie kénnen eine virtuelle Kopie erzeugen, indem Sie einen Part mit gedriickter [Alt]-Taste/
[Wahltaste]-[Umschalttaste] an eine neue Position ziehen oder indem Sie den Befehl
»Wiederholen...« wahlen 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 Objekts gekennzeichnet (siche Seite 108).
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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) ausgewihlt sind, kann es bei
der Bearbeitung schwierig sein, den Uberblick tiber die einzelnen
Parts zu behalten.

Aus diesem Grund stehen lhnen auf der Werkzeugzeile verschiedene
Funktionen zur Verfiigung, die die Arbeit mit mehreren Parts einfacher
und intuitiver gestalten:

* Im Einblendmenii »Part-Liste« werden alle Parts angezeigt, die ausge-
wihlt waren, als Sie den Editor gedffnet haben (oder alle Parts auf der
Spur, wenn keine Parts ausgewihlt waren). Hier kénnen Sie einen
Part fiir die Bearbeitung aktivieren.

Wenn Sie einen Part im Einblendmenii auswéhlen, wird er automatisch aktiviert und in
der Anzeige zentriert dargestellt.

Part- Liste
KA 01

v MIDI 01

MIDI 02 %
MICI 03

MIDI 04

* Sie konnen einen Part auch aktivieren, indem Sie mit dem Pfeil-Werk-
zeug auf ein Event im Part klicken.

* Mit dem Schalter »Nur aktiven Part bearbeiten« kdnnen Sie die Bear-
beitungsvorgange auf den aktiven Part beschréanken.
Wenn Sie z.B. diesen Schalter einschalten und dann im Bearbeiten-Menu aus dem
Auswahl-Unterment »Alle« wahlen, werden nur die Events des aktiven Parts ausge-
wiahlt. Wenn Sie Noten auswahlen, indem Sie mit dem Pfeil-Werkzeug ein Auswahl-
rechteck aufziehen, werden entsprechend nur die Noten des aktiven Parts ausgewahlt.

Part-Lizte
{ tID 01

Der Schalter »Nur aktiven Part bearbeiten« auf der Werkzeugzeile ist eingeschaltet.
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Sie kdnnen die Gr6Be des aktiven Parts so anpassen, dass er den ge-
samten dargestellten Bereich ausfiillt, indem Sie im Bearbeiten-Menii
aus dem Zoom-Untermeni den Befehl »Ganzes Event« wihlen.

Wenn Sie den Schalter »Part-Grenzen anzeigen« einschalten, werden
die Grenzen des aktiven Parts in der Darstellung gekennzeichnet.
Wenn dieser Schalter eingeschaltet ist, werden alle Parts bis auf den aktiven Part in
der Anzeige grau dargestellt, so dass die Part-Grenzen deutlich hervortreten. Im Lineal
des Key-Editors sind dariiber hinaus noch zwei »Marker« (die nach dem aktiven Part
benannt sind) fiir den Anfangs- bzw. den Endpunkt des Parts verfiigbar. Sie kénnen
diese Marker wie gewiinscht verschieben und so die GroBe des Parts verandern.

| } Part-Lista
R

I 8 hAlC O

Der Schalter »Part-Grenzen anzeigen« auf der Werkzeugzeile ist eingeschaltet.

Sie kénnen auch Tastaturbefehle verwenden, um zwischen zwei Parts
hin- und herzuschalten (d.h. um diese nacheinander zu aktivieren).
Dazu finden Sie im Tastaturbefehle-Dialog (in der Bearbeiten-Befehlskategorie) zwei
Funktionen: »Nachsten Part aktivieren« und »Vorherigen Part aktivieren«. Wenn Sie
diesen Funktionen Tastaturbefehle zuweisen, kénnen Sie sie verwenden, um in den
Editoren zwischen den Parts hin- und herzuschalten. Das Einrichten von Tastatur-
befehlen wird auf Seite 615 beschrieben.
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Der Key-Editor — Ubersicht
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Die Werkzeugzeile

Wie in anderen Fenstern enthélt die Werkzeugzeile des Key-Editors
Werkzeuge und verschiedene Einstellungsmdglichkeiten. Sie konnen
einstellen, welche Elemente in der Werkzeugzeile angezeigt bzw. aus-
geblendet werden sollen und unterschiedliche Konfigurationen der
Werkzeugzeile speichern (siehe Seite 606).

Nur Daten Info Werkzeuge des ~ Part-Grenzen Nur aktiven
des Editors einblenden  Key-Editors anzeigen Part bearbeiten
wiedergeben } [

§ /=X Y R [l

Akustisches Feedback Automatischer Bildlauf Part-Liste

Anschlagstérke
fur neue Noten

Kicker-Schalter Quantisierung

| \

Raster
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Quantisierungseinstellungen  Step- Step/MIDI-Eingabe
Eingable

MIDI-
Eingabe
Mauspositionsanzeige: Aktuelle Akkordsymbol +
Tonh&he und Zeitposition Notenanzeige

! Mote

GH

Farben-
Einblendmenti

Die Infozeile

Die Infozeile zeigt Informationen tber die ausgewahlten MIDI-Noten
an. Diese Werte kdnnen mit den herkémmlichen Methoden bearbeitet
werden (siehe Seite 447). Ldngen- und Positionswerte werden im
ausgewidhlten Linealformat angezeigt (siehe unten).

= Klicken Sie zum Ein- bzw. Ausblenden der Infozeile auf den Schalter
»Info einblenden« der Werkzeugzeile.
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Das Lineal

Das Lineal zeigt standardméaBig Zeitwerte in dem Anzeigeformat an,
das im Transportfeld ausgewahlt ist. Sie kdnnen ein neues Anzeige-
format auswihlen, indem Sie auf den Pfeilschalter rechts neben dem
Lineal klicken und aus dem angezeigten Einblendmenti eine Option
wiahlen. Eine Liste der verfligbaren Formate finden Sie auf Seite 85.

Unten im Einblendment sind zwei zusétzliche Optionen enthalten:

v Takke+Zahlzeiten
Sekunden
Timecode
Samples
60 Fps {User)

Zeitlinear
v Tempolinear

Wenn Sie »Zeitlinear« auswihlen, werden das Lineal, die Notenanzeige
und die Controller-Anzeige linear zur Zeit angezeigt.

Wenn Sie als Anzeigeformat »Takte + Zahlzeiten« ausgewahlt haben, ist der Abstand
zwischen den Taktlinien also je nach Tempo unterschiedlich groB.

Wenn Sie »Tempolinear« auswzhlen, werden das Lineal, die Notenan-
zeige 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« einzustellen und den Tempo-
linear-Modus auszuwé&hlen.
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Die Notenanzeige

—
— [——— =
o ——
o}

— =
—

=
— =] -
— _ = —

| s—
e == TA =
— [——=1 —
= ==
=

— = |
| |l

Die Notenanzeige ist der Hauptbereich im Key-Editor. Sie beinhaltet ein
Raster, in dem MIDI-Noten als Querbalken dargestellt werden. Die
Lange eines Balkens entspricht der Notenldnge und seine vertikale Po-
sition im Raster entspricht der Notennummer (Tonh&he), d.h. héhere
Noten befinden sich im Raster weiter oben. Mit Hilfe der Klaviatur links
in der Anzeige kdnnen Sie die richtige Tonhohe leichter bestimmen.

Akkordsymbol- und Notenanzeige

Cubase SE enthilt eine praktische Funktion, die Akkorde in der Noten-
anzeige des Key-Editors anzeigt. Wenn Sie wissen méchten, welchen
Akkord einige gleichzeitig gespielte Noten ergeben, setzen Sie den Po-
sitionszeiger an die Position, an der sich die Noten befinden. Alle MIDI-
Noten, die der Positionszeiger »beriihrt«, werden analysiert und der ent-
sprechende Akkord wird in der Anzeige angezeigt.

N Ackord f Hote

10 3 11

In der Abbildung bertihrt der Positionszeiger die Noten C, Eb und G. Die
Akkordanzeige zeigt an, dass es sich um einen C-Mollakkord handelt.
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Die Controller-Anzeige

I e

[ I |

Im unteren Bereich des Key-Editors befindet sich die Controller-An-
zeige. Diese besteht aus einer oder mehreren Spuren, 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

* Beliebige kontinuierliche Controller-Events

Sie konnen die GroBe der Controller-Anzeige im Editor andern, indem
Sie den Fensterteiler zwischen Noten- und Controller-Anzeige nach
oben oder unten ziehen, so dass die jeweiligen Fensterbereiche kleiner
bzw. gréBer werden.

Anschlagstirkewerte werden als vertikale Balken angezeigt, wobei
langere Balken einen héheren Anschlagstéarkewert darstellen.

| |-

f—— L] —

| |p [ ] _—
=C2

| snzcHE|

—HiEan
F

Jeder Balken gehort zu einer Note in der Notenanzeige.
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Events in der Controller-Anzeige (ausgenommen Anschlagstirke-
werte) werden als »Bldcke« dargestellt, deren Héhe den Werten der
Events entspricht. Wenn Sie Events aufnehmen (oder mit einem ge-
ringen Quantisierungswert einzeichnen), kénnen diese so dicht ne-
beneinander liegen, dass sie fast wie »ausgefillte« Kurven aussehen.

Wenn Sie die Darstellung dieser Kurve vergréBern, sehen Sie, dass sie aus
unterschiedlichen Events besteht:

Anders als Noten haben die Events in der Controller-Anzeige keine fest-
gelegte Lange. Ein Event in der Anzeige »reicht« immer bis zum darauf
folgenden Event.

Wenn Sie das zweite ...ist das erste bis zum Beginn
Event I6schen... des dritten Events guiltig.

Die Bearbeitungsvorgénge in der Controller-Anzeige werden auf
Seite 451 beschrieben.
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Arbeiten mit dem Key-Editor

Zoom (VergroBern/Verkleinern der Darstellung)

Der Zoom-Faktor ldsst sich mit Hilfe der Standardverfahren dndern,
d.h. mit den VergréBerungsreglern, dem Zoom-Werkzeug (Lupe) oder
mit den Zoom-Optionen im Bearbeiten-Mend.

= Wenn Sie mit dem Lupe-Werkzeug ein Auswahlrechteck aufziehen, ist
das Ergebnis des Vorgangs von der Option »Zoom-Standardmodus:
nur horizontaler Zoom« im Programmeinstellungen-Dialog (Bearbei-
tungsoptionen-Seite) abhingig.
Wenn die Option eingeschaltet ist, wird die Darstellung im Fenster nur horizontal ver-
gréBert/verkleinert, andernfalls wird sowohl horizontal als auch vertikal vergréBert/ver-
kleinert.

Wiedergabe

Sie kénnen lhre Musik in den MIDI-Editoren wie gewohnt wiederge-
ben. Folgende Funktionen erleichtern das Bearbeiten wahrend der
Wiedergabe:

Solo-Schalter (»Nur Daten des Editors wiedergeben«)

Wenn Sie den Solo-Schalter einschalten, héren Sie nur die bearbei-
teten MIDI-Parts wahrend der normalen Wiedergabe.
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Automatischer Bildlauf

Wenn Sie die Funktion »Automatischer Bildlauf« einschalten, »folgt«
die Anzeige dem Positionszeiger wahrend der Wiedergabe, so dass
die aktuelle Wiedergabeposition immer auf dem Bildschirm angezeigt
wird (siehe Seite 97). Wenn Sie jedoch in einem MIDI-Editor arbeiten,
sollten Sie diese Option in der Regel ausschalten, so dass die bear-
beiteten Events immer angezeigt werden.

Die Funktion »Automatischer Bildlauf« in der Werkzeugzeile der MIDI-
Editoren ist unabhangig fiir jeden Editor. Sie kdnnen also z.B. diese
Funktion im Key-Editor ausschalten und im Projekt-Fenster einschalten.

Akustisches Feedback

Wenn das Lautsprecher-Werkzeug auf der Werkzeugzeile einge-
schaltet ist, werden einzelne Noten automatisch wiedergegeben,
wenn Sie sie verschieben oder transponieren oder wenn Sie Noten
einzeichnen. Auf diese Weise horen Sie, was Sie tun.
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Erzeugen und Bearbeiten von Noten

Wenn Sie Noten im Key-Editor einzeichnen méchten, verwenden Sie
das Stift-Werkzeug oder das Linie-Werkzeug.

Einzeichnen von Noten mit dem Stift-Werkzeug

Mit dem Stift-Werkzeug kénnen Sie neue Noten einzeichnen, indem
Sie in der Notenanzeige an die gewiinschte Zeitposition (horizontale
Position) und Tonhdhe (vertikale Position) klicken.

= Wenn Sie den Mauszeiger in der Notenanzeige bewegen, wird die
Taktposition in der Werkzeugzeile angezeigt. Die Tonhéhe wird auch
in der Werkzeugzeile und auf der Klaviatur angezeigt.
Auf diese Weise finden Sie schnell die richtige Tonhdhe und Einfiigeposition.

| ¢ Key-Editor: MIDI 01
= O n ©O

fn

I

T
¥
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= Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, wird dadurch die Startpo-
sition der erzeugten Note festgelegt (siehe Seite 509).

=  Wenn Sie einmal klicken, erhilt die neue Note die Lange, die auf der
Werkzeugzeile im Langenquantisierung-Einblendment festgelegt ist.
Sie kénnen eine langere Note erzeugen, indem Sie klicken, die Maustaste gedriickt
halten und ziehen. Die Lénge der erzeugten Note ist ein Vielfaches des Langenquanti-
sierungswerts.

CUBASE SE
21 — 438 | Die MIDI-Editoren



Einzeichnen von Noten mit dem Linie-Werkzeug

Mit dem Linie-Werkzeug kénnen Sie eine Reihe von Noten hinterein-
ander einzeichnen. Klicken Sie dazu in die Anzeige, ziehen Sie mit ge-
drickter Maustaste und lassen Sie die Maustaste wieder los.

* Fiir das Linie-Werkzeug stehen unterschiedliche Modi zur Verfligung.
Wenn Sie einen Modus auswahlen mdchten, klicken Sie auf den Schalter fiir das Li-
nie-Werkzeug in der Werkzeugzeile, wenn das Linie-Werkzeug bereits ausgewahlt ist.
Ein Einblendment mit den unterschiedlichen Modi wird gedffnet.

gk A A Xy Ty

w Linie
Parabel
Sinus [%
Dreieck,
Rechteck
Pinsel

Das Symbol fiir das Werkzeug ist fiir die einzelnen Modi unterschiedlich.

Modus

Linie

Parabel,
Sinus,
Dreieck,
Rechteck

Pinsel

Beschreibung

Dies ist der Standardmodus fiir das Linie-Werkzeug. Wenn dieser Modus
ausgewahlt ist, konnen Sie klicken und ziehen, um eine Auf- bzw. Abwarts-
folge mit einem beliebigen 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 Quantisierungswerts angeordnet und in der Lange angepasst.

In diesen Modi kénnen Sie Events entsprechend unterschiedlicher Kurven-
formen eingeben. Diese Modi kénnen fiir die Eingabe von Noten verwendet
werden, am besten eignen sie sich jedoch fiir die Eingabe von Controllern
(siehe Seite 456).

In diesem Modus kénnen Sie mehrere Noten eingeben, indem Sie mit ge-
driickter Maustaste ziehen. Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, wer-
den die Noten entsprechend dem Quantisierungswert und dem
Langenquantisierungswert positioniert und in der Lange angepasst. Wenn
Sie beim Eingeben in diesem Modus die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] ge-
driickt halten, wird die Bewegungsrichtung auf die horizontale Ebene be-
schrankt (d.h. die eingegebenen Noten erhalten dieselbe Tonhshe).
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Einstellen von Anschlagstirkewerten

Wenn Sie im Key-Editor Noten einzeichnen, erhalten die Noten den
Anschlagstarkewert, der in der Werkzeugzeile im Feld »Anschlag-
starke neu« eingestellt ist.

Sie kdnnen die Anschlagstérke auf drei verschiedene Arten einstellen:

= Klicken Sie in das Wertefeld und geben Sie den gewlinschten Wert
manuell ein.

= Waihlen Sie im Einblendment »Anschlagstérke neu« den gewtiinschten
Anschlagstarkewert aus.
Das Einblendmenti enthélt fiinf voreingestellte Anschlagstéarkewerte. Wenn Sie den
Befehl »Einstellungen...« wahlen, wird ein Dialog gedffnet, in dem Sie einstellen kon-
nen, welche fiinf Anschlagstérkewerte im Menii verfiigbar sein sollen. (Sie kénnen den
Dialog auch 6ffnen, indem Sie im MIDI-Menti den Befehl »Anschlagstérke Neu.. .«
wihlen.)

Einstellungen. ..

= Verwenden Sie einen Tastaturbefehl.
Im Tastaturbefehle-Dialog (MIDI-Befehlskategorie) konnen Sie fiir die finf im Einblend-
menii verfligbaren Anschlagstérkewerte Tastaturbefehle festlegen. (Verwenden Sie dazu
die Befehle »Anschlagstirke Neu 1-5«,) Auf diese Weise konnen Sie schnell und ein-
fach zwischen unterschiedlichen Anschlagstarkewerten umschalten, wenn Sie Noten
einzeichnen. Das Einrichten von Tastaturbefehlen wird auf Seite 615 beschrieben.
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Auswahlen von Noten

Zum Auswéhlen von Noten stehen lhnen folgende Mdoglichkeiten zur
Verfuigung:

= Verwenden Sie das Pfeil-Werkzeug.
Hier gelten die herkémmlichen Verfahren.

= Verwenden Sie im Bearbeiten-Meni oder im Quick-Kontextmenii die
Optionen im Auswahl-Untermenti.
Folgende Optionen sind verfugbar:

Option Beschreibung

Alle Alle Noten im bearbeiteten Part werden ausgewahlt.

Keine Die Auswahl aller Noten wird aufgehoben.

Im Loop Hier werden alle Noten ausgewahlt, die teilweise oder vollstandig

zwischen dem linken und rechten Locator liegen.

Vom Anfang bis Hier werden alle Noten ausgewihilt, die links vom Positionszeiger
Positionszeiger beginnen.

Vom Positionszeiger Hier werden alle Noten ausgewahlt, die rechts vom Positionszei-
bis Ende ger enden.

= Sie kdnnen mit den Pfeiltasten der Tastatur die niachste bzw. die vor-
herige Note auswahlen.
Wenn Sie die [Umschalttaste] gedriickt halten und die Pfeiltasten verwenden, kénnen
Sie mehrere Noten gleichzeitig auswahlen.

= Wenn Sie alle Noten einer bestimmten Tonhdhe auswéhlen méchten,
halten Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt und klicken Sie in
der Klaviatur links auf die gewtlinschte Taste.

— Alle Noten mit der entsprechen-
— den Tonhohe sind ausgewahlt.
— == [ ==
— — —
=S =
— —_— -— | |
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Sie kénnen auch die [Umschalttaste] gedriickt halten und auf eine Note doppelklicken,
um alle darauf folgenden Noten derselben Tonhdhe auszuwahlen.
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= Wenn im Programmeinstellungen-Dialog auf der Bearbeitungsoptio-
nen-Seite die Option »Events unter Positionszeiger automatisch aus-
wiéhlen« eingeschaltet ist, werden alle Noten, die der Positionszeiger
»beriihrt«, automatisch ausgewahlt.

Verschieben und Transponieren von Noten

Wenn Sie Noten im Editor verschieben mochten, haben Sie folgende
Méglichkeiten:

= Klicken Sie auf eine Note und ziehen Sie sie an eine neue Position.
Alle ausgewahlten Noten werden verschoben, dabei bleiben die Absténde zwischen
den Noten erhalten. Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, wird dadurch festge-
legt, an welche Positionen Sie die Noten verschieben kénnen (siehe Seite 509).

Sie kénnen die Bewegung auf die horizontale oder vertikale Richtung
beschranken, indem Sie beim Verschieben die [Strg]-Taste/[Befehls-
taste] gedriickt halten.

= Verwenden Sie die Pfeil-Nach-Oben- bzw. die Pfeil-Nach-Unten-
Taste auf der Computertastatur.
So kénnen Sie ausgewéhlte Noten transponieren, ohne dass sie dabei versehentlich
horizontal verschoben werden. Dazu kénnen Sie auch die Transponieren-Funktion
(siehe Seite 413) oder die Infozeile verwenden (siehe Seite 431). Wenn Sie die Pfeil-
Nach-Oben- oder die Pfeil-Nach-Unten-Taste verwenden und dabei die [Umschalt-
taste] driicken, werden die Noten in Oktavschritten transponiert.

» Offnen Sie das Bearbeiten-Menii und wihlen Sie aus dem Verschie-
ben-Untermenii den Befehl »An den Positionszeiger verschieben«.
Die ausgewahlten Noten werden an den Positionszeiger verschoben.

= Woihlen Sie eine Note aus und verandern Sie ihre Position oder Ton-
hohe in der Infozeile.
Siehe Seite 447.

= Sie kdnnen die Kicker-Schalter in der Werkzeugzeile verwenden.
Mit den Kicker-Schaltern kénnen Sie ausgewéhlte Noten um den Wert verschieben,
der im Quantisierung-Einblendmeni eingestellt ist.
Die Kicker-Schalter werden standardméaBig nicht in der Werkzeugzeile angezeigt,
siehe Seite 606.

Sie konnen die Position der Noten auch mit Hilfe der Quantisierung
verandern (siehe Seite 403).
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Duplizieren und Wiederholen von Noten

Noten werden dhnlich kopiert wie Events im Projekt-Fenster:

= Halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt und ziehen Sie die
Note(n) an eine neue Position.
Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, wird dadurch festgelegt, an welche Positio-
nen Sie die Noten kopieren kdnnen (siehe Seite 509).

= Wenn Sie im Bearbeiten-Ment den Duplizieren-Befehl wéhlen, wird
eine Kopie der ausgewahlten Note erstellt und direkt hinter dem Ori-
ginal eingeflgt.
Wenn Sie mehrere Noten ausgewahlt haben, werden diese als eine Einheit dupliziert.
Dabei werden die urspriinglichen Absténde zwischen den Noten beibehalten.

=  Wenn Sie im Bearbeiten-Menii den Befehl »Wiederholen...« wihlen,
wird ein Dialog angezeigt, mit dem Sie mehrere Kopien der ausge-
wihlten Note(n) erstellen kénnen.
Dies entspricht dem Duplizieren-Befehl, hier konnen Sie jedoch die Anzahl der Kopien
festlegen.

= Sie kdnnen die Wiederholen-Funktion auch ausfiihren, indem Sie kli-
cken und ziehen: Wihlen Sie die gewiinschte(n) Note(n) aus, halten
Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt, klicken Sie auf den rechten
Rand der letzten ausgewahlten Note und ziehen Sie nach rechts.
Je weiter Sie nach rechts ziehen, desto mehr Kopieren werden erzeugt (die Anzahl der
Kopien wird in einem Tooltip angezeigt).

| = |

‘Wiederholungen: 2
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Ausschneiden und Einfiigen

Wenn Sie Material innerhalb eines Parts oder zwischen mehreren Parts
verschieben oder kopieren méchten, kdnnen Sie im Bearbeiten-Ment
die Ausschneiden-, Kopieren- und Einfligen-Befehle verwenden. Wenn
Sie kopierte Noten einfligen mochten, kénnen Sie im Bearbeiten-Menii
den Einfligen-Befehl verwenden oder im Bereich-Unterment den Be-
fehl »Zeit einfligen« wahlen.

= Mit der Einfligen-Funktion wird die Note am Positionszeiger eingefiigt, ohne
dass die bereits bestehenden Noten verandert werden.

*  Wenn Sie »Zeit einfligen« wihlen, werden beim Einfiigen der Note die beste-
henden Noten verschoben (und wenn nétig zerteilt), um Platz fiir die einge-
fugten Noten zu schaffen.

Wenn Sie mit diesen Daten in der Zwischenablage =~ —,

und dem Positionszeiger an dieser Position die Option o
»Zeit einfigen« wahlen...

—— e
==
- == ==
—— e

...erhalten Sie dieses Resultat.

Verdndern der Notenldnge

Wenn Sie die Lange einer Note verandern mdchten, gehen Sie folgen-
dermaBen vor:

= Positionieren Sie das Pfeil-Werkzeug am Anfang oder Ende der Note,
so dass der Mauszeiger zu einem Doppelpfeil wird. Klicken und ziehen
Sie nach rechts oder links, um die Notenldnge zu &ndern.
Mit dieser Methode konnen Sie die Notenlénge in beide Richtungen verdndern.

= Klicken Sie mit dem Stift-Werkzeug auf einen Balken und ziehen Sie
nach rechts bzw. links (um die Note zu verlangern bzw. zu verkiirzen).
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Mit beiden Methoden ist die veranderte Léange ein Vielfaches des in
der Werkzeugzeile angegebenen Langenquantisierungswerts.

= Verwenden Sie die Kicker-Schalter fuir das Verschieben von Anfang
und Ende.
Die GroBe der ausgewahlten Noten wird geédndert, indem ihr Anfang/Ende entspre-
chend dem Wert fiir die Langenquantisierung verschoben wird. Die Kicker-Schalter
werden standardmaBig nicht in der Werkzeugzeile angezeigt (siehe Seite 606).

= Wihlen Sie eine Note aus und bearbeiten Sie ihre Lange in der Info-
zeile.
Informationen (iber das Bearbeiten in der Infozeile finden Sie auf Seite 447,

Zerschneiden von Noten

Sie kdnnen Noten folgendermaBen zerschneiden:

=  Wenn Sie mit dem Schere-Werkzeug auf eine Note klicken, wird die
Note an der entsprechenden Position zerschnitten (wenn die Raster-
funktion eingeschaltet ist, bestimmt sie die genaue Zerschneideposi-
tion).
Wenn mehrere Noten ausgewahlt sind, werden diese an derselben Position zerschnit-
ten (wenn méglich).

= Wenn Sie den Befehl »Am Positionszeiger zerschneiden« wihlen,
werden alle Noten, durch die der Positionszeiger verlauft, am Positi-
onszeiger zerschnitten.

= Wenn Sie den Befehl »Loop-Bereich schneiden« wéhlen, werden alle
Noten, durch die der linke bzw. rechte Locator verlauft, an den Locator-
Positionen zerschnitten.

Zusammenkleben von Noten

Wenn Sie mit dem Klebetube-Werkzeug auf eine Note klicken, wird
sie an die darauf folgenden Note derselben Tonhdhe »geklebt«. Es
entsteht eine lange Note, die von der Startposition der ersten Note bis
zu der Endposition der zweiten Note reicht und die Eigenschaften
(Anschlagstarke usw.) der ersten Note erhilt.

CUBASE SE
Die MIDI-Editoren | 21 — 445



Stummschalten von Noten

Im Gegensatz zum Projekt-Fenster, in dem Sie vollstandige MIDI-Parts
stummschalten, kdnnen Sie im Key-Editor einzelne Noten stummschal-
ten. So kénnen Sie Noten bei der Wiedergabe ausschlieBen, sie jedoch
jederzeit wieder aufnehmen. Wenn Sie eine Note stummschalten
mochten, gehen Sie folgendermaBen vor:

* Klicken Sie mit dem Stummschalten-Werkzeug auf die Note.

* Ziehen Sie mit dem Stummschalten-Werkzeug ein Auswahlrechteck um die
Noten auf, die Sie stummschalten méchten.

*  Wihlen Sie die Note(n) aus und wahlen Sie im Bearbeiten-Menii den Stumm-
schalten-Befehl.
Der Standardtastaturbefehl fiir diese Funktion ist [Umschalttaste]+[M].

Stummgeschaltete Noten werden in der Notenanzeige weiB dargestellt.

Wenn Sie die Stummschaltung einer Note aufheben méchten, klicken
Sie mit dem Stummschalten-Werkzeug darauf, ziehen Sie mit dem
Stummschalten-Werkzeug ein Rechteck um die gewiinschten Noten
auf oder wahlen Sie im Bearbeiten-Meni den Befehl »Stummschaltung
aufheben«. Der standardméBige Tastaturbefehl fir diese Funktion ist
[Umschalttaste]+[U].

Loschen von Noten

Wenn Sie Noten I6schen méchten, klicken Sie mit dem Radiergummi-
Werkzeug darauf oder wihlen Sie sie aus und driicken die [Riicktastel].
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Bearbeitungsvorgange in der Infozeile

In der Infozeile werden Werte und Eigenschaften ausgewéhlter Events
angezeigt. Wenn ein einzelnes Event ausgewahlt ist, werden die dazu-
gehorigen Informationen in der Infozeile angezeigt. Wenn mehrere
Events ausgewahlt sind, werden die Werte fiir das erste der ausge-
wiahlten Events gelb angezeigt.

Mehrere Events sind ausgewahlt.

Sie kénnen die Werte in der Infozeile mit den herkémmlichen Bearbei-
tungsfunktionen veréndern, d.h. Sie kdnnen Events verschieben, die
GroBe verandern, Events transponieren oder die Anschlagstérke sehr
prézise einstellen. Sie kénnen auch in das Tonhdhe- bzw. Anschlag-
starke-Feld in der Infozeile klicken und eine Note auf lhrem MIDI-Key-
board anschlagen — die Tonhdhe bzw. Anschlagstérke wird
entsprechend der gespielten Note angepasst.

= Wenn mehrere Events ausgewahlt sind und Sie einen Wert verandern,
werden alle ausgewahlten Events entsprechend angepasst.
Mit anderen Worten: Der Wert wird fur alle Events um denselben Betrag gedndert.

*  Wenn mehrere Events ausgewahit sind und Sie die [Strg]—Tq;te/[BefehIs-
taste] beim Andern eines Werts gedriickt halten, erfolgt die Anderung in

absoluten Werten.
Mit anderen Worten: Derselbe Wert wird firr alle ausgewéhlten Events eingestellt.
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Bearbeiten von Noten iiber MIDI

Sie konnen die Eigenschaften von Noten auch tber MIDI verandern,
um z.B. den richtigen Anschlagstarkewert schnell einzustellen, da Sie
das Ergebnis wahrend des Bearbeitungsvorgangs héren kénnen:

1. Wihlen Sie die Note aus, die Sie bearbeiten mochten.

2. Klicken Sie auf das Symbol fiir die MIDI-Eingabe auf der Werkzeug-
zeile.

Wenn Sie diesen Schalter einschalten, ist die Bearbeitung tiber MIDI m&glich.

3. Mit den Noten-Schaltern in der Werkzeugzeile stellen Sie die Eigen-
schaften ein, die durch die MIDI-Eingabe veréndert werden sollen.
Sie kdnnen einstellen, dass die Tonhohe, die Note-On- und/oder die Note-Off-An-
schlagstérke verandert werden soll.

Mit dieser Einstellung tbernehmen die bearbeiteten Noten die Tonhohe und die
Anschlagstarke der tiber MIDI eingegebenen Noten, aber die Note-Off-Anschlag-
starke bleibt erhalten.

4. Spielen Sie eine Note auf Inrem MIDI-Instrument.
Die im Editor ausgewahlte Note erhélt die Tonhdhe, Note-On-Anschlagstérke und/
oder die Note-Off-Anschlagstérke der gespielten Note.

Im bearbeiteten Part wird automatisch die néchste Note ausgewiéhilt.
Auf diese Weise konnen Sie mehrere Noten gut hintereinander bear-
beiten.

= Wenn es beim ersten Versuch nicht gleich geklappt hat, wéhlen 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 hintereinander eingeben, ohne dass
Sie Uber ein exaktes Timing nachdenken mussen. Diese Technik ist
vor allem dann sinnvoll, wenn Sie genaue Vorstellungen davon haben,
was Sie aufnehmen méchten, lhnen dies aber mit Inrem Instrument
einfach nicht gelingen will.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Klicken Sie auf den Schalter »Step-Eingabe« in der Werkzeugzeile,
um den Step-Modus auszuwéhlen.

Eﬂ!i@ﬁ'}"l’i fa 1) E

2. Mit den Schaltern rechts kdnnen Sie einstellen, welche Eigenschaften
bei der Step-Eingabe berlicksichtigt werden sollen.
Es kann z.B. sein, dass die Anschlagstérke und die Note-Off-Anschlagstérke der ge-
spielten Noten nicht berticksichtigt werden sollen. Sie kénnen auch die Tonhéhe aus-
schalten, wodurch alle gespielten Noten die Tonhohe 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 eingefiigt werden).
Die Position der Step-Eingabe wird in der Notenanzeige als blaue Linie und in der
Werkzeugzeile in der unteren Mauspositionsanzeige angezeigt.

S EFN 7 SR X e el |
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4. Stellen Sie die gewiinschte Lange und den Notenabstand mit den
Einblendments fur die Quantisierung und Ldngenquantisierung ein.
Die Noten werden entsprechend dem Quantisierungswert positioniert und haben die
Lénge, die im Einblendmenti »Langen-Q« festgelegt wurde. Wenn Sie z.B. die Quanti-
sierung auf 1/8-Note und die Langenquantisierung auf 1/16-Note eingestellt haben,
werden Sechzehntelnoten an Achtelnotenpositionen eingefligt.

5. Spielen Sie auf dem MIDI-Instrument die erste Note/den ersten Akkord.
Die Note/der Akkord wird im Editor angezeigt und die Step-Eingabeposition wird um
einen Schritt (Quantisierungswert) nach rechts verschoben.

= Wenn der Einfligen-Modus eingeschaltet ist, werden alle Noten rechts
von der Step-Eingabeposition verschoben, um »Platz« fiir die eingege-
benen Noten/Akkorde zu schaffen.

Der Einfligen-Modus ist eingeschaltet.

6. Gehen Sie mit den weiteren Noten/Akkorden genauso vor.
Sie kdnnen die Quantisierung bzw. die Langenquantisierung wahrend der Bearbeitung
beliebig verandern, um das Timing oder die Notenlénge einzustellen. Sie kénnen die
Step-Eingabeposition manuell &ndern, indem Sie an die gewiinschte Stelle in der No-
tenanzeige klicken.

= Wenn Sie eine »Pause« eingeben mochten, 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-Eingabe«, wenn Sie die
Step-Eingabe beenden mdchten.
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Bearbeitungsvorgdnge in der Controller-Anzeige

Controller-Spuren

StandardméBig beinhaltet die Controller-Anzeige eine Controller-Spur,
in der eine Event-Art angezeigt wird. Sie kénnen jedoch weitere Spuren
hinzufiigen, indem Sie mit der rechten Maustaste (Win) bzw. mit ge-
driickter [Ctrl]-Taste (Mac) in die Anzeige klicken und im Kontextmen(i
den Befehl »Weitere Controller-Spur 6ffnen« wahlen. Auf diese Weise
kénnen Sie mehrere Controller gleichzeitig anzeigen und bearbeiten.

L LUID g

M;I‘

Die Controller-Anzeige mit drei unterschiedlichen Controller-Spuren.

= Wenn Sie eine Spur entfernen moéchten, klicken Sie erneut mit der rech-
ten Maustaste (Win) bzw. mit gedriickter [Ctrl]-Taste (Mac) in die Anzeige
und wahlen Sie im Kontextmenii die Option »Diese Controller-Spur
schlieBenc,
Die Controller-Spur wird ausgeblendet — die Events bleiben jedoch erhalten.

* Wenn Sie alle Controller-Spuren entfernen, wird die gesamte Controller-
Anzeige ausgeblendet.
Wenn Sie die Controller-Anzeige wieder einblenden mochten, wahlen Sie im Quick-
Kontextment den Befehl »Weitere Controller-Spur 6ffnen«.
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Auswahlen einer Event-Art

In jeder Controller-Spur wird immer nur eine Event-Art angezeigt.
Wahlen Sie im Einblendmenti links neben der Anzeige aus, welche
Event-Art dargestellt werden soll.

| 2nscHi)

v Anschlagstarke *

| Pitchbend

| Aftertouch
Paly Pressure
Frogram Change
Syskem Excusive
Breath
Foak
Main VYolume %
Balance
Pan
Expression
Darmper Ped

Einstellungen...

Wenn Sie auf »Einstellungen...« klicken, wird ein Dialog gedffnet, in

dem Sie einstellen kdnnen, welche kontinuierlichen Controller-Events
im Einblendmentii angezeigt werden sollen.

Die Controller-
Arten in dieser
Liste sind bereits
im Einblendmenti
aufgefuihrt.

(' Controller-Menii bearbeiten

)

Wenn Sie die in der linken Liste ausgewahlte
Controller-Art aus dem Einblendment entfer-
nen mochten, klicken Sie auf diesen Schalter.
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Arten in dieser

Im b enii _| Ausgeblendet _ Liste sind nicht im
Modulation |~ | |BankSel MSE = . .
Breath Controller 3 — Einblendment
Pt Portamento aufgefihrt.
M ain Yolume D ataEnt M5B /
Balance Controller 9 ]
Pan Controller 12
E=pression Controller 13
Damper Fad Contraller 14
[~ |Contraller 15 [~
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Klicken Sie auf diesen Schalter, um
die ausgewihlte Controller-Art zum
Einblendmenti hinzuzufiigen.



Jede MIDI-Spur verfuigt tiber ihre eigenen Einstellungen fiir Controller-
Spuren (die Anzahl der Spuren und angezeigte Event-Arten).

Bei der Erzeugung neuer MIDI-Spuren werden die zuletzt verwendeten Einstellungen
fur die Controller-Spuren tbernommen.

Presets fiir Controller-Spuren

Wenn Sie die gewiinschten Einstellungen (die Anzahl der benétigten
Controller-Spuren und die darin angezeigten Event-Arten) vorgenom-
men haben, kdnnen Sie diese als Preset speichern. So kénnen Sie z.B.
ein Preset erstellen, das nur eine Controller-Spur fiir die Anschlag-
stérke enthalt, ein weiteres mit drei Spuren fiir Anschlagstérke, Pitch-
bend und Modulation usw. Auf diese Weise kdnnen Sie die Arbeit mit
Controllern wesentlich beschleunigen.

Wenn Sie die aktuellen Spureinstellungen als Preset speichern
mdochten, 6ffnen Sie das Einblendment ganz links unten im Editor-
Fenster und wahlen Sie »Einfugen«.

Geben Sie im Editor einen Namen fiir das Preset ein und klicken Sie auf »OK«.

Wenn Sie ein bereits vorhandenes Preset verwenden mochten, wihlen
Sie es im Einblendmenti aus.
Die gespeicherten Controller-Spuren und Event-Arten werden angezeigt.

Wihlen Sie im Einblendmenii die Option »Verwalten...«, wenn Sie
Presets entfernen oder umbenennen mdchten.

Bearbeiten von Anschlagstirkewerten

Wenn Sie im Einblendmenti links »Anschlagstarke« ausgewahlt haben,
wird die Anschlagstérke jeder Note in der Controller-Spur als vertikaler
Balken dargestellt.

Die MIDI-Editoren
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Anschlagstarkewerte werden mit dem Stift- oder dem Linie-Werkzeug
bearbeitet. Diese beiden Werkzeuge und die verschiedenen Modi des
Linie-Werkzeugs bieten folgende Bearbeitungsmdoglichkeiten:

*  Wenn im Programmeinstellungen-Dialog auf der Bearbeitungsoptionen-
Seite die Option »Controller-Spur: Auswahlwerkzeug wird zum Stift-
Werkzeug« eingeschaltet ist, wird das Auswahlwerkzeug automatisch
zum Stift-Werkzeug, wenn Sie den Mauszeiger in die Controller-Anzeige
bewegen.

Wenn Sie stattdessen das Auswahlwerkzeug zum Auswahlen von Events in der Control-
ler-Anzeige verwenden méchten, halten Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt.

*  Wenn das Lautsprechersymbol (Akustisches Feedback) in der Werkzeug-
zeile eingeschaltet ist, werden die Noten beim Anpassen der Anschlag-
starke wiedergegeben. So konnen Sie die Anderungen sofort héren.

= Mit dem Stift-Werkzeug konnen Sie die Anschlagstérke einer einzelnen Note
veréndern: Klicken Sie auf den Anschlagstérkebalken und ziehen Sie nach
oben oder unten.

Wahrend Sie ziehen, wird links der aktuelle Anschlagstérkewert angezeigt.

* Sie konnen das Stift-Werkzeug oder das Linie-Werkzeug im Pinsel-Modus
verwenden, um die Anschlagstarkewerte mehrerer Noten zu dndern, indem
Sie eine Kurve einzeichnen.

Wenn Sie die Anschlagstérke bearbeiten, haben diese beiden Vorgehensweisen die-
selbe Funktionalitét.

Coeoil
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Verwenden Sie den Linie-Modus des Linie-Werkzeugs, wenn Sie lineare An-
schlagstérkeverldufe einzeichnen mochten.

Klicken Sie an die Position, an der der Verlauf beginnen soll und ziehen Sie den Maus-
zeiger an die Position, an der der Verlauf enden soll. Wenn Sie die Maustaste loslas-
sen, werden die Anschlagstarkewerte an die Linie angepasst.

Der Parabel-Modus funktioniert entsprechend, mit dem Unterschied, dass die
Anschlagstarkewerte an eine Parabel angepasst werden.
Verwenden Sie diesen Modus fiir sanfte, »naturlichere« Anschlagstérke-Fades usw.

11
F‘ |l

Die weiteren drei Modi des Linie-Werkzeugs (Sinus, Dreieck und Rechteck)
passen die Werte entsprechend anderer Kurventypen an (siehe unten).

Beachten Sie dabei Folgendes:

Wenn mehrere Noten an einer Position angeordnet sind (z.B. ein Akkord),
tiberlappen sich ihre Anschlagstarkebalken in der Controller-Anzeige.
Wenn beim Einzeichnen keine der Noten ausgewahlt ist, erhalten alle auf derselben
Position liegenden Noten denselben Anschlagstarkewert. Wenn Sie nur die Anschlag-
starke flir eine der Noten dndern méchten, wihlen Sie diese zuerst in der Notenan-
zeige aus. Auf diese Weise wird nur der gewiinschte Anschlagstarkewert verandert.
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Sie kénnen die Anschlagstérke einer einzelnen Note auch verandern,
indem Sie sie auswihlen und den Anschlagstarkewert in der Infozeile
verandern.

Hinzufiigen und Bearbeiten von Events in der Controller-Anzeige

Wenn fiir eine Controller-Spur eine andere Option als »Anschlag-
stérke« im Einblendmenti links ausgewdhlt ist, konnen Sie neue Events
erzeugen oder die Werte bestehender Events bearbeiten, indem Sie
das Stift-Werkzeug oder die unterschiedlichen Modi des Linie-Werk-
zeugs verwenden:

= Wenn Sie mit dem Stift-Werkzeug oder mit dem Linie-Werkzeug im Pinsel-
Modus klicken, wird ein neues Event erzeugt.
Achten Sie dabei auf die Einstellung der Option »Controller-Spur: Auswahlwerkzeug
wird zum Stift-Werkzeug«, siehe Seite 453.

*  Wenn Sie den Wert eines Events bearbeiten (d.h. kein neues Event erzeugen)
mdchten, halten Sie beim Verwenden des Stift-Werkzeugs bzw. des Linie-
Werkzeugs im Pinsel-Modus die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt.

Sie konnen auch klicken und ziehen, um mehrere Events zu verdndern/erzeugen,
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 méchten, klicken Sie einmal
mit dem Stift-Werkzeug oder dem Linie-Werkzeug im Pinsel-Modus:

(7]

=

Wenn Sie eine Kurve einzeichnen mdchten, ziehen Sie mit gedriickter Maustaste:

(7)

Wenn Sie den Mauszeiger in der Controller-Spur bewegen,
wird der entsprechende Wert in diesem Feld angezeigt
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Wenn Sie das Stift-Werkzeug oder das Linie-Werkzeug im Pinsel-Modus
verwenden, bestimmt der Quantisierungswert die »Dichte« der erzeug-
ten 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
Auflésung ist meist ausreichend.

Wenn Sie den Linie-Modus fiir das Linie-Werkzeug ausgewéhlt haben, kén-
nen 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. Abwartsfolgen zu erzeugen. Wenn Sie
dabei die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten, werden keine neuen Events erzeugt
und Sie konnen die bestehende Controller-Kurve verandern.

Erzeugen einer linearen Abwértsfolge aus einer
A J SR X Controller-Kurve mit Hilfe des Linie-Werkzeugs:

(7]
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= Der Parabel-Modus funktioniert entsprechend. Die Werte werden jedoch an
eine Parabel angepasst, wodurch »natiirlichere« Kurven und Fades entstehen.
Beachten Sie dabei, dass das Ergebnis von der Richtung abhéngt, in die Sie ziehen.

gk 0%#@&)(\@
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* Im Parabel-Modus kdnnen Sie Sondertasten verwenden, um die Form der
Parabel zu bestimmen.
Wenn Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten, wird die Kurve umgekehrt,
wenn Sie [Alt]-Taste/[Wahltaste]+[Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten und die
Rasterfunktion eingeschaltet ist, konnen Sie die Position der gesamten Kurve veran-
dern (in beiden Fallen betragt der Rasterwert fiir das Positionieren ein Viertel des
Quantisierungswerts). Wenn Sie die [Umschalttaste] gedriickt halten, wird der Expo-
nent erhoht/vermindert.

* Im Linie- und Parabel-Modus bestimmt der Quantisierungswert die

»Dichte« der erzeugten Controller-Kurven (wenn die Rasterfunktion
eingeschaltet ist).
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
Auflosung ist meist ausreichend.

* Die Modi »Sinus¢, »Dreieck« und »Rechteck« erzeugen Events, die an unter-
schiedliche kontinuierliche Kurven angepasst sind.
In diesen Modi bestimmt der Quantisierungswert die Periode (die Linge des Schwin-
gungsdurchgangs) und die Langenquantisierung bestimmt die Dichte der Events (je
niedriger der Langenquantisierungswert, desto »sanfter« die Kurve).
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In den Modi »Sinus«, »Dreieck« und »Rechteck« kénnen Sie auch Sondertas-
ten 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/[Wahltaste] und die [Strg]-Taste/
[Befehlstaste] gedriickt halten und die Rasterfunktion eingeschaltet ist, kdnnen Sie die
Position der gesamten Kurve dndern (in beiden Fallen entspricht der Rasterwert fiir
das Positionieren einem Viertel des Quantisierungswerts).

%k 0%]@&)(\:

(7]
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Beim Einfligen der Events in den Modi »Sinus«, »Dreieck« oder »Recht-
eck« konnen Sie die Periode der Kurve frei einstellen (den Kurvenver-
lauf stauchen bzw. strecken), indem Sie die [Umschalttaste] gedriickt
halten.

