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Neue Funktionen

Neue Funktionen in Version 10.0.30

Highlights

ARA-Unterstitzung

° UnterstUtzung fur erweiterte Kommunikation zwischen ARA-PlugIns und Cubase. Siehe
Erweiterungen in Cubase (nur Cubase Pro).

Neue Funktionen in Version 10.0.20

Weitere neue Funktionen

Verbesserte Farbhandhabung

° Einfacheres Verwalten und Austauschen von Farbpaletten im verbesserten Dialog
Projektfarben-Einstellungen. WiedereinfUhrung des Farbe-Werkzeugs. Siehe
Farbhandhabung.

Locator-Bereichsdauer

° Schnelles und einfaches Einrichten und Bearbeiten von Locator-Bereichen in einem neuen,
spezialisierten Bereich der Werkzeugzeile. Siehe Locator-Bereiche einrichten.

Erweiterte Direkte Offline-Bearbeitung

° Nur Cubase Pro: Ziehen Sie Insert-Pluglns aus der MixConsole in das Fenster Direkte
Offline-Bearbeitung. Siehe Workflow bei Direkter Offline-Bearbeitung.

Intensitatsfilter flr Hitpoints

° Hitpoints nach ihrer Intensitat filtern - mit dem neuen Intensitat-Filter. Siehe Hitpoint-
Filter im Hitpoint-Bereich.

Erweitertes Abhéren und Mischen von Ambisonics-Audio

° Nur Cubase Pro: Optimiertes Abhéren von Ambisonics-Mixen mit Front-Focus-
Einstellungen und Stereo-Wiedergabe tber Kopfhdrer oder Lautsprecher. Siehe Bedienfeld
des VST AmbiDecoder.

Wellenform vertikal vergréBern/Wellenform vertikal verkleinern

° Mit den neuen Standardtastaturbefehlen kénnen Sie Wellenformen vertikal vergrof3ern
und verkleinern. Siehe Zoom-Kategorie.

Neue Funktionen in Version 10.0.0

Highlights

Groove Agent SE 5

° Viele Verbesserungen und eine neue Benutzeroberflache machen das beste Drum-
Produktionstool noch besser. Siehe Groove Agent SE 5.



https://steinberg.help/groove_agent/v5/en/

Neue Funktionen

Distroyer

° Alles von subtiler analoger Sattigung bis hin zu sagender Verzerrung fur Mixe und einzelne
Instrumente. Eine Beschreibung des Pluglns finden Sie im separaten Dokument PlugIn-
Referenz. Siehe Distroyer.

Vintage Reverbs fiuir REVerence

° Bessere Verwaltung, nahtloserer Workflow und 20 neue Impulsantworten bringen das volle
Potenzial von REVerence in Ihre Projekte. Eine Beschreibung des PlugIns finden Sie im
separaten Dokument PlugIn-Referenz (nur Cubase Pro). Siehe REVerence.

32-Bit-Integer- und 64-Bit-Audio

° Die neue Audio-Engine bringt ultimative, kompromisslose Qualitat. Siehe VST-Audiosystem-
Seite.

Audioausrichtung-Bereich

° Aufnahmen schnell stapeln, aufeinander abstimmen und ganz einfach mit einer
Referenzspur synchronisieren. Siehe Audioausrichtung.

MixConsole-Snapshots

° Rufen Sie umgehend unterschiedliche Projekt-Mixe und -Einstellungen auf, um Mixe schnell
zu vergleichen und Mix-Notizen hinzuzufiigen. Siehe MixConsole-Snapshots.

Latenz-Monitor

° Erfahren Sie genau, an welchen Stellen wie viel Latenz auftritt. Siehe Kanallatenz-Ubersicht.

Neuer Channel Strip

° Der Uberarbeitete Channel Strip bietet bessere Meter und Funktionen. Siehe
Kanaleinstellungen - Channel Strip.

Einfaches Side-Chaining

° Richten Sie Side-Chaining schnell und einfach ein, um Raum in Mixen zu schaffen oder
kreative Effekte zu erzeugen. Siehe Side-Chain-Eingang.

VariAudio 3

° Ultimative Kontrolle Gber Ihre Audioaufnahmen, mit mehr kreativen Tools und Smart-
Controls fir einen schnelleren Workflow. Siehe Tonhéhenbearbeitung und Zeitkorrektur
mit VariAudio (nur Cubase Pro).

5 GB an hochwertigen Sounds und Loops

° Sound-Inhalte von sechs renommierten Produzenten enthalten. Siehe Medien-Rack in der
rechten Zone.

Effekte im Medien-Rack

° Erhebliche Verbesserung des PlugIn-Workflows mit Ziehen-und-Ablegen-Funktionalitat und
verbesserter Anzeige. Siehe VST-Effekte-Seite.

Steinberg Virtual Reality

° Die VR-Produktionssuite bietet eine Reihe von professionellen, aber dennoch intuitiven
Virtual-Reality-Audioproduktions-Tools. Siehe 360°-Videowiedergabe.

MPE-Unterstitzung

° Einfache und praktische Einrichtung von MPE-Controllern. Siehe MIDI-Eingabegerate, die
MPE unterstutzen.

Verbesserte bildbezogene Audiobearbeitung

° Erweiterte Tools flr die Produktion von Video-Soundtracks. Siehe Video-
Bearbeitungsmodus aktivieren.

AAF-Unterstitzung

° Tauschen Sie Multimedia-Daten mit allen gadngigen Anwendungen aus. Siehe AAF-Dateien.


https://steinberg.help/cubase_nuendo_plugin_reference/v10/en/_shared/topics/plug_ref/distroyer_r.html
https://steinberg.help/cubase_nuendo_plugin_reference/v10/en/_shared/topics/plug_ref/reverence/reverence_r.html

Einleitung

Die Dokumentation behandelt die folgenden Steinberg-Produkte: Cubase Pro und Cubase Artist.

Funktionen, die nur in Cubase Pro, aber nicht in Cubase Artist zur Verfiigung stehen, sind klar
gekennzeichnet. Die Screenshots wurden in Cubase Pro erstellt.

Plattformunabhangige Dokumentation

Die Dokumentation gilt fur die Betriebssysteme Windows und macOS.

Funktionen und Einstellungen, die nur fir eine dieser Plattformen gelten, sind klar
gekennzeichnet. In allen anderen Fallen gelten die Beschreibungen und Vorgehensweisen in der
Dokumentation sowohl fr Windows als auch ftir macOS.

Zu berucksichtigende Punkte:

° Die Screenshots wurden in Windows erstellt.

° Einige Funktionen, die unter Windows im Datei-MenU verfugbar sind, finden sich unter
macOS im MenU mit dem Programmnamen.

PDF-Dokumente und Online-Dokumentation

Die Dokumentation besteht aus mehreren Dokumenten. Sie kdnnen sie online lesen oder auf
steinberg.help herunterladen. Sie kénnen steinberg.help auf eine der folgenden Arten 6ffnen:

° Geben Sie www.steinberg.help in die Adresszeile Ihres Webbrowsers ein.
° Wahlen Sie im Programm Hilfe > Cubase Hilfe.
Benutzerhandbuch

Das zentrale Cubase-Referenzdokument mit ausfuhrlichen Beschreibungen von
Bearbeitungsvorgangen, Parametern, Funktionen und Techniken.
Notenbearbeitung und Notendruck (nur Cubase Pro)
Beschreibt die professionellen Notations-, Partitur- und Druckfunktionen des Noten-
Editors.
Fernbedienungsgerite
Listet die unterstutzten MIDI-Fernbedienungsgerate auf.

PlugIn-Referenz
Beschreibt die Funktionen und Parameter der enthaltenen VST-PluglIns, VST-
Instrumente und MIDI-Effekte.

Steinberg Library Manager
Beschreibt die Registrierung und Verwaltung Ihrer VST Sound Libraries.

HALion Sonic SE

Beschreibt die Funktionen und Parameter des enthaltenen VST-Instruments HALion
Sonic SE.
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Einleitung
Konventionen

Groove Agent SE
Beschreibt die Funktionen und Parameter des enthaltenen VST-Instruments Groove
Agent SE.

Retrologue
Beschreibt die Funktionen und Parameter des enthaltenen VST-Instruments
Retrologue.

MIDI-Gerate
Beschreibt die Verwaltung von MIDI-Geraten und Geratebedienfeldern.

Konventionen

In unserer Dokumentation verwenden wir typografische und Markup-Elemente, um
Informationen zu strukturieren.

Typographische Elemente
Die folgenden typographischen Elemente weisen auf die folgenden Zwecke hin.

Vora ussetzungen

Weist Sie darauf hin, dass Sie eine Aktion ausfihren oder eine Bedingung erfullen
mussen, bevor Sie mit einem Vorgang beginnen konnen.

Vorgehensweise
Listet die Schritte auf, die Sie ausfiihren missen, um ein bestimmtes Ergebnis zu
erzielen.

Wichtig
Weist Sie auf Probleme hin, die sich auf das System oder die verbundene Hardware
auswirken oder zu Datenverlust fihren kbnnen.
Hinweis
Informiert Sie Uber zu beachtende Punkte.
Beispiel
Gibt Ihnen ein Beispiel.
Ergebnis
Zeigt das Ergebnis der Vorgehensweise.

Weitere Schritte

Informiert Sie Uber Aktionen oder Aufgaben, die Sie nach Abschluss des Vorgangs
ausfuhren kénnen.

Weiterfiihrende Links
Listet verwandte Themen auf, die Sie in dieser Dokumentation finden.

Textauszeichnung

Fettgedruckter Text zeigt an, dass es sich um den Namen eines Menus, einer Option, einer
Funktion, eines Dialogs, eines Fensters usw. handelt.

BEISPIEL
Um das Funktionen-Menu zu 6ffnen, klicken Sie auf Funktionen-Menti oben rechts in der
MixConsole.

Wenn fettgedruckter Text durch ein GréRer-als-Zeichen getrennt wird, zeigt dies die Reihenfolge
an, in der verschiedene Menus gedffnet werden mussen.
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Einleitung
Tastaturbefehle

BEISPIEL
Wahlen Sie Projekt > Spur hinzufugen.

Tastaturbefehle

Bei vielen Standardtastaturbefehlen werden Sondertasten verwendet, von denen einige je nach
Betriebssystem abweichen kénnen.

Wenn Tastaturbefehle mit Sondertasten in diesem Handbuch beschrieben werden, wird zuerst
die Windows-Sondertaste und danach die macOS-Sondertaste und die jeweilige Taste
angegeben.

BEISPIEL

Strg-Taste/Befehlstaste-Z bedeutet: Driicken Sie Strg-Taste unter Windows oder Befehlstaste
unter macOS und drticken Sie dann Z.
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System einrichten

Um Cubase zu verwenden, mussen Sie Ihr Audiosystem und ggf. auch Ihr MIDI-System
einrichten.

Studio-Einstellungen-Dialog

Im Studio-Einstellungen-Dialog kénnen Sie Ihre verbundenen Audio-, MIDI- und
Fernbedienungsgerate einrichten.

° Um den Studio-Einstellungen-Dialog zu 6ffnen, wahlen Sie Studio > Studio-
Einstellungen.

Yamaha Steinberg USE ASIO

@& MIDI Port Setup

i Remote Devices

i Generic Remote

-Mackie Control

~Track Quick Controls
*W5T Quick Controls
“Yamaha 01V96 V2/VCM/i
Transport

-Record Time Max M
-Time Display 32 bit floa

Time Display 2 o

| Video
LM Viideo Player

*
“--Yamaha Steinberg USE ASIO

VST System Link Mormal H

L

0 Samples

Die folgenden Optionen sind verfugbar:

Gerat hinzufigen

Hiermit kdnnen Sie Gerate wie ein Note-Expression-Eingabegerat, ein zusatzliches
Zeitanzeige-Gerat oder bestimmte Fernbedienungsgerate manuell hinzufigen.

Ausgewahltes Gerat entfernen
Hiermit kdnnen Sie hinzugeflgte Gerate manuell entfernen.

Zuriicksetzen-Befehl an alle Gerédte senden
Setzt alle Fernbedienungsgerate in der Gerate-Liste zuruck.
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System einrichten
Audio-Konfiguration

Gerateliste

Wahlen Sie ein Gerat in der Gerate-Liste aus, um seine Einstellungen im rechten
Bereich anzuzeigen.

Zuriicksetzen
Setzt das ausgewahlte Fernbedienungsgerat zurick.

Ubernehmen
Wendet die Einstellungen an.

Audio-Konfiguration

Sie mussen Ihre Audiogerate einrichten, bevor Sie sie in Cubase nutzen kénnen.
WICHTIG

Vergewissern Sie sich, dass alle Gerate ausgeschaltet sind, bevor Sie sie anschlieRen.

Setup mit einfachem Stereoeingang und -ausgang

Wenn Sie nur einen Stereoeingang und -ausgang von Cubase verwenden, kdnnen Sie die
Eingange lhrer Audio-Hardware direkt an die Eingangsquelle (z. B. ein Mischpult) und die
Ausgange an den Verstarker und die Lautsprecher anschlieRen.

Source to be recorded

| /)DDEDD:

[TTTT

Multichannel audio interface

USB/FireWire O00000O0O00O0O0 Ins
.— 000000000000 | Outs
s . A g

) p= —

\J '-\._./
.// ™, / - ; \
O )| B (O )

Amplifier and speakers
Audioverbindungen

Ihre Systemeinrichtung hangt von Ihren persénlichen Anforderungen ab, z. B. welche Art von
Projekten Sie erstellen mochten, welches externe Equipment Sie verwenden mochten oder
welche Computer-Hardware Ihnen zur Verfligung steht. Die folgenden Schaltbilder sollten daher
nur als Anregung verstanden werden.

Wie Sie Ihr Equipment anschlieBen, d. h. ob Sie digitale oder analoge Verbindungen verwenden,
hangt ebenfalls von Ihren Einstellungen ab.
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System einrichten
Audio-Konfiguration

Aufnahmepegel und Eingédnge

Stellen Sie beim AnschlielRen der Gerate sicher, dass die absoluten Betriebspegel der
verschiedenen Eingange zueinander passen. Die Auswahl des richtigen Eingangstyps ist sehr
wichtig, um Verzerrungen und Rauschen in den Aufnahmen zu vermeiden. Es kénnen z. B.
verschiedene Eingange verwendet werden, wie etwa Leitungspegel fir Unterhaltungselektronik
(-10 dBV) oder professionelle Gerate (+4 dBu).

Haufig kénnen Sie die Eingangscharakteristik an der Audioschnittstelle oder in dessen Bedienfeld
einstellen. Naheres finden Sie in der Dokumentation zu Ihrer Audio-Hardware.

WICHTIG

In Cubase kénnen Sie die Eingangspegel nicht anpassen, da diese Anpassung je nach Audiokarte
unterschiedlich erfolgt. Sie kdnnen die Eingangspegel aber Uber eine spezielle, mit der Hardware
gelieferte Anwendung oder Uber das dazugehorige Bedienfeld anpassen.

Word-Clock-Anschlisse

Wenn Sie einen digitalen Audioanschluss verwenden, benétigen Sie auch eine Word-Clock-
Verbindung zwischen der Audio-Hardware und den externen Geraten. Naheres finden Sie in der
Dokumentation zu Ihrer Audio-Hardware.

WICHTIG

Stellen Sie die Wordclock-Synchronisation richtig ein, da sonst Stérgerdusche in Ihren
Aufnahmen auftreten.

Einen Audiotreiber auswahlen

Indem Sie einen Audiotreiber auswahlen, ermdéglichen Sie Cubase die Kommunikation mit der
Audio-Hardware. Wenn Sie Cubase starten, wird normalerweise ein Dialog gedffnet, der Sie zur
Auswahl eines Treibers auffordert. Sie kdnnen den Treiber fir Ihre Audio-Hardware jedoch auch
wie unten beschrieben auswahlen.

HINWEIS

Verwenden Sie fur Windows nach Méglichkeit einen ASIO-Treiber, der speziell fir Ihre Hardware
entwickelt wurde. Wenn kein ASIO-Treiber installiert ist, wenden Sie sich an den Hersteller Ihrer
Audio-Hardware, um Informationen zu verfiigbaren ASIO-Treibern zu erhalten. Wenn kein
spezifischer ASIO-Treiber verfuigbar ist, konnen Sie auch den generischen ASIO-Treiber fur
geringe Latenz verwenden.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie Studio > Studio-Einstellungen.
2. Wahlen Sie in der Gerate-Liste die Option VST-Audiosystem.

3. Offnen Sie das Einblendmenii ASIO-Treiber und wahlen Sie Ihren Audio-Hardware-Treiber
aus.

4. Klicken Sie auf OK.

Audio-Hardware einrichten

Sie mussen Ihre Audio-Hardware im Studio-Einstellungen-Dialog auswahlen und einrichten,
bevor Sie sie verwenden kénnen.
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System einrichten
Audio-Konfiguration

VORAUSSETZUNGEN
Sie haben einen Treiber fur Ihre Audio-Hardware ausgewahlt.

VORGEHENSWEISE

1.
2.
3.

Wahlen Sie Studio > Studio-Einstellungen.
Wahlen Sie Ihren Hardwaretreiber in der Gerate-Liste aus.

Fihren Sie eine der folgenden Aktionen durch, um die Einstellungen fir Ihre Audio-
Hardware zu 6ffnen:

° Klicken Sie unter Windows auf Einstellungen.

° Klicken Sie unter macOS auf Open Config App.

Dieser Schalter ist nur fur einige Hardware-Produkte verfigbar. Wenn er in Ihrem
System nicht verfugbar ist, lesen Sie die mit Ihrer Audio-Hardware gelieferte
Dokumentation.

HINWEIS

Die Bedienfelder werden vom Hersteller Ihrer Audio-Hardware bereitgestellt und
unterscheiden sich fur jeden Hersteller und ggf. jedes Modell der Audioschnittstelle. Die
Bedienfelder fur den Generic Low Latency ASIO Driver (nur Windows) werden von
Steinberg bereitgestellt.

Konfigurieren Sie Ihre Audio-Hardware gemaR den Empfehlungen des Herstellers Ihrer
Audio-Hardware.

VST-Audiosystem-Seite

Auf der VST-Audiosystem-Seite konnen Sie einen ASIO-Treiber fur Ihre Audio-Hardware
auswahlen.

Um die VST-Audiosystem-Seite zu 6ffnen, wahlen Sie Studio > Studio-Einstellungen und
wahlen Sie dann VST-Audiosystem in der Gerate-Liste.

Yamaha Steinberg USB ASIO

@& MIDI Port setup

.| Remate Devices
Generic Remote
i+ Mackie Control

Track Quick Controls
VST Quick Controls
Yamaha 01V96 V2/VCM/i
Transport

Record Time Max

Time Display

Time Display 2

32 bit float

| Video
- Video Player
[ VST Audio System

“-Yamaha Steinberg USB ASIO

VST System Link Mormal H

o

0 Samples E

oK Concel

Die folgenden Optionen sind verfigbar:
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System einrichten
Audio-Konfiguration

ASIO-Treiber
Hiermit kdnnen Sie einen Treiber auswahlen.

ASIO-Treiber deaktivieren, wenn Programm im Hintergrund lauft
Gibt den Treiber frei und erlaubt anderen Anwendungen, Ihre Audio-Hardware auch
dann zur Wiedergabe zu nutzen, wenn Cubase ausgefihrt wird.

Eingangslatenz
Zeigt die Eingangslatenz der Audio-Hardware an.

Ausgangslatenz
Zeigt die Ausgangslatenz der Audio-Hardware an.

ASIO-Guard-Latenz
Zeigt die ASIO-Guard-Latenz an.

Hardware-Samplerate:
Zeigt die Samplerate Ihrer Audio-Hardware an.

Hardware-Pull-Up/Down:
Zeigt den Pull-Up/Down-Status der Audio-Hardware an.

Auf Standardwerte zuriicksetzen
Hiermit kdnnen Sie die Standardeinstellungen wiederherstellen.

Bearbeitungsgenauigkeit

Hier kdnnen Sie die Prazision der Audiobearbeitung auf 32-Bit-Float oder 64-Bit-Float
einstellen. Abhangig von dieser Einstellung werden alle Kanale im 32-Bit-Floating-
Point-Format oder im 64-Bit-Floating-Point-Format bearbeitet und gemischt.

HINWEIS

Eine Bearbeitungsprazision von 64-Bit-Float kann die Prozessorbelastung und den
Bedarf an Arbeitsspeicher erh6hen.

Um alle PlugIns anzuzeigen, die 64-Bit-Float-Bearbeitung unterstitzen, 6ffnen Sie
den VST-PlugIn-Manager und aktivieren Sie PlugIns anzeigen, die 64-Bit-Float-
Bearbeitung unterstiitzen im Einblendmenu Anzeigeoptionen.

HINWEIS

VST2-PlugIns und -Instrumente werden immer mit 32-Bit-Prazision bearbeitet.

Multi-Processing aktivieren

Hiermit konnen Sie die Prozessorauslastung gleichmaRig auf alle verfigbaren CPUs
verteilen. So kann Cubase den vollen Nutzen aus der kombinierten Leistung
mehrerer Prozessoren ziehen.

ASIO-Guard aktivieren
Aktiviert den ASIO-Guard. Diese Option ist nur verfugbar, wenn Multi-Processing
aktivieren aktiviert ist.

ASIO-Guard-Stufe

Hiermit kdnnen Sie die ASIO-Guard-Stufe einstellen. Je hoher der Wert, den Sie hier
einstellen, desto besser ist die Bearbeitungsstabilitat und die Audio-Systemleistung.
Hoéhere Werte bewirken jedoch auch eine héhere ASIO-Guard-Latenz und einen
hoheren Speicherbedarf.
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System einrichten
Audio-Konfiguration

Audioprioritat (nur Windows)
Wenn Sie mit Audio und MIDI arbeiten, sollte dies auf Normal eingestellt sein. Wenn
Sie gar kein MIDI verwenden, kénnen Sie die Einstellung Boost wahlen.

Modus fiir optimierte Audioleistung von Steinberg aktivieren
Wenn diese Option aktiviert ist, werden alle Stromsparmodi, die sich auf die
Echtzeitverarbeitung auswirken, deaktiviert. Bitte beachten Sie, dass dieser Modus
nur bei sehr geringen Latenzen effektiv ist und den Stromverbrauch erhéht.

Vorab laden

Hier kdnnen Sie angeben, wie viele Sekunden an Audiomaterial vor Beginn der
Wiedergabe in den Arbeitsspeicher geladen werden. So kénnen Sie eine nahtlose
Wiedergabe erzielen.

Aufnahmelatenz beriicksichtigen

Wenn diese Option aktiviert ist, werden beim Aufnehmen die PlugIn-Latenzen
berlcksichtigt.

Aufnahmeversatz
Ermdglicht es Thnen, die Aufnahmen um den angegebenen Wert zu verschieben.

WEITERFUHRENDE LINKS

VST-PlugIn-Manager-Fenster auf Seite 793
ASIO-Treibereinrichtungs-Seite

Auf dieser Seite kdnnen Sie Ihren ASIO-Treiber einrichten.

° Um die Seite fir die ASIO-Treibereinrichtung zu 6ffnen, wahlen Sie Studio > Studio-
Einstellungen und wahlen Sie in der Gerate-Liste den Audiotreiber aus.

Control Panel

| Chord Pads
“--Chord Pads
| MIDI
@ MIDI Port Setup
Remote Devices
Generic Remote
Mackie Control
Track Quick Controls
VST Quick Controls UR44 Input 1 UR44 Input 1
Yamaha 01V96 V2,/VCM/i UR44 Input 2 UR44 Input 2
||| Transport UR44 Input 3 UR44 Input 3
- Recard Time Max UR44 Input 4 UR44 Input 4
Time Display UR44 Input 5 UR44 Input 5
Time Display 2 UR44 Input & UR44 Input &
UTED UR44 Mix 1L UR44 Mix 1L

o Video Player UR44 Mix 1R UR4A Mix 1R
VST Audio System

e UR44 Mix 2 L UR44 Mix 2 L
B Yamaha Steinberg USE ASIO

e URA4 Mix 2R URA2 Mix 2 R
LR URA4 FX Bus L URA4 FX Bus L
URA4 FX Bus R URA4 FX Bus R

Active
Active
Inactive
Inactive
Inactive
Inactive
Active
Active
Inactive
Inactive
Inactive
Inactive

3¢ e [ | ¢ ) 3] 3¢ [ 3¢] [ ¢ [

Die folgenden Optionen sind verfugbar:

Einstellungen
Offnet die Einstellungen fiir die Audio-Hardware.
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System einrichten
Audio-Konfiguration

Eingangslatenz
Zeigt die Eingangslatenz des Audiotreibers an.
Ausgangslatenz
Zeigt die Ausgangslatenz des Audiotreibers an.
Clock-Quelle
Hiermit kdnnen Sie eine Clock-Quelle auswahlen.
Externe Clock-Signale
Aktivieren Sie diese Option, wenn Sie eine externe Clock-Quelle verwenden méchten.

Direktes Mithéren

Aktivieren Sie diese Option, um Utber Ihre Audio-Hardware mitzuhéren und die
Wiedergabe Uber Cubase zu steuern.

Anschliisse zuriicksetzen

Ermaoglicht es Ihnen, alle Anschlussnamen und die Sichtbarkeitseinstellungen der
AnschlUsse zurtickzusetzen.

E/A
Der Eingangs-/Ausgangsstatus des Anschlusses.
Anschluss

Der Systemname des Anschlusses.

Anzeigen als

Ermdglicht Ihnen das Umbenennen des Anschlusses. Der Name wird in den
Einblendmenus Eingangs-Routing und Ausgangs-Routing verwendet.

Sichtbar
Hiermit kdnnen Sie Audioanschlisse aktivieren/deaktivieren.

Status
Der Status des Audio-Anschlusses.

Externe Clock-Quellen verwenden

Wenn Sie eine externe Clock-Quelle verwenden, missen Sie Cubase mitteilen, dass es externe
Clock-Signale empfangen und sein eigenes Tempo von dieser Quelle ableiten soll.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie Studio > Studio-Einstellungen.
2. Wahlen Sie Ihren Hardwaretreiber in der Gerate-Liste aus.

3. Aktivieren Sie Externe Clock-Signale.

ERGEBNIS
Cubase bezieht seine Geschwindigkeit jetzt von der externen Quelle.

HINWEIS

Damit Audiodateien richtig wiedergegeben und aufgenommen werden kénnen, mussen Sie die
Projekt-Samplerate auf die Samplerate des eingehenden Clock-Signals einstellen.

Wenn die Sampleraten nicht Gbereinstimmen, wird das Aufnahmeformat-Feld in der
Statusanzeige des Projekt-Fensters andersfarbig dargestellt. Cubase akzeptiert nicht
Ubereinstimmende Sampleraten, was jedoch zu einer schnelleren bzw. langsameren Wiedergabe
fahrt.
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System einrichten
Audio-Konfiguration

Mehrere Audioanwendungen gleichzeitig verwenden

Andere Anwendungen kénnen Ihre Audiohardware auch dann zur Wiedergabe nutzen, wenn
Cubase ausgefuhrt wird.

VORAUSSETZUNGEN

Andere Audioanwendungen, die auf die Audiohardware zugreifen, sind fur die Freigabe des
Audiotreibers eingerichtet.

VORGEHENSWEISE
1. Wabhlen Sie Studio > Studio-Einstellungen.
2. Wahlen Sie in der Geréate-Liste die Option VST-Audiosystem.

3. Aktivieren Sie ASIO-Treiber deaktivieren, wenn Programm im Hintergrund lauft.

ERGEBNIS
Die Anwendung im Vordergrund erhalt Zugang zur Audio-Hardware.

Audio-Hardware-Konfiguration

Die meisten Audiokarten bieten eine oder mehrere kleine Anwendungen, mit denen Sie Ihre
Hardware konfigurieren kénnen.

Die Einstellungen finden Sie normalerweise in einem Bedienfeld, das wie weiter unten
beschrieben in Cubase gedffnet werden kann. (Wenn Cubase nicht lauft, kann es auch
eigenstandig aufgerufen werden.) Weitere Informationen entnehmen Sie bitte der
Dokumentation zu Ihrer Audio-Hardware.

Die Einstellungen umfassen:

° Auswahlen der aktiven Ein-/Ausgange.

° Einrichten der Word-Clock-Synchronisation.

° Ein- und Ausschalten der Mithorfunktion Uber die Hardware.

° Einstellen der Pegel fur jeden Eingang.

° Einstellen der Pegel fir die Ausgange, so dass diese mit den Geraten Ubereinstimmen, die
Sie zum Mithéren verwenden.

° Auswahlen der digitalen Eingangs- und Ausgangsformate.

° Vornehmen von Einstellungen fur die Audiopuffer.

Eingangs- und Ausgangsanschlisse einrichten

Nachdem Sie den Treiber fur Ihre Audio-Hardware ausgewahlt und eingestellt haben, missen Sie
angeben, welche Ein- und Ausgange verwendet werden sollen.

VORAUSSETZUNGEN
Sie haben einen Treiber fur Ihre Audio-Hardware ausgewahlt.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie Studio > Studio-Einstellungen.

2 Wahlen Sie Ihren Hardwaretreiber in der Gerate-Liste aus.
3. Nehmen Sie Ihre Einstellungen vor.

4 Klicken Sie auf OK.
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System einrichten
MIDI-Konfiguration

WEITERFUHRENDE LINKS
ASIO-Treibereinrichtungs-Seite auf Seite 18

Audio-Bus-Einrichtung

Mithoren

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

° Eingangsbusse dienen zum Weiterleiten von Audiomaterial von den Eingangen Ihrer
Audio-Hardware an Cubase. Das bedeutet, dass Audio immer Uber einen oder mehrere
Eingangsbusse aufgenommen wird.

° Ausgangsbusse dienen zum Weiterleiten von Audiomaterial von Cubase an die Ausgange
Ihrer Audio-Hardware. Das bedeutet, dass Audio immer tber einen oder mehrere
Ausgangsbusse wiedergegeben wird.

Nachdem Sie die internen Eingangs- und Ausgangsbusse eingestellt haben, kdnnen Sie Ihre
Audiosignalquelle, z. B. ein Mikrofon, an Ihrer Audioschnittstelle anschlieBen und mit der
Aufnahme beginnen, sie wiedergeben und mischen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Audioverbindungen auf Seite 25

In Cubase bedeutet Mithéren das Abhoren des Eingangssignals wahrend der Aufnahme.
Die folgenden Arten des Mithdrens sind verfugbar:

° Externes Mithoren durch Anhdren des Signals, bevor dieses Cubase erreicht.
o Uber Cubase.
° Durch direktes Mithoren tber ASIO.

Dies ist eine Kombination der anderen Methoden.

WEITERFUHRENDE LINKS

Externes Mithoren auf Seite 300

Mithdren Uber Cubase auf Seite 300
Direktes Mithoren tber ASIO auf Seite 301

MIDI-Konfiguration

Sie mUssen Ihre MIDI-Gerate einrichten, bevor Sie sie in Cubase nutzen kdnnen.

WICHTIG

Schalten Sie alle Gerate aus, bevor Sie jegliche Verbindungen herstellen.

VORGEHENSWEISE
1. Schlie3en Sie Ihr MIDI-Equipment (Keyboard, MIDI-Schnittstelle usw.) an Ihren Computer
an.

2. Installieren Sie die Treiber flr Ihre MIDI-Geréate.

ERGEBNIS
Sie kdnnen Ihr MIDI-Equipment in Cubase verwenden.
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MIDI-Konfiguration

MIDI-Verbindungen

Zur Wiedergabe und Aufnahme von MIDI-Daten von Ihrem MIDI-Gerét, z. B. einem MIDI-
Keyboard, mussen Sie die MIDI-AnschlUsse verbinden.

Verbinden Sie den MIDI-Ausgangsanschluss Ihres MIDI-Gerats mit dem MIDI-Eingangsanschluss
Ihrer Audio-Hardware. Auf diese Weise sendet das MIDI-Gerat MIDI-Daten an Ihren Computer,
die dort weitergeleitet oder aufgenommen werden kénnen.

Verbinden Sie den MIDI-Eingangsanschluss Ihres MIDI-Gerats mit dem MIDI-Ausgangsanschluss
Ihrer Audio-Hardware. Auf diese Weise kann Cubase MIDI-Daten vom Computer an das MIDI-
Gerat senden. Sie kdnnen z. B. Ihr eigenes Spiel per MIDI aufnehmen, die aufgenommenen MIDI-
Daten in Cubase bearbeiten und sie zur Wiedergabe an das Keyboard senden. Wahrend der
Wiedergabe Ihrer auf diese Weise verbesserten Spieldaten kdnnen Sie das vom Keyboard
erzeugte Audiosignal als Audiomaterial aufnehmen.

MIDI-Anschlusse ein- und ausblenden

In den MIDI-Einblendmendis im Programm kdnnen Sie die MIDI-AnschlUsse einblenden, die Sie
verwenden mochten, und diejenigen ausblenden, die Sie nicht nutzen.

VORGEHENSWEISE
1. Wabhlen Sie Studio > Studio-Einstellungen.
2. Wahlen Sie in der Gerate-Liste die MIDI-Anschluss-Einstellungen.

3. Um einen MIDI-Anschluss zu verbergen, I6schen Sie dessen Markierung in der Spalte
Sichtbar.

4. Klicken Sie auf OK.

Alle MIDI-Eingdnge einrichten

Wenn Sie MIDI aufnehmen, kénnen Sie angeben, welcher MIDI-Eingang fur die Aufnahme auf
der jeweiligen MIDI-Spur verwendet werden soll. Sie kdnnen jedoch auch MIDI-Daten von allen
MIDI-Eingangen aufnehmen. Sie kdnnen genau festlegen, welche Eingange bericksichtigt
werden, wenn Sie die Option All MIDI Inputs fir eine MIDI-Spur auswahlen.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie Studio > Studio-Einstellungen.

2. Wahlen Sie in der Gerate-Liste die MIDI-Anschluss-Einstellungen.
3. Aktivieren Sie In ‘All MIDI Inputs’ bei einem Port.

HINWEIS

Wenn Sie ein MIDI-Fernbedienungsgerat an Ihren Computer angeschlossen haben,
deaktivieren Sie die Option In ‘All MIDI Inputs’ fur diesen MIDI-Eingang. Dadurch
vermeiden Sie die versehentliche Aufnahme von Daten von der Fernsteuerung, wenn All
MIDI Inputs als Eingabeoption einer MIDI-Spur gewahlt ist.

4. Klicken Sie auf OK.

ERGEBNIS

Wenn Sie im Menu Eingangs-Routing einer MIDI-Spur im Inspector All MIDI Inputs wahlen,
verwendet die MIDI-Spur alle MIDI-Eingénge, die Sie in den MIDI-Anschluss-Einstellungen
angegeben haben.
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MIDI-Anschluss-Einstellungen-Seite

Die Seite MIDI-Anschluss-Einstellungen im Dialog Studio-Einstellungen zeigt die verbundenen
MIDI-Gerate an und ermdglicht es Ihnen, ihre Anschlisse einzurichten.

° Um die Seite MIDI-Anschluss-Einstellungen zu 6ffnen, wahlen Sie Studio > Studio-
Einstellungen und aktivieren Sie MIDI-Anschluss-Einstellungen in der Geréte-Liste.

Chord Pads In__|2- ReMOTE25 V2.0 2- ReMOTE25 V2.0 x| i
I..-Chord Pads In__|3-Steinberg UR44.1 3- Steinberg UR44-1 %] |Active
= MIDI Out | 2- ReMOTE25 V2.0 2- ReMOTE25 V2.0 X| | Active
A ] Out | 3- Steinberg UR44-1 3- Steinberg UR44-1 %] | Active
Remote Devices Out | Microsoft GS Wavetable Synth Microsoft GS Wavetable Synth| %] [inactive

1. Generic Remate

- Mackie Control

- Track Quick Controls
VST Quick Controls

- Yamaha 01V96 V2/VCM/T

- Time Display 2
-| | Video
LR Video Player
o VST Audio System
I Yamaha Steinberg USB ASIO
VST System Link

Die folgenden Spalten werden angezeigt:

Gerat
Die angeschlossenen MIDI-Gerate.

E/A
Der Eingangs-/Ausgangsstatus des Anschlusses.

Anschluss
Der Systemname des Anschlusses.

Anzeigen als

Ermdoglicht Ihnen das Umbenennen des Anschlusses. Der Name wird in den
Einblendmenus Eingangs-Routing und Ausgangs-Routing verwendet.

Sichtbar
Hiermit konnen Sie MIDI-Anschlisse aktivieren/deaktivieren.

Status
Der Status des MIDI-Anschlusses.

In ‘All MIDI Inputs’
Hiermit kdnnen Sie MIDI-Daten von allen MIDI-Eingangen aufnehmen.

HINWEIS

Deaktivieren Sie diese Option, wenn Sie Fernbedienungsgerate verwenden.

Die folgenden Optionen sind verfugbar:
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Systemzeit verwenden fiir 'Windows MIDI'-Eingange

Aktivieren Sie diese Option, wenn Sie anhaltende Timing-Probleme haben, z. B.
Notenverschiebungen. Wenn sie aktiviert ist, wird die Systemzeit als Zeitreferenz
verwendet.

Gerat 'DirectMusic' verwenden

Wenn Sie kein Gerat mit einem DirectMusic-Geratetreiber haben, konnen Sie diese
Option deaktiviert lassen. Dies steigert die Systemleistung.

Systemzeit verwenden fiir '‘Direct Music'-Eingange

Aktivieren Sie diese Option, wenn Sie anhaltende Timing-Probleme haben, z. B.
Notenverschiebungen. Wenn sie aktiviert ist, wird die Systemzeit als Zeitreferenz
verwendet.

Plug&Play-Unterstitzung fiir USB-MIDI-Geréte

Cubase unterstutzt Plug&Play fir USB-MIDI-Gerate. Die Gerate kénnen angeschlossen und
eingeschaltet werden, wahrend die Anwendung lauft.

Synchronizer

Wenn Sie Cubase zusammen mit externen Bandmaschinen verwenden, missen Sie ggf. einen
Synchronizer in Ihr System integrieren.

WICHTIG

Vergewissern Sie sich, dass alle Gerate ausgeschaltet sind, bevor Sie Anderungen an den
Anschlissen vornehmen.

Fur Informationen zum AnschlieBen und Einrichten Ihres Synchronizers beachten Sie die
Dokumentation Ihres Synchronizers.

WEITERFUHRENDE LINKS
Synchronisation auf Seite 1124
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Audioverbindungen

Zur Wiedergabe und Aufnahme in Cubase miissen Sie Eingangs- und Ausgangsbusse im Fenster
Audioverbindungen einrichten. Hier kdnnen Sie auch Gruppen- und Effektkanale, externe
Effekte, externe Instrumente und den Control Room (nur Cubase Pro) einrichten.

Die erforderlichen Bustypen hangen von Ihrer Audio-Hardware, von Ihren grundsatzlichen
Audio-Einstellungen, z. B. Ihrer Surround-Lautsprecheranordnung, und von den verwendeten
Projekten ab.

Audioverbindungen (Fenster)

Im Audioverbindungen-Fenster kdnnen Sie Eingangs- und Ausgangsbusse sowie Gruppen- und
Effektkanale, externe Effekte und Instrumente einrichten. DarUber hinaus kdnnen Sie dieses
Fenster verwenden, um den Control Room einzurichten und darauf zuzugreifen (nur Cubase
Pro).

° Um das Audioverbindungen-Fenster zu 6ffnen, wahlen Sie Studio > Audioverbindungen.
Eingdange/Ausgange (Registerkarte)

Auf den Registerkarten Eingédnge und Ausgadnge konnen Sie Eingangs- und Ausgangsbusse
einrichten und konfigurieren.

Stereo ‘Yamaha Steinberg USE ASIO

UR44 Mix 1L
UR44 Mix 1R

Die folgenden Optionen sind Uber der Bus-Liste verfligbar:

+- Alle
Klappt alle Busse in der Bus-Liste ein oder aus.

Bus hinzufiigen
Offnet den Dialog Eingangsbus hinzufiigen, in dem Sie eine neue Buskonfiguration
erzeugen konnen.

Presets

Offnet das Presets-Menii, in dem Sie Buskonfigurations-Presets auswéhlen kénnen.
Mit Speichern kénnen Sie eine Buskonfiguration als Preset speichern. Mit Loschen
wird das ausgewahlte Preset geldscht.

Die folgenden Spalten sind in der Bus-Liste verfugbar:
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Audioverbindungen (Fenster)

Bus-Name
Hier werden die Busse aufgelistet. Klicken Sie auf den Namen eines Busses, um ihn
auszuwahlen oder umzubenennen.

Lautsprecher
Zeigt die Lautsprecherkonfiguration (Mono, Stereo, Surround-Formate (nur Cubase
Pro)) flir die einzelnen Busse an.

Audiogerit
Zeigt den ausgewahlten ASIO-Treiber an.

Gerateanschluss

In dieser Spalte wird angezeigt, welche physikalischen Ein-/Ausgange Ihrer Audio-
Hardware dieser Bus verwendet. Klappen Sie den Bus-Eintrag aus, damit alle
Lautsprecherkanadle angezeigt werden. Wenn der Bus-Eintrag eingeklappt ist, sehen
Sie hier nur den ersten Anschluss, den der Bus verwendet.

Das Einblendmenti Geréte-Port zeigt an, wie viele Busse mit einem bestimmten Port
verbunden sind. Die Busse werden in eckigen Klammern neben dem
Anschlussnamen angezeigt.

Es werden bis zu drei Bus-Zuweisungen angezeigt. Wenn Sie mehr Verbindungen
erstellt haben, wird dies durch eine Zahl hinter dem Port-Namen gekennzeichnet.

»Adat 1 [Stereo1] [Stereo?2] [Stereo3] (+2)« bedeutet z. B., dass der Adat1-Port bereits
drei Stereobussen sowie zwei weiteren Bussen zugewiesen ist.

Gruppen/FX-Registerkarte (nur Cubase Pro)

Auf dieser Registerkarte konnen Sie Gruppen- und Effektkanale bzw. -Spuren einrichten und
Ausgangszuweisungen daflir vornehmen.

o o FX 1-RoomWorks SE Stereo Stereo Qut
----- FX 2-PingPongDelay Stereo Stereo Out
“ I Group 1 Stereo Stereo Out

Die folgenden Optionen sind tber der Bus-Liste verfligbar:

+- Alle
Klappt alle Busse in der Bus-Liste ein oder aus.

Gruppe hinzufiigen
Offnet den Dialog Gruppenkanalspur hinzufiigen, in dem Sie eine neue
Gruppenkanalspur erzeugen kénnen.

Effekt hinzufiigen
Offnet den Dialog Effektkanalspur hinzufiigen, in dem Sie eine neue
Effektkanalspur erzeugen kénnen.

Die folgenden Spalten sind in der Bus-Liste verfugbar:

Bus-Name
Hier werden die Busse aufgelistet. Klicken Sie auf den Namen eines Busses, um ihn
auszuwahlen oder umzubenennen.

Lautsprecher

Zeigt die Lautsprecherkonfiguration (Mono, Stereo, Surround-Formate (nur Cubase
Pro)) fur die einzelnen Busse an.
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Audioverbindungen (Fenster)

Ausgangs-Routing
Hier kénnen Sie das Ausgangs-Routing fur den entsprechenden Bus auswahlen.

Externe Effekte (Registerkarte) (nur Cubase Pro)

Auf dieser Registerkarte kdnnen Sie Send- und Return-Busse fur externe Effektgerate einrichten.
Diese kdnnen Sie verwenden, um externe Effektgerate einzubinden, die dann tber die Effekt-
Einblendments im Programm ausgewahlt werden kénnen.

El- External Effect Stereo/Stereo
El-Send Bus 1 | Stereo ‘Yamaha Steinberg USE ASIO

UR44 Mix 2 L
UR44 Mix 2 R

Stereo ‘Yamaha Steinberg USE ASIO

UR44 Input 3
UR44 Input 4

Die folgenden Optionen sind Uber der Bus-Liste verfligbar:

+- Alle
Klappt alle Busse in der Bus-Liste ein oder aus.

Externen Effekt hinzufiigen
Offnet den Dialog Externen Effekt hinzufiigen, in dem Sie einen neuen externen
Effekt konfigurieren kénnen.

Favoriten

Hiermit kdnnen Sie Konfigurationen von externen Effekten als abrufbare Favoriten
speichern.

Die folgenden Spalten sind in der Bus-Liste verfugbar:

Bus-Name

Hier werden die Busse aufgelistet. Klicken Sie auf den Namen eines Busses, um ihn
auszuwahlen oder umzubenennen.

Lautsprecher

Zeigt die Lautsprecherkonfiguration (Mono, Stereo, Surround-Formate (nur Cubase
Pro)) fir die einzelnen Busse an.

Audiogerit
Zeigt den ausgewahlten ASIO-Treiber an.

Gerdteanschluss
In dieser Spalte wird angezeigt, welche physikalischen Ein-/Ausgange Ihrer Audio-
Hardware dieser Bus verwendet. Klappen Sie den Bus-Eintrag aus, damit alle
Lautsprecherkanale angezeigt werden. Wenn der Bus-Eintrag eingeklappt ist, sehen
Sie hier nur den ersten Anschluss, den der Bus verwendet.
Das Einblendmenti Geréte-Port zeigt an, wie viele Busse mit einem bestimmten Port
verbunden sind. Die Busse werden in eckigen Klammern neben dem
Anschlussnamen angezeigt.

Es werden bis zu drei Bus-Zuweisungen angezeigt. Wenn Sie mehr Verbindungen
erstellt haben, wird dies durch eine Zahl hinter dem Port-Namen gekennzeichnet.

»Adat 1 [Stereo1] [Stereo?2] [Stereo3] (+2)« bedeutet z. B., dass der Adat1-Port bereits
drei Stereobussen sowie zwei weiteren Bussen zugewiesen ist.
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Verzégerung

Hiermit kdnnen Sie einen Wert als Ausgleich einer bestehenden Verzégerung
(Latenz) Ihres Hardware-Effektgerats wahrend der Wiedergabe eingeben. Sie kdnnen
mit der rechten Maustaste in die Spalte Verzégerung fur den Effekt klicken und
PlugIn-Latenz berechnen wahlen, um automatisch den Verzégerungswert
errechnen zu lassen.

HINWEIS

Die Latenz der Audio-Hardware wird automatisch durch Cubase verwaltet.

Send-Gain
Hiermit kdnnen Sie den Pegel des Signals einstellen, das an den externen Effekt
gesendet wird.

Return-Gain
Hiermit kdnnen Sie den Pegel des Signals einstellen, das vom externen Effekt
empfangen wird.
HINWEIS

Sehr hohe Ausgabepegel von externen Geraten in der Audiokarte kénnen zu
Clipping (Ubersteuerung) fiihren. Sie kénnen die Einstellung Return-Gain nicht
verwenden, um dies zu kompensieren. Verringern Sie stattdessen den Ausgabepegel
des Effektgerats.

MIDI-Gerat

Wenn Sie hier klicken, wird ein Einblendmenu ged&ffnet, mit dessen Optionen Sie die
Verbindung zwischen Effekt und einem verknlpften MIDI-Gerat unterbrechen, ein
MIDI-Gerat auswahlen, ein neues Gerat erzeugen oder die MIDI-Gerdte-Verwaltung
offnen, um das MIDI-Gerat zu bearbeiten.

Ref.

Sobald Sie einen externen Effekt als Insert-Effekt fur eine Audiospur verwenden, wird
hier ein Kreuzchen (x) angezeigt.

Externe Instrumente (Registerkarte) (nur Cubase Pro)

Auf dieser Registerkarte konnen Sie Eingangs-/Ausgangsbusse erzeugen, die fir den Anschluss
externer Instrumente verwendet werden kdnnen.

El- External Instrument | 1 Retumn(s)
[+ Return Bus 1 Stereo Yamaha Steinberg USE ASIO

UR44 Input 5
UR44 Input &

Die folgenden Optionen sind tber der Bus-Liste verfligbar:

+- Alle
Klappt alle Busse in der Bus-Liste ein oder aus.

Externes Instrument hinzufiigen

Offnet den Dialog Externes Instrument hinzufiigen, in dem Sie ein neues externes
Instrument konfigurieren kdnnen.
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Audioverbindungen (Fenster)

Favoriten

Hiermit kénnen Sie Konfigurationen von externen Instrumenten als abrufbare
Favoriten speichern.

Die folgenden Spalten sind in der Bus-Liste verfugbar:

Bus-Name

Hier werden die Busse aufgelistet. Klicken Sie auf den Namen eines Busses, um ihn
auszuwahlen oder umzubenennen.

Lautsprecher

Zeigt die Lautsprecherkonfiguration (Mono, Stereo, Surround-Formate (nur Cubase
Pro)) fur die einzelnen Busse an.

Audiogerat

Zeigt den ausgewahlten ASIO-Treiber an.

Gerateanschluss

In dieser Spalte wird angezeigt, welche physikalischen Ein-/Ausgange Ihrer Audio-
Hardware dieser Bus verwendet. Klappen Sie den Bus-Eintrag aus, damit alle
Lautsprecherkanale angezeigt werden. Wenn der Bus-Eintrag eingeklappt ist, sehen
Sie hier nur den ersten Anschluss, den der Bus verwendet.

Das Einblendmenl Gerate-Port zeigt an, wie viele Busse mit einem bestimmten Port
verbunden sind. Die Busse werden in eckigen Klammern neben dem
Anschlussnamen angezeigt.

Es werden bis zu drei Bus-Zuweisungen angezeigt. Wenn Sie mehr Verbindungen
erstellt haben, wird dies durch eine Zahl hinter dem Port-Namen gekennzeichnet.

»Adat 1 [Stereo1] [Stereo2] [Stereo3] (+2)« bedeutet z. B., dass der Adat1-Port bereits
drei Stereobussen sowie zwei weiteren Bussen zugewiesen ist.

Verzégerung

Hiermit kdnnen Sie einen Wert als Ausgleich einer bestehenden Verzdégerung
(Latenz) Ihres Hardware-Effektgerats wahrend der Wiedergabe eingeben. Sie kénnen
mit der rechten Maustaste in die Spalte Verzégerung fur das Instrument klicken und
PlugIn-Latenz berechnen wahlen, um automatisch den Verzégerungswert
errechnen zu lassen, der fur den Verzégerungsausgleich verwendet wird.

HINWEIS

Die Latenz der Audio-Hardware wird automatisch durch Cubase verwaltet.

Return-Gain

Hier kdnnen Sie den Pegel des Signals einstellen, der vom externen Instrument
kommt.

HINWEIS

Sehr hohe Ausgabepegel von externen Geraten in der Audiokarte kénnen zu
Clipping (Ubersteuerung) fiihren. Sie kénnen die Einstellung Return-Gain nicht
verwenden, um dies zu kompensieren. Verringern Sie stattdessen den Ausgabepegel
des Effektgerats.

MIDI-Gerat

Wenn Sie hier klicken, wird ein Einblendmenu ged&ffnet, mit dessen Optionen Sie die
Verbindung zwischen Instrument und einem verknupften MIDI-Gerat unterbrechen,
ein MIDI-Gerat auswahlen, ein neues Gerat erzeugen oder die MIDI-Gerate-
Verwaltung 6ffnen, um das MIDI-Gerat zu bearbeiten.
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Ref.

Sobald Sie ein externes Instrument in einen Slot fur ein VST-Instrument laden, wird in
dieser Spalte ein Kreuzchen (x) angezeigt.

Control-Room-Registerkarte (nur Cubase Pro)

Mit dieser Registerkarte kénnen Sie den Control Room aktivieren und konfigurieren.

% Talkback Mono Mot Connected Mot Connected
=-»[] Ext. 1 Stereo ‘Yamaha Steinberg USE AS

UR44 Input 3
UR44 Input 4

Stereo Mot Connected

Not Connected
Not Connected

Stereo ‘Yamaha Steinberg USB AS

UR44 FX Bus L
UR44 FX Bus R

Stereo ‘Yamaha Steinberg USB AS

UR44 Mix 1L
UR44 Mix 1R

Die folgenden Optionen sind Uber der Bus-Liste verfligbar:

+- Alle
Klappt alle Busse in der Bus-Liste ein oder aus.

Kanal hinzufiigen

Offnet ein Men(, in dem Sie die Art des Kanals auswahlen kénnen, den Sie
hinzufigen mochten. Sie kdnnen die folgenden Kanale hinzufiigen:

° Externer Eingang
° Talkback
° Cue

° Kopfhorer
° Monitor

Presets

Offnet das Presets-Men(, in dem Sie Buskonfigurations-Presets auswahlen kénnen.
Mit Speichern kénnen Sie eine Buskonfiguration als Preset speichern. Mit Léschen
wird das ausgewahlte Preset geldscht.

Control Room aktivieren/deaktivieren
Aktiviert/Deaktiviert den Control Room.

Control Room 6ffnen
Offnet das Fenster Control Room:.

Konfiguration
Zeigt die ausgewahlte Kanalkonfiguration an.

Die folgenden Spalten sind in der Bus-Liste verfugbar:

Bus-Name

Hier werden die Busse aufgelistet. Klicken Sie auf den Namen eines Busses, um ihn
auszuwahlen oder umzubenennen.
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Hardware-Eingange und -Ausgange umbenennen

Lautsprecher

Zeigt die Lautsprecherkonfiguration (Mono, Stereo, Surround-Formate (nur Cubase
Pro)) fur die einzelnen Busse an.

Audiogerit
Zeigt den ausgewahlten ASIO-Treiber an.

Gerateanschluss

In dieser Spalte wird angezeigt, welche physikalischen Ein-/Ausgange Ihrer Audio-
Hardware dieser Bus verwendet. Klappen Sie den Bus-Eintrag aus, damit alle
Lautsprecherkanale angezeigt werden. Wenn der Bus-Eintrag eingeklappt ist, sehen
Sie hier nur den ersten Anschluss, den der Bus verwendet.

Das Einblendmenu Gerate-Port zeigt an, wie viele Busse mit einem bestimmten Port
verbunden sind. Die Busse werden in eckigen Klammern neben dem
Anschlussnamen angezeigt.

Es werden bis zu drei Bus-Zuweisungen angezeigt. Wenn Sie mehr Verbindungen
erstellt haben, wird dies durch eine Zahl hinter dem Port-Namen gekennzeichnet.

»Adat 1 [Stereo1] [Stereo?2] [Stereo3] (+2)« bedeutet z. B., dass der Adat1-Port bereits
drei Stereobussen sowie zwei weiteren Bussen zugewiesen ist.

WEITERFUHRENDE LINKS
Control Room (nur Cubase Pro) auf Seite 462

Hardware-Eingange und -Ausgange umbenennen

Bevor Sie die Busse einrichten, sollten Sie die Standard-Ein- und Ausgange Ihrer Audio-Hardware
umbenennen. Dies ermdglicht es Ihnen, Projekte zwischen verschiedenen Computern und
Systemen auszutauschen.

Wenn Sie z. B. Ihr Projekt in einem anderen Studio bearbeiten méchten, steht Ihnen dort
vermutlich eine andere Audio-Hardware zur Verfigung. Wenn Sie sich jedoch mit dem anderen
Studioeigner auf identische Namen fur Ihre Ein- und Ausgange geeinigt haben, korrigiert Cubase
Eingange und Ausgange fir Ihre Busse.

HINWEIS

Wenn Sie ein Projekt 6ffnen, das auf einem anderen Computer erstellt wurde, und die Namen
der AnschlUsse nicht Ubereinstimmen (bzw. die Anschlusskonfiguration nicht dieselbe ist), wird
der Dialog Nicht gefundene Anschliisse angezeigt. Hier kdnnen Sie die im Projekt verwendeten
Anschlisse manuell den an Ihrem Computer verfiigbaren Anschlissen zuweisen.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie Studio > Studio-Einstellungen.
2. Wahlen Sie in der Gerate-Liste die Option VST-Audiosystem.

3. Offnen Sie das Einblendmenii ASIO-Treiber und wahlen Sie Ihren Audio-Hardware-Treiber
aus.

Wahlen Sie Ihren Hardwaretreiber in der Gerate-Liste aus.

Klicken Sie in der Spalte Anzeigen als auf den Anschlussnamen und geben Sie einen
neuen Namen ein.

6. Wiederholen Sie den vorherigen Schritt fir alle AnschlUsse, bis Sie alle richtig umbenannt
haben.

7. Klicken Sie auf OK.
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Eingangs- und Ausgangsbusse hinzufiigen

WEITERFUHRENDE LINKS
Nicht gefundene Anschlisse neu zuweisen auf Seite 112

Anschliisse ausblenden

Anschlisse, die Sie nicht verwenden, kénnen Sie ausblenden. Ausgeblendete Anschlisse werden
nicht im Audioverbindungen-Fenster angezeigt.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie Studio > Studio-Einstellungen.

2 Wahlen Sie Ihren Hardwaretreiber in der Gerate-Liste aus.

3. Deaktivieren Sie in der Sichtbar-Spalte die AnschlUsse, die Sie ausblenden mochten.
4 Klicken Sie auf OK.

Ports aktivieren und deaktivieren (nur macOS)

Unter macOS kénnen Sie angeben, welche Eingangs- und Ausgangsanschlisse aktiv sind.
Dadurch kénnen Sie den Mic-Eingang anstelle des Line-Eingangs verwenden oder den Eingang
oder Ausgang der Audiokarte deaktivieren.

HINWEIS

Diese Funktion ist nur fir integriertes Audio, Standard-USB-Audiogerate sowie einige
Audiokarten verfugbar.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie Studio > Studio-Einstellungen.

Wahlen Sie Ihren Hardwaretreiber in der Geréte-Liste aus.
Klicken Sie auf Einstellungen.

Aktivieren/Deaktivieren Sie die Anschlusse.

Klicken Sie auf OK.

LA

Eingangs- und Ausgangsbusse hinzufiigen

Sie mussen Eingangs- und Ausgangsbusse hinzufiigen, um die Verbindung zwischen Ihrer Audio-
Hardware und Cubase herzustellen.

VORGEHENSWEISE
1. Klicken Sie im Audioverbindungen-Dialog auf eine der Registerkarten Eingénge oder
Ausgéange.

Klicken Sie auf Bus hinzufligen.
Konfigurieren Sie den Bus im Dialog Eingangsbus hinzufiigen.

Optional: Geben Sie einen Namen fur den Bus ein.

Wenn Sie keinen Namen festlegen, wird der Bus entsprechend der Kanalkonfiguration
benannt.

5. Klicken Sie auf Bus hinzufiigen.
Der neue Bus wird der Busliste hinzugeftgt.
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6. Klicken Sie flr die einzelnen Lautsprecherkanale im Bus in die Spalte Gerate-Port und
wahlen Sie einen Anschluss Ihrer Audio-Hardware aus.

Standard-Ausgangsbus einstellen (Main Mix)

Der Main Mix ist der Standard-Ausgangsbus, an den jeder neue Audio-, Gruppen- oder
Effektkanal automatisch geleitet wird. Wenn nur ein Bus verfugbar ist, wird dieser Bus
automatisch als Standard-Ausgangsbus verwendet.

VORAUSSETZUNGEN

Flgen Sie einen Ausgangsbus hinzu.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie im Dialog Audioverbindungen mit der rechten Maustaste auf den
Ausgangsbus, den Sie als Standard-Ausgangsbus verwenden mochten.

2. Wahlen Sie <Bus-Name> als Main Mix definieren.

ERGEBNIS

Der ausgewahlte Bus wird als Standard-Bus verwendet. Der Main Mix wird durch ein
Lautsprechersymbol neben dessen Namen angezeigt.

WEITERFUHRENDE LINKS
Eingange/Ausgange (Registerkarte) auf Seite 25

Sub-Busse hinzufigen (nur Cubase Pro)

Mit Sub-Bussen kénnen Sie Spuren an bestimmte Kandle in einem Bus leiten.

Eine Stereospur kénnen Sie z. B. an ein Stereokanalpaar in einem Surround-Bus leiten. Oder Sie
nehmen ein Stereokanalpaar im Surround-Bus auf einer gesonderten Stereospur auf.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf der Eingénge-Registerkarte, der Ausgédnge-
Registerkarte oder der Gruppen/FX-Registerkarte auf einen Surround-Bus.

2. Klicken Sie auf Sub-Bus hinzufiigen und wahlen Sie eine Kanalkonfiguration.

ERGEBNIS
Der Sub-Bus wird erzeugt und kann fir das Routing verwendet werden.

Presets flr Eingangs- und Ausgangsbusse

Sie kdnnen flr Eingangs- und Ausgangsbus-Konfigurationen verschiedene Arten von Presets

nutzen.
° Einige Standard-Buskonfigurationen.
° Automatisch erzeugte Presets, die auf Ihre Hardware-Konfiguration zugeschnitten sind.

Beim Programmstart analysiert Cubase die physikalischen Ein- und Ausgange der Audio-
Hardware und erzeugt eine Anzahl von der Hardware abhangiger Presets.

° Ihre eigenen Presets.
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Gruppen- und Effektkanale einrichten (nur Cubase Pro)

HINWEIS

Sie kdnnen Standard-Presets fur Eingangs- und Ausgangsbus-Konfigurationen erzeugen. Wenn
Sie ein neues, leeres Projekt erzeugen, werden diese Standard-Presets angewendet. Um
Standard-Presets zu erzeugen, speichern Sie Ihre bevorzugten Eingangs- und Ausgangsbus-
Konfigurationen unter dem Namen Default. Wenn Sie keine Standard-Presets definiert haben,
wird beim Erstellen eines neuen, leeren Projekts die zuletzt verwendete Eingangs- und
Ausgangsbus-Konfiguration angewendet.

Bus-Konfigurations-Preset speichern

Sie kdnnen Ihre eigene Eingangs- und Ausgangsbus-Konfiguration sowie die Studio-
Konfiguration als Presets speichern.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie Studio > Audioverbindungen.

2. Richten Sie Ihre Bus-Konfiguration ein.

3. Klicken Sie auf Speichern.

4. Geben Sie im Dialog Geben Sie einen Preset-Namen ein einen Namen ein.
5. Klicken Sie auf OK.

ERGEBNIS

Das Preset ist verfugbar im Presets-Menu.

Bus-Konfigurations-Preset lI6schen

Sie kdnnen nicht mehr bendtigte Bus-Konfigurations-Presets |6schen.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie Studio > Audioverbindungen.

2. Wahlen Sie im Presets-Menu das Preset aus, das Sie |6schen méchten.
3. Klicken Sie auf Léschen.

ERGEBNIS
Das Preset wird geldscht.

Gruppen- und Effektkanadle einrichten (nur Cubase Pro)

Bei Gruppenkanalen und Effektkanalen kdnnen Buskonfigurationen zu Gruppen
zusammengefasst werden.

Das Hinzufuigen von Gruppen- und Effektkanadlen im Audioverbindungen-Fenster entspricht der
Erzeugung von Gruppenkanalspuren oder Effektkanalspuren im Projekt-Fenster.

VORGEHENSWEISE
1. Klicken Sie im Audioverbindungen-Dialog auf die Gruppen/FX-Registerkarte.
2. Fihren Sie eine der folgenden Aktionen durch:

° Um eine Gruppe anzulegen, klicken Sie auf Gruppe hinzufiigen.

° Um einen Effektkanal zu erzeugen, klicken Sie auf Effekt hinzufiigen.
3. Konfigurieren Sie den Kanal.
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Monitoring-Bus

Optional: Geben Sie einen Namen fuir die Gruppenkanalspur ein.
5. Klicken Sie auf OK.
Der Gruppen- oder Effektkanal wird der Bus-Liste hinzugefugt.

6. Klicken Sie flr die einzelnen Lautsprecherkanale im Bus in die Spalte Ausgangs-Routing
und wahlen Sie einen Anschluss Ihrer Audio-Hardware aus.

WEITERFUHRENDE LINKS
Audioeffekte auf Seite 482

Monitoring-Bus

Im Audioverbindungen-Fenster kdnnen Sie die Busse einrichten, die fir das Monitoring
verwendet werden, und den Control Room aktivieren/deaktivieren und 6ffnen.

Wenn der Control Room auf der Control Room-Registerkarte im Audioverbindungen-Fenster
deaktiviert ist, wird fur das Monitoring stattdessen der Main Mix-Bus verwendet. In diesem Fall
konnen Sie den Monitoring-Pegel in der MixConsole einstellen.

Bei Cubase Artist wird immer der Main Mix-Bus zum Mithdren verwendet.

WEITERFUHRENDE LINKS
Control Room (nur Cubase Pro) auf Seite 462
MixConsole auf Seite 383

Externe Instrumente und Effekte (nur Cubase Pro)

Sie kdnnen externe Effektgerate und externe Instrumente wie Hardware-Synthesizer in den
Signalfluss des Sequenzers integrieren.

Voraussetzungen
° Wenn Sie externe Effekte verwenden mdchten, bendétigen Sie eine Audiokarte mit
mehreren Ein- und Ausgangen.

Ein externer Effekt erfordert mindestens einen Eingang und einen Ausgang oder Ein-/
Ausgangspaare bei Stereoeffekten, zusatzlich zu den Eingangs-/Ausgangs-Ports, die Sie fur
das Aufnehmen und Abhéren verwenden.

° Um mit externen Instrumenten arbeiten zu kénnen, muss ein MIDI-Interface an Ihren
Computer angeschlossen sein.

° Audio-Hardware mit Treibern mit niedriger Latenz.
Cubase gleicht die Eingangs-/Ausgangslatenz aus und stellt sicher, dass das im externen

Effekt bearbeitete Material das richtige Timing beibehalt.
Externen Effekt/Externes Instrument anschlief3en
Sie kdnnen externe Instrumente/Effekte mit der Audio-Hardware Ihres Computers verbinden.

VORAUSSETZUNGEN
Das Hardware-Gerat verfugt Uber Stereo-Eingdnge und -Ausgange.

VORGEHENSWEISE

1. Verbinden Sie ein freies Ausgangspaar Ihrer Audiokarte mit dem Eingangspaar ILhres
externen Hardware-Gerats.

35



Audioverbindungen

Externe Instrumente und Effekte (nur Cubase Pro)

Verbinden Sie ein freies Eingangspaar Ihrer Audiokarte mit dem Ausgangspaar Ihres
Hardware-Gerats.

WICHTIG

Wenn Sie Eingangs-/Ausgangsanschlisse fur externe Instrumente/Effekte auswahlen, die
bereits in Gebrauch sind, werden die bestehenden Port-Zuordnungen ohne Warnung
gelost.

WEITERE SCHRITTE

Sobald das externe Gerat mit der Audio-Hardware Ihres Computers verbunden ist, mussen Sie
die externen Eingangs-/Ausgangsbusse sowie die externen Effekte/Instrumente in Cubase
einrichten.

WEITERFUHRENDE LINKS

Eingangs- und Ausgangsanschlisse einrichten auf Seite 20
Externe Effekte einrichten auf Seite 36

Externe Instrumente einrichten auf Seite 38

Externe Effekte einrichten

Sie mUssen externe Effekte in Cubase einrichten, bevor Sie sie verwenden kdnnen.

VORGEHENSWEISE

1.
2.
3.

Klicken Sie im Audioverbindungen-Fenster auf die Registerkarte Externe Effekte.
Klicken Sie auf Externen Effekt hinzufiigen.

Geben Sie im Dialog Externen Effekt hinzufiigen einen Namen fir den externen Effekt
ein und legen Sie die Send- und Return-Konfigurationen fest.

Je nach Art des Effekts kdnnen Sie Mono-, Stereo- oder Surround-Konfigurationen
auswahlen.

Klicken Sie auf Mit MIDI-Gerat verkniipfen und wahlen Sie ein MIDI-Gerat aus.

MIDI_94

Na Link

05

MR |
I~

MIDIS4 ¥

MIDI Devices 3

Create Device

Sie kdnnen auch MIDI-Geréte > Gerét erzeugen wahlen und eine neue Verknipfung mit
einem MIDI-Gerat erstellen.

HINWEIS
Der Verzdégerungsausgleich wird nur dann auf den Effekt angewendet, wenn Sie MIDI-

Gerate verwenden.

Klicken Sie auf OK.
Ein neuer Bus wird im Fenster »VST-Verbindungen« hinzugeftigt.

Klicken Sie in die Spalte Gerate-Port fur den linken und rechten Anschluss des Send-
Busses und wahlen Sie die gewtinschten Ausgange Ihrer Audio-Hardware aus.
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7. Klicken Sie in die Spalte Geréte-Port fir den linken und rechten Anschluss des Return-
Busses und wahlen Sie die gewtinschten Eingange Ihrer Audio-Hardware aus.

8. Nehmen Sie weitere Einstellungen flr den Bus vor.

Sie kdnnen die Einstellungen auch verandern, wahrend Sie den externen Effekt
verwenden. Dadurch kénnen Sie das Ergebnis Ihrer Einstellungen horen.

WEITERFUHRENDE LINKS
MIDI-Gerate verwenden auf Seite 834
Verzogerungsausgleich auf Seite 785

Externe Effekte hinzufiigen

Sie kdnnen den externen Effekt-Bus als Insert- oder als Send-Effekt, d. h. als Insert-Effekt auf
einer Effektkanalspur, verwenden.

VORAUSSETZUNGEN
Richten Sie Ihre externen Effekte im Audioverbindungen-Fenster ein.

VORGEHENSWEISE
1. Offnen Sie im Inspector das Insert-Effekte-Fenster.
2. Offnen Sie das Menii Insert auswéhlen.

Select Insert

3. Wahlen Sie im Untermenu Externe PlugIns einen externen Effekt aus.

Externe Instrumente werden im Einblendment Insert auswéahlen durch ein x neben dem
Namen gekennzeichnet.

Ambisonics
Delay
Distortion

Dynamics
EQ

External Plug-ins
External Effect k
External Effect £

ERGEBNIS
Der Bus fur den externen Effekt wird in den Effekt-Slot geladen.

Ein Parameterfenster wird gedffnet, in dem die Einstellungen fur Verzégerung, Send-Gain und
Return-Gain fur den externen Effekt-Bus angezeigt werden. Sie kdnnen diese Einstellungen
wahrend der Wiedergabe anpassen.

Das Audiosignal des Kanals wird an die Ausgange der Audio-Hardware geleitet, durch das
externe Effektgerat und schliel3lich - Gber die Eingange der Audio-Hardware - zurtick zum
Programm.

WEITERFUHRENDE LINKS
Externe Effekte einrichten auf Seite 36

Parameter-Fenster fiir externe Effekte

In diesem Fenster konnen Sie Verzégerungs- und Gain-Einstellungen fur den ausgewahlten
externen Effekt vornehmen.
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° Wahlen Sie im MenU Insert auswahlen im Inspector einen externen Effekt aus, um das
Fenster Parameter fiir externe Effekte zu 6ffnen.

Send Gain

Return Gain

External Effect

Effekt aktivieren
i
Aktiviert/Deaktiviert den externen Effekt.

Effekt umgehen

mEN

Hiermit kdnnen Sie den externen Effekt umgehen.

Loop-Verzégerung des Effekts fiir Verzogerungsausgleich berechnen
5B
Wenn diese Option aktiviert ist, erkennt Cubase automatisch den Verzégerungswert,
der fur den Verzogerungsausgleich verwendet wird. Dabei handelt es sich um
dieselbe Funktion, die auch fur die Option PlugIn-Latenz berechnen im Fenster
Audioverbindungen verwendet wird.

Wenn Sie ein MIDI-Gerat fur den Effekt definiert haben, wird das entsprechende
Geratefenster gedffnet.

Verzégerung
Hiermit konnen Sie die Verzdgerung fur den externen Effekt einstellen.

Send-Gain
Hiermit kdnnen Sie den Send-Gain flr den externen Effekt einstellen.

Return-Gain
Hiermit kdnnen Sie den Return-Gain fur den externen Effekt einstellen.

Externe Instrumente einrichten

Sie mUssen externe Instrumente in Cubase einrichten, bevor Sie sie verwenden kénnen.

VORGEHENSWEISE
1. Klicken Sie im Audioverbindungen-Fenster auf die Registerkarte Externe Instrumente.
2. Klicken Sie auf Externes Instrument hinzufiigen.

3. Geben Sie im Dialog Externes Instrument hinzufiigen einen Namen fir das externe
Instrument ein und legen Sie die Anzahl der bendtigten Mono- und/oder Stereo-Returns
fest.

Je nach Art des Instruments wird eine bestimmte Anzahl von Mono- und/oder Stereo-
Returns bendétigt.

Klicken Sie auf Mit MIDI-Gerét verknupfen und wahlen Sie ein MIDI-Gerat aus.

Klicken Sie auf OK.
Ein neuer Bus wird im Fenster »VST-Verbindungen« hinzugefugt.

6. Klicken Sie in die Spalte Gerateanschluss fir den rechten und linken Anschluss des
Return-Busses und wahlen Sie die Eingange Ihrer Audiokarte aus, an die Sie das externe
Instrument angeschlossen haben.

7. Nehmen Sie weitere Einstellungen flr den Bus vor.
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Sie kdnnen die Einstellungen auch verandern, wahrend Sie das externe Instrument
verwenden. Dadurch kénnen Sie das Ergebnis Ihrer Einstellungen héren.

WEITERFUHRENDE LINKS
MIDI-Gerate verwenden auf Seite 834

Externe Instrumente hinzufiigen
Sie kdnnen externe Instrumente zu der Liste der VST-Instrumente hinzuftgen.

VORAUSSETZUNGEN
Richten Sie Ihre externen Instrumente im Audioverbindungen-Fenster ein.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie Studio > VST-Instrumente.

2. Klicken Sie auf Spur-Instrument hinzufugen.

3. Wahlen Sie ein externes Instrument im Instrument-Einblendment.

Externe Instrumente werden im Instrument-Einblendmenl durch ein x in der Liste neben
dem Namen gekennzeichnet.

No V5T Instrument

Drum

External Plug-ins
bExternal Instrument k
Other

4. Klicken Sie auf OK.

ERGEBNIS
Das externe Instrument wird zur Liste der VST-Instrumente hinzugefiigt.

Fur das externe Instrument wird ein Parameterfenster angezeigt. Dabei handelt es sich entweder
um das Geratefenster, mit dem Sie ein eigenes Bedienfeld fur das Gerat definieren kénnen, um
einen OPT-Editor oder um ein Standardfenster.

WEITERFUHRENDE LINKS
VST-Instrumente (Fenster) auf Seite 778
Parameter-Fenster flir externe Instrumente

In diesem Fenster kdnnen Sie Verzégerungs- und Gain-Einstellungen fur das ausgewahlte
externe Instrument vornehmen.

° Wahlen Sie ein externes Instrument im Fenster VST-Instrumente aus, um das Fenster mit
Parametern fur Externe Instrumente zu 6ffnen.

External Instrument

Externes Instrument aktivieren
i
Aktiviert/Deaktiviert das externe Instrument.

Externes Instrument umgehen

]
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Hiermit kdnnen Sie das externe Instrument umgehen.

Verzégerung
Hiermit konnen Sie die Verzdgerung fur das externe Instrument einstellen.

Return-Gain
Hiermit kdnnen Sie den Return-Gain fur das externe Instrument einstellen.

MIDI-Noten an externe Instrumente senden

Sie kdnnen MIDI-Noten von einer MIDI-Spur an ein externes Instrument senden.

VORAUSSETZUNGEN

Richten Sie Ihre externen Instrumente im Audioverbindungen-Fenster ein und flgen Sie eine
MIDI-Spur hinzu.

VORGEHENSWEISE

1. Offnen Sie im Inspector das Einblendmenii Ausgangs-Routing fiir die entsprechende
MIDI-Spur.

2. Wahlen Sie das MIDI-Gerat, an dem das externe Instrument angeschlossen ist.

ERGEBNIS

Das Instrument gibt die MIDI-Noten wieder, die es von der Spur erhalt und leitet sie weiter
Cubase an die Return-Kanale, die Sie eingestellt haben. Der Verzégerungsausgleich wird
angewendet.

Das externe Instrument verhalt sich wie jedes andere VST-Instrument in Cubase.

WEITERFUHRENDE LINKS
Verzogerungsausgleich auf Seite 785

Konfigurationen fur externe Instrumente und Effekte als Favoriten
speichern

Sie kdnnen externe Instrumente und externe Effekte als Favoriten speichern. Favoriten sind
Geratekonfigurationen, die Sie speichern und abrufen kénnen. Dadurch kdnnen Sie auch
mehrere Konfigurationen flr dasselbe Gerat speichern, z. B. fur Multi-Effektgerate, oder fur
Effektgerate, die sowohl Mono- als auch Stereobetrieb ermdglichen.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie Studio > Audioverbindungen.

2 Offnen Sie die Registerkarte Externe Instrumente oder Externe Effekte.
3. Wahlen Sie den Bus in der Liste aus und klicken Sie auf Favoriten.
4

Wahlen Sie Ausgewahltes Instrument zu Favoriten hinzufiigen/Ausgewahliten Effekt
zu Favoriten hinzufiigen.

ERGEBNIS

Das externe Instrument bzw. die Effektkonfiguration wird als Favorit gespeichert. Sie kdnnen
einen Favoriten abrufen, indem Sie auf Favoriten klicken und die Konfiguration auswahlen, die
Sie abrufen moéchten.

Externe Instrumente/Effekte einfrieren

Sie kdnnen externe Instrumente oder Effekte einfrieren, um Rechenleistung zu sparen.
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VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie die Audiospur aus, die den externen Effekt nutzt, bzw. die Instrumentenspur,
die das externe Instrument nutzt.

Klicken Sie im Inspector auf Audiokanal einfrieren oder Instrumentenkanal einfrieren.

Passen Sie im Dialog den Wert fur Ausklingzeit an.

Wenn fiur die Ausklingzeit »0 s« eingestellt ist (Standardeinstellung), werden beim
Einfrieren nur die Daten innerhalb der Part-Grenzen berticksichtigt.

ERGEBNIS

Die Einfrieren-Funktion wird in Echtzeit ausgefihrt, um sicherzustellen, dass externe Effekte
berucksichtigt werden.

WEITERFUHRENDE LINKS
VST-Instrumente auf Seite 774
Audioeffekte auf Seite 482
Instrument einfrieren auf Seite 784
Insert-Effekte einfrieren auf Seite 489

Fehlende PlugIns

Dies kann in den folgenden Situationen passieren:

° Wenn Sie im Fenster Audioverbindungen ein externes Gerat |6schen, das in einem
gespeicherten Projekt verwendet wird.

° Wenn Sie ein Projekt auf einem Computer 6ffnen, auf dem das bendtigte externe Gerat
nicht eingerichtet ist.

° Wenn Sie ein Projekt 6ffnen, das mit einer friheren Version von Cubase erstellt wurde.

Im Audioverbindungen-Fenster wird die unterbrochene Verbindung mit dem externen Gerat
durch ein Symbol in der Spalte Bus-Name angezeigt.

° Um die Verbindung mit dem externen Gerat wiederherzustellen, klicken Sie mit der
rechten Maustaste in der Spalte Bus-Name auf den Eintrag fiir das Gerat und wahlen Sie
im Kontextmenu Externen Effekt verbinden.

HINWEIS

Die Busse, die fur die externen Effekte und Instrumente eingerichtet wurden, werden global fur
Ihren Systemaufbau gespeichert.

Bus-Konfigurationen

Nachdem Sie die erforderlichen Busse fur ein Projekt eingerichtet haben, kénnen Sie die Namen
eingeben und die Port-Zuordnungen andern. Die Bus-Konfiguration wird mit dem Projekt
gespeichert.

Busse entfernen

Sie kdnnen Busse entfernen, die Sie nicht mehr bendtigen.

VORGEHENSWEISE

° Klicken Sie im Fenster Audioverbindungen mit der rechten Maustaste auf einen Bus in
der Liste und wahlen Sie Bus entfernen.
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Sie kdnnen auch den Bus auswahlen und die Riicktaste dricken.

Anschlusszuweisungen andern

Sie kdnnen die Anschlusszuweisungen von Bussen andern.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie Studio > Audioverbindungen.
2. Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Um die Zuweisung eines einzelnen Busses zu andern, 6ffnen Sie das Einblendment

Gerate-Port und wahlen Sie einen neuen Port aus.

° Um mehreren ausgewahlten Bussen die folgenden Ports zuzuweisen, 6ffnen Sie das
Einblendmeni Geréte-Port fir den ersten ausgewahlten Eintrag, dricken Sie die
Umschalttaste und wahlen Sie einen Gerate-Port aus.

HINWEIS
Nur Cubase Pro: Exklusive Ports, z. B. solche, die bereits den Control-Room-Kanalen

zugeordnet sind, werden Ubergangen.

° Um mehreren ausgewahlten Bussen denselben Port zuzuweisen, 6ffnen Sie das
Einblendment Geréate-Port fir den ersten ausgewahlten Eintrag, driicken Sie
Umschalttaste-Alt-Taste und wahlen Sie einen Gerate-Port aus.

Mehrere Busse umbenennen

Sie kdnnen alle ausgewahlten Busse auf einmal umbenennen und diesen aufsteigende Zahlen
oder Buchstaben zuweisen.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie Studio > Audioverbindungen.

2. Wahlen Sie die Busse aus, die Sie umbenennen mochten.

3. Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
) Geben Sie fUr einen der Busse einen neuen Namen und eine Zahl ein.
° Geben Sie flr einen der Busse einen neuen Namen und eine Zahl sowie einen

GroBbuchstaben ein.

4. Drucken Sie die Eingabetaste.

ERGEBNIS

Die Busse werden automatisch umbenannt, wobei entweder aufsteigende Zahlen oder
Buchstaben verwendet werden.

HINWEIS

Die automatische Funktion startet bei dem Bus, dessen Namen Sie bearbeiten, arbeitet die Liste
nach unten ab und beginnt wieder von oben, bis alle ausgewahlten Busse umbenannt wurden.

Exklusive Anschlusszuweisungen

Bei bestimmten Kanalarten ist die Anschlusszuweisung exklusiv.
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Wenn Sie einen Anschluss einem solchen Bus oder Kanal zugewiesen haben, darf er keinem
anderen Bus zugewiesen werden, da die Zuweisung zum ersten Bus sonst verloren geht.

Die entsprechenden Anschlusse sind im Audioverbindungen-Fenster im Einblendmenu Geréte-
Port markiert.
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Projekt-Fenster

Das Projekt-Fenster bietet eine Ubersicht tiber das Projekt, Sie kénnen im Projekt navigieren und
Bearbeitungsschritte in gréBerem Mal3stab ausfuhren.

Jedes Projekt hat ein eigenes Projekt-Fenster. Das Projekt-Fenster wird immer angezeigt, wenn
Sie ein Projekt 6ffnen oder ein neues erzeugen.

° Um ein Projekt zu 6ffnen, wahlen Sie Datei > Offnen.

° Um ein neues Projekt zu erzeugen, wahlen Sie Datei > Neues Projekt.
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Der Projekt-Fenster ist in verschiedene Bereiche unterteilt:

1 Linke Zone

Die linke Zone enthalt den Spur-Inspector fur die ausgewahlte Spur oder den Editor-
Inspector fir den Editor in der unteren Zone.

Der Sichtbarkeit-Inspector ermdglicht Ihnen das Ein-/Ausblenden einzelner Spuren in der
Spurliste.

2 Projekt-Zone

Die Projekt-Zone enthalt die Werkzeugzeile, die Spurliste mit den Spuren, die Event-
Anzeige mit den Parts und Events des Projekts sowie das Projekt-Fenster-Lineal.
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Zonen ein-/ausblenden

In der Werkzeugzeile kénnen Sie die Statusanzeige, die Infozeile, die Ubersichtsanzeige
und die Transportzeile aktivieren/deaktivieren.

3 Untere Zone

In der unteren Zone befinden sich die Akkord-Pads, der Editor, die Sampler Control und
die MixConsole.

4 Rechte Zone

In der rechten Zone befinden sich das VSTi-Rack, das Medien-Rack, das Control Room-
Rack (nur Cubase Pro) sowie das Meter-Rack (nur Cubase Pro).

WEITERFUHRENDE LINKS

Projekt-Zone auf Seite 45

Linke Zone auf Seite 61

Untere Zone auf Seite 70

Rechte Zone auf Seite 76

Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

Zonen ein-/ausblenden

Sie kdnnen die Zonen im Projekt-Fenster nach Belieben ein- oder ausblenden.

VORGEHENSWEISE
° Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Um die linke Zone ein-/auszublenden, klicken Sie auf Linke Zone ein-/ausblenden

in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters.

° Um die untere Zone ein-/auszublenden, klicken Sie auf Untere Zone ein-/
ausblenden in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters.