Schalten Sie die Rasterfunktion ein, klicken Sie mit gedriickter [Umschalttaste] und
ziehen Sie, um die Lénge der Periode einzustellen. Diese Lange entspricht einem Viel-
fachen des Quantisierungswerts.

Wenn Sie in den Modi »Dreieck« und »Rechteck« die [Umschalttaste] und die
[Strg]-Taste/[Befehlstaste] driicken, kénnen Sie die Flankensteilheit der Drei-
eck-Kurve so anpassen, dass z.B. Sdgezahnkurven entstehen bzw. die Puls-
weite der Rechteck-Kurve veréndern. Wenn Sie keine neuen Events erzeugen,
sondern die vorhandenen Events bearbeiten méchten, 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 kénnen Events in den Controller-Spuren dhnlich wie Noten ver-
schieben oder kopieren:

1. Wihlen Sie die Events, die Sie ausschneiden oder kopieren méchten
mit dem Auswahlwerkzeug aus.
Wenn im Programmeinstellungen-Dialog auf der Bearbeitungsoptionen-Seite die Option
»Controller-Spur: Auswahlwerkzeug wird zum Stift-Werkzeug« eingeschaltet ist, miissen
Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten, um das Auswahlwerkzeug auszu-
wahlen.

2. Klicken Sie auf die Events und ziehen Sie sie an eine neue Position.
Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist, wird dadurch festgelegt, an welche Positio-
nen die Events verschoben werden kénnen (siehe Seite 509).

* Wenn Sie beim Ziehen die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten,
werden die Events nicht verschoben, sondern kopiert.

Wenn sich an der Position bereits ein Event derselben Art befindet, wird
es durch das verschobene Event ersetzt.

Beachten Sie, dass Nicht-Noten-Events keine feste Lange haben - sie
»gelten« immer bis zum darauf folgenden Event (siehe Seite 435).

Ausschneiden, Kopieren und Einfiigen

Mit den Ausschneiden-, Kopieren- und Einfligen-Befehlen aus dem
Bearbeiten-Meni kénnen Sie Events in der Controller-Anzeige ver-
schieben oder kopieren.

1. Wihlen Sie die Events aus, die Sie ausschneiden oder kopieren
mochten.

2. Wahlen Sie im Bearbeiten-Menti »Ausschneiden« bzw. »Kopieren«.

3. Wenn Sie die Events in einen anderen MIDI-Part einfligen mochten,
offnen Sie diesen Part in einem neuen Key-Editor-Fenster.

4. Setzen Sie den Positionszeiger an die gewiinschte Position.
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5. Wahlen Sie im Bearbeiten-Meni den Einfligen-Befehl.
Die Events aus der Zwischenablage werden eingefiigt, wobei das erste Event am Po-
sitionszeiger beginnt. Die urspriinglichen Absténde zwischen den Events bleiben er-
halten. Wenn das Event an einer Position eingefligt wird, an der bereits ein Event
derselben Art liegt, wird dieses Event durch das neue ersetzt.

Entfernen von Events aus der Controller-Anzeige

Wenn Sie ein Event entfernen méchten, klicken Sie mit dem Radier-
gummi-Werkzeug darauf oder wihlen Sie es aus und driicken Sie die
[Riicktaste]. Beachten Sie dabei Folgendes:

=  Wenn Sie ein Controller-Event entfernen, »gilt« das vorige Event im-
mer bis zum darauf folgenden Event. Die Controller werden also nicht
auf null gesetzt (siehe Seite 435).

= Sie konnen Noten I6schen, indem Sie ihre Anschlagstérkebalken in
der Controller-Anzeige entfernen.
Auch wenn sich mehrere Noten an derselben Position befinden, wird eventuell nur ein
Anschlagstarkebalken angezeigt. Stellen Sie daher sicher, dass Sie nur die gewtinsch-
ten Noten I6schen.

Hinzufiigen und Bearbeiten von Poly-Pressure-Events

Poly-Pressure-Events sind Sonderfille, da sie zu bestimmten Noten-
nummern (Tasten) gehdren. Jedes Poly-Pressure-Event hat zwei Werte,
die Sie bearbeiten kdnnen: Notennummer und Tastendruck. Wenn Sie
im Einblendmeni fur die Event-Art die Option »Poly Pressure« auswah-
len, wird daher fiir beide Werte je ein Wertefeld angezeigt.
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Wenn Sie ein neues Poly-Pressure-Event hinzufiigen méchten, gehen
Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie aus dem Einblendmendi fur die Event-Art die Option »Poly
Pressure« aus.

2. Wihlen Sie die Notennummer aus, indem Sie in der Klaviaturanzeige
auf die gewtiinschte Taste klicken. Beachten Sie, dass dies nur fur die
oberste Poly-Pressure-Spur gilt. Wenn Sie fuir mehrere Controller-Spu-
ren »Poly Pressure« ausgewaihlt haben, miissen Sie fur alle weiteren
Spuren die Notennummer direkt im unteren Wertefeld fur die Spur ein-
geben.

Die ausgewdhlte Notennummer wird links in der Controller-Anzeige im unteren Werte-
feld angezeigt.

3. Wenn Sie ein neues Event hinzufligen méchten, verwenden Sie das
Stift-Werkzeug wie beim Hinzufligen anderer Controller-Events.

Wenn Sie bestehende Poly-Pressure-Events anzeigen und bearbeiten
mochten, gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie im Einblendmenti fur die Event-Art die Option »Poly
Pressurex«.

2. Klicken Sie auf die Pfeiltaste neben dem Wertefeld fiir die Notennum-
mer links von der Controller-Anzeige.
Ein Einblendmenti wird angezeigt, in dem alle Notennummern aufgefiihrt sind, fiir 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 Hilfe des Stift-Werkzeugs.
Halten Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt, wenn Sie bestehende Events bearbei-
ten und keine neuen hinzufligen mdchten.

= Poly-Pressure-Events kdnnen auch im Listen-Editor hinzugeftigt und
bearbeitet werden.
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Der Schlagzeug-Editor - Ubersicht

{* Schlagzeug-Editor: MIDI Perc
p

Tonhihe | Instiument | Quantisiern | 5t ENote | &Mote | Kan. (f

FH2 Tambourine 116 F#2  F#z 10 I~
G2 SplashCymbal | 1/16 G2 G2 10 L
> * * 1 * | |
T a2 CrashCymbal 2 | 1/16 2 |8z 1o
Az Vibraslap 1716 Az am2 (10
B2 Ride Cymbal 2 |1/1B ez B2 |1
3 High Bonga 1116 c3 3 |10 + * +
[57%) Low Bango 1716 cra cea |10 4
D3 Mute High Bongs | 1116 D3 |EE] |10 & & * ||
" |owa Open High Conga | 1/16 D3 |DH3 |10 * * b
£3 Low Conga |18 £3 E3 |10 * e * e 7
] High Tinibale 1116 F3 F3_ |10
e | Low Timbale 1718 3 F#2 |10
High Agoge 1716 63 63 |10 )

<]

< DI [<hl B ==

Die Werkzeug- und die Infozeile

Diese entsprechen zum GroBteil der Werkzeugzeile und der Infozeile
des Key-Editors, jedoch mit folgenden Unterschieden:

= Der Schlagzeug-Editor hat kein Stift-Werkzeug — stattdessen ist hier das
Schlagzeugstock-Werkzeug verfiigbar (zum Einfiigen und Léschen von Noten)
und ein Linie-Werkzeug mit mehreren Linien- und Kurven-Modi (zum Einzeichnen
von mehreren Noten gleichzeitig und zum Bearbeiten 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
Tonhdhe und Position des Positionszeigers an, aber die Tonhdhe 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 Quan-
tisierungswert auf der Werkzeugzeile oder die individuellen Quantisierungs-
werte der Schlagzeugklange.

= Anstelle einer Ldngenquantisierung finden Sie im Schlagzeug-Editor ein
Lange-Einblendmentl.
Dieses Einblendmenii wird jedoch fast auf dieselbe Art verwendet (siehe unten).

CUBASE SE
Die MIDI-Editoren | 21 — 463



Die Liste der Schlagzeugklange

Tonhohe | Inztrument Quartizierun | 5t | E-Mote | A-Mote | Kanal | Auzgang
il Bazs Drum 1416 il il 10 Standard
C#1 Side Stick 1416 C#1 C#1 10 Standard
D1 Acoustic Snare 1416 D1 D1 10 Standard -
D1 Hand Clap 1416 Dl D1 10 Standard
E1 Electric Snare 1416 E1 E1 10 Standard
F1 Low Floar Tarn 1416 F1 F1 10 Standard
Fi#1 Closed HiHat 1416 F#1 Fi#1 10 Standard
Gl High Flaar Tarm 1416 Gl Gl 10 Standard -
Gl Pedal Hi-Hat 1416 G#1 Gl 10 Standard ==
A1 Low Tom 1416 Al A1 10 Standard -
A Open Hi-Hat 1416 A1 A 10 Standard
B1 Low Middle Tom | 1416 B1 B1 10 Standard
c2 High Middle Tom | 1/16 c2 c2 10 Standard
CHz Crazh Cymbal 1 1416 CHz CHz 10 Standard ___
D2 High Tam 1416 D2 D2 10 Standard

Der Schlagzeug-Editor wurde entwickelt, damit Sie MIDI-Spuren bear-
beiten kénnen, in denen jede Note (Tonhdhe) einen unterschiedlichen
Klang wiedergibt, was typischerweise bei MIDI-Drum-Kits der Fall ist. In
der Liste der Schlagzeugklange links im Editor werden die unterschied-
lichen Schlagzeugklinge dem Namen nach angezeigt (entsprechend
der ausgewahlten Drum-Map oder Liste der Schlagzeugklang-Namen,
siehe unten). In dieser Liste kénnen Sie unterschiedliche Einstellungen
fur die Schlagzeugklange vornehmen.

Beachten Sie dabei Folgendes:

Die Anzahl der verfligbaren Spalten in der Liste hangt davon ab, ob fiir die
Spur eine Drum-Map ausgewahlt wurde.
Siehe Seite 470.

Sie kénnen die Spalten-Reihenfolge &ndern, indem Sie die Spaltentber-
schriften an eine neue Position ziehen und die Spaltenbreite, indem Sie die
Trennlinie zwischen den Spalten verschieben.
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Die Notenanzeige

In der Notenanzeige des Schlagzeug-Editors werden Noten als Rauten-
Symbole angezeigt. Die vertikale Position der Noten entspricht den
Schlagzeugklangen links im Editor und die horizontale Position ent-
spricht ihrer Zeitposition, wie im Key-Editor. Beachten Sie jedoch, dass
die Notensymbole nicht die Lange der Noten angeben. Dies ist sinnvoll,
da Schlagzeugkldange in der Regel vollstandig wiedergegeben werden,
unabhéngig von der Notenlénge.

Die Map- und Namen-Einblendmeniis

CH2 Crash Cymbal1 |1 -16Mote [
D2 High Tom 1-16Mote |

<1

Unterhalb der Liste der Schlagzeugklange finden Sie zwei Einblend-
mendus, in denen Sie eine Drum-Map fiir die bearbeitete Spur oder
(wenn keine Drum-Map ausgewdhlt ist) eine Liste mit Schlagzeug-
klangnamen auswéhlen kénnen. Eine Beschreibung von Drum-Maps
finden Sie auf Seite 470.

Die Controller-Anzeige

Die Controller-Anzeige im Schlagzeug-Editor entspricht der Anzeige
im Key-Editor. Sie konnen Controller-Spuren tber das Kontextmenti
entfernen oder hinzufligen und Events erzeugen und bearbeiten wie
auf Seite 451 beschrieben.
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Bearbeitungsvorgange im Schlagzeug-Editor

Die grundlegenden Verfahren (VergréBern/Verkleinern der Darstel-
lung (Zoom), Wiedergabe, Anhéren usw.) sind dieselben wie im Key-
Editor (siehe Seite 436). Im Folgenden werden die Vorginge und
Funktionen beschrieben, die nur im Schlagzeug-Editor gelten.

Erzeugen und Bearbeiten von Noten

StandardmaBig geben Sie Noten im Schlagzeug-Editor mit dem
Schlagzeugstock-Werkzeug ein.

Wenn Sie den Mauszeiger in die Noten-Anzeige bewegen, werden Taktposition
und Schlagzeugklang in der Werkzeugzeile angezeigt, so dass Sie den
gewtinschten Klang und die richtige Position einfach finden.

Die Position der erzeugten Note hingt von folgenden Faktoren ab:

*  Wenn die Rasterfunktion auf der Werkzeugzeile ausgeschaltet ist, wird die
Note genau an der Stelle eingefiigt, auf die Sie geklickt haben.
In diesem Modus kann die Notenposition frei bestimmt werden.

*  Wenn die Rasterfunktion eingeschaltet ist und der Schalter »Globale Quanti-
sierung verwenden« auf der Werkzeugzeile ausgeschaltet ist, rastet die Note
an Positionen ein, die dem Quantisierungswert fir den Klang in der Liste der
Schlagzeugkléange entspricht.

Sie konnen verschiedene Quantisierungswerte fir die unterschiedlichen Schlagzeug-
kldnge einstellen (z.B. so, dass die Hi-Hat auf Sechzehntelnotenpositionen und Snare
und Bass-Drum auf Achtelnotenpositionen »einrastenc).

= Wenn sowohl die Rasterfunktion als auch die globale Quantisierung einge-
schaltet sind, rastet die Note an Positionen ein, die dem Quantisierungswert
auf der Werkzeugzeile (neben dem Schalter »Globale Quantisierung verwen-
den«) entsprechen.
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Die Lange der eingefuigten Note hangt vom Lange-Einblendment auf
der Werkzeugzeile ab. Wenn hier »Wie Drum-Map« eingestellt ist, er-
halten die Noten die Lénge, die dem Quantisierungswert des Schlag-
zeugklangs entspricht.

= Sie konnen sich die Schlagzeugkléange anhoéren, indem Sie in die Spalte
ganz links in der Liste der Schlagzeugklénge klicken.
Die dazugehdrige Note wird wiedergegeben.

* Wenn Sie mit dem Schlagzeugstock-Werkzeug auf eine bestehende
Note klicken, wird diese gel6scht.
Auf diese Weise kdnnen Sie die Schlagzeugnoten schnell und intuitiv bearbeiten.

Einstellen von Anschlagstarkewerten

Die Noten, die Sie einfligen, erhalten den Anschlagstarkewert, der in
der Werkzeugzeile im Feld »Anschlagstarke neu« eingestellt ist. Sie
konnen fur die Anschlagstérke-Optionen im Einblendmeni auch Tas-
taturbefehle einrichten (siehe Seite 440).

Auswahlen von Noten

Zum Auswéhlen von Noten stehen lhnen folgende Mdéglichkeiten zur
Verfuigung:

= Verwenden Sie das Pfeil-Werkzeug.
Hier gelten die herkémmlichen Verfahren.

= Verwenden Sie im Quick-Kontextment die Optionen im Auswahl-
Unterment (siehe Seite 441).

= Verwenden Sie die Pfeil-Nach-Links- bzw. Pfeil-Nach-Rechts-Taste auf
der Computertastatur, um die folgende/vorherige Note auszuwahlen.
Wenn Sie bei diesem Vorgang die [Umschalttaste] gedriickt halten, bleibt die beste-
hende Auswahl erhalten, so dass Sie mehrere Noten auf einmal auswahlen kdnnen.

= Wenn Sie mit gedriickter [Umschalttaste] auf eine Note doppelkli-
cken, werden alle darauf folgenden Noten desselben Schlagzeug-
klangs ausgewahlt.

= Wenn im Programmeinstellungen-Dialog auf der Bearbeitungsoptio-
nen-Seite die Option »Events unter Positionszeiger automatisch aus-
wihlen« eingeschaltet ist, werden alle Noten, die der Positionszeiger
»berlihrt« automatisch ausgewahlt.
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Verschieben, Duplizieren oder Wiederholen von Noten

Wenn Sie Noten im Editor verschieben oder kopieren méchten (an
andere Positionen oder andere Schlagzeugklange), verwenden Sie
dieselben Methoden wie im Key-Editor: klicken und ziehen Sie, ver-
wenden Sie die Pfeilschalter oder das Bearbeiten-Menii usw. (siehe
Seite 442). Beachten Sie jedoch Folgendes:

Wenn Sie mehrere ausgewzhlte Noten verschieben oder kopieren und
die Rasterfunktion ein-, der Schalter »Globale Quantisierung verwen-
den« jedoch ausgeschaltet ist, rasten die Noten an Positionen entspre-
chend dem Quantisierungswert fiir die Schlagzeugklange ein. Wenn
die verschobenen/kopierten Noten unterschiedliche Quantisierungs-
werte haben, bestimmt der hochste Wert die Rasterposition. Wenn
Sie z.B. zwei Noten verschieben, die die Quantisierungswerte »1/16«
bzw. »1/4« haben, rasten die Noten auf Viertelnotenpositionen ein.

* Sie konnen die Position der Noten durch Quantisierung verandern
(siehe Seite 403).
Der verwendete Quantisierungswert richtet sich auch hier danach, ob der Schalter
»Globale Quantisierung verwenden« ein- oder ausgeschaltet ist.

Stummschalten von Noten und Schlagzeugklangen

Sie kdnnen einzelne Noten stummschalten, indem Sie mit dem
Stummschalten-Werkzeug darauf klicken, mit dem Stummschalten-
Werkzeug ein Auswahlrechteck aufziehen oder im Bearbeiten-Menii
den Stummschalten-Befehl wihlen (siehe Seite 446).

Dariiber hinaus enthilt die Liste der Schlagzeugkléange (wenn eine
Drum-Map ausgewihlt ist — siehe Seite 476) eine Stummschalten-
Spalte. Wenn Sie fur einen Klang in diese Spalte klicken, wird er
stummgeschaltet. Wenn Sie auf den Schalter »Instrument Solo« in der
Werkzeugzeile klicken, werden alle Schlagzeugkléange auBer dem
ausgewahlten Klang stummgeschaltet.
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Tonhihe | Instrument

c1 Bass Drumn

C#1 Side Stick

D1 Acoustic Share
Dl Hand Clap

E1 Electic: Snare
F1 Low Floor Tom
Fi#1 Cloged Hi-Hat
G1 High Floar Tom
GH#1 Pedal Hi-Hat
Al Low Tom

Stummgeschaltete Schlagzeugklange

Quantisierun | 5t| E-Mate

1416
1416
1416
1416
1416
1416
1416
1416
1416
1416

]
cH#
D1
D
El
Fi
FiHl
&1
GH#1
A1

A-Note

c1
CH
D1
D#1
El
Fi
]
&1
GHI
a1

Kanal |
10
10
10
10
10
10
10
10
10
10

Beachten Sie dabei, dass die Stummschaltung fiir die gesamte Drum-
Map gilt, d.h. alle Spuren, die dieselbe Map verwenden, werden eben-
falls stummgeschaltet.

Loschen von Noten

Wenn Sie Noten I6schen méchten, klicken Sie mit dem Schlagzeug-
stock-Werkzeug oder dem Radiergummi-Werkzeug darauf oder wah-
len Sie die Note aus und driicken Sie die [Riicktaste].

Weitere Bearbeitungsfunktionen

Wie im Key-Editor kénnen Sie die Noten tiber die Infozeile oder tiber
MIDI bearbeiten und Noten iiber die Step-Eingabe einfiigen (siehe

Seite 447).

Die MIDI-Editoren
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Arbeiten mit Drum-Maps

Einleitung

Wie bereits beschrieben, ist ein Drum-Kit in einem MIDI-Instrument in
der Regel ein Set von unterschiedlichen Schlagzeugklangen, bei de-
nen jeder Schlagzeugklang auf einer unterschiedlichen Taste gespielt
wird (d.h. die unterschiedlichen Kldnge sind unterschiedlichen MIDI-
Notennummern zugewiesen). Eine Taste gibt eine Bass-Drum wieder,
eine andere eine Snare usw.

Leider verwenden unterschiedliche MIDI-Instrumente oft unterschied-
liche Tastenzuweisungen. Dies kann zu Problemen fiihren, wenn Sie
ein Drum-Pattern mit einem MIDI-Gerat erzeugt haben und es dann
mit einem anderen MIDI-Gerat verwenden méchten. Wenn Sie die
Gerate wechseln, ist es sehr wahrscheinlich, dass auch die Schlag-
zeugklange vertauscht werden: lhre Snare wird zu einer Ride, lhre Hi-
Hat zur Tom usw. — weil die Schlagzeugkldnge in den beiden Instru-
menten unterschiedlich verteilt sind.

Um dieses Problem zu I6sen und um weitere Aspekte der Arbeit mit
Drum-Kits zu vereinfachen (z.B. um Schlagzeugklange unterschiedli-
cher Instrumente im selben Drum-Kit verwenden zu kénnen), verwendet
Cubase SE so genannte Drum-Maps. Eine Drum-Map ist im Grunde
eine Liste von Schlagzeugkléngen, in der eine Reihe von Einstellungen
fur die einzelnen Klange vorgenommen werden kénnen. Wenn Sie eine
MIDI-Spur wiedergeben, fir die Sie eine Drum-Map ausgewahlt haben,
werden die Noten bevor sie zum Instrument weitergeleitet werden, von
der Drum-Map gefiltert. Unter anderem bestimmt die Drum-Map, wel-
che MIDI-Notennummer fiir welchen Schlagzeugklang gesendet wird,
d.h. welcher Klang vom MIDI-Gerat gespielt wird.

Eine Losung fur die oben beschriebenen Probleme ware also, fiir alle
Ihre Instrumente Drum-Maps zu erzeugen. Wenn Sie dann lhre Drum-
Pattern auf einem anderen Gerat ausprobieren méchten, schalten Sie
einfach auf die dazugehdrige Drum-Map um, und lhre Snare-Drum
bleibt eine Snare-Drum.
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Drum-Map-Einstellungen

Eine Drum-Map besteht aus Einstellungen fiir 128 Schlagzeugklénge
(eine je MIDI-Notennummer). Wenn Sie einen Uberblick tiber diese
Einstellungen bekommen mochten, 6ffnen Sie den Schlagzeug-Editor
und wiahlen Sie im Map-Einblendmeni die Map »GM Map« aus.

o WL gEIgp

T ~ | Map

| w Keine Drum-Map
&M Map

Drum-Map-Einstellungen. ..
<]

Diese Drum-Map ist dem General-MIDI-Standard entsprechend eingerichtet.
Informationen lber das Laden, Erzeugen und Auswahlen von anderen Drum-Maps
finden Sie auf Seite 476.

Im Folgenden wird die Liste der Schlagzeugkldnge beschrieben. Ver-
schieben Sie gegebenenfalls die Trennlinie zwischen der Liste und
der Noten-Anzeige, damit alle Spalten der Liste angezeigt werden. In
den Spalten werden die Drum-Map-Einstellungen fiir die einzelnen
Schlagzeugkldnge angezeigt.

Tonhohe | Inztrument Quantisierun | 5t | E-Mote | A-Mote | Kanal | Ausgang
A1 Low Tom 1-16 Mote A1 A1 1a Standard
ARl Open Hi-Hat 1-16 Mote AR ARl 10 Standard
C2 High Middle Tom |1 - 16 Mate c2 C2 10 Standard
CH2 Crazh Cymbal 1 |1 - 16 Mote CHz CH2 10 Standard
D2 High Taom 1-1E Mote Dz D2 10 Standard 1
D2 Ride Cyrnbal 1 1-1EMote D2 D2 10 Standard
E2 Chineze Cymbal |1 - 16 Mote E2 E2 10 Standard
F2 Ride Bell 1-16 Mote F2 F2 10 Standard
F#2 T ambourine 1-16 Mote FH#2 F#2 1a Standard
G2 Splazh Cymbal |1 - 16 Mote G2 G2 10 Standard
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Folgende Spalten sind verfugbar:

Spalte

Tonhohe

Instrument

Quantisie-
rung

Stumm-
schalten

E-Note

A-Note

Kanal

Ausgang

Beschreibung

Hier wird die aktuelle Notennummer des Klangs angezeigt. Diese Einstel-
lung verbindet Noten auf einer MIDI-Spur mit Schlagzeugklangen. Mit der
oben ausgewéhlten Drum-Map werden z.B. alle Noten mit der Tonhohe
E1 an den Sound »Electric Snare« geleitet. Weitere Informationen finden
Sie weiter unten.

Hier wird der Name des Schlagzeugklangs angezeigt.

Dieser Wert wird beim Eingeben und Bearbeiten von Noten verwendet
(siehe Seite 438 und Seite 468).

In dieser Spalte kdnnen Sie einen Schlagzeugklang stummschalten und
ihn so von der Wiedergabe ausschlieBen (siehe Seite 468).

Dies ist die »Eingangs-Note« fiir den Schlagzeugklang. Wenn diese MIDI-
Notennummer in Cubase SE gesendet (z.B. von Ihnen eingespielt) wird,
wird diese Note an den entsprechenden Schlagzeugklang geleitet (und
automatisch transponiert, entsprechend der Tonhhe-Einstellung fiir den
Klang). Siehe unten.

Dies ist die »Ausgangs-Note«, d.h. die MIDI-Notennummer, die gesendet
wird, wenn der Schlagzeugklang wiedergegeben wird (siehe unten).

Der Schlagzeugklang wird auf diesem MIDI-Kanal wiedergegeben.

Der Schlagzeugklang wird auf diesem MIDI-Ausgang wiedergegeben.
Wenn Sie hier »Standard« einstellen, wird der fiir die Spur eingestellte
MIDI-Ausgang verwendet.

= Alle Einstellungen in einer Drum-Map (bis auf die Tonh6he) kdnnen di-
rekt in der Liste der Schlagzeugklange oder im Dialog »Drum-Map-Ein-
stellungen« (siehe Seite 477) vorgenommen werden.

Beachten Sie, dass alle Einstellungen, die Sie vornehmen, alle Spuren beeinflussen,
die diese Drum-Map verwenden.
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Die Parameter »TonhGhe«, »E-Note« und »A-Note«

Diese Einstellungen kdnnen zunédchst etwas verwirrend sein, aber wenn
Sie erst einmal den Uberblick gewonnen haben, ist es nicht sehr kom-
pliziert. Die folgenden Hilfestellungen sollen es lhnen ermdglichen, den
groBtmaoglichen Nutzen aus der Arbeit mit Drum-Maps zu ziehen — ins-
besondere beim Erzeugen eigener Drum-Maps.

Wie bereits erwdhnt ist eine Drum-Map eine Art »Filter«, mit dem Noten
entsprechend den Einstellungen in der Drum-Map umgewandelt wer-
den. Diese Umwandlung wird zweimal vorgenommen, einmal, wenn die
eingehende Note empfangen wird (d.h. wenn Sie eine Note auf lhrem
MIDI-Controller spielen) und ein weiteres Mal, wenn eine Note vom
Programm an das MIDI-Instrument gesendet wird.

Im Folgenden wird die Drum-Map verandert, so dass der Klang »Bass
Drum« neue Werte fiir »E-Note« und »A-Note« erhalt.

Tonhohe | Instument Quantisierun | 5t E-Mote | A-Mate | Kanal |

CH1 Side Stick 1-1E Hote CH1 CHil 10

1 Acoustic Snare |1 - 16 Mote 01 01 10
E-Noten

Im Folgenden soll der Vorgang bei der Eingabe beschrieben werden:
Wenn Sie eine Note auf lhrem MIDI-Instrument spielen, sucht das
Programm unter den Werten fiir die E-Note in der Drum-Map nach
der eingegebenen Notennummer. Wenn Sie also die Note A1 spielen,
ermittelt das Programm, dass dies die E-Note fiir die Bass-Drum ist.

An diesem Punkt findet die erste Umwandlung statt: die Note erhélt
eine neue Notennummer, entsprechend der Tonh&he-Einstellung fur
den Schlagzeugklang. In diesem Fall wird die Note in ein C1 umge-
wandelt, da dies der Tonh&he fuir den Schlagzeugklang »Bass Drum«
entspricht. Wenn Sie die Note aufnehmen, wird ein C1 aufgenommen.
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A-Noten

Der néchste Schritt ist der Ausgang. Wenn Sie eine aufgenommene
Note wiedergeben oder wenn die Note, die Sie spielen, in Echtzeit zu-
riick an ein MIDI-Instrument geleitet wird (MIDI-Thru), geschieht Fol-
gendes:

Das Programm untersucht die Drum-Map und findet den Schlagzeug-
klang mit der Tonhthe der Note. Im Beispiel ist das ein C1 und der
Schlagzeugklang ist »Bass Drum«. Bevor diese Note an den MIDI-
Ausgang gesendet wird, wird die zweite Umwandlung vorgenommen:
die Notennummer wird an die Notennummer der A-Note fiir den Klang
angepasst. In diesem Fall wére die an das MIDI-Instrument gesendete
Note ein BO.

Verwendung

Auch hier ist die Unterscheidung zwischen E- und A-Noten wichtig:

* Wenn Sie die Einstellungen fiir die E-Note dndern, kdnnen Sie festlegen,
welche Tasten welche Schlagzeugklange erzeugen, wenn Sie von einem
MIDI-Instrument spielen oder aufnehmen.

Dies ist z.B. niitzlich, wenn einige Schlagzeugklédnge auf dem Keyboard néher beiein-
ander liegen sollen, so dass Sie einfach zusammen gespielt werden kénnen; wenn Sie
Klange so verschieben méchten, dass Sie auch auf einem kurzen Keyboard gespielt
werden kénnen; einen Klang tber eine schwarze anstelle einer weiBen Taste aufrufen
mdchten usw.

Wenn Sie lhre Schlagzeug-Parts nie iiber einen MIDI-Controller spielen (sondern Sie
in einem Editor eingeben), kdnnen Sie diese Einstellung vernachlassigen.

* Mit der Einstellung fiir die A-Note kdnnen Sie einstellen, dass z.B. der
Schlagzeugklang »Bass Drum« auch wirklich eine Bass-Drum wiedergibt.
Wenn Sie ein MIDI-Instrument verwenden, in welchem der Schlagzeugklang fir eine
Bass-Drum auf der Taste C2 liegt, stellen Sie die A-Note fiir den Schlagzeugklang auf
C2 ein. Wenn Sie ein anderes Instrument verwenden (in dem die Bass-Drum z.B. auf
C1 liegt), stellen Sie fiir die A-Note C1 ein. Wenn Sie die Drum-Maps einmal fiir alle
Ihre MIDI-Instrumente eingerichtet haben, missen Sie sich dariiber keine Sorgen mehr
machen — wahlen Sie einfach eine andere Drum-Map aus, wenn Sie ein anderes MIDI-
Instrument fir Schlagzeug-Sounds verwenden méchten.
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Die Kanal- und Ausgang-Einstellungen

Sie konnen unterschiedliche MIDI-Kanale und/oder MIDI-Ausgange
fur jeden Klang in einer Drum-Map einstellen. Dabei gilt Folgendes:

= Wenn eine Drum-Map fiir eine Spur ausgewahlt wurde, setzen die MIDI-Ka-
naleinstellungen der Drum-Map die Kanaleinstellung fur die Spur auBer Kraft.
Mit anderen Worten: der MIDI-Kanal, den Sie in der Spurliste oder im Inspector ein-
stellen, wird tibergangen. Wenn Sie méchten, dass ein Schlagzeugklang die Kanalein-
stellung der Spur tbernimmt, stellen Sie in der Drum-Map fir den Kanal »Alle« ein.

=  Wenn der MIDI-Ausgang in der Drum-Map auf »Standard« eingestellt ist, wird
fur den Schlagzeugklang der MIDI-Ausgang verwendet, der fir die Spur fest-
gelegt wurde.
Mit den anderen Optionen kdnnen Sie den Klang zu einem bestimmten MIDI-Ausgang
leiten.

Wenn Sie fiir alle Klange in der Drum-Map spezielle Einstellungen fur
MIDI-Kanal und MIDI-Ausgang vornehmen, kénnen Sie lhre Schlag-
zeugspuren direkt an ein anderes MIDI-Instrument leiten, indem Sie
eine neue Drum-Map auswahlen — Sie mussen keine Kanal- oder
Ausgang-Einstellungen fur die eigentliche Spur vornehmen.

= Wenn Sie fiir alle Kldnge in der Drum-Map denselben MIDI-Kanal einstel-
len méchten, klicken Sie in die Kanal-Spalte, halten Sie die [Strg]-Taste/
[Befehlstaste] gedriickt und wahlen Sie den gewiinschten Kanal aus.
Alle Schlagzeugklange werden auf diesen MIDI-Kanal eingestellt. Dasselbe Verfahren
kann angewandt werden, wenn Sie fiir alle Klange denselben MIDI-Ausgang einstellen
mochten.

Es kann niitzlich sein, unterschiedliche Kanéle und/oder Ausgénge fiir
verschiedene Klange einzustellen. Auf diese Weise kénnen Sie Drum-
Kits erzeugen, die Kléange unterschiedlicher MIDI-Instrumente beinhal-
ten usw.
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Verwalten von Drum-Maps

Auswihlen einer Drum-Map fiir eine Spur

Wenn Sie eine Drum-Map flir eine MIDI-Spur auswahlen méchten,
verwenden Sie das Map-Einblendment im Inspector oder im Schlag-
zeug-Editor:

s I WL dEd

keine Dirum RaliE]

| v Eeine Crum-Map
GM Map

Drum-Map-Einstelungen. ..

4]

Wenn Sie »Keine Drum-Map« wahlen, wird die Drum-Map-Funktion im
Schlagzeug-Editor ausgeschaltet. Auch wenn Sie keine Drum-Map aus-
wahlen, konnen Sie die Klange dem Namen nach sortieren, indem Sie
eine Liste der Schlagzeugklang-Namen verwenden (siehe Seite 479).

Zu Beginn enthalt das Map-Einblendmenii nur eine Drum-Map: die »GM
Map«. Sie finden jedoch eine Reihe von Drum-Maps auf der Programm-
DVD - weiter unten wird beschrieben, wie Sie diese Maps laden.
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Der Dialog »Drum-Map-Einstellungen«

Wenn Sie lhre Drum-Maps einrichten und verwalten méchten, wihlen
Sie in den Map-Einblendmeniis oder im MIDI-Ment den Befehl
»Drum-Map-Einstellungen«. Der folgende Dialog wird ged&ffnet:

(' Drum-Map-Einstellungen
Drurmehd aps ol Tonhiohe | Instument Quarntisienun | S5t| E-Nots | ANote | Kanal | Ausgang
[~ [5] | Bass Drum 1-16 Note &1 'BD 10 | Standard =
grn.dim (3] Side Stick 1-16 Note c#l (CHl |10 Standad
gm.dim 2 D1 Acoustic Snare | 1-16 Note o1 [o1] 10 | Standard
] Hand Clap 1-16 Note DHl D# (10 Standad 1
E1 Electiic Share 1-16 Nots El El 0 | Standard
Fl LowFloor Tom | 1-16 Note Fl Fl 10| Standad
il Closed HiHat 1-16 Nots il il 10 | Standard
Gl High Floor Tom | 1- 16 Note Gl Gl 10 Standad
GHI Pedal HiHat 1-16 Note GHT GHI 10 Standard
A1 Low Tom 1-16 Note [5] A1 10 Standad
At DOpen HiHat 1116 Note At AT 10 Standard
B Low Middie Tom | 1- 16 Note Bl Bl 10| Standad
c2 High Middle Tom | 1- 16 Hate o] Cz 10 Standard
[5:7] Crash Cymbal T | 1-16 Note c#2  (Ch2 |10 Standad
D2 HighTom 1-16 Hate D2 D2 10 Standard
(A Ride Cymbal 1 1-16 Note DH2  D#2 (10 Standad
E2 ‘Chinese Cymbal | 1-16 Note E2 E2 10 Standard
F2 Fide Bel 1-16 Note F2 F2 10 Standad =
S [2]
Standard
T Mewehtop | Meuekopie | Enmfemen |  Laden | Speichem | Zwwehen | ok |

In diesem Dialog kénnen Sie Drum-Maps laden, erzeugen, bearbeiten
und speichern. In der Liste links im Fenster werden die geladenen
Drum-Maps angezeigt. Wenn Sie eine Drum-Map in dieser Liste aus-
wiahlen, werden rechts im Fenster die dazugehérigen Klange und Ein-
stellungen angezeigt.

= Die Einstellungen fiir die Schlagzeugklénge sind dieselben wie im
Schlagzeug-Editor (siehe Seite 471).
Wie im Schlagzeug-Editor kénnen Sie in die Spalte ganz links klicken, um einen
Schlagzeugklang anzuhéren. Hinweis: Wenn Sie im Dialog »Drum-Map-Einstellungen«
einen Schlagzeugklang anhdren und fiir den Klang der MIDI-Ausgang »Standard« ein-
gestellt ist, wird der MIDI-Ausgang, der unten im Standard-Einblendment ausgewahlt
ist, verwendet. Wenn Sie im Schlagzeug-Editor einen Schlagzeugklang mit zugewie-
senem Standard-Ausgang anhdren, wird der MIDI-Ausgang, der fir die Spur ausge-
wihlt ist, verwendet (siehe Seite 475).
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Unterhalb der Liste mit dem Schlagzeugklangen finden Sie eine Reihe
Schalter mit den folgenden Funktionen:

Schalter

Neue Map

Neue Kopie

Entfernen

Laden

Speichern

Zuweisen

OK

Beschreibung

Klicken Sie auf diesen Schalter, um eine neue Drum-Map zum Projekt
hinzuzufiigen. Die Schlagzeugklange werden »Sound 1<, »Sound 2«
usw. benannt und die Einstellungen sind alle auf die Standardwerte
gesetzt. Die Map wird »Leere Map« benannt. Sie kdnnen den Namen
andern, indem Sie darauf klicken und einen neuen Namen eingeben.

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird eine Kopie der ausgewahl-
ten Drum-Map hinzugefiigt. Dies ist die schnellste Art, eine neue Drum-
Map zu erzeugen: Wihlen Sie die Map aus, die von den Einstellungen
her Ihren Wiinschen nahe kommt, erzeugen Sie eine Kopie, passen Sie
die Einstellungen an und benennen Sie die Map in der Liste um.

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird die ausgewahlte Drum-
Map aus dem Projekt entfernt.

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird ein Dateiauswabhldialog
gedffnet, mit dem Sie Drum-Maps von der Festplatte laden kénnen.
Auf der Programm-DVD von Cubase SE finden Sie eine Reihe Drum-
Maps fur unterschiedliche MIDI-Instrumente. Mit dieser Funktion kon-
nen Sie die gewiinschten Maps in lhr Projekt laden.

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird ein Dialog ge6ffnet, mit
dem Sie die in der Liste ausgewahlte Drum-Map speichern kénnen.
Wenn Sie eine Drum-Map erzeugt oder bearbeitet haben, sollten Sie
sie mit dieser Funktion auf lhre Festplatte speichern — auf diese Weise
konnen Sie die Map auch in andere Projekte laden. Drum-Map-Da-
teien haben die Dateinamenerweiterung ».drm«.

Klicken Sie auf diesen Schalter, um die ausgewzhlte Drum-Map der
aktuellen MIDI-Spur zuzuweisen (diese Funktion ist nur verfiigbar,
wenn eine MIDI-Spur ausgewdhlt war, als Sie den Dialog »Drum-Map-
Einstellungen« gedffnet haben). Dies ist dasselbe, als wiirden Sie die
Drum-Map aus dem Map-Einblendmenii zuweisen.

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, wird der Dialog geschlossen.

* Drum-Maps werden mit den Projektdateien gespeichert. Wenn Sie eine
Drum-Map erzeugt oder bearbeitet haben, sollten Sie sie mit der Spei-
chern-Funktion auf Ihre Festplatte speichern, damit Sie sie auch in an-
deren Projekten verwenden konnen.

Wenn immer dieselbe(n) Drum-Map(s) in Ihren Projekten verfligbar sein sollen, kénnen
Sie diese auch in das Standard-Projekt laden (siehe Seite 581).
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A-Noten-Umwandlung

Diese Funktion aus dem MIDI-Mentii durchsucht die ausgewéhlten
MIDI-Parts und weist die aktuelle Tonhohe jeder Note entsprechend
der A-Note zu. Diese Funktion ist sinnvoll, wenn Sie die Spur in eine
»normale« MIDI-Spur (ohne Drum-Map) umwandeln mdchten, die No-
ten jedoch trotzdem noch die richtigen Schlagzeugklange wiederge-
ben sollen. Eine typische Anwendung hierfiir ist das Exportieren lhrer
MIDI-Aufnahme als eine Standard-MIDI-Datei (sieche Seite 586). In-
dem Sie erst eine A-Noten-Umwandlung durchfiihren, kénnen Sie si-
cherstellen, dass die Spuren auch nach dem Exportieren wie
gewiinscht wiedergegeben werden.

Verwenden von Schlagzeugklang-Listen

Auch wenn fir die bearbeitete MIDI-Spur keine Drum-Map ausgewahlt
ist, kénnen Sie den Editor sinnvoll verwenden. Wie bereits erwahnt,
werden dann in der Liste der Schlagzeugklénge nur vier Spalten ange-
zeigt: die Spalte zum Anhoren des Schlagzeugklangs und die Spalten
fiir Tonhohe, Instrument (Name des Schlagzeugklangs) und Quantisie-
rung. Die E-Note- und A-Note-Funktionen sind nicht verfligbar.

In diesem Modus entsprechen die Namen in der Instrument-Spalte
der Auswahl im Namen-Einblendmenti (unterhalb des Map-Einblend-
meniis im Schlagzeug-Editor).

keine Drum bl

BT e
v GM-Standard .
&M Map [% |

<]

In diesem Einblendmeni werden die geladenen Drum-Maps sowie
die Option »GM-Standard« (immer verfiigbar) aufgefiihrt. Sie kénnen
also die Schlagzeugklangnamen jeder geladenen Drum-Map verwen-
den, ohne die E- und A-Note-Funktionen zu verwenden.
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Der Listen-Editor — Ubersicht

<o Listen-Editor: MIDI Perc

< ey ol ™ &= x [l ef

L Typ | Arfang | Ende Lénge | Werl |Wen2 |wend  Kanal /et
JMote 1110 112 0101 0GH m 6 10 (o —
JMote 1120 113 0101 00# 3 [ 10 |
dNote 1.1.3 0 114 0101 00D3 o e 10 —
JHole 1210 122 0101 0GR 23 8 10 —
dMote 1220 1231 0301 0C3 17 8 10 -
JMote 123 0 124 0107 0E3 mo e 10
JWole 124 0 131 01071 0E3 o e 10 —
dMote 1310 132 0101 0GHR a1 54 10 —
JMote 1310 132 0107 0C3 [ 54 10
JMole 133 0 134 0101 00D3 e 10 T —
dNole 134 0 141 01071 0C3 13 54 10 L
JHole 1410 142 0101 0GHR 2 8 10 —
JMote 1420 143 0101 0083 60 [ 10 —
JMote 143 0 144 0107 0E3 mo e 10 —
JMole 1440 211 01071 0E3 o e 10
JMote 2110 212 0101 0GHR 9 54 10 —
JMole 2130 214 0101 00D3 m e 10 L —
4 Nole 14 0 101073 0C#3 10 Ed 0 0l ——

<l | NI | I i =

Die Werkzeugzeile

In der Werkzeugzeile finden Sie eine Reihe Symbole, die auch im Key-
Editor enthalten sind (Solo-Schalter, Rasterfunktion, Quantisierungs-
einstellungen usw.). Diese werden weiter vorne in diesem Kapitel be-
schrieben. Die folgenden Funktionen finden Sie nur im Listen-Editor:

* Das Einfligen-Einblendmenii (»Event (neu)«) wird beim Erzeugen neuer
Events verwendet.
Hier kénnen Sie einstellen, welche Event-Art Sie einfligen mochten (siehe Seite 482).

* Das Maske-Einblendmenii und die Filterzeile (die Sie mit dem Schalter »Filter-
ansicht anzeigen« ein-/ausblenden kénnen) erméglichen es Ihnen, Events
entsprechend ihrer Art oder anderer Eigenschaften auszublenden.

Siehe Seite 485.

= Mit dem Schalter »Werte-Anzeige einblenden« kénnen Sie die Werte-An-
zeige rechts im Fenster ein- bzw. ausblenden (siehe unten).

Der Listen-Editor enthilt keine Infozeile. (Stattdessen kénnen Sie die
Listeneintrage numerisch bearbeiten.)
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Die Liste

Hier werden alle Events im ausgewéhlten Part angezeigt, und zwar in
der Reihenfolge (von oben nach unten), in der sie wiedergegeben
werden. Sie kénnen die Event-Einstellungen mit den normalen Bear-
beitungsverfahren bearbeiten (siehe Seite 483).

Die Event-Anzeige

Hier werden die Events grafisch angezeigt. Die vertikale Position der
Events in der Anzeige entspricht ihrer Position in der Liste (d.h. der
Wiedergabereihenfolge) und die horizontale Position entspricht der
aktuellen Position im Projekt. In der Event-Anzeige kdnnen Sie Events
oder Parts hinzufligen, verschieben usw.

Die Werte-Anzeige

In der Werte-Anzeige rechts im Fenster werden die »Werte« der einzel-
nen Events angezeigt, die hier leicht angesehen und grafisch bearbeitet
werden kénnen. Typischerweise wird hier der »Wert 2« angezeigt (Wert
der MIDI-Controller-Events, Anschlagstarke bei Noten usw.). Sie kén-
nen die Werte-Anzeige ein- bzw. ausblenden, indem Sie in der Werk-
zeugzeile auf den Schalter »Werte-Anzeige einblenden« klicken.

Bearbeitungsvorgange im Listen-Editor

Einstellen der Ansicht

Sie konnen auf die Trennlinie zwischen der Liste und der Event-Anzeige
klicken und ziehen, um mehr von dem einen und weniger von dem an-
deren Bereich anzeigen zu lassen. Darliber hinaus kénnen Sie folgende
Einstellungen vornehmen:

= Sie kénnen die Reihenfolge der Spalten verandern, indem Sie die Spalten-
tberschriften an eine neue Position ziehen.

= Sie kénnen die Spaltenbreite anpassen, indem Sie die Trennlinien zwischen
den Spalteniiberschriften verschieben.
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Waihlen des Anzeigeformats

Wie im Projekt-Fenster kénnen Sie das Anzeigeformat (Takte, Zzhlzei-
ten, Sekunden usw.) einstellen, indem Sie mit der rechten Maustaste
(Win) bzw. mit gedriickter [Ctrl]-Taste (Mac) in das Lineal klicken und
die gewiinschte Option im Einblendmenii auswahlen. Diese Einstellung
betrifft das Lineal sowie die Anfang- und Ende-Werte in der Liste.

VergréBern/Verkleinern der Darstellung (Zoom)

Sie konnen die horizontale VergroBerung in der Event-Anzeige mit
dem VergroBerungsregler unterhalb der Anzeige oder dem Lupe-
Werkzeug verandern.

Hinzufiigen von Events

Wenn Sie zu dem bearbeiteten Part ein Event hinzufligen mdchten,
gehen Sie folgendermaBen vor:

. Wahlen Sie im Einfligen-Einblendment in der Werkzeugzeile die ge-

wiinschte Event-Art aus.

Controller
Program Change
Aftertouch [}S
Pitchbend

Pl Pressire

Wihlen Sie das Stift-Werkzeug aus und klicken Sie in der Event-
Anzeige an die gewiinschte Position (entsprechend dem Lineal).
Wenn Sie Noten-Events erzeugen méchten, kénnen Sie klicken und ziehen, um die
Lange der Note festzulegen.

Das neue Event wird in der Liste und in der Anzeige angezeigt. Die
Eigenschaften sind auf die Standardwerte eingestellt, Sie kdnnen sie
jedoch in der Liste bearbeiten.

Die Noten, die Sie einfligen, erhalten den Anschlagstirkewert, der in
der Werkzeugzeile im Feld »Anschlagstérke neu« eingestellt ist (siche
Seite 440).
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Bearbeiten in der Liste

In der Liste kbnnen Sie die Events detailliert numerisch bearbeiten.
Die Spalten haben folgende Funktionen:

Spalte
L

Typ

Anfang

Ende

Lange

Wert 1

Wert 2

Kanal

Kommentar

Beschreibung

Ein Pfeil in dieser Spalte bedeutet, dass der Anfangspunkt dieses Events
dem Positionszeiger am nichsten liegt (links vom Positionszeiger). Wenn
Sie fur ein Event in diese Spalte klicken, wird der Positionszeiger an den
Start dieses Events gesetzt. Wenn Sie doppelklicken, wird der Positions-
zeiger verschoben und die Wiedergabe gestartet/gestoppt (dies ist prak-
tisch, wenn Sie in der Liste arbeiten und das Ergebnis anhéren méchten).

Hier wird die Event-Art angezeigt. Dieser Eintrag kann nicht verandert
werden.

Hier wird die Anfangsposition des Events angezeigt (in dem fiir das Li-
neal ausgewshlte Format). Wenn Sie diesen Wert verdndern, verschie-
ben Sie das Event. Wenn Sie das Event uber ein anderes Event in der
Liste hinwegschieben, wird die Reihenfolge der Liste aktualisiert (in der
Liste werden die Events immer in der Wiedergabereihenfolge angezeigt.

Dieser Wert wird nur fiir Noten-Events verwendet. Hier konnen Sie das
Ende der Note anzeigen und bearbeiten (und so die Lange veréndern).

Dieser Wert wird nur fiir Noten-Events verwendet. Hier wird die Léange
der Note angezeigt. Wenn Sie diesen Wert verandern, wird automatisch
auch der Ende-Wert angepasst.

Dies ist der »Wert 1« fur das Event. Dieser Wert héngt von der Event-Art
ab — fir Noten ist dies z.B. die Tonhthe. Sofern méglich werden diese
Werte »relevant« angezeigt. Der »Wert 1« fir Noten wird z.B. als Noten-
nummer angezeigt, in dem Format, das im Programmeinstellungen-Dialog
unter »Event-Darstellung—MIDI« ausgewdhlt ist (siehe auch die Tabelle
auf Seite 488).

Dies ist der »Wert 2« fur ein Event. Dieser Wert hdangt von der Event-Art
ab - fiir Noten ist dies z.B. die Anschlagstérke (siehe auch die Tabelle
auf Seite 488).

Hier wird der MIDI-Kanal des Events angezeigt. Diese Einstellung wird
normalerweise von der Kanaleinstellung fiir die Spur auBer Kraft gesetzt.
Wenn Sie mdchten, dass ein MIDI-Event auf seinem »eigenen« Kanal
wiedergibt, stellen Sie im Projekt-Fenster die Kanaleinstellung »Alle« fur
dieses Event ein.

Diese Spalte wird nur fiir einige Event-Arten verwendet. Hier kénnen zu-
sétzliche Kommentare zu den Events angezeigt werden.
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= Sie kénnen auch mehrere Events gleichzeitig bearbeiten. Wenn meh-
rere Events ausgewahlt sind und Sie einen Wert fur ein Event bearbei-
ten, werden die Werte der anderen ausgewahlten Events entsprechend
angepasst.
Normalerweise bleiben dabei die Absténde zwischen den Werten der einzelnen
Events erhalten — d.h. die Werte werden um denselben Wert erhoht bzw. verringert.
Wenn Sie jedoch die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten, wird fiir alle Events
derselbe Wert eingestellt.

*  Fiir SysEx-Events (systemexklusive Events) kdnnen Sie nur die Position
(Anfang) in der Liste bearbeiten.
Wenn Sie jedoch in die Kommentar-Spalte Klicken, wird der MIDI-Sysex-Editor ge6ff-
net, in dem Sie die systemexklusiven Events detailliert bearbeiten konnen (dies wird im
separaten PDF-Dokument »MIDI-Geréte und -Funktionen« beschrieben).

Bearbeiten in der Event-Anzeige

In der Event-Anzeige konnen Sie die Events grafisch mit den Werk-
zeugen aus der Werkzeugzeile bearbeiten. Sie knnen sowohl ein-
zelne Events als auch mehrere Events gemeinsam bearbeiten.

=  Wenn Sie ein Event verschieben méchten, klicken Sie darauf und zie-
hen Sie es an eine neue Position.
Wenn Sie ein Event in der Event-Anzeige an einem anderen Event »vorbei« ziehen,
wird die Liste aktualisiert (in der Liste werden Events immer in der Wiedergabereihen-
folge angezeigt). Dadurch ndert sich auch die vertikale Position des Events in der
Event-Anzeige.

* Wenn Sie ein Event kopieren méchten, halten Sie die [Alt]-Taste/
[Wabhltaste] gedriickt und ziehen Sie es an eine neue Position.

=  Wenn Sie die Lange einer Note verandern mdchten, wihlen Sie sie
aus und ziehen Sie mit dem Pfeil-Werkzeug an den Endpunkten wie
im Projekt-Fenster.
Diese Funktion kann nur auf Noten-Events angewandt werden.

=  Wenn Sie ein Event stummschalten bzw. die Stummschaltung aufhe-
ben mdchten, klicken Sie mit dem Stummschalten-Werkzeug darauf.
Sie kénnen mehrere Events gleichzeitig stummschalten (bzw. die Stummschaltung
aufheben), indem Sie mit dem Stummschalten-Werkzeug ein Auswahlrechteck um
diese Events aufziehen.
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= Im Farben-Einblendmenti kénnen Sie ein Farbschema fiir die Events
auswdibhlen.
Diese Einstellung legt fest, wie die Events im Listen-, Key- und im Schlagzeug-Editor
dargestellt werden (siehe Seite 510).

=  Wenn Sie ein Event I6schen mdchten, wihlen Sie es aus und driicken
Sie die [Riicktaste] oder die [Entf]-Taste oder klicken Sie in der Event-
Anzeige mit dem Radiergummi-Werkzeug darauf.

Anzeigefilter
& <flfey sl % @ = & x| =ellmll el |§ 2k o
Filter B Mote B Contraller B Fitchbend B Program Change M Aftertouch B Poly Pressurs B Systern Excl

L |Typ Antang Ende Lange Wert 1 Wwelt 2 Wert 3 | Ranal
J Mote 11110 1.1.2 0101 0 GH2 108 B4 10 |

Wenn Sie auf den Schalter »Filteransicht anzeigen« in der Werkzeug-
zeile klicken, wird eine zusatzliche Filterzeile angezeigt. Uber diese
Zeile kbnnen Sie Event-Arten ausblenden. Es kann z.B. miihsam sein,
Noten-Events zu finden, wenn ein Part sehr viele Controller enthalt.
Wenn Sie die Controller ausblenden, wird das Arbeiten in der Liste
sehr viel einfacher.

Wenn Sie eine Event-Art ausblenden mochten, schalten Sie die dazu-
gehorige Option in der Filterzeile ein. Wenn Sie nur eine einzelne
Event-Art anzeigen (und alle anderen Event-Arten ausblenden)
méchten, halten Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt wihrend
Sie die Option einschalten. Wenn Sie erneut mit gedriickter [Strg]-
Taste/[Befehlstaste] auf die Option klicken, werden alle Optionen
wieder ausgeschaltet (ohne Hakchen), d.h. alle Event-Arten werden
wieder angezeigt.

= Auch wenn Sie die Filterzeile schlieBen, bleiben die Event-Arten ausge-
blendet.
Wenn Sie sicherstellen mdchten, dass alle Events angezeigt werden, 6ffnen Sie die
Filterzeile und tberpriifen Sie, ob alle Optionen ausgeschaltet sind.

» Uber die Filterzeile kénnen Sie Events weder I6schen noch stumm-
schalten oder in irgendeiner Art veréandern.
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Das Maske-Einblendmenii

4

v Michts ...
N Ewvent-Arken itehl

A Ewvent-Arten und Wertl % 1
Event-Kansle —
aller Ll ati
aller standard set 1 b Lilati
aller standard set 2 F ol
aller experimental F Lilati
aller init Lilati
oller Lilatp
Einstellungen. .. i
aller ilati
[ | P 4 mTon | 7 I M

Die Maske-Funktion arbeitet dhnlich wie die Filterzeile, Sie haben je-
doch die Moglichkeit, Events aufgrund anderer Kriterien auszublenden.
Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie ein oder mehrere Event(s) der Event-Art aus, die angezeigt

werden soll.

2. Offnen Sie das Maske-Einblendmenii der Werkzeugzeile und wihlen
Sie die gewiinschte Option aus.
Es geschieht Folgendes:

Option

Event-Arten

Event-Arten
und Wert 1

Event-Kanile

Beschreibung

Wenn Sie diese Option auswéhlen, werden nur Events der ausgewéhl-
ten Event-Art angezeigt. Dies kdnnen Sie auch uber die Filterzeile ein-
stellen. Wenn Sie jedoch nur eine bestimmte Event-Art ansehen
méchten, ist dies der schnellere Weg.

Wenn Sie diese Option auswahlen, werden nur Events derselben
Event-Art und mit demselben »Wert 1« angezeigt. Wenn z.B. eine Note
ausgewdhlt ist, werden nur Noten mit derselben Tonhthe angezeigt.
Wenn das ausgewshlte Event ein Controller ist, werden nur Controller
derselben Art angezeigt.

Wenn Sie diese Option auswihlen, werden nur die Events angezeigt,
die denselben Wert fiir den MIDI-Kanal aufweisen wie das ausge-
wihlte Event.
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Neben den oben beschriebenen Optionen kénnen Sie Uber das
Maske-Einblendmeni auch auf dieselben Logical-Presets zugreifen.
(Weitere Informationen finden Sie im separaten PDF-Dokument
»MIDI-Gerate und -Funktionen.)

Wenn Sie ein Logical-Preset anwenden, werden nur die Events mit
den festgelegten Eigenschaften angezeigt.

=  Wenn Sie die Maske-Funktion ausschalten méchten, wihlen Sie im
Maske-Einblendmenti die Option »Nichts«.

Normalerweise wird die Maske-Funktion verwendet, wenn nur ein be-
stimmter Controller angezeigt werden soll (z.B. Modulation, Breath
Control usw.). Da diese alle zu derselben Event-Art gehéren (Control-
ler), kann dies nicht tiber die Filterzeile eingestellt werden. Verwenden
Sie in diesem Fall die Option »Event-Arten und Wert 1« aus dem
Maske-Einblendmend.

Bearbeiten in der Werte-Anzeige

In der grafischen Anzeige rechts von der Event-Anzeige kdnnen Sie
mehrere Werte (z.B. Anschlagstirke oder Controller-Werte) schnell
ansehen ud bearbeiten. Die Werte werden als horizontale Balken an-
gezeigt, wobei die Lange des Balkens den Wert des Events bestimmt.

-ﬁ ‘et H

1B

Eine Anschlagstarke-Folge in der Werte-Anzeige.
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Sie kdnnen die Werte bearbeiten, indem Sie auf einen Balken klicken
und ziehen. Der Mauszeiger wird automatisch zum Stift-Werkzeug,
wenn Sie ihn Uber die Werte-Anzeige bewegen, d.h. Sie miissen das
Stift-Werkzeug nicht extra auswahlen.

Welcher Wert genau fiir ein Event angezeigt wird, hangt von der
Event-Art ab. In der folgenden Tabelle sehen Sie, was in den Spalten
und in der Werte-Anzeige angezeigt und bearbeitet werden kann:

Event-Art Wert 1 Wert 2 Werte-Anzeige
Note Tonh&he Anschlagstarke Anschlagstérke
(Notennummer)

Controller Controller-Art Controller-Wert Controller-Wert
Program Change Programmnummer  Nicht verwendet Programmnummer
Aftertouch Aftertouch-Wert Nicht verwendet Aftertouch-Wert
Pitchbend Pitchbend-Wert Nicht verwendet Pitchbend-Wert
SysEx Nicht verwendet Nicht verwendet Nicht verwendet

= Sie kdnnen die Werte-Anzeige ausblenden, indem Sie in der Werk-
zeugzeile auf den Schalter »Werte-Anzeige einblenden« klicken, so
dass dieser weiB angezeigt wird.

L | Twp Anfang | Ende Lange | '

Cantroller 1.030 ki
d Mate 1.030 103000060 FH

CUBASE SE
21 - 488 | Die MIDI-Editoren



Der Noten-Editor — Ubersicht
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Im Noten-Editor werden MIDI-Noten als Partitur angezeigt. Im Fenster
sind folgende Bereiche und Funktionen verfligbar:

Die Werkzeugzeile

Die Werkzeugzeile im Noten-Editor entspricht der im Key-Editor, mit
folgenden Unterschieden:

Die Werkzeugzeile im Noten-Editor enthélt einen Schalter, mit dem Sie die er-
weiterte Werkzeugzeile ein- bzw. ausblenden kénnen (siehe unten).

Der Noten-Editor enthélt keine Einstellungen fiir den aktiven Part — im Noten-
Editor werden Parts, die sich auf unterschiedlichen Spuren befinden, in unter-
schiedlichen Noten-Systemen angezeigt.

Der Noten-Editor enthélt keine Funktion zur Erkennung von Akkorden.

Die Infozeile

In der Infozeile werden Informationen tber die ausgewahlten MIDI-
Noten angezeigt, wie im Key- und im Schlagzeug-Editor. Alle Werte in
der Infozeile konnen mit den herkdmmlichen Verfahren bearbeitet
werden (siehe Seite 447).

Wenn Sie die Infozeile ein- bzw. ausblenden mochten, klicken Sie auf
den Schalter »Info einblenden« in der Werkzeugzeile.
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Die erweiterte Werkzeugzeile

[o [J LS R] L& T - Enharm. werwe. [ | b Lot na] # [ <]

In der erweiterten Werkzeugzeile (die Sie iiber den Schalter »Werk-
zeugzeile anzeigen« in der »normalen« Werkzeugzeile ein- bzw. aus-
blenden) finden Sie Folgendes:

Noten-Schalter

Klicken Sie auf einen der Noten-Schalter, um einen Notenwert fiir die
Eingabe auszuwihlen. Die Optionen »T« und ».« stehen fur Triolen und
punktierte Notenwerte. Wenn Sie mit gedriickter [Strg]-Taste/[Befehls-
taste] auf einen der Noten-Schalter klicken, werden alle ausgewihlten
Noten auf diesen Notenwert eingestellt.

Enharmonische Verwechslung

Mit dieser Funktion kénnen Sie einstellen, ob eine Note ein »#« oder
ein »b« als Vorzeichen bekommen soll (sieche Seite 506).

Die Notenanzeige
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Im Hauptbereich des Noten-Editors werden die Noten im bearbeite-
ten Part auf einem oder mehreren Notensystemen angezeigt.

= Wenn Sie einen oder mehrere Parts auf derselben Spur bearbeiten, werden
so viele dieser Parts wie mdglich auf unterschiedlichen Notensystemen ange-
zeigt — wie bei einer »normalen« Partitur auf Papier.

= Wenn Sie Parts auf unterschiedlichen Spuren bearbeiten, werden diese in ei-
nem Partitursystem angezeigt (mehrere Notensysteme, die durch Taktstriche
miteinander verbunden sind).
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= Die Anzahl der angezeigten Takte hangt von der GroBe des Fensters und der
Anzahl der Noten pro Takt ab.
Maximal werden vier Takte pro Seite angezeigt.

= Das Ende des letzten Parts wird durch einen doppelten Taktstrich angezeigt.

= Anders als die anderen Editoren verflgt der Noten-Editor nicht tiber ein Lineal.
Ein »normales« Lineal wére auch nicht sinnvoll, da keine exakte Beziehung zwischen
der horizontalen Position einer Note in der Partitur und der musikalischen Position im
Projekt besteht.

Bearbeitungsvorgédnge im Noten-Editor

Offnen des Noten-Editors

Wenn Sie einen oder mehrere Parts im Noten-Editor 6ffnen méchten,
gehen Sie so vor wie bei den anderen Editoren: wahlen Sie eine oder
mehrere Spuren oder eine beliebige Anzahl Parts (auf einer oder meh-
reren Spuren) aus und wihlen Sie im MIDI-Menii aus dem Notation-
Unterment den Befehl »Noten-Editor 6ffnen«. Der standardméBige
Tastaturbefehl fiir diesen Vorgang ist [Strg]-Taste/[Befehlstaste]-[R].

= Sie kénnen den Noten-Editor auch als Standard-Editor eintstellen, so
dass Sie ihn durch Doppelklicken auf Parts 6ffnen kénnen.
Diese Einstellung kénnen Sie im Programmeinstellungen-Dialog unter »Event-Darstel-
lung—MIDI« im Einblendmenii »Standard-Bearbeitung« vornehmen.

Bearbeiten von Parts auf mehreren Spuren

Wenn Sie Parts auf zwei oder mehreren Spuren ausgewahlt haben und
den Noten-Editor &ffnen, erhalten Sie ein Notensystem je Spur (obwohl
Sie Notensysteme (z.B. fiir Klavier-Partituren) auch teilen kénnen. Die
Notensysteme sind durch Taktstriche verbunden und werden im Editor
in der Reihenfolge angezeigt, in der die dazugehdrigen Spuren im Pro-
jekt-Fenster vorliegen.

= Wenn Sie die Reihenfolge der Notensysteme verédndern méchten,
schlieBen Sie den Editor, ziehen Sie die Spuren im Projekt-Fenster in
die gewtinschte Reihenfolge und 6ffnen Sie den Noten-Editor erneut.
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Das aktive Notensystem

Wie in den anderen Editoren, wird die MIDI-Eingabe (wie bei der Auf-
nahme von Ihren Instrument) an eine der Spuren geleitet (das »aktive«
Notensystem). Das aktive Notensystem wird durch ein schwarzes
Rechteck links im ersten angezeigten Takt gekennzeichnet.

SO Pem
Das aktive ?
Notensystem T T—— T
e § g 1 1 ol |
- '.] — L i # ]
#- L -
o P
fi

Klicken Sie in das gewiinschte Notensystem, um es zum »aktiven«
Notensystem zu machen.

Richtiges Anzeigen der Noten

Wenn Sie den Noten-Editor fiir einen in Echtzeit aufgenommenen
Part 6ffnen, sieht das Notenbild auf den ersten Blick oft nicht so aus,
wie Sie es erwarten wiirden. Sollte dies der Fall sein, konnen Sie den
Noten-Editor so einstellen, dass kleinere Abweichungen im Timing
des aufgenommenen Materials ignoriert werden und ein auf Anhieb
besser lesbares Notenbild erzeugt wird. Dazu gibt es eine Reihe von
Einstellungen im Notensystemeinstellungen-Dialog tber die Sie fest-
legen, wie das Programm die Musik darstellen soll.

* Beachten Sie, dass die Taktvorzeichen der Tempospur verwendet wer-
den und dass diese immer fiir alle Spuren/Notensysteme gleich sind.

Sie kénnen den Notensystemeinstellungen-Dialog auf zwei Arten
offnen:

= Doppelklicken Sie im weiBen Bereich links neben dem Notensystem.
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Klicken Sie in ein Notensystem, um es zu aktivieren und wzhlen Sie im
MIDI-Ment aus dem Notation-Untermeni den Befehl »Notensystem-

einstellungen...«.
Der Notensystemeinstellungen-Dialog wird gedffnet.

Motensystemeinstellungen - MIDT 01

SEENE Einfach B Tiennpunkt
Anzeigequantizierung Tonart/Schiiizzel

hoten Pauzen I #

el c B =i =
Auto-Quantizierung | E_
Ab. Anpassen || [~
Interpret. Schalker B Unterss Systern
| L sfulbem M Schlizsel automatizch
B Feine Oberlappung Darstellungztranzponiemnng
:I .-

B Synkopen "2 Halbtame
B Shufile Andere Transponier

Entfernen |

Frezet
et Hilfe
Ubernehmen

Die Einstellungen, die Sie in diesem Dialog vornehmen, beziehen sich
immer auf einzelne Spuren/Notensysteme sowie die beiden Teile eines
geteilten Notensystems, das Sie mit der Trennen-Option im Systemart-

Einblendmenii erzeugt haben (siehe unten).

Die MIDI-Editoren
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Das Systemart-Einblendmenii

(T - IS Trennpunks
Einfach
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In diesem Einblendmeni kénnen Sie einstellen, wie ein Notensystem
angezeigt werden soll:

Wenn Sie hier »Einfach« einstellen, werden alle Noten des Parts auf
einem Notensystem angezeigt.

=  Wenn Sie die Trennen-Option auswahlen, wird das Notensystem in
einen Bass- und einen Violinschlissel aufgeteilt, wie in einer Klavier-
Partitur.
Mit der Trennpunkt-Option legen Sie den Notenwert fest, der fiir die Trennung des
Systems verwendet werden soll. Noten oberhalb und einschlieBlich dieser Note wer-

den dem Violinschliissel zugeordnet, wahrend Noten unterhalb dieses Werts auf dem
unteren System angeordnet werden.

L 1NN}

Bl

Vor und nach dem Trennen mit dem Trennpunkt C3.

CUBASE SE
21 — 494 | Die MIDI-Editoren



Anzeigequantisierung

N -| K-
Auto-Huantisierung
Abw. Anpaszen

|nterpret. Schalter

B Lanoen sdubermn

Die Notendarstellung folgt nicht immer unbedingt eindeutigen Regeln,
d.h. Sie muissen dem Programm Hinweise geben, wie die Noten darge-
stellt werden sollen. Diese Einstellungen nehmen Sie unter »Anzeige-
quantisierung« im Notensystemeinstellungen-Dialog vor.

Diese Einstellungen wirken sich nur auf die Darstellung der Noten im
Noten-Editor aus und haben keinen Einfluss auf die Wiedergabe.

Die Einstellungsméglichkeiten werden in der folgenden Tabelle be-

schrieben:

Option

Noten

Pausen

Beschreibung

Bestimmt den kleinsten Notenwert, der noch angezeigt werden soll
und die »kleinste Position«, die erkannt und noch genau angezeigt
werden soll. Wahlen Sie die kleinste Notenposition aus, die in lhrer
Musik vorkommt und noch eine Bedeutung haben soll.

Wenn in lhrer Musik z.B. Noten an ungeraden 16tel-Notenpositionen
vorkommen, sollten Sie diesen Wert auf »16« einstellen.

Mit den T-Werten kénnen Sie Triolen festlegen.

Diese Einstellung wird teilweise von der Einstellung »Auto-Quanti-
sierung« auBer Kraft gesetzt (siehe unten).

Dieser Wert ist eine »Empfehlung« an das Programm, keine kirzeren
Pausen anzuzeigen, als dieser Wert angibt (es sei denn, es ist unbe-
dingt erforderlich). Hier wird auch festgelegt, wie die Notenldnge
angezeigt werden soll. Legen Sie diesen Wert entsprechend des
kleinsten Notenwerts (Lange) fest, der fiir eine einzelne Note am An-
fang einer Zahlzeit angezeigt werden soll.
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Option

Auto-
Quantisierung

Abw.

Anpassen

Beschreibung

Wenn in lhrer Musik sowohl Triolen als auch »normale« Noten vor-
kommen, sollten Sie diese Option einschalten. Andernfalls stellen
Sie sicher, dass sie ausgeschaltet ist.

Diese Funktion dient dazu, die Noten so lesbar wie méglich darzu-
stellen, wobei Sie die Mdglichkeit haben, in einem Part sowohl Trio-
len als auch »normale« Noten zu verwenden. Die Auto-Quantisierung
hangt aber gleichzeitig vom (Anzeige-) Quantisierungswert ab. Sollte
das Programm keinen passenden Notenwert fiir eine bestimmte
Note oder mehrere Noten finden, wird der Notenwert mit Hilfe des
eingestellten Anzeigequantisierungswerts dargestellt.

Wenn der Part ungenau gespielt wurde und/oder sehr komplex ist,
kann die Auto-Quantisierung unter Umsténden nicht genau erkennen,
was »gemeint« ist.

Diese Option ist nur verfiigbar, wenn die Auto-Quantisierung einge-
schaltet ist. Wenn Sie diese Option einschalten, werden Triolen und
»normal lange« Noten auch dann erkannt, wenn sie sich nicht hun-
dertprozentig auf der Zzhlzeit befinden. Wenn Sie die Noten (Triolen
und »normal lange« Noten) jedoch perfekt aufgenommen haben
(durch Quantisierung oder manuelle Eingabe), schalten Sie diese
Option aus.

Diese Option ist nur verfiigbar, wenn die Auto-Quantisierung einge-

schaltet ist. Wenn Sie diese Option einschalten, »rat« das Programm,
dass sich in der Nahe einer Triole eventuell weitere Triolen befinden.
Schalten Sie diese Option ein, wenn sonst nicht alle Triolen erkannt

werden.
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Tonart und Notenschliissel

Sie kdnnen Tonart und Notenschliissel mit den Bildlaufleisten im
Bereich »Tonart/Schliissel« einstellen.

==

B Unteres Sestern
M Schiiizzel automatizch

Wenn Sie die Option »Schliissel automatisch« einschalten, versucht das Programm
anhand der Tonhdhe der Musik den richtigen Notenschliissel zu ermitteln.

= Wenn Sie Tonart und Schlissel fiir das untere System einstellen
mdochten, schalten Sie die Option »Unteres System« ein.

Darstellungstransponierung

D arztellungztransponieming

| Halbtine

Andere Transponic: L

Einige Instrumente, z.B. viele Blasinstrumente, werden transponiert dar-
gestellt. Dafuir steht Ihnen im Noten-Editor die Darstellungstransponie-
rung fiir jedes Notensystem (jede Spur) zur Verfiigung. Mit dieser
Funktion transponieren Sie die Darstellung der Noten, nicht jedoch ihre
Wiedergabe. So kdnnen Sie ein komplexes Arrangement mit vielen No-
tensystemen aufnehmen und wiedergeben und trotzdem jedes Instru-
ment in der eigenen Transposition erfassen.

= Wabhlen Sie das gewiinschte Instrument im Einblendment aus.
Sie konnen den Wert fiir die Darstellungstransponierung manuell im Halbtone-Feld
eingeben.
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Interpret. Schalter

Diese Schalter bieten zusitzliche Darstellungsoptionen fur den Noten-

Editor:

Option Beschreibung

Langen Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden Noten, die als Akkorde er-

séubern kannt werden, mit derselben Lénge angezeigt. Dies wird erreicht, indem
langere Noten verkirzt angezeigt werden. Mit der Funktion »Léngen sau-
bern« werden dariiber hinaus Noten mit kurzen Uberlappungsbereichen
ebenfalls abgeschnitten, dhnlich wie mit der Funktion »Keine Uberlap-
pung« (siehe unten), jedoch mit einem subtileren Effekt.

Keine Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden (auf der Lingen-Ebene)

Uberlappung keine Uberlappungen zwischen Noten angezeigt. Auf diese Weise kon-
nen lange und kurze Noten, die am selben Punkt beginnen, ohne Halte-
bdgen angezeigt werden. Die langen Noten werden in der Anzeige
abgeschnitten. Dadurch wird die Partitur lesbarer.

T 3

—_— =

Die Option »Keine Uberlappungx ist ausgeschaltet...

==

...und eingeschaltet.

iR

Synkopen Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden synkopierte Noten lesbarer
dargestellt.
[ ]

Eine punktierte Viertelnote am Ende eines Takts wenn die Synkopen-
Option ausgeschaltet...

I ]

—_—

[ I ]

...und wenn sie eingeschaltet ist.

Shuffle Schalten Sie diese Option ein, wenn Sie einen Shuffle-Beat gespielt ha-
ben und gerade Notenwerte (keine Triolen) angezeigt werden sollen.
Dies ist sehr verbreitet in der Jazz-Notierung.
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Anwenden der Einstellungen

Wenn Sie die gewiinschten Einstellungen vorgenommen haben, kli-
cken Sie auf den Ubernehmen-Schalter, um sie auf das aktive Noten-
system anzuwenden. Sie kénnen ein weiteres Notensystem auswéhlen
und Einstellungen vornehmen, ohne den Notensystemeinstellungen-
Dialog schlieBen zu miissen — vergessen Sie jedoch nicht, auf den
Ubernehmen-Schalter zu klicken, bevor Sie ein neues Notensystem
auswdhlen, da Ihre Einstellungen andernfalls verloren gehen.

= Wie in vielen anderen Dialogen und Fenstern in Cubase SE kénnen
Sie lhre Einstellungen als Presets (Voreinstellungen) speichern.
Dies funktioniert nach den herkémmlichen Verfahren: Klicken Sie auf den Speichern-
Schalter, um die aktuellen Einstellungen als Preset zu speichern, wahlen Sie das Pre-
set, das Sie laden mdchten, im Einblendmenti aus oder klicken Sie auf den Entfernen-
Schalter, um das ausgewahlte Preset zu entfernen.

Eingeben von Noten mit der Maus

Wenn Sie im Noten-Editor Noten zu einem Part hinzufligen mochten,
verwenden Sie das Noten-Werkzeug. Dazu miissen Sie jedoch erst
die Notenwerte (Ldnge) und den Abstand einstellen:

Auswihlen eines Notenwerts fiir die Eingabe
Hier haben Sie zwei Moglichkeiten:

= Klicken Sie auf ein Notensymbol der erweiterten Werkzeugzeile.
Sie kénnen einen Notenwert zwischen 1/1 und 1/64 auswahlen und die Zusitze
»punktiert« oder »triolisch« mit den beiden Schaltern rechts ein- bzw. ausschalten. Der
ausgewdhlte Notenwert wird im Lange-Feld auf der Werkzeugzeile angezeigt und ist
auBerdem an der Form des Noten-Werkzeugs zu erkennen.

= Wihlen Sie im Einblendmentii »Léangen-Q« in der Werkzeugzeile den ge-
wiinschten Wert aus.
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Auswdhlen eines Quantisierungswerts

Wenn Sie den Mauszeiger Uber die Partitur bewegen, werden Sie
feststellen, dass die Positionsanzeige in der Statuszeile Ihrer Bewe-
gung folgt und die aktuelle Position in Takten, Z&hlzeiten, Sechzehn-
telnoten und Ticks anzeigt.

Die mdglichen Positionen werden dabei durch den Quantisierungswert
eingeschrankt. Wenn diese Option z.B. auf »1/8 Note« eingestellt ist,

kénnen Sie Noten nur an Achtel-, Viertel- oder Halbe-Notenpositionen
bzw. Taktpositionen einfiigen oder sie dorthin verschieben. Sie sollten
den Quantisierungswert daher auf den kleinsten Notenwert einstellen,
der in Ihrer Partitur vorkommt. Das wird Sie nicht daran hindern, Noten
auf die »groberen« Werte zu setzen. Sollten Sie jedoch den Quantisie-
rungswert zu klein wiahlen, kommt es leichter zu Fehlpositionierungen.

L Mit einem Quantisierungswert von »1/8 Note« kénnen
Sie Noten nur auf Achtelpositionen setzen

Der Quantisierungswert wird liber das Quantisierung-Einblendmenti
in der Werkzeugzeile eingestellt.

= Sie kdnnen auch Tastaturbefehle fir die einzelnen Quantisierungs-
werte einstellen.
Diese Einstellung kénnen Sie im Tastaturbefehle-Dialog unter der Kategorie »MIDI-
Quantisierung« vornehmen.

= Wie in den anderen MIDI-Editoren finden Sie im Quantisierungsein-
stellungen-Dialog andere Quantisierungswerte, spezielle Rasterfunk-
tionen usw.
Diese Einstellungen werden jedoch bei der Eingabe von Noten im Noten-Editor nicht
oft verwendet.
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Eingeben von Noten

Wenn Sie eine Note zum Notensystem hinzufligen méchten, gehen
Sie folgendermaBen vor:

1. Aktivieren Sie das Notensystem.
Noten werden immer im aktiven Notensystem eingefiigt.

2. Wihlen Sie die Art der Note aus, indem Sie einen Notenwert einstellen.
Dieser Vorgang wird weiter oben beschrieben.

3. Wenn Sie den Notenwert auswihlen, indem Sie auf einen der Schal-
ter auf der erweiterten Werkzeugzeile klicken, ist das Noten-Werk-
zeug automatisch ausgewahlt. Wzhlen Sie es andernfalls aus.

4. Wihlen Sie einen Quantisierungswert.
Wie oben beschrieben bestimmt der Quantisierungswert die Abstande zwischen den
Noten. Wenn Sie hier »1/1 Note« einstellen, konnen Sie Noten nur an betonten Z&hl-
zeiten einfigen. Wenn der Quantisierungswert auf »1/8 Note« eingestellt ist, kdnnen
Sie Noten an Achtelnotenpositionen eingeben usw.

5. Klicken Sie in ein Notensystem und halten Sie die Maustaste gedrickt.
Ein Notensymbol wird unterhalb des Mauszeigers angezeigt.

6. Verschieben Sie den Mauszeiger horizontal an die gewiinschte
Position.
Uberpriifen Sie die untere Mauspositionsanzeige auf der Werkzeugzeile — diese Posi-
tion ist »magnetisch« zu dem »Raster«, das durch die Quantisierungseinstellung fest-
gelegt wird. Auf diese Weise finden Sie schnell die richtige Position.

7. Verschieben Sie den Mauszeiger vertikal an die gewlinschte Tonh&he.
In der oberen Mauspositionsanzeige wird die aktuelle Tonhdhe am Mauszeiger ange-
zeigt, so dass Sie einfach die gewlinschte Tonhéhe finden.

8. Lassen Sie die Maustaste los.
Die Note wird in der Partitur angezeigt.

Die Noten, die Sie einfligen, erhalten den Anschlagstarkewert, der in
der Werkzeugzeile im Feld »Anschlagstérke neu« eingestellt ist (siehe
Seite 440).
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Auswahlen von Noten

Sie konnen Noten folgendermaBen auswéhlen:

Durch Klicken

Wenn Sie eine Note auswihlen mdchten, klicken Sie mit dem Pfeil-
Werkzeug darauf. Ausgewéhlte Noten werden invertiert dargestellt.

=  Wenn Sie mehrere Noten auswihlen méchten, halten Sie die [Um-
schalttaste] gedriickt und klicken Sie auf die Noten.

=  Wenn Sie die Auswahl von Noten aufheben méchten, klicken Sie er-
neut mit gedriickter [Umschalttaste] darauf.

= Wenn Sie die [Umschalttaste] gedriickt halten und auf eine Note dop-
pelklicken, wird diese Note sowie alle darauf folgenden Noten dessel-
ben Notensystems ausgewahlt.

Mit einem Auswahlrechteck

1. Klicken Sie mit dem Pfeil-Werkzeug in einen leeren (»weiBen«) Bereich
der Partitur und halten Sie die Maustaste gedriickt.

2. Ziehen Sie mit gedriickter Maustaste.
Ein Auswahlrechteck wird angezeigt. Sie kénnen mit einem Auswahlrechteck auch
Noten auswahlen, die zu verschiedenen Stimmen oder Notensystemen gehéren.

3. Lassen Sie die Maustaste los.
Alle Noten, deren Notenkdpfe sich innerhalb des Auswahlrechtecks befinden, werden
ausgewdhlt.

Wenn Sie die Auswahl einer oder mehrerer Noten wieder autheben
mochten, klicken Sie auch hier mit gedriickter [Umschalttaste] auf die
entsprechenden Noten.

CUBASE SE
21 - 502 | Die MIDI-Editoren



Mit der Tastatur

StandardmaBig kénnen Sie mit der Pfeil-Nach-Links- und der Pfeil-
Nach-Rechts-Taste zwischen den Noten im Notensystem hin- und
herschalten. Wenn Sie dabei die [Umschalttaste] gedriickt halten,
kdénnen Sie nacheinander mehrere Noten auswéhlen.

= Im Tastaturbefehle-Dialog (den Sie liber das Datei-Mentii éffnen) kén-
nen Sie in der Kategorie »Bewegen« andere Tasten fiir das Auswahlen
von Noten einstellen.

Aufheben der gesamten Auswahl
Wenn Sie die gesamte Auswahl aufheben méchten, klicken Sie mit
dem Pfeil-Werkzeug in einen »freien« (weiBen) Teil der Partitur.

Loschen von Noten

Noten kdnnen auf zwei Arten geldscht werden:

Mit dem Radiergummi-Werkzeug

1. Waibhlen Sie in der Werkzeugzeile oder im Quick-Kontextmenii das
Radiergummi-Werkzeug aus.

2. Klicken Sie auf die Noten, die Sie Il6schen mdchten. Sie kénnen dabei
entweder einzelne Noten I6schen, indem Sie darauf klicken, oder mit
gedrilickter Maustaste Uber die zu I16schenden Noten ziehen.

Mit der Tastatur oder dem Loschen-Befehl
1. Wihlen Sie die Noten aus, die Sie |[6schen mdchten.

2. Wihlen Sie im Bearbeiten-Menii den Léschen-Befehl oder driicken
Sie die [Riicktaste] bzw. die [Entf]-Taste auf der Computer-Tastatur.
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Verschieben von Noten

Wenn Sie Noten verschieben oder transponieren mochten, gehen Sie
folgendermaBen vor:

1. Stellen Sie den Quantisierungswert ein.
Der Quantisierungswert schrénkt die méglichen »Zeitpositionen« beim Verschieben
ein. Sie kdnnen die Noten nicht in kleineren Abstanden setzen, als dieser Wert zulasst.
Wenn der Quantisierungswert z.B. »1/8 Note« betrégt, kénnen Sie Noten zwar auf
Ganze-, Halbe-, Viertel- und Achtelnotenpositionen, jedoch nicht auf Sechzehntelpo-
sitionen setzen.

2. Wenn Sie die Tonhdhe der Note wahrend des Verschiebens héren
mdchten, schalten Sie auf der Werkzeugzeile das Lautsprecher-Werk-
zeug ein.

Wenn dieses Werkzeug eingeschaltet ist, héren Sie die aktuelle Tonhdhe der Note,
die Sie verschieben.

3. Wihlen Sie die Note(n) aus, die Sie verschieben méchten.

4. Klicken Sie auf eine der ausgewahlten Noten und verschieben Sie sie
auf eine neue Position und/oder Tonhdhe.
Beim horizontalen Positionieren der Noten sind die Quantisierungswerte »magne-
tisch«. In der Mauspositionsanzeige der Werkzeugzeile sehen Sie, an welcher Position
bzw. Tonhthe die Note eingefiigt wird, wenn Sie die Maustaste loslassen.

5. Lassen Sie die Maustaste los.
Die Noten werden an der neuen Position angezeigt.

* Wenn Sie beim Verschieben die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt
halten, wird die Bewegungsrichtung auf die horizontale bzw. die verti-
kale Ebene beschrinkt (je nachdem, in welche Richtung Sie ziehen).

= Sie kdnnen ausgewahlte Noten auch mit Hilfe von Tastaturbefehlen
verschieben. Diese Einstellungen kdnnen Sie im Tastaturbefehle-Dia-
log in der Kategorie »Kicker« vornehmen.
Mit dieser Methode werden die Noten in Schritten verschoben, die dem Quantisie-
rungswert entsprechen. Mit den Tastaturbefehlen fiir »\Oben« und »Unten« werden die
Noten in Halbtonschritten transponiert.
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Duplizieren von Noten

1. Stellen Sie den Quantisierungswert ein und wahlen Sie die Noten
aus, wie beim Verschieben von Noten.

2. Ziehen Sie die Noten mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wahltaste] an die
gewdlinschte Position.

= Wenn Sie die Noten nur in eine Richtung verschieben (d.h. die Bewe-
gungsrichtung auf der horizontalen bzw. vertikalen Ebene beschrinken)
méchten, halten Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt.
Dies funktioniert wie beim Verschieben von Noten (siehe oben).

= StandardmiBig kénnen Sie mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wabhltaste]
Elemente kopieren/duplizieren. Dies kénnen Sie im Programm-
einstellungen-Dialog (unter »Bearbeitungsoptionen—Werkzeug-
Sondertasten«) dndern.
Sie finden diese Option in der Kategorie »Drag & Drop« (»Kopieren«).

Andern der Linge von Noten

Wie bereits beschrieben (siehe Seite 492), entspricht die angezeigte
Notenlénge nicht immer der aktuellen Notenldnge, sondern ist von
den Anzeigequantisierungseinstellungen fiir Noten und Pausen im
Notensystemeinstellungen-Dialog abhangig. Dies sollten Sie beden-
ken, wenn Sie die Lénge einer Note verandern. Andernfalls kann es zu
ungewlinschten Ergebnissen kommen.

Es gibt mehrere Moglichkeiten, die Lange einer Note im Noten-Editor
zu verandern:
Mit dem Noten-Werkzeug

1. Wibhlen Sie den Notenwert aus, den Sie der Note zuweisen mdchten.
Klicken Sie dazu auf das gewiinschte Notensymbol der erweiterten Werkzeugzeile
oder geben Sie einen neuen Lange-Wert ein.

2. Wihlen Sie das Noten-Werkzeug aus, wenn es nicht bereits ausge-
wihlt ist.

3. Klicken Sie mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wahltaste] auf die Noten, de-
ren Lange Sie anpassen mdchten.
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Mit den Notensymbolen der erweiterten Werkzeugzeile

Das Arbeiten mit der erweiterten Werkzeugzeile ist eine weitere Mog-
lichkeit, mehreren Noten schnell denselben Notenwert zuzuordnen:

1. Wihlen Sie die Noten aus, die Sie verdandern méchten.

2. Klicken Sie mit gedriickter [Strg]-Taste/[Befehlstaste] auf ein Noten-
symbol der erweiterten Werkzeugzeile.
Alle ausgewahlten Noten erhalten die Lange der Note, auf die Sie geklickt haben.

Mit der Infozeile

Sie kdnnen die Ldnge-Werte auch numerisch in der Infozeile bearbei-
ten wie im Key- und im Schlagzeug-Editor (siehe Seite 447).

Zerschneiden und Zusammenkleben von Noten

= Wenn zwei Noten durch einen Haltebogen verbunden sind und Sie
mit dem Schere-Werkzeug auf einen der Notenkdpfe klicken, wird die
Note in zwei Teile geteilt, entsprechend der Lédnge der »Hauptnote«
und der gebundenen Note.

* DasKlebetube-Werkzeug ist das Gegenstlick zum Schere-Werkzeug.
Wenn Sie mit dem Klebetube-Werkzeug auf eine Note klicken, wird
diese mit der darauf folgenden Note derselben Tonhdhe verbunden.

Enharmonische Verwechslung

Die Schalter rechts auf der Werkzeugzeile im Noten-Editor werden
zum Umschalten der Anzeige der ausgewahlten Noten verwendet, so
dass z.B. ein F# (Fis) als Gb (Ges) angezeigt wird und umgekehrt:

1. Wihlen Sie die Note(n) aus, die Sie verdndern mochten.

2. Klicken Sie auf den Schalter, mit dem Sie die gewtiinschte Verande-
rung durchfiihren kdnnen.

Enharm. Yerw. [ b [ b [of [ Ho | # [ = |,

Mit dem Off-Schalter werden die Noten wieder in den Originalzustand zuriickver-
setzt. Die anderen Optionen sind zwei bs, b, No (es werden keine Vorzeichen ver-
wendet, unabhingig von der Tonhéhe), Kreuz und zwei Kreuze.
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Notenhilse umkehren

1.
2.

Normalerweise wird die Richtung der Notenhélse automatisch je nach
Tonhohe ausgewahlt, Sie konnen dies jedoch manuell &ndern:

Wihlen Sie die Noten aus, deren Notenhilse Sie umkehren méchten.

Wihlen Sie im MIDI-Menti aus dem Notation-Untermeni den Befehl
»Notenhélse umkehren«.

Arbeiten mit Text

Mit dem Text-Werkzeug kénnen Sie Kommentare, Artikulation und
Spielanweisungen sowie anderen Text an einer beliebigen Stelle in
der Partitur eingeben:

Hinzufiigen von Text

1.

3.

Wahlen Sie in der Werkzeugzeile oder im Quick-Kontextmenu das
Text-Werkzeug aus.

k= ) Bl

Klicken Sie an eine beliebige Stelle in der Partitur.
Ein Texteingabefeld wird geéffnet.

Geben Sie den Text ein und driicken Sie die [Eingabetaste].

Bearbeiten von Text

Wenn Sie vorhandenen Text bearbeiten m&chten, doppelklicken Sie
mit dem Pfeil-Werkzeug darauf. Das Textfeld wird fiir die Bearbeitung
geoffnet. Sie konnen die Pfeil-Tasten auf der Tastatur verwenden, um
den Cursor zu verschieben, Zeichen mit der [Riicktaste] oder der
[Entf]-Taste I6schen und neuen Text wie gewohnt eingeben. Driicken
Sie anschlieBend die [Eingabetaste].

Wenn Sie einen gesamten Textblock I6schen méchten, wahlen Sie
ihn mit dem Pfeil-Werkzeug aus und driicken Sie die [Riicktaste] oder
die [Entf]-Taste.
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= Sie kénnen einen Textblock verschieben oder kopieren, indem Sie ihn
ziehen (bzw. mit gedriickter [Alt]-Taste/[Wahltaste] ziehen), wie beim
Arbeiten mit Noten.