° Klicken Sie auf Rechte Zone ein-/ausblenden in der Werkzeugzeile des Projekt-
Fensters, um die rechte Zone ein-/auszublenden.

HINWEIS

Die Projekt-Zone wird immer angezeigt.

WEITERFUHRENDE LINKS
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

Projekt-Zone

Die Projekt-Zone ist der zentrale Bereich des Projekt-Fensters und kann nicht ausgeblendet
werden.

Die Projekt-Zone enthalt die Spurliste und die Event-Anzeige mit dem Lineal. Sie kénnen die
Statusanzeige, die Infozeile, die Ubersichtsanzeige und die Transportzeile fiir die Projekt-Zone
aktivieren/deaktivieren.
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EE] Drums
(o _<]J(=]

| Bass Drum In

| Bass Drum Out
Bass Drums
Snare Top
Snare Bottom
Snares
Tom 1
Tom 2

Tom 3

WEITERFUHRENDE LINKS

Spurliste auf Seite 54

Event-Anzeige auf Seite 55

Globale Spurbedienelemente auf Seite 56
Lineal auf Seite 57

Statusanzeige auf Seite 59

Infozeile auf Seite 59

Ubersichtsanzeige auf Seite 60
Transportzeile auf Seite 60

Werkzeugzeile im Projekt-Fenster

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

° Um Werkzeuge anzuzeigen/auszublenden, 6ffnen Sie das Werkzeugzeilen-Kontextmend,
indem Sie mit der rechten Maustaste in einen leeren Bereich der Werkzeugzeile klicken
und die Werkzeuge aktivieren, die Sie anzeigen méchten. Um alle Werkzeuge anzuzeigen,
wahlen Sie Alle einblenden.

HINWEIS
Die Anzahl von angezeigten Elementen hangt auch von der GréRe des Projekt-Fensters
und der Bildschirmauflésung ab.
Die folgenden Optionen sind verfugbar:
Projekt aktivieren
HINWEIS

Nur verfliigbar, wenn mehr als ein Projekt gedffnet ist.

Aktiviert ein Projekt.
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Projekt-Bearbeitungsschritte

Ruckgangig machen/Wiederherstellen

Macht Aktionen im Projekt-Fenster rickgangig bzw. stellt sie wieder her.

Verzégerungsausgleich einschrénken

Verzégerungsausgleich einschranken
@

Minimiert die durch den Verzdogerungsausgleich bewirkte Latenz.

Linke Trennlinie
Linke Trennlinie

Werkzeuge, die links von der Trennlinie platziert werden, werden immer angezeigt.

Medien- und MixConsole-Fenster

MediaBay 6ffnen

Offnet/SchlieRt die MediaBay.

Pool-Fenster 6ffnen

Offner/Schliel3t das Pool-Fenster.

MixConsole 6ffnen

Offnet/SchlieRt die MixConsole.

Control Room 6ffnen

Offnet/SchlieRt den Control Room (nur Cubase Pro).
Fenster fiir Direkte Offline-Bearbeitung 6ffnen

Offnet/SchlieRt das Fenster Direkte Offline-Bearbeitung (nur Cubase Pro).
Spur-Sichtbarkeitskonfigurationen

Spur-Sichtbarkeitskonfigurationen

Configurations ¥

Hiermit kdnnen Sie Konfigurationen erzeugen, die hilfreich sind zum Umschalten
zwischen verschiedenen Sichtbarkeitskonfigurationen.

Spurart-Filter einstellen

Hiermit kénnen Sie die Spuren nach Spurart filtern. Klicken Sie bei gedriickter Alt-
Taste, um den Spurartfilter zurtickzusetzen.

Spur-Sichtbarkeits-Agenten setzen
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Ermoglicht es Ihnen, einen Sichtbarkeits-Agenten zum Filtern der Spuren
einzurichten.

Status-Schalter

Alle Stummschalten-Schalter deaktivieren

Deaktiviert alle Stummschalten-Schalter.

Alle Solo-Schalter deaktivieren

Deaktiviert alle Solo-Schalter.

Alle Listen-Schalter deaktivieren

Deaktiviert alle Listen-Schalter.

R-Schalter fiir alle Spuren aktivieren/deaktivieren

Aktiviert/Deaktiviert das Lesen von Automationsdaten fur alle Spuren.

W-Schalter fiir alle Spuren aktivieren/deaktivieren

Aktiviert/Deaktiviert das Schreiben von Automationsdaten fur alle Spuren.

Lesen/Schreiben von Automationsdaten global aufheben

Hebt samtliches Lesen/Schreiben von Automationsdaten auf.

Automationsmodus (nur Cubase Pro)

Automation folgt Events

Hiermit kdnnen Sie einstellen, dass Automations-Events automatisch folgen, wenn
Sie ein Event oder einen Part auf einer Spur verschieben.

Globaler Automationsmodus

Hier kdnnen Sie den globalen Automationsmodus auswahlen.

Automationsfeld 6ffnen

Offnet das Automationsfeld.

Automatischer Bildlauf

Automatischer Bildlauf

Der Projekt-Positionszeiger bleibt wahrend der Wiedergabe sichtbar.

Einstellungen fiir automatischen Bildlauf auswahlen

Hier kdnnen Sie Seite umblattern oder Stabiler Positionszeiger und
Automatischen Bildlauf wahrend der Bearbeitung aufheben aktivieren.
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Locatoren

Zur Position des linken Locators
Hiermit kdnnen Sie zur Position des linken Locators springen.

Position linker Locator

Zeigt die Position des linken Locators.

Zur Position des rechten Locators
Hiermit kénnen Sie zur Position des rechten Locators springen.

Position rechter Locator
4.8 1. 0

Zeigt die Position des rechten Locators.

Locator-Bereichsdauer

Locatoren zur Auswahl
Hiermit kdnnen Sie die Locatoren an den linken und rechten Rand der Auswahl
setzen.

Locator-Bereichsdauer
4.8 1. 0

Zeigt die Dauer des Locator-Bereichs an.

Transportschalter

Zum vorherigen Marker/Anfang

Verschiebt den Positionszeiger an den vorherigen Marker/die Nullposition auf der
Zeitachse.

Zum nachsten Marker/Projektende

Verschiebt den Positionszeiger an den nachsten Marker/das Projektende.

Riicklauf

Spult zurick.

Vorlauf

Spult vor.

Cycle aktivieren

Aktiviert/Deaktiviert den Cycle-Modus.

Stop
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Stoppt die Wiedergabe.
Anfang

Startet die Wiedergabe.

Aufnahme

Aktiviert/Deaktiviert den Aufnahmemodus.

Zeitanzeigen

Primaéres Zeitformat auswahlen

Hiermit kdnnen Sie ein Zeitformat fur die primare Zeitanzeige auswahlen.

Aufnahmezeit
6.1.1. 0

Zeigt die Position des Projekt-Positionszeigers im ausgewahlten Zeitformat an.

Sekundares Zeitformat auswéahlen
Hiermit kénnen Sie ein Zeitformat fir die sekundare Zeitanzeige auswahlen.

Sekundare Zeitanzeige

0:00:11.000

Zeigt die Position des Projekt-Positionszeigers im ausgewahlten Zeitformat an.

Marker

Zu Marker springen
AAA BB

Ermaglicht es IThnen, Markerpositionen einzustellen und zu ihnen zu navigieren.

Marker-Fenster 6ffnen

Offnet das Marker-Fenster.

Werkzeugschalter

Objektauswahl
Y

Wahlt Events und Parts aus.

Auswahlbereich

Wahlt Bereiche aus.

Stift

Zeichnet Events.

Léschen

Loscht Events.
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Trennen

Trennt Events.

Kleben

Klebt Events zusammen.

Stummschalten

Schaltet Events stumm.

Zoom

Zoomt ein. Halten Sie die Alt-Taste gedrlckt und klicken Sie, um die Darstellung zu
verkleinern.

Comp
O

Verbindet einzelne Takes miteinander.

Time Warp
@

Passt musikalische Positionen von Events an Zeitpositionen an.
Linie
Erzeugt eine zusammenhangende Folge von Noten-Events.

Wiedergabe

Hiermit kdnnen Sie Events abspielen.

Farbe

Ermdglicht es Ihnen, Events einzufarben.

Farben-Meni

Farbe fiir ausgewahlite Spuren oder Events auswahlen

Offnet den Farben-Bereich, mit dem Sie die ausgewahlten Spuren oder Events
einfarben kénnen.

Kicker

Anfang nach links

Verlangert das ausgewahlte Event durch Verschieben des Startpunkts nach links.

Anfang nach rechts

Verkurzt das ausgewahlte Event durch Verschieben des Startpunkts nach rechts.
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Event nach links

Verschiebt das ausgewahlte Event nach links.

Event nach rechts

Verschiebt das ausgewahlte Event nach rechts.

Endpunkt nach links

Verkirzt das ausgewahlte Event durch Verschieben des Endpunkts nach links.

Endpunkt nach rechts

Verlangert das ausgewahlte Event durch Verschieben des Endpunkts nach rechts.

Grundton des Projekts

Grundton des Projekts

Andert die Grundtonart des Projekts.

Raster

Nulldurchgange finden
:\._

Beschrankt die Bearbeitung auf Nulldurchgange, d. h. auf Positionen, deren
Amplitude null ist.

Raster Ein/Aus

Beschrankt die horizontale Bewegung und Positionierung auf die Positionen, die
vom Rastermodus vorgegeben werden.

Rastermodus

Grid

I

Hiermit kénnen Sie festlegen, an welchen Positionen Events einrasten sollen.

Rastertyp
Rastertyp

Hiermit kdnnen Sie einen Rastertyp fur die Raster-Funktion festlegen. Diese
Einstellung ist nur wirksam, wenn Rastermodus auf eine der Rasteroptionen
eingestellt ist.

Quantisierung

Quantisierung anwenden

Wendet die Quantisierungseinstellungen an.

Quantisierungs-Presets
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Hiermit kdnnen Sie ein Quantisierungs-Preset auswahlen.

Naherungsweise Quantisierung ein/aus
e

Aktiviert/Deaktiviert die naherungsweise Quantisierung.

AudioWarp-Quantisierung ein/aus

Aktiviert/Deaktiviert die AudioWarp-Quantisierung.

Quantisierungsfeld 6ffnen

Offnet das Quantisierungsfeld.

Audio-Ausrichtung

Audioausrichtungs-Bereich 6ffnen
=

Offnet den Audioausrichtungs-Bereich.

Systemleistungsanzeige

Systemleistungsanzeige

Zeigt die Meter fUr die durchschnittliche Audio-Bearbeitungslast und die Auslastung
des Festplatten-Caches an.

Rechte Trennlinie

Rechte Trennlinie

Werkzeuge, die rechts von der Trennlinie platziert werden, werden immer angezeigt.

Fenster-Zonen

Linke Zone ein-/ausblenden

Blendet die linke Zone des Fensters ein/aus.

Untere Zone ein-/ausblenden

Blendet die untere Zone des Fensters ein/aus.

Rechte Zone ein-/ausblenden

Blendet die rechte Zone des Fensters ein/aus.

Fenster-Layout einrichten

Hiermit konnen Sie das Fenster-Layout einrichten.
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Werkzeugzeile einrichten

Werkzeugzeile einrichten

Offnet ein Einblendmen, in dem Sie einstellen kédnnen, welche Elemente der
Werkzeugzeile sichtbar sein sollen.

WEITERFUHRENDE LINKS

Linke/Rechte Werkzeugzeilen-Trennlinie auf Seite 54
Rastermodus-Menu auf Seite 89

Marker auf Seite 372

Automation auf Seite 749

Synchronisation auf Seite 1124

Audioausrichtung auf Seite 237

Linke/Rechte Werkzeugzeilen-Trennlinie

Mit Hilfe der linken und rechten Werkzeugzeilen-Trennlinien kdnnen Sie die Position bestimmter
Werkzeuge an der linken oder rechten Seite der Werkzeugzeile fixieren, so dass sie immer
angezeigt werden.

Alle anderen Elemente werden in der Mitte der Werkzeugzeile angezeigt. Wenn Sie die Breite des
Projekt-Fensters verringern, werden diese Werkzeugzeilen-Elemente nacheinander
ausgeblendet. Wenn Sie die Breite erhdhen, werden sie erneut angezeigt.

Werkzeugkasten

Der Werkzeugkasten macht die Bearbeitungswerkzeuge aus der Werkzeugzeile an der
Mauszeigerposition verfuigbar. Er kann in der Event-Anzeige und in den Editoren anstelle der
Ublichen Kontextmenus aufgerufen werden.

Jr 7o s XQUW /O 9

° Um die Werkzeugkasten-Funktion zu aktivieren, aktivieren Sie Werkzeugkasten mit
Rechtsklick im Programmeinstellungen-Dialog (unter Bearbeitungsoptionen -
Werkzeuge).

° Um den Werkzeugkasten zu 6ffnen, klicken Sie mit der rechten Maustaste in die Event-

Anzeige oder den Editor.
Wenn Werkzeugkasten mit Rechtsklick deaktiviert ist, wird das Kontextmenu ged&ffnet.

° Um anstelle des Werkzeugkastens das Kontextmenu zu 6ffnen, dricken Sie eine
Sondertaste, wahrend Sie mit der rechten Maustaste in die Event-Anzeige oder den Editor
klicken.

Wenn Werkzeugkasten mit Rechtsklick deaktiviert ist, driicken Sie eine Sondertaste, um
anstelle des Kontextmenus den Werkzeugkasten zu 6ffnen.

Spurliste

Die Spurliste zeigt die Spuren an, die im Projekt verwendet werden. Wenn eine Spur hinzugefiigt
und ausgewahlt ist, enthalt sie Namensfelder und Einstellungen fur diese Spur.

45 |[m [ 5 | Lead Voice
[o 4Jle =](r uw]m

Retrologue 03

5th Percussion Organ
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° Um einzustellen, welche Bedienelemente fiir die einzelnen Spurarten verflgbar sind,
klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Spurliste und 6ffnen Sie den
Spurbedienelemente-Dialog.

WEITERFUHRENDE LINKS
Bedienelementeeinstellungen (Dialog) auf Seite 118

Spurliste teilen

Sie kdnnen die Spurliste in eine obere und eine untere Spurliste aufteilen. Fir diese Spurlisten
sind unabhangige Zoom- und Scroll-Funktionen verfugbar. Das Aufteilen der Spurliste ist z. B.
sinnvoll, wenn Sie eine Videospur mit mehreren Audiospuren bearbeiten. So kdnnen Sie die
Videospur in der oberen Spurliste platzieren und die Audiospuren getrennt davon in der unteren
Spurliste scrollen, so dass sie zum Video arrangiert werden kénnen.

VORGEHENSWEISE
° FUhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Wahlen Sie Projekt > Spurliste teilen.
° Klicken Sie auf Spurliste teilen oben rechts im Projekt-Fenster direkt unter dem
Lineal.

-

Divide Track List [']

ERGEBNIS

Die Spurliste wird geteilt und Video-, Marker- oder Arranger-Spuren werden automatisch in die
obere Spurliste verschoben. Alle anderen Spurarten werden in die untere Spurliste verschoben.
WEITERE SCHRITTE

° Um eine beliebige Spur in die jeweils andere Spurliste zu verschieben, klicken Sie mit der
rechten Maustaste in die Spurliste und wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl Spur zur
anderen Spurliste verschieben.

° Um den oberen Teil der Spurliste zu verkleinern oder zu vergréfRern, klicken und ziehen Sie
an der Teilungslinie zwischen den Spurlistenbereichen.
° Um zur ungeteilten Spurliste zurtckzukehren, klicken Sie erneut auf den Schalter Spurliste
teilen.
Event-Anzeige

Die Event-Anzeige zeigt die Parts und Events an, die im Projekt verwendet werden. Sie werden
entlang der Zeitachse positioniert.
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E

1: Intro

Globale Spurbedienelemente

Mit den globalen Spurbedienelementen kénnen Sie die Spuren in der Spurliste bearbeiten.

° Die globalen Spurbedienelemente werden Uber der Spurliste angezeigt.

Bass Drum In

o 4)[e o][R w
m | S | Bass Drums 3.22
(R wl[e o | volume ]

[FmTe | Cmnn T

1 Spur hinzufiigen
Offnet den Dialog Spur hinzufiigen.
2 Andere Spur hinzufiigen oder Spur-Preset wéahlen

Hiermit kdnnen Sie andere Spuren hinzufigen oder eine Spur mit Hilfe eines Spur-Presets
hinzufugen.

3 Anzahl der sichtbaren Spuren
Zeigt an, wie viele Spuren ausgeblendet sind. Klicken Sie hierauf, um alle Spuren
anzuzeigen, die mit der Spur-Sichtbarkeit herausgefiltert wurden.
HINWEIS

Wenn die Spur sich auBBerhalb der Ansicht befand oder ausgeblendet war, wird sie nun
angezeigt. Spuren, die Sie mit Spurart-Filter einstellen ausgeblendet haben, werden
nicht angezeigt.

4 Spurart-Filter einstellen

Legt fest, welche Spurarten in der Spurliste angezeigt werden.
5 Spuren finden

Findet eine bestimmte Spur in der Spurliste und wahlt sie aus.
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WEITERFUHRENDE LINKS
Spur-Sichtbarkeit 6ffnen auf Seite 68

Spurarten filtern

Spuren finden

Lineal

Sie kdnnen Spuren nach ihrer Spurart filtern.

VORGEHENSWEISE

1.

Klicken Sie auf Spurart-Filter einstellen Uber der Spurliste.
Der Spurarten-Filter wird gedffnet.
Configurations ¥ BB @A v M S

Filter Track Types

v All Track Types

h..an-QuoVadis |A1| « Audio Tracks
Visibility = Instrument Tracks

Sampler Tracks

MIDI Tracks

Group Tracks

FX Tracks

VCA Fader Tracks

ReWire Tracks

v
v
v
v
v
v
v
v

Other Tracks

/]

Deaktivieren Sie eine Spurart, um sie auszublenden.

ERGEBNIS

Spuren der gefilterten Art werden aus der Spurliste entfernt und die Farbe des Schalters
Spurart-Filter einstellen andert sich, um anzuzeigen, dass eine Spurart ausgeblendet ist.

Mit der Funktion Spuren finden kdnnen Sie bestimmte Spuren auffinden. Dies ist sinnvoll, wenn
Sie ein grof3es Projekt mit vielen Spuren haben oder wenn Sie Spuren mit den Funktionen fur die
Spur-Sichtbarkeit ausgeblendet haben.

VORGEHENSWEISE

1.

Klicken Sie auf Spuren finden Uber der Spurliste, um eine Auswahl zu 6ffnen, in der alle
Spuren aufgelistet sind.

2. Geben Sie den Spurnamen in das Suchfeld ein.

Beim Eingeben wird die Auswahl automatisch aktualisiert.
3. Wabhlen Sie in der Auswahl eine Spur aus und dricken Sie die Eingabetaste.
ERGEBNIS

Die Auswahl wird geschlossen und die Spur wird in der Spurliste ausgewahlt.

HINWEIS

Wenn die Spur sich auBerhalb der Ansicht befand oder ausgeblendet war, wird sie nun
angezeigt. Spuren, die Sie mit Spurart-Filter einstellen ausgeblendet haben, werden nicht
angezeigt.

Das Lineal zeigt die Zeitachse und das Anzeigeformat des Projekts an.
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Beim Starten des Programms hat das Lineal im Projekt-Fenster, wie auch alle anderen Lineale
und Positionsanzeigen im Projekt, das im Projekteinstellungen-Dialog festgelegte
Anzeigeformat.

° Um im Einblendmenu die gewlnschte Option auszuwahlen, klicken Sie auf das Pfeil-
Symbol rechts neben dem Lineal und wahlen Sie eine Option im Einblendmend.

° Um das Anzeigeformat global fur alle Fenster einzustellen, wahlen Sie entweder ein
Format im Einblendment Primares Zeitformat auswaéhlen des Transportfelds oder
halten Sie die Strg-Taste/Befehlstaste gedrickt und wahlen Sie in einem beliebigen
Lineal ein Format aus.

WEITERFUHRENDE LINKS
Projekteinstellungen-Dialog auf Seite 108

Lineal-Anzeigeformat (Menii)

Sie kdnnen das Anzeigeformat des Lineals auswahlen.

° Um die Lineal-Anzeigeformate anzuzeigen, klicken Sie auf den Pfeil-Schalter rechts neben
dem Lineal.

E . Bars+Beats
I N

Seconds

Timecode
Samples
60 fps (User)

Time Linear

Bars+Beats Linear

Die hier getroffene Auswahl beeinflusst die Zeit-Anzeigeformate in den folgenden Bereichen:

° Lineal
° Infozeile
° Tooltip-Position-Werte

Die folgenden Optionen sind verfigbar:

Takte+Zahlzeiten
Zeigt im Lineal Takte, Zahlzeiten, Sechzehntelnoten und Ticks an. Standardmafiig hat
eine Sechzehntelnote 120 Ticks. Um dies zu andern, passen Sie die Einstellung MIDI-
Darstellungsauflésung im Programmeinstellungen-Dialog (unter MIDI) an.
Sekunden
Zeigt im Lineal Stunden, Minuten, Sekunden und Millisekunden an.

Timecode

Zeigt im Lineal Stunden, Minuten, Sekunden und Frames an. Die Anzahl der Frames
pro Sekunde (fps) kdnnen Sie im Projekteinstellungen-Dialog im Einblendmenu
Projekt-Framerate festlegen. Um Subframes anzuzeigen, aktivieren Sie im
Programmeinstellungen-Dialog auf der Transport-Seite die Option Timecode-
Subframes anzeigen.

Samples
Zeigt im Lineal Samples an.
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fps (User)

Zeigt im Lineal Stunden, Minuten, Sekunden und Frames, mit einer
benutzerdefinierten Framerate (Frames pro Sekunde). Um Subframes anzuzeigen,
aktivieren Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf der Transport-Seite die
Option Timecode-Subframes anzeigen. Sie konnen auch die Anzahl der Frames pro
Sekunde einstellen.

Zeitlinear
Stellt das Lineal auf lineare Zeit ein.

Tempolinear
Stellt das Lineal auf lineare Takte und Schlage ein.

Statusanzeige

Infozeile

Die Statusanzeige zeigt die wichtigsten Projekteinstellungen an.

° Um die Statusanzeige zu aktivieren, klicken Sie in der Werkzeugzeile auf Fenster-Layout
einrichten und aktivieren Sie Statusanzeige.

Die folgenden Informationen werden in der Statusanzeige angezeigt:

ord Time 282 hours 49 mins

Audie Inputs  Connected

s Equal Power

Audio-Eingdnge/Audio-Ausgédnge

Diese Felder werden angezeigt, wenn die Audio-Gerateanschlisse nicht verbunden
sind. Klicken Sie, um den Audioverbindungen-Dialog zu 6ffnen und die Anschlisse
zu verbinden.

Max. Aufnahmezeit
Zeigt die verbleibende Aufnahmedauer an, wie sie sich aus den jeweiligen
Projekteinstellungen und dem verflgbaren Speicherplatz ergibt. Klicken Sie in dieses
Feld, um die Anzeige als separates Fenster zu 6ffnen.

Aufnahmeformat

Zeigt die Samplerate und die Bittiefe an, die fur die Aufnahme verwendet werden.
Klicken Sie auf dieses Feld, um den Projekteinstellungen-Dialog zu 6ffnen.

Projekt-Framerate

Zeigt die im Projekt verwendete Framerate an. Klicken Sie auf dieses Feld, um den
Projekteinstellungen-Dialog zu 6ffnen.

Projekt-Pan-Modus

Zeigt die derzeitige Einstellung fir den Pan-Modus an. Klicken Sie auf dieses Feld, um
den Projekteinstellungen-Dialog zu 6ffnen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

Die Infozeile zeigt Informationen Uber das Event oder den Part an, das/den Sie in der Projekt-
Zone ausgewahlt haben.

0. 0
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Um die Infozeile zu aktivieren, klicken Sie in der Werkzeugzeile auf Fenster-Layout einrichten
und aktivieren Sie Infozeile.

WEITERFUHRENDE LINKS
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

Regeln fir Werteanderungen in der Infozeile

Die meisten Event- oder Part-Daten in der Infozeile kdnnen mit den herkdmmlichen Methoden
verandert werden.

Wenn Sie mehrere Events oder Parts auswahlen, wird die Infozeile in einer anderen Farbe
dargestellt und nur die Informationen Uber den ersten ausgewahlten Eintrag werden angezeigt.
Dabei gilt Folgendes:

° Die Bearbeitung wird auf alle ausgewahlten Events relativ zum angezeigten Wert
ausgefuhrt.

Sie haben z. B. zwei Audio-Events ausgewahlt. Das erste Event hat eine Lange von einem
Takt, das zweite ist zwei Takte lang. Wenn Sie den Wert in der Infozeile auf »3« andern,
wird das erste Event auf drei Takte und das zweite Event auf vier Takte verlangert.

° Wertanderungen werden absolut auf die aktuellen Werte angewendet, wenn Sie bei der
Wertanderung in der Infozeile die Strg-Taste/Befehlstaste gedruckt halten.

Im obigen Beispiel wirde die Lange beider Events nach der Bearbeitung drei Takte
betragen.

HINWEIS

Um die Sondertaste zu andern, wahlen Sie eine neue Sondertaste in der Infozeile-
Kategorie des Programmeinstellungen-Dialogs (Seite Bearbeitungsoptionen -
Werkzeug-Sondertasten).

Ubersichtsanzeige

In der Ubersichtsanzeige kénnen Sie zoomen und zu anderen Bereichen im Projekt navigieren.

Um die Ubersichtsanzeige zu aktivieren, klicken Sie in der Werkzeugzeile auf Fenster-Layout
einrichten und aktivieren Sie Ubersicht.

In der Ubersichtsanzeige werden die Events und Parts als Kistchen dargestellt. Das Rechteck
zeigt an, welcher Bereich des Projekts in der Event-Anzeige dargestellt wird.

° Um die Event-Anzeige horizontal zu zoomen, verandern Sie die GroRe des Rechtecks,
indem Sie an dessen Randern ziehen.

° Um zu einem anderen Bereich der Event-Anzeige zu navigieren, ziehen Sie das Rechteck
nach links oder rechts, oder klicken Sie in den oberen Teil in der Ubersicht.

WEITERFUHRENDE LINKS
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

Transportzeile

Die Transportzeile ermdglicht Ihnen das Anzeigen der Transportfunktionen in einer integrierten
und festen Zone des Projekt-Fensters.
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° Um die Transportleiste zu aktivieren, klicken Sie auf Fenster-Layout einrichten in der
Werkzeugzeile des Projekt-Fensters und aktivieren Sie Transportleiste.

° Um Werkzeuge anzuzeigen/auszublenden, 6ffnen Sie das Transportleiste-Kontextmend,
indem Sie mit der rechten Maustaste in einen leeren Bereich der Transportleiste klicken
und die Werkzeuge aktivieren, die Sie anzeigen mdchten. Um alle Werkzeuge anzuzeigen,
wahlen Sie Alle einblenden.

WEITERFUHRENDE LINKS

Aufnahmemodi-Menu auf Seite 299
Audioaufnahmemodi auf Seite 304
MIDI-Aufnahmemodi auf Seite 312

Linke/Rechte Werkzeugzeilen-Trennlinie auf Seite 54
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

Linke Zone

Die linke Zone des Projekt-Fensters ermdglicht es Ihnen, den Inspector und die Sichtbarkeit
anzuzeigen.

Um die linke Zone ein-/auszublenden, klicken Sie auf Linke Zone ein-/ausblenden in der
Werkzeugzeile des Projekt-Fensters.

Am oberen Rand der linken Zone finden Sie die folgenden Registerkarten:

° Inspector
° Sichtbarkeit

No Bus
Lead Viocals

P Track Versions
P Chords

P Equalizers

P Inserts

P Sends

P Fader

@ e 4

» Strip

=

P Surround Pan

P Quick Controls

% ©

WEITERFUHRENDE LINKS
Inspector auf Seite 62
Sichtbarkeit auf Seite 67
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Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

Inspector

Im Inspector konnen Sie Steuerelemente und Parameter flr die ausgewahlte Spur in der
Spurliste oder das Event bzw. den Part anzeigen, das/der im Editor in der unteren Zone
angezeigt wird.

° Um den Inspector ein-/auszublenden, klicken Sie auf Linke Zone ein-/ausblenden in der
Werkzeugzeile des Projekt-Fensters.

P AudicWarp
P VariAudio

P Hitpoints

P Range

P Process

Die folgenden Registerkarten stehen zur Verfligung:
Spur
Offnet den Spur-Inspector fir die ausgewdéhlte Spur.

Editor

Offnet den Editor-Inspector fiir das Event oder den Part, das/der im Editor in der
unteren Zone angezeigt wird.

WEITERFUHRENDE LINKS

Den Spur-Inspector 6ffnen auf Seite 62

Den Editor-Inspector 6ffnen auf Seite 63
Editor in der unteren Zone 6ffnen auf Seite 74

Den Spur-Inspector 6ffnen

Der Spur-Inspector enthalt Bedienelemente und Parameter fur die in der Spurliste ausgewahlte
Spur.
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VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie auf Linke Zone ein-/ausblenden in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters,
um die Linke Zone zu aktivieren.

2. Klicken Sie unten in der linken Zone auf die Spur-Registerkarte.

No Bus
Lead Vocals

P Track Versions

i

» Chords

» Equalizers

» Inserts
P Sends
P Fader

» Strip

[

» Surround Pan

» Quick Controls

o QO

ERGEBNIS

Der Spur-Inspector wird fur die in der Spurliste ausgewahlte Spur gedffnet. Wenn mehrere
Spuren ausgewahlt sind, werden Bedienelemente und Parameter flr die oberste in der Spurliste
ausgewahlte Spur angezeigt.

Den Editor-Inspector 6ffnen

Der Editor-Inspector enthalt Steuerelemente und Parameter fir das Event oder den Part,
das/der im Editor in der unteren Zone angezeigt wird.

VORAUSSETZUNGEN
Der Sample-Editor, der Key-Editor, der Schlagzeug-Editor oder der Noten-Editor wird in der
unteren Zone angezeigt.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie auf Linke Zone ein-/ausblenden in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters,
um die Linke Zone zu aktivieren.

2. Klicken Sie unten in der linken Zone auf die Editor-Registerkarte.
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» AudioWarp

P Varidudio

P Hitpoints

P Range

P Process

ERGEBNIS

Der Editor-Inspector fur das Event oder den Part, das/der im Editor in der unteren Zone
angezeigt wird, wird gedffnet.

HINWEIS

Der Editor-Inspector enthalt nur dann Informationen, wenn in der unteren Zone ein Editor
angezeigt wird. Ansonsten ist er leer.

WEITERFUHRENDE LINKS
Editor in der unteren Zone 6ffnen auf Seite 74

Einen anderen Inspector fur den Noten-Editor auswahlen (nur Cubase Pro)

Der Noten-Editor-Inspector enthdlt die folgenden Registerkarten: Inspector und Symbole.

VORAUSSETZUNGEN
Der Noten-Editor wird in der unteren Zone angezeigt.

VORGEHENSWEISE
1. Klicken Sie unten in der linken Zone auf die Editor-Registerkarte.
2. Wahlen Sie eine Option aus dem Einblendmenu Inspector-Inhalt fir Noten-Editor

umschalten in der Werkzeugzeile.

10

: Show Symbols l,\\,

Show Inspector
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ERGEBNIS
Der ausgewahlte Inspector wird angezeigt.
WEITERFUHRENDE LINKS
Inspector des Key-Editors auf Seite 885
Registerkarten

Der Spur-Inspector und der Editor-Inspector sind in verschiedene Bereiche unterteilt, die
unterschiedliche Steuerelemente fur die Spur, das Event oder den Part enthalten.

Nicht alle Inspector-Bereiche werden standardmaliig angezeigt. Welche von ihnen sichtbar sind,
hangt von der Art der ausgewahlten Spur bzw. des ausgewahlten Events oder Parts sowie von
den Einstellungen im Einstellungen-Dialog fur den Spur-Inspector/Editor-Inspector ab.

° Um Bereiche zu 6ffnen oder zu schlieRen, klicken Sie auf ihre Namen.
Indem Sie einen Bereich 6ffnen, werden die anderen Bereiche geschlossen.

° Um einen Bereich zu 6ffnen, ohne andere Bereiche zu schlieRen, klicken Sie mit gedrickter
Strg-Taste/Befehlstaste auf den Bereichsnamen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Inspector-Einstellungen-Dialoge auf Seite 65
Audiospur-Inspector auf Seite 122
Instrumentenspur-Inspector auf Seite 129
Inspector fur MIDI-Spuren auf Seite 144
Sampler-Spur-Inspector auf Seite 137
Arranger-Spur-Inspector auf Seite 175
Markerspur-Inspector auf Seite 169
Taktartspur-Inspector auf Seite 181
Tempospur-Inspector auf Seite 183
Transpositionsspur-Inspector auf Seite 184
VCA-Fader-Spur-Inspector auf Seite 166
Videospur-Inspector auf Seite 185

Inspector des Key-Editors auf Seite 885
Inspector fur den Schlagzeug-Editor auf Seite 921
Sample-Editor-Inspector auf Seite 558

Inspector-Einstellungen-Dialoge

Die Inspector-Einstellungen-Dialoge erméglichen Ihnen das Einrichten der Bereiche, die im
Spur-Inspector und im Editor-Inspector verfugbar sind.

° Um den Einstellungen-Dialog fiir den Spur-Inspector zu 6ffnen, klicken Sie auf Inspector
einstellen Bl im Spur-Inspector und wihlen Sie Einstellungen aus dem Einblendmenii.
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Hidden ltems Visible ltems
Direct Routing

Motepad Track Versions

Cue Sends Chords

Device Pane Equalizers
Inserts
Sends
Fader
Strip
Surround Pan
Quick Controls

Presets

° Um den Einstellungen-Dialog fur den Editor-Inspector zu 6ffnen, klicken Sie auf
Inspector einstellen B im Editor-Inspector und wihlen Sie Einstellungen aus dem
Einblendmend.

HINWEIS

Dies ist nur im Key-Editor, im Schlagzeug-Editor und im Noten-Editor mdglich.

Hidden ltems Visible ltems
Expression Map
Mote Expression
Chord Editing
Quantize
Transpose
Length

Presets

Ausgeblendet
Zeigt Bereiche an, die im Inspector ausgeblendet sind.

Eingeblendet
Zeigt Bereiche an, die im Inspector sichtbar sind.

ReiBnadel
Wenn Sie die ReiBnadel aktivieren, indem Sie in die Spalte fur einen Bereich klicken,
wird der Offen/Geschlossen-Status des ausgewahlten Inspector-Bereichs fixiert.
Hinzufiigen

Hiermit kénnen Sie ein ausgewahltes Objekt von der Ausgeblendet-Liste in die
Eingeblendet-Liste bewegen.
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Entfernen
Hiermit kénnen Sie ein ausgewahltes Objekt von der Eingeblendet-Liste in die
Ausgeblendet-Liste bewegen.
Aufwaérts/Abwarts
Hiermit kdnnen Sie die Position eines Objekts in der Reihenfolge der Eingeblendet-
Liste andern.
Presets
Hiermit kdnnen Sie Inspector-Einstellungen als Presets speichern.
Alle zuruicksetzen
Hiermit konnen Sie die Standardeinstellungen fir den Inspector wiederherstellen.
Sichtbarkeit

Der Sichtbarkeit-Inspector ermdglicht Ihnen das Ein-/Ausblenden einzelner Spuren in der
Spurliste und das Festlegen der Position bestimmter MixConsole-Kanale in der unteren Zone.

° Um den Sichtbarkeit-Inspector zu 6ffnen, klicken Sie auf Sichtbarkeit im Inspector.

Visibility H

Stereo In
Drums
Bass Drum Ir
Bass Drum C

Bass Drums

Snare Top

Snare Bottor
Snares

Tom 1

Tom 2

Tom 3
Toms

HiHat
Overhead L
Overhead R
Overheads
Close L

Close R

Zones -

Die folgenden Registerkarten stehen zur Verfligung:

Spur
Ermdglicht Ihnen das Ein-/Ausblenden einzelner Spuren in der Spurliste.

Zonen

Ermdglicht es Ihnen, die Position von bestimmten MixConsole-Kanalen in der
unteren Zone festzulegen und zu sperren.

WEITERFUHRENDE LINKS
MixConsole in der unteren Zone 6ffnen auf Seite 72
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Spur-Sichtbarkeit 6ffnen

Die Spur-Sichtbarkeit ermdglicht es Ihnen, einzelne Spuren in der Spurliste ein- oder
auszublenden.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie auf Linke Zone ein-/ausblenden in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters,
um die Linke Zone zu aktivieren.

Klicken Sie oben in der linken Zone auf die Sichtbarkeit-Registerkarte.

Klicken Sie unten in der linken Zone auf die Spur-Registerkarte.

Visibility H

Drums
Bass Drum In
Bass Drum Out

Bass Drums

Snare Top

Snare Bottom
Snares

Tom 1

Tom 2

Tom 3
Toms

HiHat
Overhead L
Overhead R
COverheads
Close L

Close R

Hﬁﬂﬂﬂﬂﬁﬂﬁﬂﬁﬁﬂﬂﬂﬁﬂﬁ

ERGEBNIS
Die Spur-Sichtbarkeit fir Ihr Projekt wird angezeigt.

WEITERFUHRENDE LINKS
Einzelne Spuren anzeigen/ausblenden auf Seite 68

Einzelne Spuren anzeigen/ausblenden

Die Spur-Sichtbarkeit zeigt eine Liste aller Spuren in Ihrem Projekt an. Mit dieser Liste kénnen
Sie einzelne Spuren ein- und ausblenden.

Bass Guitar

Rhythm Guitar 1

Lead Guitar

Rhythm Guitar 2

° Um eine Spur in der Spurliste anzuzeigen/auszublenden, kénnen Sie sie durch Klicken links
vom Spurnamen aktivieren/deaktivieren.
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° Um mehrere Spuren gleichzeitig zu aktivieren/deaktivieren, wahlen Sie sie aus und
driicken Sie die Eingabetaste.

° Um eine einzelne ausgeblendete Spur anzuzeigen, aktivieren Sie sie, indem Sie bei
gedruckter Umschalttaste links vom Spurnamen klicken.

° Um einen Ordner zu 6ffnen oder zu schlie3en, klicken Sie auf das Dreieck links neben einer
Ordnerspur.

HINWEIS

° Die Kanale der MixConsole in der unteren Zone werden entsprechend aktualisiert. Wenn

Sie also eine Spur mit der Spur-Sichtbarkeit ausblenden, wird der zu dieser Spur gehérige
Kanal auch in der MixConsole in der unteren Zone ausgeblendet.

° Wenn Sie die Spur- und Kanalsichtbarkeit in einem separaten MixConsole-Fenster
synchronisieren mdchten, missen Sie die Funktion Sichtbarkeit von Projekt und
MixConsole synchronisieren verwenden.

WEITERFUHRENDE LINKS
Spur- und Kanal-Sichtbarkeit synchronisieren auf Seite 69

Spur- und Kanal-Sichtbarkeit synchronisieren

Sie kdnnen die Spur-Sichtbarkeit im Projekt-Fenster mit der Kanal-Sichtbarkeit in einem
separaten MixConsole-Fenster synchronisieren.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie oben in der linken Zone die Sichtbarkeit-Registerkarte.

2. Wahlen Sie unten in der linken Zone die Spur-Registerkarte.

3. Klicken Sie auf das Gleichheitszeichen, um das Menu Sichtbarkeit von Projekt und

MixConsole synchronisieren: ein/aus zu ¢ffnen.

m !! Sync Project and MixConsole

Sync Project and MixConsole 2

AL Sync Project and MixConscle 3

Y mm 8

4. Wahlen Sie Projekt und MixConsole synchronisieren, um die Spur-Sichtbarkeit mit der
Kanal-Sichtbarkeit zu synchronisieren.

Sync Track/Channel Type Filters

ERGEBNIS
Die Spur- und Kanal-Sichtbarkeit werden synchronisiert.

HINWEIS

° Sie kdnnen die Spur-Sichtbarkeit im Projekt-Fenster nur mit der Kanal-Sichtbarkeit einer
einzigen MixConsole synchronisieren. Wenn Sie Sichtbarkeit von Projekt und
MixConsole synchronisieren: ein/aus fur eine zweite MixConsole aktivieren, wird die
erste Verbindung unterbrochen.

° Wenn Sie die Spurliste teilen, wird der obere Bereich der Liste nicht beeinflusst.
Entsprechend werden Kanale in der linken oder rechten Zone der MixConsole nicht
synchronisiert.

WEITERFUHRENDE LINKS
Kanal- und Spur-Sichtbarkeit synchronisieren auf Seite 390
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Zonen-Sichtbarkeit 6ffnen

Die Zonen-Sichtbarkeit ermdglicht es Ihnen, die Position von bestimmten MixConsole-Kanalen
in der unteren Zone festzulegen und zu sperren.

VORGEHENSWEISE
1. Klicken Sie oben in der linken Zone auf die Sichtbarkeit-Registerkarte.

2. Klicken Sie unten in der linken Zone auf die Zonen-Registerkarte.

Visibility H
Stereo In

Drums

Bass Drum Ir

Bass Drum C

Bass Drums

Snare Top

Snare Bottor
Snares

Tom 1

Tom 2

Tom 3
Toms

HiHat
Overhead L
Overhead R
COverheads
Close L

Close R

Zones -

ERGEBNIS

Die MixConsole wird in der unteren Zone gedffnet und die Zonen-Sichtbarkeit fur die
MixConsole in der unteren Zone wird in der linken Zone angezeigt.

WEITERFUHRENDE LINKS
MixConsole in der unteren Zone 6ffnen auf Seite 72

Untere Zone

Die untere Zone des Projekt-Fensters ermoglicht es Ihnen, bestimmte Fenster und Editoren in
einer integrierten und festen Zone des Projekt-Fensters anzuzeigen. Dies ist nitzlich, wenn Sie
z. B. mit einem Bildschirm oder auf einem Notebook arbeiten.

Um die untere Zone ein-/auszublenden, klicken Sie auf Untere Zone ein-/ausblenden in der
Werkzeugzeile des Projekt-Fensters.

Die untere Zone enthalt die folgenden Registerkarten: Akkord-Pads, MixConsole, Sampler
Control und Editor.
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Um die untere Zone zu schlieRen, klicken Sie auf Untere Zone schlieRen E links von den
Registerkarten.

WEITERFUHRENDE LINKS

Akkord-Pads 6ffnen auf Seite 72

MixConsole in der unteren Zone 6ffnen auf Seite 72
Sampler Control 6ffnen auf Seite 73

Editor in der unteren Zone 6ffnen auf Seite 74
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

Die untere Zone einrichten

In der unteren Zone sehen Sie die Registerkarten MixConsole, Editor, Sampler Control und
Akkord-Pads. Sie konnen ihre Reihenfolge andern und nicht benétigte Registerkarten
ausblenden.

VORGEHENSWEISE
1. Klicken Sie auf Untere Zone einrichten unten rechts in der unteren Zone.

MixCensole
v | Editor

Sampler Control
Chord Pads

Show All
Default

Setup...

MixConsole Editor v Sampler Control Chord Pads Qk
2. Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Aktivieren/Deaktivieren Sie die Optionen im Einblendmen(, um Registerkarten in
der unteren Zone ein-/auszublenden.
° Wahlen Sie Einstellungen, um einen Dialog zu 6ffnen, in dem Sie die Registerkarten

aktivieren/deaktivieren und ihre Position &ndern kdénnen.

HINWEIS

Im Preset-Bereich dieses Dialogs konnen Sie auRerdem Ihre Konfiguration als
Preset speichern.
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ERGEBNIS
Die Registerkarten in der unteren Zone werden gemal3 Ihrer Konfiguration angezeigt.

WEITERFUHRENDE LINKS
Einstellungen-Dialog auf Seite 1196

Akkord-Pads 6ffnen

Mit Akkord-Pads kdnnen Sie mit Akkorden spielen und deren Voicings und Tensions verandern.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie auf Untere Zone ein-/ausblenden in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters,
um die untere Zone zu aktivieren.

2. Klicken Sie unten in der unteren Zone auf die Registerkarte Akkord-Pads.

MixConsole Sampler Control Chord Pads

ERGEBNIS
Die Akkord-Pads werden geéffnet.

WEITERFUHRENDE LINKS

Akkord-Pads auf Seite 1010

Die untere Zone einrichten auf Seite 71
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

MixConsole in der unteren Zone 6ffnen

Die MixConsole in der unteren Zone ermdglicht es Ihnen, alle grundlegenden Mix-Vorgange aus
der unteren Zone des Projekt-Fensters heraus auszufihren und gleichzeitig den Kontext Ihrer
Spuren und Events im Auge zu behalten.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie auf Untere Zone ein-/ausblenden in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters,
um die untere Zone zu aktivieren.

2. Klicken Sie unten in der unteren Zone auf die MixConsole-Registerkarte.
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ERGEBNIS
Die MixConsole wird in der unteren Zone gedffnet.

WEITERFUHRENDE LINKS
MixConsole in unterer Zone auf Seite 383
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

Sampler Control 6ffnen

Sample Control ermdglicht es Ihnen, die Wellenform eines Audio-Samples auf einer Sampler-
Spur anzuzeigen und zu bearbeiten.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie auf Untere Zone ein-/ausblenden in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters,
um die untere Zone zu aktivieren.

2. Klicken Sie unten in der unteren Zone auf die Registerkarte Sampler Control.

amay | Filz2 Name
v | |- 01 075 drums.wav

'15

o O ©

COARSE FINE GLIDE

FE

X MixConsole Editor Sampler Control Chord Pads

ERGEBNIS
Sampler Control wird gedffnet.

WEITERFUHRENDE LINKS
Sampler-Spuren auf Seite 635
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Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

Editor in der unteren Zone o6ffnen

Der Editor in der unteren Zone ermdglicht es Ihnen, Event-Bearbeitungsvorgange aus der
unteren Zone des Projekt-Fensters heraus auszufiuihren und gleichzeitig den Kontext Ihrer
Spuren und Events im Auge zu behalten.

HINWEIS

StandardmafRig wird durch Doppelklicken auf ein Audio-Event/einen Audio-Part oder einen MIDI-
Part in der Event-Anzeige oder durch Auswahlen eines Events/Parts und Drucken der
Eingabetaste der entsprechende Editor in der unteren Zone des Projekt-Fensters gedffnet.
Anhand eines Menubefehls lasst sich ein separates Editor-Fenster 6ffnen. Sie kdnnen dies im
Programmeinstellungen-Dialog (Editoren-Seite) andern.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie auf Untere Zone ein-/ausblenden in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters,
um die untere Zone zu aktivieren.

Klicken Sie unten in der unteren Zone auf die Editor-Registerkarte.

Fihren Sie in der Event-Anzeige eine der folgenden Aktionen aus:

° Wahlen Sie einen MIDI-Part aus.
° Wahlen Sie ein Audio-Event aus.
° Wahlen Sie einen Audio-Part aus.
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Sampler Control Chord Pads o

ERGEBNIS

Je nach ausgewahltem Event bzw. Part zeigt die untere Zone entweder den Audio-Part-Editor,
den Sample-Editor oder einen der MIDI-Editoren an.

HINWEIS

Um den Standard MIDI-Editor zu wechseln, wahlen Sie MIDI > Editor-Einstellungen einrichten
und wahlen Sie eine Option aus dem Einblendmenu Standard MIDI-Editor aus.

HINWEIS

Wenn Sie den Editor 6ffnen, ohne dass ein Event oder Part ausgewahlt ist, bleibt der Editor in der
unteren Zone leer.

74



Projekt-Fenster
Untere Zone

WEITERFUHRENDE LINKS
Einen anderen MIDI-Editor auswahlen auf Seite 75
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

Einen anderen MIDI-Editor auswahlen

Sie kdnnen den MIDI-Part, der im Editor in der unteren Zone gedtffnet wird, in einem anderen
MIDI-Editor anzeigen. Sie kdnnen dies tun, ohne den Standard-MIDI-Editor zu andern.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie auf der Editor-Registerkarte im Editor in der unteren Zone auf MIDI-Editor
auswahlen.

2. Wahlen Sie einen Editor aus dem Einblendmenu.

(S) 6?' LTINS A 4

~  Key Editor
Crum Editor

A3

=g

-

i

[ g
7 -]
A

Score Editor

ERGEBNIS
Der MIDI-Part wird im ausgewahlten Editor angezeigt.

HINWEIS

Diese Auswahl ist voribergehend. Wenn Sie den MIDI-Part das nachste Mal 6ffnen, wird der
Standard-MIDI-Editor verwendet.

Positionszeiger von Projekt und Editor in der unteren Zone verknupfen

Sie kdnnen Positionszeiger und Zoom-Faktoren der Projekt-Zone und des Key-Editors, des
Schlagzeug-Editors und des Audio-Part-Editors in der unteren Zone miteinander verbinden.

HINWEIS

Positionszeiger von Projekt und Editor in der unteren Zone verkniipfen ist im Sample-Editor
nicht verfugbar.

HINWEIS

Diese Funktion hat keinen Einfluss auf die Einstellung fur das Anzeigeformat des Lineals. Sie
kénnen immer noch verschiedene Lineal-Anzeigeformate fur die Projekt-Zone und den Editor in
der unteren Zone auswahlen.
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MixConsole Editor - Sampler Control Chord Pads

Wenn Sie Positionszeiger von Projekt und Editor in der unteren Zone verkniipfen
aktivieren, werden die Positionszeiger und Zoom-Faktoren in der Event-Anzeige der Projekt-Zone
und der unteren Zone miteinander verknUpft. Dies ist nutzlich, wenn Sie Bearbeitungen in
beiden Zonen vornehmen und dieselbe Position im Blick behalten mochten.

HINWEIS

Im Tastaturbefehle-Dialog in der Bearbeiten-Kategorie kénnen Sie einen Tastaturbefehl fur
diese Funktion zuweisen.

WEITERFUHRENDE LINKS

Lineal auf Seite 57

Lineal-Anzeigeformat (Menu) auf Seite 58
Zoom-Vorgange im Projekt-Fenster auf Seite 84

Rechte Zone

In der rechten Zone des Projekt-Fensters konnen Sie das VSTi-Rack, das Medien-Rack, das
Control Room-Rack (nur Cubase Pro) und das Meter-Rack (nur Cubase Pro) anzeigen.

Klicken Sie auf Rechte Zone ein-/ausblenden in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters, um die
rechte Zone ein-/auszublenden.

Oben in der rechten Zone finden Sie die folgenden Registerkarten: VSTi, Medien, CR (nur Cubase
Pro) und Meter (nur Cubase Pro).
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e |-

#

V5T Instruments VST Effects

O %

Loops & Samples Presets

User Presets File Browser

*

Favorites

HINWEIS

Sie kdnnen bestimmte Registerkarten in der rechten Zone ein-/ausblenden, indem Sie mit der
rechten Maustaste auf eine Registerkarte klicken und die Optionen im Kontextmenu aktivieren/
deaktivieren.

WEITERFUHRENDE LINKS

VSTi-Rack in der rechten Zone auf Seite 78
Medien-Rack in der rechten Zone auf Seite 80
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

VSTi-Rack in der rechten Zone 6ffnen

Sie kdnnen das VSTi-Rack in der rechten Zone des Projekt-Fensters anzeigen. Auf diese Weise
konnen Sie VST-Instrumente hinzufligen und bearbeiten und gleichzeitig den Kontext Ihrer
Spuren und Events im Auge behalten.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie auf Rechte Zone ein-/ausblenden in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters,
um die Rechte Zone zu aktivieren.

2. Klicken Sie oben in der rechten Zone auf die VSTi-Registerkarte.

77



Projekt-Fenster
Rechte Zone

T 4O %
-]

GrvAgnSEDT
Ch.1
AL

Pan Mute 1 Return

ERGEBNIS
Das VSTi-Rack wird in der rechten Zone des Projekt-Fensters gedffnet.

WEITERFUHRENDE LINKS

VSTi-Rack in der rechten Zone auf Seite 78
VST-Instrumente auf Seite 774

Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

VSTi-Rack in der rechten Zone

Das VSTi-Rack in der rechten Zone des Projekt-Fensters ermdglicht es Ihnen, VST-Instrumente
im Kontext des Projekt-Fensters hinzuzufiigen und zu bearbeiten.

Die folgenden Bereiche sind verfigbar:

T 4O
GrvAgnSEDT

Retrologue

Piano
HALinSncSE

Retrologue

Rack ¥
EE“ Prologue
° Spur
Zeigt das VST-Instrument an, das mit einer Instrumentenspur verbunden ist.
° Rack

Zeigt ein VST-Instrument an.
Die folgenden Bedienelemente sind verfigbar:

Spur-Instrument hinzufugen
[+

Offnet den Dialog Spur hinzufiigen, (iber den Sie ein Instrument wahlen und eine
dazugehorige Instrumentenspur hinzufiigen kénnen.

Instrumente suchen
[ 0|

Offnet eine Auswabhl, Gber die Sie ein geladenes Instrument suchen kénnen.

Fernbedienungs-Fokus fiuir VST Quick Controls auf vorheriges Instrument setzen
[ 1

Hiermit kdnnen Sie den Fernbedienungs-Fokus auf das vorherige Instrument setzen.
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Fernbedienungs-Fokus fiir VST Quick Controls auf ndchstes Instrument setzen
i

Hiermit konnen Sie den Fernbedienungs-Fokus auf das nachste Instrument setzen.

Alle VST Quick Controls ein-/ausblenden
=

Blendet die Standard-Quick-Controls fur alle geladenen Instrumente ein/aus.

Einstellungen
&

Offnet das Einstellungen-Menii, in dem Sie die folgenden Modi aktivieren/
deaktivieren kénnen:

° VST Quick Controls nur fiir einen Slot anzeigen zeigt ausschlief3lich die VST
Quick Controls flr das ausgewahlte Instrument an.

° MIDI-Kanal folgt der Spurauswabhl stellt sicher, dass die Kanal-Auswahl der
Auswahl der MIDI-Spur im Projekt-Fenster folgt. Verwenden Sie diese Option,
wenn Sie mit multitimbralen Instrumenten arbeiten.

° Fernbedienungs-Fokus fiir VST Quick Controls folgt der Spurauswahl stellt
sicher, dass der Fernbedienungs-Fokus fir VST Quick Controls der
Spurauswahl folgt.

WEITERFUHRENDE LINKS
VST-Instrumente (Fenster) auf Seite 778

Das Medien-Rack in der rechten Zone 6ffnen

Sie kdnnen das Medien-Rack in der rechten Zone des Projekt-Fensters anzeigen. So kénnen Sie
den Kontext Ihrer Spuren und Events im Auge behalten, wenn Sie Audio-Events, MIDI-Parts,
Presets oder Instrumente in das Projekt-Fenster ziehen.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie auf Rechte Zone ein-/ausblenden in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters,
um die Rechte Zone zu aktivieren.

2. Klicken Sie oben in der rechten Zone auf die Medien-Registerkarte.
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V5Ti Media

#

W5T Instruments

Loops & Samples

User Presets File Browser

Favorites

ERGEBNIS
Das Medien-Rack wird in der rechten Zone des Projekt-Fensters gedffnet.

WEITERFUHRENDE LINKS

Medien-Rack in der rechten Zone auf Seite 80
MediaBay und Medien-Rack auf Seite 670
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

Medien-Rack in der rechten Zone

Das Medien-Rack in der rechten Zone des Projekt-Fensters ermdglicht es Ihnen, Audio-Events,
MIDI-Parts oder Instrument-Presets in die Event-Anzeige zu ziehen. Sie listet mitgelieferten
Steinberg Content und installierte Steinberg Content-Sets auf.
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VSTi Media

#

VST Instruments VST Effects

O

Loops & Samples Presats

User Presets File Browser

*

Favorites

Die Start-Registerkarte des Medien-Racks bietet die folgenden Felder:

VST-Instrumente
Zeigt alle enthaltenen VST-Instrumente an.

VST-Effekte
Zeigt alle enthaltenen VST-Effekte an.

Loops und Samples
Zeigt Audio-Loops, MIDI-Loops oder Instrumentenklange nach Content-Set an.

Presets

Zeigt Spur-Presets, Strip-Presets, Pattern-Banke, Effektketten-Presets und VST-Effekt-
Presets an.

Benutzer-Presets
Zeigt Spur-Presets, Strip-Presets, Pattern-Banke, Effektketten-Presets, VST-Effekt-
Presets und Instrument-Presets an, die sich im Benutzer-Ordner befinden.
Favoriten

Zeigt Ihre Favoritenordner an und ermdglicht es Ihnen, neue Favoriten
hinzuzuftgen. Der Ordnerinhalt wird automatisch zur MediaBay-Datenbank
hinzugeflgt.

Datei-Browser

Zeigt Ihr Dateisystem und die vordefinierten Ordner Favoriten, Computer, VST
Sound, Factory Content und User Content an, in denen Sie nach Mediendateien
suchen und umgehend auf sie zugreifen konnen.

WEITERFUHRENDE LINKS

Medien-Rack in der rechten Zone auf Seite 670
MediaBay und Medien-Rack auf Seite 670
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Control Room in der rechten Zone 6ffnen (nur Cubase Pro)

Sie kénnen den Control Room in der rechten Zone des Projekt-Fensters anzeigen.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie auf Rechte Zone ein-/ausblenden in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters,
um die Rechte Zone zu aktivieren.

2. Klicken Sie oben in der rechten Zone auf die CR-Registerkarte.

P Channels

¥ Downmix Presets

» Monitors

ERGEBNIS

Der Control Room wird in der rechten Zone des Projekt-Fensters gedffnet. Er bietet genau
dieselben Funktionen wie der Control Room, die Sie im Studio-Menu als separates Fenster
offnen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Control Room (nur Cubase Pro) auf Seite 462
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

Meter in der rechten Zone 6ffnen (nur Cubase Pro)

Sie kdnnen das Meter in der rechten Zone des Projekt-Fensters anzeigen.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie auf Rechte Zone ein-/ausblenden in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters,
um die Rechte Zone zu aktivieren.

2. Klicken Sie oben in der rechten Zone auf die Meter-Registerkarte.
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> Master

Digital 5cale

Z15

-20
25— -25
30- -30

35— -35
40- —40
50— -50

Peak Max
-22.3

ERGEBNIS

Das Meter wird in der rechten Zone des Projekt-Fensters gedffnet. Es bietet genau dieselben
Funktionen wie das Meter, das Sie in der rechten Zone der MixConsole 6ffnen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Meter und Lautheit (nur Cubase Pro) auf Seite 475
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

Keyboard-Fokus im Projekt-Fenster

Die verschiedenen Zonen im Projekt-Fenster kdnnen anhand von Tastaturbefehlen gesteuert
werden. Um sicherzustellen, dass ein Tastaturbefehl Auswirkungen auf eine bestimmte Zone hat,
mussen Sie sicherstellen, dass diese Zone den Keyboard-Fokus hat.

Die folgenden Zonen des Projekt-Fensters konnen den Keyboard-Fokus haben:

° Projekt-Zone
° Linke Zone

° Untere Zone
° Rechte Zone

Wenn eine Zone den Keyboard-Fokus hat, wird ihr Rand farbig hervorgehoben.

HINWEIS

Sie kdnnen die Fokusfarbe im Programmeinstellungen-Dialog (unter Benutzeroberflédche -
Benutzerdefinierte Farben) andern.

WEITERFUHRENDE LINKS
Projekt-Zone auf Seite 45
Linke Zone auf Seite 61
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Untere Zone auf Seite 70
Rechte Zone auf Seite 76
Projekt-Fenster auf Seite 44

Keyboard-Fokus fir eine Zone aktivieren

Sie kdnnen den Keyboard-Fokus fur eine Zone per Mausklick oder anhand von Tastaturbefehlen

aktivieren.
VORGEHENSWEISE
° Fihren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Um eine Zone zu aktivieren, klicken Sie hinein.
° Um die nachste Zone zu aktivieren, driicken Sie die Tab-Taste. So kbnnen Sie
vorwarts durch die Zonen navigieren.
° Um die vorherige Zone zu aktivieren, driicken Sie Umschalttaste-Tab-Taste.
HINWEIS

Der Editor in der unteren Zone erhalt automatisch den Keyboard-Fokus, wenn Sie auf ein
Event oder einen Part in der Event-Anzeige doppelklicken, wenn Sie ein Event oder einen
Part auswahlen und die Eingabetaste dricken oder wenn Sie Tastaturbefehle verwenden,
um die Zone zu 6ffnen.

ERGEBNIS

Der Keyboard-Fokus wird fiir die entsprechende Zone aktiviert und der Rand der Zone wird
hervorgehoben.

HINWEIS

Die Projekt-Zone und die untere Zone haben separate Werkzeugzeilen und Infozeilen. Wenn Sie
die Werkzeugzeile oder die Infozeile fur eine dieser Zonen verwenden, erhalt die jeweilige Zone
automatisch den Fokus.

Zoom-Vorgange im Projekt-Fenster

Sie kdnnen mit den Ublichen Zoom-Techniken im Projekt-Fenster zoomen.

HINWEIS

Wenn der Bildschirmaufbau in Ihrem System viel Zeit in Anspruch nimmt, kénnen Sie die Option
Schnelles Zoomen im Programmeinstellungen-Dialog (unter Bearbeitungsoptionen)
aktivieren.

Horizontal zoomen

° Wahlen Sie das Zoom-Werkzeug aus und klicken Sie in die Event-Anzeige, um
einzuzoomen. Sie kdnnen die Darstellung verkleinern, indem Sie die Alt-Taste gedrickt
halten und klicken.

° Verwenden Sie die horizontalen Zoom-Schieberegler, um ein- und auszuzoomen.

° Klicken Sie auf die untere Halfte des Lineals und ziehen Sie nach unten, um horizontal
einzuzoomen. Klicken Sie auf die untere Halfte des Lineals und ziehen Sie nach oben, um
horizontal auszuzoomen.

° Klicken Sie auf H, um horizontal einzuzoomen. Klicken Sie auf G, um horizontal
auszuzoomen.
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HINWEIS

Wenn der Rastertyp in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters auf An Zoom anpassen
eingestellt ist, wirkt sich die horizontale Zoomstufe auf die Rasterauflésung in der Event-Anzeige
aus.

Vertikal zoomen

° Wahlen Sie das Zoom-Werkzeug aus, klicken Sie in die Event-Anzeige und ziehen Sie ein
Auswahlrechteck auf, um vertikal und horizontal einzuzoomen.

HINWEIS

Dafur mussen Sie die Option Zoom-Standardmodus: nur horizontaler Zoom im
Programmeinstellungen-Dialog (Bearbeitungsoptionen - Werkzeuge) deaktivieren.

° Verwenden Sie die vertikalen Zoom-Schieberegler, um ein- und auszuzoomen. Wenn Sie
fUr einzelne Spuren eine eigene Hohe eingestellt haben, bleiben die relativen
Hbéhenverhaltnisse erhalten.

° Klicken Sie auf Umschalttaste-H, um vertikal einzuzoomen. Klicken Sie auf
Umschalttaste-G, um vertikal auszuzoomen.

WEITERFUHRENDE LINKS

Zoom-Untermenu auf Seite 85

Zoom-Presets auf Seite 86

Auf Cycle-Markern vergrofRern auf Seite 87

Zoom-Verlauf auf Seite 88

Positionszeiger von Projekt und Editor in der unteren Zone verknupfen auf Seite 75
Rastertyp-MenU auf Seite 90

In Audioinhalte einzoomen

Sie kdnnen vertikal in die Inhalte von Audio-Parts und -Events einzoomen. Dies kann beim
Betrachten von Audiopassagen mit niedrigem Pegel hilfreich sein.

VORGEHENSWEISE
° Klicken Sie auf den VergréRBerungsregler oben rechts in der Event-Anzeige und ziehen Sie
nach oben.

ERGEBNIS
Die Inhalte der Audio-Parts und -Events in Ihrem Projekt werden vertikal vergrof3ert.

WEITERE SCHRITTE

Um einen ungefahren Eindruck vom Pegel der Audio-Events durch Anzeige der Wellenformen zu
erhalten, zoomen Sie aus, indem Sie den Schieberegler wieder ganz nach unten ziehen.
Andernfalls kdnnten vergroRRerte Wellenformen mit Gbersteuertem Audiomaterial verwechselt
werden.

Zoom-Untermenu

Im Zoom-Untermend finden Sie Optionen zum VergroéRern/Verkleinern des Projekt-Fensters.
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° Um das Zoom-UntermenU zu 6ffnen, wahlen Sie Bearbeiten > Zoom.
Die folgenden Optionen sind verfugbar:

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

Ganzes Fenster
Verkleinert die Darstellung, so dass das gesamte Projekt auf den Bildschirm passt.
»Das gesamte Projekt« bezieht sich auf den Bereich, der am Projektbeginn anfangt
und dessen Ende von der Langeneinstellung im Projekteinstellungen-Dialog
abhangt.

Ganze Auswahl
VergrofRert auf horizontaler und vertikaler Ebene, so dass die Auswahl den ganzen
Bildschirm ausfullt.

Auswahl vergréBern (horiz.)
Die Darstellung wird horizontal so weit vergroRert, dass der aktuelle Auswahlbereich
den gesamten Bildschirm ausfullt.

Ganzes Event
Zoomt in das aktuell ausgewahlte Event ein. Diese Option ist im Sample-Editor und
in einigen MIDI-Editoren verfugbar.

Vertikal vergréBern/Vertikal verkleinern
VergrolRert/Verkleinert die Darstellung vertikal um einen Schritt.

Spuren vergroBBern/Spuren verkleinern
VergroRert/Verkleinert die Darstellung der ausgewahlten Spuren vertikal um einen
Schritt.

Ausgewahlte Spuren vergréRern
VergroRert die Darstellung der ausgewahlten Spuren vertikal, wobei die Hohe aller
anderen Spuren minimiert wird.

Zoom riickgdngig machen/Zoom wiederholen

Mit diesen Optionen kdnnen Sie die zuletzt vorgenommene Zoom-Einstellung
rickgangig machen oder wiederherstellen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Zoom-Untermenu auf Seite 563

Zoom-Presets

Sie kdnnen Zoom-Presets anlegen, in denen Sie verschiedene Zoom-Einstellungen vorbereiten
kénnen. Sie kdnnen z. B. ein Zoom-Preset erzeugen, bei dem das gesamte Projekt im Projekt-
Fenster dargestellt wird, ein weiteres mit einem besonders hohen Zoom-Faktor fur die
detaillierte Bearbeitung usw. Im Einblendmeni Zoom-Presets kdnnen Sie Zoom-Presets
auswahlen, erzeugen und verwalten.

° Um das Einblendmeni Zoom-Presets zu 6ffnen, klicken Sie auf den Schalter links vom
horizontalen VergréRerungsregler.
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.Zoom Full

Zoom to Locators

Add

Organize...

° Wenn Sie die aktuelle VergroRerungseinstellung als Preset speichern méchten, wahlen Sie
die Hinzufligen-Option unten im Einblendmenii Zoom-Presets. Geben Sie fir das Preset
einen Namen ein im Dialog Geben Sie einen Preset-Namen ein, und klicken Sie auf OK.

° Wenn Sie ein Preset anwenden mdchten, wahlen Sie es im Einblendmenu Zoom-Presets
aus.
° Um die Darstellung zu verkleinern, so dass das gesamte Projekt sichtbar ist, 6ffnen Sie das

Einblendmeni Zoom-Presets und wahlen Sie Ganzes Fenster.

Dadurch wird das Projekt vom Projektbeginn an Uber die gesamte Projektldange
angezeigt, die im Projekteinstellungen-Dialog eingestellt ist.

° Um ein Preset zu l6schen, 6ffnen Sie das Einblendmeni Zoom-Presets und wahlen Sie
Verwalten. Wahlen Sie im angezeigten Dialog das Preset in der Liste aus und klicken Sie
auf Loschen.

° Um ein Preset umzubenennen, 6ffnen Sie das Einblendmeni Zoom-Presets und wahlen
Sie Verwalten. Wahlen Sie im angezeigten Dialog das Preset in der Liste aus und klicken
Sie auf Umbenennen. Geben Sie im angezeigten Dialog einen neuen Namen fur das
Preset ein. Klicken Sie auf OK, um die Dialoge zu schlieBen.

WICHTIG

Zoom-Presets gelten global fur alle Projekte. Sie sind in allen Projekten verfligbar, die Sie 6ffnen
oder erzeugen.

Auf Cycle-Markern vergrofRern
Sie kdnnen den Bereich zwischen Cycle-Markern im Projekt vergrof3ern.

VORAUSSETZUNGEN
Sie haben mindestens einen Cycle-Marker fur das Projekt erzeugt.

VORGEHENSWEISE

° Klicken Sie auf die Taste links vom horizontalen VergréRerungsregler, um das
Einblendmeni Zoom-Presets zu 6ffnen und einen Cycle-Marker auszuwahlen.
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Im mittleren Bereich des Einblendmenis werden alle Cycle-Marker aufgelistet, die Sie im
Projekt hinzugefugt haben.

ERGEBNIS

Die DarstellungsgrdRe der Event-Anzeige wird so angepasst, dass der gesamte Marker-Bereich
sichtbar ist.

WEITERFUHRENDE LINKS
Marker-Fenster auf Seite 373

Zoom-Verlauf

Sie kdnnen Zoom-Bearbeitungsvorgange ruckgangig machen und wiederholen. Auf diese Weise
konnen Sie schrittweise zoomen und schnell zum ersten Zoom-Schritt zurtckkehren.

Zoom-Bearbeitungsvorgange kénnen auf folgende Weise riickgangig gemacht und wiederholt
werden:

° Um den Zoom-Vorgang ruckgangig zu machen, wahlen Sie Bearbeiten > Zoom > Zoom
riuckgangig machen oder doppelklicken Sie mit dem Zoom-Werkzeug.

° Um den Zoom-Vorgang zu wiederholen, wahlen Sie Bearbeiten > Zoom > Zoom
wiederholen oder doppelklicken Sie auf Alt-Taste mit dem Zoom-Werkzeug.

Rasterfunktion

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

° Um das Raster zu aktivieren/deaktivieren, aktivieren/deaktivieren Sie Raster B auf der
Werkzeugzeile.

Rasterpunkt einstellen

Sie kénnen den Rasterpunkt an einer beliebigen Position im Audio-Event einstellen.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie ein Event aus.
2. Setzen Sie den Positionszeiger an eine Position im ausgewahlten Event.

3. Wahlen Sie Audio > Rasterpunkt zum Positionszeiger.

ERGEBNIS

Der Rasterpunkt wird am Positionszeiger eingefligt. Der Rasterpunkt wird im Projekt-Fenster als
vertikale Linie dargestellt.
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HINWEIS

Sie kdnnen den Rasterpunkt auch im Sample-Editor einstellen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Rasterpunkt einstellen auf Seite 572

Nulldurchgénge finden

Beim Trennen und bei GréBenanderungen von Audio-Events konnen plotzliche
Amplitudenspriinge Storgerausche erzeugen. Um dies zu vermeiden, konnen Sie
Nulldurchgange finden aktivieren, um an Punkten einzurasten, an denen die Amplitude Null
betragt.

° Um Nulldurchgénge finden zu aktivieren, aktivieren Sie Nulldurchgange finden B auf
der Werkzeugzeile.

Rastermodus-Menu

Sie kdnnen zwischen verschiedenen Rastermodi auswahlen, um den Rasterpunkt festzulegen.

° Um das Rastermodus-Einblendmenu zu 6ffnen, klicken Sie auf Rastermodus in
der Werkzeugzeile.

Die folgenden Rastermodi sind verfugbar:

Raster

Wenn diese Option aktiviert ist, werden Rasterpunkte durch das Rastertyp-
Einblendmenu definiert. Dabei hangen die verfiigbaren Optionen vom
Anzeigeformat fur das Lineal ab.

Wenn Sie Sekunden als Linealformat eingestellt haben, stehen zeitbasierte
Rasteroptionen zur Verfugung.

Wenn Sie Takte+Zahlzeiten als Linealformat eingestellt haben, stehen musikalische
Rasteroptionen zur Verfugung.

Relatives Raster

Wenn diese Option aktiviert ist, werden Events und Parts nicht magnetisch am Raster
ausgerichtet. Das Raster bestimmt stattdessen die SchrittgréRe beim Verschieben
von Events. Das bedeutet, dass ein Event oder Part beim Verschieben die
ursprungliche Position im Verhaltnis zum Raster beibehalt.

Wenn ein Event z. B. an der Position 3.04.01 startet, wird das Raster auf Relatives
Raster eingestellt, im Rastertyp-Einblendmenu wird Takt eingestellt und Sie kdnnen
das Event in Taktschritten auf die Positionen 4.04.01, 5.04.01 usw. bewegen.

HINWEIS

Dies gilt nur beim Verschieben von bestehenden Events oder Parts. Wenn Sie neue
Events oder Parts erzeugen, funktioniert dieser Rastermodus so, als ware Raster im
Einblendment ausgewahlt.

Events

Wenn diese Option aktiviert ist, verhalten sich die Start- und Endpositionen anderer
Events und Parts magnetisch. Dadurch werden Events, die an einen Punkt nahe der
Anfangs- oder Endposition eines anderen Events gezogen werden, automatisch
direkt daran ausgerichtet.

Bei Audio-Events ist die Position des Rasterpunkts auch magnetisch. Dies gilt auch
fUr Marker-Events auf der Markerspur.
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Shuffle
Der Shuffle-Modus ist natzlich, wenn die Reihenfolge nebeneinander liegender
Events geandert werden soll. Wenn Sie von zwei nebeneinander liegenden Events
das erste nach rechts hinter das zweite ziehen, tauschen die beiden Events die
Platze.

o[l 6.3.3.80 (+4.2.2.80)

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

Positionszeiger

In diesem Rastermodus wird der Positionszeiger magnetisch. Wenn Sie in diesem
Modus ein Event in die Nahe des Positionszeigers ziehen, rastet das Event am
Positionszeiger ein.

Raster + Positionszeiger
Dies ist eine Kombination der Modi Raster und Positionszeiger.

Events + Positionszeiger
Dies ist eine Kombination der Modi Events und Positionszeiger.

Raster + Events + Positionszeiger
Dies ist eine Kombination der Modi Events, Raster und Positionszeiger.

Rastertyp-Menu

Hiermit kdnnen Sie einen Rastertyp angeben, der die Rasterauflésung in der Event-Anzeige
festlegt.

HINWEIS

Diese Einstellung ist nur wirksam, wenn Rastermodus auf eine der Rasteroptionen eingestellt
ist.

° Um das Einblendmen Rastertyp zu 6ffnen, klicken Sie auf Rastertyp in der
Werkzeugzeile.

Wenn Sie Takte+Zahlzeiten als Linealformat auswahlen, stehen die folgenden Rastertypen zur
Verfugunag:
Takt

Stellt die Rasterauflésung auf Takte ein.

Zahlzeit
Stellt die Rasterauflésung auf Zahlzeiten ein.

Quantisierung

Stellt die Rasterauflésung auf den Wert ein, der im Einblendmeni Quantisierungs-
Presets aktiviert ist.

An Zoom anpassen
Stellt die Rasterauflosung auf die horizontale Zoomstufe ein. Je weiter Sie in die
Event-Anzeige einzoomen, desto héher wird die Auflésung. Hohe Zoomstufen
ermoéglichen die Arbeit mit einem 64tel-Noten-Raster, wahrend bei niedrigen
Zoomstufen ein Raster auf Taktbasis verwendet wird.
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HINWEIS

An Zoom anpassen ist nur verfugbar, wenn Takte+Zahlzeiten als Lineal-
Anzeigeformat eingestellt ist.

Wenn Sie Zeitlinear im Lineal-KontextmenU aktivieren, bleiben die Abstande zwischen den
Rasterlinien konstant, richten sich aber nach musikalischen Werten wie Takten und Zahlzeiten.

Wenn Sie Sekunden als Linealformat eingestellt haben, stehen die folgenden Rastertypen zur
Verflgung:
1ms

Stellt die Rasterauflésung auf 1 ms ein.

10 ms
Stellt die Rasterauflésung auf 10 ms ein.

100 ms
Stellt die Rasterauflésung auf 100 ms ein.

1000 ms
Stellt die Rasterauflésung auf 1000 ms ein.

WEITERFUHRENDE LINKS

Rastermodus-Men( auf Seite 89
Zoom-Vorgange im Projekt-Fenster auf Seite 84
Lineal-Anzeigeformat (Menu) auf Seite 58

Fadenkreuzzeiger

Der Fadenkreuzzeiger wird bei der Arbeit im Projekt-Fenster und den Editoren angezeigt. Dies
vereinfacht das Ansteuern bestimmter Positionen und die Bearbeitung, besonders in
umfangreichen Projekten.

° Sie kdnnen den Fadenkreuzzeiger im Programmeinstellungen-Dialog (unter
Bearbeitungsoptionen - Werkzeuge) einrichten.

Sie kdnnen die Farben fur die Linie und fur die Maske sowie die jeweilige Linienbreite
einstellen.

Das Fadenkreuz verhalt sich folgendermaf3en:

° Wenn das Objektauswahl-Werkzeug in einem beliebigen der verfigbaren Modi
ausgewahlt ist, wird das Fadenkreuz angezeigt, sobald Sie einen Part bzw. ein Event
verschieben, kopieren oder seine Gréf3e andern, indem Sie auf den Rand klicken und
ziehen.

Fadenkreuzzeiger beim Bewegen eines Events.

° Wenn das Objektauswahl-Werkzeug, das Trennen-Werkzeug oder ein anderes Werkzeug,
das diese Funktion verwendet, ausgewahlt ist, wird das Fadenkreuz angezeigt, sobald Sie
die Maus Uber die Event-Anzeige bewegen.

° Das Fadenkreuz wird nur fir Werkzeuge angezeigt, die von dieser Funktion Gebrauch
machen kénnen. Fur das Stummschalten-Werkzeug wird es z. B. nicht angezeigt, da Sie
direkt auf ein Event klicken muissen, um es stummzuschalten.
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Bearbeitungsschritte-Dialog

HINWEIS

Wenn der Key-Editor, der Schlagzeug-Editor oder der Audio-Part-Editor in der unteren Zone
des Projekt-Fensters gedffnet und Positionszeiger von Projekt und Editor in der unteren
Zone verkniipfen aktiviert ist, wird der Fadenkreuzzeiger im Editor in der unteren Zone sowie im
Projekt-Fenster angezeigt.

Bearbeitungsschritte-Dialog

Der Bearbeitungsschritte-Dialog enthalt eine Liste mit all Ihren Bearbeitungsschritten. Hier
kdnnen Sie alle Aktionen im Projekt-Fenster sowie in den Editoren riickgangig machen.

° Um den Bearbeitungsschritte-Dialog zu 6ffnen, wahlen Sie Bearbeiten >
Bearbeitungsschritte.

# Action Time State Details

4 Move Selected Tracks 10:24:39 AM  Executed Track: Groove Agent SE
5 Move Selected Tracks 10:25:07 AM Executed Track: Reverse Cymbal, 1
6 Colorize Events 10:25:20 AM Executed Track: Reverse Cymbal

7 Colorize Events 10:25:26 AM Executed Track: Kick

8 Colorize Events 10:25:31 AM Executed Track: Kick

9 Colorize Events 10:25:35 AM  Executed Track: Kick

10 Colorize Events 10:25:40 AM Executed Track: Groove Agent SE

11 Add Track 1:21:26 PM  Executed Track: Sampler Track

Aktion
Zeigt den Namen der Aktion an.
Time
Zeigt den Zeitpunkt an, an dem die Aktion ausgefuhrt wurde.

Status
Zeigt den Status der Aktion an.

Details
Zeigt weitere Details an und erméglicht Ihnen, neuen Text einzugeben.

Trennzeichen

Verschiebt die Trennlinie nach oben, um Ihre Aktionen riickgangig zu machen. Um
eine Aktion wiederherzustellen, verschieben Sie das Trennzeichen nach unten.

HINWEIS

° Sie kdnnen auch angewandte PlugIn-Effekte (nur Cubase Pro) oder Audiobearbeitungen
rickgangig machen. Wir empfehlen Ihnen jedoch, diese mit Hilfe des Fensters Direkte
Offline-Bearbeitung zu andern oder zu |6schen.

° Alle Offline-Bearbeitungen, die Sie mit Hilfe der Funktion Direkte Offline-Bearbeitung
permanent machen permanent auf das Audiomaterial angewandt haben, kdnnen nicht
rickgangig gemacht werden. Daher werden sie im Bearbeitungsschritte-Dialog nicht
angezeigt.
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WEITERFUHRENDE LINKS
Direkte Offline-Bearbeitung auf Seite 512
Offline-Bearbeitung permanent anwenden auf Seite 526

Anzahl der Aktionen einstellen, die ruckgangig gemacht werden
kénnen

Sie kdnnen die Anzahl der Aktionen, die riickgangig gemacht werden kénnen, beschranken. Dies
ist natzlich, wenn Sie z. B. wenig Speicher zur Verfigung haben.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie im Programmeinstellungen-Dialog die Allgemeines-Option.

2. Stellen Sie die Anzahl im Feld Anzahl Aktionen, die riickgdngig gemacht werden
konnen ein.

Farbhandhabung

Sie kdnnen Spuren und Events in Cubase einfarben. Dadurch behalten Sie im Projekt-Fenster
leichter die Ubersicht.

Ausgewadhlte Spuren einfdarben

Sie kdnnen ausgewahlte Spuren einfarben.

VORGEHENSWEISE
1. Heben Sie im Projekt-Fenster die Auswahl aller Events oder Parts auf.
2. Wahlen Sie die Spuren aus, die Sie einfarben mochten.

3. Wabhlen Sie in der Werkzeugzeile im Projekt-Fenster Farbe fiir ausgewahlte Spuren oder
Events auswadhlen.

Das Farben-Feld wird gedffnet.
HINWEIS

Wenn Sie stattdessen Farben nach Namen auswahlen mdchten, aktivieren Sie die Option
Farben nach Namen auswahlen im Dialog Projektfarben-Einstellungen (Optionen-

Seite).
4. Wahlen Sie eine Farbe aus.
ERGEBNIS

Die ausgewahlten Spuren werden eingefarbt und die Events und Parts erhalten die Spurfarbe.
HINWEIS

Wenn Sie einzelnen Events oder Parts anhand des Farbe-Werkzeugs eine andere Farbe zuweisen,
folgen Events oder Parts nicht mehr den Farbeinstellungen der Spur.

WEITERFUHRENDE LINKS
Einzelne Events einfarben auf Seite 95
Optionen-Registerkarte auf Seite 99
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Farbhandhabung

Einzelne Spuren einfarben

Sie kdnnen einzelne Spuren im Inspector oder in der Spurliste einfarben. Dies ist nutzlich, wenn
Sie sicherstellen mochten, dass nicht versehentlich andere Spuren, Events oder Parts eingefarbt
werden.

VORGEHENSWEISE
1. Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Wahlen Sie in der Spurliste die Spur aus, die Sie einfarben mdchten, und klicken Sie

im Inspector auf Ausgewahlte Spur einférben.

@Iorize Selected Track

R | B

° Klicken Sie bei gedrickter Strg-Taste/Befehlstaste auf den linken Bereich der
Spurliste.

Das Farben-Feld wird gedffnet.
HINWEIS

Wenn Sie stattdessen Farben nach Namen auswahlen mochten, aktivieren Sie die Option
Farben nach Namen auswahlen im Dialog Projektfarben-Einstellungen (Optionen-

Seite).
2. Wahlen Sie eine Farbe aus.
ERGEBNIS

Die Spur wird eingefarbt und alle Events oder Parts auf der Spur erhalten dieselbe Farbe.
HINWEIS

Wenn Sie einzelnen Events oder Parts anhand des Farbe-Werkzeugs eine andere Farbe zuweisen,
folgen diese nicht mehr den Farbeinstellungen der Spur.

WEITERFUHRENDE LINKS
Einzelne Events einfarben auf Seite 95
Optionen-Registerkarte auf Seite 99

Neuen Spuren automatisch Farben zuweisen

Sie kdnnen neu hinzugefugten Spuren automatisch Farben zuweisen.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie im Programmeinstellungen-Dialog Event-Darstellung > Spuren.
2. Offnen Sie das Einblendmenii Modus fiir automatische Spurfarbe und wéhlen Sie eine

der Optionen aus.
3. Klicken Sie auf OK.