Auswadhlen von Schriftart, -groBe und Stil fiir den Text

Wenn Sie die Schriftart fir den hinzugefligten Text &ndern méchten,
gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie den Textblock aus, indem Sie mit dem Pfeil-Werkzeug
darauf klicken.

2. Waibhlen Sie im MIDI-Menii aus dem Notation-Untermentii den Befehl
»Schriftart. ..«

Der Schriftart-Dialog wird gedffnet, in dem Sie folgende Einstellungen vornehmen
kénnen:

Option Beschreibung

Schrift Hier kénnen Sie die Schriftart fiir den Text einstellen. Wie viele und welche
Schriftarten angezeigt werden, hiangt davon ab, welche Schriftarten Sie auf
Ihrem Computer installiert haben. Sie sollten nicht die Steinberg-Schriften
verwenden, da dies spezielle vom Programm verwendete Schriften (z.B. fiir
Notationssymbole) und fiir normalen Text nicht geeignet sind.

GroBe Hier kdnnen Sie die TextgroBe einstellen.

Frame Hier kénnen Sie einstellen, ob der Text in einem rechteckigen (Rahmen)
oder ovalen Frame angezeigt werden soll.

Textstil-  Mit diesen Optionen kdnnen Sie einstellen, ob der Text fett, kursiv oder un-
Optionen terstrichen angezeigt werden soll.

3. Wenn Sie die gewlinschten Einstellungen vorgenommen haben, kli-
cken Sie auf »Ubernehmenc.
Sie kénnen den Schriftart-Dialog gedffnet lassen, einen weiteren Textblock auswahlen
und Einstellungen dafiir vornehmen. Denken Sie jedoch daran, auf »Ubernehmen« zu
klicken, bevor Sie einen neuen Textblock auswéhlen.

* Wenn kein Textblock ausgewahlt ist und Sie Einstellungen im Schriftart-
Dialog vornehmen, gelten diese als Standardeinstellungen fiir allen
Text, den Sie neu hinzufiigen.

Mit anderen Worten: Text, den Sie ab nun eingeben, erhélt die Einstellungen, die Sie
gerade vorgenommen haben (Sie kénnen diese Einstellungen jedoch wie gewohnt
manuell in diesem Dialog verénderm).
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Drucken

Wenn Sie ihre Partitur ausdrucken mochten, gehen Sie folgenderma-
Ben vor:

. Offnen Sie die Parts, die Sie drucken méchten, im Noten-Editor.

Der Drucken-Befehl ist nur im Noten-Editor verfiigbar.

Wihlen Sie im Datei-Ment den Befehl »Seite einrichten« und stellen
Sie sicher, dass lIhre Druckeinstellungen richtig sind.
Dazu gehdren auch PapiergroBe und Rénder.

SchlieBen Sie den Dialog »Seite einrichten« und wahlen Sie im Datei-
Meni den Befehl »Drucken...«.

Der standardmaBige Drucken-Dialog wird gedffnet. Nehmen Sie die
gewdinschten Einstellungen vor.

Klicken Sie auf »Drucken«.

Optionen und Einstellungen der MIDI-Editoren

Rasterfunktion

Die Rasterfunktion auf der Werkzeugzeile ist eingeschaltet.

Mit der Rasterfunktion ist es einfacher, bei der Bearbeitung im MIDI-
Editor zu bestimmten Positionen zu gelangen. Dies wird dadurch er-
reicht, dass die horizontale Bewegungsrichtung und die Positionie-

rung auf bestimmte Positionen beschrankt ist. Das Raster beeinflusst
das Verschieben, Kopieren, Einzeichnen, Verandern der GroBe usw.

Die Auswirkungen der Rasterfunktion sind vom Rastermodus-Einblendmenti
neben dem Raster-Schalter abhéngig.
Siehe Seite 124.

Wenn fiir das Lineal das Anzeigeformat »Takte+Z&hlzeiten« ausgewéhlt ist,
bestimmt der Quantisierungswert in der Werkzeugzeile das Raster.

Dadurch ist es moglich, nicht nur an geraden Notenwerten einzurasten, sondern auch
an Swing-Rasterpunkten, die im Quantisierungseinstellungen-Dialog festgelegt wer-
den (siehe Seite 403).
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*  Wenn im Lineal ein anderes Anzeigeformat ausgewahlt ist, wird beim Bear-
beiten am angezeigten Raster eingerastet. Wenn Sie also die Darstellung ver-
groBern, kdnnen Sie in feineren Schritten einrasten, wenn Sie die Darstellung

verkleinern,

konnen Sie in gréBeren Schritten einrasten.

Farbiges Kennzeichnen von Noten und Events

In der Werkzeugzeile kénnen Sie im Farben-Einblendment die Farbe
fur die Events im Editor auswahlen. Folgende Optionen sind verfligbar:

Option

Anschlag-
starke

Tonhohe

Kanal

Part

PPQ-Raster

Beschreibung

Die Noten erhalten je nach Anschlagstérke unterschiedliche Farben.

Die Noten erhalten je nach Tonhohe unterschiedliche Farben.

Die Noten erhalten unterschiedliche Farben, entsprechend ihrer MIDI-
Kanile.

Die Noten erhalten dieselbe Farbe wie die dazugehorigen Parts im Pro-
jekt-Fenster. Verwenden Sie diese Option, wenn Sie mit zwei oder mehr
Parts im Projekt-Fenster arbeiten, da Sie so einen besseren Uberblick
dartiber erhalten, welche Noten zu welcher Spur gehéren.

Die Noten erhalten unterschiedliche Farben entsprechend ihren zeitlichen
Positionen. Damit kénnen Sie z.B. sehr leicht erkennen, ob alle Noten ei-
nes Akkords gleichzeitig beginnen.

Wenn eine der Optionen (mit Ausnahme der Part-Option) ausgewahlt
ist, kénnen Sie im Farben-Einblendmenti die Option »Einstellungen.. .«
auswahlen. Daraufhin wird ein Dialog gedffnet, in dem Sie einstellen
kdnnen, welche Noten mit welcher Anschlagstarke, Tonhéhe oder wel-
chem Kanal verbunden werden sollen.
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Einleitung

Fir jede Audio- oder MIDI-Spur in Cubase SE kann das Tempo entwe-
der fiir das gesamte Projekt festgelegt werden (im Folgenden als

»Fixed-Modus« bezeichnet) oder es folgt der Tempospur (im Folgenden
als »Track-Modus« bezeichnet), die Tempo#nderungen enthalten kann.

= Sie kénnen zwischen dem Fixed- und dem Track-Modus umschalten,
indem Sie auf den Tempo-Schalter im Transportfeld klicken.

CLICK gulgl
IKTRHEE 44

20.00
SYHC IMT.

Wenn der Tempo-Schalter eingeschaltet ist (und »Track« rechts daneben angezeigt
wird), folgt das Tempo der Tempospur. Wenn der Schalter ausgeschaltet ist (und
»Fixed« rechts daneben angezeigt wird), wird das Tempo verwendet, das fiir das
gesamte Projekt festgelegt wurde (siehe Seite 520). Sie kénnen den Tempo-Modus
auch im Tempospur-Editor einstellen (siehe unten).

Die Tempospur enthélt auch Taktart-Events. Diese Events sind immer
aktiv, unabhangig davon, ob der Fixed- oder der Track-Modus ausge-
wahlt ist.

Audiospuren

Bei Audiospuren hangt die Startposition der Audio-Events von der ak-
tuellen Tempoeinstellung ab. Beachten Sie, dass das tatséchliche Au-
diomaterial (»innerhalb« der Events) so wiedergegeben wird, wie es
aufgenommen wurde, unabhéngig von eventuell vorgenommenen Tem-
poénderungen. Daher sollten Sie genaue Tempo- und Taktarteinstel-
lungen vor der Aufnahme tempobasierten Audiomaterials vornehmen.

* Wenn eine bereits aufgenommene Audiospur den Tempoénderungen
folgen soll, konnen Sie Funktionen fiir die Bearbeitung von Hitpoints
und Slices verwenden (siehe Seite 332).

Das Resultat dieser Funktionen hangt von der Qualitit der Audioaufnahme ab, da die
Funktion zum Auffinden von Hitpoints am besten mit Audiomaterial funktioniert, das ei-
nem eindeutigen Rhythmus folgt.
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Der Tempospur-Editor - Fenster-Ubersicht

Wenn Sie Anderungen an der aktuellen Tempospur vornehmen
mochten, missen Sie zunéchst den Tempospur-Editor 6ffnen.
Wahlen Sie dazu aus dem Projekt-Ment den Tempospur-Befehl.

((’ Tempospur - panorama_blue.cpr

lEa—-

Die Werkzeugzeile

Die Werkzeugzeile enthalt verschiedene Werkzeuge und Einstellungen.
Mit den Tempo- und Taktart-Feldern rechts kénnen Sie den Wert des
ausgewdhlten Tempokurvenpunkts bzw. Taktart-Events, dhnlich wie
Werte in der Infozeile der anderen Editoren, anzeigen und bearbeiten.

Werkzeuge Raster ein/aus

Tempospur einfaus  Automatischer Bildlauf

Kurvenartauswahl Ausgewidhlte Taktart

Furue

Raster-Einblendmen

Kurvenart fur das neue Tempo-Event
Ausgewihltes Tempo P
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Das Lineal

Im Tempospur-Editor befindet sich ein Zeitlineal, fiir das Sie wie in
den anderen Fenstern ein Anzeigeformat auswéhlen konnen. Klicken
Sie auf den Pfeilschalter rechts neben dem Lineal und wahlen Sie aus
dem Einblendmenti die gewtinschte Option aus.

BTN
v Takke+Zahlzeiten
= kgekunden
Timecode
Samples

Zeitlinear
v Tempolinear

Die beiden zusitzlichen Optionen unten im Meni haben die folgen-
den Funktionen:

*  Wenn Sie »Zeitlinear« auswihlen, sind das Lineal, der Taktartbereich
und die Tempokurvenanzeige mit der Zeit gekoppelt.
Wenn fir das Lineal als Anzeigeformat »Takte+Zahlzeiten« ausgewahlt ist, verandert
sich der Abstand der Taktlinien mit dem Tempo.

o
=)

=
=)

=l
=)

=l
=)

=)

=]
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=  Wenn Sie »Tempolinear« auswahlen, sind das Lineal, der Taktartbe-
reich und die Tempokurvenanzeige mit der Taktart gekoppelt.
Wenn fiir das Lineal als Anzeigeformat »Takte+Zahlzeiten« ausgewahlt ist, bleibt der
Abstand zwischen den Zéhlzeiten konstant.

|
=)

=
=

=
=1

=
|

=

=l
=1

Der Taktartbereich

Unterhalb des Lineals werden die Taktart-Events angezeigt.

Die Tempokurvenanzeige

e
=0
5
140
(=

20

110

In der Hauptanzeige wird die Tempokurve angezeigt (bzw. das fiir das
gesamte Projekt festgelegte Tempo, wenn der Fixed-Modus ausge-
wihlt ist — siehe Seite 520). Links in der Darstellung finden Sie eine
Temposkala, mit der Sie das gewtlinschte Tempo schnell einordnen
koénnen.

= Die vertikalen »Rasterlinien« entsprechen dem fiir das Lineal ausge-
wahlten Anzeigeformat.
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Bearbeitungsvorgange

VergroBern/Verkleinern der Darstellung

Es gibt drei Moglichkeiten, den horizontalen VergréBerungsfaktor zu
verandern:

= Mit dem VergroBerungsregler rechts unten im Fenster

= Mit dem Lupe-Werkzeug
Gehen Sie dabei wie gewohnt vor.

=  Mit dem Zoom-Untermeni im Bearbeiten-Menii
Die Optionen dieses Meniis funktionieren wie in den anderen Fenstern.

Bearbeiten der Tempokurve

In diesem Abschnitt wird davon ausgegangen, dass der Track-Modus
ausgewahlt, d.h. der Tempo-Schalter im Transportfeld eingeschaltet ist.

Hinzufiigen von Tempokurvenpunkten

1. Verwenden Sie das Einblendmentii »Kurventyp neu« in der Werkzeug-
zeile, um auszuwéhlen, ob Sie das Tempo ab dem letzten Kurvenpunkt
kontinuierlich verdndern méchten (Linear) oder ob das Tempo sofort
auf den neuen Wert wechseln soll (Stufe).

2. Wibhlen Sie das Stift-Werkzeug aus.

3. Klicken Sie auf die gewlinschte Zeitposition in der Tempokurve und
halten Sie die Maustaste gedriickt.
Wenn in der Werkzeugzeile die Rasterfunktion eingeschaltet ist, wird dadurch festgelegt,
an welchen Zeitpositionen Sie Tempokurvenpunkte erstellen kénnen (siehe Seite 521).

Wenn Sie klicken, wird der Tempowert in der Werkzeugzeile angezeigt.
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4. Ziehen Sie den Kurvenpunkt auf den gewiinschten Tempowert (der in
der Tempoanzeige angezeigt wird) und lassen Sie die Maustaste los.
Der Tempokurvenpunkt wird eingefiigt. Das Ergebnis héngt davon ab, ob Sie in
Schritt 1 die Option »Linear« oder »Stufe« ausgewahlt haben.

Im Einblendmentii »Kurventyp neus« Im Einblendmentii »Kurventyp neu«

ist »Linear« ausgewahlt. ist »Stufe« ausgewahlt.

(i I L [} I I 1 | [ [} [
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= Sie kdnnen auch klicken und mit dem Stift-Werkzeug eine Tempokurve
einzeichnen. Die Kurvenpunkte werden beim Zeichnen automatisch
eingefiigt.
Sie sollten dabei den Linear-Modus auswahlen.

= Wenn Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten, kénnen Sie
auch mit dem Pfeil-Werkzeug arbeiten.
Mit dieser Methode wird jedoch nur ein einzelner Punkt eingefiigt. (D.h. mit dem Pfeil-
Werkzeug konnen Sie keine Kurve einzeichnen.)

Mit dem Befehl »Tempo errechnen« konnen Sie Tempowerte auch auto-
matisch einfiigen (siehe Seite 522).

CUBASE SE
Arbeiten mit der Tempospur | 22 =517



Auswidhlen von Tempokurvenpunkten

Sie kénnen Kurvenpunkte wie folgt auswahlen:

= Mit dem Pfeil-Werkzeug
Hier gelten die Standardverfahren zum Auswéhlen von Objekten.

= Mit dem Auswahl-Untermeni im Bearbeiten-Menli
Folgende Optionen sind verfugbar:

Option Beschreibung

Alle Alle Kurvenpunkte der Tempospur werden ausgewdhlt.
Keine Die Auswahl aller Kurvenpunkte wird aufgehoben.

Im Loop Alle Kurvenpunkte zwischen dem linken und dem rechten

Locator werden ausgewahlt.

Vom Anfang bis Alle Kurvenpunkte, die sich links vom Positionszeiger befin-
Positionszeiger den, werden ausgewshlt.

Vom Positionszeiger Alle Kurvenpunkte, die sich rechts vom Positionszeiger befin-
bis Ende den, werden ausgewahlt.

* Mit der Pfeil-Nach-Links- bzw. Pfeil-Nach-Rechts-Taste auf Ihrer Tas-
tatur kdnnen Sie jeweils den néchsten bzw. vorigen Kurvenpunkt aus-
wéhlen.

Wenn Sie die Pfeiltasten verwenden und dabei die [Umschalttaste] gedriickt halten,
bleibt die aktuelle Auswahl bestehen, so dass Sie mehrere Kurvenpunkte gleichzeitig
auswihlen kénnen.

Bearbeiten von Tempokurvenpunkten

Sie kénnen Kurvenpunkte folgendermaBen bearbeiten:

= Klicken Sie auf den entsprechenden Punkt und verschieben Sie ihn
horizontal und/oder vertikal.
Wenn mehrere Punkte ausgewahlt sind, werden alle ausgewahlten Punkte verscho-
ben. Wenn in der Werkzeugzeile die Rasterfunktion eingeschaltet ist, wird dadurch
festgelegt, an welche Zeitpositionen Sie die Tempokurvenpunkte verschieben kénnen
(siehe Seite 521).

* Verdndern Sie den Tempowert im Tempo-Feld der Werkzeugzeile.
Dazu muss ein einzelner Kurvenpunkt ausgewahlt sein.
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Wenn Sie Tempokurvenpunkte mit zeitbezogenen Anzeigeformat ver-
schieben (jedes Format mit Ausnahme von »Takte+Z&hlzeiten«), kann
das Ergebnis zu Verwirrung fiihren. Das liegt daran, dass beim Ver-
schieben eines Kurvenpunkts das Verhaltnis zwischen Tempo und Zeit
verandert wird. Ein Beispiel: Sie verschieben einen Tempokurvenpunkt
nach rechts und legen ihn an einer bestimmten Zeitposition ab. Wenn
Sie die Maustaste loslassen, wird das Verhaltnis zwischen Tempo und
Zeit angepasst (da Sie die Tempokurve gedndert haben). Der verscho-
bene Punkt wird dann an einer anderen Zeitposition angezeigt. Sie soll-
ten daher zum Bearbeiten von Tempokurven das Anzeigeformat
»Takte+Zahlzeiten« verwenden.

Anpassen der Kurvenart

Sie konnen die Kurvenart eines Tempokurvensegments jederzeit ver-
andern. Gehen Sie dabei folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie alle Kurvenpunkte des Segments aus, das Sie bearbeiten
mochten.

2. Offnen Sie das Kurve-Einblendmenti in der Werkzeugzeile und wihlen
Sie »Linear« oder »Stufex.
Die Kurvenabschnitte zwischen den ausgewahlten Punkten werden nun angepasst.

q v Stufe
Linear
3 .%_
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Entfernen von Tempokurvenpunkten

Wenn Sie einen Tempokurvenpunkt entfernen méchten, klicken Sie
mit dem Radiergummi-Werkzeug auf den Punkt oder wahlen Sie ihn
aus und driicken die [Riicktaste]. Der erste Tempokurvenpunkt kann
nicht entfernt werden.

Einstellen des festen Tempos (Fixed-Modus)

Wenn der Track-Schalter ausgeschaltet ist, wird die Tempospurkurve
grau dargestellt (sie bleibt jedoch sichtbar). Da das feste Tempo fiir
ein Projekt immer konstant ist, gibt es keine Tempokurvenpunkte. Das
feste Tempo wird stattdessen als horizontale schwarze Linie in der
Tempokurvenanzeige dargestellt.

({' Tempospur - panorama_blue.cpr E]@

ster

O
g
=
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Im Fixed-Modus gibt es zwei Moglichkeiten, das Tempo einzustellen:

= Ziehen Sie die Tempolinie mit dem Pfeil-Werkzeug nach oben oder
unten.

* Verdndern Sie den Wert numerisch im Tempo-Feld der Werkzeug-
zeile.
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Hinzufiigen und Bearbeiten von Taktart-Events

Wenn Sie ein Taktart-Event hinzuftigen méchten, klicken Sie mit dem
Stift-Werkzeug in den Taktartbereich.

StandardméBig wird ein 4/4-Takt-Event an der nachsten Taktposition eingefiigt. Sie

kénnen ein Taktart-Event auch hinzufiigen, indem Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] ge-
driickt halten und mit dem Pfeil-Werkzeug klicken.

Wenn Sie den Wert eines Taktart-Events bearbeiten méchten, wih-
len Sie es aus und passen Sie den Wert iber das Taktart-Eingabefeld
in der Werkzeugzeile an.

Links und rechts neben dem Taktart-Eingabefeld stehen lhnen Pfeilschalter zur Verfii-
gung. Mit den linken Pfeilen kénnen Sie den Zahler und mit den rechten Pfeilen den
Nenner dndern.

Wenn Sie ein Taktart-Event verschieben mdchten, klicken Sie darauf
und ziehen Sie es mit dem Pfeil-Werkzeug an die gewiinschte Stelle.
Beachten Sie, dass Taktart-Events nur am Taktanfang platziert werden kénnen.

Wenn Sie ein Taktart-Event entfernen mochten, klicken Sie mit dem
Radiergummi-Werkzeug darauf oder wéhlen Sie es aus und driicken
die [Riicktaste].

Das erste Taktart-Event kann nicht entfernt werden.

Optionen und Einstellungen

Raster

Die Rasterfunktion kénnen Sie ein- bzw. ausschalten, indem Sie auf
den Raster-Schalter der Werkzeugzeile klicken. Die Wirkungsweise
hangt vom fur das Lineal ausgewahlten Anzeigeformat ab:

Wenn das Format »Takte+Zahlzeiten« ausgewahlt ist, rasten die Tem-
pokurvenpunkte jeweils an dem im Raster-Einblendmenii festgelegten
Rasterwert ein.

Wenn Sie einen Wert von »1/1« eingestellt haben, rasten die Kurvenpunkte an den
Taktanfangen ein.

Wenn ein anderes Anzeigeformat ausgewahlt ist, rasten die Tempokur-
venpunkte an den vertikalen Rasterlinien der Tempokurvenanzeige ein.
Der Abstand der Rasterlinien hangt von der horizontalen VergroBerung ab.

Taktart-Events kdnnen nur jeweils am Taktanfang angeordnet werden,
unabhéngig davon, ob die Rasterfunktion ein- oder ausgeschaltet ist.
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Automatischer Bildlauf

Wenn diese Option eingeschaltet ist, »lauft« die Tempokurvenanzeige
wéhrend der Wiedergabe durch das Bild, so dass der Positionszeiger
immer sichtbar ist.

Der Befehl »Tempo errechnen...«

Tempo errechnen... X

“ﬂ Zahlzeiten Tempo vorgeben. .

Tempo auf Tempozpur einfligen

Am 5 purbeginn |

Arm Beginn der Auswahl | Aktualiziersn |

Mit dem Befehl »Tempo errechnen...« kénnen Sie das Tempo von
»frei« aufgenommenem Audio- oder MIDI-Material berechnen. Sie
kénnen auch ein Tempo Uber die Computertastatur vorgeben.

Berechnen des Aufnahmetempos

1. Legen Sie im Projekt-Fenster einen Auswabhlbereich fest, der eine
genaue Anzahl von Zahlzeiten umfasst.

2. Wahlen Sie im Projekt-Ment den Befehl »Tempo errechnen.. .«.
Der Dialog »Tempo errechnen« wird angezeigt.

3. Geben Sie die Anzahl der Zahlzeiten des ausgewshlten Bereichs im
Zahlzeiten-Eingabefeld an.
Das entsprechende Tempo wird berechnet und im BPM-Eingabefeld angezeigt.

=  Wenn Sie den Auswahlbereich anpassen miissen, gehen Sie zurtick
in das Projekt-Fenster und lassen Sie den Dialog »Tempo errechnen«
geoffnet.
Wenn Sie das Tempo nach dem Verandern des Auswahlbereichs erneut berechnen
mochten, klicken Sie auf den Aktualisieren-Schalter.
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4. Sie kdnnen das berechnete Tempo in die Tempospur einfligen, indem
Sie auf einen der Schalter in der unteren linken Ecke des Dialogs
»Tempo errechnen« klicken.

Wenn Sie auf den Schalter »Am Spurbeginn« klicken, wird der erste Tempokurven-
punkt angepasst. Wenn Sie auf den Schalter »Am Beginn der Auswahl« klicken, wird
ein neuer Tempokurvenpunkt am Auswahlbeginn hinzugefiigt. Dabei wird der Stufe-
Kurventyp verwendet (siehe Seite 516).

Wenn beim Einfligen des berechneten Tempos der Fixed-Modus einge-
stellt ist, wird das feste Tempo angepasst, unabhéngig davon, auf wel-
chen Schalter Sie klicken.

Verwenden des Schalters »Tempo vorgeben...«
Sie kénnen tber die Computertastatur ein Tempo vorgeben:
1. Offnen Sie den Dialog »Tempo errechnen«.

2. Wenn Sie das Tempo einer Aufnahme lber die Computertastatur vor-
geben mochten, schalten Sie die Wiedergabe ein.

3. Klicken Sie auf den Schalter »Tempo vorgeben...«.
Das Fenster »Tempo vorgeben« wird angezeigt.

* Tem po vorgeben

Driicken Sie die Leertaste oder Maustaste mehrere Male im Takt,
um daz Tempo vorzugeben.

4. Geben Sie das Tempo Uber die Leertaste lhrer Computertastatur
oder die Maustaste vor.
Die BPM-Anzeige aktualisiert das berechnete Tempo bei jeder Eingabe.

5. Wenn Sie die Tempovorgabe beenden, berechnet das Programm das
durchschnittliche Timing der Zahlzeiten und zeigt es an.

6. Klicken Sie auf »OK<«, um das Fenster »Tempo vorgeben« zu schlieBen.
Das entsprechende Tempo wird nun im Dialog »Tempo errechnen« im BPM-Feld an-
gezeigt. Wenn Sie mdchten, konnen Sie es in die Tempospur einfiigen, wie oben be-
schrieben.
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Erzeugen einer Tempospur aus MIDI-Noten

Mit dieser Funktion kénnen Sie eine vollstédndige Tempospur aus
MIDI-Noten erzeugen, die Sie tiber Ihr MIDI-Keyboard eingeben. Ver-
wenden Sie diese Funktion, wenn Sie eine Audiodatei ohne Tempo-
informationen haben und dieser spéter weiteres Material hinzufiigen
mochten, das synchron zum Tempo der Audiodatei ist.

1. Erstellen Sie eine leere zeitbasierte MIDI-Spur, geben Sie wahrend
der Wiedergabe des Audiomaterials das neue Tempo tber lhr MIDI-
Keyboard vor und nehmen Sie die erzeugten Noten auf eine neue
MIDI-Spur auf.

Beachten Sie, dass Sie dazu Noten-Events erzeugen missen — Haltepedal-Events
kénnen nicht verwendet werden.

2. Geben Sie das Audiomaterial wieder und stellen Sie sicher, dass das
Timing der MIDI-Noten mit dem Audiomaterial tibereinstimmt.
Bearbeiten Sie die MIDI-Noten ggf. in einem Editor.

3. Wihlen Sie den Part aus (oder die einzelnen Noten im Editor), den
Sie fiir die Berechnung verwenden mochten.

4. Wihlen Sie im MIDI-Menii aus dem Funktionen-Untermenti die Funk-
tion »Tempo aus MIDI berechnenc.
Ein Dialog wird angezeigt.

5. Geben Sie im Dialog ein, welche Art von Noten (1/2, 1/4 usw.) Sie
bei der Aufnahme angeschlagen haben.
Wenn Sie die Option »Am Taktanfang beginnen« einschalten, wird die erste Note beim
Errechnen der neuen Tempokurve automatisch an den Anfang eines Takts gesetzt.

6. Klicken Sie auf »OK-«.
Das Tempo des Projekts wird an die angeschlagenen Noten angepasst.

7. Offnen Sie das Projekt-Menii und wihlen Sie den Tempospur-Befehl,
um zu Uberpriifen, ob die neue Tempoinformation in der Tempokurve
dargestellt wird.
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Exportieren eines Audio-
Mixdowns



Einleitung

Mit Hilfe des Dialogs »Audio-Mixdown exportieren nach« kdnnen Sie
Audiomaterial aus Cubase SE in eine Datei auf Ihrer Festplatte expor-
tieren, wobei Ihnen eine Reihe unterschiedlicher Dateiformate zur Ver-
fligung steht. Dabei gilt Folgendes:

* Das Ergebnis, das Sie durch das Zusammenmischen erhalten, ent-
spricht dem, was Sie h6éren — Stummschaltung, Mixer-Einstellungen
und Insert-Effekte werden berticksichtigt.

Beachten Sie, dass in der zusammengemischten Datei nur der Sound des ausgewahl-
ten Busses bzw. Kanals enthalten ist.

* MIDI-Spuren sind in der zusammengemischten Datei nicht enthalten.
Wenn Sie MIDI- und Audiospuren zusammenmischen méchten, miissen Sie lhre MIDI-
Musik auf Audiospuren aufnehmen (indem Sie die Ausgénge lhres MIDI-Instruments
an die Audioeingénge anschlieBen und wie bei einer gewdhnlichen Klangquelle auf-
nehmen).

Zusammenmischen in eine Audiodatei

1. Stellen Sie den linken und den rechten Locator so ein, dass der Be-
reich, den Sie zusammenmischen mdchten, dazwischen liegt.

2. Richten Sie die Spuren so ein, dass die Wiedergabe wunschgemaB
erfolgt.
Schalten Sie dabei auch Spuren oder Parts stumm, die Sie nicht verwenden méchten,
nehmen Sie manuelle Mixer-Einstellungen vor und/oder schalten Sie die Read-Auto-
mation (R-Schalter) fiir einige oder alle Mixer-Kanéle ein.
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3. Wahlen Sie im Datei-Menu aus dem Exportieren-Untermenti den Be-
fehl »Audio-Mixdown.. .«
Der Dialog »Audio-Mixdown exportieren nach« wird angezeigt.

Audio-Mixdown exportieren nach - [C:\Projekte'Blumen]
Suchenir: | 2 Blumen 4 Q F =@
I)Images
D ateiname: Unbenannt
D ateityp: ‘wiave-D atei [.wav) & Abbrechen
Kodierng: | PCM / uncompressed Waves j
Attribute: | j

Kanale Auflozung Samplerate

[Mona || [16Bit ||| [#44.100kHz B
Ausgange Importieren in

4510 Multimedia Drive || | [ §

[™ Anzeige aktualizsieren | [ Audiospur

Die obere Hilfte dieses Dialogs ist ein Standard-Dateiauswahldialog,
in der unteren Halfte finden Sie weitere Optionen zum ausgew&hlten
Dateiformat und Einstellungen fiir die Mixdown-Funktion. Die verfiig-
baren Einstellungen und Optionen sind je nach ausgewahltem Datei-
typ unterschiedlich (siehe Seite 529).

4. Wahlen Sie im Ausgénge-Einblendmenti den Bus aus, den Sie zu-
sammenmischen moéchten.
Hier werden alle Ausgangsbusse des aktiven Projekts angezeigt.

5. Wahlen Sie im Kanale-Einblendmeni die Kanalkonfiguration fiir die
Mixdown-Datei.
Fur gewshnlich werden Sie die Kanalkonfiguration auswéhlen, die auch der Bus hat,
den Sie zusammenmischen. Sie kénnen aber auch einen Stereo-Bus zu einer Mono-
datei zusammenmischen. In diesem Fall erhalten Sie eine Warnmeldung.
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6. Wihlen Sie im Dateityp-Einblendmenii das gewlinschte Dateiformat
aus.

7. Nehmen Sie zusitzliche Einstellungen fiir die zu erzeugende Datei vor.
Dies beinhaltet das Auswahlen von Samplerate, Auflésung, Qualitét usw. Die verflig-
baren Optionen hingen vom ausgewihlten Dateiformat ab (siehe Seite 529).

8. Wenn Sie die Audiodatei wieder automatisch in Cubase SE importie-
ren mochten, schalten Sie die gewiinschten Optionen im Bereich »Im-
portieren in« ein.

Wenn Sie die Pool-Option einschalten, wird im Pool ein Clip erzeugt, der auf die Datei
verweist. Wenn Sie auBerdem die Audiospur-Option einschalten, wird ein Audio-Event
(das den Clip wiedergibt) erzeugt und auf einer neuen Audiospur am linken Locator
platziert.

* Die Optionen zum Importieren sind nur verfiigbar, wenn Sie eines der
unkomprimierten Dateiformate ausgewahlt haben.

9. Wenn Sie die Option »Anzeige aktualisieren« einschalten, werden die
Anzeigen wahrend des Exportvorgangs aktualisiert.
Auf diese Weise kénnen Sie z.B. tiberpriifen, ob die Datei Clipping enthalt.

10.Wihlen Sie einen Ordner und einen Namen fir die zu erzeugende
Audiodatei aus.

= Bei einigen Dateiformaten haben Sie die Mdglichkeit, Split-Stereodateien
zu erzeugen (siehe Seite 529). Dadurch werden zwei Dateien (eine fiir je-
den Kanal) mit demselben Namen erzeugt, wobei der linke Kanal den Zu-
satz »L« und der rechte den Zusatz »R« erhilt.

11.Klicken Sie auf »Speichern«.

= Je nach Dateiformat kann ein zusatzlicher Dialog ged&ffnet werden.
Wenn Sie z.B. ins MP3-Format exportieren, wird ein Dialog angezeigt, in dem Sie In-
formationen zu Titel, Ktinstler usw. eingeben kénnen. Nehmen Sie die gewtinschten
Einstellungen vor und klicken Sie auf »OK«, um fortzufahren.

In einem Dialog wird angezeigt, wie weit die Erstellung der Datei be-
reits fortgeschritten ist. Sie knnen den Prozess unterbrechen, indem
Sie auf den Abbrechen-Schalter klicken.

= Wenn Sie eine der Optionen im Bereich »Importieren in« eingeschaltet
haben, wird die Datei wieder in das Projekt importiert.
Schalten Sie bei der Wiedergabe einer auf diese Weise importierten Datei in Cubase
SE die urspriinglichen Spuren stumm, um wirklich das richtige Ergebnis zu héren.
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Dateiformate

Auf den folgenden Seiten werden die unterschiedlichen Exportformate
und die dazugehdrigen Optionen und Einstellungen beschrieben.

= AIFF-Dateien (siehe Seite 529).

*  Sound Designer Il-Dateien (nur Mac OS X, siehe Seite 530).

= Wave-Dateien (siehe Seite 531).

*  MP3-Dateien (Upgrade erforderlich, siehe Seite 532).

»  Ogg-Vorbis-Dateien (siehe Seite 534).

= RealAudio G2-Dateien (nhur Windows, siehe Seite 535).

= Windows-Media-Audiodateien (nur Windows, siehe Seite 536).

AIFF-Dateien

AIFF steht fur »Audio Interchange File Format«. Dabei handelt es sich
um ein von Apple Computer Inc. definiertes Standardformat. AIFF-
Dateien haben die Dateinamenerweiterung ».aif< und werden auf den
meisten Plattformen verwendet. Folgende Einstellungen sind verflugbar:

Kandle
Option Beschreibung
Mono Wenn Sie diese Option einschalten, wird das Audiomaterial in eine
Monodatei zusammengemischt.
Stereo Split Wenn Sie diese Option einschalten, werden zwei Monodateien

(eine fiir jede Seite im Stereo-Mix) erzeugt. Die Dateien tragen den
Namen, den Sie im Dialog festlegen, wobei ein »L« bzw. ein »R«
hinzugefiigt wird. Wahlen Sie dieses Format, wenn Sie die erstellte
Datei in einer Anwendung verwenden méchten, die das Dateifor-
mat »Stereo Interleaved« nicht unterstiitzt.

Wenn Sie die Datei wieder in Cubase SE importieren mochten,
sollten Sie die Option »Stereo Interleaved« verwenden, da Cubase
SE Split-Stereodateien nicht automatisch als eine Einheit erkennt.

Stereo Interleaved Wenn Sie diese Option einschalten, wird eine Stereodatei erzeugt.
Sie sollten »Stereo Interleaved« auswihlen, wenn Sie die Dateien
wieder in Cubase SE importieren méchten.
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Auflosung

Hier kbnnen Sie 8, 16 oder 24 Bit auswéhlen.

*  Wenn Sie eine Mixdown-Datei zum Brennen auf CD erstellen, sollten
Sie die Option »16 Bit« auswahlen, da das Audiomaterial auf CDs im-
mer eine Auflésung von 16 Bit haben muss.

= Eine Auflésung von 8 Bit sollten Sie nur dann wiahlen, wenn es unbe-
dingt erforderlich ist, da dies die Audioqualitat stark beeintréchtigt.
Die Auflésung 8Bit ist z.B. fur einige Multimedia-Anwendungen geeignet.

Samplerate

Die Samplerate fiir die exportierte Audiodatei. Sie sollten die Sample-
rate auswahlen, die fuir das Projekt festgelegt wurde, da eine niedrigere
Samplerate zu einer geringeren Audioqualitét fiihrt (da hauptséchlich
der Anteil der hohen Frequenzen verringert wird). Durch eine héhere
Samplerate wird lediglich die GroBe der Datei erhéht, ohne die Audio-
qualitét zu verbessern. Beriicksichtigen Sie bei der Auswahl der Samp-
lerate auch die spatere Verwendung. Wenn Sie die Datei z.B. in eine
andere Anwendung importieren mochten, sollten Sie eine Samplerate
auswiéhlen, die von dieser Anwendung unterstutzt wird.

= Wenn Sie eine Mixdown-Datei zum Brennen auf CD erstellen, sollten Sie
»44.100 kHz« wahlen, da diese Samplerate fiir Audio-CDs verwendet wird.

Sound Designer lI-Dateien (nur Mac OS X)

Das Format SD Il wurde von Digidesign entwickelt und ist eines der
gebrauchlichsten Audiodateiformate fur Macintosh, insbesondere im
professionellen Audiobereich. Die folgenden Einstellungen sind ver-
fugbar:

Kanile

Hier kdnnen Sie auswihlen, ob die Datei eine Mono- oder eine Stereo-
datei sein soll. Die verfiigbaren Optionen sind dieselben wie bei AIFF-
Dateien (siehe Seite 529).
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Auflosung
Die Bit-Auflésung der Datei. Es stehen dieselben Optionen wie bei
AIFF-Dateien zur Verfiigung (siehe Seite 530).

Samplerate

Es stehen dieselben Optionen wie bei AIFF-Dateien zur Verfigung
(siehe Seite 530).

Wave-Dateien

Wave-Dateien haben die Dateinamenerweiterung ».wav« und sind das
am meisten verwendete Dateiformat auf PCs. Es gibt unkomprimierte
und komprimierte Wave-Dateien (siehe unten). Fiir unkomprimierte
Wave-Dateien (das gebrauchlichste Format) sind die folgenden Ein-
stellungen verfugbar:

Kanile

Hier kénnen Sie Mono-, Stereo- oder Mehrkanaldateien auswahlen.
Es stehen dieselben Optionen zur Verfigung wie bei AIFF-Dateien
(siehe Seite 529).

Auflésung

Hier konnen Sie die Aufldsung der Datei festlegen. Dabei stehen die-
selben Optionen wie fiir AIFF-Dateien zur Verfiigung (siehe Seite 530).

Samplerate

Es stehen dieselben Optionen wie fiir AIFF-Dateien zur Verfiigung
(siehe Seite 530).

Kodierung (nur Windows)

Im Kodierung-Einblendment kdnnen Sie ein Komprimierungsschema
fur die Wave-Datei auswahlen, so dass kleinere Dateien erzeugt wer-
den. (Dies fiihrt jedoch zu Verlusten in der Audioqualitit.)

*  Welche Optionen verfiigbar sind, hingt von den im ACM (Audio Compres-
sion Manager) installierten und eingeschalteten Codecs unter Windows ab.
Weitere Informationen finden Sie in der Dokumentation zu lhrem Betriebssystem.
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*  Wenn Sie eine Komprimierungsoption auswihlen, sind eventuell nicht alle
Kandle, Aufldsungen bzw. Samplerates verfiigbar (je nach ausgewahltem
Komprimierungsschema).

Im Attribute-Einblendmenti werden die fiir die Datei ausgewdhlten Eigenschaften an-
gezeigt.

*  Wenn Sie normale, unkomprimierte Wave-Dateien erzeugen méchten, wahlen
Sie die Option »PCM / uncompressed Waves« aus.

Die Cubase SE-Version fiir Mac OS X exportiert Wave-Dateien immer
ohne Komprimierung.

MPEG-Layer-3-Dateien

* In Cubase SE steht Ihnen eine (voll funktionsfiahige) »Demoversion«
zum Exportieren von bis zu 20 MP3-Dateien zur Verfiigung. Danach ist
diese Funktion nicht mehr verfiigbar.

Wenn Sie MP3 als Exportformat ausgewéhlt haben, wird unten im Dialog »Audio-Mix-
down exportieren nach« ein Text angezeigt, der Sie dartiber informiert, wie oft Sie
diese Funktion noch nutzen konnen.

Sie konnen fiir Cubase SE auch ein Upgrade erwerben, das lhnen eine uneinge-
schrankte Funktion zum Encodieren von MP3s bietet, indem Sie auf die Verkniipfung
»Jetzt bestellen« in der unteren rechten Ecke des Dialogs klicken. (Wenn Sie iiber ei-
nen funktionierenden Internetanschluss verfligen, werden Sie mit dem Steinberg-On-
line-Shop im Internet verbunden.)

MPEG-Layer-3-Dateien haben die Dateinamenerweiterung ».mp3«.
Durch hoch entwickelte Komprimierungs-Algorithmen kann die GréBe
von MP3-Dateien bei einer gleich bleibend guten Audioqualitét sehr
gering gehalten werden.

Folgende Einstellungen sind fiir MPEG-Layer-3-Dateien verfligbar:

Kanile

Verwenden Sie die entsprechenden Optionen, um festzulegen, ob
eine Mono- oder Stereodatei erzeugt werden soll. Je nachdem, wel-
che Option Sie ausgewahlt haben, sind im Attribute-Einblendment
unterschiedliche Optionen verfiigbar (siehe unten).
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Samplerate

Mit Hilfe dieser Einstellungen kénnen Sie den Frequenzbereich des
Audiomaterials bestimmen: je niedriger die Samplerate, desto niedri-
ger die héchste horbare Frequenz im Audiomaterial. Je nachdem, wel-
che Option Sie eingestellt haben, sind im Attribute-Einblendmenti
unterschiedliche Optionen verfiigbar (siehe unten).

Attribute

In diesem Einblendmeni kénnen Sie eine Bitrate fuir die MP3-Datei
auswahlen. Dabei gilt: je hoher die Bitrate, desto besser die Audio-
qualitat und desto gréBer die Datei. Bei Stereo-Audiodateien erzielen
Sie mit einer Bitrate von 128kBit/s eine »gute« Audioqualitét.

Die im Einblendmenii verfligbaren Optionen hangen von den ausge-
wahlten Einstellungen fiir den Kanal und die Samplerate ab.

Dies liegt daran, dass es fiir Mono-Audiodateien und/oder niedrige Samplerates nicht
sinnvoll ist, die hdchste Bitrate zu wéhlen, da dies nur zu groBeren Dateien fiihrt, ohne
dass die Audioqualitét verbessert wird.

Qualitat

Mit diesen Optionen kénnen Sie die »Tiefe« des Kodierungs-Algorith-
mus und so die Qualitét der resultierenden Datei einstellen. Wenn Sie
»Hochste« auswihlen, beansprucht das Kodieren am meisten Zeit.

Wenn Sie »Schnell« auswahlen, kann die Audioqualitat geringer sein.
Die GroBe der Datei wird durch diese Einstellungen nicht beeinflusst.

Optionen

Wenn Sie auf den Speichern-Schalter klicken, wird ein Optionen-Dia-
log angezeigt, in den Sie Informationen zur Datei eingeben kdnnen.
Diese Zusatzinformation (der so genannte ID3-Tag) wird in die Datei
eingebettet und von einigen MP3-Wiedergabeapplikationen angezeigt.

Wenn Sie der Datei diese Informationen hinzufligen mochten, schalten
Sie im Dialog »ID3-Tag-Optionen« die Option »Optionen in die Datei
schreibenc« ein.
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Ogg-Vorbis-Dateien

Ogg Vorbis ist eine offene und patentfreie Audiokodierungs- und
Streamingtechnologie, mit der Sie komprimierte Audiodateien (mit der
Dateinamenerweiterung ».0gg«) von sehr geringer GréBe bei ver-
gleichsweise hoher Audioqualitat erzeugen kdnnen.

Die folgenden Einstellungen sind fiir Ogg-Vorbis-Dateien verfiigbar:

Kanile

Verwenden Sie die entsprechenden Optionen, um einzustellen, ob
eine Mono- oder Stereodatei erzeugt werden soll.

Samplerate

Mit Hilfe dieser Einstellungen kénnen Sie den Frequenzbereich des
Audiomaterials bestimmen: je niedriger die Samplerate, desto niedri-
ger die hochste horbare Frequenz im Audiomaterial.

Qualitat

Das Ogg-Vorbis-Format verwendet eine Kodierung mit variabler Bit-
rate. (Dies ist ein dynamisches Verfahren, bei dem die Bitrate laufend
der Komplexitat des Songs angepasst wird, d.h. komplexe Passagen
erhalten eine héhere Bitrate als einfache Passagen im Musikmaterial.
Dies ist insbesondere fir Musik mit einem groBen Dynamikumfang
sinnvoll.) Dabei bestimmt die Qualitat-Einstellung die Grenzen dieser
Variation. Je hoher die Qualitét, desto besser die Soundqualitét und
desto groBer die kodierten Dateien.

Optionen

Wenn Sie auf den Speichern-Schalter klicken, wird ein Optionen-Dia-
log angezeigt, in den Sie wie beim Erzeugen von MP3-Dateien Informa-
tionen zur Datei eingeben kdnnen.

* Wenn Sie der Datei diese Informationen hinzufligen moéchten, schalten
Sie im Optionen-Dialog die Option »Optionen in die Datei schreiben« ein.
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RealAudio G2-Dateien (nur Windows)

RealAudio-Dateien (Dateinamenerweiterung »*.rm«) erméglichen eine
sehr hohe Komprimierung, daher kann ihre GroBe sehr gering gehal-

ten werden. Dieses Format eignet sich besonders fiir das Herunterla-
den und »Streaming« von Multimedia-Daten aus dem Internet. (Durch
Streaming kénnen Audio- und Videodateien wihrend der Ubertragung
angehdort bzw. angesehen werden.)

Fir RealAudio-Dateien sind die folgenden Optionen verfligbar:

Kodierung/Inhalt

Hier konnen Sie die gewlinschte Audioqualitét fiir die Datei festlegen.
Beim Format »RealAudio G2« finden Sie diese Informationen an zwei
Stellen: im Kodierung-Einblendmenti (mit dem Sie die Bitrate festlegen)
und im Inhalt-Einblendmentii (mit dem Sie den Audioinhalt festlegen,
d.h. Stimme, Musik usw.).

Wenn Sie eine Option im Kodierung- bzw. Inhalt-Einblendmentii aus-
wiahlen, wird im darunter liegenden Textfeld die typische Verwendung
des ausgewihlten Formats beschrieben.

* Im Kodierung- bzw. Inhalt-Einblendmenii legen Sie fest, ob eine Mono-
oder eine Stereodatei erzeugt werden soll.