ERGEBNIS
Neue Spuren werden gemal Ihren Einstellungen automatisch eingefarbt.
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WEITERE SCHRITTE

Fugen Sie neue Spuren hinzu, indem Sie Spur hinzufiigen B oder Andere Spur hinzufiigen
oder Spur-Preset wahlen B3 im Bereich fur globale Spurbedienelemente der Spurliste
verwenden oder Dateien aus dem Medien-Rack in die Event-Anzeige ziehen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Event-Anzeige - Spuren auf Seite 1219

Spurfarbe zurucksetzen

Sie kdnnen die Farbe einer Spur auf die Standardfarbe zurticksetzen.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie im Projekt-Fenster die Spur aus, deren Standard-Farbeinstellung Sie
wiederherstellen mochten, und heben Sie die Auswahl aller Events oder Parts auf.

2. Wahlen Sie in der Werkzeugzeile im Projekt-Fenster Farbe fiir ausgewahlte Spuren oder
Events auswahlen.

3. Klicken Sie im Farben-Bereich auf Spurfarbe auf Standardwert setzen.

ERGEBNIS

Die Standardfarbe wird der ausgewahlten Spur zugewiesen.

Ausgewadhlte Events oder Parts einfarben

Sie kdnnen ausgewahlte Events oder Parts mit der Funktion Farbe fir ausgewdéhlite Spuren
oder Events auswahlen einfarben. StandardmaRig erhalten Events und Parts die Farbe der
entsprechenden Spur. Sie kénnen diese Einstellung jedoch Gbergehen und zum Beispiel dieselbe
Farbe flr Events oder Parts auswahlen, die auf verschiedenen Spuren liegen.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie im Projekt-Fenster alle Events oder Parts aus, die Sie einfarben méchten.

2. Wahlen Sie in der Werkzeugzeile im Projekt-Fenster Farbe fiir ausgewahlte Spuren oder
Events auswahlen.

Das Farben-Feld wird gedffnet.
HINWEIS

Wenn Sie Farben nach Namen auswahlen méchten, aktivieren Sie die Option Farben nach
Namen auswdéhlen im Dialog Projektfarben-Einstellungen (Optionen-Seite).

3. Wahlen Sie eine Farbe aus.

ERGEBNIS

Die ausgewahlten Events werden eingefarbt und folgen nicht mehr den Farbeinstellungen der
jeweiligen Spur.

WEITERFUHRENDE LINKS
Einzelne Events einfarben auf Seite 95
Optionen-Registerkarte auf Seite 99

Einzelne Events einfarben

Sie kdnnen Events oder Parts mit dem Farbe-Werkzeug einfarben. Standardmafiig erhalten
Events und Parts die Farbe der entsprechenden Spur. Sie kdnnen diese Einstellung jedoch
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Ubergehen und zum Beispiel dieselbe Farbe fur Events oder Parts auswahlen, die auf
verschiedenen Spuren liegen.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie in der Werkzeugzeile im Projekt-Fenster das Farbe-Werkzeug aus.
2. Wahlen Sie auf eine der folgenden Arten eine Farbe aus:
° Klicken Sie bei gedrickter Alt-Taste auf ein Event oder einen Part, um seine Farbe
zu kopieren.
° Fahren Sie mit dem Mauszeiger tber das Farbe-Werkzeug und verwenden Sie das

Mausrad, um durch die Farben der aktuellen Farbpalette zu navigieren.

3. Optional: Wahlen Sie die einzufarbenden Events oder Parts anhand des Objektauswahl-
Werkzeugs aus.

Dies ist nur nétig, wenn Sie mehrere Events oder Parts einfarben moéchten.
Wahlen Sie in der Werkzeugzeile im Projekt-Fenster das Farbe-Werkzeug aus.

Klicken Sie auf die einzufarbenden Events oder Parts.

ERGEBNIS

Die Events oder Parts werden eingefarbt und folgen nicht mehr den Farbeinstellungen der
jeweiligen Spur.

HINWEIS

Sie kdnnen auch bei gedruckter Strg-Taste/Befehlstaste mit dem Farbe-Werkzeug auf ein Event
oder einen Part klicken, um das Farben-Feld zu 6ffnen oder Farben nach Namen auszuwahlen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Ausgewahlte Events oder Parts einfarben auf Seite 95
Optionen-Registerkarte auf Seite 99

Event-Farben auf Spurfarben einstellen

Sie kdnnen die Farbe von Events oder Parts auf die Spurfarbe einstellen. Das ist ntitzlich, wenn
Sie Events oder Parts mit dem Farbe-Werkzeug eingefarbt haben und méchten, dass sie wieder
die Spurfarbe erhalten.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie im Projekt-Fenster das Event oder den Part aus, fur das oder den Sie die
Spurfarbe festlegen mochten.

2. Klicken Sie in der Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Farbe fur ausgewdéhlte Spuren
oder Events auswahlen.

3. Klicken Sie im Farben-Bereich auf Event-Farbe auf Spurfarbe setzen.

ERGEBNIS

Die Spurfarbe wird dem ausgewahlten Event oder Part zugewiesen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Einzelne Events einfarben auf Seite 95

Projektfarben-Einstellungen-Dialog

Im Dialog Projektfarben-Einstellungen konnen Sie Farben fur Ihr Projekt einrichten.
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° Um den Dialog Projektfarben-Einstellungen zu 6ffnen, wahlen Sie Projekt >

Projektfarben-Einstellungen.

Options Presets

Color  Name

T ]
Color 2

WEITERFUHRENDE LINKS
Farbwahler auf Seite 100
Farbpalette-Registerkarte auf Seite 97

Presets-Registerkarte auf Seite 98
Optionen-Registerkarte auf Seite 99
Farbpalette-Registerkarte

Auf der Farbpalette-Registerkarte kénnen Sie die im Projekt verwendete Farbpalette andern.
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Color Set Options Presets

Color Name

Insert Color

Calor 2 Duplicate Color

- Color 3 Remove Color
- Color 4 Reset Color
- Color 5
- Color 6
- Color 7
- Color 8
- Color 9
Color 10
Color 11
Color 12
Color 13
Color 14
Color 15

Color 16

Die folgenden Optionen sind verfugbar:

Farbfelder
Klicken Sie auf ein Feld, um den Farbwahler zu 6ffnen und eine neue Farbe
festzulegen.

Name
Zeigt den Namen der Farbe an. Doppelklicken Sie, um ihn zu dndern.

Einstellungen
Hier kdnnen Sie Farbfelder hinzufligen oder entfernen.
° Farbe einfligen
Flagt ein neues Farbfeld hinzu.
° Farbe duplizieren
Dupliziert das ausgewahlte Farbfeld.
° Farbe entfernen
Entfernt das ausgewahlte Farbfeld.
° Farbe zuriicksetzen
Setzt das ausgewahlte Farbfeld auf die Werkseinstellungen zurtick.

Ubernehmen
Wendet Ihre Anderungen an und schlieRt den Dialog.

WEITERFUHRENDE LINKS
Farbwahler auf Seite 100

Presets-Registerkarte

Auf der Presets-Registerkarte kénnen Sie die Farbpalette auf 24 oder sogar 32 Farben erweitern
oder auf 8 Farben beschranken. Sie kdnnen Farbtdne hinzufiigen und Farben nach Farbton oder
nach Grundfarbe sortieren.
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Color Set Options

New Color Set Settings
MNumber of Basic Colors 16 v
Number of Color Tints 2w
Sort Colors by Color Tints ¥

New Color Set

EEEEEERE
L]

Missing Current Project Colors

Im Bereich Neue Farbpaletten-Einstellungen stehen die folgenden Optionen zur Verfiigung:

Anzahl Grundfarben
Sie kénnen 8, 16, 24 oder 32 Grundfarben einrichten.

Anzahl Farbténe
Sie kénnen 1, 2 oder 4 Farbtone einrichten.

Farben sortieren nach

Hiermit konnen Sie die Farben der Farbpalette nach ihrer Grundfarbe oder ihrem
Farbton sortieren.

Im Bereich Neue Farbpalette werden die aktuellen Farben der neuen Farbpalette angezeigt.

Im Bereich Fehlende Projektfarben wird angezeigt, welche fehlenden Farben ersetzt werden.
Fahren Sie mit dem Mauszeiger Uber das Farbfeld einer fehlenden Farbe, um die Farbe, die zu
ihrer Ersetzung verwendet wird, im Bereich Neue Farbpalette hervorzuheben.

Ubernehmen
Wendet Ihre Anderungen an und schlieRt den Dialog.

Optionen-Registerkarte
Auf der Optionen-Registerkarte kdnnen Sie auf die Farbpaletten-Optionen zugreifen.

Color Set Presets

Color Set Options
Store Color Set as Default

Reset Color Set to Default
Reset Color Set to Factory Settings

Select Colors by Name

Im Bereich Farbpaletten-Optionen sind folgende Optionen verfugbar:
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Farbpalette als Standard speichern
Speichert die aktuelle Farbpalette als Standard.

Farbpalette auf Standardwerte zuriicksetzen
Wendet die Standard-Farbpalette an.

Farbpalette auf Werkseinstellungen zuriicksetzen
Stellt die Standard-Farbpalette wieder her.

Farben nach Namen auswahlen

Ermdglicht Ihnen, die Farben nach Namen auszuwahlen.

Ubernehmen
Wendet Ihre Anderungen an und schlieRt den Dialog.

Farbwahler

Mit dem Farbwahler konnen Sie eigene Farben festlegen.

Um den Farbwahler zu 6ffnen, fihren Sie eine der folgenden Aktionen aus:

° Wahlen Sie Projekt > Projektfarben-Einstellungen und klicken Sie im Dialog
Projektfarben-Einstellungen auf der Registerkarte Farbpalette auf ein Farbfeld.
So kénnen Sie eigene Projektfarben festlegen.

° Wahlen Sie Bearbeiten > Programmeinstellungen, wahlen Sie einen der Eintrage unter
Programmoberfldche aus und klicken Sie dann auf ein Farbfeld.

Auf diese Weise kdnnen Sie eigene Farben fur die Programmoberflache festlegen.

Color Picker

Farbauswahl
Hiermit kdnnen Sie einen Farbton und dessen genaue Nuance auswahlen.

Kontextmeni
Hiermit kdnnen Sie Farben kopieren, einfligen oder zurticksetzen.
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Aktuelle Farbe/Neue Farbe
Zeigt die aktuelle Farbe und die neue Farbe.

Farbton/Sattigung/Wert
Hier kdnnen Sie Farben durch Eingabe von numerischen Werten bearbeiten.

Rot/Griin/Blau
Hier kdnnen Sie Farben durch Eingabe von numerischen Werten bearbeiten.

OK
Bestatigt die Farbanderungen.

HINWEIS

Um Anderungen anzuwenden, ist ein Neustart des Programms erforderlich.
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In Cubase sind Projekte die zentralen Dokumente. Sie mlssen ein Projekt erstellen und
einrichten, um mit dem Programm zu arbeiten.

Neue Projekte erstellen

Sie kdnnen leere Projekte erzeugen, oder Projekte, die auf einer Vorlage basieren.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie Datei > Neues Projekt.

Je nachdem, welche Einstellungen Sie vorgenommen haben, wird entweder der Hub oder
der Projekt-Assistent geoffnet.

2. Wahlen Sie im Bereich mit den Speicherort-Optionen aus, wo Sie Ihr neues Projekt
speichern mochten.
° Um den Standard-Speicherort zu verwenden, wahlen Sie Standard-Speicherort.
° Um einen anderen Speicherort zu verwenden, wahlen Sie Anderen Speicherort

wahlen.

3. Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Um ein leeres neues Projekt zu erzeugen, klicken Sie Leeres erzeugen.
° Um ein neues Projekt aus einer Vorlage zu erzeugen, wahlen Sie eine Vorlage aus

und klicken Sie auf Erzeugen.

ERGEBNIS

Ein neues, unbenanntes Projekt wird erzeugt. Wenn Sie eine Projektvorlage ausgewahlt haben,
basiert das neue Projekt auf dieser Vorlage und beinhaltet alle darin gespeicherten Spuren,
Events und Einstellungen.

HINWEIS

Wenn Sie ein leeres Projekt erzeugen, werden Ihre Standard-Presets fur die Eingangs- und
Ausgangsbuskonfigurationen angewendet. Wenn Sie keine Standard-Presets festgelegt haben,
werden die zuletzt verwendeten Konfigurationen verwendet.

WEITERFUHRENDE LINKS
Presets fur Eingangs- und Ausgangsbusse auf Seite 33

Hub

Der Hub hélt Sie mit den neuesten Informationen auf dem Laufenden und unterstitzt Sie beim
Verwalten von Projekten.

FUhren Sie eine der folgenden Aktionen durch, um den Hub zu 6ffnen:
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Hub

° Wahlen Sie Hub > Hub 6ffnen.

° Wahlen Sie Datei > Neues Projekt.

(O steinberg hub

and tutorials

Q@ O & O

Mo Fostures  Cuick Start Triah g Praduction
Steinberg UR44 Guitar-Vocal Recording 1-C7
Steinberg UR4S Guitar-Vocal Recording 1
Steinberg UR44 Guitar-Vocal Recording 2-C7
Steinberg UR44 Guitar-Vocal Recording 2
Steinberg UR44 mukti channel recording-C7

Steinberg UR44 multi channel recording

Stainberg UR44 sterea recording-C7

Bereich News and Tutorials

Der Bereich News and Tutorials enthalt Steinberg-News, Tutorial-Videos sowie Links zum
Benutzerforum, zu Downloads und zum Help Center.

HINWEIS

Stellen Sie sicher, dass Sie eine aktive Internet-Verbindung haben, um auf dieses Material
zugreifen zu kdénnen.

Projects-Bereich

Im Projects-Bereich kdnnen Sie neue Projekte erstellen. Diese kdnnen leer sein oder auf einer
Projektvorlage basieren. AuBerdem kénnen Sie festlegen, wo die Projekte gespeichert werden
sollen. Schlief3lich haben Sie Zugriff auf zuletzt ge6ffnete Projekte und auf Projekte, die in
anderen Verzeichnissen gespeichert sind. Dieser Bereich bietet dieselbe Funktionalitat wie der
Dialog Projekt-Assistent.

Kategorien

In diesem Bereich sind die verfiigbaren Vorlagen in den Kategorien Recording,
Scoring, Production und Mastering eingeordnet.

Die Kategorie Letzte Projekte enthalt eine Liste der zuletzt gedffneten Projekte.
Die Kategorie Andere enthalt die Standard-Projektvorlage sowie alle Vorlagen, die
keiner der anderen Kategorien zugeordnet sind.
Vorlagen-Liste
Wenn Sie auf eines der Kategoriesymbole klicken, werden in der Liste unter den
Kategorien die verfugbaren Vorlagen fir diese Kategorie angezeigt. Neu erzeugte
Vorlagen werden oben zur entsprechenden Liste hinzugefigt.
Speicherort-Optionen
In diesem Bereich kdnnen Sie festlegen, wo das Projekt gespeichert wird.

Anderes 6ffnen

Mit diesem Schalter kdnnen Sie eine beliebige Projektdatei auf Ihrem System &ffnen.
Dies entspricht dem Offnen-Befehl im Datei-Mend.
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WEITERFUHRENDE LINKS
Projekt-Assistent (Dialog) auf Seite 104

Den Hub deaktivieren

Wenn Sie beim Starten von Cubase oder beim Erstellen neuer Projekte nicht den Hub verwenden
mochten, kdnnen Sie ihn deaktivieren.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie im Programmeinstellungen-Dialog die Allgemeines-Option.
2. Deaktivieren Sie Hub aktivieren.

ERGEBNIS

Cubase startet, ohne ein Projekt zu 6ffnen und 6ffnet den Dialog Projekt-Assistent, wenn Sie ein
neues Projekt im Datei-MenU erzeugen. Sie kdnnen den Hub weiterhin Uber das Hub-Menu
offnen.

Projekt-Assistent (Dialog)

Der Dialog Projekt-Assistent hilft Ihnen beim Organisieren Ihrer Projekte.

° Um den Dialog Projekt-Assistent zu 6ffnen, deaktivieren Sie Hub aktivieren im
Programmeinstellungen-Dialog (Allgemeines-Seite) und wahlen Sie Datei > Neues
Projekt.

Kategorien

In diesem Bereich sind die verfiigbaren Vorlagen in den Kategorien Recording,
Production, Scoring und Mastering eingeordnet.

Die Kategorie Letzte Projekte enthalt eine Liste der zuletzt gedffneten Projekte.
Die Kategorie Andere enthalt die Standard-Projektvorlage sowie alle Vorlagen, die
keiner der anderen Kategorien zugeordnet sind.

Vorlagen-Liste

Wenn Sie auf eines der Kategoriesymbole klicken, werden in der Liste unter den
Kategorien die verfigbaren Vorlagen fir diese Kategorie angezeigt. Neu erzeugte
Vorlagen werden oben zur entsprechenden Liste hinzugefigt.

Speicherort-Optionen
In diesem Bereich kdnnen Sie festlegen, wo das Projekt gespeichert wird.

Anderes 6ffnen

Mit diesem Schalter kdnnen Sie eine beliebige Projektdatei auf Ihrem System &ffnen.
Dies entspricht dem Offnen-Befehl aus dem Datei-Menii.

Projektdateien

Eine Projektdatei (Erweiterung *.cpr) ist das zentrale Dokument in Cubase. Eine Projektdatei
enthalt Referenzen zu Mediendaten, die im Projektordner gespeichert werden kénnen.

HINWEIS

Wir empfehlen Ihnen, Dateien nur im Projektordner zu speichern, obwohl Sie sie auch in jedem
anderen Ordner speichern kdnnen, auf den Sie Zugriff haben.
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Vorlagen-Dateien

Der Projektordner enthélt die Projektdatei sowie die folgende Ordner, die Cubase bei Bedarf
auch automatisch erzeugt:

° Audio

° Audioprozesse

° Images

° Bilder in Spurliste
Vorlagen-Dateien

Vorlagen kénnen ein guter Startpunkt fur neue Projekte sein. Vorlagen sind Projekte, in denen
Sie alle Einstellungen speichern kénnen, die Sie Ublicherweise verwenden, z. B.
Buskonfigurationen, Sampleraten, Aufnahmeformate, grundsatzliche Spur-Layouts, VSTi-Setups,
Drum-Map-Einstellungen usw.

Die folgenden Arten von Vorlagen sind im Hub verfiligbar:

° Werksvorlagen fur bestimmte Szenarien. Diese sind aufgefihrt in den Kategorien
Recording, Scoring, Production oder Mastering.

° Die Standardprojektvorlage. Diese ist in der Kategorie Mehr aufgefuhrt.

° Neue Benutzervorlagen, die Sie erstellen und speichern. Diese sind in der Kategorie Mehr
aufgefuhrt.

Projektvorlagen werden nicht in Projektordnern gespeichert und enthalten daher keine
Unterordner und keine Mediendateien.

° Um den Speicherort einer bestimmten Vorlage zu 6ffnen, klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf eine Vorlage in der Vorlagenliste und wahlen Sie Im Explorer 6ffnen (nur
Windows) oder Im Finder anzeigen (nur macOS).

Als Vorlage speichern (Dialog)

Im Dialog Als Vorlage speichern kdnnen Sie Projekte als Vorlagen speichern.

° Um den Dialog Als Vorlage speichern zu 6ffnen, wahlen Sie Datei > Als Vorlage
speichern.
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Current Presets

Attribute Inspector

Content Summary

Template Category

New Preset

Die folgenden Optionen sind im Bereich Aktuelle Presets verfligbar:

Neuer Ordner
Hier kdnnen Sie einen Ordner zur Vorlagen-Liste hinzufiigen und ihn benennen.

Vorlagen-Liste
Enthalt die Vorlagen und die Ordner.

Die folgenden Optionen sind im Bereich Attribut-Inspector verfigbar:

Wert

Klicken Sie auf dieses Feld, um eine Beschreibung fir das Attribut Content
Summary einzugeben oder eine Vorlagenkategorie fir das Attribut Template
Category auszuwahlen.

Die folgenden Optionen sind im Bereich Neues Preset verfluigbar:

Neues Preset
Ermadglicht Ihnen, einen Namen flr die neue Projektvorlage einzugeben.

Attribut-Inspector anzeigen
Zeigt den Attribut-Inspector an bzw. blendet ihn aus.

Projektvorlage als Datei speichern

Sie kdnnen das aktuelle Projekt als Vorlage speichern. Wenn Sie ein neues Projekt erzeugen,
konnen Sie diese Vorlage als Ausgangspunkt fur Ihr neues Projekt verwenden.
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VORAUSSETZUNGEN

Entfernen Sie alle Clips aus dem Pool, bevor Sie das Projekt als Vorlage speichern. Dadurch ist
sichergestellt, dass Referenzen auf Mediendaten vom urspruinglichen Projektordner geléscht
werden.

VORGEHENSWEISE
1. Erstellen Sie ein Projekt.
2. Wahlen Sie Datei > Als Vorlage speichern.

3. Geben Sie im Bereich Neues Preset des Dialogs Als Vorlage speichern einen Namen fur
die neue Projektvorlage ein.

Current Presets

——

Attribute Inspector

Content Summary

Template Category

New Preset

4. Doppelklicken Sie im Bereich Attribut-Inspector auf das Wertefeld des Attributs Content
Summary, um eine Beschreibung der Vorlage zu verfassen.

5. Klicken Sie auf das Value-Feld des Attributs Template Category und wahlen Sie eine
Kategorie im Einblendmend.
Wenn Sie keine Kategorie wahlen, wird die neue Vorlage im Hub in der Kategorie Mehr
aufgefuhrt.

6. Klicken Sie auf OK, um die Vorlage zu speichern.

Vorlagen umbenennen

Sie kdnnen Vorlagen-Dateien aus dem Hub oder dem Projekt-Assistenten heraus umbenennen.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie im Hub oder im Projekt-Assistenten auf eine Vorlage und wahlen Sie
Umbenennen.

2. Geben Sie im Umbenennen-Dialog einen neuen Namen ein und klicken Sie auf OK.
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Projekteinstellungen-Dialog

Allgemeine Einstellungen fur Ihr Projekt konnen Sie im Projekteinstellungen-Dialog
vornehmen.

° Um den Projekteinstellungen-Dialog zu 6ffnen, wahlen Sie Projekt >
Projekteinstellungen.

° Um den Projekteinstellungen-Dialog automatisch beim Erstellen eines neuen Projekts zu
offnen, aktivieren Sie die Option Beim Erstellen neuer Projekte Projekteinstellungen-
Dialog 6ffnen im Programmeinstellungen-Dialog (Allgemeines-Seite).

Project Duration Project Ownership
Project Start Time Author

Project Length 00:10:00:00 Company

Project Frame Rate Other Project Settings
Project Frame Rate 30fps ¥ Stereo Pan Law Equal Power

Get Frame Rate from Video Volume Max +6dB

Project Time Displays Hermode Tuning
Display Format Bars+Beats ¥ HMT Type None
Display Time Offset HMT Depth 100 %

Display Bar Offset

Record File Format
Sample Rate 44,100 kHz
Bit Depth 24 bit

Record File Type Wave File

WICHTIG

Die meisten Projekteinstellungen kdnnen zu jedem beliebigen Zeitpunkt verandert werden. Es
empfiehlt sich jedoch, die Samplerate zu Beginn eines Projekts einzustellen und spater nicht
mehr zu andern. Wenn Sie die Samplerate zu einem spateren Zeitpunkt andern, mussen Sie die
Samplerate aller im Projekt verwendeten Audiodateien konvertieren, damit die Dateien in ihrer
ursprunglichen Tonhéhe wiedergegeben werden.

Im Bereich Projekt-Dauer sind folgende Optionen verfligbar:

Projektstart

Hier kdnnen Sie die Startzeit des Projekts im Timecode-Format angeben. Dies
bestimmt gleichzeitig die Sync-Startposition fur die Synchronisation zu externen
Geraten.

Projektldnge
Hier kdnnen Sie die Lange (Zeitdauer) des Projekts angeben.

Projekt-Framerate

Im Bereich Projekt-Framerate sind folgende Optionen verfigbar:
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Projekt-Framerate
Hier kdnnen Sie den Timecode-Standard und die Framerate des Projekts angeben.
Wenn zu einem externen Gerat synchronisiert wird, muss diese Einstellung der
Framerate des eingehenden Timecodes entsprechen.

Framerate von Video ilbernehmen

Mit dieser Option kdnnen Sie die Framerate des Projekts an die Framerate einer
importierten Videodatei anpassen.

Projekt-Zeitanzeigen
Im Bereich Projekt-Zeitanzeigen sind folgende Optionen verfugbar:

Anzeigeformat

Hier kénnen Sie das Ubergeordnete Anzeigeformat fur alle Lineale und
Positionsanzeigen des Programms einstellen, mit Ausnahme von Linealspuren. Sie
konnen aber auch benutzerdefinierte Anzeigeformate fur die unterschiedlichen
Lineale erstellen.

Anzeigeversatz
Hier kdnnen Sie einen Versatz fur die Zeitpositionen in Linealen und
Positionsanzeigen angeben, um die Projektstart-Einstellung auszugleichen.
Anzeigeversatz in Takten

Diese Einstellung wird nur verwendet, wenn Sie das Anzeigeformat Takte
+Zahlzeiten wahlen. Hier kdnnen Sie einen Versatz fur die Zeitpositionen in Linealen
und Positionsanzeigen angeben, um die Projektstart-Einstellung auszugleichen.

Aufnahmedateiformat
Im Aufnahmedateiformat-Bereich sind folgende Optionen verfiigbar:

Samplerate

Hier legen Sie die Samplerate fest, mit der Audiodateien in Cubase aufgenommen
und wiedergegeben werden.

° Wenn Ihre Audio-Hardware die Samplerate intern erzeugt und Sie eine nicht
unterstutzte Samplerate wahlen, wird dies durch eine abweichende Farbe
gekennzeichnet. In diesem Fall sollten Sie eine andere Samplerate auswahlen,
damit Ihre Audiodateien originalgetreu wiedergegeben werden.

° Wenn Sie eine Samplerate wahlen, die Ihre Audio-Hardware unterstutzt, die
aber von der eingestellten Samplerate abweicht, wird sie automatisch
entsprechend der Projekt-Samplerate geandert.

° Wenn lhre Audio-Hardware per externer Clock gesteuert wird und externe
Clock-Signale empfangt, werden nicht tGibereinstimmende Sampleraten
akzeptiert.

Bittiefe

Hier kdnnen Sie die Bittiefe der Audiodateien angeben, die Sie in Cubase aufnehmen.
Sie sollten das Aufnahmeformat entsprechend der Bittiefe einstellen, die von Ihrer
Audio-Hardware geliefert wird. Sie konnen eine Bittiefe von 16 Bit, 24 Bit, 32 Bit, 32-
Bit-Float oder 64-Bit-Float einstellen.

HINWEIS

° Wenn Ihre Audioschnittstelle eine Bittiefe von 32 Bit unterstlitzt und Sie diese
Prazision in Ihren Aufnahmen beibehalten mdchten, missen Sie eine
Bearbeitungsgenauigkeit von 64-Bit-Float im Dialog Studio-Einstellungen
wahlen.
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° Wenn Sie mit Effekten aufnehmen, empfiehlt es sich, eine Bittiefe von 32-Bit-

Float oder 64-Bit-Float zu wahlen. Diese verhindert Clipping (digitale
Ubersteuerung) in den aufgenommenen Dateien und erhilt eine sehr hohe
Audioqualitat. Effektbearbeitung und Pegel- oder EQ-Regelvorgange im
Eingangskanal erfolgen im 32-Bit-Float- oder 64-Bit-Float-Format, je nach der
Einstellung fur Bearbeitungsgenauigkeit im Dialog Studio-Einstellungen.
Wenn Sie mit 16 oder 24 Bit aufnehmen, wird das Audiomaterial beim
Schreiben in die Datei in diese niedrigere Bittiefe umgewandelt. Dabei kann
die Qualitat der Signale beeintrachtigt werden. Dies ist von der tatsachlichen
Bittiefe Ihrer Audio-Hardware unabhangig. Auch wenn die Hardware Signale
mit einer Bittiefe von 16 Bit liefert, werden diese nach dem Hinzufligen von
Effekten im Eingangskanal in der Auflésung 32-Bit-Float oder 64-Bit-Float
vorliegen.

° Eine hoherer Wert fur die Bittiefe fuhrt zu gréReren Dateien und zu einer

héheren Festplattenaktivitat. Wenn das auf Ihrem System zu Problemen fihrt,
kdnnen Sie eine niedrigere Einstellung fur das Aufnahmeformat wahlen.

Aufnahme-Dateityp

Hier kdnnen Sie den Dateityp fur Audiodateien angeben, die Sie in Cubase

aufnehmen.

HINWEIS

° Far Aufnahmen in Wave-Dateien, die gréRer als 4 GB sind, wird der Standard
EBU RIFF verwendet. Wenn Sie ein FAT32-Dateisystem verwenden (nicht
empfohlen), werden Audiodateien automatisch geteilt. Im
Programmeinstellungen-Dialog kdnnen Sie festlegen, was geschieht, wenn
Ihre aufgenommene Wave-Datei grof3er als 4 GB ist.

° Im Programmeinstellungen-Dialog kdnnen Sie eingebettete Zeichenfolgen
einrichten.

Projekt-Eigentumer

Im Bereich Projekt-Eigentiimer sind folgende Optionen verfugbar:

Autor

Firma

Hier kdnnen Sie einen Projekt-Autor angeben, dessen Name direkt in die Datei
geschrieben wird, wenn Sie Audiodateien exportieren und die Option iXML-

Informationen einfiigen aktivieren. Sie kdnnen einen Standard-Autor im Feld

Standard-Autor im Programmeinstellungen-Dialog (unter Allgemeines -
Benutzerdaten) angeben.

Hier kdnnen Sie einen Projekt-Firmennamen angeben, der direkt in die Datei
geschrieben wird, wenn Sie Audiodateien exportieren und die Option iXML-

Informationen einfiigen aktivieren. Sie kdnnen einen Standard-Firmennamen im

Feld Standard-Firmennamen im Programmeinstellungen-Dialog (unter

Allgemeines - Benutzerdaten) angeben.

Weitere Projekteinstellungen

Im Bereich Weitere Projekteinstellungen sind folgende Optionen verfugbar:

Stereo-Pan-Modus

Wenn Sie einen Kanal links oder rechts im Panorama positioniert haben, ist die

Summe des linken und rechten Signals lauter, als wenn dieser Kanal in der Mitte
positioniert ist. Mit diesen Modi kénnen Sie den Pegel von Signalen anpassen, die in
der Mitte positioniert sind. Wenn Sie 0 dB auswahlen, wird der Leistungsausgleich
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ausgeschaltet. Bei Konst. Leistung bleibt die Leistung des Signals unabhangig von
den vorgenommenen Panoramaeinstellungen gleich.
Max. Lautstarke

Hiermit konnen Sie den maximalen Kanalpegel einstellen. Der Wert ist
standardmal3ig auf +12 dB gesetzt. Wenn Sie Projekte laden, die mit Cubase-
Versionen vor Version 5.5 erstellt wurden, wird dieser Wert auf den friiheren
Standardwert von +6 dB gesetzt.

Hermode-Stimmung
Im Bereich Hermode-Stimmung sind folgende Optionen verfugbar:

HMT-Typ (nur MIDI)

Hiermit konnen Sie einen Modus fur die Hermode-Stimmung von MIDI-Noten
wahlen.

HMT-Starke (nur MIDI)
Hiermit kénnen Sie den Gesamtgrad der Nachstimmung bestimmen.

WEITERFUHRENDE LINKS
VST-Audiosystem-Seite auf Seite 16
Aufnahme - Audio auf Seite 1226

Projektdateien 6ffnen

Sie kdnnen eine oder mehrere gespeicherte Projektdateien gleichzeitig 6ffnen.
WICHTIG

Wenn Sie ein Projekt 6ffnen, das mit einer anderen Programmversion gespeichert wurde, und
das Daten oder Funktionen verwendet, die in Ihrer Programmversion nicht verfugbar sind,
kénnen diese Daten beim Speichern verloren gehen.

HINWEIS

° Wenn Sie ein externes Projekt 6ffnen, wird die zuletzt verwendete Ansicht, die auf Threm
Computer gespeichert wurde, gedffnet. Sie kdnnen dies im Programmeinstellungen-
Dialog (Allgemeines-Seite) andern.

° Externe Projekte werden automatisch mit den Eingangs- und Ausgangsbussen verbunden.
Wenn Sie ein Projekt 6ffnen, das auf einem Computer erzeugt wurde, dessen ASIO-Port-
Konfiguration sich von der Konfiguration auf Inrem Computer unterscheidet, kann dies zu
unerwunschten Audioverbindungen fihren. Sie kénnen die automatische Verbindung von
Eingangs- und Ausgangsbussen im Programmeinstellungen-Dialog (VST-Seite)
deaktivieren.

VORGEHENSWEISE

1.  Wahlen Sie Datei > Offnen.

2. Suchen Sie im angezeigten Dialog nach dem Projekt, das Sie 6ffnen méchten, und klicken
Sie auf Offnen.

3. Wenn bereits ein Projekt gedffnet ist, werden Sie gefragt, ob Sie das neue Projekt

aktivieren mochten. Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Um das Projekt zu aktivieren, klicken Sie auf Aktivieren.

° Um das Projekt zu 6ffnen, ohne es zu aktivieren, klicken Sie Nein.
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Dies verringert die Ladezeiten von Projekten.

WEITERFUHRENDE LINKS

Arbeitsbereiche flir externe Projekte auf Seite 1193

Eingangs-/Ausgangsbusse beim Laden externer Projekte nicht verbinden auf Seite 1233
Projekt aktivieren auf Seite 112

Projekt aktivieren

Wenn mehrere Projekte gleichzeitig in Cubase gedffnet sind, kann nur ein Projekt aktiv sein. Das
aktive Projekt ist dadurch gekennzeichnet, dass der Aktivieren-Schalter oben links im Projekt-
Fenster aufleuchtet. Wenn Sie an einem anderen Projekt arbeiten mdchten, mussen Sie es
aktivieren.

VORGEHENSWEISE

° Um ein Projekt zu aktivieren, klicken Sie auf Projekt aktivieren H.

Zuletzt verwendete Projekte 6ffnen

Sie kdnnen kurzlich verwendete Projekte aus der Liste zuletzt verwendeter Projekte 6ffnen.

VORGEHENSWEISE
° Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Klicken Sie in der Kategorieleiste des Hub oder des Dialogs Projekt-Assistent auf
Letzte Projekte, wahlen Sie ein Projekt aus der Projekteliste aus und klicken Sie auf
Offnen.
° Wahlen Sie Datei > Projekte und wahlen Sie ein kirzlich gedffnetes Projekt aus.

Nicht gefundene Anschliisse neu zuweisen

Wenn Sie ein Cubase-Projekt 6ffnen, das mit einem anderen System (oder anderer Audio-
Hardware) erstellt wurde, versucht Cubase, passende Audioeingange und -ausgange fur die
Eingangs- und Ausgangsbusse zu finden. Wenn Cubase nicht alle im Projekt verwendeten Audio-
und MIDI-Eingange bzw. Audio- und MIDI-Ausgdnge zuordnen kann, wird der Dialog Nicht
gefundene Anschliisse angezeigt.

Hiermit konnen Sie manuell alle im Projekt angegebenen Anschlisse den Anschlissen zuweisen,
die in Ihrem System verfligbar sind.

HINWEIS

Um die Suche nach geeigneten Audio-Eingangen und -Ausgangen fur die Eingangs-/
Ausgangsbusse zu vereinfachen, sollten Sie sich beschreibende und eindeutige Namen fir Ihre
Eingangs- und Ausgangsanschlisse tberlegen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Hardware-Eingange und -Ausgange umbenennen auf Seite 31
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Projektdateien speichern

Sie kdnnen das aktive Projekt als Projektdatei speichern. Um die Verwaltung der Projekte so
einfach wie mdéglich zu gestalten, sollten Sie Ihre Projektdateien stets in den entsprechenden
Projektordnern speichern.

° Um das Projekt zu speichern und einen Dateinamen und einen Speicherort anzugeben,
offnen Sie das Datei-Menu und wahlen Sie Speichern unter.

° Um das Projekt mit dem bestehenden Dateinamen am selben Ort zu speichern, 6ffnen Sie
das Datei-Menu und wahlen Sie Speichern.

Automatisches Speichern

Cubase kann automatisch Backup-Kopien von allen gedffneten Projekten speichern, die
ungesicherte Anderungen enthalten.

HINWEIS

Es werden nur die Projektdateien gesichert. Wenn Sie Dateien aus dem Pool mit einbeziehen
mdchten und Ihr Projekt an einem anderen Ort speichern méchten, verwenden Sie den Befehl
Backup des Projekts erstellen.

Cubase kann automatisch Backup-Kopien von allen ge6ffneten Projekten speichern, die
ungesicherte Anderungen enthalten. Um dies einzurichten, aktivieren Sie die Option
Automatisches Speichern im Programmeinstellungen-Dialog (unter Allgemeines). Die
Backup-Kopien werden unter dem Projektnamen mit der Dateinamenerweiterung »xx.bak«
gespeichert, wobei xx fur eine fortlaufende Nummer steht. Nicht gespeicherte Projekte werden
auf eine ahnliche Weise gespeichert unter dem Namen »#UnbenanntX.bak«, wobei hier das X fur
eine fortlaufende Nummer steht. Dadurch wird gewahrleistet, dass mehrere Backup-Kopien im
selben Projektordner gespeichert werden kénnen.

° Um festzulegen, in welchen Zeitabstanden die Kopien erstellt werden sollen, verwenden
Sie die Einstellung Intervall fir das automatische Speichern.

° Um festzulegen, wie viele Backup-Dateien per Automatisches Speichern erzeugt werden
sollen, verwenden Sie die Option Maximale Anzahl Backup-Dateien. Wenn die maximale
Anzahl an Backup-Dateien erreicht ist, werden die bestehenden Dateien Uberschrieben,
beginnend mit der altesten Datei.

Projektdateien als neue Version speichern

Sie kdnnen eine neue Version einer aktiven Projektdatei erzeugen und aktivieren. Dies ist
natzlich, wenn Sie mit Bearbeitungsfunktionen und unterschiedlichen Arrangements
experimentieren und dabei in der Lage sein mdchten, jederzeit zur urspringlichen Version
zurlckzukehren.

VORGEHENSWEISE
° Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Wahlen Sie Datei > Neue Version speichern.
° Dricken Sie Strg-Taste/Befehlstaste-Alt-Taste-S.

ERGEBNIS

Die neue Datei erhalt denselben Namen wie das urspringliche Projekt, jedoch mit einer
fortlaufenden Nummer. Wenn Ihr Projekt z. B. »Mein Projekt« heil3t, erhalten neue Versionen den
Namen »Mein Projekt-01«, »Mein Projekt-02« usw.
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Zuletzt gespeicherte Version wiederherstellen

Sie kdnnen zur letzten gespeicherten Version zurtickkehren und alle vorgenommenen
Anderungen verwerfen.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie Datei > Letzte Version.
2. Klicken Sie in der Warnmeldung auf Letzte Version.

Wenn Sie neue Audiodateien erzeugt haben, seitdem die letzte Version gespeichert wurde,
werden Sie gefragt, ob Sie diese behalten oder [6schen méchten.

Projekt-Speicherort auswahlen

Sie kénnen im Hub und im Projekt-Assistenten einen Projekt-Speicherort angeben.

VORGEHENSWEISE
1. Fihren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Wahlen Sie Standard-Speicherort, um ein Projekt am Standard-Speicherort zu

erstellen, und geben Sie im Projektordner-Feld einen Namen fir den Projektordner
an. Wenn Sie hier keinen Projektordner festlegen, wird das Projekt im Ordner
Unbenannt erstellt.

(® Use default location: mC Project folder: Untitled

O Prompt for project location

° Klicken Sie in das Feld fur den Pfad, um den standardmafiigen Projekt-Speicherort
zu andern, und geben Sie den neuen Standard-Speicherort im Dateidialog ein.

° Aktivieren Sie Anderen Speicherort wahlen, um einen Dateidialog zu 6ffnen, in
dem Sie den Speicherort des Projektordners festlegen kdnnen.

2. Fihren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Klicken Sie auf Leeres erzeugen, um ein neues leeres Projekt zu erstellen.

° Wahlen Sie eine der Projektvorlagen aus und klicken Sie auf Erzeugen, um ein
Projekt auf Basis einer Vorlage zu erstellen.

ERGEBNIS
Das Projekt wird erstellt und am angegebenen Speicherort gespeichert.

In sich geschlossene Projekte

Wenn Sie Thre Arbeit teilen oder auf einen anderen Computer Ubertragen mochten, muss Ihr
Projekt in sich geschlossen sein.

Die folgenden Funktionen erleichtern diese Aufgabe:

° Wahlen Sie Medien > Archivierung vorbereiten, um sicherzustellen, dass jeder Clip, auf
dem im Projekt verwiesen wird, sich im Projektordner befindet, und anderenfalls Aktionen
auszufuhren, die dies gewahrleisten.

° Wahlen Sie Datei > Backup des Projekts erstellen, um einen neuen Projektordner
anzulegen, in dem Sie die Projektdatei und die zugehdrigen Arbeitsdaten speichern
koénnen. Das ursprungliche Projekt bleibt unberuihrt.
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WEITERFUHRENDE LINKS
Archivierung vorbereiten auf Seite 115
Backup von Projekten erstellen auf Seite 115

Archivierung vorbereiten

Mit der Funktion Archivierung vorbereiten kdnnen Sie alle Dateien sammeln, auf die in Ihrem
Projekt verwiesen wird, um sicherzustellen, dass sich diese im Projektordner befinden. Dies ist
hilfreich, wenn Sie Ihr Projekt verschieben oder archivieren mochten.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie Medien > Archivierung vorbereiten.

Wenn Ihr Projekt auf externe Dateien verweist, werden Sie gefragt, ob Sie diese in Ihr
Arbeitsverzeichnis kopieren mdchten. Wenn eine Datei bearbeitet wurde, missen Sie
entscheiden, ob Sie die Bearbeitung permanent machen méchten.

2. Klicken Sie auf Weiter.

ERGEBNIS

Ihr Projekt ist bereit fir die Archivierung. Sie kdnnen den Projektordner an einen anderen
Speicherort verschieben.

WEITERE SCHRITTE

Audiodateien, die sich im Projektordner befinden, mussen Sie in den Audio-Ordner verschieben
oder getrennt speichern. AuBerdem mussen Sie Ihre Videoclips manuell verschieben, da Videos
nur referenziert verwendet werden und nicht im Projektordner gespeichert sind.

Backup von Projekten erstellen

Sie kdnnen eine Sicherungskopie Ihres Projekts anlegen. Backups enthalten nur die bendtigten
Arbeitsdateien. Alle Mediendateien aufBer den Dateien aus den VST-Sound-Archiven werden als
Kopie beigelegt.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie Datei > Backup des Projekts erstellen.
2. Wahlen Sie einen leeren Ordner oder erstellen Sie einen neuen.

3. Nehmen Sie im Dialog Optionen fiir Projekt-Backup Ihre Einstellungen vor und klicken
Sie auf OK.

ERGEBNIS

Eine Kopie des Projekts wird im neuen Ordner gespeichert. Das urspriingliche Projekt bleibt
unberihrt.

HINWEIS

VST-Sound-Content von Steinberg enthalt einen Kopierschutz und ist nicht im Backup-Projekt
enthalten. Wenn Sie eine Backup-Kopie eines Projekts mit VST-Sound-Content auf einem anderen
Computer verwenden mdochten, stellen Sie sicher, dass der entsprechende Content auch auf dem
anderen Computer zur Verfiigung steht.

Optionen fir Projekt-Backup (Dialog)
In diesem Dialog kénnen Sie eine Sicherungskopie Ihres Projekts anlegen.

° Um den Dialog Optionen fiir Projekt-Backup zu 6ffnen, wahlen Sie Datei > Backup des
Projekts erstellen.

115



Projektverwaltung
In sich geschlossene Projekte

Projektname
Hiermit kdnnen Sie den Namen des gesicherten Projekts erstellen.

Aktuelles Projekt bleibt aktiv

Hiermit kdnnen Sie erreichen, dass das aktuelle Projekt aktiv bleibt, nachdem Sie OK
geklickt haben.

Audiodateien minimieren

Hiermit kdnnen Sie nur die Teile der Audiodatei einbeziehen, die im Projekt
verwendet werden. Dies kann die GréRRe des Projektordners erheblich reduzieren,
wenn grof3e Teile der Audiodateien nicht verwendet werden. Danach jedoch kénnen
Sie die verbleibenden Bereiche der Audiodateien nicht mehr fir die weitere Arbeit
am Projekt im neuen Ordner verwenden.

Direkte Offline-Bearbeitung permanent machen
Hiermit konnen Sie alle Bearbeitungen anwenden und einschlieRlich der
verwendeten Effekte auf jeden Clip im Pool bleibend anwenden.

Unbenutzte Dateien 16schen
Hiermit kénnen Sie nicht verwendete Dateien I6schen und nur die verwendeten
Dateien sichern.

Videodateien nicht sichern

Hiermit konnen Sie Videoclips auf der Videospur oder im Pool des aktuellen Projekts
ausschlieBen.
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Spuren

Spuren sind die Bausteine Ihres Projekts. Mit ihnen konnen Sie Daten importieren, hinzufgen,
aufnehmen und Parts und Events bearbeiten. Spuren werden von oben nach unten in der
Spurliste aufgefuhrt und breiten sich je nach zeitlicher Lange im Projekt-Fenster in horizontaler
Richtung aus. Jede Spur ist einem bestimmten Kanalzug in der MixConsole zugewiesen.

Wenn Sie eine Spur im Projekt-Fenster auswahlen, kénnen Sie die Bedienelemente,
Einstellungen und Parameter im Inspector verwenden, um die Spur zu bearbeiten.

o gpm||||

Input/Qutput Channels

==
| m| s |01 Jazz 125 dry 01 Jazz 125 d -9y
B e »)r wjm)

P Track Versions

tH

P Chords

P Equalizers
P Inserts
P Sends

P Fader

B @ B

» Strip

=

» Surround Pan

» Quick Controls

4 ©

Inspector-Einstellungen fiir Spuren (Dialog)

Sie kdnnen fir jede Spurart festlegen, welche Inspector-Bereiche angezeigt werden. Sie kénnen
auch die Reihenfolge der Bereiche festlegen.

° Um den Dialog Inspector-Einstellungen fiur Spuren zu 6ffnen, klicken Sie auf Inspector
einstellen und wahlen Sie Einstellungen aus dem Einblendmend.

Setup Inspector
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Spuren

Bedienelementeeinstellungen (Dialog)

Hidden Hems Visible ltems
Direct Routing
Motepad TrackVersions

Strip Chords
Cue Sends Equalizers
Surround Pan Inserts
Device Pane Sends
Fader
Quick Controls

Ausgeblendet
Zeigt Bereiche an, die im Inspector ausgeblendet sind.

Eingeblendet
Zeigt Bereiche an, die im Inspector sichtbar sind.

ReiBnadel
Wenn Sie die ReiBnadel aktivieren, indem Sie in die Spalte flir einen Bereich klicken,
wird der Offen/Geschlossen-Status des ausgewahlten Inspector-Bereichs fixiert.
Hinzufliigen
Hiermit kdnnen Sie ein ausgewahltes Objekt von der Ausgeblendet-Liste in die
Eingeblendet-Liste bewegen.
Entfernen
Hiermit konnen Sie ein ausgewahltes Objekt von der Eingeblendet-Liste in die
Ausgeblendet-Liste bewegen.
Aufwarts/Abwarts
Hiermit kénnen Sie die Position eines Objekts in der Reihenfolge der Eingeblendet-
Liste andern.
Presets
Hiermit kdnnen Sie Inspector-Einstellungen als Presets speichern.

Alle zuriicksetzen
Hiermit kdnnen Sie die Standardeinstellungen fur den Inspector wiederherstellen.

Bedienelementeeinstellungen (Dialog)

Sie kdnnen fur jede Spurart festlegen, welche Bedienelemente in der Spurliste angezeigt werden.

Daruber hinaus kénnen Sie die Anordnung der Bedienelemente festlegen und diese auch
gruppieren, so dass sie immer nebeneinander angezeigt werden.

° Um den Spurbedienelemente-Dialog zu ¢ffnen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf
eine Spur in der Spurliste und wahlen Sie im Kontextmenu Spurbedienelemente, oder

klicken Sie auf Spurbedienelemente-Dialog 6ffnen unten rechts in der Spurliste.

Open Track Controls Settings Dialog
Op
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Spuren
Bedienelementeeinstellungen (Dialog)

Video MIDI Group/FX/VCA Folder Instrument

Hidden Controls Visible Controls Width  Group
Inserts/EQs/Sends Name
Listen Record Enable
Lock Manitor
Teggle time base between Musical and Linear Edit Channel Settings
Freeze Channel Configuration
Read/Write-Enable

[
Lane Display Type
[————————

Controls Area Preview

Controls Area Width

Track Mame Width

Presets

Option
Hiermit konnen Sie die Spurart auswahlen, auf die Ihre Einstellungen angewendet
werden.

Ausgeblendet
Zeigt die in der Spurliste ausgeblendeten Steuerelemente an.

Eingeblendet
Zeigt die in der Spurliste eingeblendeten Steuerelemente an.

Breite
Wenn Sie in diese Spalte klicken, kdnnen Sie die maximale Lange des Spurnamens
einstellen.

Gruppieren
Zeigt die Gruppennummer an.

Hinzufliigen
Hiermit konnen Sie ein ausgewahltes Objekt von der Ausgeblendet-Liste in die
Eingeblendet-Liste bewegen.

Entfernen
Hiermit kdnnen Sie ein ausgewahltes Objekt von der Eingeblendet-Liste in die
Ausgeblendet-Liste bewegen. Bis auf Stummschalten und Solo kénnen alle
Bedienelemente aus der Spurliste entfernt werden.

Aufwarts/Abwarts

Hiermit konnen Sie die Position eines Objekts in der Reihenfolge der Eingeblendet-
Liste andern.

119



Spuren
Audiospuren

Gruppieren
Hiermit kdnnen Sie zwei oder mehr ausgewahlte und benachbarte Bedienelemente
in der Eingeblendet-Liste gruppieren. Dadurch ist sichergestellt, dass diese immer
nebeneinander in der Spurliste angezeigt werden.

Gruppierung aufheben
Hiermit konnen Sie die Gruppierung gruppierter Bedienelemente in der
Eingeblendet-Liste aufheben. Um die Gruppierung fur alle Elemente einer Gruppe
aufzuheben, wahlen Sie das oberste Element dieser Gruppe aus und klicken Sie auf
Gruppierung aufheben.

Zuriicksetzen
Hiermit werden fur die ausgewahlte Spurart die Standardeinstellungen fur alle
Spurbedienelemente wiederhergestellt.

Vorschau des Bedienelementebereichs
Zeigt eine Vorschau der individualisierten Spurbedienelemente.

Breite des Bedienelementebereichs
Hiermit konnen Sie die Breite des Bedienelementebereichs fur die ausgewahlte
Spurart einstellen. In der Vorschau des Bedienelementebereichs wird dieser
Bereich mit einem Rahmen angezeigt.
Presets
Hiermit kénnen Sie Spurbedienelemente als Presets speichern. Um ein Preset
aufzurufen, klicken Sie auf Presets wechseln unten rechts in der Spurliste. Der
Name des ausgewahlten Presets wird in der linken Ecke angezeigt.
Spurnamenbreite (global)
Hiermit legen Sie global die Breite der Namen fir alle Spurarten fest.

Ubernehmen
Wendet Ihre Einstellungen an.

Alle zuriicksetzen

Hiermit werden alle Standardeinstellungen fir die Spurbedienelemente aller
Spurarten wiederhergestellt.

Audiospuren

Sie kdnnen Audiospuren verwenden, um Audio-Events und Audio-Parts aufzunehmen und
wiederzugeben. Jede Audiospur hat einen Audiokanalzug in der MixConsole. Eine Audiospur
kann beliebig viele Automationsspuren haben, mit denen die MixConsole-Parameter, die
Einstellungen fur Insert-Effekte usw. automatisiert werden kénnen.

Mit Hilfe des Dialogs Spur hinzufiigen kénnen Sie Audiospuren hinzufigen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Spur hinzuftgen (Dialog) - Audio auf Seite 120

Spur hinzufugen (Dialog) - Audio

Auf der Audio-Seite des Dialogs Spur hinzufligen kdnnen Sie Audiospuren einrichten und
hinzuftugen.

Um die Audio-Seite des Dialogs Spur hinzufiigen zu 6ffnen, fiihren Sie eine der folgenden
Aktionen aus:
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Spuren
Audiospuren

° Klicken Sie im globalen Bereich fiir Spurbedienelemente in der Spurliste auf Spur
hinzufiigen B und klicken Sie dann auf Audio.

° Klicken Sie mit der rechten Maustaste in einen leeren Bereich der Spurliste und wahlen Sie

Spur hinzufiigen: Audio.

° Wahlen Sie Projekt > Spur hinzufiigen > Audio.

BOOD

Audio Instrument Sampler MIDI

Group Effect VCA Marker Ruler Folder

Audio Inputs =
Configuration Mono

Audio Outputs Stereo

D Keep Dialog Open Add Track

Die folgenden Einstellungen sind verfigbar:

Audio-Eingdnge
Offnet ein Fenster, in dem Sie einen Eingang an Threr verbundenen Audio-Hardware
auswahlen kénnen.

Wenn Sie einen Eingangsbus im Audioverbindungen-Fenster hinzugefugt haben,
kénnen Sie eine Verbindung zu diesem Eingangsbus herstellen.

Mit dem Schalter Audioverbindungen 6ffnen 6ffnen Sie das Audioverbindungen-
Fenster.

Konfiguration
Hiermit kénnen Sie die Kanalkonfiguration einstellen. Spuren, die sich auf Audio
beziehen, kdnnen als Mono-, Stereo- oder Surround-Spuren konfiguriert werden (nur
Cubase Pro).

Audio-Ausgédnge
Hiermit konnen Sie das Ausgangs-Routing einstellen.

Name
Hiermit kdnnen Sie einen Spurnamen angeben.

Anzahl
Hiermit konnen Sie die Anzahl der Spuren angeben, die Sie hinzufiigen mdchten.

Dialog gedffnet lassen
Aktivieren Sie diese Option, um den Dialog nach Klicken auf Spur hinzufiigen
gedffnet zu lassen. So kdnnen Sie auf die Seite einer anderen Spurart klicken, um
mehr Spuren einzurichten und hinzuzuftugen.

Spur hinzufiigen

Fagt gemal der Spurart und den Einstellungen der aktiven Seite eine oder mehrere
Spuren hinzu und schlie3t danach den Dialog.
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Spuren
Audiospuren

WEITERFUHRENDE LINKS
Audioverbindungen (Fenster) auf Seite 25

Audiospur-Inspector

Der Inspector fur Audiospuren enthalt Bedienelemente und Parameter, mit denen Sie die
Audiospur bearbeiten kénnen.

. 01Jazz125dry »

m[sjr w B x|
o= ool

Im oberen Bereich des Audiospur-Inspectors befinden sich die folgenden Spureinstellungen:
Spurname

Audio 01 »

Klicken Sie auf den Spurnamen, um den Bereich mit den Spureinstellungen
anzuzeigen bzw. auszublenden. Doppelklicken Sie, um einen neuen Namen fur die
Spur einzugeben.

Ausgewahlte Spur einfarben
»

Ermaoglicht es Ihnen, die ausgewahlte Spur einzufarben.

Kanaleinstellungen bearbeiten

(e]

Offnet das Kanaleinstellungen-Fenster fiir die Spur.
Stummschalten

(m]

Schaltet die Spur stumm.

Solo

[s]

Schaltet die Spur solo.
Automationsdaten lesen

[r]

Hiermit kénnen Sie Spurautomationsdaten lesen.
Automationsdaten schreiben

(w]

Hiermit kdnnen Sie Spurautomationsdaten schreiben.
Geratebedienfelder 6ffnen (nur Cubase Pro)

[CE]

Hiermit konnen Sie ein Geratebedienfeld fur die PlugIn- und Gerateparameter Lhrer
Spur erzeugen.

Auto-Fade-Einstellungen
E=
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Spuren
Audiospuren

Offnet einen Dialog, in dem Sie unabhangige Fade-Einstellungen fiir die Spur
vornehmen kénnen.

Aufnahme aktivieren

®

Aktiviert die Spur fur die Aufnahme.
Monitor
N
Leitet die empfangenen Signale an den ausgewahlten Ausgang.
Zeitbasis umschalten
Schaltet zwischen musikalischer (tempobasierter) und linearer (zeitbasierter)
Zeitbasis fur die Spur um.
Sperren
=]
Sperrt die Bearbeitung fur alle Events der Spur.
Unterspuren anzeigen
Unterteilt die Spuren in Unterspuren.
Audiokanal einfrieren
Hiermit kdnnen Sie den Audiokanal einfrieren.

Lautstarke

Hiermit konnen Sie die Lautstarke der Spur regeln.
Pan

)

Hiermit kdnnen Sie die Panoramaposition der Spur einstellen.
Verzégerung

(e

Hiermit kdnnen Sie den Wiedergabezeitpunkt der Spur einstellen.
Laden/Speichern/Spur-Preset erneut laden

o]

Ladt oder speichert ein Spur-Preset oder kehrt zur Standard-Preset-Einstellung

zuruck.
Eingangs-Routing

-}

Hiermit kénnen Sie den Eingangsbus fur die Spur angeben.
Ausgangs-Routing

]

Hiermit konnen Sie den Ausgangsbus fir die Spur angeben.

Inspector-Bereiche fur die Audiospuren

Neben den Spureinstellungen, die immer angezeigt werden, bieten Audiospuren weitere
Inspector-Bereiche.
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Spuren
Audiospuren

Track Versions

Voicings

Hiermit konnen Sie angeben, auf welche Weise die Spur der Akkordspur folgt.

Equalizer

¥ Equalizers

Hiermit konnen Sie die EQs fur die Spur einstellen. Sie kdnnen bis zu vier EQ-Bander fur jede
Spur einstellen.
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Spuren
Audiospuren

Inserts

¥ Inserts [ .

€ ModMa..ne ¥

2 PingPon..ay ¥

Hiermit kénnen Sie der Spur Insert-Effekte hinzufugen.

Sends

¥ Sends ]

m q -
X 1-ModM...ne 6.02|

Hiermit kénnen Sie die Spur an einen oder mehrere Effektkanalen leiten.

Direct Routing

¥ Direct Routing

Left - Stereo Out

Hiermit kdnnen Sie das Direct Routing einrichten.

Kanalzug

0.00

Zeigt eine Kopie des entsprechenden MixConsole-Kanalzugs an.

Notizen

¥ Notepad

Hiermit konnen Sie Notizen Uber die Spur aufzeichnen.
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Spuren
Audiospuren

o W
Tube Compressor

EQ Position
o N
DeEsser

o W
Magneto [l
o W
Maximizer

Hiermit konnen Sie die Kanalzugmodule einrichten.

Cue-Sends (nur Cubase Pro)

¥ Cue Sends

Hiermit konnen Sie Cue-Mixes an Control Room-Cues leiten.

Surround Pan (nur Cubase Pro)

¥ Surround Pan &

™

X

Zeigt den Panner fir eine Spur an.

Geratebedienfeld (nur Cubase Pro)

¥ Device Panel

Hiermit konnen Sie Geratebedienfelder anzeigen und verwenden.
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Spuren
Audiospuren

Quick Controls

| ¥ Quick Contrals © [

Volume
——

Linked Panner

Mute

Hiermit konnen Sie Quick Controls z. B. flr die Bedienung von Fernbedienungsgeraten
einrichten.
Audiospur-Bedienelemente

Die Spurliste fur die Audiospur enthalt Bedienelemente und Parameter, mit denen Sie die
Audiospur bearbeiten kénnen.

—

(m ][5 |01Jazz 125 dry
E e =R wjm
(= & =]

Spurname

Audio 01
Doppelklicken Sie, um einen neuen Namen fur die Spur einzugeben.
Kanaleinstellungen bearbeiten

(e]

Offnet das Kanaleinstellungen-Fenster fiir die Spur.

Stummschalten
(m]
Schaltet die Spur stumm.
Solo
[s]
Schaltet die Spur solo.
Automationsdaten lesen
(r]
Hiermit kdnnen Sie Spurautomationsdaten lesen.

Automationsdaten schreiben
(w]

Hiermit kénnen Sie Spurautomationsdaten schreiben.

Aufnahme aktivieren

=
Aktiviert die Spur fur die Aufnahme.

Monitor

N

Leitet die empfangenen Signale an den ausgewahlten Ausgang.
Zeitbasis umschalten

Schaltet zwischen musikalischer (tempobasierter) und linearer (zeitbasierter)
Zeitbasis fur die Spur um.
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Instrumentenspuren

Sperren
=]

Sperrt die Bearbeitung fur alle Events der Spur.
Unterspuren anzeigen
Unterteilt die Spuren in Unterspuren.

Insert umgehen
E3)

Die Insert-Effekte der Spur werden umgangen.
EQ-Bypass

Die EQ-Einstellungen der Spur werden umgangen.
Send-Bypass

Die Sends der Spur werden umgangen.

Kanalkonfiguration

Zeigt die Kanalkonfiguration der Spur an.

Listen-Funktion

Die Listen-Anzeige leuchtet auf, wenn sich die Spur im Listen-Modus befindet.

Kanal einfrieren

Offnet einen Dialog, in dem Sie die Ausklingzeit in Sekunden festlegen kénnen.

Instrumentenspuren

Sie kénnen Instrumentenspuren fir bestimmte VST-Instrumente verwenden. Jede
Instrumentenspur hat einen Instrumentenkanal in der MixConsole. Eine Instrumentenspur kann
eine beliebige Zahl von Automationsspuren besitzen.

Mit Hilfe des Dialogs Spur hinzufuigen kénnen Sie Instrumentenspuren hinzufiigen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Spur hinzuftuigen (Dialog) - Instrument auf Seite 128

Spur hinzufugen (Dialog) - Instrument

Auf der Instrument-Seite des Dialogs Spur hinzufligen kdnnen Sie Instrumentenspuren
einrichten und hinzufugen.

Um die Instrument-Seite des Dialogs Spur hinzufiigen zu 6ffnen, fihren Sie eine der folgenden
Aktionen aus:

° Klicken Sie im globalen Bereich fir Spurbedienelemente in der Spurliste auf Spur
hinzufiigen B und klicken Sie dann auf Instrument.

° Klicken Sie mit der rechten Maustaste in einen leeren Bereich der Spurliste und wahlen Sie
Spur hinzufiigen: Instrument.

° Wahlen Sie Projekt > Spur hinzufiigen > Instrument.
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Spuren
Instrumentenspuren

EEOO

Audio Instrument Sampler MIDI

Group  Effect VCA Marker  Ruler Folder

Instrument Retrologue

Audio Outputs Stereo

D Keep Dialog Open Add Track

Die folgenden Einstellungen sind verfligbar:

Instrument
Hier konnen Sie ein Instrument auswahlen.

Audio-Ausgédnge
Hiermit kénnen Sie das Ausgangs-Routing einstellen.

Anzahl
Hiermit kdnnen Sie die Anzahl der Spuren angeben, die Sie hinzufiigen mdchten.

Dialog gedffnet lassen

Aktivieren Sie diese Option, um den Dialog nach Klicken auf Spur hinzufiigen
geodffnet zu lassen. So kdnnen Sie auf die Seite einer anderen Spurart klicken, um
mehr Spuren einzurichten und hinzuzufugen.

Spur hinzufiigen
Fagt gemal’ der Spurart und den Einstellungen der aktiven Seite eine oder mehrere
Spuren hinzu und schlie3t danach den Dialog.

Instrumentenspur-Inspector

Der Inspector fur die Instrumentenspuren enthalt Bedienelemente und Parameter, mit denen
Sie die Instrumentenspur bearbeiten kénnen. Er zeigt einige der Bereiche von VST-
Instrumentenkanalen und MIDI-Spuren.

All MIDI Inputs

Retrologue

1
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Spuren
Instrumentenspuren

Im oberen Bereich des Instrumentenspur-Inspectors befinden sich die folgenden
Spureinstellungen:

Spurname
HALion Sonic SE »

Klicken Sie auf den Spurnamen, um den Bereich mit den Spureinstellungen
anzuzeigen bzw. auszublenden. Doppelklicken Sie, um einen neuen Namen fir die
Spur einzugeben.

Ausgewahlte Spur einfarben
»

Ermaglicht es Ihnen, die ausgewahlte Spur einzufarben.

Kanaleinstellungen bearbeiten
(e]

Offnet das Kanaleinstellungen-Fenster fiir die Spur.

Stummschalten

(m]

Schaltet die Spur stumm.

Solo
(=]

Schaltet die Spur solo.

Automationsdaten lesen
Hiermit kénnen Sie Spurautomationsdaten lesen.

Automationsdaten schreiben
[(w]

Hiermit kdnnen Sie Spurautomationsdaten schreiben.

Geratebedienfelder 6ffnen
(@]

Hiermit kdnnen Sie das Instrument-Fenster 6ffnen.

Eingangsumwandler
=]
Offnet ein Einblendmen, das es Ihnen ermoglicht, eingehende MIDI-Events in
Echtzeit umzuwandeln.

Aufnahme aktivieren

L..

Aktiviert die Spur fur die Aufnahme.

Monitor
o

Leitet empfangene MIDI-Daten an den ausgewahlten MIDI-Ausgang. Damit dies
funktioniert, aktivieren Sie MIDI-Thru aktiv im Programmeinstellungen-Dialog
(unter MIDI).

Zeitbasis umschalten

Schaltet zwischen musikalischer (tempobasierter) und linearer (zeitbasierter)
Zeitbasis fur die Spur um.
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Spuren
Instrumentenspuren

Sperren
=]

Sperrt die Bearbeitung fur alle Events der Spur.

Instrument einfrieren

Hiermit kdnnen Sie das Instrument einfrieren.

Lautstarke

=

Hiermit kénnen Sie die Lautstarke der Spur regeln.
Pan

L]

Hiermit konnen Sie die Panoramaposition der Spur einstellen.
Verzégerung

o

Hiermit kdnnen Sie den Wiedergabezeitpunkt der Spur einstellen.
Unterspuren anzeigen

Unterteilt die Spuren in Unterspuren.

Laden/Speichern/Spur-Preset erneut laden
NG
Ladt oder speichert ein Spur-Preset oder kehrt zur Standard-Preset-Einstellung
zurtck.
Eingangs-Routing
|

Hiermit konnen Sie den Eingangsbus fur die Spur angeben.

Ausgange aktivieren
=

Diese Funktion ist nur verfiigbar, wenn das Instrument mehr als einen Ausgang hat.
Sie kdnnen damit einen oder mehrere Ausgange flr das Instrument aktivieren.

Instrument bearbeiten

Hiermit kdnnen Sie das Instrument-Fenster 6ffnen.

Programme

Hiermit kdnnen Sie ein Programm auswahlen.
Drum-Maps

0 NoDrummap |

Hier kdnnen Sie eine Drum-Map fiir die Spur auswahlen.

Inspector-Bereiche fur Instrumentenspuren

Neben den Spureinstellungen, die immer angezeigt werden, bieten Instrumentenspuren weitere
Inspector-Bereiche.
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Instrumentenspuren

Track Versions

Hiermit konnen Sie Track Versions erzeugen und bearbeiten.

Chords & Scales

Voicings

Piano Player

Hiermit kdnnen Sie angeben, auf welche Weise die Spur der Akkordspur folgt.

Expression-Map

| ¥ Expression Map I>4.

Hiermit konnen Sie die Expression-Map-Funktionen nutzen.

Note Expression

| ¥ Note Expression

cCc1 (Modulatior [l

Hiermit konnen Sie die Note Expression-Funktionen nutzen.
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Instrumentenspuren

MIDI-Parameter

¥ MIDI Modifiers

Hiermit konnen Sie wahrend der Wiedergabe in Echtzeit die MIDI-Spur-Events transponieren
oder die Velocity einstellen.

MIDI-Inserts

¥ MIDI Inserts
O]
Arpache 5
me
Compressor

80_

_1:I

0

(O]

Beat Designer

Hiermit konnen Sie MIDI-Insert-Effekte hinzufligen.
Instrument-Bereich

T 00
P Equalizers <>
» Audio Inserts

P Audio Sends

P Direct Routing

P Audio Fader

» Sirip

P Surround Pan

Zeigt die audio-relevanten Bedienelemente des Instruments an.

Notizen

¥ Notepad

Hiermit kénnen Sie Notizen Uber die Spur aufzeichnen.
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Instrumentenspuren

Geratebedienfeld (nur Cubase Pro)

¥ Device Panel

Hiermit konnen Sie Geratebedienfelder anzeigen und verwenden.
Quick Controls

¥ Quick Controls < @

Volume

Linked Panner

Mute

Hiermit konnen Sie Quick Controls z. B. fiir die Bedienung von Fernbedienungsgeraten
einrichten.

Bedienelemente fiir Instrumentenspuren

Die Spurliste fur die Instrumentenspuren enthalt Bedienelemente und Parameter, mit denen Sie
die Instrumentenspur bearbeiten kénnen.

[T} 2 | m [ 5 | Retrologue 01
W e wr wjm

[= <> =|[cr Retrologue |

(L)(=][w]= (@]

Stummschalten

(m]

Schaltet die Spur stumm.
Solo

[s]

Schaltet die Spur solo.
Spurname

HALion Sonic SE 01 v

Doppelklicken Sie, um einen neuen Namen fur die Spur einzugeben.

Aufnahme aktivieren
=
Aktiviert die Spur fur die Aufnahme.
Monitor
N
Hiermit konnen Sie empfangene MIDI-Signale an den ausgewahlten MIDI-Ausgang

leiten. Damit dies funktioniert, aktivieren Sie MIDI-Thru aktiv im
Programmeinstellungen-Dialog (unter MIDI).

Kanaleinstellungen bearbeiten
(e]

Offnet das Kanaleinstellungen-Fenster fiir die Spur.
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Instrumentenspuren

Instrument bearbeiten

(]
Hiermit kdnnen Sie das Instrument-Fenster 6ffnen.
Automationsdaten lesen

Hiermit kdnnen Sie Spurautomationsdaten lesen.

Automationsdaten schreiben
(w]
Hiermit kdbnnen Sie Spurautomationsdaten schreiben.
Unterspuren anzeigen
Unterteilt die Spuren in Unterspuren.
ASIO-Latenzausgleich
Verschiebt alle aufgenommenen Events der Spur um die aktuelle Latenz.

Programme

[£ Jazz Grand Piano
Hiermit kdnnen Sie ein Programm auswahlen.

Insert umgehen

(=]

Die Insert-Effekte der Spur werden umgangen.
EQ-Bypass

Die EQ-Einstellungen der Spur werden umgangen.
Send-Bypass

Die Sends der Spur werden umgangen.
Instrument

G+ HALion Sonic SE

Hiermit kdnnen Sie ein Instrument auswahlen.
Listen-Funktion

Die Listen-Anzeige leuchtet auf, wenn sich die Spur im Listen-Modus befindet.

Im Kontext bearbeiten
=l
Hiermit kdbnnen Sie MIDI-Events und Parts auf der Spur im Projekt-Fenster
bearbeiten.
Sperren
(]
Sperrt die Bearbeitung fur alle Events der Spur.
Kanalkonfiguration
@

Zeigt die Kanalkonfiguration der Spur an.
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Sampler-

Drum-Map

Hier kdnnen Sie eine Drum-Map fiir die Spur auswahlen.

Zeitbasis umschalten

Schaltet zwischen musikalischer (tempobasierter) und linearer (zeitbasierter)
Zeitbasis fur die Spur um.

Kanal einfrieren

Offnet einen Dialog, in dem Sie die Ausklingzeit in Sekunden festlegen kénnen.

Update laden
+
Dieser Schalter leuchtet auf, wenn andere Benutzer Anderungen an einer Spur

vorgenommen und diese Uber das Netzwerk ubergeben haben. Er zeigt an, dass Sie
die Anderungen laden und das Projekt aktualisieren kénnen.

Spuren

Sie kdnnen Sampler-Spuren verwenden, um die Wiedergabe von Audio-Samples Gber MIDI zu
steuern. Jede Sampler-Spur hat einen Kanalzug in der MixConsole. Eine Sampler-Spur kann eine
beliebige Zahl von Automationsspuren haben.

Mit Hilfe des Dialogs Spur hinzufiuigen kénnen Sie Sampler-Spuren hinzuftigen.

WEITERFUHRENDE LINKS

Spur hinzufiigen (Dialog) - Sampler auf Seite 136
Sampler-Spuren erzeugen auf Seite 636

Sampler Control auf Seite 636

Spur hinzufugen (Dialog) - Sampler

Auf der Sampler-Seite des Dialogs Spur hinzufiigen kdnnen Sie Sampler-Spuren einrichten und
hinzuftugen.

Um die Sampler-Seite des Dialogs Spur hinzufiigen zu 6ffnen, fuhren Sie eine der folgenden
Aktionen aus:

° Klicken Sie im globalen Bereich fir Spurbedienelemente in der Spurliste auf Spur
hinzufiigen B und klicken Sie dann auf Sampler.

° Klicken Sie mit der rechten Maustaste in einen leeren Bereich der Spurliste und wahlen Sie
Spur hinzufligen: Sampler.

° Wahlen Sie Projekt > Spur hinzufiigen > Sampler.
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EOWO

Audio Instrument Sampler MIDI

Group  Effect VCA Marker  Ruler Folder

Name

Count

D Keep Dialog Open Add Track

Die folgenden Einstellungen sind verfligbar:

Name
Hiermit kénnen Sie einen Spurnamen angeben.

Anzahl
Hiermit kdnnen Sie die Anzahl der Spuren angeben, die Sie hinzufiigen mdchten.

Dialog gedffnet lassen

Aktivieren Sie diese Option, um den Dialog nach Klicken auf Spur hinzufiigen
geodffnet zu lassen. So kdnnen Sie auf die Seite einer anderen Spurart klicken, um
mehr Spuren einzurichten und hinzuzufugen.

Spur hinzufiigen
Fagt gemal’ der Spurart und den Einstellungen der aktiven Seite eine oder mehrere

Spuren hinzu und schlie3t danach den Dialog.

Sampler-Spur-Inspector

Der Inspector fur Sampler-Spuren enthalt Bedienelemente und Parameter, mit denen Sie Ihre
Sampler-Spur bearbeiten kénnen.

T D

All MIDI Inputs

Im oberen Bereich des Sampler-Spur-Inspectors befinden sich die folgenden Spureinstellungen:
Spurname
Sampler Track ¥

Klicken Sie auf den Spurnamen, um den Bereich mit den Spureinstellungen
anzuzeigen bzw. auszublenden. Doppelklicken Sie, um einen neuen Namen fur die
Spur einzugeben.
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Ausgewahlte Spur einfarben
»

Ermdglicht es Ihnen, die ausgewahlte Spur einzufarben.

Kanaleinstellungen bearbeiten

(e]

Offnet das Kanaleinstellungen-Fenster fiir die Spur.

Stummschalten
[m]

Schaltet die Spur stumm.

Solo
[s]

Schaltet die Spur solo.

Automationsdaten lesen
Hiermit kénnen Sie Spurautomationsdaten lesen.

Automationsdaten schreiben
(w]

Hiermit kdnnen Sie Spurautomationsdaten schreiben.

Eingangsumwandler
(=]
Offnet ein Einblendmen, das es Ihnen ermdglicht, eingehende MIDI-Events in
Echtzeit umzuwandeln.

Aufnahme aktivieren

O]

Aktiviert die Spur fur die Aufnahme.

Monitor
o

Leitet empfangene MIDI-Daten an den ausgewahlten MIDI-Ausgang. Damit dies
funktioniert, aktivieren Sie MIDI-Thru aktiv im Programmeinstellungen-Dialog
(unter MIDI).

Zeitbasis umschalten

Schaltet zwischen musikalischer (tempobasierter) und linearer (zeitbasierter)
Zeitbasis fur die Spur um.

Sperren
(=]

Sperrt die Bearbeitung fur alle Events der Spur.

Unterspuren anzeigen
Unterteilt die Spuren in Unterspuren.

Sampler-Kanal einfrieren
Hiermit konnen Sie die Sampler-Spur einfrieren.
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Lautstarke

=

Hiermit konnen Sie die Lautstarke der Spur regeln.
Pan

)

Hiermit kdnnen Sie die Panoramaposition der Spur einstellen.
Verzégerung

(e

Hiermit kdnnen Sie den Wiedergabezeitpunkt der Spur einstellen.
Laden/Speichern/Spur-Preset erneut laden

o]

Ladt oder speichert ein Spur-Preset oder kehrt zur Standard-Preset-Einstellung

zuruck.
Eingangs-Routing

-}

Hiermit kénnen Sie den Eingangsbus fur die Spur angeben.

Inspector-Bereiche fir die Sampler-Spur

Neben den Spureinstellungen, die immer angezeigt werden, bieten Sampler-Spuren auch
weitere Inspector-Bereiche.

Track Versions

Hiermit kdnnen Sie Track Versions erzeugen und bearbeiten.

Akkorde

Chords & Scales

Voicings

Fiano Player

Hiermit kénnen Sie angeben, auf welche Weise die Spur der Akkordspur folgt.
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Expression-Map

v Expression Map Dq.

Hiermit konnen Sie die Expression-Map-Funktionen nutzen.

Note Expression

| ¥ Note Expression

cC1 (Modulatior [l

No Input Assignment

Hiermit kdnnen Sie die Note Expression-Funktionen nutzen.

MIDI-Parameter

| ¥ MIDI Modifiers

Hiermit kdnnen Sie wahrend der Wiedergabe in Echtzeit die MIDI-Spur-Events transponieren
oder die Velocity einstellen.

MIDI-Inserts

|V MIDI Inserts
Arpache 5
@
Compressor
20
_1 =1
0

Beat Designer

Hiermit konnen Sie MIDI-Insert-Effekte hinzufltigen.
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Instrument-Bereich

v

P Equalizers

P Audio Inserts
P Audio Sends
P Direct Routing
¥ Audio Fader
B Strip

¥ Surround Pan
Zeigt die audio-relevanten Bedienelemente der Sampler-Spur an.

Notizen

¥ Notepad

Hiermit kénnen Sie Notizen Uber die Spur aufzeichnen.

Geratebedienfeld (nur Cubase Pro)

¥ Device Panel

Hiermit konnen Sie Geratebedienfelder anzeigen und verwenden.

Quick Controls

¥ Quick Controls < @

Volume

Linked Panner

Mute

Hiermit konnen Sie Quick Controls z. B. flr die Bedienung von Fernbedienungsgeraten
einrichten.

Bedienelemente fir die Sampler-Spur

Die Spurliste fuir Sampler-Spuren enthalt Bedienelemente und Parameter, mit denen Sie Ihre
Sampler-Spur bearbeiten kénnen.

[ m| 5 | Sampler Track 01
& <Jc (R wm
[co)= @ =)(L])(=)(m)

Stummschalten

(m]

Schaltet die Spur stumm.
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Solo
[s]

Schaltet die Spur solo.

Spurname

Sampler Track 01

Doppelklicken Sie, um einen neuen Namen fur die Spur einzugeben.
Aufnahme aktivieren

=

Aktiviert die Spur fur die Aufnahme.
Monitor

3

Hiermit konnen Sie empfangene MIDI-Signale an den ausgewahlten MIDI-Ausgang
leiten. Damit dies funktioniert, aktivieren Sie MIDI-Thru aktiv im
Programmeinstellungen-Dialog (unter MIDI).

Kanaleinstellungen bearbeiten

(e]

Offnet das Kanaleinstellungen-Fenster fiir die Spur.
Sampler 6ffnen/schlieBen

Offnet/SchlieRt die Sampler Control in der unteren Zone.

Automationsdaten lesen

Hiermit kdnnen Sie Spurautomationsdaten lesen.

Automationsdaten schreiben
[(w]

Hiermit kdnnen Sie Spurautomationsdaten schreiben.

Unterspuren anzeigen
Unterteilt die Spuren in Unterspuren.

ASIO-Latenzausgleich

Verschiebt alle aufgenommenen Events der Spur um die aktuelle Latenz.

Insert umgehen
E3)

Die Insert-Effekte der Spur werden umgangen.

EQ-Bypass
Die EQ-Einstellungen der Spur werden umgangen.

Send-Bypass

Die Sends der Spur werden umgangen.

Listen-Funktion

Die Listen-Anzeige leuchtet auf, wenn sich die Spur im Listen-Modus befindet.
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Im Kontext bearbeiten

-
Hiermit konnen Sie MIDI-Events und Parts auf der Spur im Projekt-Fenster
bearbeiten.

Sperren
()]
Sperrt die Bearbeitung fur alle Events der Spur.
Zeitbasis umschalten
Schaltet zwischen musikalischer (tempobasierter) und linearer (zeitbasierter)
Zeitbasis fur die Spur um.
Kanal einfrieren
Offnet einen Dialog, in dem Sie die Ausklingzeit in Sekunden festlegen kénnen.

MIDI-Spuren

MIDI-Spuren kénnen Sie verwenden, um MIDI-Parts aufzunehmen und wiederzugeben. Jede
MIDI-Spur hat einen MIDI-Kanalzug in der MixConsole. Eine MIDI-Spur kann eine beliebige Zahl
von Automationsspuren besitzen.

Mit Hilfe des Dialogs Spur hinzufiigen kénnen Sie MIDI-Spuren hinzufugen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Spur hinzufligen (Dialog) - MIDI auf Seite 143

Spur hinzufiugen (Dialog) - MIDI

Auf der MIDI-Seite des Dialogs Spur hinzufiigen kénnen Sie MIDI-Spuren einrichten und
hinzuftugen.

Um die MIDI-Seite des Dialogs Spur hinzufiigen zu 6ffnen, fihren Sie eine der folgenden
Aktionen aus:

° Klicken Sie im globalen Bereich fir Spurbedienelemente in der Spurliste auf Spur
hinzufiigen B und klicken Sie dann auf MIDL
° Klicken Sie mit der rechten Maustaste in einen leeren Bereich der Spurliste und wahlen Sie

Spur hinzufiigen: MIDI.
° Wahlen Sie Projekt > Spur hinzufiigen > MIDI.
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Uy

Audio Instrument Sampler MIDI

Group  Effect VCA Marker  Ruler Folder

Name

Count

D Keep Dialog Open Add Track

Die folgenden Einstellungen sind verfligbar:

Name
Hiermit kénnen Sie einen Spurnamen angeben.

Anzahl
Hiermit konnen Sie die Anzahl der Spuren angeben, die Sie hinzufiigen mdchten.

Dialog gedffnet lassen

Aktivieren Sie diese Option, um den Dialog nach Klicken auf Spur hinzufiigen
geodffnet zu lassen. So kdnnen Sie auf die Seite einer anderen Spurart klicken, um
mehr Spuren einzurichten und hinzuzufugen.

Spur hinzufiigen
Fagt gemal’ der Spurart und den Einstellungen der aktiven Seite eine oder mehrere
Spuren hinzu und schlie3t danach den Dialog.

Inspector fur MIDI-Spuren

Der Inspector fur MIDI-Spuren enthalt Bedienelemente und Parameter, mit denen Sie MIDI-
Spuren bearbeiten kdnnen. Diese betreffen MIDI-Events in Echtzeit, z. B. wahrend der

Wiedergabe.

All MIDI Inputs

01. Sampler Track 01-MIDI
2 =0

Im oberen Bereich des MIDI-Spur-Inspectors befinden sich die folgenden Spureinstellungen:
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Spurname
MIDI 01 »

Klicken Sie auf den Spurnamen, um den Bereich mit den Spureinstellungen
anzuzeigen bzw. auszublenden. Doppelklicken Sie, um einen neuen Namen fur die
Spur einzugeben.

Ausgewahlte Spur einférben
»

Ermaoglicht es Ihnen, die ausgewahlte Spur einzufarben.
Kanaleinstellungen bearbeiten

(e]

Offnet das Kanaleinstellungen-Fenster fiir die Spur.
Stummschalten

(m]

Schaltet die Spur stumm.
Solo

s]

Schaltet die Spur solo.
Automationsdaten lesen

Hiermit kdnnen Sie Spurautomationsdaten lesen.
Automationsdaten schreiben

(w]

Hiermit kdnnen Sie Spurautomationsdaten schreiben.

Geratebedienfelder 6ffnen
[z

Hiermit kdnnen Sie das Instrument-Fenster 6ffnen.