Optionen

Wenn Sie auf den Speichern-Schalter klicken, wird ein Optionen-Di-
alog gedéffnet, in dem Sie unterschiedliche Modi (deren Beschreibun-
gen im Dialog angezeigt werden) auswéhlen kénnen. Sie kénnen auch
Informationen Uber die Datei eingeben, die der Datei hinzugefiigt und
in einigen RealAudio-Wiedergabeanwendungen angezeigt werden.
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Windows-Media-Audio-Dateien (nur Windows)

Das Format »Windows Media Audio« (WMA) wurde von Microsoft
Inc. entwickelt. Aufgrund des hoch entwickelten Algorithmus zur
Komprimierung von Audiomaterial kann die DateigréBe bei Windows-
Media-Audiodateien bei gleich bleibend guter Audioqualitat extrem
verringert werden. Windows-Media-Audiodateien haben die Dateina-
menerweiterung ».wma«. Die folgenden Einstellungen sind verfligbar:

Attribute

In diesem Einblendmenti kdnnen Sie eine Bitrate fiir die WMA-Datei
auswahlen. Dabei gilt: je hoher die Bitrate, desto besser die Audio-
qualitat und desto groBer die Datei. Bei Stereo-Audiodateien erzielen
Sie mit einer Bitrate von 96 kBit/s eine »gute« Audioqualitét.

Optionen

~

(' Windows-Media-Audio-Optionen

Titel:
Autor:

Copyright:

Beschreibung:

ok | asbrechen |

Wenn Sie auf den Speichern-Schalter klicken, wird der Dialog »Win-
dows-Media-Audio-Optionen« geoffnet, in den Sie Informationen
tuber Titel und Autor dieser Datei eingeben kdnnen. Sie kdnnen hier
auch Copyright-Informationen und eine Beschreibung hinzuftigen.
Dieser Text wird in die Datei eingebettet und kann von einigen Win-
dows-Media-Audio-Programmen angezeigt werden.
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Synchronisation



Einleitung

Was bedeutet Synchronisation?

Synchronisation bedeutet, dass zwei Bestandteile eines Systems zeit-
lich oder tempobezogen aufeinander abgestimmt sind. Sie kénnen
Cubase SE mit vielen unterschiedlichen Geréten, einschlieBlich
Bandmaschinen und Videorecordern, aber auch mit MIDI-Geréten,
mit denen Sie wiedergeben kdnnen (z.B. andere Sequenzer, Drum-
computer und Workstation-Sequenzer) synchronisieren.

Wenn Sie Geréte miteinander synchronisieren méchten, ist Cubase SE
immer der so genannte Master. Alle anderen Gerate bilden dann die so
genannten Slaves zu diesem Gerét, d.h. sie richten ihre Wiedergabe-
geschwindigkeit nach Cubase SE.

VST System Link (ein Feature fiir die Synchronisation mehrerer Compu-
ter, auf denen z.B. Cubase SE oder Nuendo verwendet wird) wird in ei-
nem eigenen Kapitel beschrieben (siehe Seite 543).

MIDI-Clock

MIDI-Clock ist eine tempobezogene Synchronisationsart, d.h. sie wird
auf den BPM-Wert (Beats per minute) bezogen. Es ist sinnvoll, MIDI-
Clock einzusetzen, wenn zwei Gerate mit demselben Tempo synchro-
nisiert werden sollen, z.B. Cubase SE und ein Drumcomputer.

MIDI-Clock kann nicht als Master-Sync-Quelle fiir Cubase SE eingesetzt
werden, d.h. Cubase SE (ibertragt MIDI-Clock an andere Gerate, emp-
fangt jedoch kein MIDI-Clock.

Jedes digitale Wiedergabesystem verfligt tiber eine interne Uhr, die
die Wiedergabegeschwindigkeit und -stabilitdt steuert. Audio-Hard-
ware fir den PC bildet da keine Ausnahme. Diese Uhr ist extrem zu-
verldssig.

Da Cubase SE ohne Synchronisation mit einer externen Quelle wie-
dergibt, wird die Wiedergabe komplett zur internen digitalen Audio-
Clock synchronisiert, um eine Synchronisation zwischen digitalem
Audiomaterial und MIDI-Material zu gewahrleisten.
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ASIO-Positionierungsprotokoll (APP)

Fiir das ASIO-Positionierungsprotokoll benétigen Sie Audio-Hardware
mit speziellen ASIO-Treibern. Zum Zeitpunkt der Drucklegung dieses
Handbuchs ist APP fiir Audio-Hardware ohne ASIO-Treiber unter

Mac OS X nicht verfiigbar.

Das ASIO-Positionierungsprotokoll ist eine Technologie, die noch
Uber die oben beschriebenen Synchronisationsarten hinausgeht und
eine samplegenaue Positionierung ermoglicht.

Wenn Sie Audiodaten digital zwischen Geréten Ubertragen, ist es
wichtig, dass die Synchronisation mit Hilfe von Word-Clock und Time-
code vollstéandig aufeinander abgestimmt ist. Andernfalls werden die
Audiodaten nicht an exakt der angegebenen (samplegenauen) Position
aufgenommen, was zu diversen Problemen, z.B. ungenau positionier-
tem Audiomaterial, Stérgerduschen usw. fiihren kann.

Eine typische Situation ist das Ubertragen von Audiomaterial von einer
Mehrspurbandmaschine in Cubase SE (zum Bearbeiten) und zuriick.
Wenn nicht samplegenau synchronisiert wird, ist nicht sichergestellt,
dass sich das Audiomaterial an den genauen Originalpositionen befin-
det, wenn es zuriick zur Bandmaschine tibertragen wird.

Damit Sie alle Vorteile des ASIO-Positionierungsprotokolls nutzen
konnen, miissen Sie Uber die entsprechende Audio-Hardware verfu-
gen und diese Funktion muss im ASIO-Treiber fiir die Hardware inte-
griert sein.

Hardware- und Software-Anforderungen fiir das ASIO-
Positionierungsprotokoll

Ihre Audio-Hardware muss alle Funktionen unterstiitzen, die fiir das ASIO-
Positionierungsprotokoll erforderlich sind. Mit anderen Worten: Sie muss in
der Lage sein, digitale Audiodaten und die dazugehérigen Positionsangaben
aus dem externen Gerét lesen zu kénnen.

Es muss ein ASIO 2.0-Treiber fiir die Audio-Hardware verfiigbar sein.

Damit Resolving zum externen Timecode durchgefiihrt werden kann, muss die
Audio-Hardware tiber eine eingebaute Schreib-/Lesevorrichtung fir Timecode
verfligen.

Auf den Steinberg-Websites (www.steinberg.de oder www.steinberg.net)
finden Sie Informationen dariiber, welche Audio-Hardware APP untersttitzt.
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Das ASIO-Positionierungsprotokoll nutzt den Vorteil, dass die Audio-
karte liber eine integrierte Timecode-Lesevorrichtung verfiigt. Mit einer
solchen Karte und dem ASIO-Positionierungsprotokoll kénnen Sie eine
konstante, samplegenaue Synchronisation zwischen der Audioquelle
und Cubase SE erzielen.

Fenster-Ubersicht

Der Synchronisationseinstellungen-Dialog

In diesem Dialog kdnnen Sie alle Einstellungen vornehmen, die die Syn-
chronisation von Cubase SE mit anderen Geraten betreffen. Wzhlen
Sie im Transport-Menti den Befehl »Synchronisationseinstellungen.. .«,
um den Dialog zu &ffnen.

Optionen fir ein- s A Ausgénge flr
* Synchronisationseinstellungen _@_
gehenden MIDI- MIDI-Timecode.

T, d D Timecode-Quelle MIDI-Clock-Ziele
imecoae. Uie @ Intemer Timecods ] SoundMax WD MIDI ~

Standardeinstel- [ Microsoft GS \Wavetable S Syeth ||
lung ist “Interner
Timecode".

v

M [mmer Star-Befehl senden

Hilfe: Abbrechen

Synchronisieren von anderen Geraten mit Cubase SE

Eventuell mdchten Sie noch weitere MIDI-Geréte zu Cubase SE syn-
chronisieren. Dies kdnnen Sie durch die Ubertragung von MIDI-Clock-
Signalen erreichen.

Senden von MIDI-Clock

Wenn Sie MIDI-Clock an ein Gerét senden, das diese Art von Syn-
chronisationssignal unterstutzt, wird das Tempo des anderen Geréts
vom Tempo in Cubase SE gesteuert. Die Tempoeinstellung des ande-
ren Gerats hat keine Bedeutung, denn es gibt immer mit demselben
Tempo wie Cubase SE wieder. Wenn das Gerét auch auf Befehle fur
die Positionsanzeige anspricht (die von Cubase SE iibertragen wer-
den), folgt es Cubase SE, wenn Sie mit Hilfe des Transportfelds vor-
und zurlickspulen oder an bestimmte Positionen springen.
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Zu den Transportsignalen von MIDI-Clock gehéren »Start«, »Stop« und
»Continue«. Allerdings wird der Continue-Befehl von einigen MIDI-Gera-
ten (z.B. einigen Drumcomputern) nicht unterstiitzt. Wenn das bei einem
von lhnen verwendeten MIDI-Gerat der Fall ist, schalten Sie im Synchro-
nisationseinstellungen-Dialog im Bereich »MIDI-Clock-Ziele« die Option
»Immer Start-Befehl senden« ein.

Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird nur das Start-Signal verwendet.

Einrichten

1.

Verbinden Sie die gewiinschten MIDI-Ausgénge von Cubase SE mit
den Geréten, die Sie synchronisieren méchten.

Offnen Sie den Synchronisationseinstellungen-Dialog (iiber das
Transport-Men(i).

Aktivieren Sie die Sync-Ausgéange mit Hilfe der entsprechenden
Optionen.

Einige MIDI-Schnittstellen senden MIDI-Clock automatisch an alle Aus-
génge, egal, welche Einstellungen Sie in Cubase SE vornehmen. In die-
sem Fall sollten Sie nur einen MIDI-Clock-Ausgang festlegen. (Lesen
Sie gegebenenfalls in der Dokumentation lhrer Schnittstelle nach.)

MIDI-Clock-Fiele

] MIDI Out 1
[ MIDI Out 2
MIDI Out 3
An diesen Ausgang wird
MIDI-Clock gesendet. M Immer Start-Befehl senden

Legen Sie fiir das (die) andere(n) Gerit(e) einen externen Synchroni-
sationsmodus fest und schalten Sie (wenn nétig) die Wiedergabe ein.

Wenn Sie jetzt die Wiedergabe in Cubase SE starten, wird die Wieder-
gabe des (der) anderen Gerite(s) ebenfalls gestartet.
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Optionen

Vornehmen von Projekteinstellungen

Framerates

Unter Framerate versteht man die Anzahl von Bildern pro Sekunde in
einem Film oder auf einem Videoband. Allerdings héngt die verwen-
dete Framerate vom Medium (Film oder Video), vom Produktionsland
des Videos und von anderen Faktoren ab.

Im Projekteinstellungen-Dialog gibt es zwei Framerate-Einstellungen:

= Das Framerate-Einblendmeni bestimmt die Framerate des gesende-
ten Synchronisationssignals.

Im Projekteinstellungen-Dialog kénnen Sie eine von sechs Framerates
auswabhlen:

Option Beschreibung

24 fps Die klassische Framerate fiir 35mm-Filme.

25 fps Die in Europa verwendete Framerate fiir Video- und Audiomaterial (EBU).
29.97 fps  Genau 29,97 Frames pro Sekunde.

30 fps Genau 30 Frames pro Sekunde. Diese Framerate wird oft fur reines
Audiomaterial in den USA verwendet

29.97 dfps  So genannter »Drop frame«-Code mit 29,97 Frames pro Sekunde. Diese
Framerate wird in den USA oft fiir Farbvideos verwendet.

30 dfps Nur selten verwendet.

* Im Anzeigeformat-Einblendmentii kénnen Sie ein Format als Standard-
vorgabe fiir das Anzeigeformat in den verschiedenen Linealen und
Positionsanzeigen von Cubase SE auswéhlen.

Damit bei framegenauer Bearbeitung die Anzeige in Cubase SE mit der tatséchlichen
Framerate der externen Sync-Quelle Ubereinstimmt, miissen Sie fir diese Framerate
denselben Wert auswéhlen wie im Framerate-Einblendment.
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Einleitung

Mit VST System Link kénnen Sie mehrere zur digitalen Audioverarbei-
tung eingesetzte Computer vernetzen. Wahrend normale Netzwerke
eigene Hardware wie Ethernet-Karten, Hubs oder CAT-5-Kabel erfor-
dern, verwendet VST System Link nur Audio-Hardware und Kabel, die
Sie in lhrem Studio wahrscheinlich bereits einsetzen.

VST System Link ist einfach in Einrichtung und Verwendung, bietet
gleichzeitig aber eine enorme Flexibilitat und Systemleistung. Compu-
ter werden in einem so genannten Ring-Netzwerk zusammenge-
schlossen, bei dem das VST-System-Link-Signal von einem Rechner
zum n&chsten weitergeleitet wird und so schlieBlich wieder beim ers-
ten Computer ankommt. Das Netzwerksignal von VST System Link
kann Uber jedes Kabel weitergeleitet werden, das fiir digitale Audiosig-
nale geeignet ist, z.B. S/PDIF, ADAT, TDIF oder AES. Einzige Voraus-
setzung ist eine geeignete und auf jedem Rechner installierte ASIO-
kompatible Audioschnittstelle.

Durch die Vernetzung von zwei oder mehr Computern eroffnet sich
Ihnen eine Reihe von Méglichkeiten:

= Sie kdnnen einen Computer dazu verwenden, VST-Instrumente zu spielen,
wiahrend Sie auf einem anderen Audiospuren aufnehmen.

*  Wenn Sie eine groBe Anzahl von Audiospuren verwenden, kénnen Sie die
entstehende Last einfach auf mehrere Computer verteilen, indem Sie neue
Spuren auf einem neuen Computer hinzuftigen.

= Sie kénnen einen Computer als »virtuelles Effekt-Rack« verwenden, auf dem
ausschlieBlich Send-Effekt-Pluglns laufen.

= VST System Link kann dazu verwendet werden, Effekt-Plugins oder VST-In-
strumente aus bestimmten Anwendungen fiir andere Anwendungen zugéng-
lich zu machen. Auch die Vernetzung von Computern mit unterschiedlichen
Betriebssystemen ist mdglich.

In den folgenden Abschnitten wird beschrieben, wie Sie VST System
Link fur die Arbeit mit Cubase SE einrichten und verwenden.
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Vorbereitungen

Voraussetzungen

Ihre Arbeitsumgebung muss die folgenden Voraussetzungen erfillen,
damit Sie VST System Link verwenden kdnnen:

= Sie bendétigen zwei oder mehr Computer.
Die Computer kdnnen, miissen aber nicht dasselbe Betriebssystem verwenden. Es ist
ohne Probleme méglich, z.B. einen Intel-PC und einen Apple Macintosh zu vernetzen.

= Auf jedem Computer miissen Audio-Hardware und entsprechende
ASIO-Treiber installiert und betriebsbereit sein.

= Die Audio-Hardware muss uber digitale Ein- und Ausgénge verfligen.
Die digitalen Ein- und Ausgénge miissen miteinander kompatibel sein (d.h. sie miissen
dieselben digitalen Formate und Verbindungen unterstiitzen), damit Sie die Computer
verbinden kdnnen.

* Fur jeden Computer im Netz muss mindestens ein Audiokabel vorhan-
den sein, Uber das Digitalsignale weitergeleitet werden kdnnen.

= Auf jedem Computer muss eine Host-Anwendung installiert sein, die
VST System Link unterstitzt.
Zum Zeitpunkt der Erstellung dieses Handbuchs wird VST System Link von Cubase
SX/SL, Cubase SE, Nuendo und Cubase 5.2s (System Link-Version) unterstiitzt. Sie
kénnen die verschiedenen Host-Anwendungen mit VST System Link miteinander ver-
netzen.

Zusatzlich empfehlen wir die Verwendung einer KVM-Switchbox.

Verwenden einer KVM-Switchbox

Wenn Sie nur wenig Platz zur Verfligung haben und ein Netzwerk mit
mehreren Computern einrichten mochten, sollten Sie sich eine so ge-
nannte KVM-Switchbox (»Keyboard Video Mouse«) kaufen. Dabei
handelt es sich um einen kostengtinstigen und einfach einzurichten-
den Umschalter, mit dessen Hilfe Sie dieselbe Tastatur und Maus und
denselben Monitor fiir die Arbeit an mehreren Computern verwenden
kénnen. VST System Link funktioniert auch ohne eine solche Switch-
box problemlos, allerdings miissen Sie bei der Einrichtung des Netz-
werks u.U. oft zwischen verschiedenen Computern wechseln, was mit
einer Switchbox wesentlich komfortabler ist.
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Einrichten der Verbindung

Im Folgenden wird davon ausgegangen, dass Sie zundchst zwei
Computer vernetzen. Auch wenn Sie ein Netzwerk mit mehr als zwei
Computern aufbauen méchten, sollten Sie zunachst zwei Computer
miteinander verbinden und die librigen spéter einzeln hinzufiigen. Das
erleichtert das Aufspiiren und Beheben von Problemen. Fiir die Ver-
netzung von zwei Computern benétigen Sie zwei Audiokabel fiir Digi-
talsignale, eines fiir jede Richtung:

1. SchlieBen Sie ein Kabel am Digitalausgang von Computer 1 an und
verbinden Sie es mit dem Digitaleingang von Computer 2.

2. SchlieBen Sie das andere Kabel am Digitalausgang von Computer 2
an und verbinden Sie es mit dem Digitaleingang von Computer 1.

=  Wenn lhre Soundkarte tiber mehrere digitale Ein- und Ausgangspaare
verfligt, sollten Sie der Einfachheit halber das erste Paar verwenden.

Synchronisation

Die Clock-Signale lhrer ASIO-Soundkarten miissen synchronisiert
werden, um einen reibungslosen Betrieb von VST System Link zu

gewadbhrleisten. Dies gilt fuir jede Art der Verkabelung von digitalen

Audiosystemen, nicht nur fiir die Arbeit mit VST System Link.

Kabel fiir die Ubertragung von digitalen Audiosignalen kénnen neben
den Audiodaten auch immer Clock-Signale (ibertragen. Es ist daher
nicht erforderlich, fiir die Synchronisation spezielle Word-Clock-Ein-
génge und -Ausgénge zu verwenden (obwohl ein derart synchronisier-
tes System u.U. stabiler ist, insbesondere bei Verwendung mehrerer
Computer).

Der Clock- oder Sync-Modus wird tiber den Dialog furr die ASIO-Ein-
stellungen der Audio-Hardware eingestellt. Gehen Sie in Cubase SE
folgendermaBen vor:

1. Offnen Sie das Gerite-Menii und wihlen Sie »Gerite konfigurieren. . .«.
2. Wihlen Sie unter »VST Audiobay« Ihre Audio-Schnittstelle aus.
3. Klicken Sie rechts im Fenster auf »Einstellungen...«.

Der Dialog fiir die ASIO-Einstellungen wird gedffnet.
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4. Offnen Sie den Dialog fiir die ASIO-Einstellungen auch auf dem an-
deren Computer.
Wenn Sie auf dem anderen Computer eine andere Host-Anwendung fiir VST System
Link verwenden, lesen Sie bitte in der betreffenden Dokumentation nach, wie Sie den
Einstellungen-Dialog in dieser Anwendung &ffnen.

5. Richten Sie eine (und nur eine) der Soundkarten als »Clock Master«
ein. Alle anderen Soundkarten miissen das von dieser Karte gesen-
dete Clock-Signal tibernehmen, d.h. sie sind »Clock Slavesx«.

Der genaue Ablauf dieses Vorgangs ist von der von lhnen verwendeten Hardware ab-
héangig. Entsprechende Informationen finden Sie ggf. in der Dokumentation zu lhrer
Hardware. Wenn Sie mit der Nuendo-ASIO-Hardware von Steinberg arbeiten, sind
alle Soundkarten standardméBig auf »AutoSync« eingestellt. In diesem Fall miissen Sie
lediglich eine der Soundkarten (und nur eine) im Bereich »Clock Mode« des Einstellun-
gen-Dialogs als »Master« einrichten.

* In der Regel finden Sie im Dialog fiir die ASIO-Einstellungen einer
Soundkarte Informationen dariiber, ob die Karte ein Synchronisations-
signal empfangt und welche Samplerate dieses Signal hat.

Wenn diese Informationen vorliegen, sollten Soundkarte und Synchronisation ordnungs-
gemaB eingerichtet sein. Weitere Informationen entnehmen Sie bitte der Dokumentation
zu lhrer Hardware.

Es ist sehr wichtig, dass nur eine Soundkarte als Clock-Master definiert
ist, da das Netzwerk sonst nicht richtig arbeiten kann. Der Clock-Master
liefert allen anderen Soundkarten des Netzwerks das zu verwendende
Clock-Signal.

Sie kdnnen auch mit einem externen Clock-Signal arbeiten, das z.B.
von einem Digitalmischpult oder einem Word-Clock-Synchronisierer
geliefert wird. In diesem Fall mussen alle ASIO-Soundkarten als Clock-
Slaves bzw. im AutoSync-Modus betrieben werden. Das Signal des
Synchronisierers wird tiber verkettete ADAT-Kabel oder Word-Clock-
Verbindungen weitergeleitet.
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VST System Link und Latenz

Unter Latenz (oder Ansprechverzégerung) versteht man die Zeit, die ein
System benétigt, um auf ein empfangenes Signal zu reagieren. Wenn
Sie beispielsweise ein System mit einer langen Ansprechverzégerung
verwenden und VST-Instrumente in Echtzeit spielen, macht sich die La-
tenz des Systems als Verzogerung zwischen dem Driicken einer Taste
und dem Erklingen des entsprechenden Tons bemerkbar. Die meisten
modernen ASIO-Soundkarten haben extrem kurze Latenzzeiten. VST-
Anwendungen sind auBerdem dafiir ausgelegt, Latenz wahrend der
Wiedergabe méglichst auszugleichen, indem das Wiedergabe-Timing
entsprechend angepasst wird.

In einem mit VST System Link eingerichteten Netzwerk addieren sich
die Latenzen aller ASIO-Soundkarten im Netz. Es ist daher besonders
wichtig, die Latenzwerte jedes vernetzten Computers so niedrig wie
maoglich zu halten.

* Latenz hat keinen Einfluss auf die Synchronisation — das Timing ist im-
mer richtig. Latenz kann sich aber auf das Senden und Empfangen von
MIDI-Daten und Audiosignalen auswirken und den Eindruck erwecken,
dass das gesamte Audiosystem langsam reagiert.

Wenn Sie das Latenzverhalten eines Audiosystems beeinflussen
mochten, sollten Sie zundchst die GroBe der Puffer im Dialog fur die
ASIO-Einstellungen verdandern. Je kleiner die Puffer, desto geringer die
Latenz. Generell sollten Sie versuchen, die Latenz (und damit die Puf-
fergroBe) so gering wie fiir Ihr System méglich zu halten. Die Latenz
sollte 12 ms nach Mdoglichkeit nicht tiberschreiten.
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Einrichten der Software

Sie kdnnen jetzt die Host-Anwendungen fiir die Vernetzung einrichten.
Die folgenden Beschreibungen beziehen sich auf das Vorgehen in Cu-
base SE. Wenn Sie auf einem der Rechner eine andere Host-Anwen-
dung verwenden, entnehmen Sie die entsprechenden Anweisungen
bitte der Dokumentation zu diesem Programm.

Einstellen der Samplerate

Die Projekte in beiden Programmen miissen dieselbe Samplerate auf-
weisen. Wahlen Sie im Projekt-Men( die Option »Projekteinstellun-
gen...« und stellen Sie fiir beide Projekte dieselbe Samplerate ein.

Austauschen von digitalen Audiodaten zwischen Anwendungen

1.

Erzeugen Sie Eingangs- und Ausgangsbusse in beiden Anwendungen
und leiten Sie diese an die digitalen Ein- bzw. Ausgange.

Die Anzahl und die Konfiguration dieser Busse hangt von der von lhnen verwendeten
Audio-Hardware und |hren Anforderungen ab. Wichtig ist dabei, dass beide Anwen-
dungen dieselben Konfigurationen aufweisen — d.h. wenn Sie auf dem ersten Compu-
ter vier Stereo-Ausgangsbusse haben, benétigen Sie auf dem zweiten vier Stereo-
Eingangsbusse usw.

Geben Sie auf Computer 1 Audiodaten wieder.
Sie kdnnen z.B. eine Audiodatei importieren und im Cycle-Modus wiedergeben.

Offnen Sie den Inspector und stellen Sie sicher, dass der wiederge-
gebene Audiokanal an einen der digitalen Ausgangsbusse, die Sie
eingerichtet haben, geleitet wird.

Wahlen Sie auf Computer 2 den entsprechenden digitalen Eingangs-
bus des Audiokanals und schalten Sie fiir diesen Kanal die Mithtren-
Funktion ein.

Die wiedergegebenen Audiodaten sollten jetzt im Host-Programm auf Computer 2
»ankommen« und die entsprechenden Pegelanzeigen sollten aufleuchten.

Versuchen Sie jetzt dasselbe andersherum: Computer 2 gibt die
Audiodaten wieder und Computer 1 empféngt diese Daten.

Wenn Sie diese Schritte nachvollziehen kdnnen, steht Ihre Verbindung.

Im Folgenden werden die an die digitalen Ein- bzw. Ausgédnge ange-
schlossenen Busse als »Busse von VST System Link« bezeichnet.
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Einstellungen fiir die Audio-Hardware

Wenn Sie Daten mit VST System Link zwischen Computern austau-
schen mochten, ist es wichtig, dass die digitalen Informationen zwi-
schen den Programmen nicht veréndert werden. Daher sollten Sie im
Bedienfeld lhrer Audio-Hardware (bzw. der Zusatzanwendung) Fol-
gendes sicher stellen:

=  Wenn fir die digitalen Anschlisse, die Sie fiir den Datenaustausch
mit VST System Link verwenden, zusétzliche »Formateinstellungen«
verfligbar sind, sollten Sie diese ausschalten.
Wenn Sie z.B. einen S/P DIF-Ausgang fiir VST System Link verwenden, stellen Sie si-
cher, dass die Optionen »Professional«, »Emphasis« und »Dithering« ausgeschaltet sind.

=  Wenn lhre Audio-Hardware Uber eine Mixer-Anwendung verfugt, in der
Sie die Pegel der digitalen Ein- und Ausgédnge anpassen kdnnen, stel-
len Sie sicher, dass diese Anwendung ausgeschaltet ist bzw. dass die
Pegel fiir die VST System Link-Kanile auf (+ 0dB) eingestellt sind.

= Stellen Sie auch sicher, dass keine andere Art von digitalen Signalpro-
zessoren (Panorama, Effekte, usw.) auf das VST System Link-Signal
angewendet werden.

Anmerkungen zu Hammerfall DSP

Wenn Sie mit dem Hammerfall DSP-Mixer von RME Audio arbeiten,
bietet Ihnen die Totalmix-Funktion sehr komplexe Routing- und
Mischen-Optionen in der Audio-Hardware. Dies kann in einigen Fallen
zu »Signal-Schleifen« fithren, so dass VST System Link nicht funktio-
niert. Wenn Sie absolut sicher gehen méchten, dass dies keine Pro-
bleme verursacht, wihlen Sie das standardméBige (zuriickgesetzte)
Preset (Standardpreset) fiir die Totalmix-Funktion aus.
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Einschalten von VST System Link

Nach dem Einrichten der benétigten Eingdnge und Ausgénge miissen
Sie jetzt festlegen, welcher Eingang bzw. Ausgang die Daten fiir VST
System Link senden bzw. empfangen soll.

Das Netzwerksignal von VST System Link wird nur durch ein Bit auf
einem Kanal tibertragen. Wenn Sie beispielsweise ein ADAT-basier-
tes System mit acht Kanilen und 24-Bit-Audiodaten verwenden, ste-
hen Ihnen davon nach Einschalten von VST System Link noch sieben
Kanéle mit 24-Bit-Audiodaten und ein Kanal mit 23-Bit-Audiodaten
zur Verfiigung. Das niederwertigste Bit dieses letzten Kanals wird fur
VST System Link verwendet. Auf die Audioqualitat hat dies in der Pra-
xis keine wahrnehmbaren Auswirkungen, denn es stehen immer noch
138dB Headroom auf diesem Kanal zur Verfligung.

Wenn Sie VST System Link einschalten méchten, gehen Sie folgender-
maBen vor:

1. Wabhlen Sie im Gerate-Meni die Option »Geréte konfigurieren. . .«.

2. Wahlen Sie unter »VST Audiobay« den Eintrag »VST System Link«.
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3. Mit den Einblendmenis »ASIO-Eingang« und »ASIO-Ausgang« kon-
nen Sie festlegen, welcher Kanal fir VST System Link verwendet wer-
den soll (und so im genannten Beispiel zu einem 23-Bit-Kanal wird).
Meist kénnen Sie die Einstellungen in diesen Einblendmentis unverandert tibernehmen.

4. Schalten Sie die Aktiv-Option (ganz oben im Fenster) ein.
5. Nehmen Sie diese Einstellungen fiir alle zu vernetzenden Computer vor.

Sobald Sie die Computer aktiviert haben, leuchten die mit T (fiir »Trans-
mit<) und R (»Receive«) bezeichneten Anzeigen jedes Computers auf.
In der Liste unten auf der Registerkarte werden die Namen der Compu-
ter angezeigt. Dabei wird jedem Computer automatisch eine Nummer
zugewiesen, durch die er im Netzwerk eindeutig identifiziert wird.

* Sie kénnen auf den hervorgehobenen Namen eines Computers (dies
ist der Computer, an dem Sie derzeit arbeiten) doppelklicken und einen
neuen Namen eingeben.

Der Name wird in der Liste fur VST System Link jedes vernetzten Computers angezeigt.

* Wenn der Name eines aktivierten Computers nicht in der Liste angezeigt
wird, sollten Sie noch einmal alle Einstellungen berpriifen.
Gehen Sie alle bisher durchgefiihrten Arbeitsschritte erneut durch. Stellen Sie sicher,
dass alle ASIO-Soundkarten die digitalen Clock-Signale richtig empfangen, und dass
fur jeden Computer die richtigen Eingédnge und Ausgénge fiir VST System Link zuge-
wiesen sind.

Arbeiten im Netzwerk

In der Liste wird auBer dem Namen der vernetzten Computer auch
angezeigt, ob diese online sind (durch ein Sternchen in der Online-
Spalte). Online bedeutet, dass der Computer Transport- und Time-
code-Signale empfangt und dass die Host-Anwendung auf diesem
Computer durch ein Fernbedienungsgerat gestartet bzw. gestoppt
werden kann. Ist ein Computer dagegen nicht online, kann die Host-
Anwendung nur Uiber die Tastatur des entsprechenden Computers
bedient werden, sie ist im Netzwerk nicht verfligbar (auch wenn der
Computer noch in der Liste angezeigt wird).

* Beachten Sie, dass in einem mit VST System Link eingerichteten Netz-
werk jeder Computer jeden anderen Computer im Netzwerk steuern
kann. Es handelt sich also um ein »Peer-to-Peer«-Netzwerk, in dem es
keinen libergeordneten »Master« gibt.
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Machen Sie jetzt alle Computer im Netzwerk verfugbar:

1. Schalten Sie auf der Einstellungen-Registerkarte fiir alle Computer
die Online-Option ein.

G - o RN o

(M| Gerdt Orline

2. Uberpriifen Sie, ob das Netzwerk richtig arbeitet, indem Sie auf einem
Computer auf die Play-Taste im Transportfeld klicken. Die Wiedergabe
sollte auf allen Computern beginnen und mit héchster Prézision laufen.

* Im Versatz-Feld neben der Online-Option kénnen Sie einen Zeitver-
satz einstellen, um den der betreffende Computer vor oder nach den
anderen Computern im Netzwerk mit der Wiedergabe beginnen soll.
Es ist moglich, dass das Timing bei Verwendung bestimmter Hardware um einige
Samples verschoben ist. In einem solchen Fall kénnen Sie das Timing mit dem Ver-
satz-Wert korrigieren. In der Regel miissen Sie hier aber keine Anpassung vornehmen.

Alle Transportbefehle werden von VST System Link richtig interpretiert
und Ubertragen, so dass Sie Wiedergabe, Stop, Vor- und Ricklauf
usw. auf einem Computer fur das gesamte Netzwerk einstellen kénnen!
Wenn Sie den Positionszeiger auf einem Computer an einen Locator
verschieben, geschieht dasselbe auf allen anderen Computern.

Achten Sie darauf, dass das Tempo auf allen Computern auf denselben
Wert eingestellt ist. Anderenfalls erhalten Sie kein einheitliches Timing.

CUBASE SE
VST System Link | 25 — 553



MIDI-Einstellungen

Neben der Ubertragung von Transport- und Synchronisationsbefehlen
bietet VST System Link auch bis zu 16 MIDI-Ports, von denen jeder
wiederum 16 Kanéle enthalt. Gehen Sie folgendermaBen vor:

. Geben Sie in den Feldern fiir MIDI-Ins bzw. MIDI-Outs die Anzahl der

bendtigten MIDI-Ports an.
Standardvorgabe in beiden Feldern ist »O«.

. Fugen Sie im Projekt-Fenster eine neue MIDI-Spur hinzu und 6ffnen
Sie den Inspector.

. Wenn Sie die Eingang- bzw. Ausgang-Einblendmeniis (»in:« bzw.

»out:«) 6ffnen, werden die MIDI-Ports, die Sie fiir VST System Link
eingestellt haben, in der Liste der verfiigbaren MIDI-Eingange und
MIDI-Ausgénge angezeigt.

MIDI 01 MIDI 01

Micht werbunden

MIDIIn 1

_V All MIDI Inputs ) ‘

wMIDIOuEl DS
MIDT Cut 2

Syskem Link 1 MIDT Ot 5
Sysker Link 2 =
Syskem Link 3 System Lfnk 1 %
Swskern Link 4 System Lfnk 2
System Link 5 System Lfnk 3
Syskem Link & Syskern Link 4

Sverbrrn Linl ©

Sie konnen jetzt MIDI-Spuren an VST-Instrumente leiten, die auf einem
anderen Computer laufen (siehe Seite 558).

Aktive ASIO-Ports nur fiir Dateniibertragung

Wenn Sie sehr viele MIDI-Daten im Netzwerk tibertragen, kann u.U.
die verfigbare Bandbreite fir die Dateniibertragung voll ausgeschépft
werden, was sich durch »héangende« MIDI-Noten oder Timing-Fehler
bemerkbar macht.
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In einem solchen Fall haben Sie die Méglichkeit, mehr Bandbreite fir
die Ubertragung von MIDI-Daten verfiigbar zu machen. Schalten Sie
dazu auf der Einstellungen-Registerkarte von VST System Link die
Option »Aktive ASIO-Ports nur fir Datentibertragung« ein. Die Netz-
werkdaten werden dann nicht nur durch ein Bit, sondern auf dem ge-
samten Kanal tGbertragen, was fir MIDI-Daten mehr als ausreichend
ist. Allerdings steht Ihnen dieser Kanal jetzt nicht mehr fiir die Ubertra-
gung von Audiodaten zur Verfiigung (achten Sie darauf, dass die Da-
ten dieses Kanals nicht an einen Lautsprecher iibertragen werden).
Wenn Sie mit einem ADAT-Kabel wie in unserem Beispiel weiter
oben arbeiten, verfiigen Sie jetzt nur noch Uber sieben Audiokanile.

Mithoren der Audiodaten des Netzwerks

Wenn Sie mit einem externen Mischpult arbeiten, ist das Mithéren der
im Netzwerk Ubertragenen Audiodaten kein Problem. SchlieBen Sie
die Ausgénge jedes Computers einfach an entsprechende Kanéle des
Mischpults an und starten Sie auf einem Computer die Wiedergabe.

Viele Benutzer mochten lieber direkt am Computer abmischen und ein
externes Mischpult (wenn iiberhaupt) nur zum Mithéren verwenden. In
diesem Fall muissen Sie einen Computer als »Mischpult-Computer«
verwenden und die Audiodaten aller anderen Computer im Netzwerk
an diesen Rechner weiterleiten.

Im folgenden Beispiel gehen wir davon aus, dass Sie zwei Computer
verwenden, wobei Sie auf Computer 1 abmischen und auf Computer 2
zwei zusétzliche Stereo-Audiospuren, eine Effektkanalspur mit einem
Reverb-Plugin und ein VST-Instrument-Plugin mit Stereoausgéngen
einsetzen.

1. Nehmen Sie die nétigen Einstellungen fur das Mithéren tiber Compu-
ter 1 vor.
Dazu bendtigen Sie ein nicht belegtes Ausgangspaar, z.B. einen analogen Stereoaus-
gang, der an lhre Monitor-Gerate angeschlossen ist.

2. Weisen Sie nun auf Computer 2 den beiden Audiospuren unterschied-
liche Ausgangsbusse zu.
Diese Busse sollten mit den digitalen Ausgéngen verbunden sein — nennen wir sie
Bus 1 und 2.

3. Leiten Sie die Effektkanalspur an einen anderen Bus von VST System
Link (Bus 3).
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4. Leiten Sie den VST-Instrumenten-Kanal an einen anderen Bus (Bus 4).

5. Fugen Sie vier neue Stereo-Audiospuren auf Computer 1 hinzu und
leiten Sie sie an den Ausgangsbus, den Sie zum Mithéren verwenden,
z.B. an die analogen Stereo-Ausgange.

6. Wabhlen Sie fur jede Audiospur einen der vier Eingangsbusse aus.
Jeder der Busse von Computer 2 wird nun an einen separaten Audiokanal auf Compu-
ter 1 geleitet.

7. Schalten Sie furr diese vier Spuren den Monitor-Schalter ein.

Wenn Sie jetzt die Wiedergabe starten, werden die Audiodaten von
Computer 2 an die vier neuen Spuren von Computer 1 gesendet, so
dass Sie diese Spuren zusammen mit den Audiodaten von Computer 1
horen kdnnen.

Hinzufiigen weiterer Spuren

So weit, so gut. Aber angenommen Sie arbeiten mit mehr Audiospuren
als Busse (Ausgénge auf der Soundkarte) fiir VST System Link verfiig-
bar sind. In diesem Fall kénnen Sie den Mixer von Computer 2 verwen-
den: Leiten Sie mehrere Audiokanile an denselben Ausgangsbus und
passen Sie gegebenenfalls den Ausgangsbuspegel an.

Wenn Sie Soundkarten mit mehreren Ein- und Ausgangpaaren verwen-
den, kdnnen Sie z.B. mehrere ADAT-Kabel anschlieBen und Audioda-
ten Uber jeden Bus eines jeden Kabels senden.

Internes Mischen und Latenz

Beim Mischen im Computer muss die Latenzproblematik beachtet wer-
den, die weiter oben beschrieben wurde. Bei der Aufnahme wird die
Latenz des Systems von der VST-Engine ausgeglichen, aber beim Mit-
horen tiber Computer 1 sind die Signale der tibrigen Rechner des
Netzwerks nur mit Verzégerung horbar (allerdings wird diese Verzdge-
rung nicht aufgenommen). Wenn die ASIO-Soundkarte im Computer 1
direktes Mithoren unterstitzt, sollten Sie diese Option unbedingt ein-
schalten (wihlen Sie im Geréte-Menii die Option »Gerite konfigurie-
ren...« und unter »Gerate« die Option »VST Audiobay«, siehe Seite 47).
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Neuere ASIO-Soundkarten unterstiitzen meistens diese Funktion.
Wenn das bei lhrer Soundkarte nicht der Fall sein sollte, kbnnen Sie
unter »VST System Link« einen Versatz-Wert einstellen, um die Latenz
auszugleichen.

Aufbau eines groBeren Netzwerks

Sie konnen lhr Netzwerk mit zwei Computern jederzeit um weitere
Rechner erweitern. Verldngern Sie einfach die Reihe verketteter Com-
puter. Der Ausgang von Computer 1 wird verbunden mit dem Eingang
von Computer 2, der Ausgang von Computer 2 wird verbunden mit
dem Eingang von Computer 3 usw. Der Ausgang des letzten Compu-
ters in der Kette muss schlieBlich wieder mit dem Eingang von Com-
puter 1 verbunden werden, um den Ring zu schlieBen.

Danach lauft die Ubertragung aller Transport-, Synchronisations- und
MIDI-Signale automatisch. Kompliziert wird es erst, wenn Sie in einem
groBen Netzwerk Audiosignale einzelner Computer an einen zentralen
»Mischpult-Computer« senden mochten.

Wenn lhnen viele Hardware-Eingénge und -Ausgénge auf lhren ASIO-
Karten zur Verfligung stehen, kénnen Sie die Daten auch direkt tber-
tragen, ohne VST System Link zu beanspruchen. Verbinden Sie die
Ausgange direkt mit Eingéngen des Mischpult-Computers. Wenn Sie
z.B. tiber eine Nuendo Digiset-Schnittstelle oder eine 9652-Sound-
karte auf Computer 1 verfligen, kdnnen Sie das ADAT-Kabel 1 fiir das
Netzwerk, das ADAT-Kabel 2 fiir das direkte Ubertragen von Audio
von Computer 2 und das ADAT-Kabel 3 fiir das direkte Ubertragen
von Audio von Computer 3 verwenden.

Sie kénnen Audiodaten nattrlich auch tber VST System Link tbertra-
gen, wenn lhnen nicht genligend Hardware-Eingénge und -Ausgéange
fur die direkte Audiotibertragung zur Verfuigung stehen. Wenn Sie z.B.
in einem Netzwerk mit vier Computern arbeiten, kénnen Sie Audioda-
ten von Computer 2 an einen Kanal des Mixers von Computer 3 und
von dort an einen Kanal des Mixers auf Computer 4 und von hier
schlieBlich an einen Kanal des Mixers auf Computer 1 (dem Mischpult-
Computer) weiterleiten. Je mehr Computer Sie verwenden, um so un-
Ubersichtlicher wird das System. Es wird daher empfohlen, nur ASIO-
Soundkarten mit mindestens drei digitalen Eingdngen und Ausgéngen
zu verwenden.
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Anwendungsbeispiele

VST-Instrumente auf einem eigenen Computer

Im folgenden Beispiel wird Computer 1 fir Wiedergabe und Aufnahme
und Computer 2 als »virtuelles Synthesizer-Rack« eingesetzt.

1. Nehmen Sie auf Computer 1 eine MIDI-Spur auf.

2. Leiten Sie die aufgenommenen MIDI-Daten dieser Spur an den MIDI-
Anschluss 1 von VST System Link.

3. Offnen Sie auf Computer 2 das Fenster »VST-Instrumente« und wih-
len Sie im Einblendment der ersten Schnittstelle ein Instrument aus.

4. Leiten Sie den VST-Instrumenten-Kanal an den gewiinschten Aus-
gangsbus.
Wenn Sie Computer 1 als zentralen »Mischpult-Computer« verwenden, wére dies ei-
ner der mit Computer 1 verbundenen Ausgangsbusse von VST System Link.

5. Fiigen Sie auf Computer 2 eine neue MIDI-Spur im Projekt-Fenster
hinzu und leiten Sie den MIDI-Ausgang dieser Spur an das einge-
stellte VST-Instrument.

6. Stellen Sie als MIDI-Eingang dieser Spur den Anschluss 1 von VST
System Link ein.
Die MIDI-Spur auf Computer 1 wird jetzt an die MIDI-Spur auf Computer 2 geleitet.
Die zweite Spur wiederum wird an das VST-Instrument weitergeleitet.

7. Schalten Sie die Mithéren-Funktion fiir die MIDI-Spur auf Computer 2
ein, so dass die Spur auf eingehende MIDI-Befehle reagiert.
Schalten Sie dazu in Cubase SE in der Spurliste oder im Inspector den Monitor-Schal-
ter ein.

8. Starten Sie auf Computer 1 die Wiedergabe.
Die Daten auf der MIDI-Spur werden an das VST-Instrument auf Computer 2 geleitet.

Selbst wenn Sie nur tiber einen langsamen Computer verfiigen, soll-
ten Sie so in der Lage sein, eine gréBere Anzahl an VST-Instrumenten
hinzuzufligen und damit die Zahl der Ihnen zur Verfligung stehenden
Sounds erheblich zu erweitern. Und da MIDI-Material von VST Sys-
tem Link samplegenau tibertragen wird, ist das Timing genauer als bei
der Verwendung externer MIDI-Hardware.

CUBASE SE
25 - 558 | VST System Link



Erstellen eines virtuellen Effekt-Racks

Die Effektsends eines Audiokanals von Cubase SE kénnen entweder
an eine Effektkanalspur oder an eine eingeschaltete Gruppe bzw. ei-
nen Ausgangsbus geleitet werden. So kénnen Sie einen Computer als
»virtuelles Effekt-Rack« verwenden. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Fiigen Sie auf Computer 2 (dem Rechner, den Sie als Effekt-Rack
verwenden mdchten) eine neue Stereo-Audiospur hinzu.
In diesem Fall kénnen Sie keine Effektkanalspur verwenden, da die Spur tiber einen
Audioeingang verfligen muss.

2. Fugen Sie den gewiinschten Effekt als Insert-Effekt fiir die Spur hinzu.
Verwenden Sie z.B. ein qualitativ hochwertiges Reverb-Pluglin.

3. Wabhlen Sie im Inspector einen der Busse von VST System Link als
Eingang fur die Audiospur aus.
Dieser Bus sollte nur fiir diesen Zweck verwendet werden.

4. Leiten Sie den Kanal an den gewlinschten Ausgangsbus.
Wenn Sie Computer 1 als zentralen Computer zum Mischen verwenden, ist dies einer
der mit Computer 1 verbundenen Ausgangsbusse von VST System Link.

5. Schalten Sie den Monitor-Schalter fur die Spur ein.

6. Wahlen Sie auf Computer 1 eine Spur aus, auf die Sie den Reverb-
Effekt anwenden mochten.

7. Offnen Sie die Registerkarte fiir Send-Effekte im Inspector bzw. lassen
Sie die Sends im erweiterten Mixer-Bereich anzeigen.

8. Offnen Sie das Send-Einblendmenii fiir einen der Sends und wihlen
Sie den Bus von VST System Link, den Sie im Schritt 3 fiir den Reverb-
Effekt ausgewahlt haben.