Eingangsumwandler
(=]
Offnet ein Einblendmend, das es IThnen erméglicht, eingehende MIDI-Events in
Echtzeit umzuwandeln.

Aufnahme aktivieren

®

Aktiviert die Spur fur die Aufnahme.

Monitor
I«

Leitet empfangene MIDI-Daten an den ausgewahlten MIDI-Ausgang. Damit dies
funktioniert, aktivieren Sie MIDI-Thru aktivim Programmeinstellungen-Dialog
(unter MIDI).

Zeitbasis umschalten
Schaltet zwischen musikalischer (tempobasierter) und linearer (zeitbasierter)
Zeitbasis fur die Spur um.

Sperren

=]

Sperrt die Bearbeitung fur alle Events der Spur.
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Unterspuren anzeigen
Unterteilt die Spuren in Unterspuren.

Lautstadrke
=

Hiermit kdnnen Sie die Lautstarke der Spur regeln.

MIDI-Pan
]

Hiermit konnen Sie die MIDI-Panoramaposition der Spur einstellen.

Verzégerung
e
Hiermit konnen Sie den Wiedergabezeitpunkt der Spur einstellen.

Laden/Speichern/Spur-Preset erneut laden
RN

Ladt oder speichert ein Spur-Preset oder kehrt zur Standard-Preset-Einstellung

zuruck.
Eingangs-Routing

-}

Hiermit kénnen Sie den Eingangsbus flr die Spur angeben.
Ausgangs-Routing

=

Hiermit kdnnen Sie den Ausgangsbus flr die Spur angeben.
Kanal

Hiermit konnen Sie den MIDI-Kanal angeben.
Instrument bearbeiten

X

Hiermit kdnnen Sie das Instrument-Fenster 6ffnen.

Bank-Auswahl
ERZE
Hiermit konnen Sie eine Bank-Auswahl-Meldung einstellen, die an Ihr MIDI-Gerat
gesendet wird.

Programme
Hiermit konnen Sie ein Programm auswahlen.

Programm-Auswahl

Hiermit kénnen Sie einen Programmwechselbefehl einstellen, der an Ihr MIDI-Gerat
gesendet wird.

Drum-Maps
[0 o Drum Map ]
Hier kdnnen Sie eine Drum-Map fuir die Spur auswahlen.
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Inspector-Bereiche fiir MIDI-Spuren

Neben den Spureinstellungen, die immer angezeigt werden, bieten MIDI-Spuren auch weitere
Inspector-Bereiche.

Track Versions

Chords & Scales

Voicings

Chord Pad

Fiano Player

Hiermit kénnen Sie angeben, auf welche Weise die Spur der Akkordspur folgt.

Expression-Map

¥ Expression Map 4

Hiermit kénnen Sie die Expression-Map-Funktionen nutzen.
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Note Expression

| ¥ Note Expression

cCc1 (Modulatior [l

O
O
O
O
O
O
O
—

Hiermit kdnnen Sie die Note Expression-Funktionen nutzen.

MIDI-Parameter

| ¥ MIDI Modifiers

Hiermit kdnnen Sie wahrend der Wiedergabe in Echtzeit die MIDI-Spur-Events transponieren
oder die Velocity einstellen.

MIDI-Inserts

| ¥ MIDI Inserts
Arpache 5
@
Compressor
20
_1 =1
g

Beat Designer

Hiermit konnen Sie MIDI-Insert-Effekte hinzufligen.
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MIDI-Send-Effekte (Registerkarte)

MIDT Sends D
BEG 51

Arpache 5

1 - HALion Sonic SE - MIDI
1

Hiermit konnen Sie MIDI-Send-Effekte hinzuflgen.

MIDI-Kanalzug (Registerkarte)

MIDT Fader

Enthalt eine Kopie des entsprechenden MixConsole-Kanalzugs.

Notizen

¥ Notepad

Hiermit kdnnen Sie Notizen Uber die Spur aufzeichnen.

Geratebedienfeld (nur Cubase Pro)

¥ Device Panel

Hiermit kdnnen Sie Geratebedienfelder anzeigen und verwenden.
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Quick Controls

| ¥ Quick Contrals © [

Volume
——

Linked Panner

Mute

Hiermit konnen Sie Quick Controls z. B. flr die Bedienung von Fernbedienungsgeraten
einrichten.

Bedienelemente fiir MIDI-Spuren

Die Spurliste fir die MIDI-Spuren enthalt Bedienelemente und Parameter, mit denen Sie die
MIDI-Spuren bearbeiten kénnen.

4|[m]s | miDio1
W <=2 )(r wo
(=)=_=]w]le])™]Ed]

Die Spurliste fir MIDI-Spuren enthalt die folgenden Bedienelemente:

Stummschalten

(m]

Schaltet die Spur stumm.

Solo
(=]

Schaltet die Spur solo.
Spurname

MIDIO1L ~

Doppelklicken Sie, um einen neuen Namen fur die Spur einzugeben.
Aufnahme aktivieren

=

Aktiviert die Spur fur die Aufnahme.
Monitor

&

Hiermit konnen Sie empfangene MIDI-Signale an den ausgewahlten MIDI-Ausgang
leiten. Damit dies funktioniert, aktivieren Sie MIDI-Thru aktiv im
Programmeinstellungen-Dialog (unter MIDI).

Kanal
Hiermit konnen Sie den MIDI-Kanal angeben.

Automationsdaten lesen
(=]

Hiermit kdnnen Sie Spurautomationsdaten lesen.

Automationsdaten schreiben
(w]
Hiermit kdnnen Sie Spurautomationsdaten schreiben.
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Unterspuren anzeigen
Unterteilt die Spuren in Unterspuren.

Ausgang
Hiermit kdbnnen Sie den Ausgang der Spur angeben.

Programme

[£ Hard Grand Piano

Hiermit kdnnen Sie ein Programm auswahlen.

Im Kontext bearbeiten

L=l

Hiermit konnen Sie MIDI-Events und Parts auf der Spur im Projekt-Fenster
bearbeiten.

Insert umgehen
(=]
Die Insert-Effekte der Spur werden umgangen.

Send-Bypass

Die Sends der Spur werden umgangen.

Sperren
=

Sperrt die Bearbeitung fur alle Events der Spur.

Kanaleinstellungen bearbeiten
(e]

Offnet das Kanaleinstellungen-Fenster fiir die Spur.

Drum-Map

Hier kdnnen Sie eine Drum-Map fur die Spur auswahlen.

Zeitbasis umschalten

Schaltet zwischen musikalischer (tempobasierter) und linearer (zeitbasierter)
Zeitbasis fur die Spur um.

Update laden
+

Dieser Schalter leuchtet auf, wenn andere Benutzer Anderungen an einer Spur
vorgenommen und diese Uber das Netzwerk ubergeben haben. Er zeigt an, dass Sie
die Anderungen laden und das Projekt aktualisieren kénnen.

ASIO-Latenzausgleich
Verschiebt alle aufgenommenen Events der Spur um die aktuelle Latenz.

Effektkanalspuren

Sie kdnnen Effektkanalspuren verwenden, um Send-Effekte hinzuzufligen. Jeder Effektkanal kann
bis zu acht Effektprozessoren enthalten. Wenn Sie Sends von einem Audiokanal an einen
Effektkanal leiten, schicken Sie das Audiomaterial aus dem Audiokanal in die Effekte des
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Effektkanalspuren

Effektkanals. Sie konnen Effektkanalspuren automatisch in einem separaten Effektkanalordner
oder in der Spurliste auBerhalb eines Effektkanalordners ablegen. Jeder Effektkanal hat einen
Kanalzug in der MixConsole. Eine Effektkanalspur kann eine beliebige Zahl von
Automationsspuren besitzen.

Mit Hilfe des Dialogs Spur hinzufugen kénnen Sie Effektkanalspuren hinzuftgen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Spur hinzuftigen (Dialog) - Effekt auf Seite 152

Spur hinzufiigen (Dialog) - Effekt

Auf der Effekt-Seite des Dialogs Spur hinzufiigen konnen Sie Effektkanalspuren einrichten und
hinzuftgen.

Um die Effekt-Seite des Dialogs Spur hinzufiigen zu 6ffnen, fihren Sie eine der folgenden
Aktionen aus:

° Klicken Sie im globalen Bereich fiir Spurbedienelemente in der Spurliste auf Spur
hinzufiigen B und klicken Sie dann auf Effekt.
° Wabhlen Sie Projekt > Spur hinzufiigen > Effekt.

Mo

Audio Instrument Sampler MIDI

Group Effect VCA Marker Ruler Folder

Effect ModMachine
Configuration Stereo

Audio Outputs Stereo

Folder Setup Create Inside Folder
Name

Count

D Keep Dialog Open Add Track

Die folgenden Einstellungen sind verfiigbar:

Effekt
Hier konnen Sie einen Effekt auswahlen.

Konfiguration
Hiermit kénnen Sie die Kanalkonfiguration einstellen. Spuren, die sich auf Audio
beziehen, konnen als Mono-, Stereo- oder Surround-Spuren konfiguriert werden (nur
Cubase Pro).

Audio-Ausgénge
Hiermit kdnnen Sie das Ausgangs-Routing einstellen.

Ordner-Einstellungen

Hiermit kdnnen Sie auswahlen, ob Sie den Effekt innerhalb oder aulRerhalb eines
daflr vorgesehenen Ordners erstellen mochten.
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Name
Hiermit kénnen Sie einen Spurnamen angeben.

Anzahl
Hiermit kénnen Sie die Anzahl der Spuren angeben, die Sie hinzufiigen méchten.

Dialog gedffnet lassen

Aktivieren Sie diese Option, um den Dialog nach Klicken auf Spur hinzufiigen
geoffnet zu lassen. So kénnen Sie auf die Seite einer anderen Spurart klicken, um
mehr Spuren einzurichten und hinzuzuftgen.

Spur hinzufiigen

Fagt gemald der Spurart und den Einstellungen der aktiven Seite eine oder mehrere
Spuren hinzu und schliel3t danach den Dialog.

WEITERFUHRENDE LINKS
Effektkanalspuren hinzufigen auf Seite 494
Effektkanale zu ausgewahlten Kanalen hinzufiigen auf Seite 494

Effektkanalspur-Inspector

Der Inspector fur Effektkanalspuren zeigt die Einstellungen des Effektkanals an. Wenn Sie
stattdessen die Ordnerspur auswahlen, werden im Inspector der Ordner sowie die enthaltenen
Effektkanalspuren angezeigt. Sie kdnnen im Inspector auf eine in der Ordnerspur enthaltene
Effektkanalspur klicken, um die Einstellungen flr diesen Effektkanal anzuzeigen.

e
(m[s|(R w J ]

Spurname
FX 1-Chorus »

Klicken Sie auf den Spurnamen, um den Bereich mit den Spureinstellungen
anzuzeigen bzw. auszublenden. Doppelklicken Sie, um einen neuen Namen fur die
Spur einzugeben.

Ausgewahlte Spur einfiarben
»

Ermaoglicht es Ihnen, die ausgewahlte Spur einzufarben.

Kanaleinstellungen bearbeiten
(e]

Offnet das Kanaleinstellungen-Fenster fiir die Spur.

Stummschalten
[m]

Schaltet die Spur stumm.

Solo
[s]

Schaltet die Spur solo.
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Automationsdaten lesen
r‘:_ﬁ

Hiermit kdnnen Sie Spurautomationsdaten lesen.
Automationsdaten schreiben

Hiermit kdnnen Sie Spurautomationsdaten schreiben.
Zeitbasis umschalten

Schaltet zwischen musikalischer (tempobasierter) und linearer (zeitbasierter)

Zeitbasis fur die Spur um.
Sperren

=]

Sperrt die Bearbeitung fur alle Events der Spur.
Lautstarke

Hiermit kénnen Sie die Lautstarke der Spur regeln.
Pan

)

Hiermit kdnnen Sie die Panoramaposition der Spur einstellen.
Ausgangs-Routing

=

Hiermit kdnnen Sie den Ausgangsbus fur die Spur angeben.

Inspector-Bereiche fur die Effektkanalspur

Neben den Spureinstellungen, die immer angezeigt werden, bieten Effektkanalspuren auch
weitere Inspector-Bereiche.

Inserts

¥ Inserts 5 .

T € ModMa..ne ¥

T € PingPon.ay ¥

Hiermit kénnen Sie der Spur Insert-Effekte hinzufugen.

Hiermit kdnnen Sie die Kanalzugmodule einrichten.
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Equalizer

¥ Equalizers

Hiermit konnen Sie die EQs fur die Spur einstellen. Sie kdnnen bis zu vier EQ-Bander fur jede
Spur einstellen.

Sends

¥ Sends ]

m q -
[P 1-ModM...ne 6.02|

Hiermit kénnen Sie die Spur an einen oder mehrere Effektkanalen leiten.

Cue-Sends (nur Cubase Pro)

Hiermit konnen Sie Cue-Mixes an Control Room-Cues leiten.
Direct Routing
¥ Direct Routing

Left - Stereo Out
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Hiermit kdnnen Sie das Direct Routing einrichten.

Surround Pan (nur Cubase Pro)

¥ Surround Pan

Zeigt den Panner fir eine Spur an.

Kanalzug

0.00

Zeigt eine Kopie des entsprechenden MixConsole-Kanalzugs an.

Notizen

| ¥ Notepad

Hiermit konnen Sie Notizen Uber die Spur aufzeichnen.

Quick Controls

| ¥ Quick Contrals < TO)|

Volume
D ——

Linked Panner

Mute

Hiermit konnen Sie Quick Controls z. B. flr die Bedienung von Fernbedienungsgeraten
einrichten.
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Spuren
Effektkanalspuren

Bedienelemente fiir Effektkanalspuren

Die Spurliste fur die Effektkanalspuren enthalt Bedienelemente und Parameter, mit denen Sie die
Effekteinstellungen bearbeiten kénnen.

B FX Channels
5| m|s |FX 1-ModMachine
(R _uwjle o voume ]
Spurname
FX 2-MonoDelay

Doppelklicken Sie, um einen neuen Namen fur die Spur einzugeben.

Kanaleinstellungen bearbeiten

(e]

Offnet das Kanaleinstellungen-Fenster fiir die Spur.

Stummschalten
(m]
Schaltet die Spur stumm.

Solo
[s]

Schaltet die Spur solo.

Automationsdaten lesen
Hiermit kdnnen Sie Spurautomationsdaten lesen.

Automationsdaten schreiben
[(w]

Hiermit kénnen Sie Spurautomationsdaten schreiben.

Automation ausschalten
(]

Deaktiviert die Funktion »Automation lesen« fur den ausgewahlten Parameter.

Automationsparameter
Hiermit kdnnen Sie einen Parameter fir die Automation auswahlen.
Zeitbasis umschalten
Schaltet zwischen musikalischer (tempobasierter) und linearer (zeitbasierter)
Zeitbasis fur die Spur um.

Sperren

=]

Sperrt die Bearbeitung fur alle Events der Spur.

Insert umgehen
(=]

Die Insert-Effekte der Spur werden umgangen.

EQ-Bypass

Die EQ-Einstellungen der Spur werden umgangen.
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Spuren

Gruppenkanalspuren

Send-Bypass
(=]

Die Sends der Spur werden umgangen.
Kanalkonfiguration
o

Zeigt die Kanalkonfiguration der Spur an.

WEITERFUHRENDE LINKS
Click-Pattern-Editor auf Seite 282
Positionszeiger von Projekt und Editor in der unteren Zone verknupfen auf Seite 75

Gruppenkanalspuren

Sie kdnnen mehrere Audiokanale an einen Gruppenkanal leiten, einen Submix dieser Kanale
erstellen und dieselben Effekte auf alle Kanale gleichzeitig anwenden. Eine Gruppenspur
beinhaltet keine Events an sich, sondern zeigt die Einstellungen und die Automation des
entsprechenden Gruppenkanals.

Alle Gruppenkanalspuren werden zur leichteren Bearbeitung automatisch in einer separaten
Gruppenkanal-Ordnerspur abgelegt. Jede Gruppenspur hat einen Kanalzug in der MixConsole.
Eine Gruppenkanalspur kann eine beliebige Zahl von Automationsspuren besitzen.

Mit Hilfe des Dialogs Spur hinzufuigen kénnen Sie Gruppenkanalspuren hinzufiigen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Spur hinzufligen (Dialog) - Gruppenkanal auf Seite 158

Spur hinzufugen (Dialog) - Gruppenkanal

Auf der Gruppe-Seite des Dialogs Spur hinzufiigen kénnen Sie Gruppenkanalspuren einrichten
und hinzufugen.

Um die Gruppe-Seite des Dialogs Spur hinzufligen zu 6ffnen, fuhren Sie eine der folgenden
Aktionen aus:

° Klicken Sie im globalen Bereich fiir Spurbedienelemente in der Spurliste auf Spur
hinzufiigen B und klicken Sie dann auf Gruppe.

° Wahlen Sie Projekt > Spur hinzufiigen > Gruppe.
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Spuren

Gruppenkanalspuren

Mo

Audio Instrument Sampler MIDI

Group Effect VCA Marker Ruler Folder

Configuration Stereo

Audio Outputs Stereo

Folder Setup Create Inside Folder
Name

Count

D Keep Dialog Open Add Track

Die folgenden Einstellungen sind verfiigbar:

Konfiguration
Hiermit konnen Sie die Kanalkonfiguration einstellen. Spuren, die sich auf Audio
beziehen, kdnnen als Mono-, Stereo- oder Surround-Spuren konfiguriert werden (nur
Cubase Pro).

Audio-Ausgédnge
Hiermit konnen Sie das Ausgangs-Routing einstellen.

Ordner-Einstellungen
Hiermit kdnnen Sie auswahlen, ob Sie den Effekt innerhalb oder aulRerhalb eines
dafur vorgesehenen Ordners erstellen mochten.

Name
Hiermit kdnnen Sie einen Spurnamen angeben.

Anzahl
Hiermit kdnnen Sie die Anzahl der Spuren angeben, die Sie hinzufligen méchten.

Dialog gedffnet lassen

Aktivieren Sie diese Option, um den Dialog nach Klicken auf Spur hinzufiigen
geoffnet zu lassen. So kénnen Sie auf die Seite einer anderen Spurart klicken, um
mehr Spuren einzurichten und hinzuzuftgen.

Spur hinzufiligen

Fagt gemald der Spurart und den Einstellungen der aktiven Seite eine oder mehrere
Spuren hinzu und schliel3t danach den Dialog.

Gruppenkanalspur-Inspector

Der Gruppenkanalspur-Inspector zeigt die Einstellungen des Gruppenkanals an.
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Spuren
Gruppenkanalspuren

" TR
Tmls)R w 4 %)

Spurname
Group 1 »

Klicken Sie auf den Spurnamen, um den Bereich mit den Spureinstellungen
anzuzeigen bzw. auszublenden. Doppelklicken Sie, um einen neuen Namen fur die
Spur einzugeben.

Ausgewahlte Spur einfarben
»

Ermaoglicht es Ihnen, die ausgewahlte Spur einzufarben.

Kanaleinstellungen bearbeiten

(e]

Offnet das Kanaleinstellungen-Fenster fiir die Spur.

Stummschalten
[m]

Schaltet die Spur stumm.

Solo
(=]

Schaltet die Spur solo.

Automationsdaten lesen
[r]

Hiermit kdnnen Sie Spurautomationsdaten lesen.
Automationsdaten schreiben

(w]

Hiermit kdnnen Sie Spurautomationsdaten schreiben.
Zeitbasis umschalten

Schaltet zwischen musikalischer (tempobasierter) und linearer (zeitbasierter)
Zeitbasis fur die Spur um.

Sperren
(=]

Sperrt die Bearbeitung fur alle Events der Spur.

Lautstarke
Hiermit kénnen Sie die Lautstarke der Spur regeln.

Pan
]

Hiermit konnen Sie die Panoramaposition der Spur einstellen.

Ausgangs-Routing
]
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Spuren
Gruppenkanalspuren

Hiermit kénnen Sie den Ausgangsbus fir die Spur angeben.
HINWEIS

Wenn Sie stattdessen die Ordnerspur auswahlen, werden im Inspector der Ordner sowie die
enthaltenen Gruppenkanalspuren angezeigt. Sie kénnen im Inspector auf eine in der
Ordnerspur enthaltene Gruppenkanalspur klicken, um die Einstellungen fur diesen
Gruppenkanal anzuzeigen.

..... ~ Group 1
o E Group 2

Inspector-Bereiche fir Gruppenkanalspuren

Neben den Spureinstellungen, die immer angezeigt werden, bieten Gruppenkanalspuren auch
weitere Inspector-Bereiche.

Inserts

¥ Inserts 3 - ]

T € ModMa..ne ¥

T € PingPon.ay ¥

Hiermit konnen Sie der Spur Insert-Effekte hinzuftigen.

Maximizer

Hiermit konnen Sie die Kanalzugmodule einrichten.
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Spuren
Gruppenkanalspuren

Equalizer

¥ Equalizers

Hiermit konnen Sie die EQs fur die Spur einstellen. Sie kdnnen bis zu vier EQ-Bander fur jede
Spur einstellen.

Sends

¥ Sends ]

m q -
[P 1-ModM...ne 6.02|

Hiermit kénnen Sie die Spur an einen oder mehrere Effektkanalen leiten.

Cue-Sends (nur Cubase Pro)

Hiermit konnen Sie Cue-Mixes an Control Room-Cues leiten.
Direct Routing
¥ Direct Routing

Left - Stereo Out
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Spuren
Gruppenkanalspuren

Hiermit kdnnen Sie das Direct Routing einrichten.

Surround Pan (nur Cubase Pro)

¥ Surround Pan

Zeigt den Panner fir eine Spur an.

Kanalzug

0.00

Zeigt eine Kopie des entsprechenden MixConsole-Kanalzugs an.

Notizen

| ¥ Notepad

Hiermit konnen Sie Notizen Uber die Spur aufzeichnen.

Quick Controls

| ¥ Quick Contrals < TO)|

Volume
D ——

Linked Panner

Mute

Hiermit konnen Sie Quick Controls z. B. flr die Bedienung von Fernbedienungsgeraten
einrichten.
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Spuren
Gruppenkanalspuren

Spurbedienelemente fir Gruppenkanale

Die Spurliste fur die Gruppenkanalspuren enthalt Bedienelemente und Parameter, mit denen Sie
die Gruppeneinstellungen bearbeiten kénnen.

Group Tracks
[} & | m[s | Group1

(R wle =] voume ]

L= < =]

Spurname
Group 1.

Doppelklicken Sie, um einen neuen Namen fur die Spur einzugeben.

Kanaleinstellungen bearbeiten

(e]

Offnet das Kanaleinstellungen-Fenster fiir die Spur.

Stummschalten
(m]
Schaltet die Spur stumm.

Solo
[s]

Schaltet die Spur solo.

Automationsdaten lesen
Hiermit kdnnen Sie Spurautomationsdaten lesen.

Automationsdaten schreiben
[(w]

Hiermit kénnen Sie Spurautomationsdaten schreiben.

Automation ausschalten
(]

Deaktiviert die Funktion »Automation lesen« fur den ausgewahlten Parameter.

Automationsparameter
Hiermit kdnnen Sie einen Parameter fir die Automation auswahlen.
Zeitbasis umschalten
Schaltet zwischen musikalischer (tempobasierter) und linearer (zeitbasierter)
Zeitbasis fur die Spur um.
Sperren
(=]
Sperrt die Bearbeitung fur alle Events der Spur.
Insert umgehen
(=]
Die Insert-Effekte der Spur werden umgangen.

EQ-Bypass

Die EQ-Einstellungen der Spur werden umgangen.
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Spuren
VCA-Fader-Spur (nur Cubase Pro)

Send-Bypass

Die Sends der Spur werden umgangen.

Kanalkonfiguration

o

Zeigt die Kanalkonfiguration der Spur an.

VCA-Fader-Spur (nur Cubase Pro)

Sie kdnnen eine VCA-Fader-Spur verwenden, um Ihrem Projekt VCA-Fader hinzuzufugen.

Mit Hilfe des Dialogs Spur hinzufuigen kénnen Sie VCA-Fader-Spuren hinzuflugen.

WEITERFUHRENDE LINKS

Spur hinzuftigen (Dialog) - VCA auf Seite 165
VCA-Fader (nur Cubase Pro) auf Seite 456
VCA-Fader-Automation auf Seite 460
Automation auf Seite 749

Spur hinzufugen (Dialog) - VCA

Auf der VCA-Seite des Dialogs Spur hinzufiigen kdnnen Sie VCA-Fader-Spuren einrichten und
hinzuftugen.

Um die VCA-Seite des Dialogs Spur hinzufligen zu 6ffnen, fihren Sie eine der folgenden
Aktionen aus:

° Klicken Sie im globalen Bereich fir Spurbedienelemente in der Spurliste auf Spur
hinzufiigen B und klicken Sie dann auf VCA.
° Wahlen Sie Projekt > Spur hinzufiigen > VCA.

BRI

Audio Instrument Sampler MIDI

Group Effect VCA Marker Ruler Folder

Folder Setup Create Inside Folder
Name

Count

D Keep Dialog Open Add Track

Die folgenden Einstellungen sind verfigbar:

Ordner-Einstellungen

Hiermit kdnnen Sie auswahlen, ob Sie den Effekt innerhalb oder aulRerhalb eines
daflr vorgesehenen Ordners erstellen mochten.
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Spuren

VCA-Fader-Spur (nur Cubase Pro)

Name
Hiermit kénnen Sie einen Spurnamen angeben.

Anzahl
Hiermit kénnen Sie die Anzahl der Spuren angeben, die Sie hinzufiigen méchten.

Dialog gedffnet lassen

Aktivieren Sie diese Option, um den Dialog nach Klicken auf Spur hinzufiigen
geoffnet zu lassen. So kénnen Sie auf die Seite einer anderen Spurart klicken, um
mehr Spuren einzurichten und hinzuzuftgen.

Spur hinzufiigen

Fagt gemald der Spurart und den Einstellungen der aktiven Seite eine oder mehrere
Spuren hinzu und schliel3t danach den Dialog.

VCA-Fader-Spur-Inspector

Der Inspector fur die VCA-Fader-Spuren zeigt die Einstellungen fur die VCA-Fader an.

v EI
nis|R u s

Spurname

VCA1 »

Klicken Sie auf den Spurnamen, um den Bereich mit den Spureinstellungen
anzuzeigen bzw. auszublenden. Doppelklicken Sie, um einen neuen Namen fur die
Spur einzugeben.

Ausgewahlte Spur einfarben
»

Ermaglicht es Ihnen, die ausgewahlte Spur einzufarben.
Automationsdaten lesen
Hiermit kdnnen Sie Spurautomationsdaten lesen.

Automationsdaten schreiben
(w]
Hiermit kdnnen Sie Spurautomationsdaten schreiben.
Zeitbasis umschalten
Schaltet zwischen musikalischer (tempobasierter) und linearer (zeitbasierter)
Zeitbasis fur die Spur um.
Sperren
(=]

Sperrt die Bearbeitung fur alle Events der Spur.

Lautstadrke

Hiermit kdnnen Sie die Lautstarke der Spur regeln.
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Spuren
VCA-Fader-Spur (nur Cubase Pro)

Inspector-Bereiche fir die VCA-Kanal-Spur

Neben den Spureinstellungen, die immer angezeigt werden, bieten VCA-Kanal-Spuren auch
weitere Inspector-Bereiche.

Kanalzug-Bereich

¥ Fader

0.00

Enthalt eine Kopie des entsprechenden MixConsole-Kanalzugs.

Notizen

| ¥ Notepad

Hiermit konnen Sie Notizen Uber die Spur aufzeichnen.

Quick Controls

| ¥ Quick Contrals © [

Volume
——

Linked Panner

Mute

Hiermit kénnen Sie Quick Controls z. B. flr die Bedienung von Fernbedienungsgeraten
einrichten.

Bedienelemente fiir VCA-Fader-Spuren

Die Spurliste fur die VCA-Fader-Spuren enthalt Bedienelemente und Parameter, mit denen Sie die
VCA-Fader bearbeiten kénnen.

I~ VCA Tracks

1 7 [m[svea1
(R w] [votume J
(% (]

Stummschalten

(m]
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Spuren
Markerspur

Schaltet die Spur stumm.

Solo
[s]

Schaltet die Spur solo.

Lautstarke
Hiermit konnen Sie die Lautstarke der Spur regeln.

Automation ausschalten
(]

Deaktiviert die Funktion »Automation lesen« fir den ausgewahlten Parameter.

Automationsdaten lesen
Hiermit kdnnen Sie Spurautomationsdaten lesen.

Automationsdaten schreiben
[(w]

Hiermit kdnnen Sie Spurautomationsdaten schreiben.

Sperren
=]

Sperrt die Bearbeitung fur alle Events der Spur.

Zeitbasis umschalten

Schaltet zwischen musikalischer (tempobasierter) und linearer (zeitbasierter)
Zeitbasis fur die Spur um.

Markerspur

Nur Cubase Pro: Mit Markerspuren kénnen Sie Marker hinzufigen und bearbeiten, um
bestimmte Positionen schnell lokalisieren zu konnen. Nur Cubase Artist: Mit derMarkerspur
kénnen Sie Marker hinzufiigen und bearbeiten, um bestimmte Positionen schnell lokalisieren zu
kénnen.

Mit Hilfe des Dialogs Spur hinzufuigen kénnen Sie Markerspuren hinzuftigen.
Nur Cubase Pro: Sie kdnnen bis zu 10 Markerspuren zu einem Projekt hinzuftigen.
WEITERFUHRENDE LINKS

Spur hinzufiigen (Dialog) - Marker (nur Cubase Pro) auf Seite 168
Markerspur (nur Cubase Artist) auf Seite 180

Spur hinzufiigen (Dialog) - Marker (nur Cubase Pro)

Auf der Marker-Seite des Dialogs Spur hinzufiligen kdnnen Sie Markerspuren einrichten und
hinzuftugen.

Um die Marker-Seite des Dialogs Spur hinzufiigen zu 6ffnen, fuhren Sie eine der folgenden
Aktionen aus:

° Klicken Sie im globalen Bereich fiir Spurbedienelemente in der Spurliste auf Spur
hinzufiigen B und klicken Sie dann auf Marker.

° Wahlen Sie Projekt > Spur hinzufiigen > Marker.
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Spuren

Markerspur
HINWEIS
In Cubase Artist kdnnen Sie nur eine Markerspur hinzufigen. Daher ist die Marker-Seite des
Dialogs Spur hinzufiigen in dieser Programmversion nicht verfligbar. Um die Markerspur zu
Ihrem Projekt hinzuzuftigen, klicken Sie im globalen Bereich fur Spurbedienelemente in der
Spurliste auf Andere Spur hinzufiigen oder Spur-Preset wahlen B und wahlen Sie dann Spur
hinzufiigen: Marker.
Audio Instrument Sampler MIDI
Group Effect VCA I\gr Ruler Folder
Name
Count
D Keep Dialog Open Add Track
Die folgenden Einstellungen sind verfugbar:
Name
Hiermit kdbnnen Sie einen Spurnamen angeben.
Anzahl
Hiermit kdnnen Sie die Anzahl der Spuren angeben, die Sie hinzufligen moéchten.
Dialog gedffnet lassen
Aktivieren Sie diese Option, um den Dialog nach Klicken auf Spur hinzufiigen
geoffnet zu lassen. So kdnnen Sie auf die Seite einer anderen Spurart klicken, um
mehr Spuren einzurichten und hinzuzuftgen.
Spur hinzufiigen
Fugt gemald der Spurart und den Einstellungen der aktiven Seite eine oder mehrere
Spuren hinzu und schliel3t danach den Dialog.
WEITERFUHRENDE LINKS
Markerspur (nur Cubase Artist) auf Seite 180
Markerspur-Inspector

Der Markerspur-Inspector zeigt die Marker-Liste an.
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Spuren
Markerspur

Spurname
Markers 01 »

Doppelklicken Sie, um einen neuen Namen fur die Spur einzugeben.

Ausgewahlte Spur einfarben
»

Ermaglicht es Ihnen, die ausgewahlte Spur einzufarben.

Markerfenster 6ffnen
(e]

Offnet das Marker-Fenster.

Marker-Attribute
(> | D | Position|

Zeigt die Marker sowie ihre IDs und Zeitpositionen an. Klicken Sie bei einem Marker
in die linke Spalte, um den Positionszeiger an die Markerposition zu verschieben.

Bedienelemente fiir die Markerspur

Die Spurliste fir die Markerspur enthalt Bedienelemente und Parameter, mit denen Sie die
Markerspur bearbeiten kénnen.

M [T 7% Markers
(]
Spurname
Markers.

Doppelklicken Sie, um einen neuen Namen fur die Spur einzugeben.
Zeigen
Hiermit kdnnen Sie den Positionszeiger an die ausgewahlte Markerposition
bewegen.
Cycle
Hiermit kénnen Sie einen Cycle-Marker wahlen.
Zoom
Hiermit konnen Sie auf einen Cycle-Marker heranzoomen.
Marker hinzufiigen
Hiermit konnen Sie eine Positionsmarke am Positionszeiger hinzufliigen.
Cycle-Marker hinzufiigen
Hiermit kénnen Sie einen Cycle-Marker am Positionszeiger hinzufigen.
Zeitbasis umschalten
Schaltet zwischen musikalischer (tempobasierter) und linearer (zeitbasierter)
Zeitbasis fur die Spur um.

Sperren

=]
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Spuren

Linealspur
Sperrt die Bearbeitung fur alle Events der Spur.
Diese Spur aktivieren
lv
Aktiviert diese Markerspur.
Linealspur

Mit Linealspuren kénnen Sie verschiedene Lineale mit unterschiedlichen Anzeigeformaten fur die
Zeitlinie anzeigen. Diese sind vollkommen unabhangig vom Hauptlineal, ebenso wie Lineale und
Positionsanzeigen in anderen Fenstern.

Mit Hilfe des Dialogs Spur hinzufiigen kénnen Sie Linealspuren hinzufuigen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Spur hinzuftuigen (Dialog) - Lineal auf Seite 171

Spur hinzufiugen (Dialog) - Lineal

Auf der Lineal-Seite des Dialogs Spur hinzufligen kénnen Sie Linealspuren einrichten und
hinzuftigen.

Um die Lineal-Seite des Dialogs Spur hinzufiigen zu 6ffnen, fuhren Sie eine der folgenden
Aktionen aus:

° Klicken Sie im globalen Bereich fir Spurbedienelemente in der Spurliste auf Spur
hinzufiigen B und klicken Sie dann auf Lineal.

° Wahlen Sie Projekt > Spur hinzufiigen > Lineal.

Mo

Audio Instrument Sampler MIDI

Group  Effect VCA Marker  Ruler Folder

D Keep Dialog Open Add Track

Die folgenden Einstellungen sind verfligbar:

Anzahl
Hiermit konnen Sie die Anzahl der Spuren angeben, die Sie hinzufiigen mdchten.

Dialog gedffnet lassen

Aktivieren Sie diese Option, um den Dialog nach Klicken auf Spur hinzufiigen
geodffnet zu lassen. So kdnnen Sie auf die Seite einer anderen Spurart klicken, um
mehr Spuren einzurichten und hinzuzuftugen.
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Spuren
Ordnerspuren

Spur hinzufiigen

Fagt gemal’ der Spurart und den Einstellungen der aktiven Seite eine oder mehrere
Spuren hinzu und schliel3t danach den Dialog.

Bedienelemente fiir die Linealspur

In der Spurliste fur Linealspuren kdnnen Sie das Anzeigeformat des Lineals andern.

Klicken Sie auf das Anzeigeformat, um ein Einblendmenu zu 6ffnen.

m Bars+Beats % l
~  Bars+Beats
Seconds
Timecode
Samples

60 fps (User)

Die folgenden Anzeigeformate sind verfugbar:

Takte+Zahlzeiten
Aktiviert ein Anzeigeformat mit Takten, Zahlzeiten, Sechzehntelnoten und Ticks.
StandardmaRig hat eine Sechzehntelnote 120 Ticks. Um dies zu andern, andern Sie
die MIDI-Darstellungsauflésung im Programmeinstellungen-Dialog (unter MIDI).
Sekunden
Aktiviert ein Anzeigeformat mit Stunden, Minuten, Sekunden und Millisekunden.

Timecode

Aktiviert ein Anzeigeformat mit Stunden, Minuten, Sekunden und Frames. Die Anzahl
der Frames pro Sekunde (fps) kdnnen Sie im Projekteinstellungen-Dialog im
Einblendmeni Projekt-Framerate festlegen. Um Subframes anzuzeigen, aktivieren
Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf der Transport-Seite die Option
Timecode-Subframes anzeigen.

Samples

Aktiviert ein Anzeigeformat mit Samples.

fps (User)

Aktiviert ein Anzeigeformat mit Stunden, Minuten, Sekunden und Frames, mit einer
benutzerdefinierten Framerate (Frames pro Sekunde). Um Subframes anzuzeigen,
aktivieren Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf der Transport-Seite die
Option Timecode-Subframes anzeigen. Auf der Transport-Seite konnen Sie die
Framerate ebenfalls einstellen.

HINWEIS

Linealspuren werden nicht durch das Anzeigeformat im Projekteinstellungen-Dialog
beeinflusst.

Ordnerspuren

Mit Hilfe von Ordnerspuren kdnnen Sie mehrere Spuren zusammenfassen, um sie besser
verwalten, ordnen und als Einheit bearbeiten zu konnen.

Mit Hilfe des Dialogs Spur hinzufiigen kénnen Sie Ordnerspuren hinzufuigen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Spur hinzufuigen (Dialog) - Ordner auf Seite 173
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Spuren
Ordnerspuren

Spur hinzufiigen (Dialog) - Ordner

Auf der Ordner-Seite des Dialogs Spur hinzufiigen kénnen Sie Ordnerspuren einrichten und
hinzuftgen.

Um die Ordner-Seite des Dialogs Spur hinzufiigen zu 6ffnen, fihren Sie eine der folgenden
Aktionen aus:

° Klicken Sie im globalen Bereich fiir Spurbedienelemente in der Spurliste auf Spur
hinzufiigen B und klicken Sie dann auf Ordner.

° Wabhlen Sie Projekt > Spur hinzufiligen > Ordner.

Mo

Audio Instrument Sampler MIDI

Group Effect VCA Marker Ruler Folder

D Keep Dialog Open Add Track

Die folgenden Einstellungen sind verfiigbar:

Anzahl

Hiermit konnen Sie die Anzahl der Spuren angeben, die Sie hinzufiigen mochten.

Dialog gedffnet lassen

Aktivieren Sie diese Option, um den Dialog nach Klicken auf Spur hinzufiigen
geodffnet zu lassen. So kénnen Sie auf die Seite einer anderen Spurart klicken, um
mehr Spuren einzurichten und hinzuzuftgen.

Spur hinzufiigen

Fagt gemal’ der Spurart und den Einstellungen der aktiven Seite eine oder mehrere
Spuren hinzu und schlie3t danach den Dialog.

Ordnerspur-Inspector

Wenn eine Ordnerspur ausgewahlt ist, werden im Inspector der Ordner sowie die
dazugehdrigen Spuren angezeigt, ahnlich wie im Explorer/macOS Finder. Sie kdnnen im
Inspector auf eine in der Ordnerspur enthaltene Spur klicken, so dass die Einstellungen flr diese
Spur angezeigt werden.
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Spuren
Ordnerspuren

(1 Foider 01

Spurname

Folder »

Doppelklicken Sie, um einen neuen Namen fur die Spur einzugeben.

Ausgewahlte Spur einfarben
>

Ermaoglicht es Ihnen, die ausgewahlte Spur einzufarben.

Stummschalten

(m]

Schaltet die Spur stumm.

Solo
[s]

Schaltet die Spur solo.

Aufnahme aktivieren
e
Aktiviert die Spur fur die Aufnahme.

Monitor
I«

Leitet die empfangenen Signale an den ausgewahlten Ausgang.

Als Gruppe bearbeiten
(=]
Hiermit konnen Sie den Gruppenbearbeitungsmodus aktivieren.

Sperren

=]

Sperrt die Bearbeitung fur alle Events der Spur.

Bedienelemente fiir Ordnerspuren

Die Spurliste fur Ordnerspuren enthalt Bedienelemente und Parameter, mit denen Sie alle
Spuren im Ordner bearbeiten kdnnen.

=5 [m[S ] Folder 01
o «|[=]m]

Ordnerinhalt ein-/ausblenden
Zeigt die Spuren im Ordner an oder blendet sie aus. Ausgeblendete Spuren werden
wie gewohnt wiedergegeben.

Spurname
Folder.

Doppelklicken Sie, um einen neuen Namen fur die Spur einzugeben.
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Stummschalten
[m]

Schaltet die Spur stumm.

Solo
(=]

Schaltet die Spur solo.

Aufnahme aktivieren
.
Aktiviert die Spur fur die Aufnahme.
Monitor
N
Leitet die empfangenen Signale an den ausgewahlten Ausgang.

Als Gruppe bearbeiten
(=]

Hiermit kdnnen Sie den Gruppenbearbeitungsmodus aktivieren.

Sperren
6=

Sperrt die Bearbeitung fur alle Events der Spur.

Andere Spuren

Einige Arten von Spuren kénnen nur einmal hinzugefligt werden.

° Arranger-Spur

° Akkordspur

° Markerspur (nur Cubase Artist)
° Taktartspur

° Tempospur

° Transpositionsspur

° Videospur
Arranger-Spur

Sie kdnnen die Arranger-Spur verwenden, um Bereiche im Projekt zu definieren und festzulegen,

in welcher Reihenfolge sie abgespielt werden.

° Um die Arranger-Spur zu Ihrem Projekt hinzuzufligen, klicken Sie im globalen Bereich fur
Spurbedienelemente in der Spurliste auf Andere Spur hinzufiigen oder Spur-Preset

wahlen B2 und wahlen Sie dann Spur hinzufiigen: Arranger.

Arranger-Spur-Inspector

Der Inspector fur die Arranger-Spur zeigt die Listen der verfigbaren Arranger-Abspielsequenzen

und Arranger-Events an.
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T s

Amanger Chain 1 v

2
1
3

Jump Mode

Der Inspector fur die Arranger-Spur enthalt die folgenden Einstellungen:
Spurname

Arranger Track  »

Doppelklicken Sie, um einen neuen Namen fur die Spur einzugeben.

Ausgewahlte Spur einfarben
»

Ermaglicht es Thnen, die ausgewahlte Spur einzufarben.

Arranger-Editor 6ffnen
(e]
Offnet den Arranger-Editor.

Arranger-Sequenz wahlen + Funktionen

Arranger Chain 1 ~|

Hiermit kdnnen Sie die aktive Arranger-Abspielsequenz auswahlen, umbenennen,
eine neue erzeugen, sie duplizieren oder umrechnen.

Aktuelle Arranger-Abspielsequenz
| Current Amanger Chain
Zeigt die aktive Arranger-Abspielsequenz an.

Arranger-Events
| Arranger Events ]
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Listet alle Arranger-Events in Ihrem Projekt auf. Klicken Sie auf den Pfeil eines
Arranger-Events, um es wiederzugeben und den Live-Modus zu starten.

Stop
OS]

Hiermit kénnen Sie den Live-Modus stoppen.

Jump-Modus

Hiermit kénnen Sie festlegen, wie lange das aktive Arranger-Event wiedergegeben
wird, bevor die Wiedergabe zum nachsten Arranger-Event springt.

Bedienelemente fiir die Arranger-Spur

Die Spurliste fir die Arranger-Spur enthalt Bedienelemente und Parameter, mit denen Sie die
Arranger-Spur bearbeiten konnen.

(5 [e]a=)(Aranger chain 1~ |[a s = I

Aktive Arranger-Abspielsequenz auswahlen
Hiermit konnen Sie die aktive Arranger-Abspielsequenz auswahlen.

Aktueller Eintrag/Aktuelle Wiederholung

Zeigt an, welches Arranger-Event und welche Wiederholung aktiv ist.

Arranger-Modus aktivieren
(=]
Hiermit konnen Sie den Arranger-Modus aktivieren und deaktivieren.

Zeitbasis umschalten

Schaltet zwischen musikalischer (tempobasierter) und linearer (zeitbasierter)
Zeitbasis fur die Spur um.

Arranger-Editor 6ffnen
(el
Offnet den Arranger-Editor fir die Spur.

Akkordspur

Sie kdnnen die Akkordspur zum Hinzufligen von Akkord- und Skalen-Events zu Ihrem Projekt
verwenden. Diese kénnen die Tonhéhen anderer Events umwandeln.

° Um die Akkordspur zu Ihrem Projekt hinzuzuftigen, klicken Sie im globalen Bereich fur
Spurbedienelemente in der Spurliste auf Andere Spur hinzufiigen oder Spur-Preset
wahlen B3 und wahlen Sie dann Spur hinzufiigen: Akkord.

Akkordspur-Inspector

Der Inspector fur die Akkordspur enthalt Einstellungen fur die Akkord-Events.

177



Spuren
Andere Spuren

Piano

All Options

Im oberen Bereich des Akkordspur-Inspectors befinden sich die folgenden Einstellungen:

Spurname

Chord Track »

Klicken Sie auf den Spurnamen, um den Bereich mit den Spureinstellungen
anzuzeigen bzw. auszublenden.

Ausgewahlte Spur einfarben
>

Ermaoglicht es Ihnen, die ausgewahlte Spur einzufarben.

Akkordspur stummschalten
(m]

Schaltet die Spur stumm.

Aufnahme aktivieren
=
Aktiviert die Spur fur die Aufnahme.

Akustisches Feedback
(]
Hiermit kdnnen Sie sich die Events auf der Akkordspur anhéren. Damit dies
funktioniert, mussen Sie in der Spurliste eine Spur fur das Vorhoren auswahlen.

Zeitbasis umschalten
Schaltet zwischen musikalischer (tempobasierter) und linearer (zeitbasierter)
Zeitbasis fur die Spur um.

Sperren

=]

Sperrt die Bearbeitung fur alle Events der Spur.

Voicing-Library
Hiermit kénnen Sie eine Voicing-Library fur die Spur einrichten.

Untergruppe der Voicing-Library

Hiermit kénnen Sie ein Library-Unterverzeichnis anlegen.

Voicing-Parameter einstellen
=

Hier kdnnen Sie eigene Voicing-Parameter fiir ein bestimmtes Voicing-Schema
konfigurieren.

Adaptive Voicings
Adaptive Voicings
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Wenn diese Option aktiviert ist, werden die Voicings automatisch festgelegt.

Skalen Automatisch

Automatic Scales
Wenn diese Option aktiviert ist, erstellt das Programm Skalen-Events automatisch.

Versatz

Mapping Offset 0 Ticks

Hiermit kdnnen Sie einen Versatzwert angeben, um sicherzustellen, dass Akkord-
Events auch die MIDI-Noten beeinflussen, die zu frih (geben Sie einen negativen
Wert ein) oder zu spat getriggert wurden (geben Sie einen positiven Wert ein).

Inspector-Bereiche fir die Akkordspur

Neben den grundlegenden Spureinstellungen, die immer angezeigt werden, bietet die
Akkordspur auch andere Inspector-Bereiche.

Track Versions

¥ Track Versions

Hiermit konnen Sie Track Versions erzeugen und bearbeiten.

Notizen

¥ Notepad

Hiermit konnen Sie Notizen Uber die Spur aufzeichnen.

Bedienelemente fir die Akkordspur

Die Spurliste fur die Akkordspur enthalt Bedienelemente und Parameter, mit denen Sie die
Akkordspur bearbeiten kdnnen.

E |£| Chord Track
(][] (B (use monitored Tracks ]
(J](=]

Die Spurliste fir die Akkordspur enthélt die folgenden Bedienelemente:

Akkordspur stummschalten

(m]

Schaltet die Spur stumm.

Spur fiir das Vorhéren auswahlen
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Hier kdnnen Sie eine Spur zum Anhéren der Akkord-Events auswahlen.

Aufnahme aktivieren
@
Aktiviert die Spur fur die Aufnahme.

Darstellungskonflikte auflésen

Hiermit kdnnen Sie alle Akkord-Events auf der Spur richtig anzeigen, auch bei
niedrigen Horizontaler-Zoom-Einstellungen.

Skalen anzeigen

Hiermit kdnnen Sie die Skalen-Spur im unteren Bereich der Akkordspur anzeigen.

Sperren

=]

Sperrt die Bearbeitung fur alle Events der Spur.

Zeitbasis umschalten

Schaltet zwischen musikalischer (tempobasierter) und linearer (zeitbasierter)
Zeitbasis fur die Spur um.

Markerspur (nur Cubase Artist)

Mit derMarkerspur kdnnen Sie Marker hinzufigen und bearbeiten, um bestimmte Positionen
schnell lokalisieren zu kénnen.

° Um die Markerspur zu Ihrem Projekt hinzuzufligen, klicken Sie im globalen Bereich fur
Spurbedienelemente in der Spurliste auf Andere Spur hinzufiigen oder Spur-Preset
wahlen B3 und wéhlen Sie dann Spur hinzufiigen: Marker.

Markerspur-Inspector (nur Cubase Artist)

Der Markerspur-Inspector zeigt die Marker-Liste an.

Spurname

Markers 01 »
Doppelklicken Sie, um einen neuen Namen fur die Spur einzugeben.

Ausgewahlte Spur einfarben
»

Ermdglicht es Ihnen, die ausgewahlte Spur einzufarben.

Markerfenster 6ffnen

(e]

Offnet das Marker-Fenster.

Marker-Attribute
> | | Position|
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Zeigt die Marker sowie ihre IDs und Zeitpositionen an. Klicken Sie bei einem Marker
in die linke Spalte, um den Positionszeiger an die Markerposition zu verschieben.

Bedienelemente fiir die Markerspur (nur Cubase Artist)

Die Spurliste fiir die Markerspur enthalt Bedienelemente und Parameter, mit denen Sie die
Markerspur bearbeiten kdnnen.

[ [ 7% Markers
Locate || Cycle Zoom
Spurname
Markers,

Doppelklicken Sie, um einen neuen Namen fur die Spur einzugeben.

Zeigen
Hiermit kdnnen Sie den Positionszeiger an die ausgewahlte Markerposition
bewegen.
Cycle
Hiermit kénnen Sie einen Cycle-Marker wahlen.
Zoom
Hiermit kénnen Sie auf einen Cycle-Marker heranzoomen.
Marker hinzufiigen
Hiermit kdnnen Sie eine Positionsmarke am Positionszeiger hinzufiigen.
Cycle-Marker hinzufiigen
Hiermit kdnnen Sie einen Cycle-Marker am Positionszeiger hinzuftigen.

Taktartspur

Die Taktartspur kénnen Sie verwenden, um Taktart-Events hinzuzufigen und zu bearbeiten und
um Click-Patterns fur sie einzurichten. Auf der Taktartspur werden immer Takte dargestellt. Diese
Einstellung ist unabhangig vom eingestellten Lineal-Anzeigeformat.

° Um die Taktartspur zu Ihrem Projekt hinzuzufiigen, klicken Sie im globalen Bereich fur
Spurbedienelemente in der Spurliste auf Andere Spur hinzufiigen oder Spur-Preset
wahlen B3 und wéhlen Sie dann Spur hinzufiigen: Taktart.

WEITERFUHRENDE LINKS
Taktart-Events auf Seite 1094
Click-Patterns-Registerkarte auf Seite 289

Taktartspur-Inspector

Fur die Taktartspur wird im Inspector die Liste aller Taktart-Events angezeigt.
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Ausgewahlte Spur einfarben
»

Ermdglicht es Ihnen, die ausgewahlte Spur einzufarben.

Takt
Zeigt die Nummer des Takts an, in dem sich das Taktart-Event befindet.
Doppelklicken Sie auf das Feld und geben Sie einen neuen Wert ein, um die Position
des Taktart-Events zu andern.
HINWEIS
Das erste Taktart-Event wird immer in Takt 1 positioniert. Sie kénnen dies nicht
andern.

Taktart
Zeigt den Wert des Taktart-Events an. Doppelklicken Sie auf das Feld und geben Sie
einen neuen Wert ein, um die Taktart zu andern.

Pattern

Zeigt das verwendete Click-Pattern an. Doppelklicken Sie in das Feld, um den Click-
Pattern-Editor zu 6ffnen, in dem Sie das Pattern andern kénnen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Click-Pattern-Editor auf Seite 282

Bedienelemente fir die Taktartspur

Die Spurliste fur die Taktartspur enthalt Bedienelemente und Parameter, mit denen Sie die
Taktartspur bearbeiten kdnnen.

= [m] Signature =] I
Sperren
=

Sperrt die Bearbeitung fir alle Events der Spur.
Taktartspur-Optionen

° Click-Pattern in die Zwischenablage kopieren
Kopiert das Click-Pattern der ausgewahlten Taktart in die Zwischenablage.
° Click-Pattern in ausgewahlte Taktarten einfiigen

Fugt das Click-Pattern aus der Zwischenablage in ausgewahlte Taktart-Events
ein.

HINWEIS

Dies funktioniert nur, wenn die ausgewahlten Taktart-Events gleich sind.

° Click-Pattern auf gleiche Taktarten anwenden
Fagt das Click-Pattern aus der Zwischenablage in gleiche Taktart-Events ein.

HINWEIS

In diesem Fall mussen Sie die Taktart-Events nicht zuvor auswahlen.

° Click-Pattern auf Standard zuriicksetzen
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Setzt das Click-Pattern der ausgewahlten Taktart auf die Standardeinstellung
zurlick. Wenn kein Taktart-Event ausgewahlt ist, werden die Click-Patterns aller
Taktart-Events auf die Standardeinstellung zurlickgesetzt.

° Click-Patterns anzeigen
Hiermit konnen Sie die Click-Patterns fur die Taktart-Events anzeigen/
ausblenden.

° MIDI-Click zwischen Locatoren berechnen

Fagt Ihrem Projekt eine MIDI-Spur hinzu und erstellt einen MIDI-Part, der das
Click-Pattern zwischen dem linken und rechten Locator enthalt.

° Audio-Click zwischen Locatoren berechnen

Fugt Ihrem Projekt eine Audiospur hinzu und erstellt ein Audio-Event, das das
Click-Pattern zwischen dem linken und rechten Locator enthalt.

° Dialog »Taktstruktur verdandern« (nur Cubase Pro)
Offnet den Dialog Taktstruktur veréndern.

WEITERFUHRENDE LINKS
Click-Patterns-Registerkarte auf Seite 289
Dialog »Taktstruktur verandern« (nur Cubase Pro) auf Seite 1091

Tempospur
Mit der Tempospur kdnnen Sie Tempowechsel in einem Projekt erzeugen.

° Um eine Tempospur zu Ihrem Projekt hinzuzufugen, klicken Sie im globalen Bereich fir
Spurbedienelemente in der Spurliste auf Andere Spur hinzufiigen oder Spur-Preset
wahlen B2 und wahlen Sie dann Spur hinzufiigen: Tempo.

Tempospur-Inspector

Der Tempospur-Inspector zeigt eine Liste aller Tempowechsel.
> EEEN o
[ Tes000

3. 1. 1102 100.000 Ju
3. 3. 3. 66 65.000 Ju
7. 2. 1. 85 150.000 Ra

Ausgewahlte Spur einfarben
»

Ermaoglicht es Ihnen, die ausgewahlte Spur einzufarben.

Tempospur-Editor 6ffnen

e
Offnet den Tempospur-Editor.

Tempo-Event-Liste
[Pasition | Tempa/

Zeigt eine Liste aller Tempo-Events, in der Sie Tempo-Events und deren Positionen
bearbeiten kdnnen.

Bedienelemente fiir die Tempospur

Die Spurliste fiir die Tempospur enthalt Bedienelemente und Parameter, mit denen Sie die
Tempospur bearbeiten kénnen.
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J 0% | Tempo 105.000 |0 Ramp | ml'I

Tempospur aktivieren

Hiermit kénnen Sie die Tempospur aktivieren. In diesem Modus kann das Tempo
nicht Gber das Transport-Feld geandert werden.

Sperren
=

Sperrt die Bearbeitung fur alle Events der Spur.

Aktuelles Tempo
Hiermit konnen Sie das Tempo am Positionszeiger andern.

Dialog »Tempo berechnen« 6ffnen

Hil

Hiermit kdnnen Sie den Dialog Tempo berechnen 6ffnen.

Kurventyp fiir eingefliigte Tempo-Events
[ Ramp |

Hiermit kénnen Sie angeben, ob das Tempo sich allmahlich (Linear) oder sofort
(Stufe) vom vorherigen Kurvenpunkt zum neuen andert.

Sichtbares Tempo Obere Grenze/Sichtbares Tempo Untere Grenze
&0

Hiermit kénnen Sie den Anzeigebereich einstellen. Dadurch wird nicht die
Tempoeinstellung verandert, sondern die Anzeigeskala auf der Tempospur.

Transpositionsspur

Die Transpositionsspur kdnnen Sie verwenden, um globale Tonartwechsel einzustellen.

° Um die Transpositionsspur zu Ihrem Projekt hinzuzufligen, klicken Sie im globalen Bereich
fur Spurbedienelemente in der Spurliste auf Andere Spur hinzufiigen oder Spur-Preset
wahlen B2 und wéhlen Sie dann Spur hinzufiigen: Transposition.

Transpositionsspur-Inspector

Der Inspector fur die Transpositionsspur enthalt Parameter zur Steuerung der
Transpositionsspur.

.| Transpose Track »

1) 4 |

Ausgewahlte Spur einfarben
»

Ermdglicht es Ihnen, die ausgewahlte Spur einzufarben.

Nur im Oktavbereich transponieren
=]

Hiermit kénnen Sie die Transposition im richtigen Oktavenbereich halten und
sicherstellen, dass keine Noten um mehr als sieben Halbténe transponiert werden.

Zeitbasis umschalten
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Schaltet zwischen musikalischer (tempobasierter) und linearer (zeitbasierter)
Zeitbasis fur die Spur um.

Inspector-Bereiche fir die Transpositionsspur

Neben den Spureinstellungen, die immer angezeigt werden, bietet die Transpositionsspur auch
weitere Inspector-Bereiche.

Notizen

¥ Notepad

Hiermit konnen Sie Notizen Uber die Spur aufzeichnen.

Bedienelemente fiir die Transpositionsspur

Die Spurliste fur die Transpositionsspur enthalt Bedienelemente und Parameter, mit denen Sie
die Transpositionsspur steuern konnen.

L (o @] I

Transpositions-Events stummschalten

(m]

Schaltet die Spur stumm.

Nur im Oktavbereich transponieren

Hiermit kdnnen Sie die Transposition im richtigen Oktavenbereich halten und
sicherstellen, dass keine Noten um mehr als sieben Halbténe transponiert werden.

Zeitbasis umschalten

Schaltet zwischen musikalischer (tempobasierter) und linearer (zeitbasierter)
Zeitbasis fur die Spur um.

Sperren

&=

Sperrt die Bearbeitung fur alle Events der Spur.

Videospur

Sie kénnen die Videospur verwenden, um Video-Events abzuspielen. Videodateien werden als
Events bzw. Clips auf einer Videospur angezeigt. Die dazugehdrigen Thumbnails entsprechen
den Frames des Films.

° Um eine Videospur zu Ihrem Projekt hinzuzuftigen, klicken Sie im globalen Bereich fur
Spurbedienelemente in der Spurliste auf Andere Spur hinzufiigen oder Spur-Preset
wahlen B2 und wahlen Sie dann Spur hinzufiigen: Video.

Videospur-Inspector

Der Inspector fur die Videospur enthalt Parameter zur Steuerung der Videospur.

185



Spuren
Andere Spuren

Ausgewahlte Spur einfarben
»

Ermdglicht es Ihnen, die ausgewahlte Spur einzufarben.

Videofenster anzeigen

Offnet das Fenster Video-Player.

Videospur stummschalten

(m]

Schaltet die Spur stumm.

Sperren

=]

Sperrt die Bearbeitung fur alle Events der Spur.

Frame-Nummern anzeigen
[

Hiermit konnen Sie jeden Thumbnail mit der dazugehérigen Videoframe-Nummer
anzeigen.

Thumbnails anzeigen
=

Hiermit konnen Sie die Thumbnails der Videospur aktivieren/deaktivieren.

Inspector-Bereiche fur Videospuren

Neben den Spureinstellungen, die immer angezeigt werden, bietet die Videospur auch weitere
Inspector-Bereiche.

Notizen

¥ Notepad

Hiermit konnen Sie Notizen Uber die Spur aufzeichnen.

Bedienelemente fiir die Videospur
Die Spurliste fur die Videospur enthalt Parameter zur Steuerung der Videospur.

[ m |% | Video
=

Videospur stummschalten

(m]

Schaltet die Spur stumm.

Sperren

&=

Sperrt die Bearbeitung fur alle Events der Spur.

Thumbnails anzeigen
=

Hiermit konnen Sie die Thumbnails einer Videospur aktivieren/deaktivieren.
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Frame-Nummern anzeigen
==

Hiermit kénnen Sie jeden Thumbnail mit der dazugehérigen Videoframe-Nummer
anzeigen.
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Mit Spuren arbeiten

Spuren sind die Bausteine Ihres Projekts. In Cubase werden Events und Parts auf Spuren
platziert.

Spuren anhand des Dialogs »Spur hinzufiigen« hinzufiigen

Mit Hilfe des Dialogs Spur hinzufuigen kénnen Sie Spuren hinzufigen. Dieser Dialog ist nur fur
Spurarten verfugbar, die mehr als einmal hinzugeftuigt werden kénnen.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie im globalen Bereich fir Spurbedienelemente in der Spurliste auf Spur
hinzufigen H.

Klicken Sie auf die Spurart und stellen Sie die Optionen gemaR Ihren Anforderungen ein.

Klicken Sie auf Spur hinzufugen.

ERGEBNIS
Die neue Spur wird unter der ausgewahlten Spur zu ihrem Projekt hinzugeflgt.

WEITERFUHRENDE LINKS

Spur hinzufliigen (Dialog) - Audio auf Seite 120

Spur hinzuftgen (Dialog) - Instrument auf Seite 128
Spur hinzufliigen (Dialog) - Sampler auf Seite 136

Spur hinzufligen (Dialog) - MIDI auf Seite 143

Spur hinzufligen (Dialog) - Effekt auf Seite 152

Spur hinzufligen (Dialog) - Gruppenkanal auf Seite 158
Spur hinzufliigen (Dialog) - VCA auf Seite 165

Spur hinzufligen (Dialog) - Marker (nur Cubase Pro) auf Seite 168
Spur hinzufligen (Dialog) - Lineal auf Seite 171

Spur hinzufligen (Dialog) - Ordner auf Seite 173

Andere Spuren hinzufliigen

Die Arranger-Spur, die Akkordspur, die Taktartspur, die Tempospur, die Transpositionsspur und
die Videospur gehodren zur Kategorie der anderen Spuren. Sie kdnnen nur einmal hinzugefugt
werden. In Cubase Artist gehort auch die Markerspur zu dieser Kategorie.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie im globalen Bereich fir Spurbedienelemente in der Spurliste auf Andere Spur
hinzufiigen oder Spur-Preset wahlen Ed.

2. Wahlen Sie die Spurart aus dem Untermenu aus.
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Spuren anhand von Spur-Presets hinzufligen

ERGEBNIS
Die neue Spur wird im Projekt unterhalb der ausgewahlten Spur hinzugefugt.

WEITERFUHRENDE LINKS
Arranger-Spur auf Seite 175
Akkordspur auf Seite 177
Taktartspur auf Seite 181
Tempospur auf Seite 183
Transpositionsspur auf Seite 184
Videospur auf Seite 185

Spuren anhand von Spur-Presets hinzufugen

Sie kdnnen Spuren auf Basis von Spur-Presets hinzufiigen. Spur-Presets enthalten Sound- und
Kanaleinstellungen.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie im globalen Bereich flr Spurbedienelemente in der Spurliste auf Andere Spur
hinzufiigen oder Spur-Preset wahlen Ed.

Wahlen Sie Spur-Preset verwenden aus.

Wahlen Sie im Dialog Spur-Preset wahlen ein Spur-Preset aus.
Die Anzahl und Art der hinzugefligten Spuren hangt vom ausgewahlten Spur-Preset ab.

4. Klicken Sie auf OK.

ERGEBNIS
Die neuen Spuren werden im Projekt unterhalb der ausgewahlten Spur hinzugefugt.

WEITERFUHRENDE LINKS
Spur-Presets auf Seite 220

Spuren durch Ziehen von Dateien aus der MediaBay
hinzufugen

Sie kdnnen Spuren durch Ziehen von Dateien aus der MediaBay hinzufiigen.

VORAUSSETZUNGEN
Eine der folgenden Voraussetzungen muss erfullt sein:
° Die MediaBay ist ge6ffnet. Um die MediaBay zu 6ffnen, driicken Sie F5.

° Das Medien-Rack befindet sich in der rechten Zone des Projekt-Fensters. Klicken Sie auf
Rechte Zone ein-/ausblenden und dann auf die Medien-Registerkarte, um sie zu 6ffnen.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie in der MediaBay die Dateien aus, fir die Sie Spuren hinzufligen méchten.
2. Ziehen Sie die Dateien in die Spurliste.
° Die Anzeige hebt die Position hervor, an der die neuen Spuren hinzugefugt werden.
° Wenn Sie mehrere Audiodateien in die Spurliste ziehen, missen Sie auswahlen, ob
Sie alle Dateien auf einer Spur oder auf verschiedenen Spuren positionieren
maochten.
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Spuren durch Ziehen von Dateien aus der MediaBay hinzufliigen

° Wenn Sie mehrere Audiodateien in die Spurliste ziehen, wird der Dialog Optionen
beim Importieren gedffnet, in dem Sie die Importoptionen bearbeiten kdnnen.

ERGEBNIS

Die neuen Spuren werden an der hervorgehobenen Position in der Spurliste hinzugefigt. Die
Audiodateien werden am Positionszeiger eingefugt.

WEITERFUHRENDE LINKS

MediaBay und Medien-Rack auf Seite 670
Medien-Rack in der rechten Zone auf Seite 670
Optionen beim Importieren (Dialog) auf Seite 190

Optionen beim Importieren (Dialog)

Im Dialog Optionen beim Importieren kdnnen Sie festlegen, wie Audiodateien in Ihr Projekt
importiert werden.

° Der Dialog Optionen beim Importieren wird gedffnet, wenn Sie mehrere Audiodateien in
die Spurliste ziehen.

B Copy Files to Working Directory
B Convert and Copy to Project If Needed
B Split multi-channel files

TN | << o Format

B Please, don't ask again.

Cancel

Datei in den Projektordner kopieren/Dateien in den Projektordner kopieren

Kopiert die Audiodatei in den Audio-Ordner des Projekts und lasst den Clip auf die
Kopie verweisen.

Deaktivieren Sie diese Option, um den Clip auf die Originaldatei am
Originalspeicherort verweisen zu lassen. In diesem Fall wird er im Pool als »extern«
markiert.

Entsprechend Projekteinstellungen konvertieren/Wenn nétig, konvertieren und
kopieren
Konvertiert die importierte Datei, wenn die Samplerate oder die Bittiefe von den
Einstellungen im Projekteinstellungen-Dialog abweichen.
Kanale Aufteilen/Mehrkanal-Dateien aufteilen

Teilt Stereo- oder Mehrkanal-Audiodateien in eine entsprechende Anzahl von
Monodateien auf (eine pro Kanal) und kopiert die importierten Dateien in den Audio-
Ordner des Projekts.

Flgt die geteilten Dateien als separate Monodateien in das Projekt und den Pool ein.

Im Einblendmeni Benennungsschema fiir geteilte Dateien konnen Sie angeben,
wie die geteilten Dateien benannt werden sollen. So stellen Sie beim Austausch von
Audiodateien die Kompatibilitat mit anderen Produkten sicher.

Nicht mehr nachfragen

Importiert Dateien immer gemal? den Einstellungen, ohne den Dialog erneut zu
offnen. Sie kdnnen diese Option im Programmeinstellungen-Dialog (Seite
Bearbeitungsoptionen - Audio) zurticksetzen.
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Spur-Import (nur Cubase Pro)

Sie kdnnen Audio-, Instrumenten-, Sampler-, MIDI-, Akkord-, Marker- und Videospuren aus
anderen Nuendo- oder Cubase-Projekten importieren.

Audio-, Instrument-, MIDI- und Sampler-Spuren

In Ihrem Projekt wird eine neue Spur erzeugt, und alle Events, Kanaleinstellungen
und Track Versions werden importiert.

Die folgenden MixConsole-Einstellungen werden nicht importiert: Kanalsichtbarkeit
und Zonen, Aufnahme aktivieren, Send-Ziel und Geratebedienfeld. Die Routing-
Einstellungen werden nur importiert, wenn das aktive Projekt dieselben Routing-
Quellen und -Ziele wie die importierte Spur enthalt.

HINWEIS

Sie kdnnen auch eine Spur als neue Track Version einer bestehenden Spur
importieren. Die neue Track Version erhalt den Namen der importierten Spur und all
ihre Events. Die Kanaleinstellungen der vorhandenen Spur bleiben unverandert.
Wenn die importierte Spur mehr als eine Track Version enthalt, wird nur ihre aktive
Track Version importiert.

Importierte Track Versions missen vom selben Typ wie die Spur in Ihrem aktiven
Projekt sein.

Markerspuren

Eine neue Markerspur wird erzeugt. Wenn Ihr Projekt bereits zehn Markerspuren
enthalt, kdnnen Sie keine Markerspur aus einem anderen Projekt mehr importieren.
In diesem Fall mussen Sie zuerst eine vorhandene Markerspur entfernen.

HINWEIS

Projekte aus anderen Steinberg-Anwendungen kdnnen mehr als zehn Markerspuren
enthalten. Wenn Sie Markerspuren aus solchen Projekten importieren, werden nur
die ersten zehn im Dialog Optionen beim Importieren ausgewdahlten Markerspuren
in Thr Projekt importiert.

Akkordspuren

Eine Akkordspur wird erzeugt. Wenn Ihr Projekt bereits eine Akkordspur enthalt,
wird diese durch die importierte Akkordspur ersetzt.

Videospuren

Eine Videospur wird erzeugt. Wenn Ihr Projekt bereits eine Videospur enthalt,
konnen Sie keine Videospur aus einem anderen Projekt importieren. In diesem Fall
mussen Sie die vorhandene Videospur zuerst entfernen.

HINWEIS

Projekte aus anderen Steinberg-Anwendungen kdnnen mehr als eine Videospur
enthalten. Wenn Sie Videospuren aus solchen Projekten importieren, wird nur die
erste im Dialog Optionen beim Importieren ausgewahlte Videospur in Ihr Projekt
importiert.

Spuren aus Projekten importieren

Sie kdnnen Spuren aus anderen Nuendo- oder Cubase-Projekten importieren.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie Datei > Importieren > Spuren aus Projekt.
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2. Wahlen Sie im Dialog die Projektdatei aus, die die zu importierenden Spuren enthalt, und
klicken Sie auf Offnen.

Der Dialog Optionen beim Importieren wird geoffnet.

3. Wahlen Sie die Spuren aus, die Sie importieren mochten, oder klicken Sie auf Alles
auswahlen.

Optional: Wahlen Sie in der Ziel-Spalte einen Zielort fur die Spur aus.
Klicken Sie auf OK.

ERGEBNIS
Die Spuren werden in das aktive Projekt importiert.

WEITERFUHRENDE LINKS
Dialog mit Optionen beim Importieren fur Spuren auf Seite 192
Track Versions auf Seite 213

Spuren aus Spur-Archiven importieren

Sie kdnnen Spuren aus Spur-Archiven importieren.

VORAUSSETZUNGEN

Sie haben mindestens ein Spur-Archiv erzeugt, indem Sie ausgewahlte Spuren aus einem Projekt
exportiert haben.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie Datei > Importieren > Spur-Archiv.
2. Wahlen Sie im Dialog die . xm1-Datei des Spur-Archivs aus und klicken Sie auf Offnen.

3. Wahlen Sie in der Importieren-Spalte des Dialogs Optionen beim Importieren die
Spuren aus, die Sie importieren mdchten, oder klicken Sie auf Alles auswahlen.

Optional: Wahlen Sie in der Ziel-Spalte einen Zielort fiir die Spur aus.
5. Klicken Sie auf OK.

ERGEBNIS
Die Spuren werden in das aktive Projekt importiert.

WEITERFUHRENDE LINKS
Dialog mit Optionen beim Importieren fur Spuren auf Seite 192
Track Versions auf Seite 213

Dialog mit Optionen beim Importieren fir Spuren

Im Dialog Optionen beim Importieren kdnnen Sie Spuren fur den Import aktivieren, eine
Zielspur angeben und verschiedene Importoptionen festlegen.

° Um den Dialog mit Optionen beim Importieren zu 6ffnen, wahlen Sie Datei >
Importieren > Spur-Archiv.
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Audioc  |Audio 01 Bass Select All Select None
Audio  |Audio 02 Guitar
Insti HALion Sonic SE 01 HALion Sonic SE 01
Inst Groove Agent SE 01 Mew track
MIDI MIDI 01 MIDI 01
MIDI MIDI 02 New track
Chord  [Chord Track Mew track
Marker (Markers New track
&/ |video |Video New track
oK Cancel

Importieren
Ermoglicht Ihnen, die Spuren auszuwahlen, die Sie in Ihr Projekt importieren

mochten.
Typ

Zeigt den Spurtyp an.
Spurname

Zeigt den Spurnamen an.
Ziel

Offnet ein Einblendmend, in dem Sie die Zielspur fir die importierte Spur auswéhlen
kénnen.

Alles auswahlen
Wahlt alle Spuren aus.

Auswahl aufheben
Hebt die Auswahl aller Spuren auf.

Projekteinstellungen
Zeigt die Samplerate, die Framerate und den Projektbeginn fiir die importierten
Spuren und fur das aktive Projekt an.
HINWEIS

Importierte Spuren enthalten eventuell Mediendateien deren Samplerate sich von
der Samplerate des Zielprojekts unterscheidet. Dateien mit einer anderen
Samplerate werden im Projekt mit einer falschen Geschwindigkeit und Tonhéhe
wiedergegeben.

In aktiven Projektordner kopieren
Kopiert die Mediendateien der importierten Spuren in den aktiven Projektordner.
Wenn diese Option deaktiviert ist, wird auf den Mediendateipfad des urspringlichen
Projektes verwiesen.

Samplerate-Konvertierung durchfiihren
Konvertiert die Samplerate der importierten Spuren in die Samplerate des aktiven
Projekts.
HINWEIS

Diese Option ist nur verfligbar, wenn die Samplerates der importierten Spuren vom
aktiven Projekt abweichen und die Option In aktiven Projektordner kopieren
aktiviert ist.
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WEITERFUHRENDE LINKS
Track Versions auf Seite 213

Spur-Export (nur Cubase Pro)

Sie kdnnen ausgewahlte Spuren als Spur-Archive exportieren. Dies ist zum Beispiel niitzlich,
wenn Sie bestimmte Spuren in anderen Projekten verwenden méchten.

Spur-Archive enthalten Informationen zu den Spuren, darunter Kanaleinstellungen, Parts und
Events sowie Automationsdaten.

HINWEIS

Projektspezifische Einstellungen wie das Tempo werden nicht in Spur-Archive exportiert.

Spur-Archive werden als . xml-Dateien gespeichert.

Wenn Sie Audio- und Videospuren exportieren, kénnen Sie die Mediendateien entweder
referenzieren oder in einen separaten Ordner kopieren.

WEITERFUHRENDE LINKS
Spur-Presets auf Seite 220
Audio- oder Videospuren als Spur-Archive exportieren auf Seite 194

Spuren als Spur-Archive exportieren

Sie kdnnen ausgewahlte Spuren als Spur-Archive exportieren.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie die Spuren aus, die Sie exportieren mochten.
2. Wahlen Sie Datei > Exportieren > Ausgewdhlte Spuren.

3. Wahlen Sie im Dateidialog einen Ordner aus (oder erstellen Sie einen neuen), in dem das
Spur-Archiv als eine einzelne . xml-Datei gespeichert werden soll.

4. Geben Sie einen Dateinamen ein und klicken Sie auf Speichern.

WEITERFUHRENDE LINKS
Audio- oder Videospuren als Spur-Archive exportieren auf Seite 194

Audio- oder Videospuren als Spur-Archive exportieren

Sie kdnnen Audio- oder Videospuren als Spur-Archive exportieren.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie die Audio- oder Videospuren sowie alle anderen Spuren aus, die Sie
exportieren mochten.

Wahlen Sie Datei > Exportieren > Ausgewahlte Spuren.
Wahlen Sie im Dateidialog eine der folgenden Optionen:

° Klicken Sie auf Kopieren, um Kopien der Mediendateien beim Spurexport
anzulegen.

Wahlen Sie im Dateidialog einen leeren Ordner aus oder erzeugen Sie einen neuen
Ordner, in dem das Spur-Archiv als eine . xml-Datei und ein Medien-Unterordner
gespeichert werden sollen.

Klicken Sie auf OK, um das Spur-Archiv zu speichern.
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° Klicken Sie auf Referenz, wenn auch Verweise auf die Mediendateien exportiert
werden sollen.

Wahlen Sie im Dateidialog einen Ordner aus (oder erstellen Sie einen neuen), in dem
das Spur-Archiv als eine einzelne . xml-Datei gespeichert werden soll.

4. Geben Sie einen Namen fur das Spur-Archiv ein und klicken Sie auf Speichern.

MIDI-Spuren als Standard-MIDI-Dateien exportieren

Sie kdnnen MIDI-Spuren als Standard-MIDI-Dateien exportieren. So kdnnen Sie MIDI-Material in
jede MIDI-Anwendung auf jeder beliebigen Plattform Ubertragen.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie Datei > Exportieren > MIDI-Datei.

2 Geben Sie im angezeigten Dialog einen Speicherort und einen Namen flr die Datei ein.
3. Klicken Sie auf Speichern.
4

Aktivieren Sie im Dialog Export-Optionen die Optionen fur die zu exportierenden
Einstellungen und klicken Sie auf OK.

ERGEBNIS

Die MIDI-Datei wird exportiert. Sie enthalt die Tempo- und Taktart-Events des Tempospur-
Editors oder, wenn die Tempospur im Transportfeld deaktiviert ist, das aktuelle Tempo und die
Taktart.

HINWEIS

Wenn Sie andere Inspector-Einstellungen exportieren mochten als die in den Export-Optionen
angegebenen, verwenden Sie MIDI in Loop mischen, um diese Einstellungen in echte MIDI-
Events umzuwandeln.

WEITERFUHRENDE LINKS
Export-Optionen-Dialog fir MIDI-Dateien auf Seite 195
MIDI-Events in einen neuen Part mischen auf Seite 846

Export-Optionen-Dialog fiir MIDI-Dateien

Mit den Export-Optionen fur MIDI-Dateien kdnnen Sie angeben, welche Daten in exportierten
MIDI-Dateien enthalten sein sollen.

° Um die Export-Optionen fur MIDI-Dateien zu 6ffnen, wahlen Sie Datei > Exportieren >
MIDI-Datei.
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Inspector-Patch-Einstellungen exportieren
Ubernimmt MIDI-Patch-Einstellungen im Inspector in Form von Bank-Auswahl- und
Program-Change-Events in die MIDI-Datei.

Inspector-Lautstdrke- und Pan-Einstellungen exportieren
Ubernimmt Lautstarke- und Panoramaeinstellungen im Inspector als Lautstarke-
und Panorama-Events in die MIDI-Datei.

Automation exportieren

Ubernimmt Automation als Controller-Events in die MIDI-Datei. Dies beinhaltet auch
Automationsdaten, die mit dem PlugIn MIDI Control aufgenommen wurden.

Wenn Sie einen Continuous Controller (z. B. CC7) aufnehmen und
Automationsdaten lesen fir die Automationsspur deaktivieren, werden nur die
Part-Daten fur diesen Controller exportiert.

Insert-Effekte exportieren
Ubernimmt MIDI-Parameter und MIDI-Inserts in die MIDI-Datei.

Send-Effekte exportieren
Ubernimmt MIDI-Sends in die MIDI-Datei.

Marker exportieren
Ubernimmt Marker als standardisierte MIDI-Datei-Marker-Events in die MIDI-Datei.

Als Typ 0 exportieren
Exportiert eine MIDI-Datei vom Typ 0 mit allen Daten auf einer einzelnen Spur, aber

auf unterschiedlichen MIDI-Kanadlen. Wenn Sie diese Option deaktivieren, wird eine
MIDI-Datei vom Typ 1 mit Daten auf unterschiedlichen Spuren exportiert.

Export-Auflésung
Hiermit konnen Sie eine MIDI-Auflésung zwischen 24 und 960 fur die MIDI-Datei
einstellen. Die Auflésung entspricht der Anzahl der Ticks pro Viertelnote (pulse per
quarter note, PPQ) und bestimmt die Prazision, mir der Sie die MIDI-Daten ansehen
und bearbeiten kénnen. Je hdher die Auflésung, desto hoher die Prazision. Die
Auflésung sollte entsprechend der Anwendung oder dem Sequenzer gewahlt
werden, in denen Sie die Datei verwenden mochten, da einige Anwendungen oder
Sequenzer nicht alle Auflésungen unterstitzen.

Bereich zwischen Locatoren exportieren
Exportiert nur den Bereich zwischen dem linken und dem rechten Locator.

Verzégerung mit einbeziehen

Ubernimmt Verzégerungseinstellungen, die Sie im Inspector vorgenommen haben,
in die MIDI-Datei.

WEITERFUHRENDE LINKS

Automation auf Seite 749

Marker auf Seite 372

MIDI-Spurparameter auf Seite 822

MIDI-Events in einen neuen Part mischen auf Seite 846
Export-Optionen auf Seite 1222

Mehrkanal-Audiospuren trennen

Sie kdnnen Mehrkanalspuren, z. B. Stereo- oder Surround-Spuren, in mehrere Monospuren
auftrennen. Dies ist nutzlich, wenn Sie die Spuren in einer Anwendung nutzen méchten, die nur
Monospuren unterstutzt, oder wenn Sie einzelne Kanale einer Mehrkanaldatei bearbeiten
mochten.
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VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie im Projekt-Fenster die Spur aus, die Sie teilen méchten.

2. Wahlen Sie Projekt > Spuren konvertieren > Mehrkanal zu Mono.

3. Nehmen Sie im Dialog Mehrkanal zu Mono konvertieren Ihre Einstellungen vor und

klicken Sie auf OK.

ERGEBNIS

° Die Spuren werden in so viele Monospuren konvertiert, wie die Kanalkonfiguration der
Quellspur vorgibt.

° Alle Kanaleinstellungen der Quellspuren werden fur die neu erzeugten Spuren
Ubernommen.

° Das mehrkanalige Audiomaterial der Quellspur wird in Mono-Events aufgeteilt, die auf

neuen Spuren eingeflgt werden.

° Im Audio-Ordner des Projekts wird ein Unterordner namens Split erzeugt, der die neuen
Monodateien enthalt.

HINWEIS

Wenn die Kanalkonfigurationen der Quellspur und der Quelldatei nicht Gbereinstimmen, z. B.
weil die Mehrkanal-Quellspur eine Monodatei enthalt, wird diese Monodatei auf die ersten
beiden Zielspuren kopiert. Da Panoramaeinstellungen bei der Aufteilung jedoch nicht beachtet
werden, entspricht die Lautstarke der neuen Monodatei méglicherweise nicht der Datei auf der
Ausgangsspur.

Mehrkanal zu Mono konvertieren (Dialog)

Im Dialog Mehrkanal zu Mono konvertieren konnen Sie festlegen, wie Mehrkanalspuren in
Monospuren konvertiert werden sollen.

° Um den Dialog Mehrkanal zu Mono konvertieren zu ¢ffnen, wahlen Sie Projekt >
Spuren konvertieren > Mehrkanal zu Mono.

Selected Tracks Source Tracks
[ —" — | -| Options

1 : “audio_Lwav" | -] Split File Name Format

Cancel

Quellspuren
Hier kdnnen Sie auswahlen, ob alle oder nur die ausgewahlten Mehrkanalspuren
bearbeitet werden sollen.
Optionen
Hier kdnnen Sie auswahlen, was bei der Bearbeitung der Mehrkanaldatei geschieht:
° Quellspuren erhalten
Fagt neue Spuren unterhalb der Quellspuren ein.

° Quellspuren stummschalten
FUgt neue Spuren unterhalb der Quellspuren ein und schaltet die Quellspuren
stumm.

° Quellspuren Iéschen

Fagt neue Spuren ein und 16scht die Quellspuren.
° Neues Projekt erzeugen
Erzeugt ein neues Projekt, das nur die neu erzeugten Spuren enthalt.
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Namenformat fiir geteilte Dateien

In diesem Einblendmenu kénnen Sie angeben, wie die aufgeteilten Spuren und
Dateien benannt werden.

Mono-Audiospuren zu Mehrkanalspuren kombinieren

Sie kdnnen Monospuren in Mehrkanalspuren umwandeln, um das Bearbeiten und Mischen zu
vereinfachen.

VORAUSSETZUNGEN

° Ihr Projekt enthalt Spuren mit Audio-Events, die sich nicht im Musik-Modus befinden.

° Die Spuren lassen sich gleichmaRig auf eine Anzahl von Mehrkanalspuren im Zielformat
verteilen.

° Die Spuren befinden sich in der Spurliste auf derselben Ebene, d. h. entweder auf der

obersten Ebene oder in derselben Ordnerspur.
° Die Spuren stimmen hinsichtlich ihrer Kanaleinstellungen und Automation tberein.

Wenn die Einstellungen abweichen, werden die Einstellungen der obersten Spur in jeder
Gruppe verwendet.

Wenn die Audio-Events unterschiedliche Lautstarke-Hullkurven haben, werden diese flr
den neuen Clip eingerechnet.

° Die Lautstarke der Quell-Events sollte 0 dB nicht Ubersteigen, da es ansonsten in den neu
erzeugten Dateien zu Clipping kommen wird. Die einzige Ausnahme hiervon bilden
Dateien im 32-Bit-Float-Format.

VORGEHENSWEISE
1. Optional: Wahlen Sie im Projekt-Fenster die Spuren aus, die Sie umwandeln mdchten.
2. Wahlen Sie Projekt > Spuren konvertieren > Mono zu Mehrkanal.

3. Nehmen Sie im Dialog Mono zu Mehrkanal konvertieren Ihre Einstellungen vor und
klicken Sie auf OK.

ERGEBNIS

° Die Spuren werden in Mehrkanalspuren umgewandelt. Die Anzahl hangt dabei vom
Zielformat ab.

° Die Namen der Mehrkanalspuren werden von den Mono-Quellspuren abgeleitet.
HINWEIS

Die folgenden Benennungsregeln gelten:

° Wenn die Spurnamen der Quellspuren mit einem Suffix enden, das durch ein
Leerzeichen oder ein Sonderzeichen abgetrennt wird und den entsprechenden
Lautsprecherkanal angibt (z. B. »_L« oder »(L)« fur den linken Kanal), wird dieses
Suffix im Mehrkanal-Spurnamen nicht angegeben.

° Wenn die Spurnamen der Quellspuren nicht mit einem Kanal-Suffix enden, wird die
Kanalkonfiguration der Mehrkanalspur zu ihrem Namen hinzugeflgt.

° Events mit identischer Position auf der Zeitachse werden in Mehrkanal-Events auf der
neuen Spur umgewandelt.

° Wenn die Ausgangs-Events nicht genau die gleiche Lange haben, werden die langeren
Events vollstandig GUbernommen.

° Im Audio-Ordner des Projekts wird ein Unterordner namens Merge erzeugt, der die
neuen Mehrkanaldateien enthalt.
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HINWEIS

Wenn die Monospuren an unterschiedliche Kanale desselben Ausgangsbusses geleitet waren,
wird dieser Bus als Ausgang fur die Mehrkanaldatei eingestellt.

WEITERFUHRENDE LINKS
Mono zu Mehrkanal konvertieren auf Seite 199
Audio-Mixdown exportieren auf Seite 1107

Mono zu Mehrkanal konvertieren

Im Dialog Mono zu Mehrkanal konvertieren konnen Sie festlegen, wie Monospuren in
Mehrkanalspuren konvertiert werden sollen.

° Um den Dialog Mono zu Mehrkanal konvertieren zu 6ffnen, wahlen Sie Projekt >
Spuren konvertieren > Mono zu Mehrkanal.

Selected Tracks Source Tracks

Keep Source Tracks Options

— g

Quellspuren
Hier kdnnen Sie auswahlen, ob alle oder nur die ausgewahlten Monospuren
kombiniert werden sollen.

Optionen
Hier kdnnen Sie festlegen, was beim Kombinieren von Monodateien passiert:

° Quellspuren erhalten
Fagt neue Spuren unterhalb der Quellspuren ein.

° Quellspuren stummschalten
FUgt neue Spuren unterhalb der Quellspuren ein und schaltet die Quellspuren
stumm.

° Quellspuren I6schen

Fagt neue Spuren ein und 16scht die Quellspuren.
° Neues Projekt erzeugen
Erzeugt ein neues Projekt, das nur die neu erzeugten Spuren enthalt.

Zielformat
Hiermit kdnnen Sie das Format fur die Mehrkanaldatei auswahlen.

HINWEIS

Die Anzahl der ausgewahlten Spuren muss mit diesem Format Ubereinstimmen. Die
Spuren werden gemald ihrer Reihenfolge in der Spurliste kombiniert.

Ausgewadhlte Spuren entfernen

Sie kdnnen ausgewahlte Spuren von der Spurliste |6schen.

VORGEHENSWEISE

° Wahlen Sie Projekt > Ausgewadhlte Spuren entfernen.
Wenn Sie Spuren I6schen, die nicht leer sind, wird eine Warnmeldung angezeigt.
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HINWEIS

Sie kdnnen diese Warnmeldung deaktivieren. Um diese Meldung erneut zu aktivieren,
aktivieren Sie Warnmeldung vor dem Ldschen von nicht leeren Spuren anzeigen im
Programmeinstellungen-Dialog (unter Bearbeitungsoptionen).

Nicht genutzte Spuren entfernen

Sie kdnnen nicht genutzte Spuren von der Spurliste |6schen.

VORGEHENSWEISE

° Wahlen Sie Projekt > Nicht genutzte Spuren entfernen.

Spuren in der Spurliste verschieben

Sie kénnen Spuren in der Spurliste nach oben oder unten verschieben.

VORGEHENSWEISE

° Wahlen Sie eine Spur aus und ziehen sie in der Liste nach oben oder unten.

Spuren umbenennen

Sie kdnnen Spuren umbenennen.

VORGEHENSWEISE
1. Doppelklicken Sie auf den Spurnamen und geben Sie einen neuen Namen fur die Spur ein.

2. Drucken Sie die Eingabetaste.

Wenn Sie mochten, dass alle Events auf der Spur denselben Namen erhalten, halten Sie
beim Drucken der Eingabetaste eine beliebige Sondertaste gedruckt.

WEITERE SCHRITTE

Wenn die Option Parts erhalten die Namen der Spuren im Programmeinstellungen-Dialog
(unter Bearbeitungsoptionen) aktiviert ist und Sie ein Event von einer Spur auf eine andere
bewegen, wird das verschobene Event automatisch entsprechend der neuen Spur umbenannt.

Neuen Spuren automatisch Farben zuweisen

Sie kdnnen die Einstellungen Modus fiir automatische Spurfarbe anpassen, um festzulegen,
welche Farben fur neue Spuren verwendet werden.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie Bearbeiten > Programmeinstellungen.

2. Offnen Sie die Seite Event-Darstellung und wéhlen Sie Spuren.

3. Offnen Sie das Einblendmenii Modus fiir automatische Spurfarbe und wéhlen Sie eine
Option aus.

4. Klicken Sie auf OK.
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WEITERFUHRENDE LINKS
Einzelne Spuren einfarben auf Seite 94

Bilder in Spurliste einblenden

Sie kdnnen den Spuren Bilder hinzufligen, um sie leichter erkennen zu kdnnen. Die Bilder in der
Spurliste sind verfugbar fur Audio-, Instrument-, MIDI-, Effektkanal- und Gruppenspuren.

VORAUSSETZUNGEN
Stellen Sie die Spurhdhe auf mindestens 2 Reihen ein.

VORGEHENSWEISE
1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste in der Spurliste auf eine beliebige Spur.
2. Wahlen Sie im Kontextmenu Bilder in Spurliste einblenden.

1|[(m[s |01 Jazz 125 dry

Track Picture (use Double-Click to Edit)

Wenn Sie die Maus auf einer Spur ganz nach links bewegen, wird ein hervorgehobenes
Rechteck angezeigt.

WEITERE SCHRITTE

Doppelklicken Sie auf das Rechteck, um den Bild-Browser zu 6ffnen und ein Bild fur die Spur
auszuwahlen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Bild-Browser auf Seite 201

Bild-Browser

Im Bild-Browser konnen Sie Bilder einrichten und auswahlen, die in der Spurliste und in der
MixConsole angezeigt werden. Spurlisten-Bilder sind hilfreich fir das schnelle Erkennen von
Spuren und Kanalen. Sie kénnen Bilder aus dem Factory Content auswahlen oder neue zur
benutzerdefinierten Bibliothek hinzufigen.

° Um den Bild-Browser fir eine Spur zu 6ffnen, doppelklicken Sie unten links in der
Spurliste.

Hide Preview
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Spurhoéhe einstellen

Mitgeliefert
Zeigt den Factory Content im Bild-Browser an.

Bilder-Browser
Zeigt die Bilder an, die Sie der ausgewahlten Spur bzw. dem Kanal hinzufligen
kénnen.

Benutzer
Zeigt den Benutzer-Content im Bild-Browser an.

Importieren
Offnet einen Dateidialog, in dem Sie Bilder der Formate bmp, jpeg oder png
auswahlen und zur benutzerdefinierten Bibliothek hinzufligen kénnen.
Ausgewahlte Bilder aus benutzerdefinierter Bibliothek entfernen
Entfernt die ausgewahlten Bilder aus der benutzerdefinierten Bibliothek.

Aktuelles Bild zuriicksetzen
Entfernt das ausgewahlte Bild von der ausgewahlten Spur bzw. dem Kanal.

Vorschau anzeigen/Vorschau ausblenden
Offnet/SchlieRt einen Bereich mit weiteren Farben- und Zoom-Einstellungen.

Spurbild-Vorschau

Zeigt das aktuelle Spurbild. Wenn Sie das Bild heranzoomen, kdnnen Sie es mit der
Maus ziehen, um den sichtbaren Teil einzustellen.

Spurfarbe
Offnet den Farbwahler, mit dem Sie eine Spurfarbe auswahlen kdénnen.

Intensitat
Hiermit konnen Sie die Spurfarbe auf das Spurbild anwenden und die Farbintensitat
einstellen.

Zoom
Hiermit kénnen Sie die GréRe des Spurbilds einstellen.

Drehen
Hiermit kénnen Sie das Spurbild drehen.

Spurhohe einstellen

Sie kdnnen die Spurhdhe so vergroRRern, dass Sie die Events auf der Spur genau betrachten
kénnen, oder Sie kénnen die Héhe mehrerer Spuren verkleinern, um einen Uberblick tiber Ihr
Projekt zu erhalten.

° Um die Hohe einer Spur zu verandern, klicken Sie auf den unteren Rand der Spur und
ziehen Sie nach oben oder unten.

° Um die Hohe aller Spuren gemeinsam zu andern, halten Sie die Strg-Taste/Befehlstaste
gedruckt, klicken Sie auf den unteren Rand einer Spur und ziehen Sie nach oben oder
unten.

° Um die Anzahl der sichtbaren Spuren im Projekt-Fenster einzustellen, verwenden Sie das

Zoom-Mendi fur die Spuren.

° Um beim Auswahlen einer Spur automatisch die Spurhdhe einzustellen, klicken Sie auf
Bearbeiten > Ausgewahlte Spur vergréRern.

WEITERFUHRENDE LINKS
Zoom-Menu fur Spuren auf Seite 203
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Mit Spuren arbeiten
Spuren auswahlen

Bedienelementeeinstellungen (Dialog) auf Seite 118

Zoom-Menu fur Spuren

Mit dem Zoom-Mendi fir Spuren kdnnen Sie die Anzahl der sichtbaren Spuren im Projekt-Fenster
sowie die Spurhdhe einstellen.

° Um unten rechts im Projekt-Fenster das Zoom-Menu fur Spuren zu 6ffnen, klicken Sie auf
die Pfeiltaste Uber dem vertikalen Zoom-Schieberegler.

Zoom Tracks 1 Row
Zoom Tracks 2 Rows
Zoom Tracks 3 Rows
Zoom Tracks 4 Rows
Zoom Tracks N Rows
Zoom Tracks Full
Zoom 4 Tracks
Zoom 8 Tracks
Zoom N Tracks

Zoom Tracks Minimal

Snap Track Heights

Die folgenden Optionen sind verfugbar:

Spuren ein-/zwei-/drei-/vierzeilig
VergrolRert/Verkleinert alle Spurhdhen auf die angegebene Zeilenanzahl.

Alle Spuren anzeigen
VergroRert/Verkleinert alle Spuren, so dass sie in das aktive Projekt-Fenster passen.

Spuren mit N Zeilen

Hiermit kdnnen Sie die Anzahl von Zeilen angeben, die in das aktive Projekt-Fenster
passen sollen.

X Spuren zoomen

VergrolRert/Verkleinert die angegebene Anzahl von Spuren, so dass sie in das aktive
Projekt-Fenster passen.

N Spuren anzeigen
Hiermit kdnnen Sie die Anzahl von Spuren angeben, die in das aktive Projekt-Fenster
passen sollen.

Alle Spuren minimieren
Hiermit werden alle Spurhéhen auf minimale GréRe eingestellt.

Einrasten-Modus
Andert die Spurhéhen bei der GréRendnderung in festgelegten Schritten.

Spuren auswahlen

Sie kdnnen eine oder mehrere Spuren in der Spurliste auswahlen.

° Klicken Sie in der Spurliste auf eine Spur, um sie auszuwahlen.
° Um mehrere Spuren auszuwahlen, klicken Sie mit gedruckter Strg-Taste/Befehlstaste auf
die Spuren.
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Mit Spuren arbeiten
Auswahl von Spuren aufheben

° Um einen Bereich benachbarter Spuren auszuwahlen, klicken Sie mit gedruckter
Umschalttaste auf die erste und die letzte Spur des gewlinschten Bereichs.

Die ausgewahlten Spuren werden in der Spurliste hervorgehoben.

WEITERFUHRENDE LINKS

Spurauswahl folgt Event-Auswahl auf Seite 1211

Zur ausgewahlten Spur scrollen auf Seite 1214

Kanal/Spur auswahlen, wenn Solo-Modus eingeschaltet wurde auf Seite 1214
Kanal/Spur auswahlen, wenn Kanaleinstellungen-Fenster gedffnet wird auf Seite 1214

Spuren mit den Pfeiltasten auswahlen

Mit der Pfeil-nach-oben-Taste oder der Pfeil-nach-unten-Taste auf der Computertastatur
konnen Sie Spuren und Events auswahlen. Sie kdnnen aber auch einstellen, dass die Pfeil-nach-
oben-Taste und die Pfeil-nach-unten-Taste ausschlief3lich zur Spurenauswahl dienen sollen.

° Um einzustellen, dass die Pfeil-nach-oben-Taste und die Pfeil-nach-unten-Taste
ausschlieBlich zur Spurenauswahl dienen, aktivieren Sie Pfeil-Nach-Oben/Unten-Tasten
nur zur Auswahl von Spuren verwenden im Programmeinstellungen-Dialog (unter
Bearbeitungsoptionen).

Dabei gilt Folgendes:

° Wenn diese Option deaktiviert ist und kein Event/Part im Projekt-Fenster ausgewahlt ist,
konnen Sie mit der Pfeil-nach-oben-Taste und der Pfeil-nach-unten-Taste die nachste/
vorherige Spur in der Spurliste auswahlen.

° Wenn diese Option deaktiviert ist und ein Event/Part im Projekt-Fenster ausgewahlt ist,
kénnen Sie mit der Pfeil-nach-oben-Taste und der Pfeil-nach-unten-Taste immer noch
die nachste/vorherige Spur in der Spurliste auswahlen - es wird jedoch gleichzeitig auf der
ausgewahlten Spur das erste Event/der erste Part automatisch mit ausgewahilt.

° Wenn diese Option aktiviert ist, kbnnen Sie mit der Pfeil-nach-oben-Taste und der Pfeil-
nach-unten-Taste nur die Spurauswahl verandern - die Auswahl des Events/Parts im
Projekt-Fenster andert sich dadurch nicht.

Auswahl von Spuren aufheben

Sie kdnnen die Auswahl von Spuren aufheben, die in der Spurliste ausgewahlt sind.

VORGEHENSWEISE

° Klicken Sie bei gedrickter Umschalttaste auf eine ausgewahlte Spur.

ERGEBNIS
Die Auswahl der Spur wird aufgehoben.

Spuren duplizieren

Sie kdnnen eine Spur mit allen Inhalten und Kanaleinstellungen duplizieren.

VORGEHENSWEISE
° Wahlen Sie Projekt > Spuren duplizieren.

ERGEBNIS
Die duplizierte Spur wird unterhalb der Originalspur angezeigt.
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Mit Spuren arbeiten
Spuren deaktivieren

Spuren deaktivieren

Sie kdnnen Audio-, Instrument-, MIDI- und Sampler-Spuren, die Sie aktuell nicht wiedergeben
oder bearbeiten méchten, deaktivieren. Durch Deaktivieren einer Spur wird deren
Ausgangslautstarke auf Null gesetzt und alle Festplattenaktivitdten und Berechnungen fur diese
Spur werden ausgesetzt.

VORGEHENSWEISE

° Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Spurliste und wahlen Sie im Kontextmenu
Spur ausschalten.

ERGEBNIS
Die Spurfarbe andert sich, und der entsprechende Kanal in der MixConsole wird ausgeblendet.

Um eine deaktivierte Spur wieder zu aktivieren und alle Kanaleinstellungen wiederherzustellen,
klicken Sie mit der rechten Maustaste in die Spurliste und wahlen Sie Spur einschalten.

Spuren in Ordnerspuren verwalten

Sie kdnnen Ihre Spuren in Ordnern verwalten, indem Sie Spuren in Ordnerspuren verschieben.
Dadurch kénnen Sie Ihre Bearbeitungsvorgange auf mehrere Spuren gemeinsam anwenden.
Ordnerspuren kdnnen Spuren aller Art enthalten, auch weitere Ordnerspuren.

° Um eine Ordnerspur hinzuzuftgen, klicken Sie im globalen Bereich fur
Spurbedienelemente in der Spurliste auf Spur hinzufiigen und dann auf Ordner.

° Um eine neue Ordnerspur hinzuzuflgen, bewegen Sie alle ausgewahlten Spuren hinein,
offnen das Projekt-Menul und wahlen Sie im Untermen( Unterspuren-Darstellung den
Eintrag Ausgewadhlte Spuren in neuen Ordner verschieben.

° Um Spuren in einen Ordner zu verschieben, wahlen Sie sie aus und ziehen sie in eine
Ordnerspur.

° Um Spuren aus einem Ordner herauszubewegen, wahlen Sie sie aus und ziehen sie aus
dem Ordner heraus.

° Um die Spuren innerhalb eines Ordners ein- oder auszublenden, klicken Sie auf den
Schalter Ordnerinhalt ein-/ausblenden fir die Ordnerspur.

° Um Daten in einer Ordnerspur ein- oder auszublenden, 6ffnen Sie das Kontextmenu der
Ordnerspur und wahlen Sie eine Option im Untermenu Daten auf Ordnerspuren
anzeigen.

° Um alle Spuren gleichzeitig stummzuschalten oder die Solo-Funktion fur die Spuren
einzuschalten, klicken Sie auf den Stummschalten-Schalter oder den Solo-Schalter der
Ordnerspur.

HINWEIS

Ausgeblendete Spuren werden wie gewohnt wiedergegeben.

WEITERFUHRENDE LINKS
Als Gruppe bearbeiten (Modus) (nur Cubase Pro) auf Seite 248
Spuren in Ordnerspuren verschieben

Sie kénnen Ihre Spuren in Ordnerspuren verschieben und Bearbeitungsvorgange auf mehrere
Spuren gemeinsam anwenden. Sie konnen beliebige Spurenarten einschlieRlich anderer
Ordnerspuren in Ordnerspuren verschieben.
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Mit Spuren arbeiten
Arbeiten mit Uberlappendem Audiomaterial

VORGEHENSWEISE

° Wahlen Sie Projekt > Unterspuren-Darstellung > Ausgewahlte Spuren in neuen Ordner
verschieben.

ERGEBNIS

Dadurch erzeugen Sie einen neuen Ordner und verschieben alle ausgewahlten Spuren in diesen
Ordner.

HINWEIS

Sie kdnnen auch Spuren in eine Ordnerspur hinein- oder aus ihr heraus ziehen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Ordnerspuren auf Seite 172
Bedienelemente fir Ordnerspuren auf Seite 174

Arbeiten mit Gberlappendem Audiomaterial

Die grundlegende Regel fir Audiospuren ist, dass eine Audiospur jeweils nur ein Event
gleichzeitig wiedergeben kann. Wenn zwei oder mehr Events tberlappen, wird nur das vordere
wiedergegeben. Sie kdnnen jedoch das Event/die Region auswahlen, das/die Sie wiedergeben

mochten.
VORGEHENSWEISE
° Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:

° Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Audio-Event in der Event-Anzeige und
wahlen Sie das gewlnschte Event oder die gewlinschte Region im Untermenu In
den Vordergrund oder Region zuweisen.

HINWEIS

Welche Optionen verflgbar sind, hangt davon ab, ob Sie eine lineare oder eine
Cycle-Aufnahme durchfiihren und welchen Aufnahmemodus Sie verwenden. Wenn
Sie Audiomaterial im Cycle-Modus aufnehmen, wird das aufgenommene Event in
eine Region pro Take aufgeteilt.

° Klicken Sie auf den mittleren Griff am unteren Rand eines Uberlappenden Events
und wahlen Sie einen Eintrag aus dem Einblendment.

° Aktivieren Sie in der Spurliste Unterspuren anzeigen und wahlen Sie den

gewunschten Take aus.

WEITERFUHRENDE LINKS
Unterspuren, Takes und tberlappende Events auf Seite 208

Unterspuren-Darstellung (Menu)

Sie kdnnen Spuren, die in der Event-Anzeige des Projekt-Fensters angezeigt werden, einblenden,
ausblenden oder die Auswahl umkehren. Mit den MenUoptionen (oder den entsprechenden
Tastaturbefehlen) kdnnen Sie ein Projekt in verschiedene Bereiche aufteilen (indem Sie
unterschiedliche Ordnerspuren flr die einzelnen Bereiche erzeugen) und die jeweiligen Inhalte
anzeigen bzw. ausblenden. Auf diese Weise konnen Sie auch Automationsspuren ein- und
ausblenden.
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Mit Spuren arbeiten
Event-Anzeige fir Ordnerspuren

° Um das Menu Unterspuren-Darstellung zu 6ffnen, wahlen Sie Projekt > Unterspuren-
Darstellung.

Die folgenden Optionen sind verfugbar:

Unterspuren der ausgewahlten Spur anzeigen/ausblenden
Kehrt den Anzeigestatus fur die ausgewahlte Spur um.

Spuren ausblenden

Alle gedffneten Ordnerspuren im Projekt-Fenster werden geschlossen und ihr Inhalt
ausgeblendet.

HINWEIS

Die Funktionsweise dieses Befehls hangt von der Einstellung Unterspuren-
Darstellung: Alle untergeordneten Ebenen mit einbeziehen im
Programmeinstellungen-Dialog ab.

Spuren anzeigen
Die Unterspuren aller Ordnerspuren im Projekt-Fenster werden angezeigt.

HINWEIS

Die Funktionsweise dieses Befehls hangt von der Einstellung Unterspuren-
Darstellung: Alle untergeordneten Ebenen mit einbeziehen im
Programmeinstellungen-Dialog ab.

Ausblenden-Einstellungen umkehren
Kehrt die Aus-/Einblenden-Einstellungen der Spuren im Projekt-Fenster um. Alle
angezeigten Unterspuren werden ausgeblendet und alle ausgeblendeten werden
angezeigt.

Ausgewahlte Spuren in neuen Ordner verschieben

Verschiebt alle ausgewahlten Spuren in die Ordnerspur. Diese Option ist nur
verflgbar, wenn mindestens eine Ordnerspur vorhanden ist.

HINWEIS

° Im Tastaturbefehle-Dialog in der Projekt-Kategorie konnen Tastaturbefehle fur diese
Menubefehle eingerichtet werden.

° Wenn Sie Unterspuren-Darstellung: Alle untergeordneten Ebenen miteinbeziehen im
Programmeinstellungen-Dialog (Seite Bearbeitungsoptionen - Projekt und
MixConsole) aktivieren, wird die Unterspuren-Darstellung auf alle Unterelemente der
Spuren angewandt.

Event-Anzeige fiir Ordnerspuren

Geschlossene Ordnerspuren kdnnen Daten der enthaltenen Audio-, MIDI- und
Instrumentenspuren als Datenblocke oder als Events anzeigen.

Wenn Sie Ordnerspuren schlieBen, werden die Inhalte der Spuren als Datenbldcke oder Events
angezeigt. Je nach der Hohe der Ordnerspur kann die Event-Darstellung mehr oder weniger
detailliert ausfallen.

Event-Anzeige fur Ordnerspuren andern

Sie kdnnen die Event-Anzeige fir Ordnerspuren andern.
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Mit Spuren arbeiten
Unterspuren, Takes und Uberlappende Events

VORGEHENSWEISE
1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Ordnerspur.
2. Wahlen Sie im KontextmenU Daten auf Ordnerspuren anzeigen.

Ihnen stehen die folgenden Mdéglichkeiten zur Verfiigung:
° Daten immer anzeigen
Zeigt immer Datenbldcke oder Event-Details an.
° Daten nie anzeigen
Zeigt nichts an.
° Daten ausblenden, wenn Spur angezeigt wird
Blendet Event-Details aus, wenn Sie Ordnerspuren &ffnen.
° Event-Details anzeigen
Zeigt Event-Details anstelle von Datenblécken an.

HINWEIS

Sie kdnnen diese Einstellungen im Programmeinstellungen-Dialog (unter Event-Anzeige
- Ordner) andern.

WEITERFUHRENDE LINKS
Event-Anzeige - Ordner auf Seite 1218

Unterspuren, Takes und tberlappende Events

Im Folgenden wird das Arbeiten mit Unterspuren am Beispiel von Cycle-Aufnahmen mit
mehreren Durchgangen (Takes) beschrieben. Sie kdnnen jedoch auch im Zusammenhang mit
sich Uberlappenden Events oder Parts auf einer Spur mit Unterspuren arbeiten und Comping-
Methoden anwenden.

Wenn Sie eine Cycle-Aufnahme im Modus Keep History oder Cycle History + Replace (bei
Audioaufnahmen) oder im Modus Stacked oder Mix-Stacked (bei MIDI-Aufnahmen)
durchfihren, werden die aufgenommenen Cycle-Durchgange auf der Spur so angezeigt, dass
der zuletzt aufgenommene Take aktiv ist und zuoberst angezeigt wird.

Im Modus Unterspuren anzeigen erhalten Sie eine gute Ubersicht tiber all Ihre Takes. Wenn Sie
den Schalter Unterspuren anzeigen aktivieren, werden alle aufgenommenen Takes auf
verschiedenen Unterspuren angezeigt.

4:5 1 |1E|01 bass 02
B e =)(r _u]
(= < =)=

Das Verhalten von Audio- und MIDI-Unterspuren unterscheidet sich in einigen Punkten:

Audio

Da auf einer Audiospur jeweils nur ein Audio-Event wiedergegeben werden kann,
horen Sie nur den fir die Wiedergabe aktivierten Take (also den letzten Durchgang
der Cycle-Aufnahme).

MIDI

Sich Uberlappende MIDI-Takes (Parts) konnen gleichzeitig wiedergegeben werden.
Wenn Sie im Modus Mix-Stacked aufgenommen haben, héren Sie alle in allen Cycle-
Durchgangen aufgenommene Takes.
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Mit Spuren arbeiten
Unterspuren, Takes und Uberlappende Events

Sie kénnen die Reihenfolge, die GréRe und den Zoom-Faktor von Unterspuren andern, wie bei
normalen Spuren.

Um eine Spur auf Solo zu schalten, kénnen Sie den Solo-Schalter aktivieren. So kénnen Sie die
Unterspur im Zusammenhang mit dem Projekt héren. Wenn Sie nur den Take héren mochten
(ohne das gesamte Projekt), mussen Sie zusatzlich auch den Solo-Schalter der Hauptspur
aktivieren.

Einen perfekten Take zusammenstellen

Sie kdnnen Takes wiedergeben, trennen und aktivieren, um die besten Teile Ihrer Aufnahme in
einem finalen Take zusammenzustellen.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie das Comp-Werkzeug oder das Objektauswahl-Werkzeug aus.

2. Bringen Sie einen Take in den Vordergrund, um ihn fir die Wiedergabe auszuwahlen, und
héren Sie ihn an.

Horen Sie die verschiedenen Takes an, um sie im Detail zu vergleichen.

Wenn nétig, trennen Sie Ihre Takes in kleinere Abschnitte auf, erzeugen Sie neue Bereiche
und bringen Sie diese in den Vordergrund.

5. Fahren Sie fort, bis Sie mit dem Ergebnis zufrieden sind.

WEITERE SCHRITTE
Nach Montage Ihres perfekten Takes kénnen Sie Ihren Take verbessern.

° Um automatisch Uberlappungen zu beseitigen und leere Unterspuren zu entfernen,
klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Spur und wahlen Sie Unterspuren
aufrdaumen.

Gehen Sie fir Audiomaterial folgendermal3en vor:

° Wenden Sie Auto-Fades und -Crossfades auf die mit Comping bearbeiteten Takes an.

° Um alle Takes auf eine einzelne Unterspur zu Ubertragen und alle Takes im Hintergrund zu
|6schen, wahlen Sie alle Takes aus und wahlen Sie Audio > Erweitert > Keine Event-
Uberlappungen.

° Um ein neues und durchgangiges Event aus allen ausgewahlten Takes zu erzeugen,
wahlen Sie Audio > Auswahl als Datei.

Gehen Sie fir MIDI-Material folgendermal3en vor:

° Offnen Sie die Takes in einem der MIDI-Editoren, um Feineinstellungen wie das Entfernen
oder Bearbeiten von Noten vorzunehmen.

° Um ein neues und durchgangiges Event aus allen ausgewahlten Takes einer Unterspur zu
erzeugen, wahlen Sie alle Takes aus und wahlen Sie MIDI > MIDI-Daten in Datei
schreiben.

° Um einen neuen Part zu erzeugen und ihn auf einer neuen Spur zu platzieren, wahlen Sie

MIDI > MIDI in Loop mischen.
Gehen Sie folgendermal3en vor, um die Unterspuren aufzuraumen:

° Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf eine Spur und wahlen Sie Spuren aus
Unterspuren erzeugen.

Die Unterspur wird in eine neue Spur umgewandelt.
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Mit Spuren arbeiten
Unterspuren, Takes und Uberlappende Events

Bearbeitungsvorgange

Soweit nichts anderes angegeben wird, kénnen alle Bearbeitungsvorgange im Projekt-Fenster
und im Audio-Part-Editor vorgenommen werden. Das Raster wird berucksichtigt und alle
Bearbeitungen konnen rickgangig gemacht werden.

Um einen perfekten Take zusammenzustellen, kdnnen Sie das Comp-Werkzeug, das
Objektauswahl-Werkzeug oder das Auswahlbereich-Werkzeug verwenden.

° Mit dem Comp-Werkzeug kdnnen Sie alle Takes auf allen Unterspuren gleichzeitig
bearbeiten.
Dies ist sinnvoll, wenn die aufgenommenen Takes dieselben Anfangs- und Endpositionen
haben.

° Mit dem Objektauswahl- und dem Auswahlbereich-Werkzeug kénnen Sie einzelne Takes

auf einzelnen Unterspuren bearbeiten.

Wenn Sie dies nicht mdchten, kdnnen Sie die Bearbeitung entweder auf der Hauptspur
ausfuhren oder das Comp-Werkzeug verwenden.

HINWEIS

Wenn Sie gestapelte Events auf einer Audiospur zusammenstellen, deaktivieren Sie
Stummgeschaltetes Audio wie geléschtes behandeln im Programmeinstellungen-Dialog
(unter Bearbeitungsoptionen - Audio).

Sie kdnnen die folgenden Vorgange ausfuhren:

Bearbeitungsvorgédnge

Bearbeitung Comp-Werkzeug Objektauswahl/
Auswahlbereich-Werkzeug

Auswahl Halten Sie die Umschalttaste |Klicken Sie auf einen Take.
. gedruckt und klicken Sie auf
(nur Projekt-Fenster) cinen Take.
Nach vorne Klicken Sie auf einen Take. Positionieren Sie den
Klicken Sie zweimal, um Mauszeiger in der Mitte des
umzuschalten. unteren Rands eines Takes, bis
er zum Comp-Werkzeug wird,
und klicken Sie. Klicken Sie
zweimal, um umzuschalten.
Bei MIDI wird der Take
dadurch stummgeschaltet
bzw. die Stummschaltung
aufgehoben.
Comping Klicken und ziehen Sie auf -

einer Unterspur. Alle Takes
werden am Anfang und am
Ende des Bereichs geteilt.

(Neuen Bereich erzeugen und
in den Vordergrund bringen,
nur Projekt-Fenster)

Wenn die Audio-Takes
aneinander angrenzen, ohne
Licken oder Fades, und wenn
das Material zusammen passt,
werden die Takes innerhalb
des Bereichs gemischt.
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Mit Spuren arbeiten
Unterspuren, Takes und Uberlappende Events

Bearbeitung

Comp-Werkzeug

Objektauswahl/
Auswahlbereich-Werkzeug

Wiedergabe

Drucken Sie die Strg-Taste/
Befehlstaste, um das
Lautsprecherwerkzeug zu
aktivieren und klicken Sie an
die Position, an der die
Wiedergabe starten soll.

Siehe links.

Verschieben

Klicken und ziehen Sie auf der
Hauptspur.

Klicken und ziehen Sie auf
einer beliebigen Unterspur.

Verandern der Grol3e

Ziehen Sie an den Griffen. Alle
Takes, die dieselben Anfangs-
und Endpositionen haben,
werden verandert. Das
Anpassen der Grof3e ist auf
die Anfangs- oder Endposition
der angrenzenden Takes
begrenzt. So werden
versehentliche
Uberlappungen vermieden.

Ziehen Sie an den Griffen.

Timing korrigieren

(Eventdaten verschieben)

Wahlen Sie einen Take aus,
halten Sie Alt-Taste-
Umschalttaste (die
Werkzeug-Tastenkombination
fur »Eventdaten verschieben)
gedruckt und ziehen Sie mit
der Maus.

Siehe links.

Trennen

Klicken Sie mit gedruckter Alt-
Taste auf einen Take. Wenn
beim Zerschneiden eines
MIDI-Parts an der
Schnittposition eine oder
mehrere MIDI-Noten geteilt
werden, hangt das Ergebnis
von der Option
Zerschneidefunktion teilt
MIDI-Noten im
Programmeinstellungen-
Dialog (unter
Bearbeitungsoptionen -
MIDI) ab.

Siehe links.

Teilung anpassen

Positionieren Sie den
Mauszeiger Uber einer Teilung
und ziehen Sie nach links oder
rechts.

Siehe links.
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Mit Spuren arbeiten
Zeitbasis fur die Spur festlegen

Bearbeitung Comp-Werkzeug Objektauswahl/
Auswahlbereich-Werkzeug

Teilungen kleben Bringen Sie einen Bereich in Wahlen Sie einen Bereich aus,
den Vordergrund. der alle Teilungen beinhaltet,
die Sie kleben moéchten, und
doppelklicken Sie.

WEITERFUHRENDE LINKS
Events teilen auf Seite 244

Zeitbasis fur die Spur festlegen

Die Zeitbasis einer Spur bestimmt, ob die Events auf einer Spur auf Takten und Zahlzeiten
(musikalische Zeitbasis) oder anhand der Zeitachse (lineare Zeitbasis) positioniert werden. Wenn
Sie das Wiedergabetempo dndern, werden Zeitpositionen nur von Events auf Spuren mit
musikalischer Zeitbasis verandert.

VORGEHENSWEISE

° Klicken Sie in der Spurliste auf Zeitbasis zwischen musikalisch und linear umschalten
4], um die Zeitbasis zu &ndern.

ERGEBNIS
Die musikalische Zeitbasis wird durch ein Notensymbol dargestellt:

£S5 [m] 5 | Audio 01
B e ~)[r w)J]

Die lineare Zeitbasis wird durch ein Uhrensymbol dargestellt:

ES 4 (m [ s | Audio 01
B <)e =)(r uje]

HINWEIS

Durch Umschalten zwischen zeit- und tempobezogener Einstellung fir Spuren verringert sich die
Prazision der Positionierung geringfligig. Schalten Sie daher nicht zu haufig zwischen den beiden
Einstellungen um.

WEITERFUHRENDE LINKS
Tempo und Taktart bearbeiten auf Seite 1075

Standard-Zeitbasis fiur die Spur festlegen (nur Cubase Pro)

Sie kdnnen die Standard-Zeitbasis fur neue Spuren einstellen (Audio-, Gruppen-/FX-, MIDI- und
Markerspuren).

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie im Programmeinstellungen-Dialog Bearbeitungsoptionen.

2. Offnen Sie das Einblendmenii Standard-Zeitbasis fiir Spuren und wéhlen Sie eine
Standard-Zeitbasis fur Spuren aus.
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Follow Transport Main Display :

Musical

Time Linear

Follow Transport Main Display N

ERGEBNIS

Wenn Sie Einstellung der priméren Anzeige im Transportfeld Gilbernehmen wahlen, wird das
primare Zeitformat verwendet, wie es fur das Transport-Feld eingestellt ist. Wenn hierfur Takte
+Zahlzeiten eingestellt ist, werden Spuren mit einer musikalischen Zeitbasis hinzugefugt. Wenn
hier eine der anderen Optionen ausgewahlt ist (Sekunden, Timecode, Samples usw.), werden alle
neuen Spuren auf lineare Zeitbasis eingestellt.

WEITERFUHRENDE LINKS
Standard-Zeitbasis fur Spuren auf Seite 1210

Track Versions

Track Versions ermdglichen Ihnen, mehrere Versionen von Events und Parts auf derselben Spur
zu erstellen und zu verwalten.

Track Versions sind fur Audio-, MIDI- und Instrumentenspuren verfugbar. Sie kdnnen auch Track
Versions fur die Akkordspur, die Taktartspur und die Tempospur erzeugen.

Track Versions sind fur die folgenden Aufgaben sinnvoll:

° Erzeugen neuer Aufnahmen auf leeren Spuren.

° Vergleichen unterschiedlicher Takes und Comps.

° Verwalten von Takes, die in einer Mehrspuraufnahme erzeugt wurden.
HINWEIS

Track Versions sind nicht fir Automationsspuren verfugbar.

Track Versions werden in Spur-Archiven und Projekt-Backups bericksichtigt.

Die Track-Version-Tastaturbefehle finden Sie im Tastaturbefehle-Dialog in der Kategorie Track
Versions.

Track Versions (Einblendmeni)

Das Einblendmenu Track Versions ist fur alle Spurarten verfigbar, die Track Versions
unterstutzen. Es enthalt die wichtigsten Funktionen zum Verwalten von Track Versions sowie eine
Liste der Track Versions.

° Wenn Sie das Einblendmen Track Versions fiir eine Spur 6ffnen mochten, klicken Sie auf
den Pfeil rechts neben dem Spurnamen.

[ m ]| s ||[Bass Drum In -
(o «Jle o (R w(om¥rack versions
EE == e

Die folgenden Optionen sind verfugbar:

TrackVersion-Liste

Listet alle Track Versions fur die Spur auf, fur die Sie das Einblendment Track
Versions gedffnet haben und ermdglicht Ihnen, eine Track Version zu aktivieren.

Neue Version
Erzeugt eine neue, leere Track Version fur alle ausgewahlten Spuren.
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Version duplizieren
Erzeugt eine Kopie der aktiven Track Version fur alle ausgewahlten Spuren.

Version umbenennen
Offnet einen Dialog, in dem Sie den Namen fiir die Track Version fiir die
ausgewahlten Spuren andern kénnen.

Version l6schen
Loscht die aktive Track Version fur alle ausgewahlten Spuren. Diese Funktion ist nur
verfuigbar, wenn fur die Spur mehr als eine Track Version verfligbar ist.

Spuren mit derselben Version-ID auswahlen
Wahlt alle Spuren aus, die eine Track Version mit derselben ID besitzen.

Track Versions (Bereich)

Im Bereich Track Versions im Inspector konnen Sie Track Versions fUr eine ausgewahlte Spur
anzeigen und verwalten. Er ist fir Audiospuren, MIDI-Spuren, Instrumentenspuren, die Sampler-
Spur und fur die Akkordspur verfugbar.

° Wenn Sie den Bereich Track Versions flr eine Spur 6ffnen mdchten, wahlen Sie die Spur
aus und klicken Sie im Inspector auf den Bereich Track Versions.

¥ Track Versions

Track-Version-Anzeige
Zeigt an, dass mehr als eine Track Version verfugbar ist.

Name
Zeigt den Namen der Version an. Doppelklicken Sie, um ihn zu andern. Der Name
wird fur alle ausgewahlten Spuren geandert.

ID
Zeigt die Track-Version-ID an.

TrackVersion-Liste
Listet alle Track Versions auf und ermdglicht Ihnen, eine davon fur alle ausgewahlten
Spuren zu aktivieren.

Neue Version
Erzeugt eine neue, leere Track Version fir alle ausgewahlten Spuren.

Version duplizieren
Erzeugt eine Kopie der aktiven Track Version fur alle ausgewahlten Spuren.

Version l6schen

Loscht die aktive Track Version fur alle ausgewahlten Spuren. Diese Funktion ist nur
verfuigbar, wenn fur die Spur mehr als eine Track Version verfligbar ist.
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Neue Track Versions erzeugen

Sie kdnnen flr ausgewahlte Spuren eine neue, leere Track Version erzeugen.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie die Spuren, fir die Sie eine neue Track Version erzeugen méchten, in der
Spurliste aus.

2. Wahlen Sie Projekt > Track Versions > Neue Version.
HINWEIS

Sie kdnnen zum Erzeugen einer neuen Track Version auch den Bereich Track Versions im
Inspector (nur fur Audiospuren, MIDI-Spuren, Instrumentenspuren und die Akkordspur
verfuigbar) oder das Einblendmenu Track Versions in der Spurliste verwenden.

ERGEBNIS

In der Event-Anzeige wird eine neue, leere Track Version angezeigt. Events friherer Track
Versions werden ausgeblendet. In der Spurliste wird ein Standardname fur die Version
angezeigt.

Track-Version-IDs

Alle Track Versions erhalten automatisch eine ID. Track Versions, die zusammen erzeugt wurden,
erhalten dieselbe Track-Version-ID und kdnnen zusammen ausgewahlt werden.

Im Bereich Track Versions des Inspectors wird die Track-Version-ID in der ID-Spalte der Track-
Versions-Liste angezeigt.

In der Spurliste wird die Track-Version-ID im Einblendmenu Track Versions angezeigt.

Spuren nach Track-Version-ID auswdéhlen

Sie kénnen alle Spuren, die dieselbe Track-Version-ID besitzen, gleichzeitig auswahlen.

VORGEHENSWEISE
1. Aktivieren Sie die Track Version.

2. Wahlen Sie Projekt > Track Versions > Spuren mit derselben Version-ID auswéhlen.

ERGEBNIS
Alle Spuren, die Track Versions mit derselben ID besitzen, werden ausgewahlt.

Gemeinsame ID zuweisen

Track Versions fur Spuren, die nicht zusammen erzeugt wurden, haben unterschiedliche Track-
Version-IDs. Track Versions mit unterschiedlichen IDs kdnnen nicht zusammen aktiviert werden.
Um dies zu tun, mussen Sie den Spuren eine neue Version-ID zuweisen.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie die Spuren aus und aktivieren Sie die Track Versions, denen Sie eine
gemeinsame Version-ID zuweisen mdchten.

2. Wahlen Sie Projekt > Track Versions > Gemeinsame Version-ID zuweisen.

ERGEBNIS

Eine neue ID wird allen aktiven Track Versions der ausgewahlten Spuren zugewiesen. Die Spuren
sind nun als zusammengehdrig markiert und kdnnen gemeinsam aktiviert werden.
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Aktive Track Version

Wenn Sie fir eine Spur mehr als eine Track Version erzeugt haben, kénnen Sie die Events einer
bestimmten Track Version in der Event-Anzeige anzeigen. Dieser Vorgang wird Aktivieren von

Track Versions genannt.

Track Versions aktivieren

Sie kdnnen eine Ihrer Track Versions aktivieren. Dadurch werden auch ihre Events in der Event-

Anzeige angezeigt.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie auf den Pfeil rechts neben dem Spurnamen, um das Einblendmenu Track

Versions zu 6ffnen.

| m|s | Bass Drum In (vd)

(e o)m wg ViV

Em o)l 2
v3 [id:3]
wd [id:4] %
New Version Ctrl+Shift+N
Duplicate Version Ctrl+Shift+D
Rename Version
Delete \Version
Select Tracks with Same Version ID

2. Wahlen Sie die Track Version aus, die Sie aktivieren mochten.

ERGEBNIS

Die ausgewahlte Version wird aktiviert und die Events werden in der Event-Anzeige angezeigt.

HINWEIS

Wenn Sie mit Audiospuren, MIDI-Spuren, Instrumentenspuren, der Sampler-Spur oder der
Akkordspur arbeiten, kdnnen Sie zum Aktivieren einer Track Version auch den Bereich Track

Version im Inspector verwenden.

Track Versions fiir mehrere Spuren aktivieren

Sie kdnnen Track Versions fur mehrere Spuren gleichzeitig aktivieren, wenn die Track Versions

dieselbe ID haben.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie alle Spuren aus, fur die Sie eine bestimmte Track Version aktivieren mochten.

2. Klicken Sie auf den Pfeil rechts neben einem Spurnamen, um das Einblendmeni Track
Versions zu 6ffnen.

3. Wahlen Sie in der Liste die Track Version aus, die Sie aktivieren mochten.

ERGEBNIS

Die ausgewahlte Track Version wird fur alle ausgewahlten Spuren aktiviert und die
entsprechenden Events werden in der Event-Anzeige angezeigt.

HINWEIS

Wenn Sie mit Audiospuren, MIDI-Spuren, Instrumentenspuren oder der Akkordspur arbeiten,
konnen Sie zum Aktivieren einer Track Version auch den Bereich Track Version im Inspector

verwenden.
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Track Versions duplizieren

Sie kdnnen eine Track Version duplizieren, indem Sie eine neue Track Version erstellen, die eine
Kopie der aktiven Track Version enthalt.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie die Spuren in der Spurliste aus und aktivieren Sie die Track Version, die Sie
duplizieren méchten.

2. Wahlen Sie Projekt > Track Versions > Version duplizieren.
In der Event-Anzeige wird eine duplizierte Track Version angezeigt. In der Spurliste wird
ein Standardname fur die duplizierte Version angezeigt.
HINWEIS

Sie kdnnen zum Duplizieren einer Track Version auch den Bereich Track Versions im
Inspector (nur fur Audiospuren, MIDI-Spuren, Instrumentenspuren und die Akkordspur)
oder das Einblendmeni Track Versions in der Spurliste verwenden.

Track Versions loschen

Sie kdnnen nicht mehr bendtigte Track Versions l6schen.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie die Spuren aus und aktivieren Sie die Track Versions, die Sie |6schen méchten.
2. Wahlen Sie Projekt > Track Versions > Version l6schen.

HINWEIS

Sie kdnnen zum Loéschen der aktiven Track Version der ausgewahlten Spuren auch den
Bereich Track Versions im Inspector (nur fir Audiospuren, MIDI-Spuren,
Instrumentenspuren und die Akkordspur) oder das Einblendment Track Versions in der
Spurliste verwenden.

Auswahlbereiche zwischen Track Versions kopieren und einfligen

Sie kdnnen Auswahlbereiche zwischen verschiedenen Track Versions kopieren und einfiigen,
sogar Uber mehrere Spuren.

VORAUSSETZUNGEN
Sie haben mindestens 2 Track Versions erzeugt.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie das Auswahlbereich-Werkzeug aus.

2. Wahlen Sie den Bereich der Track Version aus, den Sie kopieren méchten.

3. Wahlen Sie Bearbeiten > Kopieren.

4. Aktivieren Sie die Track Version, in die Sie den kopierten Bereich einfligen méchten.
5. Wahlen Sie Bearbeiten > Einfligen.

ERGEBNIS

Der kopierte Auswahlbereich der ersten Track Version wird an derselben Zeitposition in der
zweiten Track Version eingefugt.
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HINWEIS

Wenn Sie kompliziertere Comping-Aufgaben durchfihren moéchten, empfehlen wir Ihnen,
Projekt > Track Versions > Unterspuren aus Versionen erzeugen auszuwahlen und mit dem
Comp-Werkzeug fortzufahren.

Ausgewahlte Events zwischen Track Versions kopieren und einfiigen

Sie kdnnen ausgewahlte Events zwischen verschiedenen Track Versions kopieren und einfugen,
sogar Uber mehrere Spuren.
VORAUSSETZUNGEN

Sie haben mindestens 2 Track Versions erzeugt und die entsprechenden Events z. B. mit dem
Trennen-Werkzeug getrennt.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie das Objektauswahl-Werkzeug aus.
Wahlen Sie die Events aus, die Sie kopieren mochten.
Wahlen Sie Bearbeiten > Kopieren.

Aktivieren Sie die Track Version, in die Sie die kopierten Events einfligen mdchten.

v kN

Wahlen Sie Bearbeiten > Funktionen > An Ausgangsposition einfligen.
So stellen Sie sicher, dass die Events an derselben Zeitposition eingefligt werden.

ERGEBNIS

Die kopierten Events der ersten Track Version werden an derselben Zeitposition in der zweiten
Track Version eingefiigt.
Track Version-Namen

Jede Track Version hat einen standardmaRigen Track Version-Namen.

Wenn fir die Spur mehr als eine Version verfigbar ist, wird der Track Version-Name in der
Spurliste und im Bereich Track Versions des Inspectors angezeigt. StandardmaRig erhalten
Track Versions die Namen v1, v2 usw. Sie kénnen jedoch jede Track Version umbenennen.

Eine Track Version umbenennen

Sie kdnnen Track Versions umbenennen.

VORGEHENSWEISE

° Doppelklicken Sie im Bereich Track Versions des Inspectors auf den Namen der Track
Version und geben Sie einen neuen ein.

Der Name wird gedndert. Wenn in der Spurliste nicht genug Platz verfugbar ist, wird der
Name automatisch abgekurzt.
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¥ Track Versions m

i 1

Best Take 3

Track Versions auf mehreren Spuren umbenennen

Sie kénnen Track Versions auf mehreren Spuren umbenennen.

VORGEHENSWEISE

1. Aktivieren Sie alle Track Versions, die Sie umbenennen mochten, und wahlen Sie die
entsprechenden Spuren aus.

Wahlen Sie Projekt > Track Versions > Version umbenennen.

Geben Sie einen neuen Namen flr die Track Versions ein und klicken Sie auf OK.

New Version arme
ERGEBNIS

Der neue Name fir die Track Versions wird in der Spurliste angezeigt.
HINWEIS

Wenn Sie den Track Versions dieselbe ID zuweisen mochten, wahlen Sie Projekt > Track
Versions > Gemeinsame Version-ID zuweisen.

Track Versions vs. Unterspuren

Track Versions und Unterspuren sind unterschiedliche Funktionen, die sich erganzen. Jede Track
Version kann ein eigenes Set an Unterspuren haben.

Unterspuren aus Track Versions erzeugen

Wenn Ihr Projekt Track Versions enthalt und Sie mit Unterspuren weiterarbeiten und z. B. das
Comp-Werkzeug verwenden mochten, konnen Sie Unterspuren aus Track Versions erzeugen.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie die Spuren aus, fur die Sie Unterspuren erzeugen mochten.
2. Wahlen Sie Projekt > Track Versions > Unterspuren aus Versionen erzeugen.

Eine neue Track Version mit dem Namen Unterspuren aus Versionen wird hinzugefiigt.
Diese Track Version enthalt alle Track Versions auf separaten Unterspuren. Die
ursprunglichen Track Versions bleiben erhalten. Unterspuren, die Sie aus MIDI-Track-
Versions erzeugen, werden stummgeschaltet.

219



Mit Spuren arbeiten
Spur-Presets

3. Aktivieren Sie in der Spurliste oder im Inspector den Schalter Unterspuren anzeigen fur
die Spur.

4. Aktivieren Sie auf der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters das Comp-Werkzeug und gehen
Sie wie gewohnt vor.

Track Versions aus Unterspuren erstellen

Wenn Ihr Projekt Unterspuren enthalt und Sie mit Track Versions weiterarbeiten méchten,
konnen Sie Track Versions aus Unterspuren erzeugen.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie die Spuren aus, fur die Sie Track Versions erzeugen mdchten.
Wenn Sie bestimmte Unterspuren umwandeln mdochten, wahlen Sie diese aus.

2. Wahlen Sie Projekt > Track Versions > Versionen aus Unterspuren erzeugen.

ERGEBNIS

Fur jede einzelne Unterspur wird eine neue Track Version hinzugefligt. Die urspriinglichen
Unterspuren bleiben erhalten. Crossfades, die Sie zwischen den Unterspuren erzeugt haben,
werden verworfen.

Spur-Presets

Spur-Presets sind Vorlagen, die Sie auf neu erzeugte oder bestehende Spuren des selben Typs
anwenden kénnen.

Sie kdnnen diese aus fast allen Spurarten erzeugen (Audio-, MIDI-, Instrumenten-, Sampler-,
Gruppen- und Effektkanalspuren, VST-Instument-Rickgabekanalen sowie Eingangs- und
Ausgangskanalen). Spur-Presets enthalten Sound- und Kanaleinstellungen und erméglichen es
Ihnen daher, Sounds schnell zu durchsuchen, anzuhdren, auszuwahlen und anzupassen oder
bestimmte Kanaleinstellungen projektubergreifend zu verwenden.

Spur-Presets werden in der MediaBay verwaltet. Dort kdnnen Sie sie mit Hilfe von Attributen
kategorisieren.

Beim Anwenden eines Spur-Presets werden alle im Preset gespeicherten Einstellungen
vorgenommen.

Sie kdnnen Spur-Presets nur auf Spuren desselben Typs anwenden. Die einzige Ausnahme bilden
Instrumentenspuren, auf die Sie auch VST-Presets anwenden konnen.

HINWEIS

° Das Anwenden eines Presets kann nicht riickgangig gemacht werden. Sie kénnen ein
angewendetes Spur-Preset nicht entfernen und zu den vorherigen Einstellungen
zuriickkehren. Wenn Sie mit den Einstellungen des Spur-Presets nicht zufrieden sind,
mussen Sie diese entweder manuell anpassen oder ein anderes Spur-Preset anwenden.

° Dabei werden MIDI-Parameter, MIDI-Insert-Effekte, Insert-Effekte oder EQ-Einstellungen
entfernt. Diese Einstellungen sind nicht in VST-Presets gespeichert.

Audiospur-Presets

Spur-Presets fur Audiospuren, Gruppenspuren, Effektkanalspuren, VST-Instrumentenkanale,
Eingangs- und Ausgangskanale beinhalten alle Einstellungen, die den Sound bestimmen.

Sie kdnnen die Presets als Ausgangspunkt fur weitere Anpassungen nutzen und die optimierten
Einstellungen fur zukinftige Aufnahmen speichern.
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Die folgenden Daten werden in Audiospur-Presets gespeichert:

° Einstellungen fur Insert-Effekte (einschlieBlich VST-Effekt-Presets)

° EQ-Einstellungen

° Lautstarke und Panorama

° Eingangsverstarkung und Phase
HINWEIS

Um die Spur-Presets fur Eingangs- und Ausgangskanale verwenden zu kénnen, missen Sie in
der MixConsole die Write-Schalter fur Eingangs- und Ausgangskanale aktivieren. Dadurch
werden in der Spurliste Eingangs- und Ausgangskanalspuren erzeugt.

MIDI-Spur-Presets

Sie kénnen MIDI-Spur-Presets fur multitimbrale VST-Instrumente nutzen. Aul3erdem lassen sie
sich fur externe Instrumente verwenden.

Wenn Sie MIDI-Spur-Presets erzeugen, kénnen Sie entweder den Kanal oder das Patch
einbeziehen.

° Damit ein MIDI-Spur-Preset fir ein externes Instrument als Vorlage fir eine Spur mit
demselben Instrument verwendet werden kann, richten Sie das Instrument als MIDI-Gerat
ein. Informationen hierzu finden Sie im separaten Dokument MIDI-Gerate.

Die folgenden Daten werden in MIDI-Spur-Presets gespeichert:

° MIDI-Parameter (Transponierung usw.)

° MIDI-Insert-Effekte

° Ausgang und Kanal oder Programmwechselbefehl
° Eingangsumwandler-Einstellungen

° Lautstarke und Panorama

° Notensystemeinstellungen

° Farbeinstellungen

° Drum-Map-Einstellungen

Spur-Preset erzeugen

Sie kdnnen ein Spur-Preset aus einer Spur oder aus mehreren Spuren erzeugen.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie im Projekt-Fenster eine oder mehrere Spuren aus.

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Spurlisten-Bereich einer ausgewahlten Spur und
wahlen Sie im Kontextmenu die Option Spur-Preset speichern.

3. Geben Sie im Bereich Neues Preset einen Namen flir das neue Preset ein.
HINWEIS

Sie kdnnen auch Attribute fUr das Preset definieren.

4. Klicken Sie auf OK, um das Preset zu speichern und den Dialog zu schlieRen.
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ERGEBNIS

Spur-Presets werden im Programmverzeichnis im Ordner fur Spur-Presets abgelegt. Sie werden
in Standard-Unterordnern abgelegt, deren Namen der jeweiligen Spurart entsprechen: Audio,
MID]I, Instrument und Multi.

WEITERFUHRENDE LINKS
Attribut-Inspector auf Seite 701

Presets fiir Spuren laden

Sie kdnnen aus einer Reihe von Spur-Presets auswahlen.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie im Inspector auf das Symbol Preset-Verwaltung rechts vom Abschnitt Insert-
Effekte.

Load FX Chain Preset..
Save FX Chain Preset...

From Track Preset.. N

2. Wahlen Sie Aus Spur-Preset.

3. Doppelklicken Sie im Treffer-Browser auf ein Preset, um es zu Ubernehmen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Spur-Presets auf Seite 220

Presets fiir VST-Instrumente laden

Wenn Sie mit VST-Instrumenten arbeiten, kdnnen Sie im Treffer-Browser ein Preset auswahlen.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie in der Spurliste mit der rechten Maustaste auf eine Instrumentenspur und
wahlen Sie Spur-Preset laden.

2. Doppelklicken Sie im Treffer-Browser auf ein Preset, um es zu Ubernehmen.

Instrumentenspur-Presets

Instrumentenspur-Presets bieten MIDI- und Audiofunktionen und eignen sich fir Sounds
einfacher, monotimbraler VST-Instrumente.

Sie kdnnen Instrumentenspur-Presets z. B. zum Vorhoren Ihrer Spuren oder zum Speichern der
wichtigsten Sound-Einstellungen verwenden. Sie kdnnen auch Sounds aus Instrumentenspur-
Presets in Instrumentenspuren verwenden.

Die folgenden Daten werden in Instrumentenspur-Presets gespeichert:

° Audio-Insert-Effekte

° Audio-EQs

° Audio-Lautstarke und -Panorama

° Audio-Eingangsverstarkung und -Phase
° MIDI-Insert-Effekte

° MIDI-Spurparameter

° Eingangsumwandler-Einstellungen
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° Das fur die Spur verwendete VST-Instrument

° Notensystemeinstellungen

° Farbeinstellungen

° Drum-Map-Einstellungen
VST-Presets

VST-Instrument-Presets verhalten sich wie Instrumentenspur-Presets. Sie kdnnen Sounds aus
VST-Presets in Instrumentenspuren verwenden.

Die folgenden Daten werden in VST-Instrumenten-Presets gespeichert:

° VST-Instrument
° Einstellungen fir das VST-Instrument
HINWEIS

Sondertasten, Insert-Effekte und EQ-Einstellungen werden nicht gespeichert.

VST-Effekt-Pluglns gibt es in den Formaten VST 3 und VST 2.
HINWEIS

In dieser Anleitung wird die Bezeichnung »VST-Preset« flr VST-3-Presets mit Einstellungen fur
VST-Instrumente verwendet.

Sounds eines Instrumentenspur- oder VST-Presets extrahieren

Die sound-bezogenen Einstellungen eines Instrumentenspur-Presets oder eines VST-Presets
kdénnen extrahiert und auf eine Instrumentenspur angewendet werden.

VORGEHENSWEISE
1. Wabhlen Sie eine Instrumentenspur aus, fur die Sie die Sound-Einstellungen andern
mochten.

Klicken Sie im Inspector auf Sound aus Spur-Preset extrahieren.
Wahlen Sie im Preset-Browser ein Preset einer Instrumentenspur oder ein VST-Preset aus.

Doppelklicken Sie auf das Preset, um die Einstellungen zu laden.

ERGEBNIS

Das fur die aktuelle Spur eingestellte VST-Instrument und alle seine Einstellungen werden durch
die entsprechenden Einstellungen des Spur- bzw. VST-Presets ersetzt (nicht jedoch die
Spurparameter, Insert- oder EQ-Einstellungen).

Multispur-Presets

Sie kdnnen Multispur-Presets z. B. verwenden, wenn Sie fur Ihre Aufnahmen mehrere Mikrofone
benétigen (fur Drumsets oder Chére mit gleichbleibenden Aufnahmebedingungen) und die
erzeugten Spuren auf dhnliche Weise bearbeiten mussen. Sie kénnen sie auBerdem flr
Situationen nutzen, in denen Sie mehrere Spuren verwenden, um einen bestimmten Sound zu
erzeugen (Layering).

Wenn Sie mehrere Spuren auswahlen und ein Spur-Preset erstellen, kdnnen Sie die Einstellungen
aller ausgewahlten Spuren in einem Multispur-Preset speichern. Sie kdnnen Multispur-Presets
nur dann auf vorhandene Spuren anwenden, wenn diese dieselben Spurarten in derselben
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Anzahl und Reihenfolge aufweisen. Multispur-Presets eignen sich fur Situationen, in denen Sie
eine bestimmte Spurkonfiguration immer wieder verwenden méchten.

Multispur-Presets laden

Sie kdnnen Multispur-Presets auf mehrere ausgewahlte Spuren anwenden.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie im Projekt-Fenster mehrere Spuren aus.

HINWEIS

Sie kdnnen Multispur-Presets nur auf die ausgewahlten Spuren anwenden, wenn diese
dieselben Spurarten in der gleichen Anzahl und Reihenfolge aufweisen wie das Multispur-
Preset.

2. Klicken Sie in der Spurliste mit der rechten Maustaste auf eine Spur und wahlen Sie Spur-
Preset laden.

3. Wahlen Sie im Preset-Browser ein Multispur-Preset aus.

Doppelklicken Sie auf das Preset, um es zu laden.

ERGEBNIS
Das Preset wird angewendet.

Sampler-Spur-Presets

Sie kdnnen Sampler-Spur-Presets verwenden, um erzeugte Sounds in spateren Projekten oder
auf neu erzeugten Sampler-Spuren wiederzuverwenden.

Die folgenden Daten werden in Sampler-Spur-Presets gespeichert:
° Audio-Insert-Effekte

° Audio-EQs

° Audio-Lautstérke und -Panorama

° Audio-Eingangsverstarkung und -Phase

° MIDI-Insert-Effekte

° MIDI-Spurparameter

° Eingangsumwandler-Einstellungen

° Farbeinstellungen

Ein Sampler-Spur-Preset erzeugen

Sie kdnnen ein Sampler-Spur-Preset aus einer Sampler-Spur erzeugen oder die Werkzeugzeile
der Sampler Control verwenden.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie in der Werkzeugzeile der Sampler Control auf Preset-Verwaltung E.
2 Klicken Sie auf Spur-Preset speichern.

3. Geben Sie im Dialog Spur-Preset speichern einen Namen fur das neue Preset ein.
4

Klicken Sie auf OK, um das Preset zu speichern und den Dialog zu schlieRen.
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Spur-Presets

ERGEBNIS

Das neue Sampler-Spur-Preset wird gespeichert. Es wird im Feld Preset-Name in der Infozeile
angezeigt. Sampler-Spur-Presets werden im Sampler-Spur-Presets-Ordner innerhalb des
Programmordners gespeichert.

WEITERFUHRENDE LINKS
Spur-Preset erzeugen auf Seite 221

Pattern-Banke

Pattern-Banke sind Presets fur den MIDI-Effekt Beat Designer.
Sie verhalten sich wie Spur-Presets.
WEITERFUHRENDE LINKS

Pattern-Banke-Vorschau auf Seite 697
Spur-Presets auf Seite 220

Spur-, VST- oder Sampler-Spur-Presets laden

Sie kdnnen Spur-, VST- oder Sampler-Spur-Presets auf ausgewahlte Spuren anwenden.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie im Projekt-Fenster eine Spur aus.
2. Fihren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Klicken Sie im Inspector auf Spur-Preset laden.
° Klicken Sie in der Spurliste mit der rechten Maustaste auf die Spur und wahlen Sie
Spur-Preset laden.
° Klicken Sie in der Werkzeugzeile der Sampler Control auf den Schalter zur Preset-
Verwaltung neben dem Feld mit dem Preset-Namen und wahlen Sie Spur-Preset
laden.

Wahlen Sie im Preset-Browser ein Spur-, VST- oder Sampler-Spur-Preset aus.

Doppelklicken Sie auf das Preset, um es zu laden.

ERGEBNIS
Das Preset wird angewendet.

HINWEIS

Sie kdnnen Spur-Presets auch aus der MediaBay oder dem Explorer/macOS Finder auf eine Spur
passenden Typs ziehen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Filter-Bereich auf Seite 697

Insert- und EQ-Einstellungen aus Spur-Presets laden

Anstatt vollstandige Spur-Presets zu laden, kénnen Sie auch Insert- oder Equalizer-Einstellungen
aus Spur-Presets anwenden.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie eine Spur aus, 6ffnen Sie den Inspector oder das Kanaleinstellungen-Fenster
und klicken Sie auf den Schalter Preset-Verwaltung fir die Insert-Effekte oder Equalizer.
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2. Wahlen Sie Aus Spur-Preset.
3. Wahlen Sie im Preset-Browser ein Spur-Preset aus.

4. Doppelklicken Sie auf das Preset, um die Einstellungen zu laden.

Presets fur Quick Controls

Far Audio-, Instrumenten-, MIDI-, Effektkanal- und Gruppenspuren kénnen Sie Ihre eigenen
Quick-Control-Zuweisungen als Presets speichern und laden oder mitgelieferte Presets
verwenden.

Zuweisungen fur Quick Controls als Presets speichern/laden

Sie kdnnen Spur-Quick-Control-Zuweisungen als Presets speichern und spater in anderen
Projekten laden.

VORGEHENSWEISE

1. Offnen Sie im Inspector fiir Ihre Spur den Bereich Quick Controls.

Far Instrumentenspuren werden die Quick Controls auf die 8 standardmaRig eingestellten
VST Quick Controls des geladenen Instruments eingestellt.

2. Klicken Sie auf Preset-Verwaltung in der oberen rechten Ecke des Bereichs Quick
Controls und wahlen Sie ein Preset aus.

Veiemayo | BT T

Volume/ Pan/ Pre-Filter/ Sends
EQBand 1/ EQ Band 4
EQ Band 2/ EQ Band 3

Sends Level

qepreset
Remove All QC Assignments

Save Preset...
Remove Preset
Rename Preset

Die Zuweisung der Quick Controls dndert sich, so dass Sie auf die Kanalparameter
zugreifen kénnen.

HINWEIS

Sie kdnnen auch Ihre eigenen Zuweisungen vornehmen und diese als Presets speichern,
und die Presets |6schen, umbenennen oder auf die Standardzuweisungen zurticksetzen.
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Parts und Events sind die Grundbausteine in Cubase.

Events

In Cubase kénnen die meisten Event-Arten auf ihren jeweiligen Spuren im Projekt-Fenster
angezeigt und bearbeitet werden.

Events kdnnen durch Importieren oder Aufnehmen hinzugefligt werden.

WEITERFUHRENDE LINKS
Audio-Regionen auf Seite 229
MIDI-Events auf Seite 230

Audio-Events

Audio-Events werden automatisch erstellt, wenn Sie Audiomaterial in das Projekt-Fenster
aufnehmen oder importieren.

Sie kdnnen Audio-Events im Projekt-Fenster und im Sample-Editor anzeigen und bearbeiten.

Ein Audio-Event |6st die Wiedergabe des entsprechenden Audio-Clips aus. Indem Sie die Versatz-
und Lange-Werte des Events anpassen, kdnnen Sie bestimmen, welcher Abschnitt des Audio-
Clips wiedergegeben wird. Der Audio-Clip selbst wird nicht verandert.

WEITERFUHRENDE LINKS

Projekt-Fenster auf Seite 44

Sample-Editor auf Seite 550

Audiodateien und Audio-Clips auf Seite 229
Aufnahmemethoden auf Seite 295

Audio-Events erstellen

Sie kdnnen Audio-Events erzeugen, indem Sie Audio in das Projekt-Fenster aufnehmen oder
importieren.

VORGEHENSWEISE
° Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Nehmen Sie Audiomaterial auf.

° Wahlen Sie Datei > Importieren > Audiodatei, um eine Audiodatei von Ihrer
Festplatte oder einem externen Speichermedium zu importieren.

° Wahlen Sie Datei > Importieren > Audio-CD, um eine Audiodatei von einer Audio-
CD zu importieren.
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° Wahlen Sie Datei > Importieren > Audio aus Videodatei, um die Audiospur einer
Videodatei von Lhrer Festplatte oder einem externen Speichermedium zu
importieren.

° Ziehen Sie eine Audiodatei aus der MediaBay, dem Audio-Part-Editor oder dem

Sample-Editor in die Event-Anzeige und lassen Sie sie los.

° Kopieren Sie ein Event aus einem anderen Cubase-Projekt und fugen Sie es in die
Event-Anzeige ein.

WEITERFUHRENDE LINKS

Aufnahmemethoden auf Seite 295

Audiodatei-Import auf Seite 315

Audio-CD-Titel importieren auf Seite 318

Audiomaterial aus Videodateien importieren auf Seite 321
MediaBay und Medien-Rack auf Seite 670
Audio-Part-Editor auf Seite 620

Sample-Editor auf Seite 550

Neue Dateien aus Events erzeugen

Ein Audio-Event gibt einen Bereich eines Audio-Clips wieder, der sich wiederum auf eine oder
mehrere Audiodateien auf der Festplatte bezieht. Sie kdnnen eine neue Datei erzeugen, die nur
den Bereich enthalt, der vom Event wiedergegeben wird.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie ein oder mehrere Audio-Events aus.
2. Legen Sie die Fade-Ins und Fade-Outs sowie die Lautstarke fest.

Diese Einstellungen gelten fir die neue Datei.

3. Wahlen Sie Audio > Auswahl als Datei.
Sie werden gefragt, ob Sie das ausgewahlte Event ersetzen méchten.

4. Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:

° Um eine neue Datei zu erzeugen, die nur das Audiomaterial im ursprtinglichen
Event enthalt, klicken Sie auf Ersetzen.

° Um eine neue Datei zu erzeugen und dem Pool einen neuen Clip flr die neue Datei
hinzuzufugen, klicken Sie auf Nein.

ERGEBNIS

Wenn Sie auf Ersetzen geklickt haben, wird ein Clip fir die neue Datei zum Pool hinzugefiigt und
das Original-Event wird durch ein neues Event ersetzt, das den neuen Clip wiedergibt.

Wenn Sie auf Nein geklickt haben, wird das Original-Event nicht ersetzt.
HINWEIS

Sie kdnnen die Funktion Auswahl als Datei auch auf Audio-Parts anwenden. In diesem Fall wird
das Audiomaterial aller Events im Part in einer einzigen Audiodatei zusammengefasst. Wenn Sie
auf Ersetzen klicken, wird der Part durch ein einziges Audio-Event ersetzt, das einen Clip der
neuen Datei wiedergibt.

WEITERFUHRENDE LINKS
Event-basierte Fades auf Seite 340
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Audiodateien und Audio-Clips
In Cubase sind Audiobearbeitungen nicht destruktiv.

Wenn Sie IThr Audiomaterial im Projekt-Fenster bearbeiten, bleibt die Audiodatei auf der
Festplatte unangetastet. Inre Anderungen werden stattdessen in einem Audio-Clip gespeichert,
der beim Importieren oder beim Aufnehmen automatisch erstellt wird und auf die Audiodatei
verweist. So kénnen Anderungen riickgdngig machen bzw. zum Original zuriickkehren.

Wenn Sie Bearbeitungsfunktionen auf einen bestimmten Abschnitt eines Audio-Clips anwenden,
wird eine neue Audiodatei erstellt, die nur diesen Abschnitt enthalt. Die Bearbeitung wird nur auf
die neue Audiodatei angewandt und der Audio-Clip wird automatisch angepasst, so dass er auf
beide Dateien, die urspriingliche und die bearbeitete Datei, verweist. Wahrend der Wiedergabe
wechselt das Programm an den betreffenden Stellen zwischen der urspriinglichen Datei und der
bearbeiteten Datei. Sie héren dies als eine einzige Aufnahme, bei der die Bearbeitungsfunktion
nur auf einen Bereich angewendet wurde.

So kénnen Sie die Bearbeitung zu einem spateren Zeitpunkt rickgangig machen und auf
verschiedene Audio-Clips, die auf dieselbe Audiodatei verweisen, unterschiedliche
Bearbeitungsfunktionen anwenden.

Sie kénnen Audio-Clips im Pool anzeigen und bearbeiten.
WEITERFUHRENDE LINKS

Pool auf Seite 650

Audio-Regionen auf Seite 229

Clips in Events ersetzen auf Seite 229

Clips in Events ersetzen

Sie kénnen die Clips in Audio-Events ersetzen.

VORGEHENSWEISE
° Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Halten Sie die Umschalttaste gedruckt, ziehen Sie eine Audiodatei aus dem

Explorer/macOS Finder und legen Sie sie auf dem Event ab.

° Klicken Sie auf einen Clip im Pool, halten Sie die Umschalttaste gedruckt und legen
Sie ihn auf dem Event ab.

ERGEBNIS

Der Clip im Event wird ersetzt. Die Event-Bearbeitungen bleiben jedoch erhalten. Wenn der neue
Clip kurzer als der ersetzte Clip ist, wird die Lange des Events angepasst. Wenn der neue Clip
langer als der ersetzte Clip ist, bleibt die Lange des Events gleich.

WEITERFUHRENDE LINKS
Clips mit Hilfe von Ziehen und Ablegen in ein Projekt einfligen auf Seite 656
Audio-Regionen

Cubase ermdglicht Ihnen das Erzeugen von Audio-Regionen innerhalb von Audio-Clips, um
wichtige Abschnitte im Audiomaterial zu kennzeichnen.

Sie kdnnen Audio-Regionen im Pool anzeigen. Im Sample-Editor kdnnen Sie sie erstellen und
bearbeiten.

HINWEIS

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

WEITERFUHRENDE LINKS
Pool auf Seite 650
Regionenliste auf Seite 568

Regionen erzeugen

Sie kdnnen Regionen aus mehreren ausgewahlten Audio-Events oder aus Auswahlbereichen

erstellen.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie mehrere Audio-Events oder Auswahlbereiche aus.

2. Wahlen Sie Audio > Erweitert > Event oder Auswahl als Region.

3. Geben Sie im Dialog Regionen erzeugen einen Namen fur die Regionen ein und klicken
Sie auf OK.

ERGEBNIS

Eine Region wird im dazugehdrigen Clip erstellt. Die Anfangs- und die Endpositionen hangen von
den Anfangs- und Endpositionen des Events bzw. Auswahlbereichs innerhalb des Clips ab.

WEITERFUHRENDE LINKS
Regionen erzeugen auf Seite 569

Events aus Regionen erzeugen

Sie kdnnen Events aus Regionen erzeugen. Sie ersetzen das ursprungliche Event.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie ein Audio-Event aus, dessen Clip Regionen innerhalb des Events enthalt.

2. Wahlen Sie Audio > Erweitert > Events aus Regionen.

ERGEBNIS

Das ursprungliche Event wird entfernt und durch ein oder mehrere Events ersetzt, deren Grofl3e
und Positionierung den Regionen entsprechen.

MIDI-Events

MIDI-Events werden automatisch erstellt, wenn Sie MIDI-Daten in das Projekt-Fenster
aufnehmen oder importieren.

Im Kontext-Editor kdnnen Sie MIDI-Events im Projekt-Fenster anzeigen und bearbeiten. Sie
kénnen MIDI-Events auch im Key-Editor, im Schlagzeug-Editor, im Listen-Editor oder im
Noten-Editor anzeigen und bearbeiten.

WEITERFUHRENDE LINKS

Projekt-Fenster auf Seite 44

Kontext-Editor auf Seite 948

Key-Editor auf Seite 877

Schlagzeug-Editor auf Seite 912

Einfacher Noten-Editor (nur Cubase Artist) auf Seite 897
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Aufnahmemethoden auf Seite 295

MIDI-Events erzeugen

Sie kdnnen MIDI-Events erzeugen, indem Sie MIDI in das Projekt-Fenster aufnehmen oder
importieren.

VORGEHENSWEISE
° Fihren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Nehmen Sie MIDI-Daten auf.

° Wahlen Sie Datei > Importieren > MIDI-Datei, um eine MIDI-Datei von Ihrer
Festplatte zu importieren.

° Ziehen Sie eine MIDI-Datei aus dem Explorer/macOS Finder, aus einem der MIDI-
Editoren oder aus der MediaBay und legen Sie sie in der Event-Anzeige ab.

° Kopieren Sie ein Event aus einem anderen Cubase-Projekt und fiigen Sie es in die
Event-Anzeige ein.

WEITERFUHRENDE LINKS
Aufnahmemethoden auf Seite 295
MIDI-Dateien importieren auf Seite 323
MIDI-Editoren auf Seite 857

MediaBay und Medien-Rack auf Seite 670

Parts

Parts kdnnen MIDI- oder Audio-Events beinhalten, aber auch Spuren.

WEITERFUHRENDE LINKS
Audio-Parts auf Seite 231
MIDI-Parts auf Seite 232
Ordner-Parts auf Seite 232

Audio-Parts

Audio-Parts sind Behalter fur Audio-Events. Wenn Sie mehrere Audio-Events als eine Einheit im
Projekt-Fenster behandeln mochten, kénnen Sie sie in einen Part konvertieren.

Audio-Parts werden wie folgt erzeugt:

° Wahlen Sie das Stift-Werkzeug aus und zeichnen Sie in die Audiospur.

° Drucken Sie die Alt-Taste, wahlen Sie das Objektauswahl-Werkzeug aus und zeichnen Sie
in die Audiospur.

° Wahlen Sie das Objektauswahl-Werkzeug aus und doppelklicken Sie auf die Audiospur,
zwischen den linken und den rechten Locator.

° Wahlen Sie mehrere Audio-Events auf einer Audiospur aus und wahlen Sie Audio > Events
in Part umwandeln.

HINWEIS

Wenn die Events wieder als unabhangige Objekte auf der Spur liegen sollen, wahlen Sie den Part
aus und wahlen Sie Audio > Parts auflésen.
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WEITERFUHRENDE LINKS
Audio-Part-Editor auf Seite 620

MIDI-Parts

Wahrend der Aufnahme wird automatisch ein MIDI-Part erzeugt, der die aufgenommenen
Events enthalt.

Sie kdnnen aber auch auf folgende Arten leere MIDI-Parts erzeugen:

° Wahlen Sie das Stift-Werkzeug aus und zeichnen Sie in die MIDI-Spur.

° Drucken Sie die Alt-Taste, wahlen Sie das Objektauswahl-Werkzeug aus und zeichnen Sie
in die MIDI-Spur.

° Wahlen Sie das Objektauswahl-Werkzeug aus und doppelklicken Sie auf die MIDI-Spur,
zwischen den linken und den rechten Locator.

Ordner-Parts

In Ordner-Parts werden die Events und Parts der Spuren innerhalb des Ordners grafisch
dargestellt.

Ordner-Parts geben die Zeitposition sowie die vertikale Spurposition an. Wenn Part-Farben
zugewiesen wurden, werden diese auch in den Ordner-Parts angezeigt.

Jede Bearbeitung eines Ordner-Parts wirkt sich auf alle darin enthaltenen Events und Parts aus.
Spuren innerhalb eines Ordner-Parts kdnnen als eine Einheit bearbeitet werden.

HINWEIS

Wenn Sie die einzelnen Spuren innerhalb des Ordners bearbeiten méchten, kénnen Sie auf den
Ordner-Part doppelklicken. Dadurch werden die Editoren fur die auf den Spuren vorhandenen
Events und Parts geoffnet.

WEITERFUHRENDE LINKS
Event-Farben-MenU auf Seite 859
Als Gruppe bearbeiten (Modus) (nur Cubase Pro) auf Seite 248

Bearbeitungsmethoden fur Parts und Events

In diesem Abschnitt werden die Methoden fur die Bearbeitung im Projekt-Fenster beschrieben.
Wenn nicht ausdrucklich darauf hingewiesen wird, gelten alle Beschreibungen gleichermal3en
fir Events und Parts, auch wenn hier der Einfachheit halber der Begriff Event verwendet wird.

Im Projekt-Fenster kdnnen Sie Events anhand der folgenden Methoden bearbeiten:

° Durch Auswahlen und Verwenden eines der Werkzeuge in der Werkzeugzeile des Projekt-
Fensters.

HINWEIS

Einige Bearbeitungswerkzeuge bieten bei gedrtickten Sondertasten zusatzliche
Funktionen. Im Programmeinstellungen-Dialog kdnnen Sie die Standardsondertasten
anpassen (Seite Bearbeitungsoptionen - Werkzeug-Sondertasten).

° Durch Offnen des Bearbeiten-Menis und Auswahlen einer der Funktionen.
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° Durch Bearbeiten der Infozeile.
° Durch Verwenden eines Tastaturbefehls.
HINWEIS

Dabei wird die Raster-Funktion bertcksichtigt.

WEITERFUHRENDE LINKS
Bearbeitungsoptionen - Werkzeug-Sondertasten auf Seite 1214

Audio-Parts und -Events anhoren

Sie kdnnen Audio-Parts und Events im Projekt-Fenster anhdren, indem Sie das Wiedergabe-
Werkzeug verwenden.

VORGEHENSWEISE
1. Klicken Sie auf Wiedergabe und wahlen Sie Wiedergabe.

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

3. Optional: Wahlen Sie Medien > MediaBay und passen Sie im Vorschau-Bereich die
Vorschau-Lautstéarke an.

ERGEBNIS

Die Spur, auf die Sie klicken, wird wiedergegeben. Die Wiedergabe beginnt an der Stelle, auf die
Sie geklickt haben. Die Wiedergabe wird gestoppt, wenn Sie die Maustaste loslassen.

HINWEIS

Das Audiomaterial wird fur die Wiedergabe direkt zum Control Room geleitet (nur Cubase Pro),
wenn der Control Room aktiviert ist. Wenn der Control Room deaktiviert ist, wird das
Audiomaterial an den Standard-Ausgangs-Bus geleitet, wobei die Einstellungen, Effekte und EQs
des Audiokanals umgangen werden. Bei Cubase Artist wird immer der Main Mix-Bus zum
Mithdren verwendet.

WEITERFUHRENDE LINKS
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46
Vorschau-Bereich auf Seite 692

Scrubben

Das Scrubben-Werkzeug ermdglicht es Ihnen, Positionen in Events durch Vorwarts- oder
Ruckwarts-Wiedergabe zu finden.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie auf Wiedergabe.

Klicken Sie erneut, um ein Einblendmen zu 6ffnen.
Wahlen Sie Scrubben.

Klicken Sie auf das Event und halten Sie die Maustaste gedruckt.

vk wN

Ziehen Sie nach links oder rechts.
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ERGEBNIS

Der Positionszeiger wird entsprechend verschoben und das Event wird wiedergegeben. Die
Geschwindigkeit und die Tonhéhe der Wiedergabe sind abhangig von der Geschwindigkeit, mit
der Sie die Maus bewegen.