9. Verwenden Sie den Send-Regler, um die Effektstérke einzustellen.

Das Signal wird an die Spur auf Computer 2 geleitet und durch den
Insert-Effektweg verarbeitet, ohne Prozessorleistung auf Computer 1
zu beanspruchen.
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Wiederholen Sie den obigen Vorgang, um weitere Effekte zu lhrem vir-
tuellen Effekt-Rack hinzuzufiigen. Die Zahl der moglichen Effekte im
Rack ist nur durch die Anzahl der Anschliisse, die fir das System ver-
fligbar sind, eingeschrankt (und durch die Leistungsfihigkeit von
Computer 2 — da dieser aber nicht fir Wiedergabe oder Aufnahme
verwendet wird, kénnen Sie sicherlich sehr viele Effekte hinzufiigen).

Hinzufiigen weiterer Audiospuren

Alle Computer in einem mit VST System Link gebildeten Netzwerk ar-
beiten samplegenau. Wenn Sie also feststellen, dass die Festplatte ei-
nes der Computer nicht schnell genug ist, um mit allen benétigten
Spuren arbeiten zu kdnnen, kénnen Sie neue Spuren einfach auf einem
anderen Computer hinzufligen. Sie erhalten so ein »virtuelles RAID-
Systems, in dem viele Festplatten auf verschiedenen Computern zu-
sammen arbeiten. Die Spuren werden immer noch genauso prazise
gehandhabt als wiirden sie sich alle auf demselben Computer befin-
den. Damit gibt es praktisch keine Grenzen bei der Anzahl der még-
lichen Spuren in einem Projekt mehr! Sie brauchen noch 100 weitere
Spuren? Fligen Sie einfach einen neuen Computer mit VST System
Link hinzu!
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Einleitung

Videounterstiitzung in Cubase SE

Cubase SE kann Videofilme mehrerer Formate wiedergeben:

Unter Windows kénnen Sie Videodateien mit Video fiir Windows,
DirectShow oder Quicktime wiedergeben. Dadurch wird die Kompati-
bilitat mit der gréBtmoglichen Palette an Videodateien gewébhrleistet.
Untersttzt werden die folgenden Formate: AVI, Windows Media
Video, Quicktime und MPEG.

Unter Mac OS X wird immer Quicktime fiir die Videowiedergabe
verwendet. Quicktime unterstitzt folgende Videodateiformate: AVI,
MPEG, QuickTime und DV.

Grundsatzlich gibt es zwei Méglichkeiten, Videomaterial wiederzu-
geben:

*  Ohne besondere Hardware.
Obwohl dies in vielen Situationen ausreicht, schrénkt es die GréBe des Videofensters
sowie die Bildqualitét ein.

»  Uber Video-Hardware, die z.B. an einen externen Monitor angeschlossen ist.
Mac OS X: Uber den FireWire-Port kénnen Sie Videos auf einem externen Monitor
wiedergeben, mit Hilfe eines DV-zu-Video-Konverters oder einer DV-Kamera.

Dies gilt fiir DV-Videos. Fir die Wiedergabe wird QuickTime verwendet.

Windows: Sie kénnen Multihead-Grafikkarten mit Overlay-Unterstiitzung verwenden,
um das Videobild auf einem externen Monitor darzustellen. Zum Zeitpunkt der Erstel-
lung dieses Handbuchs bieten die Hersteller nVIDIA und Matrox derartige Lésungen an.
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Bearbeitungsvorgange

Die Wiedergabeoptionen

Unter Windows kdnnen Sie die Wiedergabeart fiir Cubase SE im Di-
alog »Geréte konfigurieren« auf der Seite »Video Player« auswéhlen:

(’ Gerdte konfigurieren E

&

Gerdte Direct: Wideo
: =) MIDI |1 | w DirectShow Yideo
e 2 MIDT Inputs QuickTime Video %
Default MIDI Ports Video For Windows
irecttusic O RIEINE Pt
-~ Windows MIDI @ Sehr klsines Ferster
Tranzport

- Zeitanzeige

Welche Option Sie auswihlen sollten, hédngt im Wesentlichen von
dem Videosystem ab, das Sie verwenden, sowie vom Dateiformat und
dem Codec der Videodateien, mit denen Sie arbeiten mdchten.

Lesen Sie auch den Abschnitt »Bevor Sie beginnen« auf Seite 566.

Generell konnen Sie davon ausgehen, dass die meiste Windows-Hard-
ware mit DirectShow kompatibel ist.

In einem Windows-System werden die Player fiir DirectShow und Video fiir Windows
vom Betriebssystem zur Verfligung gestellt, d.h. Sie miissen keine zustzliche Software
installieren.

Damit Sie QuickTime als Wiedergabeoption auswahlen konnen, miissen
Sie QuickTime auf Ihrem Computer installiert haben (Windows).
QuickTime gibt es in einer Freeware-Version (ein Installer fiir diese Version ist auf der
Programm-DVD von Cubase SE enthalten oder kann unter www.quicktime.com her-
untergeladen werden) und einer »Pro-Version«, die zusétzliche Videoschnitt-Optionen
beinhaltet. Die Player-Engine ist dieselbe in beiden Versionen, d.h. fiir die Videowie-
dergabe in Cubase SE ist es nicht notwendig, die Pro-Version zu erstehen.

Unter Mac OS X ist nur ein Player verfiigbar: Es wird immer Quicktime fiir
die Wiedergabe verwendet. Die unterstiitzten Formate sind AVI, MPEG,
QuickTime und DV. Wenn Sie ein System mit FireWire-Port verwenden,
ist auch eine FireWire-Option verfiigbar (siehe unten).

CUBASE SE
Video | 26 — 563



Importieren von Videodateien
Videodateien werden so wie Audiodateien importiert.

= Waibhlen Sie im Datei-Menu aus dem Importieren-Untermenti den
Video-Befehl.

= Ziehen Sie eine Datei in das Projekt-Fenster.

= Importieren Sie die Datei in den Pool und ziehen Sie sie in das Pro-
jekt-Fenster. (Weitere Informationen finden Sie im Kapitel »Der Pool«.)

Hinweise:

*  Wenn Sie Videomaterial wiedergeben mdchten, miissen Sie eine Videospur
in das Projekt einfiigen (indem Sie im Projekt-Menii oder im Quick-Kontext-
menii das Untermenii »Spur hinzufiigen« verwenden). Fiir jedes Projekt kann
nur eine Videospur eingerichtet werden.

= Alle Videodateien auf der Spur miissen dieselbe GréBe und dasselbe Kom-
primierungsformat haben.

Wiedergeben einer Videodatei

Videodateien werden auf der Videospur als Events/Clips dargestellt.
Die Frames des Films werden als Thumbnails angezeigt (vorausge-
setzt die Option »Video-Thumbnails anzeigen« im Programmeinstel-
lungen-Dialog ist eingeschaltet).

= LA
il 2 3

Ein Video-Event auf einer Videospur.

Wenn Sie das Video auf dem Computerbildschirm (im Gegensatz zu
einem externen Monitor — siehe unten) ansehen méchten, gehen Sie
folgendermaBen vor:

=  Wenn Sie Cubase SE unter Mac OS X verwenden, wihlen Sie im Ge-
rate-Menu den Befehl »Geréte konfigurieren.. .« klicken Sie in der Liste
links auf »Video Player« und stellen Sie sicher, dass im Ausgénge-Ein-
blendmenti die Option »Onscreen Window« eingestellt ist.
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=  Waibhlen Sie im Gerate-Menii den Video-Befehl (oder verwenden Sie
einen Tastaturbefehl, standardméiBig [F8]).
Ein Video-Fenster wird angezeigt. Im Stop-Modus wird in diesem Fenster das Video-
Frame an der Position des Positionszeigers angezeigt.

Die Wiedergabe erfolgt zusammen mit dem anderen Material mit Hilfe
des Transportfelds.

Einstellen der FenstergroBe

Wenn Sie Videomaterial in einem Fenster auf Inrem Computerbild-
schirm wiedergeben, kénnen Sie die GroBe des Fensters anpassen:

= Waihlen Sie im Gerate-Menti den Befehl »Gerate konfigurieren.. .« und
im angezeigten Dialog »Video-Player«. Auf der rechten Seite werden
drei Optionen zum Festlegen der FenstergroBe angezeigt.

Videowiedergabe auf dem gesamten Bildschirm (Vollbildmodus)

Wenn Sie Videomaterial auf Inrem Bildschirm wiedergeben, kdnnen
Sie (wihrend der Wiedergabe oder im Stop-Modus) einstellen, dass
das Video den gesamten Bildschirm ausfillen soll:

= Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Win) bzw. mit gedriickter [Ctrl]-
Taste (Mac) in das Videofenster und wihlen Sie »Vollbildmodus«, um
das Video auf dem gesamten Bildschirm anzuzeigen. Klicken Sie er-
neut, um die vorherige FenstergroBe wiederherzustellen.

Wiedergabe einer Videodatei iiber FireWire (Mac OS X)

Bei Apple-Computern mit einem FireWire-Port konnen Sie die externe
Hardware Uiber diesen Port anschlieBen, da OS X lber eine integrierte
Videounterstiitzung der gebrauchlichsten Formate (NTSC/PAL/
DVCPRO) verfugt. Mit FireWire wird eine sehr schnelle Dateniibertra-
gungsrate erzielt und es stellt den gebréauchlichsten Standard fur die
Kommunikation mit Video-Peripheriegeraten dar.
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=  Wenn Sie eine Videodatei liber Hardware, die mit dem FireWire-Port
verbunden ist, wiedergeben méchten, wahlen Sie im Dialog »Geréte
konfigurieren« auf der Seite »Video-Player« im Ausgénge-Einblend-
menu die FireWire-Option.
Wenn »FireWire« als Ausgang ausgewdhlt wurde, werden eine Reihe Optionen im
Format-Einblendmeni angezeigt, mit denen Sie zwischen verschiedenen Formaten
und Aufldsungen wahlen kdnnen.

Bearbeitungsmaoglichkeiten im Projekt-Fenster

Video-Clips werden genau wie Audio-Clips mit Hilfe von Events wie-
dergegeben. Sie kdnnen die grundlegenden Bearbeitungsmethoden
fur Audio-Events auch fiur Video-Events verwenden. Folgende Vor-
génge konnen nicht auf Videospuren ausgefiihrt werden:

* Einzeichnen, Zusammenkleben, Stummschalten und Scrubben.

= Die Videospur hat keinen Editor und verwendet keine Parts.

Bearbeiten im Pool

Informationen tiber das Bearbeiten von Video-Clips im Pool finden
Sie auf Seite 359.

Bevor Sie beginnen (Windows)

Wenn Sie mit einem Projekt arbeiten, das eine Videodatei beinhaltet,
sollten Sie folgende Punkte berticksichtigen:

Haben Sie den richtigen Player ausgewahit?

Der Player wird nicht nur fur die Wiedergabe verwendet, er liefert dar-
uber hinaus auch Dateiinformationen fiir den Pool. Stellen Sie daher
sicher, dass Sie den richtigen Player fiir die jeweilige Art von Videoda-
tei auswiahlen, indem Sie die angezeigten Dateiinformationen im Pool
uberpriifen, bevor Sie die Datei importieren oder wiedergeben.

Wenn hier »0x0 pixel«, »0.000 s« und »0 Frames« angezeigt wird, ist
die Videodatei entweder korrupt oder das Format wird von den vom
Player verwendeten Codecs nicht unterstiitzt. Wechseln Sie in diesem
Fall entweder den Player oder installieren Sie den benétigten Codec.
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Wenn Sie versuchen, eine Datei in einem nicht unterstiitzten Dateifor-
mat zu importieren oder wiederzugeben, fiihrt dies zu Problemen -
wenn keine Informationen Uber die Anzahl der Frames, die Lange und
die Auflosung im Pool verfiigbar sind, kann die Datei mit diesem Player
nicht richtig importiert bzw. wiedergegeben werden.

Im Dialog »Geréte konfigurieren« kdnnen Sie einen anderen Video-Player
auswahlen. Loschen Sie anschlieBend ggf. importierte Videodateien und
importieren Sie sie erneut.

Bearbeiten von Videodateien

Mit Cubase SE kénnen Sie Video-Events ausschneiden, kopieren, ein-
fligen und die Anfangs- bzw. Endpunkte der Events verschieben, d.h.
Ihre Videospur kann mehr als ein Video-Event enthalten. Wenn Sie je-
doch mit dem DirectShow-Video-Player auf einem Windows-System
arbeiten, wird eventuell nur das erste Event auf der Videospur richtig
wiedergegeben. Stellen Sie in diesem Fall sicher, dass die Videospur
nur ein einzelnes Event enthalt.

Wenn Sie ein Windows-Betriebssystem verwenden, kann es sein,
dass Sie eine Videodatei, die Sie von einer CD kopiert haben, nicht
bearbeiten kdnnen. Dies liegt daran, dass diese Dateien standardma-
Big schreibgeschitzt sind. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf
die Datei, 6ffnen Sie den Eigenschaften-Dialog und schalten Sie die
Schreibgeschutzt-Option aus.

Wenn Sie eine Videodatei in einem Format haben, das von Cubase
SE nicht unterstiitzt wird, konvertieren Sie die Datei mit einer externen
Anwendung in ein unterstitztes Format.

Grafikkarten

Sie kdnnen Multihead-Grafikkarten mit Overlay-Unterstiitzung verwen-
den, um das Videobild auf einem externen Fernseher- oder Computer-
bildschirm im Vollbildmodus darzustellen. Zum Zeitpunkt der Erstellung
dieses Handbuchs bieten die Hersteller nVIDIA und Matrox derartige
Losungen an. Weitere Informationen tiber die Videoausgabe und das
Verwenden von mehreren Monitoren entnehmen Sie bitte der Doku-
mentation zu der Grafikkarte.
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Optionen

Im Programmeinstellungen-Dialog unter Event-Darstellung—Video
gibt es zwei Optionen fir die Wiedergabe von Videomaterial:

*= Thumbnails anzeigen
Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die Frames des Videos in der Spur als
Thumbnails dargestellt.

* Gr6Be des Video-Cache
Hiermit legen Sie fest, wie viel Speicherplatz fur Video-Thumbnails zur Verfiigung ge-
stellt werden soll. Wenn Sie mit langen Video-Clips und/oder einem hohen VergroBe-
rungsfaktor arbeiten (so dass viele Frames in den Thumbnails dargestellt werden),
mussen Sie diesen Wert eventuell erhdhen.
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Einleitung

Mit der speziellen ReWire-Technologie (ReWire und ReWire2) kn-
nen Sie Audiomaterial zwischen zwei Computer-Programmen Uber-
tragen (»Streaming«). ReWire, das von Propellerhead Software und
Steinberg entwickelt wurde, bietet folgende Moglichkeiten und Funk-
tionen:

= Echtzeitiibertragung von bis zu 64 einzelnen Audiokanélen bei voller
Bandbreite von der »Synthesizer-Anwendung« in die »Mixer-Anwen-
dunge«.
In diesem Fall ist die »Mixer-Anwendung« natiirlich Cubase SE. Ein Beispiel fiir eine
»Synthesizer-Anwendung« ist Reason von Propellerhead Software.

= Automatische, samplegenaue Synchronisation des Audiomaterials
zwischen den beiden Programmen.

= Die beiden Programme kdnnen dieselbe Soundkarte verwenden und
verschiedene Ausgénge dieser Karte nutzen.

= Verknilpfung der Transportfunktionen, d.h. Sie kénnen entweder von
Cubase SE oder von der Synthesizer-Anwendung aus wiedergeben,
zuriickspulen usw. (Natiirlich nur, wenn die Synthesizer-Anwendung
tiber Transportfunktionen verfiigt.)

= Automatische, beliebige Aufteilung der Kanale beim Mischen von
Audiomaterial.
Dadurch kénnen Sie in Reason verschiedene Mixer-Kanéle fiir die unterschiedlichen
Gerite verwenden.

= ReWire2 bietet auBerdem die Méglichkeit, MIDI-Spuren in Cubase SE
an den Synthesizer weiterzuleiten, so dass eine vollstdndige MIDI-
Steuerung gewabhrleistet wird.
Fiir jedes ReWire2-kompatible Gerat werden zusatzliche MIDI-Ausgénge in Cubase SE
eingerichtet. Fiir Reason bedeutet das, dass Sie verschiedene MIDI-Spuren in Cubase
SE an verschiedene Gerate in Reason weiterleiten kénnen, wobei Cubase SE als pri-
marer MIDI-Sequenzer fungiert.

= Geringere Systemanforderungen als beim Arbeiten mit beiden Pro-
grammen auf herkdmmliche Art und Weise.
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Starten und Beenden

Wenn Sie ReWire verwenden, ist die Reihenfolge, in der Sie die bei-
den Programme starten und beenden, sehr wichtig:

Starten bei normaler Verwendung von ReWire
1. Starten Sie zuerst Cubase SE.

2. Schalten Sie einen oder mehrere ReWire-Kanale im ReWire-Dialog
von Cubase SE ein.
Dies wird auf Seite 572 im Einzelnen erldutert.

3. Starten Sie die Synthesizer-Anwendung.
Es kann sein, dass das Starten des Programms etwas langer dauert, wenn Sie ReWire
verwenden.

Beenden nach dem Arbeiten mit ReWire

Wenn Sie die Arbeit mit ReWire beendet haben, miissen Sie die Pro-
gramme ebenfalls in einer bestimmten Reihenfolge beenden:

1. Beenden Sie zuerst die Synthesizer-Anwendung.

2. Beenden Sie danach Cubase SE.

Starten beider Programme ohne ReWire

Es gibt zwar keinen Grund, warum Sie Cubase SE und die Synthesizer-
Anwendung gleichzeitig auf demselben Computer verwenden sollten,
ohne dabei mit ReWire zu arbeiten, aber es ist moglich:

1. Starten Sie zuerst die Synthesizer-Anwendung.
2. Starten Sie danach Cubase SE.

Beachten Sie, dass die Programme sich jetzt um Systemressourcen,
z.B. Audiokarten »streiten«, als ob jedes einzelne zusammen mit einer
Audioanwendung, die nicht tiber ReWire verfiigt, verwendet wird.
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Einschalten von ReWire-Kanalen

Mit ReWire kdnnen bis zu 64 einzelne Audiokanéle tbertragen wer-
den. ReWire2 unterstiitzt 256 Kanale. Die genaue Anzahl der verflig-
baren ReWire-Kanile hangt von der Synthesizer-Anwendung ab. Im
ReWire-Fenster in Cubase SE kénnen Sie festlegen, welche der ver-
fligbaren Kanale Sie verwenden mochten:

1. Wihlen Sie im Gerate-Menu die gewiinschte Anwendung aus. Hier
werden alle erkannten ReWire-kompatiblen Anwendungen aufgefiihrt.
Das ReWire-Fenster mit mehreren Zeilen, eine fiir jeden verfligbaren ReWire-Kanal,
wird gedffnet.

Eees8g8s

Das ReWire-Fenster fiir Reason

2. Klicken Sie auf die Ein/Aus-Schalter, um die gewlinschten Kanile
ein- bzw. auszuschalten.
Die Schalter leuchten auf und zeigen dadurch an, welche Kanéle eingeschaltet sind.
Bedenken Sie dabei: Je mehr ReWire-Kanile Sie einschalten, desto mehr Rechenleis-
tung wird benétigt.

* Informationen dazu, welche Signale auf den Kanilen tbertragen wer-
den, finden Sie in der Dokumentation der Synthesizer-Anwendung.

3. Sie konnen auf die Namen in der rechten Spalte doppelklicken und
andere Namen eingeben.
Die Namen werden in Cubase SE zur Identifikation von ReWire-Kanilen verwendet.
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Transportfunktionen und Tempoeinstellungen

Dies ist nur von Bedeutung, wenn die Synthesizer-Anwendung liber einen
eingebauten Sequenzer o.A. verfiigt.

Grundlegende Transportfunktionen

Wenn Sie mit ReWire arbeiten, sind die Transportfunktionen vollstan-
dig miteinander verkniipft. Es spielt keine Rolle, in welchem Programm
Sie die Wiedergabe starten, stoppen, vor- oder zurtickspulen. Aufnah-
mevorgange laufen jedoch immer nur in einer Anwendung ab.

Loop-Einstellungen

Wenn die Synthesizer-Anwendung tiber eine Loop- oder Cycle-Funk-
tion verfuigt, wird diese vollstandig mit der Cycle-Funktion in Cubase
SE verbunden. Wenn Sie also den Anfangs- und Endpunkt der Loop/
des Cycles in einem der beiden Programme verschieben oder die
Loop- bzw. Cycle-Funktion ausschalten, spiegelt sich dies im anderen
Programm wider.

Tempoeinstellungen

Bezliglich des Tempos ist Cubase SE immer der Master. Das bedeu-
tet, dass beide Programme die Tempoeinstellungen in Cubase SE
verwenden.

Wenn Sie in Cubase SE jedoch ohne Tempospur arbeiten, kdnnen
Sie in beiden Programmen Tempoeinstellungen vornehmen, die sofort
auf das andere Programm Ubertragen werden.

Wenn Sie in Cubase SE die Tempospur verwenden (d.h. wenn der Tempo-
Schalter im Transportfeld eingeschaltet ist), sollten Sie die Tempoeinstel-
lungen in der Synthesizer-Anwendung nicht verandern, da sonst automa-
tisch der Tempo-Schalter in Cubase SE ausgeschaltet wird.
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ReWire-Kanale in Cubase SE

Wenn Sie im ReWire-Fenster Kanile einschalten, werden diese als
Kanalziige im Mixer angezeigt. Diese Kanalziige haben folgende
Eigenschaften:

*= ReWire-Kanéle werden rechts von den anderen Audio- und MIDI-Ka-
nalzligen angezeigt.
ReWire-Kanalztige sind im Mixer gelb gekennzeichnet.

* Je nach Synthesizer-Anwendung kann es sich bei den ReWire-Kana-
len um Monokanile, Stereokanalpaare oder eine beliebige Kombina-
tion handeln.

= ReWire-Kanile verfligen {iber dieselben Funktionen wie normale
Audiokanéle.
Sie kénnen also die Lautstérke- und Panoramaeinstellungen &ndern, EQ, Insert-Effekte
und Sends hinzufiigen und die Kanalausgénge an Gruppen oder Busse leiten (die Ein-
stellungen fiir das Weiterleiten an Gruppen oder Busse kdnnen Sie im Inspector vorneh-
men). ReWire-Kanile haben jedoch keine Monitor-Schalter.

» Alle ReWire-Kanaleinstellungen kénnen mit den Read/Write-Schaltern
automatisiert werden.
Wenn Sie Automationsdaten schreiben, werden im Projekt-Fenster automatisch Kanal-
Automationsspuren hinzugeftigt. So kénnen Sie die Automationsdaten anzeigen und
grafisch bearbeiten, wie bei der Arbeit mit VST-Instrumentkanalen usw.

= Sie haben die Mé&glichkeit, das Audiomaterial von ReWire-Kanilen tber
den Dialog »Audio-Mixdown exportieren nach« zu einer Datei auf lhrer
Festplatte zusammenzumischen (siehe Seite 526).
Sie konnen den Ausgangsbus, an den Sie die ReWire-Kanile weitergeleitet haben,
exportieren.
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Weiterleiten von MIDI-Daten iliber ReWire2

Diese Funktion ist nur fiir ReWire2-kompatible Anwendungen verfiigbar.

Wenn Sie Cubase SE mit einer ReWire2-kompatiblen Anwendung ver-
wenden, werden automatisch zusatzliche MIDI-Ausgénge im Ausgang-
Einblendment fiir MIDI-Spuren angezeigt. Sie kénnen also die Synthe-
sizer-Anwendung in Cubase SE tiber MIDI wiedergeben, indem Sie sie
als eine oder mehrere separate MIDI-Klangquellen verwenden.

MIDT Qut 2
MIDL Qut 3

Reason Hardware Interface
Reasan Mixer 1

Reason Redrum 1

Reason Bass %

Reason Rhodes

Reason Bassfilker
Reason Skrings

Die MIDI-Ausgénge fiir einen Reason-Song. Hier wird jeder Ausgang direkt an ein
Gerat im Reason-Rack geleitet.

= Die Anzahl und Konfiguration der MIDI-Ausgéinge héngt von der Syn-
thesizer-Anwendung ab.
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Uberlegungen und Einschrankungen

Samplerates

In manchen Synthesizer-Anwendungen kann Audiomaterial nur mit be-
stimmten Samplerates wiedergegeben werden. Wenn die in Cubase
SE eingestellte Samplerate von diesen abweicht, gibt die Synthesizer-
Anwendung mit falscher Tonhdhe wieder. Weitere Informationen finden
Sie in der Dokumentation zu der Synthesizer-Anwendung.

ASIO-Treiber

ReWire kann gut in Kombination mit ASIO-Treibern verwendet werden.
Mit Hilfe des Bussystems von Cubase SE kénnen Sie Sounds von der
Synthesizer-Anwendung an verschiedene Ausgéange einer ASIO-kom-
patiblen Audiokarte weiterleiten.
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Bearbeiten von Dateien

Neues Projekt

Wenn Sie im Datei-Menii den Befehl »Neues Projekt« wéhlen, kdnnen
Sie ein neues Projekt erstellen, das entweder leer sein oder auf einer
Vorlage basieren kann:

1. Wihlen Sie im Datei-Menii den Befehl »Neues Projekt«.
Es wird eine Vorlagenliste angezeigt. Bei der Installation von Cubase SE werden Vorla-
gen fiir verschiedene Verwendungszwecke mitinstalliert, Sie kénnen aber auch eigene
Vorlagen erstellen (siehe Seite 582).

2. Wihlen Sie eine der Vorlagen oder die Leer-Option aus.
Ein Dialog wird angezeigt, in dem Sie einen Ordner fiir das neue Projekt festlegen
kénnen.

3. Waihlen Sie einen bereits vorhandenen Projektordner aus oder klicken
Sie auf den Erzeugen-Schalter, geben Sie im Dialog einen Namen fur
den zu erzeugenden Ordner ein und klicken Sie auf »OK«.,

Es wird ein neues unbenanntes Projekt erzeugt.

Offnen

Mit dem Befehl »Offnen. ..« aus dem Datei-Menii kénnen Sie gespei-
cherte Projekte 6ffnen.

= Es kdnnen mehrere Projekte gleichzeitig gedffnet sein.
Das aktive Projekt wird dadurch gekennzeichnet, dass der Aktivieren-Schalter oben
links im Projekt-Fenster blau aufleuchtet. Wenn Sie ein anderes Projekt aktivieren
mdchten, klicken Sie auf den entsprechenden Aktivieren-Schalter.

¢

* Cubase SE-Projekt - D

Ein aktives Projekt.
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= Sie kdnnen Projektdateien auch 6ffnen, indem Sie sie im Datei-Ment
aus dem Projekte-Unterment auswéhlen.
Dieses Untermenti enthalt die Projekte, mit denen Sie zuletzt gearbeitet haben. Das
zuletzt bearbeitete Projekt wird ganz oben in der Liste angezeigt.

= Projekte kénnen auch automatisch beim Starten von Cubase SE ge-
6ffnet werden. Siehe Seite 599.

Der Dialog »Nicht wiederherstellbare Verbindungen«

Wenn Sie ein Cubase SE-Projekt 6ffnen, das mit einem anderen Auf-
bau (oder anderer Audio-Hardware) erstellt wurde, versucht das Pro-
gramm, passende Audioein- und -ausgénge fir die Eingangs- und
Ausgangsbusse zu finden (dies ist einer der Griinde, warum Sie be-
schreibende, generischen Namen fiir die Eingangs- und Ausgangsan-
schliisse wihlen sollten — siehe Seite 16).

Wenn das Programm nicht alle im Projekt verwendeten Audioein- und
-ausgange zuordnen kann, wird der Dialog »Nicht wiederherstellbare
Verbindungen« angezeigt. In diesem Dialog kdnnen Sie alle im Projekt
festgelegten Anschliisse manuell neu an die im System verfligbaren
Anschlisse leiten.

Der Dialog »Nicht wiederherstellbare Verbindungen« wird auch ange-
zeigt, wenn Sie ein Projekt mit MIDI-Anschliissen &ffnen, die der aktu-
ellen MIDI-Einstellung nicht entsprechen. Verwenden Sie auch hier
den Dialog, um die Anschliisse neu zuzuweisen.

SchlieBBen

Wenn Sie im Datei-Meni den SchlieBen-Befehl wihlen, wird das ak-
tive Fenster geschlossen. Wenn ein Projekt-Fenster aktiv ist, wird mit
dem SchlieBen-Befehl das gesamte Projekt geschlossen.

* Wenn das Projekt nicht gespeicherte Anderungen enthlt, werden Sie
gefragt, ob dieses Projekt vor dem SchlieBen gespeichert werden soll.
Wenn Sie auf »Nicht speichern« klicken und Sie seit dem letzten Speichern neue
Audiodateien aufgenommen oder erstellt haben, werden Sie gefragt, ob diese Audio-
dateien geldscht werden sollen.
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Speichern und Speichern unter

Mit den Befehlen »Speichern« und »Speichern unter...« kénnen Sie das
aktive Projekt als Projektdatei (mit der Dateinamenerweiterung ».cpr)
speichern. Wenn Sie den Speichern-Befehl auswéhlen, wird das Projekt
unter dem aktuellen Namen und Speicherort gespeichert. Mit dem Be-
fehl »Speichern unter...« kdnnen Sie die Datei umbenennen und/oder
einen neuen Speicherort angeben. Wenn Sie das Projekt noch nicht ge-
speichert haben, oder wenn seit dem letzten Speichern keine Anderun-
gen vorgenommen wurden, ist nur der Befehl »Speichern unter.. .«
verfugbar.

Sie sollten Ihre Projektdateien stets in den entsprechenden Projektord-
nern speichern, um die Verwaltung der Projekte so einfach wie moglich
zu gestalten.

Dateinamenerweiterungen

Unter Windows werden Dateiarten durch eine Dateinamenerweiterung
aus drei Buchstaben gekennzeichnet (z.B. *.cpr fiir Cubase SE-
Projektdateien). Unter Mac OS X sind Dateinamenerweiterungen nicht
notwendig, da Informationen uber die Dateiart intern in den Dateien ge-
speichert werden. Wenn Sie jedoch méchten, dass Ihre Cubase SE-
Projekte mit beiden Plattformen kompatibel sind, schalten Sie im Pro-
grammeinstellungen-Dialog die Option »Dateinamenerweiterungen in
Datei-Dialog verwenden« ein (Standardeinstellung). Wenn diese Op-
tion eingeschaltet ist, wird die richtige Dateinamenerweiterung beim
Speichern einer Datei automatisch hinzugeftigt.
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Speichern eines Standard-Projekts

Wenn beim Starten von Cubase SE immer dasselbe Projekt getffnet
werden soll, kdnnen Sie ein Standard-Projekt speichern:

1. Richten Sie ein Projekt so ein, wie Sie es mochten.

2. Wihlen Sie im Datei-Meni den Befehl »Speichern unter...« und spei-
chern Sie das Projekt im Programmordner von Cubase SE unter dem
Namen »default.cpr«. Der Speicherort hangt dabei von Ihrem Betriebs-
system ab:

Mac OS X: im Ordner »Library/Preferences/Cubase SE 3/« in Ihrem Home-Verzeichnis.
Der vollstandige Pfad ist: Users/<Benutzername >/Library/Preferences/Cubase SE 3.
Windows: in den Benutzereinstellungen fiir Cubase SE. Der vollsténdige Pfad ist:
\Dokumente und Einstellungen\<Benutzername >\Anwendungsdaten\Steinberg\
Cubase SE 3\

Dies ist der einzige Fall, in dem die Dateinamenerweiterung auch unter
Mac OS X wichtig ist.

3. Offnen Sie den Dialog »Programmeinstellungen...« und wihlen Sie
die Allgemeines-Seite.

4. Wahlen Sie im Einblendmeni »Bei Programmstart« die Option »Stan-
dard-Projekt laden«.
Wenn Sie Cubase SE das néchste Mal starten, wird automatisch das Standardprojekt
gedffnet. Weitere Informationen zu den Optionen im Einblendmenti »Bei Programm-
start« finden Sie auf Seite 599.

Neue Version speichern

Diese Funktion ist nur als Tastaturbefehl verfligbar, standardmaBig
[Strg]-Taste/[Befehlstaste]+[Alt]-Taste/[Wahltaste]+[S]. Wenn Sie
diese Funktion verwenden, wird eine neue Version des Projekts ge-
speichert (bzw. das Projekt wird unter einem neuen Namen gespei-
chert). Die neue Datei erhilt denselben Namen wie das urspriingliche
Projekt, jedoch mit einer fortlaufenden Nummer. Wenn Ihr Projekt z.B.
»Mein Projekt« heiBt, erhalten Sie neue Versionen, die »Mein Projekt-
01«, »Mein Projekt-02« usw. benannt werden.

CUBASE SE
Arbeiten mit Dateien | 28 — 581



Die Funktion »Neue Version speichern« ist niitzlich, wenn Sie mit Bear-
beitungsfunktionen und unterschiedlichen Arrangements experimentie-
ren und dabei in der Lage sein mdchten, jederzeit zur urspriinglichen
Version zurlickzukehren. Die letzten neuen Versionen lhres Projekts
werden im Datei-Menl im Projekte-Unterment aufgelistet, so dass Sie
schnell darauf zugreifen kénnen.

Als Vorlage speichern

Mit diesem Befehl konnen Sie das aktuelle Projekt als Vorlage spei-
chern. Vorlagen werden immer im Templates-Ordner gespeichert, der
sich unter Windows unter \Dokumente und Einstellungen\<Benutzer-
name>\Anwendungsdaten\Steinberg\Cubase SE 3\templates befin-
det. Unter Mac OS X werden Vorlagen im Ordner /Benutzer/
<Benutzername >/Library/Preferences/Cubase SE 3 gespeichert.
Wenn Sie ein neues Projekt erstellen, werden die vorhandenen Vorla-
gen aufgelistet, so dass Sie eine Vorlage fiir das neue Projekt aus-
wiéhlen kdnnen.

= Vorlagen kénnen Clips und Events enthalten, genau wie normale
Projekte.
Wenn Sie dies nicht méchten, miissen Sie alle Clips aus dem Pool I6schen, bevor Sie
das Projekt als Vorlage speichern.
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Projekt in neuem Ordner speichern

¢ Einstellungen fiir das Speich...

Audiodateien minimieren

Audioprozesse festsetzen

ok | Abbrechen |

Prajektname

Dieser Befehl aus dem Datei-Ment ist sinnvoll, wenn Sie lhr Projekt
verschieben oder archivieren mochten. Wenn Sie diesen Befehl wah-
len, missen Sie zunichst einen Speicherort fiir das Projekt festlegen.
AnschlieBend wird ein Dialog geoffnet, in dem Sie eine der folgenden
Optionen auswahlen kénnen:

Option

Projektname

Audiodateien
minimieren

Audioprozesse

festsetzen

Unbenutzte Dateien
|6schen

Beschreibung

Hier wird standardm&Big der Name des aktuellen Projekts ange-
zeigt. Sie konnen jedoch auch einen anderen Namen eingeben.

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden nur die Bereiche
der Audiodateien hinzugefiigt, die derzeit im Projekt verwendet
werden. So kann die GréBe des Projektordners betréchtlich ver-
ringert werden (wenn Sie nur kurze Bereiche von langen Dateien
verwenden). Sie kénnen dann jedoch auch die verbleibenden
Bereiche der Audiodateien nicht mehr fiir die weitere Arbeit am
Projekt im neuen Ordner verwenden.

Wenn Sie diese Option einschalten, werden alle Audioprozesse
festgesetzt, d.h. alle Bearbeitungsoptionen und angewendeten

Effekte werden endgiiltig auf die entsprechenden Clips im Pool
angewendet (siehe Seite 300).

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden nur die derzeit im
Projekt verwendeten Pool-Dateien im neuen Ordner gespeichert.

Wenn Sie die gewlnschten Einstellungen vorgenommen haben, kli-
cken Sie auf »OK«, um das Projekt im neuen Ordner zu speichern. Das
urspriingliche Projekt wird dabei weder geldscht noch verdndert.
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Letzte Version

Wenn Sie im Datei-Meni den Befehl »Letzte Version« wahlen, werden
Sie gefragt, ob Sie wirklich zur zuletzt gespeicherten Version des Pro-
jekts zurlickkehren mochten. Wenn Sie auf »Letzte Version« klicken,
werden alle Anderungen, die Sie seit dem letzten Speichern vorge-
nommen haben, verworfen.

=  Wenn Sie seit dem letzten Speichern neue Audiodateien aufgenom-
men oder erstellt haben, werden Sie gefragt, ob Sie diese Audioda-
teien I6schen méchten.

Aufraumen

Mit dem Befehl »Aufraumen...« aus dem Datei-Meni kénnen Sie
Speicherplatz sparen, indem Sie nicht verwendete Audiodateien in
den Projektordnern auf Ihrer Festplatte suchen und gegebenenfalls
|6schen.

1. Wabhlen Sie im Datei-Menti den Befehl »Aufraumen...«.
Wenn Projekte gedffnet sind, wird eine Warnmeldung angezeigt, in der Sie diese Pro-
jekte schlieBen konnen. Wenn Sie auf den SchlieBen-Schalter klicken, werden die ge-
6ffneten Projekte geschlossen und der Dialog »Cubase SE-Projektordner aufraumen«
wird gedffnet.

2. Wenn Sie die Aufriumen-Funktion auf einen einzelnen Ordner an-
wenden moéchten, klicken Sie auf den Schalter »Suche in Ordner«
und wahlen Sie dann den gewiinschten Ordner aus.

Sie sollten diese Funktion nur dann auf einen einzelnen Ordner anwenden, wenn Sie
sicher sind, dass dieser Ordner keine Audiodateien beinhaltet, die in anderen Projek-
ten (auBerhalb des Ordners) verwendet werden (siehe Hinweis unten).

Wenn Sie die Aufraumen-Funktion auf alle Ordner auf allen Festplatten anwenden
mdochten, missen Sie keine Einstellungen vornehmen, da dies die Standardeinstellung
ist. Nachdem Sie einen Ordner ausgewahlt haben, kdnnen Sie diese Standardeinstel-
lungen wiederherstellen, indem Sie den Dialog »Ordner auswéhlen« erneut 6ffnen und
auf »Abbrechen« klicken.

3. Klicken Sie auf »Start«,
Cubase SE durchsucht nun den ausgewahlten Ordner bzw. die Cubase SE-Projekt-
ordner auf lhren Festplatten nach Audio- und Bilddateien (in den Audio-, Edits- und
Images-Unterordnern), die in keinem Projekt verwendet werden. Die gefundenen Da-
teien werden im Dialog aufgelistet.

CUBASE SE
28 — 584 | Arbeiten mit Dateien



4. Wenn der Vorgang abgeschlossen ist, klicken Sie in der Liste auf die
Dateien, die Sie auswahlen mochten.
Wenn Sie mehrere Dateien auswihlen méchten, halten Sie beim Klicken die [Strg]-
Taste/[Befehlstaste] gedriickt. Wenn Sie mehrere aufeinander folgende Dateien aus-
wihlen méchten, halten Sie beim Klicken die [Umschalttaste] gedriickt. Sie kénnen
auch alle Dateien aus der Liste auswiahlen, indem Sie auf »Alles auswihlen« klicken.

* In manchen Féllen werden im Aufrdumen-Dialog Ordner angezeigt, die
doch noch verwendet werden!
- Wenn Sie Dateien oder Ordner verschoben oder umbenannt haben (und in den Pro-
jektdateien nicht die neuen Pfade angegeben haben), kann Cubase SE nicht »wissen«,
dass diese Dateien in einem Projekt verwendet werden.
- Wenn Sie die Aufraumen-Funktion auf einen Ordner anwenden, der Audiodateien
enthélt, die in anderen Projekten (auBerhalb dieses Ordners) verwendet werden, wer-
den diese Dateien als »nicht verwendet« angesehen.
- Stellen Sie auBerdem sicher, dass Sie keine Dateien l6schen, die in anderen Anwen-
dungen verwendet werden bzw. Dateien, die Sie generell behalten méchten.

Image-Dateien kdnnen Sie jedoch bedenkenlos I6schen, da diese
vom Programm gegebenenfalls wiederhergestellt werden kdnnen.

5. Ldschen Sie die Dateien, die Sie nicht mehr benétigen, indem Sie sie
auswahlen und auf »Ldschen« klicken.

6. SchlieBen Sie den Dialog durch Klicken auf den SchlieBen-Schalter.
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Exportieren und Importieren von MIDI-Dateien

Cubase SE kann MIDI-Dateien im SMF-Format (SMF = Standard
MIDI File) importieren und exportieren. So kénnen Sie MIDI-Material
von und in jede MIDI-Anwendung auf jeder beliebigen Plattform lber-
tragen. Beim Importieren und Exportieren von MIDI-Dateien konnen Sie
auBerdem festlegen, ob bestimmte Spur-spezifische Einstellungen in
den Dateien enthalten sein sollen (Automationsspuren, Lautstirke- und
Panoramaeinstellungen usw.).

Exportieren von MIDI-Dateien

Wenn Sie lhre MIDI-Spuren als SMF-Datei exportieren méchten, wah-
len Sie im Datei-Meni aus dem Exportieren-Untermenti den Befehl
»MIDI-Datei...«. Ein Dialog wird angezeigt, in dem Sie einen Speicher-
ort und einen Namen flr die Datei festlegen kdnnen.

Wenn Sie einen Namen und einen Speicherort fuir die Datei festgelegt
haben, klicken Sie auf »Speichern«. Ein Dialog mit Exporteinstellungen
wird geodffnet, in dem Sie verschiedene Einstellungen fiir die zu erzeu-
gende MIDI-Datei vornehmen kénnen (welche Elemente in der Datei
enthalten sein sollen, welches Format und welche Auflosung die Datei
erhalten soll usw.).

(s Export-Optionen

— Export-Optioren

{nzpectar-Patch-Eingtellungen expartierer

B Inspector-Lautstake- und Pan -Einstellungen exportiersn
[ Automation exportieren

[ Inzert-Effekte expartieren

[ SendEffekte exportiersn

MW 4z Typ 0 exportiersn

Export-Auflasung

M Ecreich zwischen Locatoren exportisren

ak | Abbrechen

Der Dialog »Export-Optionen«
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Diese Einstellungen finden Sie auch im Programmeinstellungen-Dia-

log (unter »MIDI-MIDI-Datei«). Wenn Sie diese Einstellungen einmal

in den Programmeinstellungen vorgenommen haben, miissen Sie im

Dialog mit den Exporteinstellungen nur auf »OK« klicken, um fortzufah-
ren. Der Dialog enthlt folgende Optionen:

Option

Inspector-Patch-
Einstellungen
exportieren

Beschreibung

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die MIDI-Patch-
Einstellungen im Inspector (Programm- und Bankauswahl — mit
denen Sie die Klange in den angeschlossenen MIDI-Instrumen-
ten auswiahlen kénnen) als MIDI-Bankauswahl- und -Programm-
wechselbefehle in der MIDI-Datei gespeichert.

Inspector-Lautstiarke- Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die Lautstérke-
und -Panoramaeinstel-und Panoramaeinstellungen im Inspector als MIDI-Lautstarke-

lungen exportieren

Automation
exportieren

Insert-Effekte
exportieren

Send-Effekte
exportieren

und -Panorama-Events in der MIDI-Datei gespeichert.

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden aufgenommene Au-
tomationsdaten (siehe Seite 242) in MIDI-Controller-Events um-
gewandelt und in der MIDI-Datei gespeichert. Dazu gehoren auch
Automationsdaten, die mit dem MIDIControl-Plugin aufgenom-
men wurden. Dies wird im Kapitel »MIDI-Effekte« des separaten
PDF-Dokuments »MIDI-Gerate und -Funktionen« beschrieben.

Wenn diese Option eingeschaltet ist und Sie MIDI-Pluglns als In-
sert-Effekte verwenden, wird die Anpassung der urspriinglichen
MIDI-Noten durch die Effekte in der MIDI-Datei gespeichert. Ein
MIDI-Delay-Effekt erzeugt z.B. einen Wiederholungseffekt, indem
die Noten in rhythmischen Intervallen wiederholt werden — mit
dieser Funktion kénnen Sie diese zusétzlich erzeugten MIDI-No-
ten mit in die Datei aufnehmen.

Wenn diese Option eingeschaltet ist und Sie MIDI-Pluglns als
Send-Effekte verwenden, werden die Modifikationen an den
urspriinglichen MIDI-Noten, die durch die Effekte entstehen, in
die MIDI-Datei aufgenommen.

Als Typ O exportieren Wenn diese Option eingeschaltet ist, erhalten Sie eine MIDI-

Datei vom Typ O (alle Daten werden auf einer einzigen Spur an-
geordnet, befinden sich jedoch auf unterschiedlichen Kanélen).
Wenn diese Option ausgeschaltet ist, erhalten Sie eine Datei
vom Typ 1 (die Daten werden auf unterschiedlichen Spuren an-
geordnet). Welche Option Sie wihlen sollten, hiangt von den
spéateren Verwendung der MIDI-Datei ab (in welcher Anwendung
bzw. in welchem Sequenzer Sie sie verwenden mdchten usw.).
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Option Beschreibung

Export-Auflosung Sie konnen eine MIDI-Auflésung zwischen 24 und 960 einstel-
len. Die Auflésung ist die Anzahl der Ticks pro Viertelnote (Pulse
per quarter note, PPQ) und bestimmt die Prézision, mir der Sie
die MIDI-Daten ansehen und bearbeiten kénnen. Je héher die
Auflésung, desto hoher die Prézision. Sie sollten die Auflésung
entsprechend der Anwendung oder dem Sequenzer, in denen
Sie die Datei verwenden mdchten, auswéhlen, da einige Anwen-
dungen oder Sequenzer unter Umsténden nicht alle Auflésungen
unterstiitzen.

Bereich zwischen Lo- Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird nur der Bereich der
catoren exportieren  MIDI-Datei, der sich zwischen den Locatoren befindet exportiert.

* Die Tempospur ist in der MIDI-Datei enthalten.

* Andere Inspector-Einstellungen als Patch-, Lautstéarke-, Panorama- und
Effekteinstellungen (siehe oben) sind nicht in der MIDI-Datei enthalten!
Wenn Sie die Inspector-Einstellungen mit einbeziehen méchten, missen Sie die Ein-
stellungen in »echte« MIDI-Events und Eigenschaften umwandeln, indem Sie die Funk-
tion »MIDI in Loop mischen« fiir jede Spur verwenden (siehe Seite 397).