HINWEIS

Beim Scrubben mit der Maus werden Insert-Effekte umgangen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

Scrubben-Werkzeug

Beachten Sie, dass das Scrubben sehr viel Prozessorleistung beansprucht. Wenn es zu
Problemen bei der Wiedergabe kommt, 6ffnen Sie den Programmeinstellungen-Dialog (Seite
Transport - Scrubben) und deaktivieren Sie Algorithmus fiir hohe Scrub-Qualitat verwenden.
Dies verringert die Resampling-Qualitat, mindert aber die Beanspruchung des Prozessors beim
Scrubben, insbesondere in grofRen Projekten.

Im Programmeinstellungen-Dialog (Seite Transport - Scrubben) kdnnen Sie auch die
Scrubben-Lautstarke anpassen.

Mit dem Objektauswahl-Werkzeug auswahlen

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie auf Objektauswahl.

2. Klicken Sie in der Event-Anzeige auf die Events, die Sie auswahlen méchten.
HINWEIS

Sie konnen auch die Pfeil-nach-oben-Taste, Pfeil-nach-unten-Taste, Pfeil-nach-links-
Taste oder Pfeil-nach-rechts-Taste auf der Computertastatur verwenden, um das Event
auf der unteren oder oberen Spur oder das vorherige oder nachste Event auf derselben
Spur auszuwahlen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

Auswahl-Untermeni

Wenn das Objektauswahl-Werkzeug ausgewahlt ist, bietet das Auswahl-Untermenu bestimmte
Optionen fur die Auswahl von Events im Projekt-Fenster.

° Um das Auswahl-Untermenu zu 6ffnen, wahlen Sie Bearbeiten > Auswahl.

Alle
Alle Events im Projekt-Fenster werden ausgewahilt.

Keine
Die Auswahl aller Events im Projekt-Fenster wird aufgehoben.

Invertieren

Invertiert die Auswahl. Alle ausgewahlten Events werden aus der Auswahl entfernt
und stattdessen werden alle anderen ausgewahlt.
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In Loop

Es werden alle Events ausgewabhlt, die teilweise oder vollstandig zwischen dem linken
und rechten Locator liegen.

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

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

Gleiche Tonh6he - alle Oktaven/Gleiche Tonh6he - gleiche Oktave
Diese Funktionen sind in den MIDI-Editoren und im Sample-Editor verfiigbar.

Controller im Notenbereich auswéhlen
Diese Funktion ist in den MIDI-Editoren verfugbar.

Alle auf ausgewahlten Spuren
Es werden alle Events auf der ausgewahlten Spur ausgewahlt.

Events unter Positionszeiger

Es werden automatisch alle Events auf den ausgewahlten Spuren ausgewahlt, Gber
die der Positionszeiger fahrt.

Event auswahlen
Diese Funktion ist im Sample-Editor verfligbar.

Auswahlbeginn zum Positionszeiger/Auswahlende zum Positionszeiger
Diese Funktionen werden nur zum Bearbeiten einer Bereichsauswahl verwendet.

HINWEIS

Wenn das Auswahlbereich-Werkzeug ausgewahlt ist, enthalt das Auswahl-Untermenu andere
Funktionen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Auswahl-Menu fur Auswahlbereiche auf Seite 252
Auswahlbereiche bearbeiten auf Seite 564

Events entfernen

Sie kdnnen Events aus dem Projekt-Fenster entfernen.

VORGEHENSWEISE
° Um ein Event aus dem Projekt-Fenster zu entfernen, fihren Sie eine der folgenden
Aktionen durch:
° Aktivieren Sie in der Werkzeugzeile im Projekt-Fenster Loschen und klicken Sie auf
das Event.
° Wahlen Sie die Events in der Event-Anzeige aus und wahlen Sie Bearbeiten >
Léschen.
° Wahlen Sie die Events in der Event-Anzeige aus und drticken Sie die Riicktaste.

WEITERFUHRENDE LINKS
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46
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Optionen fur das Verschieben von Events

Cubase bietet mehrere Methoden zum Verschieben von Events im Projekt-Fenster.

Sie kdnnen Events wie folgt verschieben:

° Verwenden Sie das Objektauswahl-Werkzeug.

° Verwenden Sie das Kicker-Werkzeug.

° Wahlen Sie Bearbeiten > Verschieben und wahlen Sie eine der Optionen aus.
° Wahlen Sie das Event aus und andern Sie die Anfangsposition in der Infozeile.

WEITERFUHRENDE LINKS

Events mit dem Objektauswahl-Werkzeug verschieben auf Seite 236
Events mit den Kicker-Schaltern verschieben auf Seite 236
Verschieben (Untermenu) auf Seite 237

Events mit Hilfe der Infozeile verschieben auf Seite 237

Events mit dem Objektauswahl-Werkzeug verschieben

Sie kdnnen ein oder mehrere Events mit dem Objektauswahl-Werkzeug auswahlen und sie an
eine neue Position ziehen.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie Objektauswahl *.

2. Klicken Sie auf die zu verschiebenden Events und ziehen Sie sie an eine neue Position.
HINWEIS

Events kdnnen nur auf Spuren derselben Art gezogen werden. Wenn Sie beim Ziehen die
Strg-Taste/Befehlstaste gedruckt halten, kdnnen Sie die Bewegung entweder horizontal
oder vertikal einschranken.

ERGEBNIS

Die Events werden verschoben. Wenn Sie mehrere Events verschoben haben, werden ihre
relativen Positionen beibehalten.

HINWEIS

Damit Sie die Events nicht versehentlich verschieben, wenn Sie im Projekt-Fenster darauf
klicken, gibt es beim Verschieben durch Ziehen eine leichte Verzdgerung. Diese Verzdgerung
kénnen Sie mit Hilfe der Einstellung Verzégerung beim Bewegen von Objekten im
Voreinstellungen-Dialog (unter Bearbeitungsoptionen) anpassen.

Events mit den Kicker-Schaltern verschieben

Sie kdnnen ein oder mehrere ausgewahlte Events verschieben, indem Sie die Kicker-Schalter in
der Werkzeugzeile im Projekt-Fenster verwenden.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste in die Werkzeugzeile des Projekt-Fensters und
aktivieren Sie die Kicker-Palette.

In der Werkzeugzeile werden die Kicker-Schalter angezeigt.

2. Wahlen Sie das Event aus, das Sie verschieben mochten, und klicken Sie auf Event nach
links oder Event nach rechts.
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Die ausgewahlten Events oder Parts werden verschoben.

WEITERFUHRENDE LINKS
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

Verschieben (Untermenti)

Wenn das Objektauswahl-Werkzeug ausgewahlt ist, bietet das Verschieben-Untermenu
Optionen zum Verschieben von Events an bestimmte Positionen im Projekt-Fenster.

° Um das Verschieben-Untermenu zu 6ffnen, wahlen Sie Bearbeiten > Verschieben.
Die folgenden Optionen sind verfugbar:

Positionszeiger
Das ausgewahlte Event wird an den Positionszeiger verschoben. Wenn Sie mehrere
Events auf derselben Spur ausgewahlt haben, behalten die darauffolgenden Events
ihre relative Position bei.

Ursprungszeit
Die ausgewahlten Events werden an die Positionen verschoben, an denen sie
aufgenommen wurden.

Ausgewahlte Spur
Die ausgewahlten Events werden auf separate Spuren verschoben, angefangen bei
der ausgewahlten Spur. Sie werden an ihren aktuellen Positionen platziert.

In den Vordergrund/In den Hintergrund

Verschiebt die ausgewahlten Events in den Vorder- oder Hintergrund. So kénnen Sie
bei Uberlappenden Audio-Events festlegen, welches Event wiedergegeben werden
soll.

Events mit Hilfe der Infozeile verschieben

Sie kdnnen ein ausgewahltes Event verschieben, indem Sie seinen Startwert in der Infozeile
andern.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie das Event aus, das Sie verschieben mochten.

2. Doppelklicken Sie in der Infozeile in das Anfang-Feld und geben Sie einen neuen Wert flr
den Beginn des Events ein.

ERGEBNIS
Das Event wird um den eingegebenen Wert verschoben.

Audioausrichtung

Mit dem Audioausrichtung-Werkzeug kénnen Sie das Timing von dhnlichen Audio-Events oder
Auswahlbereichen, die Sie gleichzeitig wiedergeben mdchten, automatisch anpassen.

Das Audioausrichtung-Werkzeug hilft Ihnen dabei, das Timing verschiedener Instrumenten-
oder Stimmspuren abzustimmen. AuRerdem kénnen Sie Phasenprobleme beheben, die
auftreten kénnen, wenn verschiedene Mikrofone beim selben Take verwendet werden. In der
Postproduktion kénnen Sie z. B. das Timing eines Stimmaufnahmen-Takes oder eines Alternativ-
Takes an die Produktion anpassen.
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Das Werkzeug analysiert das Audiomaterial Uberlappender Events, die Sie zum Ausrichten
ausgewahlt haben, und verwendet entweder die Warp-Funktion im Sample-Editor, um ein Time-
Stretching durchzufiihren, oder verschiebt das Audiomaterial.

In der Audioausrichtung finden Sie die Option An Wdértern ausrichten, um Audiomaterial
auszurichten, das identische Worter enthalt. Dieser Algorithmus erkennt Laute und Silben und
ermoglicht so eine exakte Wort-flr-Wort-Synchronisation.

Die Option Time-Stretch bevorzugen eignet sich vor allem flr Audiomaterial, das aus derselben
Aufnahme stammt, z. B. aus einer Aufnahme mit mehreren Mikrofonen. Sie vermeidet Time-
Stretching nach Méglichkeit. Falls nétig, wird dennoch Time-Stretching verwendet.

HINWEIS

° Wenn die Nutzung von Time-Stretching notwendig ist, verwendet die Audioausrichtung
den Warp-Algorithmus, der im Sample-Editor ausgewahlt ist.

° Wenn das Audiomaterial bereits Echtzeiteffekte enthalt, ermdglicht Ihnen die
Audioausrichtung, es entweder zuerst in eine Datei zu schreiben und dabei die
vorhandenen Effekte beizubehalten oder die vorhandenen Bearbeitungen zu
Uberschreiben.

° Wenn sich das Audiomaterial im Musik-Modus befindet, missen Sie es zuerst in eine
Datei schreiben.

° Die Audioausrichtung funktioniert nur dann wie gewiinscht, wenn das auszurichtende
Audiomaterial und das Projekt dieselbe Samplerate haben.

WEITERFUHRENDE LINKS

Algorithmus-Presets auf Seite 584

Audiomaterial von Events ausrichten auf Seite 239
Audioausrichtung-Feld auf Seite 238
Musik-Modus auf Seite 585

Audioausrichtung-Feld

Im Audioausrichtung-Feld konnen Sie Ihre Referenz- und Ziel-Events auswahlen und
Einstellungen fur das Analysieren und Ausrichten des Audiomaterials vornehmen.

FUhren Sie eine der folgenden Aktionen durch, um die Audioausrichtung zu 6ffnen:

° Klicken Sie auf Audioausrichtung-Feld 6ffnen in der Werkzeugzeile im Projekt-Fenster.

° Wahlen Sie Audio > Audioausrichtung-Feld 6ffnen.
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Audic Alignment Panel

Audio Alignment Selection
Reference: Vocals 1 | + || o
Targets: Vocals 2 | + || o

P P P e

Audio Alignment Settings

Match Words
P

] prefer Time Shifting

A

Alignment Precision: 100% %

Align Audic  »

Auswahl fur Audioausrichtung

In diesem Bereich legen Sie die Referenz- und Ziel-Events oder Auswahlbereiche fur
den Ausrichtungsvorgang fest. In den Wellenformanzeigen wird der Gberlappende
Zeitbereich zwischen Referenz und Ziel hervorgehoben.

Wenn mehrere Ziele ausgewahlt sind, kdnnen Sie mit Hilfe eines Einblendmenus
zwischen ihren Wellenformen umschalten.
Einstellungen fiir Audioausrichtung

Hier kdnnen Sie Optionen flr das Analysieren und Ausrichten aktivieren/
deaktivieren.

° Die Option An Wortern ausrichten analysiert Laute und Silben und
ermoglicht so eine exakte Wort-fir-Wort-Synchronisation. Diese Option fuhrt

zu den besten Ergebnissen, wenn die Worter in den auszurichtenden Events
identisch sind.

° Die Option Time-Stretch bevorzugen ist vor allem fur das Ausrichten von
Audiomaterial geeignet, das aus derselben Aufnahme stammt, z. B. aus einer
Aufnahme mit mehreren Mikrofonen. Sie vermeidet Time-Stretching nach
Moglichkeit. Falls nétig, wird dennoch Time-Stretching verwendet.

° Mit Ausrichtungsgenauigkeit kdnnen Sie das Ausmal3 der Ausrichtung
festlegen. Eine Verringerung der Genauigkeit kann zu einem naturlicheren
Klang fuhren.

Audio ausrichten
Startet den Ausrichtungsvorgang.

Audiomaterial von Events ausrichten

Das Werkzeug Audioausrichtung ermadglicht es Ihnen, das Audiomaterial Uberlappender Audio-
Events oder Auswahlbereiche auf verschiedenen Spuren automatisch auszurichten.

VORAUSSETZUNGEN

° Ihr Projekt enthalt zwei oder mehr Audio-Events, die sich auf unterschiedlichen Spuren
befinden und zeitlich Gberlappen.

° Das Audiomaterial, das Sie an der Referenz ausrichten mochten, wird nicht durch
VariAudio- (nur Cubase Pro) oder AudioWarp-Bearbeitungsvorgange verandert.
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HINWEIS

° Wenn das Audiomaterial bereits Echtzeiteffekte enthalt, konnen Sie es mit dem
Werkzeug Audioausrichtung entweder zuerst in eine Datei schreiben und dabei die
vorhandenen Effekte beibehalten oder die vorhandenen Bearbeitungen
Uberschreiben.

° Wenn sich das Audiomaterial im Musik-Modus befindet, mussen Sie es zuerst in
eine Datei schreiben.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie das Event oder den Auswahlbereich aus, das oder den Sie als Referenz fur die
Ausrichtung verwenden mdchten.

Klicken Sie in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters auf Audioausrichtung-Feld 6ffnen.
Klicken Sie in der Audioausrichtung auf Auswahl als Referenz fiir Ausrichtung

hinzufiigen.

4. Wahlen Sie ein Event oder mehrere Events aus, die Sie an der Referenz ausrichten
mochten.

5. Klicken Sie in der Audioausrichtung auf Auswahl als Ziel fiir Ausrichtung hinzufiigen.

Der Uberlappende Zeitbereich zwischen Referenz und Ziel wird in den entsprechenden
Wellenformen hervorgehoben. Wenn mehrere Ziele ausgewahlt sind, kdnnen Sie mit Hilfe
des Einblendmenus zwischen ihren Wellenformen umschalten.

Reference: Vocals 1

S

Targets: Vocals 3
Vocals 2
~  \Vocals 3

6. Nehmen Sie im Bereich Einstellungen fiir Audioausrichtung Ihre Einstellungen vor.

Klicken Sie auf Audio ausrichten, um die Bearbeitung zu starten.
Die Ziel-Events werden bearbeitet.

ERGEBNIS

Das Audiomaterial der Ziel-Events wird im Bereich, in dem beide Events Uberlappen, am
Referenz-Event ausgerichtet.

WEITERE SCHRITTE

Um das Ergebnis der Ausrichtung im Sample-Editor visuell darzustellen, wahlen Sie das
Referenz- und das Ziel-Event aus und aktivieren Sie Alle ausgewdhlten Audio-Events anzeigen
in der Werkzeugzeile des Sample-Editors.

Wenn das Ergebnis des Time-Stretchings nicht Ihren Erwartungen entspricht, kénnen Sie den
Warp-Algorithmus in der Werkzeugzeile des Sample-Editors andern. Der neue Algorithmus wird
umgehend auf das Audiomaterial angewandt. Alternativ kdnnen Sie auch das Werkzeug Free
Warp nutzen, um die Audio-Events auszurichten.

WEITERFUHRENDE LINKS

Werkzeugzeile des Sample-Editors auf Seite 552
Algorithmus-Presets auf Seite 584

Algorithmen fir Time-Stretch und Pitch-Shift auf Seite 538
Free Warp auf Seite 590

Audioausrichtung-Feld auf Seite 238
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Events umbenennen

VORGEHENSWEISE
° Fihren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Wahlen Sie die Events aus und geben Sie einen neuen Namen im Datei-Feld in der

Infozeile ein.

Audio 0101

° Um allen Events den Namen der Spur zu geben, andern Sie den Spurnamen, halten
Sie eine Sondertaste gedrtickt und driicken Sie die Eingabetaste.

Optionen fiir das Andern der GroRe von Events

Sie kdnnen die Grof3e von Events andern, indem Sie ihre Start- oder Endpunkte einzeln
verschieben.

Um die GroR3e von Events zu andern, kdnnen Sie das Objektauswahl-, das Trim- oder das
Scrubben-Werkzeug verwenden.

WICHTIG

Wenn Sie die Grof3e von Events andern, werden die Automationsdaten fur das Event nicht
beachtet.

WEITERFUHRENDE LINKS

Grol3e von Events mit dem Objektauswahl-Werkzeug (GréBenanderung: Normal) anpassen auf
Seite 241

Grof3e von Events mit dem Objektauswahl-Werkzeug (GroRBenanderung: Daten verschieben)
anpassen auf Seite 242

Grof3e von Events mit dem Objektauswahl-Werkzeug (GréBendnderung: Time-Stretch) anpassen
auf Seite 242

Grol3e von Events mit dem Beschneiden-Werkzeug anpassen auf Seite 243
Grol3e von Events mit dem Scrubben-Werkzeug anpassen auf Seite 243
Rasterfunktion auf Seite 88

GroRRe von Events mit dem Objektauswahl-Werkzeug (GréBenanderung:
Normal) anpassen

Sie kdnnen den Start- oder Endpunkt des Events verschieben.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie Objektauswabhl.

2. Klicken Sie erneut auf das Objektauswahl-Werkzeug und wahlen Sie im Einblendmenii
GréBenanderung: Normal.

3. Klicken Sie auf die linke oder rechte Ecke des Events und ziehen Sie.
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ERGEBNIS

Die GroBBe des Events wird angepasst; je nachdem, wohin Sie gezogen haben, wird mehr oder
weniger des Inhalts angezeigt. Wenn mehrere Events ausgewahlt sind, wird ihre GréRe auf
dieselbe Weise verandert.

WEITERFUHRENDE LINKS
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

GroRRe von Events mit dem Objektauswahl-Werkzeug (GroBenanderung: Daten
verschieben) anpassen

Sie kdnnen den Start- oder Endpunkt des Events zusammen mit seinem Inhalt verschieben.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie Objektauswahl.
2. Klicken Sie erneut auf das Objektauswahl-Werkzeug und wahlen Sie im Einblendmen

GroRBenanderung: Daten verschieben.

3. Klicken Sie auf die linke oder rechte Ecke des Events und ziehen Sie.

4

0 [ 0 o
2

—

ERGEBNIS

Die GroRe des Events sowie seines Inhalts wird angepasst. Wenn mehrere Events ausgewahlt
sind, wird ihre GroRe auf dieselbe Weise verandert.

WEITERFUHRENDE LINKS
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

GroRRe von Events mit dem Objektauswahl-Werkzeug (GroBenanderung: Time-
Stretch) anpassen

Sie kdnnen den Start- oder Endpunkt des Events verschieben und seinen Inhalt per Time-Stretch
an die neue Event-Lange anpassen.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie Objektauswabhl.

2. Klicken Sie erneut auf das Objektauswahl-Werkzeug und wahlen Sie im Einblendment
GréBenanderung: Time-Stretch.

3. Klicken Sie auf die linke oder rechte Ecke des Events und ziehen Sie.

ERGEBNIS
Der Part wird gedehnt oder gestaucht, so dass er der neuen Lange entspricht.

° Wenn Sie die Grolie von MIDI-Parts anpassen, werden die Noten-Events verschoben und
ihre GroRBe wird geandert.

Controller-Daten und Note-Expression-Daten werden ebenfalls gedehnt.

° Wenn Sie die GréRe von Audio-Parts anpassen, werden die Events verschoben, und die
dazugehodrigen Audiodateien werden zeitlich an die neue Lange angepasst.

Wenn mehrere Events ausgewahlt sind, wird ihre Grof3e auf dieselbe Weise verandert.
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WEITERFUHRENDE LINKS
Time-Stretch auf Seite 534
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

GrofRRe von Events mit dem Beschneiden-Werkzeug anpassen

Sie kdnnen den Start- bzw. Endpunkt des Events um den im Rastertyp-Einblendment
festgelegten Wert verschieben.
VORAUSSETZUNGEN

Das Objektauswahl-Werkzeug ist auf GroBendnderung: Normal oder auf Gr6Bendnderung:
Daten verschieben eingestellt.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste in die Werkzeugzeile des Projekt-Fensters und
aktivieren Sie die Kicker-Palette.

In der Werkzeugzeile werden die Kicker-Schalter angezeigt.
Wahlen Sie das Event aus.

Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:

° Klicken Sie auf Anfang nach links.

° Klicken Sie auf Anfang nach rechts.

° Klicken Sie auf Endpunkt nach links.

° Klicken Sie auf Endpunkt nach rechts.
ERGEBNIS

Der Start- bzw. Endpunkt der ausgewahlten Events wird um den im Rastertyp-Einblendmend
festgelegten Wert verschoben.

WEITERFUHRENDE LINKS
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

GréRRe von Events mit dem Scrubben-Werkzeug anpassen

Sie kdnnen das Event scrubben, wenn Sie seinen Start- oder Endpunkt verschieben.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie auf Wiedergabe.

2 Klicken Sie erneut auf Wiedergabe, um ein Einblendmenu zu 6ffnen.
3. Wahlen Sie Scrubben.
4

Klicken Sie auf die linke oder rechte Ecke des Events und ziehen Sie.

ERGEBNIS
Die GroR3e des Events wird angepasst; beim Ziehen erhalten Sie ein akustisches Feedback.

WEITERFUHRENDE LINKS
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46
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Events teilen

VORGEHENSWEISE
° Fihren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Wahlen Sie Trennen und klicken Sie auf das Event, dass Sie trennen mdchten.
° Wahlen Sie Objektauswahl, halten Sie die Alt-Taste gedrickt und klicken Sie auf
das Event.
° Setzen Sie den Positionszeiger an die Stelle, an der Sie die Events trennen moéchten,

und wahlen Sie Bearbeiten > Funktionen > Am Positionszeiger zerschneiden.
HINWEIS

Dadurch werden alle Events auf allen Spuren, durch die der Positionszeiger verlauft,
an dieser Position zerschnitten. Wenn Sie bestimmte Events auswahlen, werden nur
diese Events geteilt.

° Setzen Sie den linken und den rechten Locator an die Stellen, an denen Sie die
Events trennen mochten, und wahlen Sie Bearbeiten > Funktionen > Loop-Bereich
schneiden.

HINWEIS

Dadurch werden alle Events auf allen Spuren, durch die die Locatoren verlaufen, an
dieser Position zerschnitten. Wenn Sie bestimmte Events auswahlen, werden nur
diese Events geteilt.

ERGEBNIS

Die Events werden getrennt.
HINWEIS

Wenn Sie einen MIDI-Part so trennen, dass die Trennposition eine oder mehrere MIDI-Noten
schneidet, und Zerschneidefunktion teilt MIDI-Noten im Programmeinstellungen-Dialog
(Seite Bearbeiten - MIDI) aktiviert ist, werden die geschnittenen Noten getrennt und neue
Noten werden am Anfang des zweiten Parts erzeugt. Wenn die Option ausgeschaltet ist, bleiben
die Noten im ersten Part, ragen aber Uber das Ende des Parts hinaus.

WEITERFUHRENDE LINKS
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

Events wiederholt trennen

Sie kénnen Events wiederholt in gleich lange Events auftrennen.

VORGEHENSWEISE

° Wahlen Sie Trennen B, halten Sie die Alt-Taste gedruckt und klicken Sie an die Stelle des
Events, an der Sie es zuerst trennen mochten.

ERGEBNIS

Das Event wird automatisch in so viele gleich lange Events unterteilt, wie die Lange des Original-
Events zulasst.

Events kleben

Im Projekt-Fenster kdnnen Sie zwei oder mehr Events auf derselben Spur zusammenkleben.
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VORGEHENSWEISE
° Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Wahlen Sie Kleben und klicken Sie auf das Event, das Sie mit dem nachsten Event

verbinden mochten.

° Wahlen Sie Kleben, halten Sie die Alt-Taste gedruckt und klicken Sie auf das Event,
das Sie mit allen folgenden Events verbinden mdchten.

ERGEBNIS
Die Events werden zusammengeklebt.

HINWEIS

Wenn Sie ein Audio-Event zuerst trennen und die Teile danach wieder zusammenkleben, wird ein
Event erstellt. In allen anderen Féallen wird ein Part erstellt.

WEITERFUHRENDE LINKS
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

Events einfigen

Sie kdnnen Events aus der Zwischenablage einflgen.

VORGEHENSWEISE
° Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
) Wahlen Sie die Events aus und wahlen Sie dann Bearbeiten > Funktionen > An

Ausgangsposition einfligen, um das Event an derselben Position einzuftigen, an
der Sie es ausgeschnitten oder kopiert haben.

° Wahlen Sie die Events und die Spur aus, auf der Sie sie einfigen mochten, und
wahlen Sie dann Bearbeiten > Funktionen > Relativ zum Positionszeiger
einfuigen, um das Event einzufiigen und dabei seine relative Position zum
Positionszeiger beizubehalten.

ERGEBNIS

Wenn Sie ein Audio-Event einfligen, wird es auf der ausgewahlten 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
ursprianglichen Spur eingefigt.
Events auf Spuren mit passenden Namen einfiigen

Sie kénnen Events in einem Projekt kopieren und in der ersten Spur eines anderen Projekts, die
genau denselben Spurnamen hat, wieder einflgen.

VORGEHENSWEISE
1. Kopieren Sie Events in einem Projekt.
2. Aktivieren Sie das Projekt, in das Sie die Events einfligen méchten.

3. Wahlen Sie Bearbeiten > Funktionen > Auf Spur mit passendem Namen einfiigen.

ERGEBNIS

Die Events werden auf der Spur mit dem Namen eingefligt, der exakt mit dem Namen der Spur
im anderen Projekt Ubereinstimmt.
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Far alle Events, fur die es keinen passenden Spurnamen gibt, werden neue Spuren erstellt.

Events duplizieren

Im Projekt-Fenster kdnnen Sie ausgewahlte Events duplizieren.

VORGEHENSWEISE

° Wahlen Sie ein Event aus und fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:

Wahlen Sie Bearbeiten > Funktionen > Duplizieren.
Halten Sie die Alt-Taste gedruckt und ziehen Sie das Event an eine neue Position.

HINWEIS

Wenn Sie auBerdem die Strg-Taste/Befehlstaste gedruckt halten, kann das Event
nur horizontal bzw. nur vertikal verschoben werden.

ERGEBNIS

Eine Kopie des ausgewahlten Events wird erstellt und hinter dem Original platziert. Wenn Sie
mehrere Events ausgewahlt haben, werden alle zusammen kopiert, wobei die relativen Abstande
zwischen den Events erhalten bleiben.

HINWEIS

Wenn Sie Audio-Events duplizieren, verweisen die Kopien immer auf denselben Audio-Clip.

Events wiederholen

VORGEHENSWEISE
° Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
) Wahlen Sie die Events aus und wahlen Sie dann Bearbeiten > Funktionen >

Wiederholen, um den Dialog Events wiederholen zu 6ffnen, mit dem Sie mehrere
eigenstandige oder virtuelle Kopien der ausgewahlten Events erzeugen kénnen.

Wahlen Sie die Events aus, klicken Sie bei gedrickter Alt-Taste auf den Griff unten
rechts am letzten ausgewahlten Event und ziehen Sie nach rechts, um eine
eigenstandige Kopie zu erzeugen.

Bewegen Sie den Mauszeiger in die Mitte des rechten Event-Rands, so dass er zu
einem Hand-Symbol wird, klicken Sie und ziehen Sie nach rechts, um eine
eigenstandige Kopie zu erzeugen.

Wahlen Sie die Events aus, halten Sie Alt-Taste-Umschalttaste gedrickt und ziehen
Sie nach rechts, um eine virtuelle Kopie zu erzeugen.

HINWEIS
Dies gilt nur fur MIDI-Events.
Bewegen Sie den Mauszeiger in die Mitte des rechten Event-Rands, so dass er zu

einem Hand-Symbol wird, halten Sie die Umschalttaste gedruckt, klicken Sie und
ziehen Sie nach rechts, um eine virtuelle Kopie zu erzeugen.

HINWEIS

Wiederholen durch Ziehen funktioniert nur, wenn die Spur eine H6he von mindestens 2
Zeilen hat.
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WEITERFUHRENDE LINKS

Virtuelle Kopien auf Seite 247

Events wiederholen (Dialog) auf Seite 247
Spurhdéhe einstellen auf Seite 202

Events wiederholen (Dialog)

Im Dialog Events wiederholen kdnnen Sie mehrere eigenstandige oder virtuelle Kopien der
ausgewahlten Events erzeugen.

° Um den Dialog Events wiederholen zu 6ffnen, wahlen Sie Bearbeiten > Funktionen >
Wiederholen.

Anzahl
Hier kdnnen Sie festlegen, wie oft das Event wiederholt werden soll.

Virtuelle Kopien
Aktivieren Sie diese Option, um eine virtuelle Kopie zu erzeugen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Virtuelle Kopien auf Seite 247

Virtuelle Kopien

Virtuelle Kopien sind nutzlich, wenn Sie Kopien erstellen mochten, die automatisch auf dieselbe
Weise bearbeitet werden wie das ursprungliche Event.

Um eine virtuelle Kopie in eine eigenstandige Kopie umzuwandeln, wahlen Sie Bearbeiten >
Funktionen > In eigenstandige Kopie umwandeln. Eine neue Version des Clips, die
unabhangig bearbeitet werden kann, wird erstellt. Der neue Clip wird automatisch zum Pool
hinzugeflgt.

WEITERFUHRENDE LINKS
Events wiederholen auf Seite 246
Events wiederholen (Dialog) auf Seite 247

Loop fiillen

Sie kdnnen zwischen dem rechten und dem linken Locator mehrere Kopien erzeugen.

° Wahlen Sie Bearbeiten > Funktionen > Loop fiillen, um mehrere Kopien zu erzeugen, die
am linken Locator beginnen und am rechten Locator enden.

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

Inhalt von Events verschieben

Der Inhalt eines Events kann verschoben werden, ohne dass dabei seine Position im Projekt-
Fenster geandert wird.
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VORGEHENSWEISE

° Halten Sie Strg-Taste/Befehlstaste-Alt-Taste gedruckt, klicken Sie auf das Event und
ziehen Sie nach links oder rechts.

ERGEBNIS
Der Inhalt des Events wird verschoben.

HINWEIS

Sie kdnnen ein Audio-Event nicht Uber den Anfangs- oder Endpunkt des eigentlichen Audio-Clips
hinaus verschieben. Wenn das Event den gesamten Clip wiedergibt, kdnnen Sie das
Audiomaterial nicht verschieben.

Events gruppieren

Sie kdnnen mehrere Events auf derselben Spur oder auf unterschiedlichen Spuren zu einer
Einheit zusammenfassen, indem Sie sie gruppieren.

VORGEHENSWEISE

° Wahlen Sie die Events aus und wahlen Sie Bearbeiten > Gruppieren.

ERGEBNIS

Die Events werden gruppiert. Dies wird durch ein Symbol angezeigt.
Kick-01 1=

!

Sn Top-01 I+
—

Gruppierte Events

Wenn Sie eines der gruppierten Events im Projekt-Fenster bearbeiten, werden auch alle anderen
Events in derselben Gruppe verandert.

Maogliche Bearbeitungen sind u. a.:

° Auswahlen

° Verschieben und Duplizieren

° Grof3e anpassen

° Bearbeiten von Fade-Ins und Fade-Outs (nur Audio-Events)
° Trennen

° Sperren

° Stummschalten

° Léschen

WEITERFUHRENDE LINKS
Fades, Crossfades und Hullkurven auf Seite 340

Als Gruppe bearbeiten (Modus) (nur Cubase Pro)

Der Modus Als Gruppe bearbeiten fur Ordnerspuren ermdglicht es Ihnen, Parts und Events in
einem Ordner als Gruppe zu bearbeiten.
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Wenn Als Gruppe bearbeiten [Z] aktiviert ist und Sie auf einer Spur innerhalb einer Ordnerspur
ein Event, einen Part oder einen Bereich auswéahlen, werden alle anderen Events, Parts oder
Bereiche mit demselben Anfangs- und Endpunkt und derselben Wiedergabeprioritat ebenfalls
ausgewahlt und zeitweilig gruppiert. So kénnen Sie z. B. unterschiedliche Schlagzeugspuren fur
Bassdrum, Snare und Toms zusammen bearbeiten.

Zeitweilig bedeutet, dass Cubase jedes Mal, wenn Sie eine neue Auswahl mit dem
Objektauswahl- oder dem Auswahlbereich-Werkzeug definieren, nach entsprechenden Events
oder Parts innerhalb des Ordners sucht und sie gruppiert. Wenn Sie den Anfangs- oder Endpunkt
eines einzelnen Events oder Parts verandern, ohne vorher den Modus Als Gruppe bearbeiten zu
aktivieren, wird dieses Event bzw. dieser Part nicht in die Bearbeitungsgruppe einbezogen.

Im Modus Als Gruppe bearbeiten vorgenommene Bearbeitungen wirken sich auf alle
gruppierten Events, Parts oder Bereiche aus. Wenn Sie zum Beispiel anhand des Untermends In
den Vordergrund einen anderen Take auswahlen, werden auch auf allen anderen Spuren
innerhalb der Bearbeitungsgruppe die entsprechenden Takes in den Vordergrund gestellt. Dies
ist hilfreich, wenn Sie Takes einer Mehrspuraufnahme miteinander vergleichen méchten.

HINWEIS

Der Modus Als Gruppe bearbeiten Uberschreibt alle normalen Gruppeneinstellungen innerhalb
der Bearbeitungsgruppe.

WEITERFUHRENDE LINKS
Events stummschalten auf Seite 251
Spuren in Ordnerspuren verwalten auf Seite 205

Als Gruppe bearbeiten (nur Cubase Pro)

Sie kdnnen Events und Parts, die sich auf mehreren Spuren befinden und denselben Start- und
Endpunkt sowie dieselbe Wiedergabeprioritat haben, gruppieren und so zusammen bearbeiten.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie im globalen Bereich fur Spurbedienelemente in der Spurliste auf Spur
hinzufigen H.

Klicken Sie auf Ordner.
Klicken Sie auf Spur hinzufiigen.

Verschieben Sie die Audiospuren mit den Events, die Sie als Gruppe bearbeiten méchten,
in die Ordnerspur.

5. Klicken Sie in der Spurliste fur die Ordnerspur auf Als Gruppe bearbeiten(=l.

ERGEBNIS

Alle im Ordner enthaltenen Events, Parts oder Bereiche mit demselben Anfangs- und Endpunkt
und derselben Wiedergabeprioritat werden zeitweilig gruppiert.

Events sperren

Sie kdnnen ein Event sperren, um zu verhindern, dass es unbeabsichtigt bearbeitet oder
verschoben wird.

VORGEHENSWEISE
° Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Wahlen Sie die Events aus und wahlen Sie Bearbeiten > Sperren, um sie zu sperren.
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° Klicken Sie auf den Schloss-Schalter in der Spurliste oder im Inspector, um alle
Events auf einer Spur zu sperren.

ERGEBNIS
Die Events werden gesperrt. Dies wird durch ein Schloss-Symbol angezeigt.

Um die Sperre fUr ein Event aufzuheben, wahlen Sie das Event aus und wahlen Sie Bearbeiten >
Sperre aufheben.

Attribute sperren (Dialog)
Der Dialog Attribute sperren ermdglicht es Ihnen, bestimmte Event-Attribute zu sperren.

° Um den Dialog Attribute sperren zu 6ffnen, wahlen Sie ein gesperrtes Event aus und
wahlen Sie dann Bearbeiten > Sperren.

Feste Position
Aktivieren Sie diese Option, um zu verhindern, dass das Event verschoben wird.

Feste GroRRe

Aktivieren Sie diese Option, um zu verhindern, dass die GroRRe des Events geandert
wird.

Andere Attribute sperren

Aktivieren Sie diese Option, um zu verhindern, dass das Event bearbeitet wird. Das
Erstellen von Fades, die Lautstarkeregelung usw. sind dann nicht mehr maglich.

HINWEIS

Sie kdnnen diese Attribute auch im Programmeinstellungen-Dialog auf der
Bearbeitungsoptionen-Seite festlegen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Attribute sperren auf Seite 1210

Phase von Audio-Events invertieren

Sie kdnnen die Phase von Audio-Events im Projekt-Fenster invertieren.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie im Projekt-Fenster ein oder mehrere Audio-Events aus.

2. Klicken Sie in der Infozeile auf das Feld Phase invertieren.

ERGEBNIS
Die Phase der Events wird invertiert. Dies spiegelt sich in der Infozeile wider.

On
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WEITERFUHRENDE LINKS
Infozeile auf Seite 59

Events stummschalten

Im Projekt-Fenster kdnnen Sie Events stummschalten. Stummgeschaltete Events kénnen mit
Ausnahme der Fades normal bearbeitet werden, sie werden jedoch nicht wiedergegeben.

VORGEHENSWEISE
° FUhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:

° Wahlen Sie das Stummschalten-Werkzeug und klicken Sie auf die gewlinschten
Events oder ziehen Sie ein Auswahlrechteck um sie.

° Wahlen Sie die Events aus und wahlen Sie Bearbeiten > Stummschalten.

ERGEBNIS
Die Events werden stummgeschaltet und ausgegraut.

— .

Sie kdnnen die Stummschaltung von Events aufheben, indem Sie sie auswahlen und dann
Bearbeiten > Stummschaltung aufheben wahlen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46
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Das Bearbeiten im Projekt-Fenster ist nicht auf ganze Events und Parts beschrankt. Sie kdnnen
auch mit Auswahlbereichen arbeiten, die unabhangig von den Grenzen der Events, Parts oder
Spuren sind.

Auswahlbereich erzeugen

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters die Option Auswahlbereich.
2. Fihren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Zeichnen Sie ein Auswahlrechteck um den Bereich, den Sie auswahlen méchten.
° Wahlen Sie Bearbeiten > Auswahl, und wahlen Sie eine der MenUtfunktionen aus.
° Doppelklicken Sie auf ein Event, um einen Auswahlbereich um das Event zu
erzeugen.
HINWEIS

Um einen Auswahlbereich zu erzeugen, der mehrere Events umfasst, halten Sie die
Umschalttaste gedruckt und doppelklicken Sie auf mehrere Events nacheinander.

WEITERFUHRENDE LINKS
Auswahl-Menu fur Auswahlbereiche auf Seite 252

Auswahl-Menu fiir Auswahlbereiche

Wenn das Auswahlbereich-Werkzeug ausgewahlt ist, bietet das Auswahl-Untermeni
bestimmte Optionen fir die Auswahl von Bereichen im Projekt-Fenster.

° Um das Mend fur Auswahlbereiche zu 6ffnen, wahlen Sie das Auswahlbereich-Werkzeug
aus und wahlen Sie Bearbeiten > Auswahl.

Alle
Mit dieser Option werden alle Spuren von Anfang bis Ende des Projekts ausgewabhilt.
Sie kdnnen die Spurlange mit der Einstellung Projektlédnge im Dialog
Projekteinstellungen festlegen.

Keine

Der aktuelle Auswahlbereich wird aufgehoben.

Invertieren

Invertiert die Auswahl. Alle ausgewahlten Events werden aus der Auswahl entfernt
und alle anderen werden ausgewahlt. Diese Option wird nur zur Auswahl von Events
verwendet.
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In Loop
Mit dieser Option wird auf allen Spuren der Bereich zwischen dem linken und
rechten Locator ausgewahlt.

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

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

Gleiche Tonhéhe - alle Oktaven
Damit Sie diese Funktion verwenden kdnnen, muss eine einzelne Note ausgewahlt
sein. Hiermit werden in allen Oktaven alle Noten-Events des Parts ausgewahlt, die
dieselbe Tonhéhe haben wie die ausgewahlte Note.

Gleiche Tonhbhe - gleiche Oktave
Damit Sie diese Funktion verwenden kdnnen, muss eine einzelne Note ausgewahlt
sein. Hiermit werden alle Noten-Events des Parts ausgewahlt, die dieselbe Tonh6he
und dieselbe Oktave haben wie die ausgewahlte Note.

Controller im Notenbereich auswéhlen
Wahlt die Controller im Notenbereich aus.

Alle auf ausgewahlten Spuren
Es werden alle Events auf der ausgewahlten Spur ausgewahlt. Diese Option wird nur
zur Auswahl von Events verwendet.

Events unter Positionszeiger
Es werden automatisch alle Events auf den ausgewahlten Spuren ausgewahlt, Gber
die der Positionszeiger fahrt.

Event auswdéhlen
Diese Option ist im Sample-Editor verflgbar.

Auswahlbeginn zum Positionszeiger
Der Beginn des Auswahlbereichs wird an den Positionszeiger verschoben.

Auswahlende zum Positionszeiger
Das Ende des Auswahlbereichs wird an den Positionszeiger verschoben.

WEITERFUHRENDE LINKS

Projekteinstellungen-Dialog auf Seite 108

Mit dem Objektauswahl-Werkzeug auswahlen auf Seite 234
Auswahl-Untermenu auf Seite 234

Auswahlbereiche fiir mehrere Spuren

Sie kdnnen Auswahlbereiche tber mehrere Spuren erstellen. Sie kdnnen Spuren aber auch aus
einem Auswahlbereich entfernen.

VORGEHENSWEISE
1. Erstellen Sie einen Auswahlbereich von der ersten bis zur letzten Spur.
2. Drucken Sie Strg-Taste/Befehlstaste- und klicken Sie in den Auswahlbereich der Spuren,

fur die Sie die Auswahl aufheben mochten.
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Auswahlbereiche bearbeiten

Sie kdnnen Auswahlbereiche bearbeiten, d. h. ihre GroRe andern, sie verschieben oder
duplizieren, trennen usw.

GroRe der Auswahlbereiche einstellen

Sie kdnnen die Grof3e eines Auswahlbereichs folgendermalien einstellen:

Ziehen Sie an den Randern.

Wenn sich der Mauszeiger Uber dem Rand des Auswahlbereichs befindet, wird ein
Doppelpfeil angezeigt.

Halten Sie Umschalttaste gedrickt und klicken Sie.

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

Geben Sie in der Infozeile einen neuen Wert flr die Lange oder die Anfangs- oder
Endposition des Auswahlbereichs 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 Einblendment Raster festgelegte Wert verwendet.
HINWEIS

Die Schalter »Anfang nach links/rechts« und »Endpunkt nach links/rechts« sowie »Event
nach links/rechts« gehoren zu den Kicker-Schaltern, die standardmaRig nicht auf der
Werkzeugzeile angezeigt werden.

Verwenden Sie Event nach links und Event nach rechts in der Werkzeugzeile.

Dadurch wird der gesamte Auswahlbereich nach links bzw. rechts verschoben. Der Wert,
um den der Auswahlbereich verschoben wird, hangt dabei vom Anzeigeformat und von
dem im Raster-Einblendmenu festgelegten Wert ab.

WICHTIG

Der Inhalt des Auswahlbereichs wird nicht verschoben. Beim Verwenden von Event nach
links/Event nach rechts geschieht also dasselbe wie beim gleichzeitigen Anpassen des
Anfangs und Endes eines Auswahlbereichs um denselben Wert.

HINWEIS

Die Verschieben-Schalter gehdren zu den Kicker-Schaltern, die standardmaRig nicht auf
der Werkzeugzeile angezeigt werden.

Wahlen Sie Bearbeiten > Bereich > Freistellen, um alle Events oder Parts zu beschneiden,
die sich nur zum Teil im Auswahlbereich befinden.

Events, die vollstandig innerhalb oder au3erhalb des Auswahlbereichs liegen, werden
davon nicht beeinflusst.

WEITERFUHRENDE LINKS
Einstellungen-Kontextmendus auf Seite 1195

Auswahlbereiche verschieben

VORAUSSETZUNGEN
Sie haben einen Auswahlbereich erstellt.
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VORGEHENSWEISE

° Klicken Sie auf einen Auswahlbereich und ziehen Sie ihn an eine neue Position.

ERGEBNIS

Der Inhalt des Auswahlbereichs wird an die neue Position verschoben. Wenn Parts oder Events
Uber die Rander des Auswahlbereichs hinausragen, werden diese vor dem Verschieben zerteilt,
so dass nur die Abschnitte innerhalb des Auswahlbereichs verschoben werden.

WEITERFUHRENDE LINKS
Auswahlbereich erzeugen auf Seite 252
Events duplizieren auf Seite 246

Auswahlbereiche duplizieren

VORAUSSETZUNGEN
Sie haben einen Auswahlbereich erstellt.

VORGEHENSWEISE

° Klicken Sie auf den Auswahlbereich, halten Sie die Alt-Taste gedriickt und ziehen Sie den
Bereich an die gewtinschte Position.

WEITERFUHRENDE LINKS
Auswahlbereich erzeugen auf Seite 252

Ausschneiden, Kopieren und Einfligen von Auswahlbereichen

Sie kdnnen Auswahlbereiche mit den Funktionen im Bearbeiten-MenU ausschneiden, kopieren
und einfugen. Sie kdnnen auch die Optionen Zeit ausschneiden und Zeit einfligen verwenden.
Ausschneiden

Schneidet die Daten aus dem Auswahlbereich aus und kopiert sie in die
Zwischenablage. Der Auswahlbereich wird durch einen leeren Spurbereich im
Projekt-Fenster ersetzt, d. h. die Positionen der Events rechts vom Auswahlbereich
bleiben unverandert.

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

Einfugen
Der Inhalt der Zwischenablage wird an der Anfangsposition der ersten Spur des
Auswahlbereichs eingefligt. In der Spur vorhandene Events verbleiben an deren
ursprunglichen Positionen.

An Ausgangsposition einfligen

Die Daten aus der Zwischenablage werden an ihrer urspruinglichen Position
eingeflgt. In der Spur vorhandene Events verbleiben an deren urspringlichen
Positionen.

Diese Option steht unter Bearbeiten > Funktionen zur Verfigung.

Zeit ausschneiden

Schneidet den Auswahlbereich aus und kopiert ihn in die Zwischenablage. Die Events
rechts vom ausgeschnittenen Bereich werden verschoben, um die Lucke zu
schlielBen.
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Diese Option steht unter Bearbeiten > Bereich zur Verfliigung.

Zeit einfligen

Der Auswahlbereich aus der Zwischenablage wird an der Anfangsposition der
aktuellen Auswahl eingefligt. Bestehende Events werden verschoben, um Platz flr
die eingefligten Daten zu machen.

Diese Option steht unter Bearbeiten > Bereich zur Verfigung.

Zeit an Ausgangsposition einfliigen

Fagt den Auswahlbereich aus der Zwischenablage an der urspriinglichen Position
ein. Bestehende Events werden verschoben, um Platz fir die eingefligten Daten zu
machen.

Diese Option steht unter Bearbeiten > Bereich zur Verfiigung.

Alles im Loop-Bereich kopieren
Kopiert alles zwischen dem linken und dem rechten Locator.
Diese Option steht unter Bearbeiten > Bereich zur Verfigung.

Daten in Auswahlbereichen loschen
° Um Daten im geldschten Auswahlbereich durch Leerraum in der Spur zu ersetzen, wahlen
Sie Bearbeiten > Loschen oder driicken Sie die Riicktaste.
Events, die sich rechts vom Auswahlbereich befinden, behalten ihre Position bei.

° Um den Auswahlbereich zu entfernen und die Events rechts dieses Bereichs nach links zu
verschieben, um die Lliicke zu schlieRen, wahlen Sie Bearbeiten > Bereich > Zeit I6schen.

Auswahlbereiche trennen

° Um Events oder Parts, die Gber den Auswahlbereich hinausreichen, an den Randern des
Auswahlbereichs zu zerschneiden, wahlen Sie Bearbeiten > Bereich > Trennen.

Stille einfligen

Sie kdnnen einen leeren Spurbereich am Beginn des Auswahlbereichs einfligen. Der eingefligte
stille Bereich ist genauso lang wie der Auswahlbereich.
° Um Stille einzufiigen, wahlen Sie Bearbeiten > Bereich > Stille einfiigen.

Events, die rechts vom Anfang des Auswahlbereichs liegen, werden nach rechts
verschoben, um Platz zu schaffen. Events, durch die der Anfang des Auswahlbereichs
verlauft, werden zerschnitten und der rechte Teil des Events wird nach rechts verschoben.

256



Wiedergabe und Transport

Cubase bietet mehrere Methoden und Funktionen zur Steuerung von Wiedergabe und
Transport.

WEITERFUHRENDE LINKS
Transport auf Seite 1230

Transportfeld

Das Transportfeld enthalt die wesentlichen Transportfunktionen (Hauptfelder) sowie andere
Optionen fur die Wiedergabe und die Aufnahme.

° Um das Transportfeld anzuzeigen, wahlen Sie Transport > Transportfeld oder driicken
Sie F2.

Transportfeld-Bereiche

Das Transportfeld hat verschiedene Bereiche, die Sie durch Aktivieren der entsprechenden
Optionen im Kontextmenu des Transportfelds anzeigen oder verbergen kénnen.

° Um alle Transportfeld-Bereiche anzuzeigen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das
Transportfeld und wahlen Sie Alle einblenden.

Die folgenden Bereiche sind verfugbar:

Systemleistungsanzeige

Systemleistungsanzeige

Zeigt die Meter fUr die durchschnittliche Audio-Bearbeitungslast und die Auslastung
des Festplatten-Caches an.

Aufnahmemodi

Aufnahmemodi

@ Punch In/Out ¥ | Start at Cursor ¥

Hiermit kdnnen Sie bestimmen, was geschieht, wenn Sie wahrend einer Audio- oder
MIDI-Aufnahme auf Aufnahme klicken, und wo die Aufnahme beginnen soll.

Audioaufnahmemodi

Audioaufnahmemodi

Ermdglichen es Ihnen, auszuwahlen, was passiert, wenn Sie Uber vorhandene Audio-
Events aufnehmen.
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MIDI-Aufnahmemodi
MIDI-Aufnahmemodi

@ New Parts ¥ | Mix ¥

Ermoglichen es Ihnen, auszuwahlen, was passiert, wenn Sie Uber vorhandene MIDI-
Parts aufnehmen.

MIDI-Auto-Quantisierung
Automatische MIDI-Aufnahmequantisierung

Aktiviert automatisches Quantisieren wahrend einer MIDI-Aufnahme.
Locatoren

Zur Position des linken Locators

Hiermit konnen Sie zur Position des linken Locators springen.

Position linker Locator

Zeigt die Position des linken Locators.

Zur Position des rechten Locators

Hiermit kdnnen Sie zur Position des rechten Locators springen.

Position rechter Locator
4.8 1. 0

Zeigt die Position des rechten Locators.

Locator-Bereichsdauer

Locatoren zur Auswahl
Hiermit kdnnen Sie die Locatoren an den linken und rechten Rand der Auswahl
setzen.

Locator-Bereichsdauer
4.8 1. 0

Zeigt die Dauer des Locator-Bereichs an.

Punch-Punkte

Punch-Punkte und Locatoren verkniipfen
O

Verankert die Punch-Punkte an den Positionen des linken und rechten Locators.

Punch-In

Aktiviert Punch-In.

Punch-In-Position
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Hiermit kdnnen Sie die Punch-In-Position einrichten. Zu diesem Zweck muss die
Option Punch-Punkte und Locatoren verknupfen deaktiviert sein. Um dies ein-/
auszublenden, klicken Sie auf die Punkte auf der Trennlinie.

Punch-Out

Aktiviert Punch-Out.

Punch-Out-Position
1. 1. 1. 0

Hiermit kdnnen Sie die Punch-Out-Position einrichten. Zu diesem Zweck muss die

Option Punch-Punkte und Locatoren verknupfen deaktiviert sein. Um dies ein-/

auszublenden, klicken Sie auf die Punkte auf der Trennlinie.
Transportschalter

Zum vorherigen Marker/Anfang

Verschiebt den Positionszeiger an den vorherigen Marker/die Nullposition auf der
Zeitachse.

Zum nachsten Marker/Projektende

Verschiebt den Positionszeiger an den nachsten Marker/das Projektende.

Riicklauf

Spult zuruck.

Vorlauf

Spult vor.

Cycle

Aktiviert/Deaktiviert den Cycle-Modus.

Stop
O

Stoppt die Wiedergabe.
Anfang

Startet die Wiedergabe.

Aufnahme

Aktiviert/Deaktiviert den Aufnahmemodus.

Zeitanzeige

Primares Zeitformat auswahlen

Hiermit kénnen Sie ein Zeitformat fir die primare Zeitanzeige auswahlen.
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Aufnahmezeit
6.1.1. 0

Zeigt die Position des Projekt-Positionszeigers im ausgewahlten Zeitformat an.

Sekundares Zeitformat auswéahlen
Hiermit konnen Sie ein Zeitformat fir die sekundare Zeitanzeige auswahlen.

Sekundare Zeitanzeige

0:00:11.000

Zeigt die Position des Projekt-Positionszeigers im ausgewahlten Zeitformat an.

Marker

Zu Marker springen
ABAARAA

Ermdglicht es Ihnen, Markerpositionen einzustellen und zu ihnen zu navigieren.

Marker-Fenster 6ffnen

Offnet das Marker-Fenster.

Preroll und Postroll

Pre-roll aktivieren

Aktiviert Preroll.

Preroll-Wert

Hiermit kdnnen Sie die Preroll-Position einstellen. Um dies ein-/auszublenden,
klicken Sie auf die Punkte auf der Trennlinie.

Post-roll aktivieren

Aktiviert Postroll.

Postroll-Wert

Hiermit kdnnen Sie die Postroll-Position einstellen. Um dies ein-/auszublenden,
klicken Sie auf die Punkte auf der Trennlinie.

Tempo & Taktart

Tempospur aktivieren

[4]

Hiermit kénnen Sie die Tempospur aktivieren/deaktivieren.

Tempo
120.000

Hier kdnnen Sie den Tempowert einstellen.

Taktarten
4/4
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Hiermit kdnnen Sie den ersten Taktartwert einstellen. Um dies ein-/auszublenden,
klicken Sie auf die Punkte auf der Trennlinie.

Externe Synchronisation aktivieren

Externe Synchronisation aktivieren

Aktiviert die externe Synchronisation.

Synchronisationseinstellungen 6ffnen

Ermoglicht Ihnen das Offnen des Dialogs Projekt-Synchronisationseinstellungen.

Metronom-Click & Vorzahler & Click-Pattern
Metronom-Click aktivieren
Iy
Aktiviert den Metronom-Click.

Vorzahler aktivieren

Aktiviert den Metronom-Click-Vorzahler.

Click-Pattern

Hiermit kdnnen Sie ein Click-Pattern einrichten. Um dies ein-/auszublenden, klicken
Sie auf die Punkte auf der Trennlinie.

Metronomeinstellungen 6ffnen

Offnet den Metronomeinstellungen-Dialog. Um dies ein-/auszublenden, klicken Sie
auf die Punkte auf der Trennlinie.

Eingangs-/Ausgangsaktivitat
MIDI-In-Aktivitat

Zeigt die Signale am MIDI-Eingang an.
MIDI-Out-Aktivitat

Zeigt die Signale am MIDI-Ausgang an.

Audioaktivitat
m

Zeigt die Signale am Audioeingang und Audioausgang an.

Audio-Clipping

Zeigt Audio-Clipping an.

Pegelanzeige

0.00

Zeigt den Ausgangspegel an.
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Lautstarkeregler

Ermadglicht es Ihnen, den Ausgangspegel zu steuern.

Transportzeile einrichten

Transport einrichten

Offnet ein Einblendment, in dem Sie einstellen kdnnen, welche Elemente sichtbar
sein sollen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Transport auf Seite 1230
Transport - Scrubben auf Seite 1231

Transport-Menu

Das Transportfeld enthalt verschiedene Transportfunktionen in sowie andere Optionen fur die
Wiedergabe und die Aufnahme.

Transportfeld

Offnet das Transportfeld.

Transportbefehle

Anfang
Startet die Wiedergabe.

Stop
Stoppt die Wiedergabe.

Start/Stop
Startet/Stoppt die Wiedergabe.

Cycle
Aktiviert/Deaktiviert den Cycle-Modus.

Aufnahme
Aktiviert/Deaktiviert den Aufnahmemodus.

Riicklauf
Spult zuruck.

Vorlauf
Spult vor.

Schneller Rucklauf
Spult schneller zurtck.

Schneller Vorlauf
Spult schneller vor.

Schrittweise zuriick
Verschiebt die Position des Positionszeigers nach links.
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Schrittweise vorwarts
Verschiebt die Position des Positionszeigers nach rechts.

Positionszeiger-Position eingeben
Ermdglicht Ihnen, die Position des Positionszeigers manuell einzugeben.

Tempo eingeben
Ermaoglicht Ihnen, das Tempo manuell einzugeben.

Taktart eingeben
Ermdglicht Ihnen, die Taktart manuell einzugeben.

Zum Projektbeginn
Verschiebt die Position des Positionszeigers an den Anfang des Projekts.

Zum Projektende
Verschiebt die Position des Positionszeigers ans Ende des Projekts.

Zeitformate tauschen
Schaltet zwischen primarem und sekundarem Zeitformat um.
Locatoren

Zur Position des linken Locators
Verschiebt die Position des Positionszeigers zum linken Locator.

Zur Position des rechten Locators
Verschiebt die Position des Positionszeigers zum rechten Locator.

Linken Locator zum Positionszeiger setzen
Setzt den linken Locator auf die Position des Positionszeigers.

Rechten Locator zum Positionszeiger setzen
Setzt den rechten Locator auf die Position des Positionszeigers.

Position des linken Locators eingeben
Ermdglicht Ihnen, die Position des linken Locators manuell einzugeben.

Position des rechten Locators eingeben
Ermdglicht Ihnen, die Position des rechten Locators manuell einzugeben.

Locator-Bereichsdauer eingeben
Ermdglicht Ihnen, die Dauer des Locator-Bereichs manuell einzugeben.

Locatoren zum Auswahlbereich setzen
Die Locatoren werden am linken und rechten Rand der Auswahl gesetzt.

Positionen des linken und rechten Locators tauschen
Tauscht die Positionen des linken und rechten Locators.

Auswahlbereich geloopt wiedergeben

Startet die Wiedergabe am Anfang des Auswahlbereichs und beginnt von vorn,
sobald das Ende der Auswahl erreicht ist.

Punch-Punkte

Punch-Punkte und Locatoren verkniipfen

Ermaoglicht Ihnen, die Punch-In- und Punch-Out-Position mit dem linken und rechten
Locator zu verbinden bzw. die Verbindung zu I6sen.
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Punch-In aktivieren
Aktiviert/Deaktiviert Punch-In.

Punch-Out aktivieren
Aktiviert/Deaktiviert Punch-Out.

Zur Punch-In-Position
Verschiebt die Position des Positionszeigers an die Punch-In-Position.

Zur Punch-Out-Position
Verschiebt die Position des Positionszeigers an die Punch-Out-Position.

Punch-In zum Positionszeiger setzen
Verschiebt die Punch-In-Position an die Position des Positionszeigers.

Punch-Out zum Positionszeiger setzen
Verschiebt die Punch-Out-Position an die Position des Positionszeigers.

Punch-In-Position eingeben
Ermadglicht Ihnen, die Punch-In-Position manuell einzugeben.

Punch-Out-Position eingeben
Ermdglicht Ihnen, die Punch-Out-Position manuell einzugeben.

Punch-Punkte zum Auswahlbereich setzen
Stellt die Punch-In- und Punch-Out-Position auf den gewahlten Auswahlbereich ein.
Positionszeiger setzen

Zum Beginn der Auswahl
Verschiebt den Positionszeiger an den Beginn der Auswahl.

Zum Ende der Auswahl positionieren
Verschiebt den Positionszeiger an das Ende der Auswabhl.

Zum nachsten Marker positionieren
Verschiebt den Positionszeiger an den nachsten Marker.

Zum vorherigen Marker positionieren
Verschiebt den Positionszeiger an den vorherigen Marker.

Zum nachsten Hitpoint springen
Verschiebt den Positionszeiger an den nachsten Hitpoint auf der ausgewahlten Spur.

Zum vorherigen Hitpoint springen
Verschiebt den Positionszeiger an den vorherigen Hitpoint auf der ausgewahlten
Spur.

Zum nachsten Event positionieren
Verschiebt den Positionszeiger an das nachste Event auf der ausgewahlten Spur.

Zum vorherigen Event positionieren
Verschiebt den Positionszeiger an das vorige Event auf der ausgewahlten Spur.
Projektbereich abspielen

Wiedergabe ab Beginn der Auswahl
Startet die Wiedergabe am Anfang des Auswahlbereichs.
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Wiedergabe ab Ende der Auswahl
Startet die Wiedergabe am Ende des Auswahlbereichs.

Wiedergabe bis zum Beginn der Auswahl
Startet die Wiedergabe zwei Sekunden vor Beginn des aktuellen Auswahlbereichs
und stoppt sie am Anfang des Auswahlbereichs.

Wiedergabe bis zum Ende der Auswahl
Startet die Wiedergabe zwei Sekunden vor dem Ende des aktuellen Auswahlbereichs
und stoppt sie am Ende des Auswahlbereichs.

Wiedergabe bis zum nachsten Marker
Startet die Wiedergabe am Positionszeiger und stoppt sie beim nachsten Marker.

Auswahlbereich wiedergeben

Startet die Wiedergabe am Anfang des Auswahlbereichs und stoppt sie am Ende des
Auswahlbereichs.

Preroll und Postroll

Preroll verwenden
Aktiviert/Deaktiviert die Preroll.

Postroll verwenden
Aktiviert/Deaktiviert die Postroll.

Postroll ab Auswahlanfang

Startet die Wiedergabe am Anfang des Auswahlbereichs und stoppt sie nach der
Zeitdauer, die im Postroll-Feld im Transportfeld eingestellt ist.

Postroll ab Auswahlende

Startet die Wiedergabe am Ende des Auswahlbereichs und stoppt sie nach der
Zeitdauer, die im Postroll-Feld im Transportfeld eingestellt ist.

Preroll bis Auswahlanfang

Stoppt die Wiedergabe am Anfang des Auswahlbereichs. Die Startposition fur die
Wiedergabe wird im Preroll-Feld im Transportfeld festgelegt.

Preroll bis Auswahlende

Stoppt die Wiedergabe am Ende des Auswahlbereichs. Die Startposition fur die
Wiedergabe wird im Preroll-Feld im Transportfeld festgelegt.

Tempospur aktivieren

Aktiviert/Deaktiviert die Tempospur.

Aufnahmemodi

Punch-In/Out
Aktiviert/Deaktiviert Punch-In/Out.

Re-Record
Aktiviert/Deaktiviert den Re-Record-Modus.

Aufnahmestart am Positionszeiger
Aktiviert/Deaktiviert den Start der Aufnahme an der Position des Positionszeigers.

Aufnahmestart am linken Locator/Punch-In-Position
Aktiviert/Deaktiviert den Start der Aufnahme am linken Locator.
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Audioaufnahmemodi

Diese Optionen ermdglichen es Ihnen, auszuwahlen, was passiert, wenn Sie Uber vorhandene
Events aufnehmen.

Keep History
Mit dieser Option bleiben vorhandene Events oder Event-Bereiche erhalten.

Cycle History + Replace

Ersetzt vorhandene Events oder Event-Bereiche durch die neue Aufnahme. Im Cycle-
Modus werden alle Takes der aktuellen Cycle-Aufnahme beibehalten.

Ersetzen
Ersetzt vorhandene Events oder Event-Bereiche durch den letzten Take.

MIDI-Aufnahmemodus

Diese Optionen ermdglichen es Ihnen, auszuwahlen, was passiert, wenn Sie Uber vorhandene
Parts aufnehmen.

New Parts
Behalt vorhandene Parts bei und speichert die neue Aufnahme als neuen Part.

Mischen

Behalt vorhandene Events in Parts bei und fligt die neu aufgenommenen Events
hinzu.

Ersetzen
Ersetzt vorhandene Events in Parts durch die neue Aufnahme.

Auto-Quantisierung wahrend der Aufnahme
Aktiviert automatisches Quantisieren wahrend der Aufnahme.

MIDI-Cycle-Aufnahmemodus

Mix
Fugt alles, was Sie aufnehmen, zu den vorherigen Aufnahmen hinzu.
Overwrite
Uberschreibt alle MIDI-Daten, die Sie in vorherigen Durchldufen aufgenommen
haben, sobald Sie eine MIDI-Note spielen oder einen beliebigen MIDI-Befehl senden.
Keep Last
Ersetzt zuvor aufgenommene Durchlaufe nur dann, wenn der neue Durchlauf
abgeschlossen wird.
Stacked

Speichert jeden aufgenommenen Cycle-Durchlauf in einem separaten MIDI-Part und
unterteilt die Spur in Unterspuren fur jeden Cycle-Durchlauf. Die Parts werden
Ubereinander auf separaten Unterspuren »gestapelt«. Alle Durchlaufe bis auf den
letzten werden stummgeschaltet.

Mix-Stacked (No Mute)
Wie Stacked, aber die Parts werden nicht stummgeschaltet.

Auto-Quantisierung wiahrend der Aufnahme
Aktiviert automatisches Quantisieren wahrend der Aufnahme.
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Rickwirkende MIDI-Aufnahme

Hiermit kénnen Sie nachtraglich MIDI-Noten erfassen, die Sie im Stop-Modus oder wahrend der
Wiedergabe gespielt haben. Damit dies funktioniert, missen Sie die Option Ruckwirkende
Aufnahme im Programmeinstellungen-Dialog (Aufnahme - MIDI) aktivieren.

Video-Bearbeitungsmodus aktivieren

Wenn diese Option aktiviert ist, folgt der Positionszeiger automatisch, wenn Sie eine Auswahl
vornehmen oder einen Bearbeitungsvorgang durchfthren.

Im Stop-Modus wird der Positionszeiger in der Event-Anzeige ausgeblendet. Die Position des
Positionszeigers wird jedoch immer im Lineal angezeigt.

Metronomeinstellungen

Offnet den Metronomeinstellungen-Dialog.

Metronom aktivieren

Aktiviert/Deaktiviert den Metronom-Click.

Projekt-Synchronisationseinstellungen

Offnet den Dialog Projekt-Synchronisationseinstellungen.

Externe Synchronisation aktivieren

Schaltet Cubase auf externe Synchronisation.

WEITERFUHRENDE LINKS

Linker und rechter Locator auf Seite 275

Punch-In und Punch-Out auf Seite 280

Preroll und Postroll auf Seite 279
Aufnahmemodi-MenU auf Seite 299
Audioaufnahmemodi auf Seite 304
MIDI-Aufnahmemodi auf Seite 312

Ruckwirkende MIDI-Aufnahme aktivieren auf Seite 313
Metronom-Click auf Seite 281

Transportzeile

Die Transportzeile enthalt alle Transportfunktionen in einer integrierten und festen Zone des
Projekt-Fensters.

° Um die Transportleiste zu aktivieren, klicken Sie auf Fenster-Layout einrichten in der
Werkzeugzeile des Projekt-Fensters und aktivieren Sie Transportleiste.

° Um alle Transportelemente anzuzeigen, klicken Sie mit der rechten Maustaste in einen
leeren Bereich der Transportzeile und wahlen Sie Alle anzeigen.

° Um alle Steuerelemente eines Bereichs anzuzeigen, klicken Sie auf die Punkte rechts
neben der Auswahl und ziehen Sie sie ganz nach rechts. Um die Steuerelemente wieder
auszublenden, ziehen Sie nach links.

EN o NS

WEITERFUHRENDE LINKS
Transportzeile auf Seite 60
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46
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Transportzeilen-Bereiche

Die Transportzeile hat verschiedene Bereiche, die Sie durch Aktivieren der entsprechenden
Optionen im Kontextmenu anzeigen oder verbergen kénnen.

° Um die Transportleiste zu aktivieren, klicken Sie auf Fenster-Layout einrichten in der
Werkzeugzeile des Projekt-Fensters und aktivieren Sie Transportleiste.

° Um Werkzeuge anzuzeigen/auszublenden, 6ffnen Sie das Transportleiste-Kontextmend,
indem Sie mit der rechten Maustaste in einen leeren Bereich der Transportleiste klicken
und die Werkzeuge aktivieren, die Sie anzeigen mdchten. Um alle Werkzeuge anzuzeigen,
wahlen Sie Alle einblenden.

Verzégerungsausgleich einschranken

Verzégerungsausgleich einschranken
©®

Minimiert die durch den Verzdgerungsausgleich bewirkte Latenz.

Aufnahmemodi

Aufnahmemodi

@ Punch InfOut ¥ | Start at Cursor ¥

Hiermit kdnnen Sie bestimmen, was geschieht, wenn Sie wahrend einer Audio- oder
MIDI-Aufnahme auf Aufnahme klicken, und wo die Aufnahme beginnen soll.

Audioaufnahmemodi

Audioaufnahmemodi

Ermaoglichen es Ihnen, auszuwahlen, was passiert, wenn Sie Uber vorhandene Audio-
Events aufnehmen.

MIDI-Aufnahmemodi
MIDI-Aufnahmemodi

@ New Parts ¥ | Mix ¥

Ermodglichen es Thnen, auszuwahlen, was passiert, wenn Sie Uber vorhandene MIDI-
Parts aufnehmen.

MIDI-Auto-Quantisierung

Automatische MIDI-Aufnahmequantisierung

Aktiviert automatisches Quantisieren wahrend einer MIDI-Aufnahme.

Linke Trennlinie

Linke Trennlinie

Werkzeuge, die links von der Trennlinie platziert werden, werden immer angezeigt.

Systemleistungsanzeige

Systemleistungsanzeige
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Transportzeile

Zeigt die Meter fUr die durchschnittliche Audio-Bearbeitungslast und die Auslastung

des Festplatten-Caches an.

Locatoren

Zur Position des linken Locators
Hiermit kénnen Sie zur Position des linken Locators springen.

Position linker Locator

Zeigt die Position des linken Locators.

Zur Position des rechten Locators
Hiermit konnen Sie zur Position des rechten Locators springen.

Position rechter Locator
4.8 1. 0

Zeigt die Position des rechten Locators.

Locator-Bereichsdauer

Locatoren zur Auswahl
Hiermit kdnnen Sie die Locatoren an den linken und rechten Rand der Auswahl
setzen.

Locator-Bereichsdauer
4.8 1. 0

Zeigt die Dauer des Locator-Bereichs an.

Punch-Punkte

Punch-In

Aktiviert Punch-In.

Punch-Out
B

Aktiviert Punch-Out.

Punch-Punkte und Locatoren verkniipfen

Verankert die Punch-Punkte an den Positionen des linken und rechten Locators.
Punch-In-Position
20.1.1. 0

Hiermit kdnnen Sie die Punch-In-Position einrichten. Zu diesem Zweck muss die
Option Punch-Punkte und Locatoren verknupfen deaktiviert sein. Um dies ein-/
auszublenden, klicken Sie auf die Punkte auf der Trennlinie.

Punch-Out-Position
1.1. 1. 0
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Hiermit kénnen Sie die Punch-Out-Position einrichten. Zu diesem Zweck muss die

Option Punch-Punkte und Locatoren verknupfen deaktiviert sein. Um dies ein-/

auszublenden, klicken Sie auf die Punkte auf der Trennlinie.
Transportschalter

Zum vorherigen Marker/Anfang

Verschiebt den Positionszeiger an den vorherigen Marker/die Nullposition auf der
Zeitachse.

Zum nachsten Marker/Projektende

Verschiebt den Positionszeiger an den nachsten Marker/das Projektende.

Riicklauf

Spult zurtck.

Vorlauf

Spult vor.

Cycle

Aktiviert/Deaktiviert den Cycle-Modus.

Stop
]

Stoppt die Wiedergabe.
Anfang

Startet die Wiedergabe.

Aufnahme

Aktiviert/Deaktiviert den Aufnahmemodus.

Zeitanzeigen

Priméres Zeitformat auswahlen
Hiermit kénnen Sie ein Zeitformat fir die primare Zeitanzeige auswahlen.

Aufnahmezeit
6.1.1. 0

Zeigt die Position des Projekt-Positionszeigers im ausgewahlten Zeitformat an.

Sekundaéres Zeitformat auswahlen

Hiermit konnen Sie ein Zeitformat fir die sekundare Zeitanzeige auswahlen.
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Sekundare Zeitanzeige

0:00:11.000

Zeigt die Position des Projekt-Positionszeigers im ausgewahlten Zeitformat an.

Marker

Zu Marker springen
AAA BB

Ermaglicht es IThnen, Markerpositionen einzustellen und zu ihnen zu navigieren.

Marker-Fenster 6ffnen

Offnet das Marker-Fenster.

Preroll und Postroll

Pre-roll aktivieren

Aktiviert Preroll.

Preroll-Wert

Hiermit kdnnen Sie die Preroll-Position einstellen. Um dies ein-/auszublenden,
klicken Sie auf die Punkte auf der Trennlinie.

Post-roll aktivieren

Aktiviert Postroll.

Postroll-Wert

Hiermit kdnnen Sie die Postroll-Position einstellen. Um dies ein-/auszublenden,
klicken Sie auf die Punkte auf der Trennlinie.

Tempo & Taktart

Tempospur aktivieren

[4]

Hiermit konnen Sie die Tempospur aktivieren/deaktivieren.

Tempo
120.000

Hier kdnnen Sie den Tempowert einstellen.

Taktarten
4/4

Hiermit kdnnen Sie den ersten Taktartwert einstellen. Um dies ein-/auszublenden,
klicken Sie auf die Punkte auf der Trennlinie.

Rechte Trennlinie

Rechte Trennlinie

Werkzeuge, die rechts von der Trennlinie platziert werden, werden immer angezeigt.
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Externe Synchronisation aktivieren

Externe Synchronisation aktivieren

Aktiviert die externe Synchronisation.

Synchronisationseinstellungen 6ffnen

Erméglicht Ihnen das Offnen des Dialogs Projekt-Synchronisationseinstellungen.

Metronom-Click & Vorzahler
Metronom-Click aktivieren
Iy
Aktiviert den Metronom-Click.

Vorzahler aktivieren

Aktiviert den Metronom-Click-Vorzahler.

Click-Pattern

Hiermit kdnnen Sie ein Click-Pattern einrichten. Um dies ein-/auszublenden, klicken
Sie auf die Punkte auf der Trennlinie.

Metronomeinstellungen 6ffnen

Offnet den Metronomeinstellungen-Dialog. Um dies ein-/auszublenden, klicken Sie
auf die Punkte auf der Trennlinie.

Eingangs-/Ausgangsaktivitat
MIDI-In-Aktivitat

Zeigt die Signale am MIDI-Eingang an.
MIDI-Out-Aktivitat

Zeigt die Signale am MIDI-Ausgang an.

Audioaktivitat
m

Zeigt die Signale am Audioeingang und Audioausgang an.

Audio-Clipping

Zeigt Audio-Clipping an.

Pegelanzeige

0.00
Zeigt den Ausgangspegel an.

Lautstarkeregler
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Ermoglicht es Ihnen, den Ausgangspegel zu steuern.

Transportzeile einrichten

Transport einrichten

Offnet ein Einblendmend, in dem Sie einstellen kdnnen, welche Elemente sichtbar
sein sollen.

Transport-Einblendfenster

Im Transport-Einblendfenster kdnnen Sie auf bestimmte Transportbefehle zugreifen, wenn das
Transportfeld, die Transportzeile und die Transportschalter im Projekt-Fenster geschlossen
oder ausgeblendet sind.

Die folgenden Standard-Tastaturbefehle 6ffnen das Transport-Einblendfenster:

Linken Locator eingeben
Umschalttaste-L

Rechten Locator eingeben
Umschalttaste-R

Positionszeiger-Position eingeben
Umschalttaste-P

Tempo eingeben
Umschalttaste-T

Taktart eingeben
Umschalttaste-C

Punch-In-Position eingeben
Umschalttaste-I

Punch-Out-Position eingeben
Umschalttaste-O

Zum linken Locator
Num 1

Zum rechten Locator
Num 2

Durch den jeweiligen Tastaturbefehl wird der entsprechende Bereich des Transport-
Einblendfensters gedffnet:

Transport-Einblendfenster zur Eingabe der linken Locator-Position.

HINWEIS

Um das Transport-Einblendfenster zu schlieRen, driicken Sie die Esc-Taste.
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Zeitanzeige-Fenster

Das Zeitanzeige-Fenster ermdglicht Ihnen eine Anzeige der aktuellen Zeitposition in einem
separaten Fenster. Sie kdnnen seine Grol3e anpassen und das Zeitformat festlegen, das Sie
anzeigen mochten.

° Um das Zeitanzeige-Fenster zu 6ffnen, wahlen Sie Studio > Weitere Optionen >
Zeitanzeige.

Time Display - Bars+Beats n

~ Bars+Beats I}
Seconds
24 fps
25 fps
29.97 fps
30 fps
29.97 dfps
30 dfps
Samples
60 fps (User)
23.98 fps
24,98 fps
50 fps
59.94 fps
60 fps

Show Beat Count Only

Increase Window Size

Decrease Window Size

Klicken Sie mit der rechten Maustaste in das Fenster, um auf die folgenden Optionen
zuzugreifen:

Takte+Zahlzeiten
Zeigt die Zeit in Takten und Zahlzeiten an.

Sekunden
Zeigt die Zeit in Sekunden an.

fps
Zeigt die Zeit in Frames pro Sekunde an.

Samples
Zeigt die Zeit in Samples an.

Nur Zahlzeit anzeigen

Zeigt nur die Zahlzeiten an. Dies ist nutzlich, wenn Sie das Zeitanzeige-Fenster als
visuelles Metronom nutzen mdchten.

Fenster groBBer
VergroRert das Fenster und die angezeigten Werte.

Fenster kleiner
Verkleinert das Fenster und die angezeigten Werte.

HINWEIS

Sie kdnnen die Fenster-Transparenz im Dialog Studio-Einstellungen (Zeitanzeige-Seite)
einstellen.
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WEITERFUHRENDE LINKS
Taktart-Events auf Seite 1094

Linker und rechter Locator

Der linke und der rechte Locator sind ein Marker-Paar, das Sie zum Referenzieren von Positionen
im Projekt-Fenster und in den Editoren verwenden kénnen.

Locatoren helfen Ihnen zum Beispiel bei folgenden Schritten:

° Positionieren des Positionszeigers.

° Definieren von Start- und Stop-Positionen fur die Aufnahme.

° Definieren von Startpositionen fiir das Importieren oder Exportieren von Events.
° Einrichten eines Cycle-Bereichs.

° Auswahlen, Kopieren, Erzeugen oder Teilen von Events.

E E

Die Locatoren werden durch Flags im Lineal gekennzeichnet.

Der Bereich zwischen dem linken und dem rechten Locator ist der Locator-Bereich. Er wird im
Lineal und in der Event-Darstellung hervorgehoben.

HINWEIS

In der Event-Anzeige der MIDI-Editoren wird der Locator-Bereich nur hervorgehoben, wenn Part-
Grenzen anzeigen deaktiviert ist.

° Um den Cycle-Modus zu aktivieren/deaktivieren, klicken Sie in den Locator-Bereich im
oberen Teil des Lineals oder aktivieren Sie Cycle aktivieren in den Transport-
Steuerelementen.

rZ | | | 1 ]

° HINWEIS

Wenn Sie den Cycle-Modus aktivieren und der rechte Locator vor dem linken Locator
positioniert ist, wird der Locator-Bereich bei der Wiedergabe Gbersprungen.

WEITERFUHRENDE LINKS

Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

Position des Positionszeigers festlegen auf Seite 277
Aufnahme manuell aktivieren auf Seite 296

Aufnahme automatisch aktivieren auf Seite 296
Aufnehmen im Cycle-Modus auf Seite 298

Punch-In und Punch-Out auf Seite 280
Aufnahmemodi-Menu auf Seite 299

Importoptionen fur MIDI-Dateien auf Seite 322
Export-Optionen-Dialog fir MIDI-Dateien auf Seite 195
Audio-Mixdown exportieren auf Seite 1107

Locatoren mit Hilfe von Cycle-Markern setzen auf Seite 372
Auswahl-Untermenu auf Seite 234
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Auswahl-Menu far Auswahlbereiche auf Seite 252

Ausschneiden, Kopieren und Einfigen von Auswahlbereichen auf Seite 255
Audio-Parts auf Seite 231

MIDI-Parts auf Seite 232

Bedienelemente flr die Taktartspur auf Seite 182

Loop fullen auf Seite 247

Events teilen auf Seite 244

Linken Locator setzen

Die Position des linken Locators einzustellen kann nitzlich sein, wenn Sie eine Referenzposition
im Projekt-Fenster und in den Editoren hinzufigen mochten.

VORGEHENSWEISE

° FUhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:

Dricken Sie die Strg-Taste/Befehlstaste und klicken Sie in den oberen Bereich des
Lineals, um den linken Locator an die jeweilige Position zu verschieben.

Passen Sie den Wert fir Position linker Locator an.

Diese Option finden Sie im Locatoren-Bereich der Werkzeugzeile im Projekt-
Fenster sowie in den Editor-Werkzeugzeilen, im Transportfeld und in der
Transportzeile.

Ziehen Sie am linken Locator-Griff im oberen Bereich des Lineals.

Dricken Sie die Strg-Taste/Befehlstaste und dricken Sie 1 auf dem Ziffernblock,
um den linken Locator an die Position des Positionszeigers zu setzen.

Dricken Sie die Alt-Taste und klicken Sie auf Zur Position des linken Locators im
Transportfeld.

Rechten Locator setzen

Die Position des rechten Locators einzustellen kann nutzlich sein, wenn Sie eine Referenzposition
im Projekt-Fenster und in den Editoren hinzufiigen mochten.

VORGEHENSWEISE

° Fihren Sie eine der folgenden Aktionen durch:

Dricken Sie die Alt-Taste und klicken Sie in den oberen Bereich des Lineals, um den
rechten Locator an die jeweilige Position zu verschieben.

Passen Sie den Wert flr Position rechter Locator an.

Diese Option finden Sie im Locatoren-Bereich der Werkzeugzeile im Projekt-
Fenster sowie in den Editor-Werkzeugzeilen, im Transportfeld und in der
Transportzeile.

Ziehen Sie am rechten Locator-Griff im oberen Bereich des Lineals.

Driicken Sie die Strg-Taste/Befehlstaste und drucken Sie 2 auf dem Ziffernblock,
um den rechten Locator an die Position des Positionszeigers zu setzen.

Dricken Sie die Alt-Taste und klicken Sie auf Zur Position des rechten Locators im
Transportfeld.

Locator-Bereiche einrichten

Sie kdnnen den Locator-Bereich einrichten, also den Bereich zwischen dem linken und dem
rechten Locator.
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Position des Positionszeigers festlegen

VORGEHENSWEISE

° Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:

Driicken Sie Umschalttaste-D, um das Wertefeld Locator-Bereichsdauer im
Bereich Locator-Bereichsdauer der Werkzeugzeile zu aktivieren, und geben Sie
einen Wert ein.

Klicken und ziehen Sie im oberen Bereich des Lineals.

Wahlen Sie einen Bereich oder ein Event aus und drlicken Sie P, um die Locatoren
entsprechend der Auswahl zu platzieren.

Doppelklicken Sie auf einen Cycle-Marker.

Dricken Sie Strg-Taste/Befehlstaste-Alt-Taste und klicken Sie auf eine Position im
oberen Bereich des Lineals, um beide Locatoren an die nachste Einrastposition zu
setzen.

ERGEBNIS

Der Locator-Bereich wird eingerichtet und im Lineal und der Event-Anzeige hervorgehoben.

Locator-Bereiche verschieben

Im Lineal kdnnen Sie den Locator-Bereich verschieben.

VORAUSSETZUNGEN
Sie haben einen Locator-Bereich eingerichtet.

VORGEHENSWEISE

1. Bewegen Sie den Mauszeiger im oberen Bereich des Lineals in einen Locator-Bereich.

Ein Hand-Symbol wird angezeigt.

2. Klicken und ziehen Sie nach links oder nach rechts, um den Locator-Bereich zu
verschieben.

Position des Positionszeigers festlegen

Sie kdnnen den Positionszeiger an die Position verschieben, auf die Sie klicken, oder zu Markern
oder anderen vordefinierten Positionen.

VORGEHENSWEISE

° Fihren Sie eine der folgenden Aktionen durch:

Halten Sie Umschalttaste-Alt-Taste gedruckt und klicken Sie in die Event-Anzeige
im Projekt-Fenster.

Klicken Sie auf Zum vorherigen Marker/Anfang oder Zum nachsten Marker/
Projektende.

Diese Optionen finden Sie im Transportschalter-Bereich der Werkzeugzeile im

Projekt-Fenster sowie in den Editor-Werkzeugzeilen, im Transportfeld und in der
Transportzeile.

Klicken Sie in den unteren Teil des Lineals.

Wahlen Sie Transport > Positionszeiger setzen und wahlen Sie einen Eintrag im
Untermenu aus.

WEITERFUHRENDE LINKS
Transportfeld-Bereiche auf Seite 257
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Einstellungen fir automatischen Bildlauf (Men)

Lineal auf Seite 57

Transport-Menu auf Seite 262
Transport auf Seite 1230

Transportzeile auf Seite 267

Linker und rechter Locator auf Seite 275
Tastaturbefehle auf Seite 1172

Einstellungen flur automatischen Bildlauf (Men)

Der Automatische Bildlauf ermdglicht es Thnen, den Positionszeiger wahrend der Wiedergabe
im Fenster sichtbar zu lassen.

Wenn Sie Automatischer Bildlauf in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters oder in einem der
Editoren aktivieren, sind die folgenden Modi im Einblendment Einstellungen fir
automatischen Bildlauf auswéahlen verfiigbar:

Seite umblattern

| Page Scroll
Staticnary Cursor L\\:

~  Suspend Auto-Scroll when Editing

Der Positionszeiger bewegt sich von der linken zur rechten Seite des Fensters. Wenn
der Positionszeiger die rechte Seite des Fensters erreicht, springen das Lineal und
der Positionszeiger wieder zur linken Seite des Fensters und bewegen sich dann
erneut nach rechts. Dies lasst sich mit dem Umblattern der Seiten eines Buchs
vergleichen.

Stabiler Positionszeiger

‘F‘" Page Scroll
v Stationary Cursor [}

~  Suspend Auto-Scroll when Editing

Der Positionszeiger bleibt in der Mitte des Fensters und das Lineal fahrt
kontinuierlich nach links.

WEITERFUHRENDE LINKS
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

Automatischen Bildlauf wahrend der Bearbeitung aufheben

Wenn Sie nicht mdchten, dass die Anzeige im Projekt-Fenster automatisch bei der Wiedergabe
verschoben wird, aktivieren Sie Automatischen Bildlauf wahrend der Bearbeitung aufheben.

Automatischen Bildlauf wahrend der Bearbeitung aufheben ist als Option im Einblendmenu
Einstellungen fiir automatischen Bildlauf auswahlen rechts vom Schalter Automatischer
Bildlauf verfugbar.

Auf diese Weise wird der automatische Bildlauf aufgehoben, sobald Sie wahrend der Wiedergabe
in der Event-Anzeige an eine beliebige Stelle klicken, bis die Wiedergabe stoppt oder Sie erneut
auf Automatischer Bildlauf klicken.

Als visuelles Feedback andert der Schalter Automatischer Bildlauf die Farbe.

Zeitformate

Sie kdnnen verschiedene Zeitformate einstellen.
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Preroll und Postroll

Primares Zeitformat auswahlen

Im Transportfeld kdnnen Sie das primare Zeitformat auswahlen. Dies ist das Ubergeordnete
Anzeigeformat fur alle Lineale und Positionsanzeigen des Programms, mit Ausnahme von
Linealspuren.

VORGEHENSWEISE

1.

Klicken Sie im Hauptfelder-Bereich des Transportfeldes auf Primares Zeitformat
auswahlen.

Wahlen Sie im Einblendmen ein Zeitformat aus.

[

% Bars+Beats
Seconds
Timecode
Samples

60 fps (User)

Sie kdnnen auch Projekt > Projekteinstellungen > Anzeigeformat wahlen, um das
primare Zeitformat auszuwahlen.

ERGEBNIS
Das Zeitformat im Transportfeld sowie alle Lineale und Positionsanzeigen werden aktualisiert.

Unabhangige Zeitanzeigen

Sie kdnnen Zeitanzeigen darstellen lassen, die unabhangig vom globalen Anzeigeformat sind.

Um eine unabhangige Zeitanzeige auszuwahlen, fihren Sie einen der folgenden Vorgange aus:

Klicken Sie im Lineal des Projekt-Fensters oder eines beliebigen Editors auf die Pfeiltaste
rechts vom Lineal.

Klicken Sie im globalen Bereich flir Spurbedienelemente in der Spurliste auf Andere Spur
hinzufiigen oder Spur-Preset wahlen, wahlen Sie Spur hinzufiigen: Lineal, um eine
Linealspur hinzuzuftuigen, und klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Lineal.

Klicken Sie im Hauptfelder-Bereich im Transportfeld auf Sekundéres Zeitformat
auswahlen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Lineal auf Seite 57
Linealspur auf Seite 171

Preroll und Postroll

Sie kdnnen Preroll und Postroll mit den entsprechenden Schaltern im Bereich Preroll und
Postroll des Transportfeldes oder durch Auswahl von Transport > Preroll und Postroll >
Preroll verwenden/Postroll verwenden aktivieren.

HINWEIS

Um den Bereich Preroll und Postroll anzuzeigen, klicken Sie mit der rechten Maustaste
irgendwo in das Transportfeld oder in die Transportzeile und aktivieren Sie Preroll und
Postroll.

Wenn Sie einen Preroll-Wert (Vorlauf) eingeben, lauft Cubase beim Starten der Wiedergabe
automatisch ein kurzes Stuck zuruck.
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Punch-In und Punch-Out

B 100 0

° Wenn Sie einen Postroll-Wert (Nachlauf) eingeben, lauft die Wiedergabe in Cubase nach
dem automatischen Punch-Out etwas weiter, bevor sie angehalten wird.

B 100 o

HINWEIS

Dies funktioniert nur, wenn Punch-Out im Transportfeld eingeschaltet und Nach
automatischem Punch-Out anhalten im Programmeinstellungen-Dialog (unter
Aufnahme) aktiviert ist.

Preroll und Postroll verwenden

Sie kdnnen einen Preroll-Wert (Vorlauf) und einen Postroll-Wert (Nachlauf) fur die Aufnahme
einrichten.

VORAUSSETZUNGEN
Im Transportfeld ist Punch-Punkte und Locatoren verkniipfen aktiviert.

VORGEHENSWEISE

1. Setzen Sie die Locatoren an die Positionen, wo die Aufnahme beginnen bzw. enden soll.

2. Aktivieren Sie im Transportfeld oder in der Transportzeile die Optionen Punch-In und
Punch-Out.

Wahlen Sie im Programmeinstellungen-Dialog die Aufnahme-Option.
Aktivieren Sie Nach automatischem Punch-Out anhalten.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste irgendwo in das Transport-Feld oder in die
Transportzeile und aktivieren Sie Preroll und Postroll.

6. Aktivieren Sie im Bereich Preroll und Postroll die Optionen Preroll E und Postroll E.

Geben Sie in den Feldern Postroll-Wert und Postroll-Wert die Werte fur Preroll und

Postroll ein.
8. Aktivieren Sie Aufnahme.
ERGEBNIS

Der Positionszeiger wird entsprechend dem eingegebenen Preroll-Wert nach links verschoben
und die Wiedergabe beginnt. Wenn der Positionszeiger den linken Locator erreicht, wird die
Aufnahme automatisch eingeschaltet. Wenn der Positionszeiger den rechten Locator erreicht,
wird die Aufnahme unterbrochen, die Wiedergabe lauft jedoch noch um den eingegebenen
Postroll-Wert weiter.

Punch-In und Punch-Out

Die Punch-In- und Punch-Out-Punkte sind ein Marker-Paar, das Sie fiir den Punch-In und Punch-
Out von Aufnahmen verwenden kénnen. Die Punch-In-Position bestimmt die Startposition der
Aufnahme, die Punch-Out-Position bestimmt ihre Endposition.

Sie kénnen Punch-In und Punch-Out aktivieren, indem Sie die entsprechenden Schalter im
Transportfeld aktivieren.

Die Punch-In-Position ist fest mit der linken Locator-Position verbunden, die Punch-Out-Position
mit der rechten Locator-Position. Die Wertefelder fur die Punch-Positionen sind nicht verfugbar.
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Sie kdnnen die Punch-Punkte jedoch von den Locatoren I6sen, indem Sie Punch-Punkte und
Locatoren verkniipfen deaktivieren.

In diesem Fall werden die Wertefelder verfiigbar und Sie kénnen sie verwenden, um die Punch-
Positionen unabhangig von den Locator-Positionen festzulegen.

Sie kdnnen auch die Punch-In- und Punch-Out-Griffe im Lineal verwenden, um die Punch-
Positionen festzulegen.

ock Punch Points to Locators <!>

WEITERFUHRENDE LINKS
Aufnahme automatisch aktivieren auf Seite 296
Aufnahme automatisch mit Punch-Out beenden auf Seite 297

Metronom-Click

Sie kénnen den Metronom-Click als Zeitreferenz verwenden, um mitzuspielen und aufzunehmen.
Die beiden Parameter, die das Timing des Metronoms bestimmen, sind das Projekttempo und
die Taktart, die Sie im Transportfeld einstellen kénnen.

° Um den Metronom-Click zu aktivieren, aktivieren Sie Metronom-Click aktivieren im
Transportfeld.

Sie kdnnen auch Transport > Metronom aktivieren wahlen oder den entsprechenden
Tastaturbefehl verwenden.

° Um festzulegen, ob der Metronom-Click wahrend der Wiedergabe, der Aufnahme oder
wahrend des Vorzahlers wiedergegeben wird, wahlen Sie Transport >
Metronomeinstellungen und nehmen Sie Ihre Einstellungen auf der Allgemeines-
Registerkarte vor.

° Um die Sounds fur den Metronom-Click einzustellen, wahlen Sie Transport >
Metronomeinstellungen und nehmen Sie Ihre Einstellungen auf der Registerkarte Click-
Sounds vor.

WEITERFUHRENDE LINKS
Transportfeld-Bereiche auf Seite 257
Projekttempo-Modi auf Seite 1075

Click-Patterns

Click-Patterns ermoglichen es Ihnen, einen individuellen Metronom-Click zu erstellen.

StandardmafRig hat der Metronom-Click in Cubase ein 4/4-Pattern mit einer festen Anzahl von
vier Clicks. Der Pegel des ersten Clicks ist hoch, wahrend der der Ubrigen Zahlzeiten niedrig ist.
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Metronom-Click

Click Pattern Editor

Clicks Pattern Default ¥

¢ ¢ ¢

Das Standard-Metronom-Click-Pattern mit vier Clicks und einer 4/4-Taktart

Click Pattern Editor

icks EI Pattern Default ¥

<& <&

Ein Metronom-Click-Pattern mit drei Clicks und einer 3/4-Taktart

Indem Sie Click-Patterns flr das Metronom an der aktuellen Taktart einstellen, kdnnen Sie einen
benutzerdefinierten Metronom-Click erzeugen. Dabei kdnnen Sie die Anzahl von Clicks und den
Pegel der einzelnen Clicks ganz nach Bedarf festlegen.

Wenn Sie verschiedene Projektteile mit unterschiedlichen Taktarten oder Tempi haben und
mehrere Click-Patterns fir die Rhythmik und die Betonungen dieser einzelnen Teile einstellen
mochten, kdnnen Sie ein Metronom-Pattern fur jedes Taktart-Event in Ihrem Projekt einrichten.

Sie kdnnen auch dieselbe Taktart fur verschiedene Abschnitte hinzufiigen und unterschiedliche
Patterns fur sie einrichten.

HINWEIS

° Wenn Sie das aktuelle Click-Pattern in der Event-Anzeige im Projekt-Fenster, im Key-
Editor oder im Schlagzeug-Editor visualisieren mochten, aktivieren Sie Betonungen des
Metronom-Click-Patterns fir Rasterlinien verwenden im Kontextmendus des jeweiligen
Zeitlineals. Dies ist nutzlich, wenn Raster aktiviert ist und der Rastermodus auf Raster
eingestellt ist.

° Rasterlinien werden nur hervorgehoben, wenn sie angezeigt werden. Wenn Sie ein Click-

Pattern visualisieren mochten, das auf 6 Clicks und eine 4/4-Taktart eingestellt ist,
mussen Sie den Rastertyp auf einen triolischen Wert einstellen.

Auf der Click-Patterns-Registerkarte im Metronomeinstellungen-Dialog kdnnen Sie die
verflgbaren Click-Patterns verwalten. Sie kdnnen sie entfernen und umbenennen oder neue
Click-Patterns fir bestimmte Taktarten erstellen.

WEITERFUHRENDE LINKS

Click-Pattern-Editor auf Seite 282

Ein Metronom-Click-Pattern einstellen auf Seite 283
Metronom-Click-Patterns flr Taktart-Events einstellen auf Seite 284
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

Click-Pattern-Editor

Mit dem Click-Pattern-Editor kdnnen Sie ein Click-Pattern fur Ihr Projekt festlegen, um neue
Rhythmen und Betonungen fur den Metronomklick zu erzeugen. Dies ist z. B. nutzlich, um ein
triolisches Pattern fur eine 4/4-Taktart zu erzeugen.

Der Click-Pattern-Editor ist in der Transportzeile verfligbar. Wenn Sie eine Taktartspur
hinzufugen, steht diese im Inspector und in der Infozeile zur Verfigung.
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Metronom-Click

Um den Click-Pattern-Editor in der Transportzeile zu 6ffnen, klicken Sie auf die Punkte
rechts vom Bereich Metronom-Click & Vorzahler & Click-Pattern und ziehen Sie ganz
nach rechts. Kicken Sie in das Pattern-Feld, um den Click-Pattern-Editor zu 6ffnen.

Click Pattern Editor

@ X ? X
Clicks
Ermaglicht Ihnen, die Anzahl von Clicks festzulegen, die im Pattern verwendet
werden.
Pattern

Ermdglicht Ihnen, ein Pattern-Preset auszuwahlen oder eigene Patterns zu
speichern. Die verfligbaren Patterns hangen von der aktuellen Taktart und von den
Einstellungen im Metronomeinstellungen-Dialog auf der Click-Patterns-
Registerkarte ab.

HINWEIS

Um die Pattern-Presets anzuzeigen, zu bearbeiten und umzubenennen, 6ffnen Sie
die Click-Patterns-Registerkarte im Metronomeinstellungen-Dialog.

Event-Anzeige

Zeigt die festgelegte Anzahl von Zahlzeiten fur das ausgewahlte Pattern an.

Sie kdnnen die Lautstarke fur eine Zahlzeit andern, indem Sie ihre vertikale Position
in der Event-Anzeige andern. Es gibt 4 verschiedene Einstellungen. Diese
entsprechen den Einstellungen im Metronomeinstellungen-Dialog auf der Click-
Sounds-Registerkarte. Sie kdnnen eine Zahlzeit stummschalten, indem Sie auf die
niedrigste vertikale Position klicken.

WEITERFUHRENDE LINKS
Transportzeilen-Bereiche auf Seite 268
Taktartspur auf Seite 181

Ein Metronom-Click-Pattern einstellen

Sie kénnen ein eigenes Metronom-Click-Pattern fir Ihr Projekt einstellen.

VORGEHENSWEISE

1.

Klicken Sie in der Transportzeile auf die Punkte rechts vom Bereich Metronom-Click &
Vorzéhler & Click-Pattern und ziehen Sie ganz nach rechts, um den Click-Pattern-Bereich
anzuzeigen.

Kicken Sie in das Pattern-Feld, um den Click-Pattern-Editor zu 6ffnen.
Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Offnen Sie das Einblendmeni Pattern und wahlen Sie eins der Presets aus.

° Legen Sie mit Hilfe der Clicks-Einstellung die gewtinschte Anzahl von Clicks fest und
klicken Sie in die Event-Anzeige, um ein neues Click-Pattern einzurichten.

Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auBerhalb des Click-Pattern-Editors, um ihn zu schlieRen.

Aktivieren Sie den Metronom-Click.
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ERGEBNIS
Der Metronom-Click wird mit dem festgelegten Click-Pattern wiedergegeben.

WEITERFUHRENDE LINKS
Click-Pattern-Editor auf Seite 282
Transportzeilen-Bereiche auf Seite 268

Metronom-Click-Patterns fiir Taktart-Events einstellen

Fur jedes Taktart-Event in Ihrem Projekt kdnnen Sie ein Metronom-Click-Pattern einstellen. Dies
ist natzlich, wenn Sie verschiedene Projektteile mit unterschiedlichen Taktarten haben und die
Click-Patterns an den Rhythmus und die Betonung dieser Teile anpassen mdchten. Sie kénnen
auch dieselbe Taktart fur verschiedene Abschnitte hinzufiigen und unterschiedliche Patterns fiir
sie einrichten.

VORGEHENSWEISE
1. Doppelklicken Sie auf das Pluszeichen, um den Click-Pattern-Editor zu 6ffnen.
2. Fahren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Offnen Sie das Einblendmen( Pattern und wéhlen Sie eins der Presets aus.

° Legen Sie mit Hilfe der Clicks-Einstellung die gewtinschte Anzahl von Clicks fest und
klicken Sie in die Event-Anzeige, um ein neues Click-Pattern einzurichten.

3. Wenn Sie fertig sind, klicken Sie aulRerhalb des Click-Pattern-Editors, um ihn zu schlieBen.

Wiederholen Sie dies fur jedes Taktart-Event, fur das Sie ein Click-Pattern einrichten
mdchten.

ERGEBNIS

Wenn Sie das Projekt wiedergeben und den Metronom-Click aktivieren, verwenden die
verschiedenen Projektteile die festgelegten Click-Patterns. Der Click-Pattern-Editor in der
Transportzeile zeigt das Pattern an der Position des Positionszeigers.

WEITERFUHRENDE LINKS
Click-Pattern-Editor auf Seite 282
Taktartspur auf Seite 181
Taktart-Events auf Seite 1094

Metronomeinstellungen-Dialog

Im Metronomeinstellungen-Dialog kdnnen Sie Einstellungen fir das Metronom vornehmen.

FUhren Sie eine der folgenden Aktionen durch, um den Metronomeinstellungen-Dialog zu

offnen:
° Wahlen Sie Transport > Metronomeinstellungen.
° Offnen Sie in der Transportzeile den Bereich Metronom-Click & Vorzéhler & Click-

Pattern und klicken Sie auf Metronomeinstellungen 6ffnen.

284



Wiedergabe und Transport
Metronom-Click

General Click Sounds Click Patterns

Activate Metronome Click

Click Destinations
Use MIDI Click
Use Audio Click

Audio Click Outputs

Click Options
Click while Recording
Click while Playing

D Click during Count-In

Count-In
MNumber of Bars in Count-In
(® Time Signature at Record Start Position

O Time Signature at Project Position

(O Use Custom Time Signature

WEITERFUHRENDE LINKS
Allgemeines-Registerkarte auf Seite 285
Click-Sounds-Registerkarte auf Seite 287
Click-Patterns-Registerkarte auf Seite 289
Transportzeilen-Bereiche auf Seite 268

Allgemeines-Registerkarte

Auf der Allgemeines-Registerkarte kdnnen Sie grundlegende Metronomeinstellungen
vornehmen.
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General Click Sounds Click Patterns

Activate Metronome Click

Click Destinations
Use MIDI Click
Use Audio Click

Audio Click Outputs

Click Options
Click while Recording
Click while Playing

D Click during Count-In

Count-In

MNumber of Bars in Count-In

(® Time Signature at Record Start Position

O Time Signature at Project Position

(O Use Custom Time Signature

Im obersten Bereich sind folgende Optionen verfugbar:

Metronom-Click aktivieren
Aktiviert/Deaktiviert den Metronom-Click.

Im Bereich Click-Ziele sind folgende Optionen verfigbar:

MIDI-Click verwenden
Aktiviert einen MIDI-Click fir das Metronom.

Audio-Click verwenden

Aktiviert einen Audio-Click flr das Metronom, der Uber die Audio-Hardware
ausgegeben wird.

Audio-Click-Ausgange

Wenn Sie mehrere Ausgangsbusse verwenden, kdnnen Sie hier den Ausgangsbus
aktivieren, an den Sie den Metronom-Click senden mochten.

Im Bereich Click-Optionen sind folgende Optionen verfigbar:

Click wahrend der Aufnahme
Aktiviert den Metronom-Click wahrend der Aufnahme.

Click wahrend der Wiedergabe:
Aktiviert den Metronom-Click wahrend der Wiedergabe.

Click wahrend des Vorzahlers

Aktiviert einen musikalischen Vorzahler, der wiedergegeben wird, wenn Sie die
Aufnahme aus dem Stop-Modus heraus starten.

Im Bereich Vorzahler sind folgende Optionen verfugbar:

° Anzahl der Takte fiir Vorzahler
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Hier kdnnen Sie festlegen, wie viele Takte vor dem Beginn der Aufnahme
vorgezahlt werden.

° Taktart an Aufnahmestartposition

Aktivieren Sie diese Option, damit der Vorzahler automatisch die Taktart und
das Tempo der Position verwendet, an der die Aufnahme gestartet wird.

° Taktart an Positionszeiger

Aktivieren Sie diese Option, damit der Vorzahler die Taktart an der
Projektposition verwendet.

° Benutzerdefinierte Taktart verwenden

Hiermit konnen Sie eine Taktart fur den Vorzahler festlegen. In diesem Modus
haben Taktartanderungen im Projekt keine Auswirkungen auf den Vorzahler.

Click-Sounds-Registerkarte

Auf der Click-Sounds-Registerkarte kdnnen Sie den MIDI-Click und den Audio-Click einrichten
und vorhoren. Sie kdnnen den Standard-Audio- oder MIDI-Click verwenden, aus einer Liste von
enthaltenen Preset-Sounds wahlen oder Ihre eigenen Sounds zuweisen.

Click Sounds

MIDI Click Settings
MIDI Qutput Port Not Connected ¥
MIDI Output Channel 10 %

Mote Velocity
100
100
100
100

Audio Click Settings

O Use Steinberg Click Sound

(® Use Custom Sounds

Sound
No File 50.0 %
Mo File 50.0 %
No File 50.0 %
No File 50.0 %

Audio Click Level 127 &

Click Sound Presets Default Sounds ¥

Audition Click Sounds Play

Im Bereich MIDI-Click-Einstellungen kdnnen Sie den MIDI-Click einrichten, der wiedergegeben
wird, wenn Sie MIDI-Click verwenden im Bereich Click-Ziele auf der Allgemeines-Registerkarte
aktivieren.

MIDI-Ausgangsanschluss

Hiermit kénnen Sie einen MIDI-Ausgangsanschluss fir den MIDI-Click auswahlen. Sie
kénnen auch ein vorher im VST-Instrumente-Fenster eingerichtetes VST-Instrument
auswahlen.

MIDI-Ausgangskanal
Hiermit kdnnen Sie einen MIDI-Ausgangskanal fur den MIDI-Click auswahlen.
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Note
Hiermit kdnnen Sie die MIDI-Notennummer einstellen, also die Tonhdhe von C2 bis
G8. Legen Sie in der obersten Zeile die Notennummer flr die erste Zahlzeit in einem
Takt und in den Zeilen darunter die Notennummern flr die anderen Zahlzeiten fest.
Anschlagstéarke

Hiermit konnen Sie die Anschlagstarke des MIDI-Click-Sounds einstellen. Legen Sie in
der obersten Zeile die Anschlagstarke fir die erste Zahlzeit in einem Takt und in den
Zeilen darunter die Anschlagstarken fur die anderen Zahlzeiten fest.

Im Bereich Audio-Click-Einstellungen kénnen Sie den Audio-Click einrichten, der
wiedergegeben wird, wenn Sie Audio-Click verwenden im Bereich Click-Ziele auf der
Allgemeines-Registerkarte aktivieren.
Steinberg-Click-Sound verwenden

Aktiviert die Standard-Sounds flir den Metronom-Click.

Tonhodhe
Hiermit konnen Sie die Tonhdhe fir die Standard-Sounds einstellen. Legen Sie in der
obersten Zeile die Tonhohe fir die erste Zahlzeit in einem Takt und in den Zeilen
darunter die Tonhdhen fir die anderen Zahlzeiten fest.

Pegel
Hiermit kdnnen Sie den Pegel fir die Standard-Sounds einstellen. Legen Sie in der
obersten Zeile den Pegel fur die erste Zahlzeit in einem Takt und in den Zeilen
darunter die Pegel fur die anderen Zahlzeiten fest.

Benutzerdefinierte Sounds verwenden
Aktiviert benutzerdefinierte Sounds fur den Metronom-Click. Damit dies funktioniert,
mussen Sie eine Audiodatei fUr die benutzerdefinierten Sounds auswahlen, indem
Sie in die Klang-Spalte klicken.

Klang
Hiermit kdnnen Sie eine Audiodatei fur die benutzerdefinierten Sounds auswahlen.
Wahlen Sie in der obersten Zeile eine Audiodatei fur die erste Zahlzeit in einem Takt
und in den Zeilen darunter die Audiodateien flr die anderen Zahlzeiten aus.

Pegel
Hiermit konnen Sie den Pegel fur die benutzerdefinierten Sounds einstellen. Legen
Sie in der obersten Zeile den Pegel flr die erste Zahlzeit in einem Takt und in den
Zeilen darunter die Pegel fur die anderen Zahlzeiten fest.

Audio-Click-Pegel
Hiermit kdnnen Sie die Lautstarke des Audio-Clicks regeln.

Click-Sound-Presets

Hiermit konnen Sie eins der Click-Sound-Presets laden, das bis zu 4 Akzente
untersttzt. Neben anderen Click-Sounds, die sich fiir eine breite Palette von
Anwendungen eignen, kdnnen Sie auch den Steinberg-Click-Sound auswahlen, den
Standard-Klick von Cubase.

Sie kdnnen auch Ihre eigenen Presets erstellen und sie speichern.

Click-Sounds anhéren
Klicken Sie auf Wiedergabe, um die aktivierten Click-Sounds vorzuhoren.

Benutzerdefinierten Audio-Click-Sound festlegen

Wenn Sie nicht den Standard-Click-Sound verwenden méchten, kénnen Sie Ihren eigenen,
benutzerdefinierten Sound nutzen.
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Wiedergabe und Transport

Metronom-Click

VORAUSSETZUNGEN

Im Metronomeinstellungen-Dialog auf der Allgemeines-Registerkarte ist Metronom-Click
aktivieren eingeschaltet. Im Bereich Click-Ziele ist Audio-Click verwenden eingeschaltet.

VORGEHENSWEISE

1.

Offnen Sie die Click-Sounds-Registerkarte und aktivieren Sie im Bereich Audio-Click-
Einstellungen die Option Benutzerdefinierte Sounds verwenden.

Klicken Sie in der Klang-Spalte auf die oberste Zeile.

Wahlen Sie im Dateidialog die Audiodatei aus, die Sie als benutzerdefinierten Sound fur die
erste Zahlzeit verwenden moéchten.

Klicken Sie auf Offnen.

Klicken Sie auf die anderen Zeilen, um Audiodateien fir die anderen Zahlzeiten
auszuwahlen.

6. Legen Sie die Pegel der Sounds fest, indem Sie in die jeweiligen Zeilen in der Pegel-Spalte
klicken und die Werte anpassen.

7. Optional: Klicken Sie auf Wiedergabe, um die benutzerdefinierten Sounds vorzuhéren.

ERGEBNIS

Das Metronom nutzt die benutzerdefinierten Sounds flir den Audio-Click.

WEITERE SCHRITTE

Offnen Sie das Einblendmeni Click-Sound-Presets und speichern Sie Ihre benutzerdefinierten
Sounds als Preset.

Click-Patterns-Registerkarte

Auf der Click-Patterns-Registerkarte kdnnen Sie Click-Patterns verwalten. Mit Hilfe von Click-
Patterns konnen Sie den Standard-Metronom-Click anpassen.
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Metronom-Click

General Click Sounds Click Patterns

Add New Pattern...
3/2
Default

Add New Pattern...

Double Tempo
1/4.

Add New Pattern...

Default

Half Tempo

Double Tempo
As 6/8

Add New Pattern...

Die folgenden Optionen sind verflgbar:

1 Neue Taktart hinzufiigen
Klicken Sie und geben Sie einen Taktartwert ein, um eine neue Taktart hinzuzuftigen.
2 Verfligbare Taktarten
Zeigt die verfugbaren Taktarten an.
3 Verfiigbare Patterns
Zeigt die verfugbaren Click-Patterns an.
4 Neues Pattern hinzufligen
Doppelklicken Sie, um ein neues Click-Pattern fur die Taktart hinzuzuftgen.
5 Clicks
Hiermit konnen Sie die im Click-Pattern genutzte Anzahl von Clicks andern.
6 Click-Pattern
Zeigt das Click-Pattern an. Sie kénnen den Click-Pattern-Editor 6ffnen, indem Sie auf das
Pattern klicken.
7 Click-Pattern entfernen
Entfernt das Click-Pattern von der Liste verfugbarer Patterns.
8 Neues Pattern hinzufiigen
Flgt ein neues Standard-Click-Pattern fur die Taktart hinzu.
HINWEIS

Wenn Sie ganz nach unten scrollen, konnen Sie alle Click-Patterns auf die Standardeinstellungen
zuriicksetzen, indem Sie auf Auf Standard-Patterns zurlicksetzen klicken.

Sie kdnnen auf den Namen eines Patterns doppelklicken, um es umzubenennen.
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Wiedergabe und
Events verfolgen

Transport

Eine Click-

Spur erzeugen

Sie kdnnen eine Audio- oder eine MIDI-Spur erstellen, die den Click enthalt.

VORGEHENSWEISE
° Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Wahlen Sie Projekt > Taktartspur > Audio-Click zwischen Locatoren berechnen.
° Wahlen Sie Projekt > Taktartspur > MIDI-Click zwischen Locatoren berechnen.
ERGEBNIS
° Eine Audiospur mit einem Audio-Event, das den Click enthalt, wird zu Ihrem Projekt

hinzugefligt. Der Pegel entspricht der Audio-Click-Pegel-Einstellung auf der Click-
Sounds-Registerkarte des Metronomeinstellungen-Dialogs.

° Eine MIDI-Spur mit einem MIDI-Part, der den Click enthalt, wird zu Threm Projekt
hinzugefligt. Der Ausgang der MIDI-Spur wird mit dem MIDI-Ausgangsanschluss
verbunden, den Sie auf der Click-Sounds-Registerkarte des Metronomeinstellungen-
Dialogs einstellen.

Events verfolgen

Die Funktion Events verfolgen stellt sicher, dass Ihre MIDI-Instrumente auch dann richtig
klingen, wenn Sie den Positionszeiger an eine neue Position bewegen und die Wiedergabe
starten. Dazu sendet das Programm eine Reihe von MIDI-Befehlen an Ihre Instrumente, wodurch
bei allen MIDI-Geraten die richtigen Einstellungen fir Programmwechsel, Controller-Befehle (wie
MIDI-Lautstarke) usw. vorgenommen werden.

BEISPIEL

Angenommen, Sie haben eine MIDI-Spur mit einem Programmwechselbefehl 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
Streicher-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 hier ein Klavier-Sound wiedergegeben werden
soll.

Mit der Funktion Events verfolgen wird dieses Problem behoben. Wenn diese Option beim
Zurlckspulen eingeschaltet ist, verfolgt Cubase die Event-Aufzeichnungen bis zum Anfang
zurlick und findet den ersten Programmwechsel. Dann sendet es diesen
Programmwechselbefehl, so dass der Synthesizer auf das richtige Programm umgeschaltet wird.

Dasselbe gilt auch fir andere Event-Arten. Die Einstellungen fir Events verfolgen auf der MIDI-
Seite des Programmeinstellungen-Dialogs legen fest, welche Event-Arten verfolgt werden,
wenn Sie zu einer neuen Position navigieren und die Wiedergabe starten.
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Events verfolgen

WEITERFUHRENDE LINKS
Events verfolgen auf Seite 1221
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Virtuelles Keyboard

Das Virtuelle Keyboard ermdglicht es Ihnen, mit Hilfe der Computertastatur oder mit der Maus
MIDI-Noten zu spielen und aufzunehmen. Dies ist sehr nutzlich, wenn Sie kein externes MIDI-
Instrument haben und die Noten nicht mit dem Stift-Werkzeug einzeichnen mochten.

Wenn das Virtuelle Keyboard angezeigt wird, sind die regularen Tastaturbefehle geblockt, da
sie fur das Virtuelle Keyboard reserviert sind. Die einzigen Ausnahmen sind:

Speichern: Strg-Taste/Befehlstaste-S
Aufnahme starten/stoppen: Num-Taste *
Wiedergabe starten/stoppen: Leertaste

Zum linken Locator positionieren: Num-Taste 1
Loschen: Entf-Taste oder Riicktaste

Cycle Ein/Aus: Num-Taste /

Transportfeld anzeigen/ausblenden: F2

Virtuelles Keyboard anzeigen/ausblenden: Alt-Taste-K

MIDI uGber das Virtuelle Keyboard aufnehmen

Sie kdnnen das Virtuelle Keyboard verwenden, um MIDI in Cubase aufzunehmen.

VORAUSSETZUNGEN
Sie haben eine MIDI- oder Instrumentenspur ausgewahlt und Aufnahme aktivieren aktiviert.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie Studio > Virtuelles Keyboard.

2. Aktivieren Sie Aufnahme.

3. Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch, um einige Noten einzugeben:

° Klicken Sie auf die Tasten des Virtuellen Keyboards.
° Dricken Sie die entsprechende Taste auf Ihrer Computertastatur.
HINWEIS

Sie kdnnen auch mehrere Tasten gleichzeitig dricken, um polyphone Parts einzugeben. Es
hangt dabei vom jeweiligen Betriebssystem und der Hardwarekonfiguration ab, wie viele
Noten Sie maximal auf einmal spielen kdnnen.

WEITERE SCHRITTE
Schliel3en Sie das Virtuelle Keyboard, so dass alle Tastaturbefehle wieder verfigbar sind.
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Virtuelles Keyboard

Optionen fur das Virtuelle Keyboard

Optionen fir das Virtuelle Keyboard

Das Virtuelle Keyboard bietet verschiedene Anzeigemodi und andere Optionen.

Um das Virtuelle Keyboard zu 6ffnen, wahlen Sie Studio > Virtuelles Keyboard.

On-Screen Keyboard X
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On-Screen Keyboard X
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Anschlagstéarke der Noten

Mit diesem Schieberegler kdnnen Sie die Lautstarke des Virtuellen Keyboards einstellen.
Dazu kénnen Sie auch die Pfeil-nach-oben-Taste und die Pfeil-nach-unten-Taste
verwenden.

Modus fiir Virtuelles Keyboard wechseln

Mit diesem Schalter konnen Sie zwischen Computertastatur- und Klaviatur-Ansicht
umschalten.

In der Computertastatur-Ansicht kdnnen Sie Noten Uber die beiden Reihen auf der
Computertastatur eingeben, die auf dem Virtuellen Keyboard angezeigt werden.

Die Klaviatur-Ansicht hat einen gré3eren Tastenumfang. Hiermit kdnnen Sie gleichzeitig
mehr als nur eine Stimme spielen. Dazu kdnnen Sie auch die Tab-Taste verwenden.
Oktavbereich verschieben

Mit diesen Schaltern kdnnen Sie den Tastaturbereich auf eine hdhere oder tiefere Oktave
umschalten. Sie haben einen Oktavbereich von sieben Oktaven zu Ihrer Verfigung. Dazu
konnen Sie auch die Pfeil-nach-links-Taste und die Pfeil-nach-rechts-Taste verwenden.

Pitchbend-/Modulations-Schieberegler

Diese Schieberegler sind nur verfugbar in der Klaviatur-Ansicht. Der linke Schieberegler
zeigt Pitchbend, der rechte Modulationsénderungen an. Um Modulation anzuwenden,
klicken Sie auf eine Taste und ziehen Sie nach oben oder unten. Um Pitchbend
anzuwenden, ziehen Sie nach links oder rechts.
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Aufnehmen

In Cubase kdnnen Sie Audio- und MIDI-Daten aufnehmen.
Nehmen Sie die folgenden anfanglichen Vorbereitungen vor:

° Richten Sie Ihre Audio-Hardware richtig ein, schlieBen Sie sie an und kalibrieren Sie sie.

° Offnen Sie ein Projekt und stellen Sie die Parameter im Projekteinstellungen-Dialog
gemal den technischen Daten Ihrer Hardware und Software ein.

Die Parameter im Projekteinstellungen-Dialog legen Aufnahme-Dateiformat, Samplerate,
Lange des Projekts usw. fest. Diese beeinflussen die Audioaufnahmen, die Sie im Verlauf
des Projekts erstellen werden.

° Wenn Sie auch MIDI-Daten aufnehmen mdchten, schlieRen Sie Ihre MIDI-Gerate an und
richten Sie sie ein.

WEITERFUHRENDE LINKS

Audio-Konfiguration auf Seite 14
MIDI-Konfiguration auf Seite 21

Ein Metronom-Click-Pattern einstellen auf Seite 283

Aufnahmemethoden

Die grundlegenden Aufnahmemethoden gelten fur Audio- und MIDI-Aufnahmen.

Aufnahme aktivieren fiir Spuren

Zum Aufnehmen mussen Sie fur die Spuren, auf denen Sie aufnehmen mdchten, den
Aufnahmemodus einschalten.

VORGEHENSWEISE
° FUhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Aktivieren Sie Aufnahme aktivieren in der Spurliste.
° Aktivieren Sie Aufnahme aktivieren in der MixConsole.
° Wahlen Sie die Spur aus, die Sie in Aufnahmebereitschaft versetzen méchten, und

aktivieren Sie Aufnahme aktivieren im Inspector.

ERGEBNIS
Die Spuren werden in Aufnahmebereitschaft versetzt.

HINWEIS

Wenn Sie in der Mixer-Kategorie im Tastaturbefehle-Dialog einen Tastaturbefehl fiir Alle
Audiospuren aufnahmebereit einrichten, kdnnen Sie alle Audiospuren gleichzeitig in
Aufnahmebereitschaft versetzen. Die genaue Anzahl der Audiospuren, die Sie gleichzeitig
aufnehmen kénnen, hédngt von der Prozessorleistung Ihres Computers und Ihrer Festplatte ab.
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Aufnahmemethoden

Aktivieren Sie die Option Warnmeldung bei Audio-Aussetzern im Programmeinstellungen-
Dialog (unter VST), um eine Warnmeldung zu erhalten, sobald die CPU-Uberlastungsanzeige
wahrend der Aufnahme aufleuchtet.

WEITERFUHRENDE LINKS
Bearbeitungsoptionen - Projekt und MixConsole auf Seite 1214
VST auf Seite 1232

Spuren bei Auswahl in Aufnahmebereitschaft versetzen

Sie kdnnen festlegen, dass Spuren beim Auswahlen automatisch in Aufnahmebereitschaft
versetzt werden.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie Bearbeiten > Programmeinstellungen.

2. Offnen Sie die Seite Bearbeitungsoptionen - Projekt und MixConsole und aktivieren Sie
Aufnahme auf ausgewahlter Audiospur aktivieren bzw. Aufnahme auf ausgewahlter
MIDI-Spur aktivieren.

ERGEBNIS

Die Spuren werden in Aufnahmebereitschaft versetzt, wenn Sie sie auswahlen.

Aufnahme manuell aktivieren

Sie kdnnen die Aufnahme manuell aktivieren.

VORGEHENSWEISE
° Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:

° Klicken Sie auf Aufnahme im Transportfeld, in der Werkzeugzeile oder in der
Transportzeile.

° Dricken Sie die Num *,

ERGEBNIS
Die Aufnahme beginnt am Positionszeiger.

HINWEIS

Wenn Sie die Aufnahme im Stop-Modus starten, kdnnen Sie ab dem linken Locator aufnehmen.
Damit dies funktioniert, missen Sie Transport > Aufnahmemodi wahlen und Aufnahmestart
am linken Locator/Punch-In-Position aktivieren. Die Einstellungen fir den Vorlauf (Preroll)
oder fur den Metronom-Vorzahler werden angewendet.

Aufnahme automatisch aktivieren

Cubase kann bei Erreichen einer bestimmten Position automatisch vom Wiedergabe- in den
Aufnahmemodus umgeschaltet werden. Dies ist von Vorteil, wenn Sie einen Bereich Ihrer
Aufnahme ersetzen moéchten und das Audiomaterial vor dem zu ersetzenden Bereich anhdren
mochten.

VORGEHENSWEISE

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

Wenn Sie die Punch-Punkte unabhangig von den Locatoren einstellen mdchten,
deaktivieren Sie Punch-Punkte und Locatoren verknupfen im Transportfeld und legen
Sie die Punch-In- und Punch-Out-Positionen in den Wertefeldern auf der rechten Seite fest.

Aktivieren Sie Punch-In im Transportfeld.
Starten Sie die Wiedergabe von einer beliebigen Stelle vor dem linken Locator.

ERGEBNIS

Wenn Sie die Punch-Positionen von den Locator-Positionen entkoppelt haben, wird die
Aufnahme automatisch aktiviert, wenn der Positionszeiger die Punch-In-Position erreicht.

Wenn der Cycle-Modus aktiviert ist, der Punch-In-Punkt der Position des linken Locators
entspricht und der Punch-Out-Punkt vor dem rechten Locator positioniert ist, wird die Aufnahme
an der Punch-Out-Position gestoppt und an der Punch-In-Position wieder aufgenommen.

I

Audio 01_04 ¥ : |
— e

Wenn die Punch-Positionen mit den Locatoren verbunden sind, wird die Aufnahme automatisch
aktiviert, wenn der Positionszeiger den linken Locator erreicht.

WEITERFUHRENDE LINKS
Punch-In und Punch-Out auf Seite 280

Aufnahme beenden

Sie konnen die Aufnahme manuell beenden.

VORGEHENSWEISE

° Fihren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Klicken Sie im Transportfeld auf Stop.
° Dricken Sie die Num *.

ERGEBNIS
Die Aufnahme stoppt und die Wiedergabe wird fortgesetzt.

Aufnahme automatisch mit Punch-Out beenden

Wenn Sie Punch-Out aktivieren, kdnnen Sie die Aufnahme automatisch an der festgelegten
Punch-Out-Position beenden.

VORGEHENSWEISE
° Aktivieren Sie Punch-Out im Transportfeld.

ERGEBNIS

Die Aufnahme stoppt automatisch, wenn der Positionszeiger die Punch-Out-Position erreicht. Die
Wiedergabe wird fortgesetzt.

HINWEIS

Wenn Sie die Punch-Positionen von den Locator-Positionen entkoppelt haben, wird die
Aufnahme automatisch gestoppt, wenn der Positionszeiger die Punch-Out-Position erreicht.
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Aufnahmemethoden

HINWEIS

Wenn der Cycle-Modus aktiviert ist, der Punch-In-Punkt hinter dem linken Locator eingestellt ist
und der Punch-Out-Punkt der Position des rechten Locators entspricht, wird die Aufnahme an
der Punch-In-Position gestartet, an der Punch-Out-Position gestoppt und an der Punch-In-
Position wieder aufgenommen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Punch-In und Punch-Out auf Seite 280

Aufnahme und Wiedergabe anhalten

Sie kdnnen die Aufnahme und Wiedergabe manuell anhalten.

VORGEHENSWEISE

° Fahren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Klicken Sie im Transportfeld auf Stop.
° Drucken Sie die Num 0.

ERGEBNIS
Die Aufnahme und Wiedergabe wird angehalten.

Aufnehmen im Cycle-Modus

Sie kdnnen zyklisch (im Cycle-Modus) aufnehmen, d. h. Sie kénnen einen ausgewahlten Bereich
wiederholt und nahtlos von Anfang bis Ende immer wieder aufnehmen.

VORAUSSETZUNGEN
Ein Cycle-Bereich wird durch den linken und den rechten Locator definiert.

VORGEHENSWEISE
1. Klicken Sie auf Cycle aktivieren im Transportfeld, um den Cycle-Modus zu aktivieren.

2. Aktivieren Sie die Aufnahme am linken Locator, vor oder innerhalb des Cycles.

Wenn der Positionszeiger den rechten Locator erreicht, springt er zum linken Locator
zurlck und fahrt mit der Aufnahme eines neuen Durchlaufs fort.

ERGEBNIS

Die Ergebnisse Ihrer Aufnahmen im Cycle-Modus hangen vom ausgewahlten Aufnahmemodus
ab. AuRBerdem unterscheiden sie sich fir Audio und MIDI.

WEITERFUHRENDE LINKS

Linker und rechter Locator auf Seite 275
MIDI-Aufnahme auf Seite 310
Audioaufnahme auf Seite 304

Preroll und Postroll verwenden

Sie kdnnen einen Preroll (Vorlauf) und einen Postroll (Nachlauf) fur die Aufnahme einrichten.

VORAUSSETZUNGEN

Aktivieren Sie Nach automatischem Punch-Out anhalten im Programmeinstellungen-Dialog
(auf der Aufnahme-Seite).
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Aufnahmemethoden
VORGEHENSWEISE
1. Setzen Sie die Locatoren an die Positionen, wo die Aufnahme beginnen bzw. enden soll.
2. Aktivieren Sie im Transportfeld die Optionen Punch-In und Punch-Out.
3. Aktivieren Sie Preroll und Postroll.
4. Geben Sie einen Preroll-Wert und einen Postroll-Wert ein.
5. Klicken Sie auf Aufnahme.
ERGEBNIS

Der Positionszeiger lauft zurtick und startet die Wiedergabe an dem Zeitpunkt, ab dem bis zum
eigentlichen Aufnahmebeginn der eingestellte Preroll-Wert verstreicht. Wenn der Positionszeiger
den linken Locator erreicht, wird die Aufnahme automatisch eingeschaltet. Wenn der
Positionszeiger den rechten Locator erreicht, wird die Aufnahme beendet, die Wiedergabe lauft
jedoch noch um den eingegebenen Postroll-Wert weiter.

Aufnahmemodi-Menu

Re-Record

Mit den Aufnahmemodi konnen Sie bestimmen, was geschieht, wenn Sie wahrend einer Audio-

oder MIDI-Aufnahme auf Aufnahme klicken.

° Um auf die Aufnahmemodi zuzugreifen, wahlen Sie Transport > Audioaufnahmemodi.
Sie kdnnen auch auf die Audioaufnahmemodi zugreifen, indem Sie oben in den Bereich
Aufnahmemodi im Transportfeld klicken.

Punch-In/Out
In diesem Modus wird die Aufnahme gestoppt.

Re-Record
In diesem Modus wird die erste Aufnahme neu ausgeldst, die Events werden
entfernt und die Aufnahme wird von exakt derselben Position neu gestartet.
Aufnahmestart am Positionszeiger
In diesem Modus wird die Aufnahmefunktion von der Position des Positionszeigers
gestartet.
Aufnahmestart am linken Locator/Punch-In-Position

In diesem Modus wird die Aufnahmefunktion von der Position des linken Locators
gestartet.

WEITERFUHRENDE LINKS
Transport-Menu auf Seite 262
Transportfeld-Bereiche auf Seite 257

Wenn Sie den Re-Record-Modus aktivieren, kdnnen Sie Ihre Aufnahme neu starten, indem Sie
erneut auf die Aufnahme-Taste klicken. Die Aufnahme beginnt dann wieder ab der anfanglichen
Position.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie Transport > Aufnahmemodi und aktivieren Sie Re-Record.
2. Starten Sie die Aufnahme.

3. Klicken Sie erneut auf Aufnahme, um die Aufnahme wieder zu starten.
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Mithdren
ERGEBNIS
Der Positionszeiger springt zurtick an die Startposition und die Aufnahme wird neu gestartet.
Preroll- und Einzahler-Einstellungen werden berticksichtigt.
HINWEIS
Die vorherige Aufnahme wird aus dem Projekt entfernt und kann nicht Uber die Rickgédngig-
Funktion wiederhergestellt werden. Sie ist allerdings im Pool verfugbar.

Mithoren

In Cubase bedeutet Mithéren das Anhoren des Eingangssignals, wahrend die Aufnahme
vorbereitet bzw. wahrend aufgenommen wird.

Die folgenden Arten des Mithdrens sind verflgbar.

o Uber Cubase.
° Externes Mithoren durch Anhdren des Signals, bevor dieses Cubase erreicht.
° Durch direktes Mithéren Uber ASIO.

Dies ist eine Kombination der beiden anderen Methoden.

Mithoren uber Cubase

Wenn Sie tber Cubase mithdren, wird das Eingangssignal zur Audiowiedergabe gemischt. Dafur
bendtigen Sie also eine Audio-Hardware-Konfiguration mit einem geringen Latenzwert.

VORGEHENSWEISE
1. Aktivieren Sie Monitor in der Spurliste.
1| m|s |Audio 01
ll'*m
onitor
2. Stellen Sie den Monitoring-Pegel und die Panoramaposition in der MixConsole ein.

In dem Kanal, der zur Spur gehort, konnen Sie Effekte und EQs zum Monitorsignal
hinzufugen. Wenn Sie PlugIn-Effekte mit langer Ansprechverzégerung verwenden, wird
die Latenz durch den automatischen Verzégerungsausgleich von Cubase noch verlangert.
Wenn es aus diesem Grund zu Problemen kommt, konnen Sie wahrend einer Aufnahme
die Funktion Verzégerungsausgleich einschrénken verwenden.

Wahlen Sie im Programmeinstellungen-Dialog die VST-Option.

Offnen Sie das Einblendmeni Automatisches Mithéren und wahlen Sie einen Monitor-
Modus aus.

ERGEBNIS

Das mitgehorte Signal wird entsprechend dem Latenzwert (der von Ihrer Audio-Hardware und
den Treibern abhangt) verzégert wiedergegeben. Sie kdnnen die Latenz Ihrer Audio-Hardware
im Dialog Studio-Einstellungen (unter VST-Audiosystem) Uberprufen.

WEITERFUHRENDE LINKS
VST auf Seite 1232

Externes Mithoren

Externes Mithdren bedeutet, dass das Eingangssignal angehdrt wird, bevor es Cubase erreicht.
Dafur bendtigen Sie ein externes Mischpult, um die Audiowiedergabe mit dem Eingangssignal zu
mischen. Bei dieser Methode hat der Latenzwert Ihrer Hardware-Konfiguration keinen Einfluss
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Mithdren

auf das mitgehdrte Signal. Beim externen Mithdren kénnen Sie den Pegel des mitgehérten
Signals nicht tber Cubase einstellen. Sie konnen dem Monitorsignal auch keine VST-Effekte oder
EQ hinzufugen.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie im Programmeinstellungen-Dialog die VST-Option.

2 Offnen Sie das Einblendmenii Automatisches Mithéren und wéhlen Sie Manuell.
3. Deaktivieren Sie Monitor in Cubase.
4

Aktivieren Sie auf Ihrem Mischpult oder Ihrer Mixer-Anwendung Ihrer Audio-Hardware
einen der Modi Thru oder Direct Thru, um die empfangenen Audiosignale weiterzuleiten.

Direktes Mithoren uber ASIO

Wenn lhre Audio-Hardware ASIO-2.0-kompatibel ist, unterstutzt sie vermutlich das direkte
Mithdren Uber ASIO. Dies ist ggf. auch bei Audio-Hardware mit macOS-Treibern der Fall. Im ASIO-
Direct-Monitoring-Modus erfolgt das Abhéren auf der Audio-Hardware, bedient wird es Uber
Cubase. Beim direkten Mithéren Gber ASIO hat die Latenz der Audio-Hardware keinen Einfluss
auf das mitgehorte Signal.

VORGEHENSWEISE
1. Aktivieren Sie Monitor in der Spurliste.
1| m|s |Audio 01
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Wahlen Sie Studio > Studio-Einstellungen.

Wahlen Sie Inren Hardwaretreiber in der Gerate-Liste aus und aktivieren Sie Direktes
Mithoren.

Wenn diese Option nicht verfligbar ist, unterstitzt Ihre Audio-Hardware (oder der aktuelle
Treiber) kein direktes Mithoren Uber ASIO. Bei Fragen wenden Sie sich an den Hersteller
der Audio-Hardware.

Wahlen Sie im Programmeinstellungen-Dialog die VST-Option.

Offnen Sie das Einblendmeni Automatisches Mithéren und wahlen Sie einen Monitor-
Modus aus.

6. Stellen Sie den Monitoring-Pegel und die Panoramaposition in der MixConsole ein.
Ja nach Audio-Hardware ist dies evtl. nicht méglich.

WEITERE SCHRITTE
Sie kdnnen die Eingangspegel Ihrer Audiospuren bei der Arbeit im Projekt-Fenster ablesen,
indem Sie das Eingangsbus-Meter den Audiospuren mit aktivem Monitorsignal zuweisen.

° Aktivieren Sie Eingangsbus-Meter an Audiospur leiten (Direktes Mithéren) im
Programmeinstellungen-Dialog (unter Meter).

Da die Anzeigen fur die Audiospuren in diesem Fall die Anzeigen der Eingangsbusse
abbilden, sehen Sie in beiden Anzeigen dasselbe Signal. In diesem Fall sind die
Auswirkungen bestimmter Funktionen, die Sie auf Audiospuren anwenden, nicht im Spur-
Meter erkennbar.

HINWEIS

Wenn Direktes Mithdren aktiviert ist, kann Direct Routing nicht fur die Routing-Ziele 2-8
verwendet werden. Nur der erste Bus lasst sich fir Direktes Mithéren verwenden.
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WEITERFUHRENDE LINKS
VST auf Seite 1232

MIDI-Spuren mithéren

Sie kénnen alles, was Sie spielen und aufnehmen, auf dem MIDI-Ausgang und dem MIDI-Kanal
mithoren, die fur die MIDI-Spur ausgewahlt sind.

VORAUSSETZUNGEN
Local Off ist an Ihrem MIDI-Instrument aktiviert.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie im Programmeinstellungen-Dialog die MIDI-Option.
2. Stellen Sie sicher, dass MIDI-Thru aktiv aktiviert ist.
3. Aktivieren Sie Monitor in der Spurliste.
|72 [m= ] mipi o1
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ERGEBNIS
Das eingehende MIDI-Signal wird nun wieder nach aul3en geleitet.

WEITERFUHRENDE LINKS
MIDI auf Seite 1220

Einstellungen fur die Audioaufnahme

Fur die Audioaufnahme sind bestimmte Vorbereitungen und Einstellungen erforderlich.

Vorbereitungen fiir die Audioaufnahme

Bevor Sie Audio aufnehmen kdnnen, missen Sie einige Vorbereitungen treffen.

Aufnahme-Dateiformat auswahlen

Sie kénnen das Aufnahmedateiformat einstellen. Diese Einstellungen umfassen die Samplerate,
Bittiefe und den Aufnahme-Dateityp fur neue Audiodateien.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie Projekt > Projekteinstellungen.

2. Stellen Sie die Werte fur Samplerate, Bittiefe und Aufnahme-Dateityp ein.
WICHTIG

Die Bittiefe und der Dateityp konnen jederzeit gedndert werden, wahrend die Samplerate
eines Projekts spater nicht mehr verandert werden kann.

WEITERFUHRENDE LINKS
Neue Projekte erstellen auf Seite 102
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Audio-Aufnahmeordner einstellen

Jedes Cubase-Projekt hat einen Projektordner, der (unter anderem) einen Audio-Ordner enthalt.
StandardmaRig werden in diesem Ordner die aufgenommenen Audiodateien gespeichert. Sie
kénnen jedoch auch fUr jede einzelne Audiospur einen eigenen Aufnahmeordner einstellen.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie in der Spurliste alle Spuren aus, denen Sie denselben Aufnahmeordner
zuweisen mochten.

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf eine der Spuren, um das Kontextmenu zu
offnen.

3. Wahlen Sie Aufnahmeordner definieren.

Navigieren Sie im Datei-Dialog zu dem Ordner, den Sie als Aufnahmeordner verwenden
maochten, oder erzeugen Sie einen neuen Ordner, indem Sie auf Neuer Ordner klicken.
Wenn Sie unterschiedliche Ordner fur unterschiedliches Material haben moéchten
(Stimmen, Ambient-Sounds, Musik usw.) kdnnen Sie im Audio-Ordner des Projekts
Unterordner erzeugen und die unterschiedlichen Spuren den entsprechenden
Unterordnern zuweisen. Auf diese Weise bleiben alle Audiodateien im Projektordner, so
dass Sie das Projekt einfacher verwalten kénnen.

Spur fur die Aufnahme vorbereiten

Bevor Sie Audio aufnehmen kdnnen, mussen Sie eine Spur hinzufigen und einrichten.

Eine Spur hinzufiigen und die Kanalkonfiguration vornehmen

Um Audio aufzunehmen, muissen Sie eine Audiospur hinzufugen und ihre Kanalkonfiguration
vornehmen. Die Kanalkonfiguration der Spur bestimmt die Kanalkonfiguration der
aufgenommenen Audiodatei.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie im globalen Bereich fir Spurbedienelemente in der Spurliste auf Spur
hinzufugen H.

Klicken Sie auf Audio.
Wahlen Sie im Anzahl-Wertefeld die Anzahl von Spuren aus, die Sie hinzufigen méchten.
Offnen Sie das Konfiguration-Einblendmeni und wéhlen Sie eine Kanalkonfiguration aus.

Optional: Geben Sie im Name-Feld einen Spurnamen ein.

o v ks wN

Klicken Sie auf Spur hinzufligen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Spur hinzuftigen (Dialog) - Audio auf Seite 120

RAM-Anforderungen fiir die Aufnahme

Jede Spur, auf der Sie aufnehmen, benétigt eine bestimmte Menge an Arbeitsspeicher. Fir jeden
Audiokanal sind 2,4 MB RAM fir MixConsole-Einstellungen usw. erforderlich. Der Speicherbedarf
erhoht sich mit der Lange (Dauer) der Aufnahme, der Samplerate und mit der Anzahl der
aufgenommenen Spuren. Beachten Sie fur die Aufnahme beim Einrichten eines Projekts die
RAM-Beschrankungen Ihres Betriebssystems.
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Eingangsbus fiir eine Spur auswahlen

Bevor Sie auf Ihrer Spur aufnehmen kénnen, mussen Sie die entsprechenden Eingangsbusse
hinzufigen und einrichten, und Sie mussen angeben, von welchem Eingangsbus die Spur
aufnehmen soll.

VORGEHENSWEISE
1. Offnen Sie im Inspector fiir die entsprechende Audiospur das Einblendmeni Eingangs-
Routing.

[m]s | Audio 01
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Stereo In

Stereo Out k

Input Routing (all selected with <Shift + Alt + Click>)

2. Wahlen Sie einen Eingangsbus aus.

WEITERFUHRENDE LINKS

Eingangs- und Ausgangsanschlisse einrichten auf Seite 20
Audio-Bus-Einrichtung auf Seite 21

Audiospur-Inspector auf Seite 122

Audioaufnahme

Sie kdnnen Audiomaterial mit jeder der grundlegenden Aufnahmemethoden aufnehmen.

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 Aufnahmespur wird
ein Audio-Event angezeigt, das den ganzen Clip wiedergibt. SchlieBlich wird eine
Wellenformdarstellung fur das Audio-Event berechnet, was bei langen Aufnahmen einige Zeit
dauern kann.

HINWEIS

Die Wellenform wird wahrend des Aufnahmevorgangs berechnet und angezeigt. Diese
Echtzeitfunktion bendtigt eine hdhere Rechenleistung. Wenn Ihr Prozessor langsam ist oder
wenn Sie an einem CPU-intensiven Projekt arbeiten, deaktivieren Sie Wahrend der Aufnahme
Audio-Images erzeugen im Programmeinstellungen-Dialog (unter Aufnahme - Audio).

WEITERFUHRENDE LINKS
Aufnahmemethoden auf Seite 295
Aufnehmen im Cycle-Modus auf Seite 298

Audioaufnahmemodi

Durch Auswahlen eines Audioaufnahmemodus kdnnen Sie festlegen, was mit Ihrer Aufnahme
und mit den auf der Aufnahmespur vorhandenen Events passiert. Dies ist wichtig, da Sie nicht
immer auf eine leere Spur aufnehmen werden. Es kann Situationen geben, in denen Sie Gber
bestehende Events aufnehmen - insbesondere im Cycle-Modus.

° Um auf die Aufnahmemodi zuzugreifen, wahlen Sie Transport > Audioaufnahmemodus.
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Sie kdnnen auch auf die Audioaufnahmemodi zugreifen, indem Sie rechts neben das
Audiosymbol im Bereich Aufnahmemodi des Transportfeldes klicken.

Keep History

Bestehende Events, oder Bereiche, die von einer neuen Aufnahme Uberlappt
werden, bleiben erhalten.

Cycle History + Replace

Bestehende Events, oder Bereiche, die von einer neuen Aufnahme Uberlappt
werden, werden durch die neue Aufnahme ersetzt. Wenn Sie jedoch im Cycle-Modus
aufnehmen, werden alle Takes des aktuellen Cycle-Durchlaufs beibehalten.

Ersetzen

Bestehende Events, oder Bereiche, die von einer neuen Aufnahme Uberlappt
werden, werden durch die jeweils letzte Aufnahme ersetzt.

WEITERFUHRENDE LINKS
Transport-Menu auf Seite 262
Transportfeld-Bereiche auf Seite 257

Aufnahme und Effekte

Mit Cubase kdnnen Sie Effekte und/oder EQ-Einstellungen direkt wahrend der Aufnahme auf das
Signal anwenden, indem Sie dem Eingangskanal in der MixConsole Insert-Effekte hinzufligen
und/oder EQ-Einstellungen fur diesen Kanal vornehmen.

WICHTIG

Wenn Sie mit Effekten aufnehmen, gehéren diese unldsbar zur Audiodatei dazu. Sie kdnnen die
Effekteinstellungen nach der Aufnahme nicht mehr andern.

Verwenden Sie das 32-Bit-Float- oder das 64-Bit-Float-Format, wenn Sie mit Effekten aufnehmen.
Auf diese Weise wird die Bittiefe nicht reduziert, d. h. es besteht kein Clipping-Risiko. Au3erdem
bleibt hier die Signalqualitat erhalten. Wenn Sie im 16- oder 24-Bit-Format aufnehmen, ist
weniger Headroom verfiigbar, d. h. bei zu hohen Signalspitzen kann Clipping auftreten.

Mischung verschiedener Spuren aufnehmen (Downmix)

Sie kdnnen einen Downmix aus verschiedenen Spuren erzeugen, z. B. Bass-Drums, Hi-Hats oder
Snare-Drums. Wahlen Sie dazu einen Ausgangsbus, einen Gruppenbus oder einen Effektkanal als
Eingang fur Ihre Aufnahme aus.

VORGEHENSWEISE
1. Richten Sie die einzelnen Spuren ein und fligen Sie eine Gruppenspur hinzu.

2. Offnen Sie fur die einzelnen Schlagzeugspuren das Einblendmeni Ausgangs-Routing und
wahlen Sie als Ausgang die Gruppenspur aus.

3. Erzeugen Sie eine neue Audiospur, 6ffnen Sie das Einblendmenu Eingangs-Routing und
wahlen Sie die Gruppenspur als Eingang.

4. Versetzen Sie diese Spur in Aufnahmebereitschaft und starten Sie die Aufnahme.

ERGEBNIS

Die Ausgabe der Gruppenspur wird jetzt auf der neuen Spur aufgenommen und Sie erhalten
einen Mix der einzelnen Spuren.
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HINWEIS

Sie kdnnen als Quelle fur die Aufnahme auch einen Effektkanal auswahlen. In diesem Fall wird
nur die Ausgabe des Effektkanals aufgenommen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Routing auf Seite 421

Aufnahmen rickgangig machen

Sie kdnnen eine Aufnahme direkt nach ihrem Abschluss riickgangig machen.

VORGEHENSWEISE

° Wahlen Sie Bearbeiten > Riickgéngig.

ERGEBNIS
° Die Events, die Sie aufgenommen haben, werden aus dem Projekt-Fenster geldscht.
° Die Audio-Clips im Pool werden in den Papierkorb-Ordner verschoben.

WEITERE SCHRITTE

Um die aufgenommenen Audiodateien von der Festplatte zu I6schen, wahlen Sie Medien > Pool-
Fenster 6ffnen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Papierkorb-Symbol und wahlen
Sie Papierkorb leeren.

WEITERFUHRENDE LINKS
Pool-Fenster auf Seite 650

Wiederherstellen von Audioaufnahmen

In Cubase kénnen Sie Audioaufnahmen wiederherstellen.
Sie kdnnen Audioaufnahmen in zwei Situationen wiederherstellen:

° Sie drucken zu spat auf Aufnahme.
Damit dies funktioniert, mussen Sie eine Voraufnahmezeit einstellen.

° Wahrend der Aufnahme ist es zu einem Systemausfall gekommen.

Audio-Voraufnahmezeit festlegen

Sie kénnen bis zu 1 Minute des im Stop-Modus oder wahrend der Wiedergabe eingegangenen
Audiomaterials nachtraglich wiederherstellen (aufnehmen). Dies ist moglich, weil Cubase das
eingehende Audiomaterial auch dann im Zwischenspeicher ablegt, wenn die Aufnahme nicht
eingeschaltet ist.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie im Programmeinstellungen-Dialog Aufnahme > Audio.

2. Geben Sie im Feld Audio Pre-Record (Sekunden) eine Zeitdauer an (bis zu 60 Sekunden).
Der Zwischenspeicher fur den Audioeingang wird aktiviert.

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

4. Wenn Sie (entweder im Stop-Modus oder wahrend der Wiedergabe) gespieltes
Audiomaterial nachtraglich wiederherstellen méchten, klicken Sie auf Aufnahme.

5. Stoppen Sie die Aufnahme nach einigen Sekunden.
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Dadurch wird an der Position, an der sich der Positionszeiger beim Aktivieren der
Aufnahme befand, ein Audio-Event erzeugt. Wenn zuvor der Stop-Modus aktiviert und der
Positionszeiger am Projektanfang war, mussen Sie im nachsten Schritt das Event nach
rechts verschieben. Wenn Sie Ihr Audiomaterial wahrend der Wiedergabe des Projekts
eingespielt haben, mussen Sie das Event nicht verschieben.

6. Wahlen Sie das Objektauswahl-Werkzeug aus und bewegen Sie es auf die untere linke
Ecke des Events, so dass ein Doppelpfeil angezeigt wird. Klicken Sie dort und ziehen Sie
nach links.

ERGEBNIS

Das Event wird nun erweitert und das vor dem Einschalten der Aufnahme gespielte
Audiomaterial wird eingefugt. Wenn Sie wahrend der Wiedergabe gespielt haben, wird das
wiederhergestellte Material genau an der Position eingefligt, an der Sie es gespielt haben.

WEITERFUHRENDE LINKS
Aufnahme - Audio auf Seite 1226

Wiederherstellen von Audioaufnahmen nach einem Systemabsturz

In Cubase kénnen Sie Audioaufnahmen nach einem Systemausfall z. B. durch Stromausfall oder
durch andere Ereignisse wiederherstellen.

Wenn Sie wahrend einer Aufnahme einen Computer-Absturz erlitten haben, starten Sie das
System neu und 6ffnen Sie den Aufnahmeordner des Projekts. StandardmaRig ist dies der Audio-
Unterordner im Projektordner. Er musste die zuletzt aufgenommene Audiodatei enthalten, die in
der Lange vom Aufnahmebeginn bis zum Zeitpunkt des Computerabsturzes reicht.

HINWEIS

° Diese Funktion stellt keine umfassende Garantie seitens Steinberg fur die
Wiederherstellbarkeit von Audioaufnahmen nach Systemabstilirzen dar. Zwar wurde das
Programm intern dahingehend verbessert, dass Audioaufnahmen wiederhergestellt
werden kénnen, es ist jedoch bei einem Systemabsturz, Stromausfall usw. immer maglich,
dass andere Komponenten des Systems beeintrachtigt wurden und so das Speichern bzw.
Wiederherstellen von Dateien unmdglich ist.

° Versuchen Sie nicht, eine solche Situation aktiv herbeizufihren, um diese Funktion zu
testen. Obwohl die internen Prozesse des Programms fur solche Situationen angepasst
wurden, kann Steinberg nicht dafur garantieren, dass dabei nicht andere Komponenten
des Systems in Mitleidenschaft gezogen werden.

Einstellungen fur die MIDI-Aufnahme

Far die MIDI-Aufnahme sind bestimmte Vorbereitungen und Einstellungen erforderlich.

Vorbereitungen fiir die MIDI-Aufnahme

Die in den folgenden Abschnitten beschriebenen Vorbereitungen betreffen hauptsachlich
externe MIDI-Gerate.

MIDI-Instrumente und -Kanale

Die meisten MIDI-Synthesizer kénnen mehrere Signale auf unterschiedlichen MIDI-Kanalen
gleichzeitig ausgeben. Hiermit kdnnen Sie verschiedene Sounds (Bass, Klavier usw.) am selben
Instrument wiedergeben.
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Einige Gerate (z. B. Klangerzeuger, die mit dem General-MIDI-Standard kompatibel sind)
empfangen immer auf allen 16 MIDI-Kanalen. Wenn Sie Uber ein solches Instrument verfiigen,
mussen Sie am Instrument keine weiteren Einstellungen vornehmen.

Bei anderen Instrumenten mussen Sie im Bedienfeld eine Reihe von »Parts«, »Timbres« o. A.
einstellen, so dass alle auf einem MIDI-Kanal Daten empfangen.

Weitere Informationen entnehmen Sie bitte dem Handbuch zu Ihrem Instrument.

MIDI-Anschliisse benennen

MIDI-Eingange und -Ausgange werden oft mit langen und umstandlichen Namen angezeigt. Fur
mehr Ubersichtlichkeit kénnen Sie den MIDI-Anschliissen in Cubase jedoch auch sinnvollere
Namen zuweisen.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie Studio > Studio-Einstellungen.

2. Wahlen Sie in der Gerate-Liste die MIDI-Anschluss-Einstellungen.
Die verfugbaren MIDI-Eingange und -Ausgange werden angezeigt. Welches Gerat Sie
auswahlen mussen, hangt unter Windows von Ihrem System ab.

3. Klicken Sie in der Spalte Anzeigen als auf den Namen und geben Sie einen neuen Namen
ein.

4. Klicken Sie auf OK.

ERGEBNIS

Die neuen Port-Namen werden in den Einblendmenus Eingangs-Routing und Ausgangs-
Routing angezeigt.

MIDI-Eingang einstellen

Im Inspector stellen Sie den MIDI-Eingang der Spur ein.

VORGEHENSWEISE
1. Wabhlen Sie in der Spurliste die Spur aus, der Sie einen MIDI-Eingang zuweisen mdchten.

2. Offnen Sie ganz oben im Inspector das Einblendmenii Eingangs-Routing und wihlen Sie
einen Eingang.
Die im Menu verfugbaren Eingange hangen von der Art des verwendeten MIDI-Interface’
ab. Wenn Sie Umschalttaste-Alt-Taste gedruckt halten, wird der ausgewahlte MIDI-
Eingang fir alle ausgewahlten MIDI-Spuren verwendet.

HINWEIS

Wenn Sie die Option Alle MIDI-Eingdnge auswahlen, empfangt die Spur MIDI-Daten tber
alle verfugbaren MIDI-Eingange.

MIDI-Kanal und -Ausgang einstellen

Die Einstellungen fur MIDI-Kanal und MIDI-Ausgang bestimmen, wohin das aufgenommene
MIDI-Material wahrend der Wiedergabe geleitet wird. In Cubase sind diese Einstellungen auch
far das Mithoren Uber MIDI relevant. Kanal und Ausgang kdnnen in der Spurliste oder im
Inspector eingestellt werden.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie in der Spurliste die Spur aus, der Sie einen MIDI-Kanal und einen MIDI-
Ausgang zuweisen mochten.
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Offnen Sie ganz oben im Inspector das Einblendmenii Ausgangs-Routing und wihlen Sie
einen Ausgang.

Die im Menu verfuigbaren Ausgange hangen davon ab, welche Art von MIDI-Interface Sie
verwenden. Wenn Sie Umschalttaste-Alt-Taste gedrickt halten, wird der ausgewahlte
MIDI-Ausgang fur alle ausgewahlten MIDI-Spuren verwendet.

Offnen Sie das Kanal-Einblendmen( und wahlen Sie einen MIDI-Kanal aus.
HINWEIS

Wenn Sie den Eintrag Alle wahlen, wird das MIDI-Material an die Kanale geleitet, die von
Ihrem MIDI-Instrument verwendet werden.

Sound auswahlen

Sie kdnnen Sounds von Cubase aus auswahlen, indem Sie das Programm anweisen,
Programmwechsel- und Bank-Auswahl-Befehle an Ihr MIDI-Instrument zu senden.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie in der Spurliste die Spur aus, der Sie einen Sound zuweisen mdchten.
2. Offnen Sie in der Spurliste oder im Inspector das Einblendmen( Programm-Auswahl und
wahlen Sie ein Programm aus.
Programmwechselbefehle ermdglichen den Zugriff auf 128 unterschiedliche Programme.
3. Wenn Ihre MIDI-Instrumente mehr als 128 Programme haben, kénnen Sie das

Einblendment Bank-Auswahl 6ffnen und verschiedene Banke wahlen, die jeweils 128
Programme enthalten.

HINWEIS

Bank-Auswahl-Befehle werden von unterschiedlichen MIDI-Instrumenten unterschiedlich
verarbeitet. Dartber hinaus konnen die Strukturen und die Anzahl der Banke variieren.
Weitere Informationen entnehmen Sie bitte der Dokumentation zu Ihren MIDI-
Instrumenten.

WEITERFUHRENDE LINKS
Inspector fur MIDI-Spuren auf Seite 144

In MIDI-Editoren aufnehmen

Sie kénnen MIDI-Daten in den MIDI-Part aufnehmen, der in einem MIDI-Editor gedffnet ist.

VORAUSSETZUNGEN
Sie haben Mischen oder Ersetzen als MIDI-Aufnahmemodus ausgewahlt.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie in den MIDI-Editor, damit er den Fokus erhalt.

2. Aktivieren Sie in der Werkzeugzeile des MIDI-Editors die Option Im Editor aufnehmen.
3. Flhren Sie eine der folgenden Aktionen durch, um die Aufnahme zu aktivieren:

° Klicken Sie auf Aufnahme im Transport-Feld.
° Klicken Sie auf Aufnahme in der Werkzeugzeile.
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ERGEBNIS

Die MIDI-Daten werden in den MIDI-Part aufgenommen, der im MIDI-Editor ge&ffnet ist. Wenn
die Aufnahme die Part-Grenzen Uberschreitet, wird der Part automatisch vergroRert.

WEITERFUHRENDE LINKS
Key-Editor-Werkzeugzeile auf Seite 878

MIDI-Aufnahme

Sie kénnen MIDI-Material mit jeder der grundlegenden Aufnahmemethoden aufnehmen.

Wenn Sie die Aufnahme beenden, wird im Projekt-Fenster automatisch ein Part mit MIDI-Events
erstellt.

HINWEIS

Wenn Sie eine Aufnahme eines VST-Instruments live einspielen, gleichen Sie die Latenz Ihrer
Audiokarte dadurch aus, dass Sie die Noten etwas friher spielen. Daraus folgt, dass die
Zeitstempel zu frih aufgenommen werden. Wenn Sie in der Spurliste ASIO-Latenzausgleich
aktivieren, werden alle aufgenommenen Events um den aktuellen Latenzwert verschoben.

Die folgenden Programmeinstellungen betreffen die MIDI-Aufnahme:

° Langenanpassung
° MIDI-Parts auf Taktgrenzen vergrof3ern
° MIDI-Aufnahmebereich in ms

° ASIO-Latenzausgleich standardmaRig aktiv

Sie finden Sie im Programmeinstellungen-Dialog auf den Seiten MIDI und Aufnahme - MIDI.

WEITERFUHRENDE LINKS
Aufnahmemethoden auf Seite 295
MIDI auf Seite 1220

Aufnahme - MIDI auf Seite 1226

Arten von MIDI-Befehlen

Sie kdnnen verschiedene Arten von MIDI-Befehlen aufnehmen.

° Um anzugeben, welche Event-Arten aufgenommen werden, deaktivieren Sie die Optionen
fUr die Art von MIDI-Meldung, die Sie aufnehmen méchten, im Programmeinstellungen-
Dialog (unter MIDI - MIDI-Filter).

WEITERFUHRENDE LINKS
MIDI - MIDI-Filter auf Seite 1224

Note-Befehle

Cubase zeichnet Note-On-, Note-Off- und MIDI-Kanal-Befehle auf.

Wenn Sie eine Taste auf Ihrem Synthesizer oder einem anderen MIDI-Keyboard anschlagen und
loslassen, werden die folgenden Meldungen aufgenommen:

° Note On (Taste dricken)
° Note Off (Taste loslassen)
° MIDI-Kanal
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HINWEIS

Die MIDI-Kanal-Information wird normalerweise von der MIDI-Kanaleinstellung der Spur aul3er
Kraft gesetzt. Wenn Sie jedoch fur die Spur die MIDI-Kanaleinstellung Alle wahlen, wird der
urspringliche Kanal fur die Wiedergabe der Noten verwendet.

Kontinuierliche Meldungen

Pitchbend, Aftertouch und Controller-Daten wie Modulationsrad, Haltepedal oder Lautstarke
werden im MIDI-Standard als kontinuierliche Events bezeichnet (im Gegensatz zu kurzzeitigen
Events wie »Note On« oder »Note Off«).

Sie kdnnen kontinuierliche Meldungen zusammen mit oder unabhangig von Noten aufzeichnen,
d. h. gleichzeitig oder nachtraglich.

Sie kdnnen kontinuierliche Meldungen unabhangig von den Noten, auf die sie sich beziehen, auf
separaten Spuren aufnehmen. Wenn bei beiden Spuren die Einstellungen fur Ausgang und MIDI-
Kanal gleich sind, klingt das Ergebnis so, als ob die beiden Aufnahmen gleichzeitig erfolgt sind.

Programmwechselbefehle

Wenn Sie auf Ihrem Synthesizer (oder einem anderen MIDI-Keyboard) von einem Programm auf
ein anderes umschalten, wird die Nummer dieses Programms tber MIDI als
Programmwechselbefehl gesendet.

Sie kdnnen Programmwechselbefehle zusammen mit oder unabhangig von Noten aufzeichnen,
d. h. gleichzeitig oder nachtraglich.

Sie kdnnen Programmwechselbefehle unabhangig von den MIDI-Kanalen, auf die sie sich
beziehen, auf getrennten Spuren aufnehmen. Wenn bei beiden Spuren die Einstellungen fur
Ausgang und MIDI-Kanal gleich sind, klingt das Ergebnis so, als ob die beiden Aufnahmen
gleichzeitig erfolgt sind.

SysEx-Befehle

Systemexklusive (SysEx) Meldungen sind MIDI-Befehle zur Ubermittlung geratespezifischer
Daten.

Mit SysEx-Daten kann eine Liste von Zahlen Ubermittelt werden, die zur Einstellung eines oder
mehrerer Sounds in einem Synthesizer erforderlich sind.

Zurucksetzen-Funktion

Der Zuriicksetzen-Befehl im MIDI-Meni sendet Note-Off-Befehle und setzt Controller-Daten auf
allen MIDI-Kanalen zurlick. Das ist manchmal beim Punch-In und -Out von MIDI-Aufnahmen mit
Pitchbend- oder Controller-Daten notwendig, wenn es zu hangenden Noten, konstantem Vibrato
usw. kommt.

° Um einen MIDI-Reset manuell durchzufiihren, wahlen Sie MIDI > Zurlicksetzen.

° Wenn Sie mdchten, dass Cubase einen MIDI-Reset beim Stoppen veranlasst, aktivieren Sie
Zuriicksetzen bei Stop im Programmeinstellungen-Dialog (unter MIDI).

° Wenn Sie mdchten, dass Cubase ein Reset-Event am Ende eines aufgenommenen Parts
einfugt, aktivieren Sie Am Ende der Aufnahme Reset-Event einfligen im
Programmeinstellungen-Dialog (unter MIDI).

Dadurch werden Controller-Daten wie Sustain, Aftertouch, Pitchbend, Modulation und
Breath Control zurlickgesetzt. Dies ist sinnvoll fur Aufnahmen von MIDI-Parts, bei denen
nach Beenden der Aufnahme das Sustain-Pedal noch gehalten wurde. Normalerweise
wulrden in diesem Fall alle darauf folgenden Parts mit Sustain gespielt, da der Befehl
»Pedal loslassen« nicht aufgenommen wurde.
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WEITERFUHRENDE LINKS
MIDI auf Seite 1220

MIDI-Aufnahmemodi

Durch Auswahlen eines Audioaufnahmemodus’ konnen Sie festlegen, was mit Ihrer Aufnahme
und mit den auf der Aufnahmespur vorhandenen Events passiert. MIDI-Spuren kénnen alle
Events der Uberlappenden Parts wiedergeben. Wenn Sie mehrere Parts an derselben Position
aufnehmen oder Parts so bewegen, dass sie sich Uberlappen, werden alle Events in allen Parts
wiedergegeben.

° Um auf die Aufnahmemodi zuzugreifen, wahlen Sie Transport > MIDI-Aufnahmemodus.

Sie kdnnen auch auf die MIDI-Aufnahmemodi zugreifen, indem Sie rechts neben das
MIDI-Symbol im Bereich MIDI-Aufnahmemodi des Transportfeldes klicken.

MIDI-Aufnahmemodus

New Parts

Bestehende Parts, die von einer neuen Aufnahme Uberlappt werden, werden
beibehalten. Die neue Aufnahme wird als neuer Part gespeichert.

Mischen

Bestehende Parts, die von einer neuen Aufnahme Uberlappt werden, werden
beibehalten. Die neu aufgenommenen Events werden zum bestehenden Part
hinzugeflgt.

Ersetzen
Bestehende Parts, die von einer neuen Aufnahme Uberlappt werden, werden ersetzt.

HINWEIS

Im Mischen- oder Ersetzen-Modus kdnnen Sie Im Editor aufnehmen aktivieren, um MIDI-Daten
im Editor aufzuzeichnen. Voraussetzung daflir ist, dass der Editor den Fokus hat. Ansonsten
werden die Daten auf der MIDI-Spur im Projekt-Fenster aufgezeichnet.

MIDI-Cycle-Aufnahmemodus

Wenn Sie MIDI im Cycle-Modus aufnehmen, hangt das Ergebnis nicht nur vom MIDI-
Aufnahmemodus ab, sondern auch davon, welchen Cycle-Aufnahmemodus Sie im Bereich Nur
MIDI-Cycle-Aufnahme auswahlen.

Mix
Fur jeden vollstandigen Durchlauf wird alles, was Sie aufnehmen, zur vorherigen
Aufnahme hinzugeflugt. Dies ist sinnvoll, wenn Sie Rhythmus-Pattern erstellen

mochten. Nehmen Sie z. B. einen Hi-Hat-Part im ersten Durchlauf auf, einen Bass-
Drum-Part im zweiten Durchlauf usw.

Uberschreiben

Sobald Sie eine MIDI-Note spielen (oder einen beliebigen MIDI-Befehl senden),
werden alle MIDI-Daten, die Sie in vorherigen Durchlaufen aufgenommen haben, ab
diesem Punkt Uberschrieben. Héren Sie mit dem Spielen auf, bevor ein neuer Cycle-
Durchlauf beginnt. Anderenfalls Gberschreiben Sie den gesamten Take.

Letzte erhalten

Jeder vollstandige Durchlauf ersetzt den zuvor aufgenommenen Durchlauf. Wenn Sie
die Aufnahme beenden oder auf den Stop-Schalter klicken, bevor der Positionszeiger
der rechten Locator erreicht, bleibt der zuvor aufgenommene Take erhalten. Wenn
Sie wahrend eines Durchlaufs keine MIDI-Daten spielen oder eingeben, geschieht
nichts, und der vorhandene Take bleibt erhalten.
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Gestapelt
Jeder aufgenommene Cycle-Durchlauf wird als separater MIDI-Part gespeichert und
die Spur wird in Unterspuren aufgeteilt, eine fur jeden Cycle-Durchlauf. Die Parts
werden Ubereinander auf separaten Unterspuren »gestapelt«. Alle Durchlaufe bis auf
den letzten werden stummgeschaltet.