Importieren von MIDI-Dateien

Wenn Sie eine MIDI-Datei von der Festplatte importieren méchten,
gehen Sie so vor:

1. Wihlen Sie im Datei-Meni aus dem Importieren-Untermenii den
Befehl »MIDI-Datei...«.

2. Wibhlen Sie im angezeigten Dialog aus, ob ein neues Projekt fiir die
MIDI-Datei erzeugt werden soll.
Wenn Sie auf »Nein« klicken, wird die MIDI-Datei in das aktuelle Projekt importiert.

3. Wihlen Sie die MIDI-Datei aus und klicken Sie auf »Offnenc.

4. Wenn Sie ein neues Projekt erzeugen méchten, miissen Sie einen
Projektordner fiir das neue Projekt angeben.
Wihlen Sie einen bereits vorhandenen Projektordner aus oder erstellen Sie einen neuen,
indem Sie im Dialog einen Zielordner festlegen und einen Namen dafiir eingeben.

Die MIDI-Datei wird importiert. Das Ergebnis hangt vom Inhalt der MIDI-
Datei ab und von den Optionen fir den Import, die Sie im Programm-
einstellungen-Dialog (unter MIDI-MIDI-Datei) eingestellt haben.
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Folgende Optionen fiir den Import sind verfligbar:

Option Beschreibung
Erstes Patch Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die ersten Pro-
extrahieren grammwechsel- und Bankauswahl-Events fiir jede Spur in In-

spector-Einstellungen fiir die Spur umgewandelt.

Erstes Lautstarke-/  Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die ersten MIDI-

Panorama-Event Lautstérke- und -Panorama-Events fiir jede Spur in Inspector-
extrahieren Einstellungen fiir die Spur umgewandelt.

Controller als Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden alle MIDI-Control-
Automationsspuren  ler-Events in der MIDI-Datei in Automationsdaten fiir die MIDI-
importieren Spuren umgewandelt.

An den linken Locator Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird die importierte MIDI-

importieren Datei so eingefligt, dass sie am linken Locator beginnt — an-
dernfalls wird sie am Projektanfang eingefiigt. Wenn Sie beim
Importieren automatisch ein neues Projekt erzeugen lassen, wird
die MIDI-Datei immer am Beginn des Projekts eingefligt.

Masterspur beim Wenn diese Option beim Importieren einer MIDI-Datei in das ak-

Mischen tibergehen  tuelle Projekt eingeschaltet ist, werden die in der MIDI-Datei
enthaltenen Tempospur-Informationen tbergangen. Die impor-
tierte MIDI-Datei wird dann entsprechend der aktuellen Tempo-
spur des Projekts wiedergegeben.

Wie auf Seite 587 beschrieben, hdngt das Ergebnis dabei auch davon
ab, um welchen Typ MIDI-Datei es sich handelt — Typ O oder Typ 1:

Wenn Sie eine MIDI-Datei vom Typ 0 (d.h. alle Daten befinden sich
auf einer einzigen Spur) importieren, wird nur eine MIDI-Spur erstellt.
Der MIDI-Kanal dieser Spur wird auf »Alle« eingestellt, so dass alle MIDI-Events auf ih-
ren urspriinglichen Kanélen wiedergegeben werden. Im MIDI-Menii kénnen Sie mit
Hilfe des Befehls »Part auflésen« die Events auf verschiedene Spuren mit unterschied-
lichen MIDI-Kanilen verteilen (siehe Seite 421).

Wenn Sie eine MIDI-Datei vom Typ 1 (d.h. die Daten befinden sich
auf verschiedenen Spuren) importieren, werden mehrere neue MIDI-
Spuren und Parts erstellt.

In beiden Féllen wird die Tempospur an die Tempospur in der MIDI-
Datei angepasst.
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Sie konnen eine MIDI-Datei auch vom Windows Explorer oder vom Mac
OS Finder in das Projekt-Fenster von Cubase SE ziehen und dort ablegen.
Auch hier gelten die Einstellungen fiir das Importieren von MIDI-Dateien.

Importieren von Cubase-VST-Dateien

Sie kdnnen Dateien importieren, die mit friiheren Cubase-Versionen
erstellt wurden. Offnen Sie dazu das Datei-Meni und wéhlen Sie eine
der folgenden drei Moglichkeiten aus dem Importieren-Untermenti:

Cubase-Song

Mit dieser Option kénnen Sie eine Song-Datei (Dateinamenerweite-
rung unter Windows ».all«), die in Cubase 5.0 oder spiter erstellt
wurde, 6ffnen und in ein Cubase SE-Projekt umwandeln. Beim Impor-
tieren eines Songs miissen Sie wie gewohnt einen Ordner fiir das
neue Projekt festlegen.

* Cubase-Songs kénnen ein bzw. mehrere Arrangements enthalten (die
Daten in Form von Parts und Events enthalten). Wenn mehrere Arrange-
ments im Song enthalten sind, miissen Sie festlegen, welches dieser
Arrangements Sie importieren méchten.

Um alle Arrangements eines Cubase-Songs zu importieren, wiederholen Sie den Vor-
gang fir alle gewiinschten Arrangements und speichern diese als separate Projekte ab.

Beim Umwandeln sollten Sie Folgendes beachten:

Datei Ergebnis der Umwandlung

MIDI-Ausgangseinstellung  Wenn die im urspriinglichen Song gespeicherte Aus-

ftr MIDI-Spuren gangsinformation nicht mit den aktuellen Ausgéngen tber-
einstimmt, wird der Dialog »Nicht wiederherstellbare
Verbindungen« angezeigt, in dem Sie jedem MIDI-Aus-
gang im Song einen neuen Ausgang zuweisen kdnnen.

Abspielparameter Die Lautstérke- und Transponieren-Einstellung werden hin-
fur MIDI-Spuren zugefiigt; alle anderen Parameter (Anschlagstirke, Kom-
(Inspector-Einstellungen)  pression, Ldnge, Panorama) werden nicht beriicksichtigt.

Abspielparameter Alle Einstellungen werden hinzugefligt, mit Ausnahme von
ftir MIDI-Parts Transponieren.
(Inspector-Einstellungen)

Gruppenspuren Werden geldscht.

CUBASE SE
28 — 590 | Arbeiten mit Dateien



Datei
Begleitspuren
Akkordspuren

Schlagzeugspuren

Solo-/Stummschalten-
Status von Spuren

»MIDI-Effektgeréte«,
z.B. Arpeggiator und IPS

Fenster-Layouts

Tastaturbefehl-
Voreinstellungen

Grooves
MIDI-Mixermaps

Dynamik-Events in
Audio-Parts
(einschlieBlich M-Punkte)

Automation

Position des linken/rechten

Locators und Cycle-Status

Synchronisations-
einstellungen und Status

Hitpoints auf der
Masterspur

VST-Gruppenkanéle

Mehrere Audiospuren,
die zum selben Audiokanal
geleitet werden

Solo- bzw. Stummschalten-

Status von VST-Kanilen

Ergebnis der Umwandlung
Werden geldscht.
Werden gel6scht.

Schlagzeugspuren werden in MIDI-Spuren mit Drum-Maps
umgewandelt. Die Einstellungen des MIDI-Ausgangs fur
einzelne Schlagzeug-Sounds werden nicht beriicksichtigt.

Wird nicht beriicksichtigt.

Werden geldscht.

Wird nicht beriicksichtigt.

Wird nicht berticksichtigt.

Wird nicht berticksichtigt.
Werden geloscht.

Wird nicht beriicksichtigt.

Die VST-Kanalautomation wird hinzugefuigt, ist jedoch auf
Lautstérke, Panorama und EQ beschrénkt. Die Plugin-Au-
tomation wird nicht berticksichtigt.

Wird nicht beriicksichtigt.

Wird nicht berticksichtigt.

Werden gelscht.

Werden gel6scht.

Werden durch mehrere Audiospuren ersetzt (mit separa-
ten Kanélen im Mixer). Dies liegt daran, dass in Cubase SE
ein Kanal einer Spur entspricht.

Wird nicht berticksichtigt.
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* Sie konnen auch Songs importieren, die mit der Version 3.7x von
Cubase fiir Windows erstellt wurden.
Es werden jedoch nur die grundlegenden Audio- und MIDI-Daten berticksichtigt, die
meisten anderen Einstellungen werden ignoriert.

Cubase-Arrangement

Songs aus friiheren Cubase-Versionen kdnnen mehrere Arrangements
enthalten. Diese enthalten Parts und Events sowie Dateiverweise, je-
doch ohne Mixer-Einstellungen u.A., die fiir alle Arrangements im Song
gelten. Arrangements werden in friiheren Versionen als einzelne Da-
teien mit der Dateinamenerweiterung ».arr« gespeichert.

Wenn Sie ein Cubase-Arrangement in Cubase SE importieren, wird
es in ein Projekt umgewandelt, wie beim Importieren eines Songs.
Dabei gelten dieselben Einschrankungen.

Cubase-Part

Genauso wie in Cubase SE werden in friiheren Cubase-Versionen
Parts als »Behaélter« fir MIDI- bzw. Audio-Events verwendet. Diese
konnen als einzelne Dateien mit der Dateinamenerweiterung ».prt« ge-
speichert werden. Wenn Sie eine Part-Datei importieren, geschieht
Folgendes:

* Eine neue Spur mit dem Namen des Parts wird erstellt.
Es handelt sich dabei um den Namen des in Cubase enthaltenen Parts, der nicht un-
bedingt mit dem Dateinamen ibereinstimmt.

* Der Part wird am linken Locator in Cubase SE angezeigt.
= Wenn es sich bei dem importierten Part um einen Audio-Part handelt, werden
die benétigten Clips und Dateiverweise zum Pool hinzugefiigt.

Beachten Sie, dass keines dieser Dateiformate die eigentlichen Audioda-
ten enthalt. Genauso wie bei Cubase SE-Projekten enthalten die Dateien
nur Verweise auf Audiodateien. Das bedeutet, dass Sie auch Zugriff auf
die Audiodateien benétigen, auf die verwiesen wurde. Nur so konnen
Songs, Arrangements oder Parts, die Audiomaterial enthalten, vollstandig
importiert werden.
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Importieren von Audio-CD-Titeln

Sie kdnnen Audiomaterial von Audio-CDs importieren und in Cubase
SE-Projekten verwenden. Verwenden Sie dazu im Pool-Menti den
Befehl »Audio-CD importieren...« (oder wihlen Sie im Datei-Men(i
aus dem Importieren-Untermenii die Option »Audio-CD...«).

= Wenn das Projekt-Fenster aktiv ist, werden die importierten Audio-
CD-Titel am Positionszeiger eingefiigt.
Sie konnen Audio-CD-Titel auch in den Pool importieren. Dies ist empfehlenswert,
wenn Sie mehrere CD-Titel gleichzeitig importieren mochten.

Wenn Sie nach einer der oben beschriebenen Methoden die Funktion
zum Importieren von Audio-CD-Titeln ausgewahlt haben, wird der fol-
gende Dialog gedffnet:

(’ Audio-CD importieren
(U e el | CD-Laufwerke ~| Geschwindigkeit
Kopieren | Titel [ Langs [ Giike [ Statmarke | Endemarke "_
b ~
O Titel 02 340 37.01 MB 200:00.000  2:03:40.933
O Titel 03 413 4256 MB 200:00.000  2:04:13.000
O Titel 04 453 50.30 MB 200:00.000  2:04:53.507
O Titel 05 309 31.80 MB 200:00000 20309213
O Titel 06 551 55.05 MB 200:00000 20551720
O Titel 07 4:45 4795 MB 200:00.000  2:04:45 200
O Titel 08 316 3297 MB 200:00.000  2:03:16.240
O Titel 09 411 4223 MB 200:00.000  2:04:11.787
O Titel 10 450 4879 MEB 200:00.000  2:04:50.333
[+]
Tiek 01 _seeen | v o] cuseren |
‘E ----- L N B T U (I
1:00 200 300 ‘
Ordrer: C:\Dokumente und EinstellungentAssembly\Eigene DateientSE \Audio
Fopierte Dateien
Hilfe: Kopieren | Ok | Abbrechen |

=  Wenn Sie tber mehr als ein CD-Laufwerk verfligen, kénnen Sie tber
das Einblendmeni »CD-Laufwerke« das Laufwerk auswahlen, in dem
sich die Audio-CD befindet.
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= Im Geschwindigkeit-Einblendmenti (nur Windows) werden alle Daten-
Ubertragungsgeschwindigkeiten aufgefiihrt, die fur das ausgewahlte
CD-Laufwerk méglich sind.
Eine einwandfreie Extrahierung der Audiodaten ist nur mdglich, wenn Sie nicht die
hochstmdgliche Geschwindigkeit auswahlen.

* Im Hauptfenster des Dialogs werden alle Titel der CD aufgelistet.
Die Spalten enthalten folgende Informationen:

Option

Kopieren

Titel

Lange
GroBe

Startmarke

Endemarke

Beschreibung

Schalten Sie in dieser Spalte die Option fiir den Titel, den Sie kopieren (im-
portieren) méchten, ein. Wenn Sie mehr als eine Option einschalten (mehr

als einen Titel importieren) méchten, klicken Sie auf eine Option und ziehen
Sie mit der Maus iiber die Optionen (oder verwenden Sie beim Klicken die

[Strg]-Taste/[Befehlstaste] bzw. die [Umschalttaste]).

Wenn Sie einen Audio-CD-Titel importieren, wird die Datei nach dem Titel
benannt, der in dieser Spalte aufgefiihrt ist. Sie konnen den Titel umbenen-
nen, indem Sie in die Titel-Spalte klicken und einen neuen Namen eingeben.
Sie kénnen auch allen Audio-CD-Titeln denselben Namen zuweisen (z.B.
den Namen des Albums, siehe unten).

Die Lange des gesamten Audio-CD-Titels in Minuten und Sekunden.
Die DateigréBe des gesamten Audio-CD-Titels in Megabyte.

Sie kdnnen auch einen Abschnitt aus einem Titel kopieren. Mit der Start-
marke wird festgelegt, an welcher Stelle des Titels der zu kopierende Ab-
schnitt beginnt. Die Startmarke ist standardméBig auf den Anfang des Titels
eingestellt (0.000), Sie kénnen den Wert aber mit Hilfe des Lineals veran-
dern (siehe unten).

Mit der Endemarke wird festgelegt, wann der zu kopierende Titelabschnitt
endet. Die Endemarke ist standardmé&Big auf das Ende des Titels eingestellt,
Sie kdnnen diesen Wert aber mit Hilfe des Lineals verandern (siehe unten).

= Sie kdnnen den ausgewahlten Audio-CD-Titel anhoren, indem Sie auf
den Spielen-Schalter klicken.
Der Titel wird von der Startmarke bis zur Endemarke wiedergegeben (siehe unten)
oder bis Sie auf »Stop« klicken. Wahrend der Wiedergabe wird der Spielen-Schalter
zum Stop-Schalter.
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Mit den Pfeiltasten neben dem Spielen-Schalter konnen Sie den Start
und das Ende des zu kopierenden Bereichs wiedergeben.

Wenn Sie auf den linken Schalter klicken, wird ein kurzes Sttick am Anfang des zu ko-
pierenden Bereichs wiedergegeben (siehe unten). Wenn Sie auf den rechten Schalter
klicken, wird ein kleines Stiick am Ende des zu kopierenden Auswahlbereichs wieder-
gegeben.

Wenn Sie nur einen Abschnitt eines Audio-CD-Titels importieren
mochten, wéhlen Sie den Titel in der Liste aus und legen den Start und
das Ende des Auswahlbereichs fest, indem Sie die Einstellmarken im
Lineal verschieben.

Verwenden Sie die Pfeilschalter zum Wiedergeben des Anfangs- bzw. Endstiicks des
Abschnitts, um den Abschnitt genauer festlegen zu kdnnen.

Titel: 01 Spielen _'_,_,—'—'_'_'_'_FJ_'_’ jj Auswerfen :
..... - |
‘ 1:.00 %

Sie kdnnen Abschnitte mehrerer Audio-CD-Titel importieren, indem Sie
diese nacheinander auswéhlen und den zu kopierenden Bereich festle-
gen. In der Liste werden die Anfangs- und Endemarken fiir jeden Titel
angezeigt.

Sie kdnnen den automatisch erzeugten Dateinamen im Dateiname-Feld
andern.

StandardmaBig wird dem Dateinamen die Titelnummer hinzugefiigt (Titel 01, Titel 02
usw.). Wenn Sie den Titel eines bestimmten Audio-CD-Titels in der Titelspalte gedn-
dert haben, wird stattdessen dieser Titel als Dateiname verwendet.

Die importierten Audio-CD-Titel werden standardmaBig als Wave-
Dateien (Win) bzw. AIFF-Dateien (Mac) im Audio-Ordner des aktuel-
len Projekts gespeichert.

Sie kénnen einen anderen Ordner auswahlen, indem Sie auf den Schalter »Ordner
auswahlen« klicken.

Wenn Sie auf den Kopieren-Schalter klicken, werden die ausgewahlten
Audio-CD-Titel (deren Kopieren-Option eingeschaltet ist) in Audio-
dateien umgewandelt.

Die kopierten Dateien werden im unteren Fenster des Dialogs angezeigt. Klicken Sie
auf »OK«, wenn Sie die Dateien in das Projekt importieren und den Dialog schlieBen
mdchten, oder klicken Sie auf Abbrechen, wenn Sie die kopierten Dateien [6schen
mdchten.
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Importieren von ReCycle-Dateien

ReCycle ist ein von Propellerhead Software entwickeltes Programm,
das speziell fir die Arbeit mit gesampelten Loops entwickelt wurde.
Wenn Sie eine Loop in mehrere »Slices« zerlegen und unterschiedli-
che Samples von jeder Zahlzeit erstellen, konnen Sie mit ReCycle das
Tempo der Loop erhalten und sie bearbeiten, als wére sie aus einzel-
nen Klangen aufgebaut. Cubase SE kann zwei Arten von Dateien im-
portieren, die mit ReCycle erzeugt wurden:

* REX-Dateien (Dateiexportformat der ersten ReCycle-Versionen, Dateinamen-
erweiterung ».rex«).

* REX-2-Dateien (Dateiformat der ReCycle-Version 2.0 und héher, Dateinamen-
erweiterung ».rx2«).

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wihlen Sie eine Audiospur aus und verschieben Sie den Positions-
zeiger an die Position, an der die importierte Datei beginnen soll.
Sie sollten REX-Dateien in tempobasierte Audiospuren importieren, damit Sie das
Tempo spéter andern kénnen (die Einstellung wird automatisch auf die importierte
REX-Datei ibertragen).

2. Wihlen Sie im Datei-Menti aus dem Importieren-Untermenti die Option
»Audiodatei...«.

3. Wibhlen Sie im Dateityp-Einblendmenti die Option »REX-Datei« oder
»REX-2-Datei«.

4. Wihlen Sie die Datei aus und klicken Sie auf »Offnenc.
Die Datei wird importiert und automatisch an das aktuelle Tempo in Cubase SE ange-
passt.

REX-Dateien beinhalten im Gegensatz zu den Ublichen Audiodateien
mehrere Events: ein Event je »Slice« in der Loop. Die Events werden
automatisch in einen Audio-Part auf der ausgewahlten Spur eingefligt
und so positioniert, dass das urspriingliche interne Timing der Loop
erhalten bleibt.

5. Wenn Sie diesen Part jetzt im Audio-Part-Editor 6ffnen, kdnnen Sie
jede »Slice« einzeln bearbeiten, z.B. stummschalten, die GroBe veréan-
dern oder Effekte hinzufligen.

Sie konnen das Tempo auch dndern, so dass das Tempo der REX-Datei entsprechend
geéndert wird.
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« Ahnliche Ergebnisse erzielen Sie auch mit der Funktion »Audio-Slices
erstellen« von Cubase SE.
Siehe Seite 332.

Importieren von komprimierten Audiodateien

In den letzten Jahren wurde eine Vielzahl verschiedener Formate zur
Komprimierung von Audiodateien eingefiihrt. Der grundlegende Vor-
teil ist, dass die DateigréBe entscheidend reduziert und dabei die
Klangqualitat kaum beeintréchtigt wird. So kénnen die Dateien schnell
und problemlos lbertragen, gespeichert und transportiert werden.

In Cubase SE kdnnen Sie verschiedene komprimierte Audioformate
importieren (und exportieren, siehe Seite 526). Dabei miissen Sie ge-
nauso vorgehen wie beim Importieren von nicht komprimierten Audio-
dateien. Beachten Sie jedoch Folgendes:

Wenn Sie eine komprimierte Audiodatei importieren, erstellt Cubase SE
eine Kopie der Datei und wandelt sie vor dem Import-Vorgang in eine
Wave-Datei (Windows) bzw. eine AIFF-Datei (Mac) um (die urspriingli-
che komprimierte Datei wird nicht im Projekt verwendet). Die Wave/
AIFF-Datei wird im entsprechenden Audio-Ordner lhres Projekts abge-
legt. Bedenken Sie dabei, dass die Wave/AIFF-Datei wesentlich gréBer
als die urspriingliche komprimierte Datei ist.

Folgende Dateiformate werden untersttitzt:

MPEG-Audio-Dateien

MPEG steht fiir Moving Picture Experts Group und bezeichnet die
Standards, die zur Kodierung von audiovisuellen Daten in ein digital
komprimiertes Format verwendet werden (z.B. Film, Video oder Musik).

Cubase SE kann nur das Format ».mp3« lesen.

* Die Dateinamenerweiterung ».mpeg« kann auch fiir MPEG-Videodateien
verwendet werden.
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0Ogg-Vorbis-Dateien

Ogg Vorbis ist ein relativ neues Format, das offen und patentfrei ist
und eine sehr geringe AudiodateigroBe bei vergleichsweise hoher Au-
dioqualitat erméglicht. Ogg-Vorbis-Dateien haben die Dateinamener-
weiterung ».ogg«.

Windows-Media-Audio-Dateien (nur Windows)

Windows Media Audio ist ein von Microsoft Inc. entwickeltes Audio-
format. Durch die Verwendung hochentwickelter Algorithmen zur Au-
diokomprimierung kénnen Windows-Media-Audiodateien sehr klein
gehalten werden und weisen dennoch eine gute Audioqualitét auf.
Die Dateien tragen die Dateinamenerweiterung ».wmasc,

Optionen und Einstellungen

Automatisches Speichern

Automatizches Speicherr
;I |ntervall fur daz automatizche S peichen

Wenn Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf der Allgemeines-Seite
die Option »Automatisches Speichern« einschalten, speichert Cubase
SE automatisch Backup-Kopien von allen gedffneten Projekten mit
nicht gespeicherten Anderungen.

= Mit der Einstellung »Intervall fiir das automatische Speichern« kénnen
Sie festlegen, in welchen Absténden die Kopien erstellt werden sollen.

» Backup-Kopien werden unter dem Projektnamen (mit der Dateinamen-
erweiterung ».bak«) im Projektordner gespeichert.

= Nicht gespeicherte Projekte werden auch auf diese Art gespeichert.
Diese werden »#UnbenanntX.bak« benannt, wobei hier das X fiir eine fortlaufende Zahl
steht. Dadurch wird gewahrleistet, dass mehrere Backup-Kopien im selben Projektord-
ner gespeichert werden knnen.
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Programmstart-Optionen

Tooltipz einblenden

«| Bei Programmstart

Im Programmeinstellungen-Dialog kdnnen Sie auf der Allgemeines-
Seite im Einblendmenti »Bei Programmstart« Optionen fiir den Pro-
grammstart von Cubase SE festlegen. Sie konnen zwischen folgen-
den Moglichkeiten wahlen:

Option
Keine Aktion

Letztes Projekt laden

Standard-Projekt laden

Offnen-Dialog anzeigen

Neues Projekt erzeugen

Startup-Dialog &ffnen

Beschreibung
Beim Starten von Cubase SE wird kein Projekt geéffnet.

Beim Starten wird das Projekt geéffnet, das als Letztes ge-
speichert wurde.

Beim Starten wird das Standard-Projekt geéffnet (siehe
Seite 581).

Der Offnen-Dialog wird beim Starten angezeigt, so dass Sie
das gewitinschte Projekt auswéhlen und 6ffnen kénnen.

Der Dialog »Neues Projekt« wird beim Starten angezeigt, so
dass Sie eines der gespeicherten Templates als Grundlage
fur Ihr neues Projekt auswahlen konnen.

Der Dialog »Cubase SE Startup-Optionen« wird zu Beginn
angezeigt (siehe unten). So kénnen Sie beim Starten von
Cubase SE jedes Mal eine neue Option auswihlen.
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Der Dialog »Cubase SE Startup-Optionen«

-

(* Cubase SE Startup-Optionen

|~ | Ausgewshltes offnen |
Loop.cpr

Surreal.cpr Anderes offnen...

“r'e Olde Project. .

& 10e oSt epr MNeues Projekt

MIDI test.cpr

<

Hilfe Abbrechen

In dieser Liste werden die Cubase SE-Projekte angezeigt, mit denen
Sie zuletzt gearbeitet haben. Wenn Sie ein Projekt 6ffnen mochten,
wahlen Sie es aus und klicken Sie auf »Ausgewdhltes 6ffnen«. Wenn
Sie ein Projekt 6ffnen méchten, das in der Liste nicht aufgefiihrt ist, kli-
cken Sie auf »Anderes 6ffnen...«. Ein Dialog wird angezeigt, in dem Sie
die gewiinschte Datei auf lhrer Festplatte suchen kénnen. Wenn Sie
ein neues Projekt erstellen méchten, klicken Sie auf »Neues Projekt«.

Wenn Sie beim Starten von Cubase SE die [Strg]-Taste/[Befehlstaste]
gedriickt halten, wird dieser Dialog immer angezeigt, unabhéngig da-
von, welche Startup-Option Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf
der Allgemeines-Seite eingestellt haben.
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Einleitung

Die Darstellung und die Funktionalitat von Cubase SE kdnnen auf
unterschiedliche Arten an lhre individuellen Anforderungen angepasst
werden.

Folgende benutzerdefinierbare Elemente werden in diesem Kapitel
beschrieben:

= Transportfeld
Sie kénnen einstellen, welche Elemente des Transportfelds angezeigt bzw. ausgeblen-
det werden sollen und wo auf dem Transportfeld die einzelnen Elemente angeordnet
werden — siehe Seite 603.

=  Werkzeugzeilen
Im Projekt-Fenster und in allen Editoren kénnen Sie einstellen, welche Elemente der
Werkzeugzeile angezeigt bzw. ausgeblendet werden sollen und wie die einzelnen Ele-
mente angeordnet werden — siehe Seite 606.

= Darstellung
Sie konnen auch die grundlegende Darstellung des Programms anpassen — siehe
Seite 608.

Dartiber hinaus wird noch beschrieben, wo Programmeinstellungen
und sonstige Einstellungen gespeichert werden (siehe Seite 608). So
kénnen Sie lhre benutzerdefinierten Einstellungen bequem auf andere
Computer tbertragen.
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Individuelles Anpassen des Transportfelds

Sie konnen die Darstellung des Transportfelds anpassen, indem Sie
einstellen, welche Elemente angezeigt, und wo diese Elemente auf
dem Transportfeld angeordnet werden sollen.

Einblenden/Ausblenden von Elementen

Wenn Sie mit der rechten Maustaste (Win) bzw. mit gedriickter [Ctrl]-
Taste (Mac) in einen beliebigen Bereich des Transportfelds klicken,
wird ein Einblendmenii gedffnet, tiber das Sie bestimmte Elemente
anzeigen lassen (mit einem Hikchen versehen) bzw. ausblenden kén-
nen (ohne Hakchen).

.000 ©

v Systemauslastung

v Aufnahmernodus

v Locatoren

v Hauptfelder
Projektstrukkur

w Master + Sync %
Marker

v MIDT-AkkivikEk

v Audioakkivitat

v Audiolautstarkeregler

Alle einblenden
Standard

Einstellungen. ..

TEFFD FI:ED 414
94.000

SHHC IMT.

Sie konnen auch die unterschiedlichen Preset-Konfigurationen unten
im Einblendment verwenden. Wenn Sie alle ausgeblendeten Elemente
wieder anzeigen lassen mochten, wahlen Sie »Alle einblenden«.
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Der Dialog mit den Einstellungen fiir das Transportfeld

Wenn Sie mit der rechten Maustaste (Win) bzw. mit gedriickter [Ctrl]-
Taste (Mac) in einen beliebigen Bereich des Transportfelds klicken
und im angezeigten Einblendmenti »Einstellungen...« wahlen, wird ein
Dialog geoffnet, in dem Sie einstellen kdnnen, welche Elemente auf
dem Transportfeld angezeigt werden sollen und wo diese Elemente
angeordnet werden sollen. AuBerdem kdnnen Sie hier unterschiedli-
che Konfigurationen fiir das Transportfeld speichern bzw. aufrufen.

(’ Einstellungen...
Eingeblendet Auggeblendet
Systemauzlastung 1~ FErEY Marker 1~
Aufnahmemodus
Locataren cccee
Hauptfelder
Master + Sunc -
MIDI-Akfvitst Auliefis
Audioaktivitat

Audiolautstarkeregler Abwarts

<
<

Presets

E1= N

Der Dialog ist in zwei Spalten unterteilt: In der linken Spalte werden
die eingeblendeten Elemente angezeigt und in der rechten Spalte
werden die ausgeblendeten Transportfeld-Elemente aufgelistet.

* Sie konnen Elemente ein- bzw. ausblenden, indem Sie sie mit Hilfe
der Pfeilschalter in der Mitte des Dialogs von der einen in die andere
Spalte verschieben.

Die Anderungen werden sofort ibernommen.
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Sie kdnnen die Reihenfolge der Elemente in der linken Spalte dndern,
indem Sie einzelne Elemente auswahlen und mit den Aufwérts- bzw.
Abwarts-Schaltern in der Liste verschieben. Auf diese Weise dndern
Sie die Anordnung der einzelnen Elemente auf dem Transportfeld.

Die Anderungen werden sofort iibernommen. Wenn Sie alle Anderungen riickgangig
machen und zum Standard-Layout fiir das Transportfeld zuriickkehren méchten, kli-
cken Sie mit der rechten Maustaste bzw. mit gedriickter [Ctrl]-Taste in das Transport-
feld und wihlen Sie im Einblendmenii den Standard-Befehl.

Ein »benutzerdefiniertes« Transportfeld.

Wenn Sie im Presets-Bereich auf den Speichern-Schalter (das Dis-
kettensymbol) klicken, kdnnen Sie einen Namen fiir die aktuelle Konfi-
guration eingeben und diese als Preset speichern.

Das gespeicherte Preset wird im Presets-Feld angezeigt.

Wenn Sie ein Preset I6schen mochten, wihlen Sie es aus und klicken
Sie auf den Léschen-Schalter (das Papierkorbsymbol).

Sie kénnen gespeicherte Konfigurationen entweder aus dem Presets-
Einblendmenii in diesem Dialog auswéhlen oder aus dem Einblend-
menl, das angezeigt wird, wenn Sie mit der rechten Maustaste bzw.
mit gedriickter [Ctrl]-Taste in das Transportfeld klicken.
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Individuelles Anpassen der Werkzeugzeile

Sie konnen die Darstellung der Werkzeugzeile im Projekt-Fenster und
in den Editoren anpassen, indem Sie bestimmte Bereiche ausblenden
und die anderen wie gewiinscht anordnen. In den folgenden Abbildun-
gen wird das individuelle Einstellen der Werkzeugzeile im Projekt-Fens-
ter beschrieben. Die gleichen Vorgehensweisen gelten jedoch auch fiir
den Sample-Editor, die MIDI-Editoren und den Tempospur-Editor.

Ein-/Ausblenden einzelner Elemente

Wenn Sie mit der rechten Maustaste (Win) bzw. mit gedriickter [Ctrl]-
Taste (Mac) in einen beliebigen Bereich der Werkzeugzeile klicken,
wird ein Einblendmeni geoffnet, liber das Sie die einzelnen Elemente
schnell einblenden (mit einem Hakchen versehen) oder ausblenden
kénnen (ohne Hiakchen).

(EAL W N

W Werzdgerungsausgleich einschranken
v AnsichteniFenster
v Transportschalker
v Werkzeugschalter

Kicker %
v Autormatischer Bildlauf
v RasteriCuantisierung

v Farben-Menii

Al einblenden
Skandard

Alcernative
Transpaort _SnapjQuantize

IR RRARI

Einstelungen. .. |

Mit dem Befehl »Alle einblenden« kénnen Sie alle Elemente der Werk-
zeugzeile wieder anzeigen lassen. Mit dem Standard-Befehl wird die
Standardeinstellung (Standard-Anordnung der standardméBig einge-
blendeten Elemente) wiederhergestellt.
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Der Dialog mit den Einstellungen fiir die Werkzeugzeile

Wenn Sie im Einblendmenti den Befehl »Einstellungen...« wahlen, wird
ein Dialog gedffnet, in dem Sie festlegen konnen, welche Elemente auf
der Werkzeugzeile angezeigt werden sollen und wo diese Elemente an-
geordnet werden sollen. AuBerdem kénnen Sie hier unterschiedliche
Konfigurationen der Werkzeugzeile speichern/aufrufen.

(’ Einstellungen...
Eingeblendet Ausgeblendet
Werzogerungsausaleich g - | PEEER Kicker ||

Ansichten/Fenster
Tranzportzchalter P
‘werkzeugschalter
Automatischer Bildlauf

Fiaster/Quantizierung Auhuits
Farben-Mendi
Abwarts

Fresets

E 3

Der Dialog ist in zwei Spalten unterteilt: In der linken Spalte werden
die eingeblendeten Elemente angezeigt und in der rechten die derzeit
ausgeblendeten Elemente der Werkzeugzeile.

= Sie kdnnen Elemente ein- bzw. ausblenden, indem Sie sie mit den Pfeil-
schaltern in der Mitte von der einen in die andere Spalte verschieben.
Die Anderungen werden sofort tibernommen.

= Sie kdnnen die Reihenfolge der Elemente in der linken Spalte andern,
indem Sie einzelne Elemente auswahlen und mit den Aufwérts- bzw.
Abwarts-Schaltern in der Liste verschieben. Auf diese Weise dndern
Sie die Anordnung der einzelnen Elemente auf der Werkzeugzeile.
Die Anderungen werden sofort iibernommen.

ENNCESEWAZES | - N R R

Eine benutzerdefinierte Werkzeugzeile.
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= Wenn Sie im Presets-Bereich auf den Speichern-Schalter (das Dis-
kettensymbol) klicken, kénnen Sie einen Namen fiir die aktuelle Konfi-
guration eingeben und diese als Preset speichern.
Das gespeicherte Preset wird im Presets-Feld angezeigt.

=  Wenn Sie ein Preset |[6schen méchten, wihlen Sie es aus und klicken
Sie auf den Léschen-Schalter (das Papierkorbsymbol).

= Sie kdnnen gespeicherte Konfigurationen entweder aus dem Presets-
Einblendment in diesem Dialog auswahlen oder aus dem Einblend-
mend, das angezeigt wird, wenn Sie mit der rechten Maustaste bzw.
mit gedriickter [Ctrl]-Taste in die Werkzeugzeile klicken.

Darstellung

Uber die Darstellung-Seite des Programmeinstellungen-Dialogs kon-
nen Sie die generelle Darstellung des Programms festlegen. Folgende
Parameter sind verfligbar:

= Darstellungsschema
Mit diesem Einblendmenti kdnnen Sie die grundlegende Darstellung des Programms &n-
dern. Damit die hier vorgenommenen Einstellungen tibernommen werden, miissen Sie
auf »Ubernehmen« oder »OKx« klicken und das Programm beenden und neu starten.

* Helligkeit-/Intensitat-Regler
Mit diesen Reglern kénnen Sie die Helligkeit und den Kontrast in verschiedenen Berei-
chen des Programms einstellen. Die Anderungen werden iibernommen, wenn Sie auf
»(bernehmen« oder »OK« klicken.

Anwenden von Spur- und Event-Farben

Sie kénnen Farben gezielt fiir die bessere Ubersichtlichkeit bestimm-
ter Spuren und Events im Projekt-Fenster einsetzen. Sie kdnnen zwei
Arten von Farben zuweisen: Spurfarben und Event-Farben.

* Eine Spurfarbe wird im Inspector, in der Spurliste und im entsprechen-
den Kanal im Mixer dargestellt und kann dort bearbeitet werden. AuBer-
dem wird sie in allen Parts und Events der Spur in der Event-Anzeige
angezeigt.

Spurfarben kénnen global ein- bzw. ausgeschaltet werden.
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= Event-Farben werden in den Parts und Events der Event-Anzeige dar-
gestellt und sind unabhéngig von den Spurfarben.
Eine angewendete Event-Farbe »Uberschreibt« die Spurfarbe.

Spurfarben

= Klicken Sie auf den Spurfarben-Schalter oben in der Spurliste, um die
Spurfarben einzuschalten.

e o JOID

Im Inspector wird ein kleiner Pfeil wird rechts neben dem Spurnamen
angezeigt.

Wenn Sie hier klicken, wird die Farbpalette angezeigt.

oo on P

* Wenn Sie auf den Pfeil klicken, wird die Farbpalette angezeigt, mit der
Sie eine Farbe auswihlen und diese auf die ausgewdhlte Spur anwen-
den kénnen.

Welche Farben Ihnen hier zur Verfiigung stehen, kénnen Sie im Dialog »Event-Farben«
festlegen.

Die ausgewahlte Spurfarbe wird in der Titelleiste des Inspectors, in
dem Feld neben der Ausgangsaktivitatsanzeige, im Mixer sowie in den
Parts und Events der ausgewahlten Spur dargestellt.
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Verwenden von Farben fiir Parts und Events

In der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters befindet sich ein Farben-
Werkzeug, mit dem Sie die Farbe von Parts und Events festlegen
kénnen.

Das Farben-Werkzeug.

Klicken Sie auf das Farbsymbol unter dem Farben-Werkzeug, um die
Standard-Farbpalette anzeigen zu lassen. Doppelklicken Sie auf das
Farbsymbol, um den Dialog »Event-Farben« zu 6ffnen, in dem Sie fest-
legen kénnen, welche Farben in der Farbpalette angezeigt werden
sollen.

= Wenn Sie eine Farbe fiir ein oder mehrere ausgewahlte Events festle-
gen mochten, klicken Sie auf das Farben-Werkzeug, wahlen Sie die
gewiinschte Farbe aus der Farbpalette und klicken Sie auf das ent-
sprechende Event.
Die Farbe wird auf alle ausgewahlten Events angewendet und tberschreibt die Spur-
farbe.

* Wenn Sie die [Strg]-Taste/[Befehlstaste] gedriickt halten und mit dem
Farben-Werkzeug auf ein Event klicken, wird die Farbpalette angezeigt
und Sie kénnen die gewtiinschte Farbe fir ein Event auswahlen.

* Wenn Sie die [Alt]-Taste/[Wahltaste] gedriickt halten, wird das Farben-
Werkzeug zur Pipette. Klicken Sie mit der Pipette auf einen Part bzw.
ein Event, um die entsprechende Farbe aufzunehmen.

= Sie kdnnen auch Farben fiir Parts und Events festlegen, indem Sie
diese auswahlen und dann die gewiinschte Farbe im Farben-Ein-
blendmenii der Werkzeugzeile auswahlen.
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Wo werden die Einstellungen gespeichert?

Wie bereits beschrieben, gibt es eine Vielzahl von Méglichkeiten, das
Programm entsprechend lhren Vorstellungen einzurichten. Einige die-
ser Einstellungen werden mit den einzelnen Projekten gespeichert,
andere in separaten Dateien.

Wenn Sie Projekte auf einen anderen Computer (z.B. in einem ande-
ren Studio) libertragen, kénnen Sie auch Ihre Programmeinstellungen
mit ibernehmen, indem Sie die entsprechenden Dateien kopieren und
auf dem anderen Computer installieren.

* Es ist empfehlenswert, Backup-Kopien der Dateien mit Programmein-
stellungen zu machen, wenn Sie das Programm nach Ihren Wiinschen
eingerichtet haben!

So konnen Sie lhre Programmeinstellungen jederzeit wiederherstellen, wenn z.B. ein
anderer Cubase SE-Benutzer mit seinen eigenen Programmeinstellungen an lhrem
Rechner gearbeitet hat.

= Unter Windows finden Sie diese Dateien unter:
Dokumente und Einstellungen\<Benutzername >\Anwendungsdaten\
Steinberg\Cubase SE 3\
Sie konnen auf diesen Ordner auch tber das Start-Menti zugreifen.

= Unter Mac OS X finden Sie diese Dateien unter: Library/Preferences/
Cubase SE 3/ in Ihrem Privat-Verzeichnis.
Der vollstandige Pfad ist: »/Users/<Benutzername >/Library/Preferences/Cubase SE 3/«.

In der folgenden Tabelle werden die einzelnen Programmeinstellungen-
Dateien und ihre Speicherorte aufgelistet.

Einstellung Gespeichert unter
Aktuelle Werkzeug- Edit Modifiers.xml
Sondertasten

Aktuelle Tastaturbefehle Key Commands.xml
Aktuelle Defaults.xml

Programmeinstellungen
Farbeinstellungen werden mit dem Projekt gespeichert

Crossfade-Presets Presets\RAMPresets.xml

CUBASE SE
Individuelle Einstellungen | 29 — 611



Einstellung

Drum-Maps

EQ-Presets

Installierte MIDI-Geréte
Tastaturbefehle-Presets
Logical-Editor-Presets
MIDI-Effekt-Presets
Mixer-Ansicht-Preset
Quantisierungs-Presets
Benutzervorlagen
Werkzeugzeilen-Presets
Transportfeld-Presets

Nutzungsprofil-Protokoll

Gespeichert unter

werden mit dem Projekt gespeichert/
Sie kénnen Drum-Map-Dateien (*.drm) auch separat
exportieren.

Presets\RAMPresets.xml

Midi Devices.bin

Presets\KeyCommands\< Preset-Name >.xml
Presets\Logical Edit\<Preset-Name >.xml
Presets\<Plugln-Name >\<PlugIn-Name >.xml
werden mit dem Projekt gespeichert
Presets\RAMPresets.xml

templates\<Name der Benutzervorlage>.cpr
Presets\RAMPresets.xml
Presets\RAMPresets.xml

Usage Profile.xml

VST-Verbindungen-Presets Presets\RAMPresets.xml

Zoom-Presets Presets\RAMPresets.xml
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Hintergrundinformationen

Einleitung

In den meisten Hauptmenis von Cubase SE gibt es fiir bestimmte
Mentoptionen Tastaturbefehle. AuBerdem kénnen Sie in Cubase SE
auch viele andere Funktionen mit Hilfe von Tastaturbefehlen ausfiihren.
Hierbei handelt es sich um die Standard-Tastaturbefehle. Sie kbnnen
die vorhandenen Tastaturbefehle auch nach Ihren Wiinschen veran-
dern und zusétzlich Befehlen und Funktionen, fiir die es noch keine
Tastaturbefehle gibt, Tastaturbefehle zuweisen.

Sie kénnen auch Werkzeug-Sondertasten zuweisen, d.h. Tasten, mit de-
nen Sie die Funktionsweise unterschiedlicher Werkzeuge verdandern
konnen. Diese Einstellungen werden im Programmeinstellungen-Dialog
vorgenommen (siehe Seite 623).

Wie werden Tastaturbefehle gespeichert?

Wenn Sie einen Tastaturbefehl hinzufiigen oder bearbeiten, wird dieser
global als Programmeinstellung gespeichert — nicht als Teil eines Pro-
jekts. Wenn Sie einen Tastaturbefehl Zndern oder neu zuweisen, gelten
die gednderten Einstellungen fiir alle Projekte, die Sie 6ffnen oder neu
erstellen. Sie konnen die Standardeinstellungen jedoch jederzeit wie-
derherstellen, indem Sie im Tastaturbefehle-Dialog auf den Schalter
»Alle zurlicksetzen« klicken.

Dariiber hinaus kénnen Sie eigene Tastaturbefehleinstellungen als Tas-
taturbefehle-Datei speichern. Diese Dateien kdnnen separat gespei-
chert und in jedes Projekt importiert werden. So kénnen Sie schnell
und einfach individuelle Einstellungen wiederherstellen, z.B. wenn Sie
Projekte zwischen unterschiedlichen Computern austauschen méch-
ten. Die Einstellungen werden in einer Datei (mit der Windows-Datei-
namenerweiterung ».xml«) auf der Festplatte gespeichert.

Mehr Informationen zum Speichern eines vollstandigen Satzes an
Tastaturbefehlen finden Sie weiter hinten in diesem Kapitel.
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Einrichten von Tastaturbefehlen

Im Folgenden wird beschrieben, wie Sie Tastaturbefehle einrichten
und als Presets speichern, so dass Sie einfach auf Ihre Einstellungen
zugreifen konnen.

Die meisten Einstellungen fiir Tastaturbefehle werden im Tastaturbe-
fehle-Dialog vorgenommen, jedoch sind auch im Programmeinstellun-
gen-Dialog Einstellungsméglichkeiten fiir Tastaturbefehle verfiigbar.
Diese werden ebenfalls in diesem Kapitel beschrieben.

Hinzufiigen oder Andern eines Tastaturbefehls

(’ Tastaturbefehle
Alle B Alle _ O\ 0 Zuricksetzen

Befehle Tasten

I>
[>

10 Audia

Audio-Echtzeitbearbsitung
EBearbeiten

- Alle Events einer Spur auswahlen
Alles auzwahlen pes

Ain Ausgangsposition einfligen — @ A Tuwsisen 4
Aulnshme aktivieren Taste diiicken
Auzschneiden
Auzwahl aufheben Zugewiesen:
Auzwahlbeginn zum Positionszeiger
Auzwahlende zum Positionszeiger & fuswahl
Automation folgt Events
Autornatischer Bildlauf
Bereich freistellen Presets

Bereich kopieren _z[ H @ =
Bereich zerschneiden

Duplizieren

Editor tifnen/schiisben

EinfLigen

Einfugen-Positionszeiger an Part-dnfang
- Event auswahlen

i Events stummschalten s
3 [ B

Hilfe Macraz anzeigen [ Alle zuriicksetzen [ ok |

Im Tastaturbefehle-Dialog finden Sie alle Mentibefehle der Hauptme-
niis sowie zusitzliche Funktionen, die (wie im Windows-Explorer bzw.
im Mac OS Finder) hierarchisch angeordnet sind. Die unterschiedli-
chen Kategorien sind durch eine Reihe von Ordnern dargestellt, die
unterschiedliche Meneintrage und Funktionen beinhalten. Wenn Sie
einen dieser Ordner 6ffnen, indem Sie auf sein Pluszeichen klicken,
werden die darin enthaltenen Eintrage sowie die aktuellen Tastaturbe-
fehle angezeigt.

CUBASE SE
Tastaturbefehle | 30 — 615



Wenn Sie einen Tastaturbefehl hinzufligen méchten, gehen Sie folgen-
dermaBen vor:

1. Wihlen Sie im Datei-Menii »Tastaturbefehle.. .«.
Der Tastaturbefehle-Dialog wird gedffnet.

2. Wihlen Sie in der Befehle-Spalte die gewtinschte Kategorie.

3. Klicken Sie auf das Pluszeichen, um den Kategorie-Ordner zu 6ffnen
und die enthaltenen Elemente anzuzeigen.
Sie kénnen auch die globalen Plus- und Minus-Schalter oben links im Dialog verwen-
den, um alle Kategorie-Ordner auf einmal zu 6ffnen bzw. zu schlieBen.

4. Wihlen Sie in der Liste den Befehl aus, dem Sie einen Tastaturbefehl
zuweisen mdchten.

Bereits zugewiesene Tastaturbefehle werden in der Tasten-Spalte sowie im Tasten-
Bereich oben rechts im Dialog angezeigt.

Wenn einem ausgewahlten Befehl bereits ein Tastatur- ...und hier
befehl zugewiesen ist, wird dieser hier... / angezeigt.
(' Tastaturbefehle \ /
we o I e
Befehle | Tdsten Tasten
..... 0 Audio 1

) Audio-Echtzeitbearbeitung

[~} Bearbeiten
------- Alle Events einer Spur auswahlen
....... Shrg+a
------- Am Pogitionzzeiger zerschneiden Al
------- An Ausgangsposition einfligen Al & ) EIESE
------- Aufnahme akliviersn R Ve lieie
------- Ausschneiden Shrg+
------- Auswahl aufheben Strg+Um: Zugewviesen:
------- Auswahlbeginn zum Pozitionszeiger E
------- Auswahlende zum Positionszeiger D 4 Auzwahl
------- Automation folgt Events

5. Sie kénnen auch die Suchen-Funktion verwenden, um das gewiinschte
Element zu finden.
Eine Beschreibung dieser Funktion finden Sie auf Seite 618.

6. Wenn Sie den gewiinschten Befehl gefunden haben, klicken Sie in das
Feld »Taste driicken« und geben Sie einen neuen Tastaturbefehl ein.
Sie kdnnen entweder eine beliebige Taste oder eine Tastenkombination aus einer
Sondertaste ([Befehlstaste], [Wahltaste], [Ctrl]-Taste (Mac), [Strg]-Taste, [Alt]-Taste
(Win) und [Umschalttaste]) und einer beliebigen Taste wihlen. Driicken Sie einfach
die Taste(nkombination), die Sie verwenden méchten.
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7. Wenn der Tasteturbefehl bereits einer anderen Funktion bzw. einem
Befehl zugewiesen wurde, wird dies unterhalb des Eingabefelds
»Taste driicken« angezeigt.

] & Tuweisen

T aste driicken

Zugewiesen: |

Gerate - Mixer

4 Auswahl

Wenn ein Tastaturbefehl bereits einer anderen Funktion zugewiesen wurde, kénnen
Sie dies ignorieren und den Tastaturbefehl neu zuweisen oder einen anderen Tastatur-
befehl eingeben.

8. Klicken Sie auf »Zuweisen« (iiber dem Eingabefeld).
Der neue Tastaturbefehl wird in der Liste angezeigt.

Wenn ein Tastaturbefehl bereits einer anderen Funktion zugewiesen ist,
wird eine Warnmeldung angezeigt, in der Sie gefragt werden, ob der Tas-
taturbefehl neu zugewiesen oder der Vorgang abgebrochen werden soll.

Beachten Sie, dass Sie einer Funktion mehrere Tastaturbefehle zuwei-
sen konnen, d.h. wenn Sie fiir eine Funktion, der bereits ein Tastaturbe-
fehl zugewiesen wurde, einen neuen Tastaturbefehl eingeben, wird
dieser dadurch nicht ersetzt. Eine Beschreibung des Loschvorgangs
von Tastaturbefehlen finden Sie auf Seite 618.

9. Klicken Sie auf »OK«, um den Dialog zu schlieBen.
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Suchen nach Tastaturbefehlen

4,

Wenn Sie wissen méchten, welcher Tastaturbefehl einer bestimmten
Funktion zugeordnet ist, kénnen Sie die Suchen-Funktion im Tastatur-
befehle-Dialog verwenden:

. Klicken Sie in das Suchen-Eingabefeld oben links im Dialog und ge-

ben Sie den Namen der Funktion ein, fiir die Sie den Tastaturbefehl
anzeigen méchten.

Dies ist eine Standard-Suchenfunktion, deshalb sollten Sie den Befehl so eingeben,
wie er im Programm geschrieben ist. Sie kénnen auch Teile von Wortern fiir die Suche
verwenden. Wenn Sie z.B. alle Befehle zur Quantisierung suchen méchten, kénnen
Sie nach »Quantisierung«, »Quant« usw. suchen.

Klicken Sie auf den Suchen-Schalter (das Lupe-Symbol).

Die Suche wird durchgefiihrt. Der erste gefundene Befehl wird in der Liste links im
Fenster ausgewéhlt. Wenn ein Tastaturbefehl fiir den Befehl zugewiesen ist, wird die-
ser in der Tasten-Spalte und im Tasten-Bereich oben rechts im Fenster angezeigt.

Wenn Sie weitere Befehle mit dem eingegebenen Wort bzw. den Wor-
ten suchen mdchten, klicken Sie erneut auf den Suchen-Schalter.

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

Entfernen eines Tastaturbefehls

4.

Wenn Sie einen Tastaturbefehl I6schen méchten, gehen Sie so vor:

. Wenn der Tastaturbefehle-Dialog nicht bereits ge6ffnet ist, wéahlen

Sie im Datei-Menii »Tastaturbefehle...«.

Wihlen Sie in der Liste links im Fenster den Befehl aus, dessen Tas-
taturbefehl Sie I6schen méchten.

Der Tastaturbefehl fir den ausgewahlten Befehl wird in der Liste in der Tasten-Spalte
und im Tasten-Bereich oben rechts im Fenster angezeigt.

Wihlen Sie den Tastaturbefehl im Tastenbereich oben rechts im
Fenster aus und klicken Sie auf den Léschen-Schalter (das Papier-
korb-Symbol).

Eine Warnmeldung wird angezeigt, in der Sie gefragt werden, ob der Tastaturbefehl
geldscht werden soll oder ob Sie den Vorgang abbrechen méchten.

Klicken Sie auf »OK«, um den Dialog zu schlieBen.
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Einrichten von Macros

Bei Macros handelt es sich um Kombinationen von mehreren Funktio-
nen oder Befehlen, die nacheinander ausgefiihrt werden. So kdnnen
Sie z.B. alle Events auf der ausgewahlten Audiospur auszuwahlen, DC-
Versatz zu entfernen, die Events zu normalisieren und zu kopieren, und
das alles mit einem einzigen Befehl.

Macros werden im Tastaturbefehle-Dialog eingerichtet. Gehen Sie
folgendermaBen vor:

1. Klicken Sie auf den Schalter »Macros anzeigen«.
Die Macro-Einstellungen werden im unteren Fensterbereich angezeigt. Wenn Sie sie
wieder ausblenden machten, klicken Sie erneut auf den Schalter (auf dem jetzt »Macros
ausblenden« angezeigt wird).

2. Klicken Sie auf den Schalter »Neues Macro«.
Ein neues unbenanntes Macro wird in der Liste angezeigt. Geben Sie den gewiinsch-
ten Namen ein. Sie kénnen ein Macro jederzeit umbenennen, indem Sie es in der Liste
auswahlen und einen neuen Namen eingeben.

3. Stellen Sie sicher, dass das Macro ausgewabhlt ist und wahlen Sie un-
ter den Kategorien und Befehlen oben im Fenster den ersten Befehl
fur das Macro aus.

4. Klicken Sie auf den Schalter »Tastaturbefehl hinzufligen«.
Der ausgewshlte Befehl wird in der Macros-Liste im unteren Fensterbereich angezeigt.

5. Wiederholen Sie diesen Vorgang, um weitere Befehle zum Macro hin-
zuzufligen.
Diese Befehle werden unter dem in der Liste ausgewéhlten Befehl eingefiigt. Auf diese
Weise haben Sie auch die Moglichkeit, Befehle »mitten in einem Macro« hinzuzuftigen.

M?CTUS Meues Macro |
= D e |
- Bearbeiten - Im Loop auswshlen SEAUDEEN MNELAGEN :
- Bearbeiten - Duplizieren eehem |
i Effekte - Mormalisieren
<]
Hilfe: Macros ausblenden | Alle zuriicksetzen | (] 8 |

Ein Macro mit drei Befehlen.

CUBASE SE
Tastaturbefehle | 30 — 619



= Wenn Sie einen Befehl aus dem Macro entfernen méchten, wihlen Sie
ihn in der Macros-Liste aus und klicken Sie auf den Léschen-Schalter.

= Wenn Sie das gesamte Macro entfernen méchten, wahlen Sie es in
der Liste aus und klicken Sie auf den Léschen-Schalter.

Wenn Sie den Tastaturbefehle-Dialog geschlossen haben, werden alle
Macros, die Sie erzeugt haben, unten im Bearbeiten-Menli angezeigt,
so dass Sie schnell darauf zugreifen kdnnen.

v Automation folgt Events
Ewvents unter Positionszeiger automatisch auswahlen

Zoam 3
Macros 3 QoppelLoopl} | i

Sie konnen Macros auch Tastaturbefehle zuweisen. Alle erzeugten
Macros werden im oberen Fensterbereich des Tastaturbefehle-Dialogs
unter der Kategorie »Macros« angezeigt — wéhlen Sie ein Macro aus
und stellen Sie wie fur andere Funktionen den gewtinschten Tastatur-
befehl ein.

Speichern eines Satzes an Tastaturbefehlen

Jede Anderung der Tastaturbefehle (und der Macros) wird automa-
tisch als Cubase SE-Programmeinstellung gespeichert. Sie kénnen
Tastaturbefehleinstellungen jedoch auch separat speichern. So kén-
nen Sie eine beliebige Anzahl verschiedener Sétze an Tastaturbefeh-
len speichern und sie zu einem spéteren Zeitpunkt wieder aufrufen.

Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Stellen Sie Tastaturbefehle und Macros wie gewtiinscht ein.
Wenn Sie Tastaturbefehle einrichten, vergessen Sie nicht, auf den Zuweisen-Schalter
zu klicken, da sonst Ihre Anderungen nicht tibernommen werden.
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2. Klicken Sie auf den Speichern-Schalter (das Disketten-Symbol) neben
dem Presets-Einblendmenti.
Ein Dialog wird gedffnet, in dem Sie einen Namen fiir das Preset eingeben kénnen.

Fresets

_35%@

3. Klicken Sie auf »OK«, um die Einstellungen zu speichern.
Die gespeicherten Tastaturbefehleinstellungen sind von nun an in den Presets-Einblend-
ments verfiigbar und kdnnen auch in zuktinftigen Projekten verwendet werden.

Laden gespeicherter Tastaturbefehleinstellungen

Wenn Sie gespeicherte Tastaturbefehleinstellungen laden méchten,
gehen Sie folgendermaBen vor:

* Durch diesen Vorgang konnen bestehende Tastaturbefehleinstellungen
ersetzt werden!
Die Tastaturbefehleinstellungen, die Sie laden, ersetzen die aktuellen Einstellungen fiir
dieselben Funktionen (falls vorhanden). Wenn Sie Macros mit demselben Namen laden,
wie im Projekt vorhandene Macros, werden diese ebenfalls ersetzt.
Wenn Sie ggf. zu den aktuellen Einstellungen zurlickkehren mochten, miissen Sie diese
vorher wie oben beschrieben speichern!

1. Offnen Sie iiber das Datei-Menii den Tastaturbefehle-Dialog.

2. Wihlen Sie im Presets-Einblendmeni das gespeicherte Tastaturbe-
fehle-Preset aus, das Sie anwenden mé&chten.

3. Klicken Sie auf »OK<«, um den Tastaturbefehle-Dialog zu schlieBen
und die Preset-Einstellungen anzuwenden.
Die vorherigen Einstellungen werden nun durch die geladenen Einstellungen ersetzt.
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Laden von Tastaturbefehleinstellungen aus fritheren Cubase SE-
Versionen

Wenn Sie eine friilhere Cubase SE-Version verwendet haben, haben
Sie dort eventuell Tastaturbefehleinstellungen gespeichert, die Sie in
der aktuellen Version verwenden méchten. Gespeicherte Befehle oder
Macros kdnnen tiber die Importieren-Funktion geladen werden:

1. Offnen Sie im Datei-Menii den Tastaturbefehle-Dialog.

2. Klicken Sie auf den Importieren-Schalter (das Ordner-Symbol) neben
dem Presets-Einblendmend.
Ein standardmaBiger Dateiauswahl-Dialog wird gedffnet.

Presets

B = O %’rj

Der Importieren-Schalter

3. Wahlen Sie im Dateityp-Einblendmentii aus, ob Sie eine Tastaturbe-
fehle-Datei (Windows-Dateinamenerweiterung »*.key«) oder eine Da-
tei mit gespeicherten Macros (»*.mac«) importieren méchten.

In der aktuellen Version enthalten Tastaturbefehle-Dateien auch die Macro-Einstellun-
gen und haben die Windows-Dateinamenerweiterung »*.xml«. Wenn Sie also eine &l-
tere Datei importiert haben, sollten Sie sie als Preset speichern (siehe Seite 620), um
sicherzustellen, dass Sie sie in Zukunft im Presets-Einblendmentii auswahlen kénnen.

4. Suchen Sie die gewiinschte Datei und klicken Sie auf »Offnenc.
Die Datei wird importiert.

5. Klicken Sie auf »OK«, um den Tastaturbefehle-Dialog zu speichern
und die importierten Einstellungen anzuwenden.
Die vorhandenen Einstellungen werden nun durch die importierten Einstellungen ersetzt.
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Die Funktionen »Zuriicksetzen« und »Alle zuriicksetzen«

Mit diesen beiden Schaltern im Tastaturbefehle-Dialog kénnen Sie die
Standardeinstellungen folgendermaBen wiederherstellen:

= Mit dem Zuriicksetzen-Schalter konnen Sie die Standardeinstellungen
fur die in der Befehle-Liste ausgewahlte Funktion wiederherstellen.

=  Wenn Sie auf den Schalter »Alle zuriicksetzen« klicken, werden die
Standardbelegungen aller Tastaturbefehle wiederhergestellt.

Wenn Sie die Funktion »Alle Zuriicksetzen« verwenden, gehen die Ande-
rungen, die Sie an den Tastaturbefehlen vorgenommen haben, verloren!
Wenn Sie ggf. zu den aktuellen Einstellungen zuriickkehren méchten,
miissen Sie diese vorher speichern!

Die Standardbelegung der Tastaturbefehle

Es gibt zahlreiche Standardtastaturbefehle. Eine vollstandige Liste
dieser Tastaturbefehle finden Sie im Einfihrung-Handbuch.

Zuweisen von Werkzeug-Sondertasten

Werkzeug-Sondertasten sind Tastaturbefehle, mit denen Sie auf wei-
tere Funktionen von Werkzeugen zugreifen konnen. Wenn Sie z.B. mit
dem Pfeil-Werkzeug auf ein Event klicken und ziehen, wird das Event
normalerweise verschoben — wenn Sie zusétzlich eine Sondertaste
gedriickt halten (standardmaBig die [Alt]-Taste/[Wabhltaste]), wird es
kopiert.

Die Standardeinstellungen werden im Einflihrung-Handbuch beschrie-
ben. Sie kdnnen diese Einstellungen im Programmeinstellungen-Dialog
andern:
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1. Offnen Sie iiber das Datei-Menii (Windows) bzw. das Cubase SE-
Menii (Mac) den Programmeinstellungen-Dialog auf der Seite »Bear-
beitungsoptionen—Werkzeug-Sondertasten«.

¢ Programmeinstellungen
- Allgemeines = Bearbeitungsoptionen-Werkzeug-Sondertasten
Aufrahme
- Bearbeitungsoptionen K.ategorien Aktion | Sondertasten |
e udio [~ B
Steuerelements Infozeile Event-Farbe von anderem Event  Alt
2] Laschen‘werkzeug
- Darstelung Auswahlwerkzeug
Ewent-D a.rslellung Ziehen & Ablegen —
;TSI‘O Ub\ekllglu.fie andel:w = —
Harker
e Viden “ Klicken Sie auf den Zuweisen-Schalter und halten
- MIDI 13 e i Sie die Sondertasten gedriickt
MIDI-Datei
<o MID]-Filker ]
... Nolation b
[>
Hilfe Standard l Libemehmen [ 0K I Abbrechen l

2. Wahlen Sie eine Kategorie aus und suchen Sie die Aktion, fir die Sie
eine Werkzeug-Sondertaste bearbeiten mochten.
Die Kopieren-Funktion finden Sie z.B. in der Kategorie »Ziehen & Ablegen«.

3. Wahlen Sie die gewlinschte Aktion in der Liste aus.

4. Halten Sie die Sondertasten, die Sie zuweisen méchten, gedriickt
und klicken Sie auf den Zuweisen-Schalter.
Die Sondertaste(n) fiir die Aktion werden ersetzt. Wenn die Sondertasten bereits einem
anderen Werkzeug zugewiesen wurden, werden Sie gefragt, ob Sie sie iberschreiben
mdchten. Wenn Sie dies tun, sind flir das andere Werkzeug keine Sondertasten mehr
zugewiesen.

5. Klicken Sie anschlieBend auf »OK«, um die Anderungen zu iibernehmen
und den Dialog zu schlieBen.
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Stichwortverzeichnis



A

Aftertouch
Aufnehmen 60
Bearbeiten 456
Entfernen 461
AIFF-Dateien 529
Akkordsymbol- und
Notenanzeige 433
Aktive ASIO-Ports nur fir
Datentibertragung 554
Aktiver Part 428
Aktives Notensystem 492
Aktivieren-Schalter 578
Alle (MIDI-Kanaleinstellung) 57
Als Schlagzeug bearbeiten, wenn
Drum-Map zugewiesen 427
An Ausgangsposition einfiigen 110
Anfang nach links/rechts 113
Anhdoren
Audio-Part-Editor 324
MIDI-Editoren 437
Projekt-Fenster 103
Sample-Editor 309
A-Note 473
Anschlagstérke 387
Bearbeiten 453
Infozeile 84
Kompression 387
MIDI-Funktion 419
Uber MIDI bearbeiten 448
Anschlagstérke neu
(MIDI-Editoren) 440
Anzeige aktualisieren 528
Anzeigefilter
Schalter 485
Anzeigeformat 85
Anzeigequantisierung 495
Anzeigeverhalten der
Pegelanzeigen 192
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APP

Beschreibung 539
Archivierung vorbereiten 374
ASIO 2.0 47
ASIO-Positionierungsprotokoll

Beschreibung 539
Attribute sperren 115
Audiobearbeitung

Beschreibung 281

Einstellungen und

Funktionen 282

Audio-CD-Titel

Importieren 371, 593
Audio-Clips

Beschreibung 280

Events suchen 363

Im Sample-Editor 6ffnen 368

Léschen 361

Neue Versionen erzeugen 359

Verwalten im Pool 359
Audiodateien

Endgiltig I6schen 362

Exportieren 527

Fehlende entfernen 367

Fehlende rekonstruieren 367

Fehlende suchen 366

Format fiir die Aufnahme 41

Formate 369

In das Projekt-Fenster

importieren 99

In Pool importieren 369

Konvertieren 375

Optionen zum Importieren 101
Audioeffekte

Automatisieren 255

Bearbeiten 221

Benennen 222

Beschreibung 204



Fur Ausgangsbusse
(Master-Insert-Effekte) 210
Insert-Effekte 206
Laden 223
Post-Fader-Inserts 206
Pre/Post-Fader-Sends 217
Presets 221
Sends 215
Speichern 223
Tempo-Synchronisation 204
Verwalten in Unterordnern 225
VST System Link 559
Audio-Event aus Loop bilden 349
Audio-Events
Auswahlbereiche
festlegen 312
Fades erstellen 150
Im Sample-Editor
bearbeiten 302
In Slices aufteilen 348
Lautstérke einstellen 152
Audio-Events an Hitpoints
teilen 349
Audiokanile
Einstellungen 182
Einstellungen kopieren 190
Einstellungen speichern 199
Verbinden 197
Audio-Parts
Aus Events erstellen 102, 111
Beschreibung 73
Einzeichnen 102
Im Audio-Part-Editor
bearbeiten 320
Inhalt verschieben 115
Audio-Pre-Record 39
Audioprozesse festsetzen 300
Audiotempo-Definition
(Werkzeug) 345
Auflésung 41

Aufnahme
Audiodateiformat 41
Rickgéngig machen 49
Aufnahme aktivieren
Audio- und MIDI-Spuren 35
Wenn Spur ausgewahlt 35
Aufnahme in MIDI-Editoren auf
Solo schalten 63
Aufnahmebereich 63
Aufnahmeformat 41
Aufnahmemodus (Linear)
Audio 49
MIDI 58
Aufnahmemodus aktivieren 35
Aufnahmestart ab linkem
Locator 36
Aufnehmen in MIDI-Editoren 63
Aufraumen 584
Ausgang (MIDI) 54
Ausgangsbusse
Beschreibung 15
Ein- und Ausblenden im
Mixer 20
Hinzufiigen 17
Weiterleiten von Kandlen an 19
Zusammenmischen in eine
Datei 526
Auswahl als Datei 316
Auswahl im Pool finden 364
Auswihlen
Events im Projekt-Fenster 104
MIDI-Noten 441, 467
Mixerkanile 184
Auswahlwerkzeug
Zusatzliche Informationen
anzeigen 84
Auto Q (Schalter) 409
Auto-Fades 163
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Automation

Anzeigen und Ausblenden 245

Beschreibung 242

Reduktionsfaktor 264

Unterspuren 6ffnen 245

Write/Read-Schalter 253
Automation folgt Events 252
Automations-Events

Auswihlen 261

Bearbeiten 259

Beschreibung 258

Einzeichnen 259

Léschen 262
Automationsunterspuren

Anzeigen und Ausblenden 250

Offnen 245

Parameter zuweisen 246

Stummschalten 251
Automatischer Bildlauf 128, 437
Automatisches Speichern 598
Auto-Quantisierung 59, 409, 496

Backup-Dateien 598
BAK-Dateien 598
Bearbeiten von Noten tber
MIDI 448
Bearbeiten-Schalter 77
MIDI-Kanaleinstellungen 196
Bei Stop zur Startposition zuriick-
springen 29
Benennen
MIDI-Ports 54
Bereich-Funktion
(Spur-Parameter) 389
Bias (metrisch) 340
Bit-Auflosung 41
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Busse
Beschreibung 15
Ein- und Ausblenden im
Mixer 20
Hinzufiigen 17
Weiterleiten 19
Zusammenmischen in eine
Datei 526
Bypass
Effektsends 218
Insert-Effekte 208

C

Chn (Kanal) 57
Click 67
Clips, siehe »Audio-Clips«
Controller
Anzeigen 95
Aufnehmen 60
Bearbeiten 456
Entfernen 461
Controller mitverschieben (Quanti-
sierungseinstellung) 409
Controller-Anzeige
Anschlagstéarke
bearbeiten 453
Beschreibung 434
Controller-Spur-Presets 453
Event-Art auswihlen 452
Events bearbeiten 456
Spuren hinzufligen/
entfernen 451
Controller-Daten l6schen 416
Controller-Spur
Auswahl-Werkzeug wird zum
Stift-Werkzeug 454, 460
Cpr-Dateien 578, 580
Crossfade vorn/hinten 283



Crossfades
Bearbeiten 159
Entfernen 159
Erstellen 157
Presets 162
CSH-Dateien 374
Cubase-Arrangement
Importieren 592
Cubase-Dateien
(vorherige Versionen) 590
Cubase-Part
Importieren 592
Cubase-Song
Importieren 590
Cycle
Aufnehmen 39
Aufnehmen von
Audiomaterial 51
Aufnehmen von
MIDI-Material 59
Cycle-Aufnahmemodi 59
Cycle-Marker
Auswahlbereiche
festlegen 146
Bearbeiten 145
Beschreibung 138
Bewegen zu 144
Einzeichnen 143
Im Marker-Fenster
hinzufiigen 139
In der Markerspur 142
Zoom 92

D

Darstellung

(Programmeinstellungen) 608
Darstellungsschema 608
Darstellungstransponierung 497
Datei minimieren 373

Dateien an Projekteinstellungen

anpassen 376
Dateien konvertieren 375
Dateiformat (Audio)

Fur die Aufnahme 41
Datendarstellung im Part 95
DC-Offset entfernen 296
DirectShow 563
DirectX-Pluglns 226
Direktes Mithoren tber ASIO 47
Doppelte Noten I6schen 416
Dreieck-Modus 458

Automation 261
Drucken

Partituren 509
Drum-Maps

A-Noten-Umwandlung 479

Auswahlen 476

Beschreibung 470

Dialog »Drum-Map-

Einstellungen« 477
Einstellungen 471
MIDI-Kanal und

MIDI-Ausgang 475

Drums-Modus (Timestretch) 299
Duplizieren (Befehl) 443

Ebenen 322

Edits-Ordner 280

Effekte, siehe »Audioeffekte« oder
»MIDI-Effekte«

Effektkanalspuren
Beschreibung 211
Effekte hinzufiigen 213
Einrichten 212
Sends weiterleiten an 215
Solo 220

Effekt-Returns 219

Einen Takt vor/zuriick 27
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Einfligen-Einblendmeni 482
Eingang (MIDI) 54
Eingangsbusse
Beschreibung 15
Hinzufligen 17
Weiterleiten an Kanale 19
Eingangspegel 44
Einrasten-Modus (Spurhéhe-
Einblendmenti) 91
Einzeichnen
Automations-Events 259
Hitpoints 342
Marker 143
Parts 102
Elemente (Sample-Editor) 303
Endpunkt nach links/rechts 113
Enharmonische Verwechslung 506
E-Note 473
Entfernen
Crossfades 159
Fades 152
EQ
Bypass-Funktion 188
Einstellen 185
Presets 188
Umgehen (Bypass) 188
Ersetzen-Aufnahmemodus
Audio 49
MIDI 58
E-Schalter 77
Event-Namen anzeigen 94
Events
Alle auf einer Spur
umbenennen 98
Auswahlen 104
Farbe 98
GroBe andern 111
GroBenanderung durch
Time-Stretch 114
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In Part umwandeln 102
Inhalt verschieben 115
Kopieren 108
Loschen 117
Sperren 115
Stummschalten 117
Uberlappende 107, 323
Umbenennen 110
Unter Positionszeiger automa-
tisch auswahlen 105, 442
Verschieben 106
Zerschneiden 110
Events (Rastermodus-Einblend-
meni) 126
Events unter Positionszeiger auto-
matisch auswahlen 467
Events verfolgen 31
Exportieren
Audio-Mixdown 527
MIDI-Dateien 586

F

Fade-Griffe (Blaue Dreiecke) 150
Fade-In/Fade-Out 152
Fade-Léangen wie Bereichs-
auswahl 151
Fades
Auto-Fades 163
Entfernen 152
Erstellen 150
Im Editor bearbeiten 154
Presets 155
Fades erstellen
Mit dem Effekte-
Untermeni 152
Mit den blauen Dreiecken 150
Farben-Einblendmenli
MIDI-Editoren 510
Projekt-Fenster 98
Farben-Werkzeug 98



Fehlende Dateien entfernen 367

Fernbedienung
Automationsdaten

schreiben 268

Einrichten 266
Tastaturbefehle 269

Feste Anschlagstarke 420

Feste Langen 415

Festsetzen der Quantisierung 412

Filter (MIDI) 64

Framerates 542

Freistellen 123

G

Gain 285
Gemeinsam verwendete
VST-Pluglns 226
Generischer Controller 273
Gerate-Port
Auswiéhlen 17
GroBenanderung
Daten verschieben 111
Normal 111
Time-Stretch 111
Gruppenkanile 192
Gruppenkanalspuren
Effekte verwenden 210

H

Helligkeit des Arbeitsbereichs 608
Hinzufligen

Spuren 97
Hitpoints

Anhoren 338

Ausschalten 340

Bearbeiten 340

Berechnen 337

Einleitung 332

Empfindlichkeit 339

Manuell setzen 342

Sperren 341
Hullkurve 283

Immer Start-Befehl senden 541
Importieren
Audio-CD-Titel 593
Audiodateien 99
Cubase-Arrangement 592
Cubase-Part 592
Cubase-Song 590
Frihere Cubase-Dateien 590
Medium in Pool 369
MIDI-Dateien 586
MPEG-Dateien 597
Ogg-Vorbis-Dateien 598
REX-Dateien 596
Videodateien 99
WMA-Dateien 598
In das Projekt einfligen 363
In den Hintergrund 107
In den Vordergrund 107
Infozeile
Key-Editor 431
Noten-Editor 489
Pool 356
Projekt-Fenster 83
Sample-Editor 307
Schlagzeug-Editor 463
Insert-Effekte
Audio 206
Ausschalten 208
Inspector
Allgemeine Steuerelemente 77
Audiospuren 78
Beschreibung 75
MIDI-Spuren 380
Ordnerspuren 79
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K

Kanal (MIDI) 54

Kanal zurlicksetzen 191

Kanaleinstellungen
Audiospuren 182
Kopieren 190
MIDI-Spuren 196

Kanaltibersicht
Insert-Effekte 209

Keep Last
Cycle-Aufnahmemodus 51
Cycle-Aufnahmemodus

(MIDI) 60

Keine Uberlappung 498

Kicker-Schalter
Werkzeugzeile 107
Werkzeugzeile in

MIDI-Editoren 442

Klebetube-Werkzeug
Noten-Editor 506
Projekt-Fenster 111

Kontinuierliche Controller-Daten
|6schen 416

Kopieren
Events 108

L

Langen sdubern

(Noten-Editor) 498
Langenanpassung 63
Langenkompression 388
Langenquantisierung 438
Latenz

Mithoren 45

VST System Link 548
Lautsprecher-Symbol

(MIDI-Editoren) 437
Lautsprecher-Werkzeug

Audio-Part-Editor 324
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Lautstarkegriff 152
Lautstarkekurven im Event immer
anzeigen 94, 151
Legato 415
Leistungsanzeige 201
Letzte Version 584
Lineal
Beschreibung 85
Linearer Aufnahmemodus
Audio 49
MIDI 58
Linear-Modus 517
Linie-Modus
Automation 260
MIDI-Anschlagstarke 455
MIDI-Controller 457
Linker Locator 28
Listen-Editor
Bearbeiten in der Liste 483
Bearbeiten in der
Werte-Anzeige 487
Events filtern 485
Events hinzufligen 482
Events maskieren 486
Locatoren 28
Loop
Beschreibung 28
Loop fullen 109
Loop-Bereich schneiden 111, 445
Loop-Schalter
Pool 367
Loop-Werkzeug
Audio-Part-Editor 324
Sample-Editor 310
Loschen
Audiodateien von
Festplatte 362
Events im Projekt-Fenster 117



MIDI-Controller 461
MIDI-Noten 446

MIDI-Schlagzeugnoten 469

Liicken schlieBen 351
Lupe-Werkzeug 89

Macros 619
Magnetischer Positionszeiger
(Rastermodus-
Einblendmenii) 127
Marker
Bearbeiten auf der
Markerspur 143
Beschreibung 138
Einrasten 126

Entfernen aus dem Marker-

Fenster 139
Hinzuftigen im Marker-
Fenster 139
IDs 140
In der Markerspur
einzeichnen 143
Loschen 139
Marker-Fenster 138
Markerspur 142
Tastaturbefehle fur 147
Verschieben 140
Maske 486

Mehrere Audiospuren erzeugen 97

Metronom
Aktivieren 67
Einstellungen 68
Precount 67
Vorzihler 67

MIDI in Loop mischen 397

MIDI Thru 53

MIDI zuriicksetzen 62

MIDI-Aufnahmebereich 63

MIDI-Ausgénge
Fur Spuren einstellen 56
In Drum-Maps 475
Send-Effekte 394
MIDI-Clock
Beschreibung 538
Immer Start-Befehl
senden 541
Senden 540
MIDI-Dateien 586
MIDI-Effekte
Ausschalten 396
Beschreibung 391
Insert-Effekte 392
Presets 394
Send-Effekte 393
MIDI-Eingabe
(Bearbeiten tber) 448
MIDI-Eingabe (Symbol) 448
MIDI-Eingénge
Fur Spuren einstellen 55
MIDI-Filter 64
MIDI-Kanal
In Drum-Maps 475
Send-Effekte 394
MIDI-Kanaleinstellung
»Alle« 57
Fur Spuren 56
MIDI-Noten
Anschlagstérke
bearbeiten 453
Auswiéhlen 441, 467
Einzeichnen 438
Im Schlagzeug-Editor
stummschalten 468
Lange dndern 444
Léschen 446
Quantisierung 403
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Stummschalten 446
Transponieren 413

Transponieren (in Editor) 442

Verschieben 442
Zerschneiden und
Zusammenkleben 445

MIDI-Parts

Bearbeiten 427

Beschreibung 73

Einzeichnen 102

Inhalt verschieben 115
MIDI-Parts auf Taktgrenzen

vergréBern 63
MIDI-Ports

Benennen 54
MIDI-Spuren

Einstellungen 382

Kanaleinstellungen-

Fenster 196

Spur-Parameter 386
Mischen-Aufnahmemodus

Audio 49

MIDI 58

Mit Zwischenablage mischen 286

Mith6ren 45
Mix (Cycle-Aufnahmemodus) 59
Mixer
Allgemeines Bedienfeld 176
Einstellungen laden 200
Einstellungen speichern 199
Gruppenkandle 192
Kanalarten ein-/
ausblenden 170

Kanale verbinden/Kanalverbin-

dungen I6schen 197
Lautstérke 178
Panorama einstellen 181

Solo und Stummschalten 180

Mixer zuriicksetzen 191
Mixer-Ansicht-Presets 172
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Mixer-Auswabhl folgt der Auswahl
im Projekt-Fenster 183
Monitoring 45
Monitor-Schalter
Audiospuren 46
MIDI-Spuren 53
MP3-Dateien
Exportieren 532
Importieren 597
MPEG-Dateien
Audio 597
Video 563

N Spuren anzeigen (Option) 91
Nach automatischem Punch-Out
anhalten (Option) 65
Néchsten/Vorherigen Part
aktivieren 429
N&herungsweise
Quantisierung 410
Neue Version speichern 581
Neues Projekt 86, 578
Nicht genutzte Spuren
entfernen 99
Nicht wiederherstellbare
Verbindungen 579, 590
Noise-Gate 287
Normaler Aufnahmemodus
Audio 49
MIDI 58
Normalisieren
Audiobearbeitung 288
Noten l6schen 417
Noten, sieche MIDI-Noten
Noten-Editor
Anzeigen der Noten 492
Notenhalse umkehren 507
Notenschliissel (Noten-Editor) 497
Notensystemeinstellungen 492



Nulldurchgénge finden 128, 318
Nur aktiven Part bearbeiten 428
Nur horizontaler Zoom 89, 436

o

Offnen 578

Ogg-Vorbis-Dateien
Exportieren 534
Importieren 598

Online (VST System Link) 552

Ordner-Parts 133

Ordnerspuren
Beschreibung 130
Spuren verschieben in 131
Stummschalten und

Solo-Funktion 132

Overwrite

(Cycle-Aufnahmemodus) 59

P

Pan-Modus 181
Parabel-Modus
Automation 261
MIDI-Anschlagstarke 455
MIDI-Controller 458
Parameter I6schen 262
Parameter-Gerade
(Automation) 258
Part-Grenzen anzeigen
(Schalter) 429
Partituren
Drucken 509
Parts auflosen
Audio 102
MIDI 421
Parts, siehe »Audio-Parts« oder
»MIDI-Parts«
Pedal zu Notenlangen 418
Pegelregler 178

Phase umkehren 289
Pitchbend
Aufnehmen 60
Bearbeiten 456
Entfernen 461
Pitch-Shift 290
Plugln-Information
Audio-Pluglns 227
MIDI-Pluglns 396
Pluglns
Automatisieren 255
Installieren 224
Verwalten 225
PlugIn-Verzégerungsausgleich 205
Polyphonie
Begrenzen 418
Poly-Pressure-Events 461
Pool
AnhéGren 367
Audio-Clips verwalten 359
Aufnahmeordner 371
Beschreibung 354
Clips suchen im 363
Dateien konvertieren 375
Medium importieren 369
Suchen fehlender Dateien 366
Symbole der Status-
Spalte 358
Pool-Aufnahmeordner
festlegen 371
Positionieren beim Klicken ins
Leere 26
Positionszeiger
Automatischer Bildlauf 128
Einrasten 127
Einstellen 26
Events auswihlen 105
Zerschneiden am 110, 445
Postroll 66
Precount 67
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Pre-Fader-Sends 217
Preroll 66
Presets
Zoom 92
Programmeinstellungen
Ubertragen 611
Wellenformdarstellung 94
Programmstart-Optionen 599
Projekt
Aktivieren 578
Erstellen 86, 578
In neuem Ordner
speichern 583
Offnen 578
Speichern 580
Standard 581
Vorlagen speichern 582
Projekte und Einstellungen auf
einen anderen Rechner
tbertragen 611
Projekteinstellungen 87
Projekttempo 512
Punch-In
Automatisch 37
Bei Stop deaktivieren 65
Manuell 36
Punch-Out 38

Q

Q-Punkte 344
Quantisieren
Langen 411
Wihrend der Aufnahme 409
Quantisierung
Anwenden 409
Automatische wahrend der
Aufnahme 59
Beschreibung 403
Enden quantisieren 412
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Festsetzen 412
Quantisierungsschwelle 408
Rickgéngig machen 412
Quantisierungseinstellungen-
Dialog 405
QuickTime 563

Radiergummi-Werkzeug 117
Raster (Rastermodus-Einblend-
meni) 125
Rasterfunktion
MIDI-Editoren 509
Projekt-Fenster 124
Rasterpunkt 311
Fir Clips im Pool
festlegen 368
Im Projekt-Fenster
einstellen 124
Read-Schalter 253
RealAudio-Dateien 535
Rechteck-Modus 458
Automation 261
Rechter Locator 28
ReCycle-Dateien 596
Rekonstruieren 367
Relatives Raster (Rastermodus-
Einblendmentii) 126
ReWire
Beschreibung 570
Kanile 574
Kanale einschalten 572
MIDI-Daten weiterleiten 575
REX-Dateien 596
Routing
Effektsends 216
R-Schalter 253
Ruckgéngig
Aufnahme 49
Ruckwirkende Aufnahme 62



S

Sample-GroBe 41
Samplerate 88
Schere-Werkzeug
Noten-Editor 506
Projekt-Fenster 110
Schlagzeug-Editor
Drum-Maps auswéhlen 476
Noten erzeugen und
bearbeiten 466
Schlagzeugklange
stummschalten 468
Schlagzeugklang-Listen 479
Schlagzeugstock-Werkzeug 466
SchlieBen 579
Schliissel (Noten-Editor) 497
Schnelles Zoomen 90
Scrubben 310
Event-GroBe dndern 113
Projekt-Fenster 103
Send-Effekte (Audio) 211
Sends umgehen 218
Shuffle
Noten-Editor 498
Rastermodus-
Einblendmenti 127
Signalpegel 44
Sinus-Modus 458
Automation 261
Slices
Anhéren 338
Ausschalten 340
Erstellen 348
Sperren 341
Solo
Audio-Part-Editor 325
MIDI-Editoren 436
Mixer 180
Ordnerspuren 132

Spuren 117
Wenn Spur ausgewahlt 117
Solo (Schlagzeugklange) 468
Solo ablehnen 180, 220
Solo aktivieren, wenn Spur
ausgewahlt 117
Solo exklusiv 180
Sondertasten 623
Sound Designer IlI-Dateien 530
Speichern 580
Neue Version 581
Sperre aufheben 115
Sperren 115
Spielen-Werkzeug
Projekt-Fenster 103
Spurarten 72
Spuren
Audiokanal-Konfiguration 42
Auswéhlen 98
Duplizieren 98
Ein-/Ausschalten 30
Entfernen 99
Farbe 98
Hinzufligen 97
Héhe dndern 91
MIDI-Daten an VST-Instru-
mente leiten 235
Sperren 116
Umbenennen 98
Spurfarben anzeigen 98
Spurhdhe-Einblendmeni 91
Spurliste 74
Spur-Parameter 386
S-Schalter 117
Standard-Bearbeitung
(Option) 427
Standard-Projekt 581
Startup-Optionen 600
Stationarer Positionszeiger 128
Step-Eingabe 449
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Stereo Split 529
Stereo-Modifikation 297
Stereo-Pan-Modus 181
Stift-Werkzeug 102
Stille 296
Einfugen 123, 315
Stufemodus 517
Stummschalten
Events im Projekt-Fenster 117
MIDI-Noten 446
Mixer 180
Spuren 117
Stummschalten-Werkzeug 117
Suchen
Tastaturbefehle 618
Suchen fehlender Dateien 366
Swing 406
Synchronisation
Aufnehmen im Sync-Modus 36
Beschreibung 538
Framerates 542
Gerate mit Cubase SE
synchronisieren 540
Synchronisations-
einstellungen-Dialog 540
Synkopen 498
Systemart
Trennen 494

T

Taktart 521

Tastaturbefehle
Alle zuriicksetzen 623
Andern 615
Beschreibung 614
Entfernen 618
Importieren 622
Laden 621
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Speichern 620

Standardbelegung 623

Suchen 618

Zurucksetzen 623
Tempo

Bearbeiten 516

Einleitung 512

Errechnen 522

Projekttempo einstellen 520

Vorgeben 523
Tempo aus Event entnehmen 350
Tempolinear 432, 515
Tempospur

Aus MIDI-Noten erzeugen 524
Thumbnails anzeigen 568
Timecode

Framerates 542
Time-Stretch 298
Time-Stretch (Hitpoints) 350
Tonart (Noten-Editor) 497
Transparente Events 94
Transponieren 413

Infozeile 84

Spur-Parameter 387
Transportfeld

Anzeigeformate 27

Ein-/Ausblenden 24

Individuell anpassen 603

Tastaturbefehle 25

Ubersicht 22
Transport-Menli

Funktionen 23

Wiedergabeoptionen 30
Trennen

Bereich 123
Trennen (Option) 494



U

Uberlappende Events 107, 323
Uberlappungen I6schen
Mono 419
Poly 419
Umkehren 296
MIDI-Events 421
Umwandeln in eigensténdige
Kopie 108
Ursprungszeit 106
Setzen 358

Vv

VergréBern/Verkleinern der
Darstellung
Sample-Editor 308
VergréBerungsregler
(Wellenformen) 90
Verschieben von Hitpoints 342
Verwenden-Einblendmendi
(Hitpoints) 339
Verwendete Automation
anzeigen 257
Verzogerung beim Bewegen von
Objekten 106
Verzégerungsausgleich 205
Verzégerungsausgleich
einschréanken 237
Video
Einrichten 563
Importieren von Dateien 564
Vorbereitungen 566
Wiedergeben 564
Video fiir Windows 563
Video-Cache
GroBe 568
Videospur
Beschreibung 564
Thumbnails anzeigen 568

Virtuelle Kopie 108
Voreinstellungen
Zoom 92
Vorherigen/N&chsten Part
aktivieren 429
Vorlage 582
Vorzahler 67
VST System Link
Arbeiten im Netzwerk 552
Beschreibung 544
Computer verbinden 546
Einschalten 551
Einstellungen 549
Latenz 548
MIDI 554
Synchronisation 546
Voraussetzungen 545
VST-Instrumente
Auswihlen von Patches 238
Automatisieren 239
Einschalten 234
Kanale 236
Spuren leiten an 235
VST System Link 558
VST-Leistung 201
VST-Plugins
Installieren 224
VST-Verbindungen 16

w

Wihrend der Aufnahme Audio-
Images erzeugen 48
Wave-Dateien 531
Weitere Controller-Spur
6ffnen 451
Weiterleiten
Audio von und zu Bussen 19
Wellenform
Interpolieren 309
VergréBern 90
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Wellenformdarstellung
Programmeinstellungen 94
Wenn Audiodatei importiert
wird 101
Wenn Effekte mehrfach
verwendete Clips betreffen
(Option) 282
Werkzeug-Sondertasten 623
Werkzeugzeile
Audio-Part-Editor 321
Individuell anpassen 606
Key-Editor 430
Listen-Editor 480
Noten-Editor 489
Pool 356
Projekt-Fenster 82
Sample-Editor 304
Schlagzeug-Editor 463
Werkzeugzeile anzeigen
(Noten-Editor) 490
Wiedergabeoptionen 563
Wiedergabe-Schalter
Pool 367
Wiedergabe-Werkzeug
Audio-Part-Editor 324
Sample-Editor 310
Wiederholen 109
Wiederholen (Befehl) 443
Windows-Media-Audio-Dateien
Exportieren 536
Importieren 598
WMA-Dateien
Exportieren 536
Write-Schalter 253
W-Schalter 253

CUBASE SE
640 | Stichwortverzeichnis

Z

Zahlenblock der
Computertastatur 25
Zeichnen
MIDI-Controller 456
MIDI-Noten 438
Zeit
Ausschneiden 122
Einfligen 122
Loschen 123
Zeit einfugen 444
Zeitanzeige 27
Zeitformat 85
Zeitlinear 432, 514
Zerschneiden
Events 110
Zoom
Beschreibung 89
Sample-Editor 308
Spurhdhe 91
Wellenformen 90

Zoom-Funktion beim Positionieren

in Zeitskala 90
Zoom-Presets 92
Zoom-Standardmodus 89, 436
Zufall (Spur-Parameter) 388
Zufalliger Fehler (Option) 408
Zurlcksetzen 62
Zusammenmischen in eine

Audiodatei 527
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