Mix-Stacked (No Mute)
Wie Stacked, aber die Parts werden nicht stummgeschaltet.

WEITERFUHRENDE LINKS
Transport-Menu auf Seite 262
Transportfeld-Bereiche auf Seite 257
Automatische MIDI-Aufnahmequantisierung
Cubase kann MIDI-Noten wahrend der Aufnahme automatisch quantisieren.

° Die Automatische MIDI-Aufnahmequantisierung &l ist im Bereich MIDI-Auto-
Quantisierung der Transportzeile verfugbar.

Wenn Sie Auto-Quantisierung aktivieren, werden die aufgenommenen Noten automatisch
entsprechend den Quantisierungseinstellungen quantisiert.

WEITERFUHRENDE LINKS
Quantisieren von MIDI und Audio auf Seite 325
Quantisierungsfeld auf Seite 330

Aufnahmen wiederherstellen

In Cubase kdnnen Sie MIDI-Aufnahmen wiederherstellen.

Rickwirkende MIDI-Aufnahme aktivieren

Mit der Riickwirkenden MIDI-Aufnahme kdnnen Sie MIDI-Noten, die Sie im Stop-Modus oder
wahrend der Wiedergabe spielen, wiederherstellen und nachtraglich in einem MIDI-Part
speichern. Dies ist moglich, weil Cubase eingehende MIDI-Daten auch dann im Zwischenspeicher
ablegt, wenn die Aufnahme nicht aktiviert ist.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie im Programmeinstellungen-Dialog Aufnahme > MIDI.

2. Aktivieren Sie Ruckwirkende Aufnahme und geben Sie eine PuffergroRe fur
riickwirkende Aufnahme an.

Dadurch wird die Puffer-Funktion fir die MIDI-Eingangsdaten eingeschaltet.
Aktivieren Sie in der MIDI-Spurliste Aufnahme aktivieren.
Spielen Sie Material Gber MIDI ein, im Stop-Modus oder wahrend der Wiedergabe.

5. Wahlen Sie Transport > Rickwirkende MIDI-Aufnahme.

ERGEBNIS

Der Inhalt des MIDI-Pufferspeichers wird in einen MIDI-Part auf der fir Aufnahme aktivierten
Spur umgewandelt, und die wiederhergestellten Noten werden im Projekt genau dort platziert,
wo Sie sie gespielt haben.

WEITERFUHRENDE LINKS
Aufnahme - MIDI auf Seite 1226
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Verbleibende Aufnahmezeit

Die Anzeige Max. Aufnahmezeit gibt an, wie viel Zeit fur die Aufnahme verbleibt.

Die verfugbare Zeit hangt von den aktuellen Einstellungen ab, z. B. von der Anzahl der Spuren,
die in Aufnahmebereitschaft sind, Ihren Projekteinstellungen (z. B. der Samplerate) und dem
verfugbaren Platz auf Ihrer Festplatte.

° Um die Anzeige zu 6ffnen, wahlen Sie Studio > Weitere Optionen > Max. Aufnahmezeit
HINWEIS

Die verbleibende Aufnahmezeit wird auch in der Statusanzeige oberhalb der Spurliste angezeigt.

Wenn Sie verschiedene Aufnahmeordner verwenden, um lhre Spuren auf unterschiedlichen
Laufwerken zu speichern, bezieht sich die Zeitanzeige auf das Medium mit dem geringsten
verfuigbaren Speicherplatz.

Aufnahme sperren

Die Funktion Aufnahme sperren verhindert, dass Sie versehentlich den Aufnahmemodus
deaktivieren.

° Wahlen Sie Bearbeiten > Tastaturbefehle und weisen Sie in der Transport-Kategorie den
Befehlen Aufnahme sperren und Aufnahme freigeben Tastaturbefehle zu.

Wenn Aufnahme sperren aktiviert ist und Sie in den Stop-Modus schalten méchten, wird ein
Dialog geotffnet, in dem Sie bestatigen mussen, dass Sie die Aufnahme stoppen méchten. Sie
koénnen auch zuerst den Tastaturbefehl Aufnahme freigeben verwenden und dann wie
gewohnlich die Aufnahme stoppen.

HINWEIS

Ein automatischer Punch-Out an der rechten Locatorposition wird im Modus Aufnahme sperren
ignoriert.
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Sie kdnnen Audio- und MIDI-Dateien zu Ihrem Projekt hinzufliigen, indem Sie sie importieren.

Audiodatei-Import

Sie kdnnen komprimierte und unkomprimierte Audiodateien in unterschiedlichen Formaten
importieren. Sie kdnnen auch Audiomaterial von Audio-CDs importieren oder Audiospuren von
Videodateien extrahieren.

WEITERFUHRENDE LINKS

Audiodateien importieren auf Seite 317

Audio-CD-Titel importieren auf Seite 318

Audiomaterial aus Videodateien importieren auf Seite 321
ReCycle-Dateien importieren auf Seite 321

Medien importieren auf Seite 662

Importoptionen fiir Audiodateien einrichten

Sie kdnnen festlegen, wie Audiodateien beim Importieren behandelt werden sollen.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie im Programmeinstellungen-Dialog Bearbeitungsoptionen > Audio.

2. Wahlen Sie dann eine Option aus dem Einblendmeni Wenn Audiodatei importiert wird.

Open Options Dialog :

Open Options Dialog N

Use Settings

3. Klicken Sie auf OK.

ERGEBNIS

Die Importeinstellungen werden gespeichert und angewandt, wenn Sie Audiomaterial
importieren. Wenn Sie Optionen-Dialog 6ffnen ausgewahlt haben, wird der Dialog Optionen
beim Importieren bei jedem Importvorgang gedffnet, so dass Sie Ihre Einstellungen vornehmen
kénnen. Wenn Sie Einstellungen verwenden ausgewahlt haben, werden die im Bereich Wenn
Audiodatei importiert wird des Programmeinstellungen-Dialogs festgelegten Einstellungen
verwendet.

WEITERFUHRENDE LINKS

Dialog mit Optionen beim Importieren fir Audiodateien auf Seite 316
Einstellungen beim Importieren von Audiodateien auf Seite 316
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Dialog mit Optionen beim Importieren fiir Audiodateien

Im Dialog Optionen beim Importieren kdnnen Sie spezifische Einstellungen fur den Audio-
Import vornehmen.

° Wenn Sie Audiodateien importieren und die Option Optionen-Dialog 6ffnen im Abschnitt
Wenn Audiodatei importiert wird des Programmeinstellungen-Dialogs
(Bearbeitungsoptionen - Audio) aktiviert ist, wird der Dialog Optionen beim
Importieren gedffnet.

B Copy Files to Working Directory
B Convert and Copy to Project If Needed
B Split multi-channel files

TN | < - o ot

. Please, don't ask again.

Cancel

Datei in den Projektordner kopieren/Dateien in den Projektordner kopieren

Kopiert die Audiodatei in den Audio-Ordner des Projekts und lasst den Clip auf die
Kopie verweisen.

Deaktivieren Sie diese Option, um den Clip auf die Originaldatei am
Originalspeicherort verweisen zu lassen. In diesem Fall wird er im Pool als »extern«
markiert.

Entsprechend Projekteinstellungen konvertieren/Wenn nétig, konvertieren und
kopieren

Konvertiert die importierte Datei, wenn die Samplerate oder die Bittiefe von den
Einstellungen im Projekteinstellungen-Dialog abweichen.

Kanale Aufteilen/Mehrkanal-Dateien aufteilen

Teilt Stereo- oder Mehrkanal-Audiodateien in eine entsprechende Anzahl von
Monodateien auf (eine pro Kanal) und kopiert die importierten Dateien in den Audio-
Ordner des Projekts.

Fugt die geteilten Dateien als separate Monodateien in das Projekt und den Pool ein.
Im Einblendmeni Benennungsschema fiir geteilte Dateien kdnnen Sie angeben,
wie die geteilten Dateien benannt werden sollen. So stellen Sie beim Austausch von
Audiodateien die Kompatibilitat mit anderen Produkten sicher.

Nicht mehr nachfragen

Importiert Dateien immer gemal? den Einstellungen, ohne den Dialog erneut zu
offnen. Sie kdnnen diese Option im Programmeinstellungen-Dialog (Seite
Bearbeitungsoptionen - Audio) zurticksetzen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Importoptionen fur Audiodateien einrichten auf Seite 315

Einstellungen beim Importieren von Audiodateien

Sie kdnnen Standardeinstellungen festlegen, die bei jedem Importieren von Audiodateien
automatisch ausgefihrt werden.

° Wenn Sie Audiodateien importieren und die Option Einstellungen verwenden im
Abschnitt Wenn Audiodatei importiert wird des Programmeinstellungen-Dialogs
(Bearbeitungsoptionen - Audio) aktiviert ist, werden die Einstellungen beim Importieren
von Audiomaterial verwendet.
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On Import Audio Files

M Copy Files to Working Directory

W Convert and Copy to Project If Needed

1 : “audio_Lwav" [ -| Split File Name Format

Datei in den Projektordner kopieren/Dateien in den Projektordner kopieren

Kopiert die Audiodatei in den Audio-Ordner des Projekts und lasst den Clip auf die
Kopie verweisen.

Deaktivieren Sie diese Option, um den Clip auf die Originaldatei am
Originalspeicherort verweisen zu lassen. In diesem Fall wird er im Pool als »extern«
markiert.

Entsprechend Projekteinstellungen konvertieren/Wenn nétig, konvertieren und
kopieren
Konvertiert die importierte Datei, wenn die Samplerate oder die Bittiefe von den
Einstellungen im Projekteinstellungen-Dialog abweichen.
Kanale Aufteilen/Mehrkanal-Dateien aufteilen

Teilt Stereo- oder Mehrkanal-Audiodateien in eine entsprechende Anzahl von
Monodateien auf (eine pro Kanal) und kopiert die importierten Dateien in den Audio-
Ordner des Projekts.

Flgt die geteilten Dateien als separate Monodateien in das Projekt und den Pool ein.

Im Einblendmeni Benennungsschema fiir geteilte Dateien kdnnen Sie angeben,
wie die geteilten Dateien benannt werden sollen. So stellen Sie beim Austausch von
Audiodateien die Kompatibilitat mit anderen Produkten sicher.

Audiodateien importieren

Sie kdnnen unkomprimiertes und komprimiertes Audiomaterial in verschiedenen Formaten

importieren.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie Datei > Importieren > Audiodatei.

2. Suchen Sie im angezeigten Dialog nach der Audiodatei und klicken Sie auf Offnen.

3. Nehmen Sie Ihre Einstellungen im Dialog Optionen beim Importieren vor.
HINWEIS

Wenn Einstellungen verwenden im Programmeinstellungen-Dialog aktiviert ist (Seite
Bearbeitungsoptionen - Audio), werden stattdessen die entsprechenden
Importeinstellungen verwendet.

ERGEBNIS

Wenn das Projekt-Fenster aktiv ist, wird ein Event auf der ausgewahlten Spur am Positionszeiger
eingefugt. Wenn keine Spur ausgewahlt war, wird eine neue erzeugt.

Ein neuer Audio-Clip wird erstellt und zum Pool hinzugeflgt.

Wenn Sie eine komprimierte Audiodatei (ausgenommen FLAC) ausgewahlt haben, kopiert
Cubase die komprimierte Originaldatei und wandelt sie ins Wave-Format (Windows) oder AIFF-
Format (macOS) um.
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HINWEIS

Die resultierende Wave-/AIFF-Datei ist erheblich gréBer als die ursprungliche komprimierte
Datei.

Die importierte Datei wird im Audio-Ordner des Projekts abgelegt.

WEITERFUHRENDE LINKS
Importoptionen fur Audiodateien einrichten auf Seite 315

Unterstiutzte komprimierte Audiodateiformate
In Cubase kénnen Sie komprimierte Audiodateien importieren.
Die folgenden komprimierten Audiodateiformate werden unterstutzt:

FLAC-Datei

Hierbei handelt es sich um ein Open-Source-Format, das die GroRe von Audiodateien
im Vergleich zu regularen Wave-Dateien um 50 % bis 60 % reduziert. Die Dateien
haben die Erweiterung .flac.

MPEG 1 Layer 3-Datei

Dies ist eine Reihe von Standards, die zur Kodierung von audiovisuellen Daten wie
Filmen, Videos und Musik in einem digitalen, komprimierten Format verwendet
werden. Cubase kann MPEG Layer 2 und MPEG Layer 3 lesen. MP3-Dateien sind stark
komprimierte Dateien, die dennoch eine gute Audioqualitat bieten. Die Dateien
haben die Erweiterung .mp3.

0gg-Vorbis-Datei

Dies ist eine offene und patentfreie Audiokodierungs- und Streamingtechnologie.
Der Ogg-Vorbis-Encoder verwendet eine Kodierung mit variabler Bitrate. Er erstellt
komprimierte Audiodateien von geringer Grof3e bei vergleichsweise hoher
Audioqualitat. Die Dateien haben die Erweiterung .0gg.

Windows-Media-Audio-Datei (nur Windows)

Dies ist ein von Microsoft Inc. definiertes Audiodateiformat. Die GréRe von WMA-
Dateien kann ohne Verlust der Audioqualitat reduziert werden. Mit WMA-Pro ist es
mdglich, Mixdown-Dateien im Surround-Format 5.1 zu erzeugen. Die Dateien haben
die Erweiterung .wma.

Audio-CD-Titel importieren

Sie kdnnen Audiomaterial von Audio-CDs in Cubase-Projekte importieren.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie Datei > Importieren > Audio-CD, um die CD-Titel in das Projekt-Fenster zu
importieren.

Aktivieren Sie die Kopieren-Spalte fur jede Audiodatei, die Sie importieren mochten.

Optional: Legen Sie einen Standard-Namen und einen Zielordner fur die importierten
Audiodateien fest.

4. Klicken Sie auf den Kopieren-Schalter, um eine Kopie der Audiodateien oder Abschnitte
auf Ihrem Rechner zu erzeugen.

5. Klicken Sie auf OK.
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ERGEBNIS

Die kopierten Audiodateien werden in das Projekt-Fenster importiert und an der Position des
Positionszeigers auf neue Spuren eingefligt. Die importierten Audio-CD-Titel werden
standardmafig als Wave-Dateien (Windows) bzw. AIFF-Dateien (macOS) im Audio-Ordner des
aktuellen Projekts gespeichert.

Es werden neue Clips erstellt und dem Pool hinzugefigt.
HINWEIS

Sie kénnen Audiodateien auch nur in den Pool importieren, ohne dass sie ins Projekt-Fenster
importiert werden.

WEITERFUHRENDE LINKS
Medien importieren auf Seite 662
Audio-CD importieren (Dialog)
Im Dialog Audio-CD importieren kdnnen Sie festlegen, wie die CD-Titel importiert werden.

° Um den Dialog Audio-CD importieren zu 6ffnen, wahlen Sie Datei > Importieren >
Audio-CD.

1 CD Track 01 40.81 MB
2 CD Track 02 4 39.07 MB
3 CD Track 03 33.39 MB
4 CD Track 04 4 31.66 MB
5 CD Track 05 3 34.91 MB
& CD Track 06 34.40 MB
7 CD Track 07 3731 MB
& CD Track 08 S 459.90 MB
9 CD Track 09 o 42,00 MB
10 CD Track 10 44,43 MB

OOoOoOoOoOOoonjx

Drive
Offnet ein Einblendmen, in dem Sie das richtige CD-Laufwerk auswahlen kénnen.

Geschwindigkeit (nur Windows)
Hier kdnnen Sie die Datenubertragungsgeschwindigkeit auswahlen.

HINWEIS

Ein einwandfreies Einlesen der Audiodaten ist oft nur dann méglich, wenn Sie nicht
die hochste Geschwindigkeit auswahlen.

CD Auswerfen
Offnet das CD-Laufwerk.
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Sicherer Modus (nur Windows)

Aktiviert die Fehlerprufung und -behebung beim Lesen der CD.
Spalten
Die Spalten im Dialog haben die folgenden Funktionen:

Kopieren
Aktivieren Sie diese Option fur die Titel, die Sie kopieren/importieren mdchten.

#
Zeigt die Titelnummer an.

Titel
Der Name des CD-Titels. Beim Importieren wird er als Dateiname verwendet. Sofern
enthalten, wird er automatisch aus der CDDB bezogen.
Um einen Titel umzubenennen, klicken Sie auf den Titelnamen und geben Sie einen
neuen Namen ein.

Lénge
Die Lange des gesamten Audio-CD-Titels in Minuten und Sekunden.

GrofR3e
Die DateigroRBe des gesamten Audio-CD-Titels in MB.

Anfang
Der Anfang des Abschnitts, der importiert wird. Ziehen Sie auf dem Lineal den
Linken Marker nach rechts, um ihn anzupassen.

Ende

Das Ende des Abschnitts, der importiert wird. Ziehen Sie auf dem Lineal den Rechten
Marker nach links, um ihn anzupassen.

Das Lineal

Das Lineal hat die folgenden Funktionen:

I

PR Y 1} FET 130

[ 1
@@

1 Titel wiedergeben

Gibt den ausgewahlten Titel von Anfang bis Ende bzw. vom linken bis zum rechten Marker
wieder.

2 Wiedergabe stoppen

Stoppt die Wiedergabe.
3 Wiedergabe ab linkem Marker

Beginnt die Wiedergabe am linken Marker.
4 Wiedergabe bis zum rechten Marker

Beginnt die Wiedergabe einige Momente vor dem rechten Marker und beendet sie am
rechten Marker.

5 Linker Marker

Hiermit konnen Sie den Anfang des Kopierbereichs manuell einstellen.
6 Rechter Marker

Hiermit kdnnen Sie das Ende des Kopierbereichs manuell einstellen.
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Zielordner
Hiermit kdnnen Sie einen Ordner fur die importierten Dateien auswahlen.

Kopieren
Kopiert die Dateien.

Kopierte Dateien
Listet die Dateien auf, die Sie zum Importieren kopiert haben.

Audiomaterial aus Videodateien importieren

Sie kdnnen die Audiospur aus einer Videodatei importieren, ohne das Videomaterial selbst zu
importieren.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie Datei > Importieren > Audio aus Videodatei.

2. Wahlen Sie im angezeigten Dateiauswahldialog die Videodatei aus und klicken Sie auf
Offnen.

ERGEBNIS

Das Audiomaterial der ausgewahlten Videodatei wird extrahiert, in eine Wave-Datei
umgewandelt und im Audio-Ordner des Projekts gespeichert.

Ein neuer Audio-Clip wird erstellt und zum Pool hinzugefugt. Wenn das Projekt-Fenster aktiv ist,
wird ein Event auf der ausgewahlten Spur am Positionszeiger eingefligt. Wenn keine Spur
vorhanden war, wird eine neue erzeugt.

WEITERFUHRENDE LINKS
Audio aus Videodateien extrahieren auf Seite 1156
Importieren von Videodateien auf Seite 1150

ReCycle-Dateien importieren

Sie kdnnen REX- und REX-2-Audiodateien importieren, die mit ReCycle von Propellerhead
Software erstellt wurden. ReCycle zerteilt eine Loop und erzeugt separate Samples (Slices) fur
jede Zahlzeit, so dass Sie das Tempo einer Loop anpassen und sie bearbeiten kdnnen, wenn sie
sich aus einzelnen Sounds zusammensetzt.

VORAUSSETZUNGEN
REX Shared Library ist auf Inrem System installiert.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie eine Audiospur aus und verschieben Sie den Positionszeiger an die Position, an
der die importierte Datei beginnen soll.

Wenn Sie die Audiospur auf musikalische Zeitbasis einstellen, konnen Sie das Tempo
spater anpassen, woraufhin die importierte REX-Datei automatisch angepasst wird.

Wahlen Sie Datei > Importieren > Audiodatei.

Offnen Sie im Dateidialog das Dateityp-Einblendmenii und wéhlen Sie REX-Datei oder
REX-2-Datei aus.

4. Wahlen Sie die zu importierende Datei aus und klicken Sie auf Offnen.

ERGEBNIS
Die Datei wird importiert und automatisch an das aktuelle Tempo in Cubase angepasst.

321



Audio- und MIDI-Dateien importieren
MIDI-Datei-Import

Die importierte REX-Datei enthalt 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 urspruingliche interne Timing der Loop erhalten bleibt.

WEITERE SCHRITTE

Offnen Sie den Part im Audio-Part-Editor, um jedes Slice einzeln zu bearbeiten, z. B. durch
Stummschalten, GroRendnderung oder Effekte.

Sie kdnnen auch das Tempo andern und damit das Tempo der REX-Datei automatisch anpassen,
vorausgesetzt, die entsprechende Spur ist auf musikalische Zeitbasis eingestellt.

HINWEIS

Ahnliche Ergebnisse erzielen Sie auch mit der Funktion Audio-Slices erstellen von Cubase.

WEITERFUHRENDE LINKS
Slices auf Seite 578

MIDI-Datei-Import

Cubase kann Standard-MIDI-Dateien importieren. So kénnen Sie MIDI-Material von und in jede
MIDI-Anwendung auf jeder beliebigen Plattform Ubertragen.

Importoptionen fir MIDI-Dateien

Mit den Optionen beim Importieren fur MIDI-Dateien kdnnen Sie angeben, welche Daten in
importierten MIDI-Dateien enthalten sein sollen.

nulti-timbral H

Erstes Patch extrahieren
Wandelt die ersten Program-Change- und Bank-Auswahl-Events fir jede Spur in
Inspector-Einstellungen fir die Spur um.

Erstes Lautstdrke-/Panorama-Event extrahieren

Wandelt die ersten MIDI-Lautstéarke- und Pan-Events fur jede Spur in Inspector-
Einstellungen fur die Spur um.

Controller als Automationsspuren importieren

Wandelt MIDI-Controller-Events der MIDI-Datei in Automationsdaten ftr die MIDI-
Spuren um.

An den linken Locator importieren
Richtet die importierte MIDI-Datei an der Position des linken Locators aus.

Marker importieren

Importiert Standard-MIDI-Datei-Marker in die Datei und wandelt sie in Cubase-
Marker um.
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Datei in einzelnen Part importieren
Platziert die Datei auf einer Spur, wenn Sie eine MIDI-Datei in das Projekt ziehen.

Masterspur beim Mischen tibergehen
Ignoriert Tempospurdaten, wenn Sie eine MIDI-Datei in das aktuelle Projekt
importieren. Die importierte MIDI-Datei wird dann entsprechend der aktuellen
Tempospur des Projekts wiedergegeben.
Format 0 automatisch auflésen
Lost importierte MIDI-Dateien vom Typ 0 automatisch auf. Jeder eingebettete MIDI-
Kanal in der Datei wird auf einer separaten Spur im Projekt-Fenster platziert.
Ziel
Hier kdnnen Sie festlegen, was geschehen soll, wenn Sie eine MIDI-Datei in ein
Projekt ziehen.
° MIDI-Spuren erstellt MIDI-Spuren fir die importierte Datei.

° Instrumentenspuren erstellt Instrumentenspuren fir jeden MIDI-Kanal in
der MIDI-Datei und veranlasst, dass das Programm automatisch passende
Presets ladt.

° HALion Sonic SE multi-timbral legt mehrere MIDI-Spuren an, die jeweils einer
eigenen Instanz von HALion Sonic SE im VST-Instrumente-Fenster
zugewiesen sind, und |adt die entsprechenden Presets.

Karaoke-Liedtext als Text importieren

Wandelt Karaoke-Liedtext aus der MIDI-Datei in Text um, der im Noten-Editor
angezeigt werden kann. Wenn diese Option deaktiviert ist, wird Liedtext nur im
Listen-Editor angezeigt.

MIDI-Dateien importieren

In Cubase kénnen Sie MIDI-Dateien importieren.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie Datei > Importieren > MIDI-Datei.

2. Optional: Wenn ein Projekt gedffnet ist, wahlen Sie, ob Sie ein neues Projekt erstellen
mochten.
Wenn Sie Nein wahlen, wird die MIDI-Datei in das aktuelle Projekt importiert.

3. Wahlen Sie im angezeigten Dateiauswahldialog die MIDI-Datei aus und klicken Sie auf
Offnen.

ERGEBNIS

Die MIDI-Datei wird importiert. Das Ergebnis hangt vom Inhalt der MIDI-Datei und von den
Optionen beim Importieren ab, die Sie im Programmeinstellungen-Dialog (unter MIDI -
MIDI-Datei) festgelegt haben.

Sie kénnen eine MIDI-Datei auch importieren, indem Sie sie aus dem Explorer/macOS Finder in
das Projekt-Fenster ziehen. Auch hier gelten die Optionen beim Importieren fiir MIDI-Dateien.

WEITERFUHRENDE LINKS

Importoptionen fur MIDI-Dateien auf Seite 322
Marker auf Seite 372
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Yamaha XF-Format

Cubase unterstltzt das XF-Format von Yamaha. Der XF-Standard ist eine Erweiterung des
Standard-MIDI-Formats, der das Speichern songspezifischer Daten innerhalb von MIDI-Dateien
des Typs 0 ermdglicht.

Wenn Sie eine MIDI-Datei mit XF-Daten importieren, werden diese Daten in Parts auf
verschiedenen Spuren abgelegt, die XF-Daten, Akkorddaten oder SysEx-Daten heif3en. Sie
kénnen die Parts im Listen-Editor bearbeiten, um z. B. Liedtext hinzuzufigen oder zu andern.

WICHTIG

Andern Sie die Reihenfolge der Events in den XF-Daten oder die Event-Daten selbst nur, wenn Sie
Uber sehr viel Erfahrung mit XF-Daten verfugen.

Cubase kann XF-Daten auch als Teil von MIDI-Dateien des Typs 0 exportieren. Wenn Sie eine
MIDI-Datei ohne die vorhandenen XF-Daten exportieren mochten, schalten Sie die Spuren mit
den XF-Daten stumm oder l6schen Sie sie.

MIDI-Loops

In Cubase kdonnen Sie MIDI-Loops importieren.

Um MIDI-Loops zu importieren, verwenden Sie die MediaBay. MIDI-Loops haben die
Dateiendung .midiloop.

WEITERFUHRENDE LINKS
Importieren von MIDI-Loops auf Seite 786
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Mit der Quantisierungsfunktion kdnnen Sie aufgenommenes Audio- und MIDI-Material
verschieben und an der nachsten musikalisch relevanten Rasterposition ausrichten. Die
Quantisierungsfunktion ist zur Fehlerkorrektur entwickelt worden, Sie kdnnen sie aber auch auf
kreative Art und Weise einsetzen.

Audio und MIDI kénnen an einem Raster oder einem Groove quantisiert werden. Sie kdnnen
auch mehrere Audiospuren gleichzeitig quantisieren.

Sie kénnen Audio- und MIDI-Material gleichzeitig quantisieren. Was jedoch genau bei der
Quantisierung geschieht, ist fir Audio und MIDI unterschiedlich:

° Bei der Quantisierung von Audiomaterial wird entweder der Anfang der Audio-Events oder
der Inhalt des Audiomaterials angepasst.

° Bei der Quantisierung von MIDI-Material wird entweder der Anfang der MIDI-Events im
Part, die Lange der MIDI-Events oder das Ende des MIDI-Events angepasst.

HINWEIS

Die Quantisierung basiert auf den urspringlichen Positionen der Events. So kdnnen Sie
unterschiedliche Quantisierungseinstellungen ausprobieren, ohne versehentlich etwas zu
zerstoren.

WEITERFUHRENDE LINKS

Quantisieren der Event-Anfange (Audio) auf Seite 328

Quantisieren der Event-Langen (AudioWarp-Quantisierung) (nur Cubase Pro) auf Seite 328
MIDI-Event-Anfange quantisieren auf Seite 326

Quantisieren der MIDI-Event-Langen auf Seite 327

MIDI-Event-Enden quantisieren auf Seite 327

Quantisierungsfunktionen

Die Quantisierungsfunktionen sind im Bearbeiten-Menu und in den Bereichen Raster und
Quantisierung in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters verfugbar.

Quantisierungsfunktionen im Bearbeiten-Menu

Quantisierung
Quantisiert Audio- oder MIDI-Event-Anfange.

Quantisierung zuriicksetzen

Versetzt Ihre Audio- oder MIDI-Events in ihren urspriinglichen, nicht quantisierten
Zustand und setzt alle Langenquantisierungen zurtick, die Sie im
Quantisierungsfeld vorgenommen haben.

Quantisierungsfeld
Offnet das Quantisierungsfeld.
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Erweiterte Quantisierung
In diesem Unterment kénnen Sie die folgenden Funktionen auswahlen:

° MIDI-Event-Langen quantisieren

Die Enden der ausgewahlten MIDI-Events werden abgeschnitten, so dass die
Events dem Wert fur die Langenquantisierung entsprechen. Die
Anfangspositionen bleiben bestehen.

° MIDI-Event-Enden quantisieren
Die Enden der MIDI-Events werden an die nachsten Rasterpositionen
verschoben.

° MIDI-Quantisierung festsetzen

Die Anfangs- und Endposition von MIDI-Events werden festgesetzt. Diese
Funktion ist sinnvoll, wenn Sie eine zweite Quantisierung der Noten nicht auf
die ursprunglichen Positionen, sondern auf die quantisierten Positionen
anwenden mochten.

° Preset fiir Groove-Quantisierung erzeugen

Sie kdnnen eine Map zur Groove-Quantisierung auf der Grundlage von
Hitpoints erstellen, die Sie im Sample-Editor erzeugt haben.

Quantisierungsfunktionen in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters

Naherungsweise Quantisierung ein/aus
e

Aktiviert/Deaktiviert die naherungsweise Quantisierung.

AudioWarp-Quantisierung ein/aus

Aktiviert/Deaktiviert die AudioWarp-Quantisierung.

Quantisierungs-Presets

Hiermit kdnnen Sie ein Quantisierungs-Preset auswahlen.

Quantisierung anwenden

Wendet die Quantisierungseinstellungen an.

Quantisierungsfeld 6ffnen
2

Offnet das Quantisierungsfeld.

MIDI-Event-Anfange quantisieren

Sie kdnnen die Anfangspositionen von MIDI-Events quantisieren.

VORAUSSETZUNGEN

Sie haben im Einblendmenl Quantisierungs-Presets in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters
ein Quantisierungsraster eingerichtet.

VORGEHENSWEISE

1. Fihren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Wahlen Sie im Key-Editor die MIDI-Events aus, die Sie quantisieren méchten.
° Wahlen Sie im Projekt-Fenster einen MIDI-Part aus.
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2. Wahlen Sie Bearbeiten > Quantisierung.

ERGEBNIS

Die Anfange der ausgewahlten MIDI-Events oder aller Events des ausgewahlten MIDI-Parts
werden quantisiert. Events, die keinen exakten Notenpositionen entsprechen, werden an die
nachsten Rasterpositionen verschoben. Die Notenlangen werden beibehalten.

Quantisieren der MIDI-Event-Langen

Sie kdnnen die Langen von MIDI-Events quantisieren.

VORAUSSETZUNGEN

Sie haben im Langenquantisierung-Einblendment in der Werkzeugzeile des Key-Editors einen
Wert fUr die Langenquantisierung eingestellt.

VORGEHENSWEISE

1. Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Wahlen Sie im Key-Editor die MIDI-Events aus, die Sie quantisieren mochten.
° Wahlen Sie im Projekt-Fenster einen MIDI-Part aus.

2. Wahlen Sie Bearbeiten > Erweiterte Quantisierung > MIDI-Event-Langen quantisieren.

ERGEBNIS

Die Enden der ausgewahlten MIDI-Events werden abgeschnitten, so dass die Events dem Wert
far die Langenquantisierung entsprechen. Die Anfangspositionen bleiben bestehen.

HINWEIS

Wenn Sie Wie Quantisierung ausgewahlt haben, wird die Grof3e der Events entsprechend dem
im Einblendmenil Quantisierungs-Presets eingerichteten Raster angepasst. Die Einstellungen
Swing, N-Tole und Q-Bereich im Quantisierungsfeld werden berticksichtigt.

MIDI-Event-Enden quantisieren

Sie kdnnen die Endpositionen von MIDI-Events quantisieren.

VORAUSSETZUNGEN

Sie haben im Einblendmenl Quantisierungs-Presets in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters
ein Quantisierungsraster eingerichtet.

VORGEHENSWEISE
1. Fahren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Wahlen Sie im Key-Editor die MIDI-Events aus, die Sie quantisieren méchten.
° Wahlen Sie im Projekt-Fenster einen MIDI-Part aus.
2. Wahlen Sie Bearbeiten > Erweiterte Quantisierung > MIDI-Event-Enden quantisieren.
ERGEBNIS

Die Enden der MIDI-Events werden an die nachsten Rasterpositionen verschoben.
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Quantisieren der Event-Anfange (Audio)

Sie kdnnen die Anfangspositionen von Audio-Events quantisieren.

VORAUSSETZUNGEN

Sie haben im Einblendmenl Quantisierungs-Presets in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters
ein Quantisierungsraster eingerichtet.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie im Projekt-Fenster ein Audio-Event, eine in Slices aufgeteilte Loop oder einen
Audio-Part aus.

2. Wahlen Sie Bearbeiten > Quantisierung.

ERGEBNIS

Der Event-Rasterpunkt oder, falls nicht verfiigbar, der Beginn des Audio-Events wird quantisiert.
Event-Anfange, die keinen exakten Notenpositionen entsprechen, werden an die nachsten
Rasterpositionen verschoben.

HINWEIS

Wenn Sie die Quantisierung-Funktion auf einen Audio-Part anwenden, werden die Event-
Anfange innerhalb des Parts quantisiert.

Quantisieren der Event-Langen (AudioWarp-
Quantisierung) (nur Cubase Pro)

Sie kénnen ein Audio-Event oder einen Audio-Auswahlbereich quantisieren, indem Sie Time-
Stretch auf den Inhalt des Audio-Events anwenden.

VORGEHENSWEISE
1. Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Wahlen Sie das Audio-Event aus, das Sie quantisieren mochten.
° Wahlen Sie den Bereich des Events aus, den Sie quantisieren mochten.
2. Aktivieren Sie in der Werkzeugzeile die Option AudioWarp-Quantisierung ein/aus.

3. Fihren Sie eine der folgenden Aktionen durch:

° Klicken Sie auf Quantisierungs-Presets und wahlen Sie im Einblendmenu ein
Quantisierungsraster-Preset aus.

° Klicken Sie auf Quantisierungsfeld 6ffnen und definieren Sie das
Quantisierungsraster mit den verfugbaren Parametern.

4. Wahlen Sie Bearbeiten > Quantisierung.

ERGEBNIS

Das Audio-Event wird quantisiert, d. h. seine Warp-Marker werden mittels Time-Stretch am
Quantisierungsraster ausgerichtet, und die Audiobereiche zwischen den Warp-Markern werden
gedehnt oder komprimiert, so dass es dem Zeitintervall entspricht, das Sie im Einblendmenu
Quantisierungs-Presets eingestellt haben.

HINWEIS

Wenn Sie zum Beispiel einen Quantisierungswert von 1/4 auf Audiomaterial anwenden, das auf
Sechzehntelnoten basiert, werden nur die Warp-Marker an den Viertelnotenpositionen auf das
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Raster quantisiert. Die verbleibenden Warp-Marker werden verschoben und ihre relativen
Abstande bleiben erhalten.

WEITERFUHRENDE LINKS
Quantisierungsfeld auf Seite 330
Slices auf Seite 578

Mehrere Audiospuren quantisieren (nur Cubase Pro)

Sie kdnnen mehrere Audiospuren gleichzeitig quantisieren.

VORGEHENSWEISE

1.

Klicken Sie im globalen Bereich fur Spurbedienelemente in der Spurliste auf Spur
hinzufigen H.

Klicken Sie auf Ordner.
Klicken Sie auf Spur hinzufiigen.
Verschieben Sie alle Audiospuren, die Sie quantisieren méchten, in die Ordnerspur.

HINWEIS

Das Audiomaterial auf allen Spuren muss dieselben Anfangs- und Endpositionen haben.

5. Wahlen Sie die Ordnerspur aus und aktivieren Sie in der Spurliste die Option Gruppen
bearbeiten.

6. Wahlen Sie in der Event-Anzeige eines der Events aus.

Alle in der Ordnerspur enthaltenen Audio-Events werden ausgewahlt.

7. Klicken Sie in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters auf Quantisierungsfeld 6ffnen, um
das Quantisierungsfeld zu 6ffnen.

8. Nehmen Sie im Bereich Slice-Regeln des Quantisierungsfelds Ihre Einstellungen vor und
klicken Sie auf Teilen.

Die Audio-Events in der Bearbeitungsgruppe werden geteilt.

o. Nehmen Sie im Quantisierungsbereich des Quantisierungsfelds Ihre Einstellungen vor
und klicken Sie auf Quantisierung.

Die aufgeteilten Events werden quantisiert.

10.  Optional: Um Uberlappungen oder Liicken im quantisierten Audiomaterial zu korrigieren,
kénnen Sie Ihre Einstellungen im Crossfades-Bereich des Quantisierungsfelds
vornehmen und auf Crossfade klicken.

ERGEBNIS

Die Audio-Events werden quantisiert.

WEITERFUHRENDE LINKS
Quantisierungsfeld auf Seite 330
Als Gruppe bearbeiten (Modus) (nur Cubase Pro) auf Seite 248

Mehrere Audiospuren mit AudioWarp quantisieren (nur Cubase Pro)

Sie kdnnen Warp-Marker erzeugen, um mehrere Audiospuren zu quantisieren. Allerdings wird
bei der AudioWarp-Quantisierung die Phasenkoharenz nicht beibehalten.
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VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie im globalen Bereich fir Spurbedienelemente in der Spurliste auf Spur
hinzufugen H.

Klicken Sie auf Ordner.
Klicken Sie auf Spur hinzufligen.

Verschieben Sie alle Audiospuren, die Sie quantisieren moéchten, in die Ordnerspur.
HINWEIS

Das Audiomaterial auf allen Spuren muss dieselben Anfangs- und Endpositionen haben.

5. Wahlen Sie die Ordnerspur aus und aktivieren Sie in der Spurliste die Option Gruppen
bearbeiten.

6. Wahlen Sie in der Event-Anzeige eines der Events aus.
Alle in der Ordnerspur enthaltenen Audio-Events werden ausgewahlt.

7. Aktivieren Sie in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters die Option AudioWarp-
Quantisierung ein/aus.

Klicken Sie auf Quantisierungsfeld 6ffnen, um das Quantisierungsfeld zu 6ffnen.

Nehmen Sie im Bereich Regeln fiir das Erzeugen von Warp-Markern des
Quantisierungsfelds Ihre Einstellungen vor und klicken Sie auf Erzeugen.

10. Nehmen Sie im Quantisierungseinstellungen-Bereich des Quantisierungsfelds Ihre
Einstellungen vor und klicken Sie auf Quantisierung.

ERGEBNIS
Die AudioWarp-Quantisierung wird auf alle Spuren der Bearbeitungsgruppe angewendet.

WEITERFUHRENDE LINKS
Quantisierungsfeld auf Seite 330
Als Gruppe bearbeiten (Modus) (nur Cubase Pro) auf Seite 248

Quantisierungsfeld

Mit dem Quantisierungsfeld kdnnen Sie Audio- oder MIDI-Material zum Raster oder zu einem
Groove quantisieren. Je nachdem, welche Methode Sie wahlen, stehen Ihnen unterschiedliche
Parameter zur Verfligung.

Um das Quantisierungsfeld zu 6ffnen, fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:

° Klicken Sie in der Werkzeugzeile auf Quantisierungsfeld 6ffnen.

° Wahlen Sie Bearbeiten > Quantisierungsfeld.
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Quantize Panel

Quantize Settings

Swing Catch Range Mon-Q
0% = 0 Ticks

Randomize
0 Ticks

[ i ,-
B> AudioWarp

Quantisierungs-Presets

Am oberen Ende des Quantisierungsfelds werden die Quantisierungs-Presets angezeigt. Hier
kénnen Sie Presets laden und speichern, die alle Quantisierungseinstellungen enthalten.

Quantize Panel

Quantize Settings

s

11
1/2
1/4
1/8
1/16
1/32
1/64
1/128
1/2 Triplet
1/4 Triplet
1/8 Triplet
1/16 Triplet
1/32 Triplet NN
1/64 Triplet
1/2 Dotted
1/4 Dotted
1/8 Dotted
1/16 Dotted
1/32 Dotted
1/64 Dotted

Randomize
0 Ticks

Save Preset

Remove Preset
Rename Preset
Restore Factory Presets

Preset auswahlen
Hier konnen Sie ein Preset auswahlen.

Preset speichern

Hiermit konnen Sie die aktuellen Einstellungen als Preset speichern, so dass sie in
allen Einblendmentis fur Quantisierungs-Presets verfugbar sind.

Preset entfernen
Hiermit kdnnen Sie das ausgewahlte Preset entfernen.
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Preset umbenennen
Offnet einen Dialog, in dem Sie das ausgewahlte Preset umbenennen kénnen.

Werkseinstellungen wiederherstellen
Hiermit kénnen Sie die Werkseinstellungen wiederherstellen.
Erstellen von Maps zur Groove-Quantisierung

Sie kdnnen eine Map zur Groove-Quantisierung auf der Grundlage von Hitpoints erstellen, die Sie
im Sample-Editor erzeugt haben.

VORGEHENSWEISE

1. Doppelklicken Sie im Projekt-Fenster auf das Audio-Event, aus dem Sie das Timing
extrahieren méchten.

Der Sample-Editor wird gedffnet.
2. Offnen Sie den Hitpoints-Bereich.

Die Hitpoints fur das Audio-Event werden automatisch erfasst und angezeigt.
3. Klicken Sie auf Groove-Preset.

Der Groove wird extrahiert.

ERGEBNIS

Der Groove wird aus dem Audio-Event extrahiert und im Einblendmeni Quantisierungs-Presets
in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters angezeigt.

WEITERE SCHRITTE
Offnen Sie das Quantisierungsfeld und speichern Sie den Groove als Preset.

WEITERFUHRENDE LINKS
Maps zur Groove-Quantisierung erzeugen auf Seite 580
Quantisierungs-Presets auf Seite 331

Optionen fur das Quantisieren zu einem musikalischen Raster

Mit dem musikalischen Raster kdnnen Sie Ihre aufgenommene Musik quantisieren.

° Um auf die Optionen flr das Quantisieren zu einem musikalischen Raster zugreifen zu
kénnen, wahlen Sie ein musikalisches Zeitformat im Einblendment Preset auswéahlen im
Quantisierungsfeld.
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Quantize Panel

Quantize Settings

s

11
1/2
1/4
1/8
116
1/32
1/64
1/128
1/2 Triplet
1/4 Triplet
1/8 Triplet
1/16 Triplet
1/32 Triplet SNNANNNNNANSS
1/64 Triplet
1/2 Dotted
1/4 Dotted
1/8 Dotted
1/16 Dotted
1/32 Dotted
1/64 Dotted

Save Preset

Remowve Preset
Rename Preset
Restore Factory Presets

Die folgenden Optionen sind verfugbar:

Raster
Hier kdnnen Sie den grundlegenden Wert fir das Quantisierungsraster festlegen.

Swing
Versetzt jede zweite Position im Raster so, dass ein Swing- oder Shuffle-Effekt
entsteht.

HINWEIS

Swing ist nur verfigbar, wenn Raster auf einen geraden Notenwert eingestellt und
N-Tole deaktiviert ist.

Q-Bereich

Mit diesem Parameter kdnnen Sie festlegen, dass die Quantisierung nur auf Audio-
oder MIDI-Material angewendet wird, das den eingestellten Abstand zu den
Rasterlinien hat. Dies spiegelt sich in der Rasteranzeige wider.

Quantisierungsschwelle
Mit dieser Einstellung kdnnen Sie einen sicheren Bereich vor und nach den
Quantisierungspositionen erstellen. Wenn Sie einen Abstand in Ticks festlegen (120
Ticks = eine Sechzehntel-Note), werden Events, die sich innerhalb dieses Bereichs
befinden, nicht quantisiert. So werden leichte Variationen beibehalten.

Rasteranzeige
Zeigt das Quantisierungsraster. Quantisiertes Audio- oder MIDI-Material wird an die
Positionen verschoben, die durch vertikale Rasterlinien gekennzeichnet sind.

N-Tole

Mit diesem Parameter kdnnen Sie rhythmisch differenziertere Raster erzeugen, da
Sie das Raster noch weiter unterteilen und N-Tolen erzeugen kénnen.
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Zufall

Mit dieser Einstellung kénnen Sie einen Abstand in Ticks bestimmen, so dass Audio
und MIDI innerhalb des festgelegten Abstands vom Quantisierungsraster an
zufalligen Positionen quantisiert wird. So kdnnen Sie leichte Variationen erzeugen
und gleichzeitig verhindern, dass das Audio- oder MIDI-Material zu weit von den
Rasterpositionen entfernt abgelegt wird.

Modus

Ihr Audio- oder MIDI-Material wird nur ein Stiick weit zur ndchsten Rasterposition
verschoben. Der Wert fir Ndherungsw. Q - Stérke rechts legt fest, wie nahe Ihr
Audio- oder MIDI-Material an den Rasterpunkt rickt.

HINWEIS

Die ndherungsweise Quantisierung basiert auf den aktuellen, quantisierten
Positionen und nicht auf den urspriinglichen Event-Positionen. Sie kénnen die iQ-
Funktion wiederholt anwenden und das Audio- oder MIDI-Material schrittweise an
das Quantisierungsraster annahern, bis Sie die richtige Position erreicht haben.

AudioWarp

Hiermit konnen Sie den Inhalt eines Audio-Events quantisieren, indem Sie Time-
Stretching anwenden. Die Warp-Marker werden am definierten Raster ausgerichtet.

MIDI CC

Notenbezogene Controller (Pitchbend usw.) werden beim Quantisieren automatisch
zusammen mit den Noten verschoben.

Quantisierung zuriicksetzen

Auto

Setzt Ihr Audio- oder MIDI-Material auf den urspringlichen, nicht quantisierten
Zustand zuruck.

WICHTIG

Diese Funktion hat keine Wirkung auf ein Event, das zuvor manuell verschoben
wurde.

Anderungen werden automatisch auf die ausgewahlten Parts oder Events
angewendet. Sie konnen eine Wiedergabe-Loop einrichten und die Einstellungen
anpassen, bis Sie das gewuinschte Ergebnis erzielen.

Quantisierung

Wendet Ihre Einstellungen an.

Optionen fur das Quantisieren zu einem Groove

Sie kdnnen ein Raster aus einem MIDI-Part oder einer Audio-Loop generieren und dieses dazu
verwenden, Ihre aufgenommene Musik zu quantisieren. So kénnen Sie das rhythmische Muster
dieses Events oder Parts rekonstruieren.

Um auf die Optionen fur das Quantisieren zu einem Groove zuzugreifen, wahlen Sie einen MIDI-
Part aus einer Audio-Loop, einem Audio-Event mit Hitpoints oder geteiltem Audiomaterial aus
und fihren Sie eine der folgenden Aktionen durch:

Ziehen Sie den Part oder das Event auf die Rasteranzeige im Zentrum des
Quantisierungsfelds.

Wahlen Sie Bearbeiten > Erweiterte Quantisierung > Preset fiir Groove-Quantisierung
erzeugen.
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Quantize Panel

Quantize Settings

Position Velocity Length
100 % 0% 0%

B 00 R

Pre-Q Max. Move  Orig. Position  Randomize
OFF 16th 0 Ticks

]

Die folgenden Optionen sind verfigbar:

Position
Bestimmt, wie stark das Timing des Grooves Ihre Musik beeinflusst.

Anschlagst. (nur MIDI)
Mit diesem Parameter kdnnen Sie festlegen, wie stark Anschlagstarkewerte
innerhalb des Grooves Ihre Musik beeinflussen sollen.
HINWEIS

Nicht alle Grooves enthalten Anschlagstarkedaten.

Lange (nur MIDI)

Mit diesem Parameter kdnnen Sie festlegen, wie stark die Notenlange vom Groove
beeinflusst wird.

HINWEIS

Fur Schlagzeug wird die Lange-Einstellung ignoriert.

Quantisierungsschwelle

Mit dieser Einstellung kdnnen Sie einen sicheren Bereich vor und nach den
Quantisierungspositionen erstellen. Wenn Sie einen Abstand in Ticks festlegen (120
Ticks = eine Sechzehntel-Note), werden Events, die sich innerhalb dieses Bereichs
befinden, nicht quantisiert. So werden leichte Variationen beibehalten.

Rasteranzeige

Zeigt das Quantisierungsraster. Quantisiertes Audio- oder MIDI-Material wird an die
Positionen verschoben, die durch vertikale Rasterlinien gekennzeichnet sind.

Pre-Q

Hier konnen Sie ein musikalisches Raster auswahlen, nach dem Sie Ihr Audio- oder
MIDI-Material vorquantisieren kénnen. Dies ruckt die Noten naher an ihre
Zielpositionen fur die Groove-Quantisierung.

HINWEIS

Wenn Sie zum Beispiel einen Shuffle-Groove auf ein 16tel-Noten-Pattern anwenden,
sollten Sie einen Vorquantisierungswert von 16 ausprobieren, um das Timing vor der
Groove-Quantisierung zu straffen.
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Max. Verschieben

Hier kdnnen Sie einen Notenwert auswahlen, mit dem Sie den maximalen Abstand
bestimmen, um den das Audio- oder MIDI-Material verschoben werden kann.

Orig. Position

Stellt die urspruingliche Startposition des quantisierten Materials als Startpunkt der
Quantisierung ein. So kénnen Sie Material synchronisieren, das nicht an Takt 1 des
Projekts beginnt.

Zufall

Mit dieser Einstellung kénnen Sie den Abstand in Ticks bestimmen, so dass Audio
und MIDI innerhalb des festgelegten Abstands vom Quantisierungsraster an
zufalligen Positionen quantisiert wird. So kdnnen Sie leichte Variationen erzeugen
und gleichzeitig verhindern, dass das Audio- oder MIDI-Material zu weit von den
Rasterpositionen entfernt abgelegt wird.

iQ-Funktion

Ihr Audio- oder MIDI-Material wird nur ein Stick weit zur ndchsten Rasterposition
verschoben. Der Wert fur Naherungsw. Q - Starke rechts legt fest, wie nahe Ihr
Audio- oder MIDI-Material an den Rasterpunkt ruckt.

HINWEIS

Die naherungsweise Quantisierung basiert auf den aktuellen, quantisierten
Positionen und nicht auf den urspriinglichen Event-Positionen. Sie kénnen die iQ-
Funktion wiederholt anwenden und das Audio- oder MIDI-Material schrittweise an
das Quantisierungsraster annahern, bis Sie die richtige Position erreicht haben.

AudioWarp

Hiermit konnen Sie den Inhalt eines Audio-Events quantisieren, indem Sie Time-
Stretching anwenden. Die Warp-Marker werden am definierten Raster ausgerichtet.

MIDI CC

Notenbezogene Controller (Pitchbend usw.) werden beim Quantisieren automatisch
zusammen mit den Noten verschoben.

Quantisierung zuriicksetzen

Setzt Ihr Audio- oder MIDI-Material auf den ursprunglichen, nicht quantisierten
Zustand zuruck.

WICHTIG

Diese Funktion hat keine Wirkung auf ein Event, das zuvor manuell verschoben
wurde.

Auto

Anderungen werden automatisch auf die ausgewahlten Parts oder Events
angewendet. Sie kdnnen eine Wiedergabe-Loop einrichten und die Einstellungen
anpassen, bis Sie das gewunschte Ergebnis erzielen.

Quantisierung
Wendet Ihre Einstellungen an.

WEITERFUHRENDE LINKS
Erstellen von Maps zur Groove-Quantisierung auf Seite 332
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Optionen fiir die Quantisierung mehrerer Audiospuren

Wenn Sie mehrere Audiospuren quantisieren, wird der Bereich Slice-Regeln im
Quantisierungsfeld verflgbar. Hier kdnnen Sie festlegen, wie die Audio-Events an den Hitpoints
zerteilt werden.

Slice Rules

Hitpoint Tracks Priority
BASS DRY Fhekdk

Bass Guitar *hkk

Bass_01 Fk¥

° Um auf den Bereich Slice-Regeln zuzugreifen, verschieben Sie Ihre Audiospuren in eine
Ordnerspur, aktivieren Sie Gruppen bearbeiten und 6ffnen Sie das Quantisierungsfeld.

Hitpoint-Spuren
Listet alle Audiospuren Ihrer Bearbeitungsgruppe auf, die Uber Hitpoints verfigen.

Prioritat
Klicken und ziehen Sie nach rechts oder links, um die Prioritat zu andern. Die
Hitpoints der Spur mit der hdchsten Prioritat bestimmen, wo das Audiomaterial auf
allen Spuren geteilt wird. Wenn der VergroRerungsfaktor grofR genug ist, werden die
Schneidepositionen im Projekt-Fenster durch vertikale Linien angezeigt.

Bereich

Hier kdnnen Sie den Abstand festlegen, in dem zwei Hitpoints auf unterschiedlichen
Spuren dieselbe Zahlzeit markieren.

Versatz
Bestimmt den Abstand der Schneideposition eines Audio-Events von der eigentlichen
Hitpoint-Position. Dies lasst leichte Variationen der Schneideposition zu und ist
sinnvoll, wenn Sie an den Schneidepositionen Crossfades erzeugen mochten.
Daruber hinaus kénnen Sie so vermeiden, Signale auf Spuren abzuschneiden, die
keine Hitpoints enthalten.

AudioWarp-Quantisierung ein/aus

Hiermit konnen Sie den Inhalt eines Audio-Events quantisieren, indem Sie Time-
Stretching anwenden. Dadurch wird der Bereich Regeln fur das Erzeugen von
Warp-Markern aktiviert. Die Hitpoints der Spur mit der héchsten Prioritat
bestimmen, wo das Audiomaterial auf allen Spuren durch Warp-Marker geteilt wird.

Teilen

Teilt alle Audio-Events der Bearbeitungsgruppe und stellt die Event-Rasterpunkte auf
die Position des Hitpoints mit der héchsten Prioritat ein.

Zuriicksetzen

Macht die Aufteilung in Slices riickgangig und stellt den urspringlichen Zustand der
Audio-Events wieder her.

WEITERFUHRENDE LINKS

Optionen fur die Quantisierung mehrerer Audiospuren auf Seite 338
Crossfades-Bereich auf Seite 338

Mehrere Audiospuren mit AudioWarp quantisieren (nur Cubase Pro) auf Seite 329
Als Gruppe bearbeiten (Modus) (nur Cubase Pro) auf Seite 248
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Crossfades-Bereich

Der Crossfades-Bereich wird verfugbar, nachdem Sie die Audio-Events aufgeteilt haben. Die
Funktionen in diesem Bereich geben Ihnen die Méglichkeit, die Uberlappungen oder Liicken zu
korrigieren, die aufgrund der Neupositionierung Ihres Audiomaterials auftreten kdnnen.

Crossfades

Editor Nudge Length

Wenn Sie auf Crossfade klicken, werden die Enden des ersten Events an der Anfangsposition des
folgenden Events geschnitten (bei Uberlappungen) oder das zweite Event wird gedehnt, bis es
am Ende des vorherigen Events beginnt (bei Licken).

In einigen Fallen ist es sinnvoll, nahtlose Ubergange zu erzielen, indem nach dem SchlieRen der
Lucken Crossfades erzeugt werden. Hierflir stehen Ihnen die folgenden Parameter zur
Verfugunag:
Crossfade-Editor 6ffnen
Hiermit konnen Sie den Crossfade-Editor 6ffnen, in dem Sie die Kurvenart, die Lange
und weitere Crossfade-Parameter festlegen kdnnen.
Crossfade schrittweise nach links verschieben
Wenn Sie auf diese Schalter klicken, wird der Fade-Bereich im Audio-Event in
Millisekunden nach links oder rechts verschoben. Dies ist sinnvoll, wenn Sie den
Versatzwert im Bereich Slice-Regeln nicht hoch genug eingestellt haben und
vermeiden mochten, dass das Crossfade den Attack-Bereich abschneidet.
Lange
Legt die Lange des Crossfade-Bereichs fest.

WEITERFUHRENDE LINKS
Crossfade-Editor auf Seite 346

Optionen fur die Quantisierung mehrerer Audiospuren

Der Bereich Regeln fiir das Erzeugen von Warp-Markern ist verfugbar, wenn Sie die
AudioWarp-Quantisierung fir mehrere Spuren aktivieren.

Warp Marker Creation Rules

Hitpoint Tracks Priority
BAS: RY *hkkkk
Bass Guitar *kkk

Bass_01

Prioritat
In dieser Spalte kdnnen Sie eine Prioritat fur jede Spur einstellen. Die Spur mit der
hoéchsten Prioritat bestimmt, wo die Warp-Marker erzeugt werden.

Wenn Sie dieselbe Prioritat fir mehrere Spuren einstellen, wird die Position der
Warp-Marker durch die Spur bestimmt, die den ersten Hitpoint innerhalb des
festgelegten Bereichs enthalt. Dies wird fur jeden Warp-Marker neu berechnet.

° Um eine Prioritat festzulegen, klicken und ziehen Sie nach rechts oder links.
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Wenn kein Stern angezeigt wird, werden die Hitpoints auf der entsprechenden
Spur nicht berucksichtigt.

Bereich

Zwei Hitpoints auf unterschiedlichen Spuren markieren dieselbe Zahlzeit, wenn sie
einen bestimmten Abstand voneinander haben. Diesen Abstand kénnen Sie mit dem
Bereich-Parameter bestimmen. Dabei gilt Folgendes:

° Wenn eine der Spuren eine hdhere Prioritat hat, wird ihr Hitpoint verwendet,
um den Warp-Marker zu erzeugen.
° Wenn die Spuren dieselbe Prioritat haben, wird der erste Hitpoint des Bereichs
verwendet.
Zuriicksetzen

Macht die Erstellung von Warp-Markern rickgangig.

AudioWarp-Quantisierung ein/aus
Aktiviert/Deaktiviert die AudioWarp-Quantisierung. Dadurch wird der Bereich Slice-
Regeln aktiviert.

Erzeugen
Erzeugt Warp-Marker fur alle Spuren.

WEITERFUHRENDE LINKS

Optionen fir die Quantisierung mehrerer Audiospuren auf Seite 337

Mehrere Audiospuren mit AudioWarp quantisieren (nur Cubase Pro) auf Seite 329
Als Gruppe bearbeiten (Modus) (nur Cubase Pro) auf Seite 248
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Mit Fades kdnnen Sie die Lautstarke am Anfang oder Ende von Audio-Events oder Audio-Clips
allmahlich steigern oder absenken und sanfte Ubergéange erzeugen.

Sie kdnnen die folgenden Fades erzeugen:

° Fade-Ins/Fade-Outs

Mit Fade-Ins und Fade-Outs kénnen Sie die Lautstarke von Audio-Events oder Audio-Clips
allmahlich steigern oder absenken. Fade-Ins und Fade-Outs kénnen Event- oder Clip-
basiert sein.

Event-basierte Fades werden in Echtzeit berechnet, wahrend Sie Audio-Events
wiedergeben. Sie kdnnen unterschiedliche Fade-Kurven fur Events erzeugen, auch wenn
sie sich auf denselben Audio-Clip beziehen.

HINWEIS

Je mehr Event-basierte Fades Sie anwenden, umso mehr Rechenleistung wird benétigt.

Clip-basierte Fades werden auf den Audio-Clip angewendet. Events, die sich auf denselben
Clip beziehen, haben dieselben Fades.

° Crossfades
Mit Crossfades kénnen Sie sanfte Ubergdnge fur aufeinander folgende Audio-Events auf
derselben Spur erzeugen. Crossfades sind immer Event-basiert.

° Auto-Fades

Mit Auto-Fades kénnen Sie kurze Fades automatisch auf die Events auf bestimmten
Audiospuren anwenden. Sie konnen sie auch global auf alle Audiospuren anwenden.
Damit erzeugen Sie sanfte Ubergdnge zwischen Events.

° Event-Hullkurven

Event-Hullkurven sind Lautstarkekurven fur Audio-Events oder Audio-Clips. Sie
ermoglichen Lautstarkednderungen an Anfang und Ende, aber auch innerhalb des Audio-
Events oder -Clips. Sie kdnnen Event- oder Clip-basiert sein.

WEITERFUHRENDE LINKS

Event-basierte Fades auf Seite 340
Clip-basierte Fades erzeugen auf Seite 344
Crossfades auf Seite 345

Auto-Fades und -Crossfades auf Seite 349
Event-Hullkurven auf Seite 351

Event-basierte Fades

Sie kdnnen Event-basierte Fade-Ins und Fade-Outs erzeugen. Diese werden in Echtzeit berechnet,
wahrend Sie Audio-Events wiedergeben. Sie kdnnen unterschiedliche Fade-Kurven fiir Events
erzeugen, auch wenn sie sich auf denselben Audio-Clip beziehen.
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Es gibt unterschiedliche Mdglichkeiten, Event-basierte Fades zu erzeugen:
o Uber die Event-Griffe
o Uber Auswahlbereiche.

Sie kdnnen Event-basierte Fades in den Fade-Dialogen bearbeiten.

WEITERFUHRENDE LINKS

Fades mit den Griffen erstellen und bearbeiten auf Seite 341

Fades mit dem Auswahlbereich-Werkzeug erzeugen und anpassen auf Seite 342
Fade-Dialog fur Event-basierte Fades auf Seite 343

Fades mit den Griffen erstellen und bearbeiten

Sie kdnnen Event-basierte Fades mit den Event-Griffen erstellen und bearbeiten. Dadurch
erhalten Sie eine visuelle Riickmeldung und die Méglichkeit, denselben Fade-Typus auf mehrere
ausgewahlte Events anzuwenden.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie die Audio-Events aus, fur die Sie Fades erstellen méchten, und zeigen Sie mit
der Maus auf einen davon.

In der oberen linken und rechten Ecke werden dreieckige Event-Griffe angezeigt.

2. Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:

° Ziehen Sie den linken Fade-Griff nach rechts, um ein Fade-In zu erzeugen.

4l 14.800 (Length: G:00b4.000)

° Ziehen Sie den rechten Fade-Griff nach links, um ein Fade-Out zu erzeugen.

ERGEBNIS

Das Fade wird angewendet und in der Wellenformdarstellung des Events angezeigt. Wenn Sie
mehrere Events auswahlen, wird dieses Fade auf alle ausgewahlten Events angewendet.

HINWEIS

Sie kdnnen die Lange der Fade-Bereiche jederzeit verandern, indem Sie an den Fade-Griffen
ziehen.

Event-Griffe

Audio-Events verfligen Uber einen Fade-In- und einen Fade-Out-Griff sowie einen Lautstarke-
Griff. Diese Griffe bieten eine schnelle Méglichkeit, die Fade-Lange oder die Lautstarke von
Events im Projekt-Fenster zu andern.

Event-Griffe werden sichtbar, wenn Sie mit der Maus auf ein Event zeigen oder Events
auswahlen.

HINWEIS

Um Event-Griffe und Lautstarkekurven dauerhaft anzuzeigen, aktivieren Sie Lautstarkekurven
im Event immer anzeigen im Programmeinstellungen-Dialog (Seite Event-Anzeige - Audio).
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In der oberen linken und rechten Ecke werden dreieckige Fade-Griffe angezeigt, mit denen Sie
Fade-Langen festlegen kénnen. Oben in der Mitte finden Sie einen viereckigen Griff, mit dem Sie
die Lautstarke andern kénnen.

° Um die Lange des Fade-Ins zu dndern, ziehen Sie den Fade-Griff oben links nach rechts
oder links.
° Um die Lange des Fade-Outs zu andern, ziehen Sie den Fade-Griff oben rechts nach links

oder rechts.

° Um die Lautstarke zu andern, ziehen Sie den Lautstarke-Griff nach oben oder unten.

Fade- und Lautstarkendanderungen spiegeln sich in der Event-Wellenfom sowie in der Infozeile
wider.

HINWEIS

Um die Event-Lautstarke und Fades mit dem Mausrad einzustellen, aktivieren Sie Mausrad fiir
Event-Lautstdrke und Fades im Programmeinstellungen-Dialog (Seite Bearbeitungsoptionen
- Audio). Wenn Sie den Mauszeiger in der linken Halfte des Events positionieren und mit
gedruckter Umschalttaste das Mausrad bewegen, wird der Endpunkt des Fade-Ins verschoben.
Wenn sich der Mauszeiger in der rechten Halfte des Events befindet, wird der Startpunkt des
Fade-Outs verschoben.

0:00:00.000 | -2.42

Fades mit dem Auswahlbereich-Werkzeug erzeugen und anpassen

Sie kdnnen Event-basierte Fades mit dem Auswahlbereich-Werkzeug erstellen und bearbeiten.
So kdénnen Sie gleichzeitig ein Fade-In und ein Fade-Out erzeugen. Das Auswahlbereich-
Werkzeug ist auch nitzlich, wenn Sie Fades fur mehrere Audio-Events auf verschiedenen Spuren
erzeugen mochten.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie aus der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters das Auswahlbereich-Werkzeug
aus.

2. Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Um ein Fade-In zu erzeugen, dass am Event-Anfang beginnt, wahlen Sie einen

Bereich aus, der am Event-Anfang beginnt.

° Um ein Fade-Out zu erzeugen, dass am Event-Ende endet, wahlen Sie einen Bereich
aus, der am Event-Ende endet.

° Um ein Fade-In und ein Fade-Out zu erzeugen, wahlen Sie einen Bereich in der Mitte
des Events aus.

° Um Fades auf mehreren Spuren zu erzeugen, wahlen Sie einen Bereich aus, der
mehrere Audio-Events auf mehreren Spuren umfasst.

3. Wahlen Sie Audio > Fade-Langen wie Auswahlbereich.
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Event-basierte Fades entfernen

Sie kdnnen Event-basierte Fades fur ein ganzes Event oder einen ganzen Bereich entfernen.

VORGEHENSWEISE
1. Fihren Sie eine der folgenden Aktionen durch:

° Um die Fades fur ein Event zu entfernen, wahlen Sie das Event mit dem
Auswahlbereich-Werkzeug aus.

° Um die Fades fur einen Bereich zu entfernen, wahlen Sie den Bereich mit dem
Auswahlbereich-Werkzeug aus.

2. Wahlen Sie Audio > Fades entfernen.

Fade-Dialog fur Event-basierte Fades

Im Dialog fur Event-basierte Fades kénnen Sie die ausgewahlten Event-basierten Fades
einrichten.

° Um den Dialog fir Event-basierte Fades zu 6ffnen, erzeugen Sie ein Fade fur ein oder
mehrere Audio-Events und wahlen Sie Audio > Fade-Editoren 6ffnen.

HINWEIS

Wenn Sie mehrere Events auswahlen, kdnnen Sie die Fade-Kurve fur alle ausgewahlten
Events gleichzeitig bearbeiten. Dies ist beispielsweise sinnvoll, wenn Sie dieselbe Art von
Fade-In auf mehrere Events anwenden mochten.

Fade In

Presets

Length

D Apply Length

As Default

Die folgenden Optionen sind verfugbar:

1 Presets-Einblendmenii
Hiermit kdnnen Sie Presets flir Fade-In- oder Fade-Out-Kurven einrichten.

° Um ein gespeichertes Preset anzuwenden, wahlen Sie es aus dem Einblendmenu
aus.
° Um ein gespeichertes Preset zu entfernen, wahlen Sie es aus dem Einblendment

aus und klicken Sie auf Entfernen.

2 Kurvenart-Schalter
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Hiermit wenden Sie eine Spline-Interpolation, eine Spline-Interpolation (Damped) oder
eine lineare Interpolation auf die Kurve an.

Wiederherstellen

Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, werden alle Anderungen riickgédngig gemacht, die
Sie seit dem Offnen des Dialogs vorgenommen haben.

Kurvenanzeige

Hier wird die Form der Fade-Kurve angezeigt. Die Wellenform, die durch die Bearbeitung
entsteht, wird dunkler dargestellt, und die aktuelle Wellenform heller.

° Um Kurvenpunkte hinzuzuftigen, klicken Sie auf die Kurve.
° Um die Kurvenform zu &ndern, klicken und ziehen Sie bestehende Punkte.
° Um einen Kurvenpunkt zu I6schen, ziehen Sie ihn aus der Anzeige heraus.

Kurvenform-Schalter

Mit diesen Schaltern kénnen Sie schnell auf haufig verwendete Kurvenformen
zurtckgreifen.

Lénge-Feld

Ermdglicht es Ihnen, Fade-Langen numerisch einzugeben. Das Format der hier
dargestellten Werte wird durch die Zeitanzeige im Transport-Feld bestimmt.

° Wenn die Option Lange anwenden, aktiviert ist, wird der Wert aus dem Lange-Feld
verwendet, wenn Sie auf Ubernehmen bzw. auf OK klicken.

° Wenn Sie das aktuelle Fade als Standard-Fade speichern, wird der Wert aus dem
Lange-Feld als Standardeinstellung GUbernommen.

Als Standard

Speichert die aktuellen Einstellungen als Standard-Fade.
Ubernehmen
Wendet die aktuellen Fade-Einstellungen auf die ausgewahlten Events an.

Clip-basierte Fades erzeugen

Anhand der Direkten Offline-Bearbeitung konnen Sie Clip-basierte Fade-Ins und Fade-Outs
erzeugen. Diese Fades werden auf den Audio-Clip angewandt. Events, die sich auf denselben Clip
beziehen, erhalten dieselben Fades.

VORGEHENSWEISE

1.

Wahlen Sie im Projekt-Fenster ein oder mehrere Audio-Events oder einen Bereich aus, fur
den/die Sie ein Fade erzeugen mdchten.

Die Lange des Fades hangt vom Auswahlbereich ab.

2. Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Um ein Fade-In zu erzeugen, wahlen Sie Audio > Prozesse > Fade-In.
° Um ein Fade-Out zu erzeugen, wahlen Sie Audio > Prozesse > Fade-Out.

3. Klicken Sie im Fenster Direkte Offline-Bearbeitung auf die Kurvenart-Schalter, um eine
Fade-Kurve festzulegen, oder klicken und ziehen Sie mit der Maus in der Kurvenanzeige,
um eine Kurve einzuzeichnen.

4. Optional: Aktivieren Sie die Wiedergabe, um den Effekt des erzeugten Fades auf das
ausgewahlte Audio-Event zu horen.

ERGEBNIS

Das Fade wird auf das Audiomaterial angewandt. Mit Hilfe des Fensters Direkte Offline-
Bearbeitung kénnen Sie Fades jederzeit I6schen oder verandern.
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Crossfades

WEITERFUHRENDE LINKS

Direkte Offline-Bearbeitung auf Seite 512

Fade-In/Fade-Out auf Seite 527

Wenn Effekte mehrfach verwendete Clips betreffen auf Seite 345

Wenn Effekte mehrfach verwendete Clips betreffen

Wenn mehrere Events sich auf denselben Clip beziehen, handelt es sich um einen freigegebenen
Clip. Wenn Sie eines der Events bearbeiten, die sich auf einen freigegebenen Clip beziehen,
kénnen Sie entscheiden, ob die Bearbeitung fur alle Events gelten soll, die sich auf diesen Clip
beziehen.

Weiter

Wenn Sie auf den Weiter-Schalter klicken, wird der Effekt auf alle Events
angewendet, die auf den Audio-Clip verweisen.

Neue Version

Wenn Sie auf den Schalter Neue Version klicken, wird eine separate, neue Version
des Audio-Clips fur das ausgewahlte Event erzeugt.

Crossfades

Mit Crossfades kénnen Sie sanfte Ubergénge fiir aufeinander folgende Audio-Events auf
derselben Spur erzeugen. Crossfades sind immer Event-basiert.

Sie kdnnen Crossfades nur erzeugen, wenn die nachfolgenden Events oder ihre entsprechenden
Clips einander Uberlappen.

° Wenn die Audio-Events sich Uberlappen, wird im Uberlappungsbereich ein Crossfade der
Standardform (linear, symmetrisch) erzeugt.

i

HINWEIS

Die Standardlange und -form des Crossfades legen Sie im Crossfade-Editor fest.

° Wenn die entsprechenden Audio-Clips sich Uberlappen, wird die GroRe der beiden Events
so verandert, dass sie sich Gberlappen, und es wird ein Crossfade mit Standardlange und -
form erzeugt.

° Wenn weder die Audio-Events noch die Clips sich Uberlappen, kann kein Crossfade erzeugt
werden.

WEITERFUHRENDE LINKS
Crossfade-Editor auf Seite 346
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Crossfades erzeugen

Sie kénnen Crossfades zwischen zwei aufeinander folgenden Audio-Events erzeugen.

VORGEHENSWEISE
1. Fihren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Um ein Crossfade zwischen zwei Events zu erzeugen, wahlen Sie das

Objektauswahl-Werkzeug und zwei aufeinander folgende Audio-Events aus.

° Um ein Crossfade in einem ausgewahlten Bereich zu erzeugen, wahlen Sie das
Auswahlbereich-Werkzeug und einen Bereich aus, in dem Sie ein Crossfade
erzeugen mochten.

2. Wahlen Sie Audio > Crossfade oder verwenden Sie den Tastaturbefehl X.

ERGEBNIS
Das Crossfade wird angewendet.

Crossfade-Ldnge andern

Sie kdnnen die Lange eines Crossfades andern.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie das Auswahlbereich-Werkzeug aus.
2. Wahlen Sie einen Bereich zwischen zwei Events aus, der die Ladnge des Crossfades abdeckt,

das Sie anwenden mochten.

3. Wahlen Sie Audio > Fade-Lédngen wie Auswahlbereich.

ERGEBNIS
Die Crossfade-Lange wird an den ausgewahlten Bereich angepasst.

Crossfade-Editor

Mit dem Crossfade-Editor konnen Sie Crossfades bearbeiten. Er enthalt Kurveneinstellungen fur
Fade-In und Fade-Out sowie allgemeine Einstellungen.

° Um den Crossfade-Editor zu 6ffnen, wahlen Sie ein oder mehrere Crossfade-Events aus
und wahlen Sie Audio > Crossfade oder doppelklicken Sie auf den Crossfade-Bereich.
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Fade Out Presets

f\,J' f\,J' . Presets No Preset

As Default Apply Default

Crossfade
Length 1. 0. 0.

Equal Gain D Equal Power

Fade In Audition
A : Volume 0.00 dB
| O prerol 0.000 5

[ Post-roll 0.000 5

Kurvenart-Schalter
Bestimmt, ob die entsprechende Fade-Kurve Spline-Interpolation&l, Spline-
Interpolation (Damped)&l oder Lineare Interpolation® verwendet.
Kurvenform-Schalter

Mit diesen Schaltern kénnen Sie schnell auf haufig verwendete Kurvenformen
zugreifen.

Kurvenanzeigen fir Fade-In und Fade-Out
Hier wird die Form der Fade-In- bzw. Fade-Out-Kurve grafisch dargestellt.

° Um Kurvenpunkte hinzuzuftgen, klicken Sie auf eine Kurve.

° Um die Kurvenform zu éndern, klicken und ziehen Sie bestehende Punkte.

° Um einen Kurvenpunkt zu I6schen, ziehen Sie ihn aus der Anzeige heraus.
Presets

Klicken Sie auf Preset speichern im Presets-Einblendmenu, um die
vorgenommenen Crossfade-Einstellungen zu speichern, so dass Sie sie zu einem
spateren Zeitpunkt auf andere Events anwenden kdnnen.

° Wenn Sie ein Preset entfernen moéchten, wahlen Sie es im EinblendmenU aus
und klicken Sie auf Preset entfernen.

Standard-Schalter

Klicken Sie auf Als Standard, um die aktuellen Einstellungen als Standard zu
speichern. Standardeinstellungen werden zum Erzeugen neuer Crossfades
verwendet.

Klicken Sie auf den Standard-Schalter, um die Kurven und Einstellungen des
Standard-Crossfades anzuwenden.
Lange

Legt die Lange des Crossfade-Bereichs fest. Cubase versucht, das Crossfade zu
zentrieren, d. h., die Crossfade-Lange wird symmetrisch angepasst, indem beide
Seiten verschoben werden. Damit die Lange eines Crossfades angepasst werden
kann, muss es moglich sein, die Lange des entsprechenden Events zu andern. Wenn
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Crossfades

z.B. das Fade-Out-Event den dazugehdrigen Audio-Clip bereits bis zum Ende
wiedergibt, kann sein Endpunkt nicht weiter nach rechts verschoben werden.

Konst. Amplit.

Mit dieser Option kénnen Sie die Fade-Kurven so anpassen, dass die Fade-In und
Fade-Out-Amplituden Uber den gesamten Crossfade-Bereich hinweg in der Summe
identisch sind. Dies ist oft bei kurzen Crossfades sinnvoll.

Konst. Leistung

Mit dieser Option kdnnen Sie die Fade-Kurven so anpassen, dass die Leistung des
Crossfades im gesamten Crossfade-Bereich konstant bleibt.

Kurven mit konstanter Leistung haben nur einen Kurvenpunkt, der bearbeitet
werden kann. Wenn dieser Modus ausgewahlt ist, kdnnen Sie die Kurvenform nicht
andern.

Lautstadrke

Hier kénnen Sie die Wiedergabelautstarke einstellen.

Preroll und Postroll

Um die Wiedergabe vor dem Fade-Bereich zu starten, aktivieren Sie Preroll
verwenden.

Um die Wiedergabe nach dem Fade-Bereich zu stoppen, aktivieren Sie Postroll
verwenden.

Um die Preroll-Zeit anzupassen, verwenden Sie das Feld Preroll-Wert.

Um die Postroll-Zeit anzupassen, verwenden Sie das Feld Postroll-Wert.

Wiedergabe-Schalter

Um das Fade-Out des Crossfades anzuhodren, klicken Sie auf Fade-Out.
Um das ganze Crossfade anzuhoren, klicken Sie auf Crossfade.

Um das Fade-In des Crossfades anzuhoren, klicken Sie auf Fade-In.

Sie kdnnen fur diese Funktionen Tastaturbefehle im Tastaturbefehle-Dialog
einrichten.

WEITERFUHRENDE LINKS

Tastaturbefehle auf Seite 1172

Event-Griffe auf Seite 341

Einstellungen fur automatischen Bildlauf (Menu) auf Seite 278

Crossfades entfernen

Sie kdnnen Crossfades entfernen.

VORGEHENSWEISE

1. Fihren Sie eine der folgenden Aktionen durch:

Wahlen Sie das Objektauswahl-Werkzeug und dann eines der Events im Crossfade
aus.

Wahlen Sie das Auswahlbereich-Werkzeug und dann die Crossfades aus, die Sie
entfernen mochten.

2. Wahlen Sie Audio > Fades entfernen.

ERGEBNIS

Die ausgewahlten Crossfades werden entfernt.
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Auto-Fades und -Crossfades

HINWEIS

Sie kdnnen ein Crossfade auch entfernen, in dem Sie auf das Crossfade klicken und es aus der
Spur herausziehen.

Auto-Fades und -Crossfades

Cubase beinhaltet eine Auto-Fade-Funktion, die sowohl global als auch fur einzelne Audiospuren
angewendet werden kann. Mit Hilfe der Auto-Fade-Funktion werden sanftere Ubergange
zwischen den Events erzeugt, indem Fade-Ins und Fade-Outs mit einer Lange von 1 bis 500 ms
angewendet werden.

WICHTIG

Da eventbasierte Fades wahrend der Wiedergabe in Echtzeit berechnet werden, steigt mit der
Anzahl an Audio-Events auch die Prozessorauslastung, wenn die Auto-Fade-Funktion aktiviert ist.

HINWEIS

FUr Auto-Fades werden keine Fade-Linien angezeigt.

Auto-Fades (Dialog)

Mit dem Dialog Auto-Fades konnen Sie Auto-Fades und -Crossfades fiir ein ganzes Projekt oder
separat fur jede Audiospur einrichten.

° Um den globalen Dialog Auto-Fades zu 6ffnen, wahlen Sie Projekt > Auto-Fade-
Einstellungen aus.

° Um den Dialog Auto-Fades fur eine Spur zu 6ffnen, klicken Sie mit der rechten Maustaste
in die Spurliste und wahlen Sie Auto-Fade-Einstellungen aus.
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Auto-Fades und -Crossfades

Auto Fades
Auto Fade In Length 10ms
[ Auto Fade out Use Project Settings

[] Auto Crossfades As Default

¥ Fades

¥ Crossfades

1 Auto-Fade-In
Aktiviert Auto-Fade-Ins.
2 Auto-Fade-Out
Aktiviert Auto-Fade-Outs.
3 Auto-Crossfades
Aktiviert Auto-Crossfades.
4 Projekteinstellungen verwenden

Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie den Dialog Auto-Fades fiir einzelne Spuren
gedffnet haben. Deaktivieren Sie diese Option, um die Einstellungen nur fur einzelne
Spuren einzurichten und anzuwenden. Wenn eine Spur, fur die Sie spurbezogene Auto-
Fade-Einstellungen vorgenommen haben, die globalen Einstellungen verwenden soll,
aktivieren Sie die Option Projekteinstellungen verwenden.

5 Lénge

Legt die Lange der Auto-Fades oder Auto-Crossfades fest.
6 Als Standard

Speichert die aktuellen Einstellungen als Standard.
7 Fades-Bereich

Stellt die Einstellungen fur Auto-Fades bereit.

Mit den Kurvenart-Schaltern kdnnen Sie festlegen, ob die entsprechende Fade-Kurve
Spline-Interpolation B, Spline-Interpolation (Damped) El oder Lineare Interpolation
nutzt.

350



Fades, Crossfades und Hullkurven

Event-Hullkurven

Die Kurvenform-Schalter ermdglichen Ihnen einen schnellen Zugriff auf allgemeine
Kurvenformen.

Crossfades-Bereich

Stellt die Einstellungen fir Auto-Crossfades bereit.

Mit Konst. Amplit. kdnnen Sie die Fade-Kurven so anpassen, dass die Fade-In- und Fade-
Out-Amplituden Gber den gesamten Crossfade-Bereich hinweg in der Summe identisch
sind.

Mit der Option Konst. Leistung konnen Sie die Fade-Kurven so anpassen, dass die
Leistung des Crossfades im gesamten Crossfade-Bereich konstant bleibt.

Globale Auto-Fade-Einstellungen vornehmen

Sie kdnnen Auto-Fades und -Crossfades flur das gesamte Projekt einrichten.

VORGEHENSWEISE

1.

Wahlen Sie Projekt > Auto-Fade-Einstellungen.
Der Dialog Auto-Fades wird fur das Projekt gedffnet.

Richten Sie die Fades nach Wunsch ein.
Klicken Sie auf OK.

WEITERFUHRENDE LINKS
Fade-Dialog fur Event-basierte Fades auf Seite 343
Crossfade-Editor auf Seite 346

Auto-Fade-Einstellungen fiir einzelne Spuren vornehmen

Da Auto-Fades viel Rechenleistung beanspruchen, kann es vorteilhaft sein, die globale Auto-
Fade-Funktion zu deaktivieren und sie nur fur einzelne Spuren zu aktivieren.

VORGEHENSWEISE

1.

Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:

° Klicken Sie mit der rechten Maustaste in der Spurliste auf die gewlnschte Spur und
wahlen Sie im KontextmenU Auto-Fade-Einstellungen.

° Wahlen Sie die Spur aus und klicken Sie im Inspector auf Auto-Fade-Einstellungen.

Der Dialog Auto-Fades fiir die Spur wird gedffnet.

2. Deaktivieren Sie die Option Projekteinstellungen verwenden.
Alle weiteren Einstellungen werden nur auf die ausgewahlte Spur angewendet.
3. Nehmen Sie die gewunschten Einstellungen vor.
Klicken Sie auf OK.
Event-Hullkurven

Event-Hullkurven sind Lautstarkekurven fur Audio-Events. Mit ihrer Hilfe kdnnen Sie
Lautstarkeanderungen nicht nur am Anfang bzw. am Ende, sondern auch innerhalb eines Events
einfigen.

Auf den Event-Hullkurven kénnen Sie Lautstarkeanderungen vornehmen, indem Sie mit dem
Stift-Werkzeug Kurvenpunkte hinzufuigen.
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Event-Hullkurven

Die Hullkurve ist Teil des Audio-Events. Sie wird beim Verschieben oder Kopieren des Events mit
berucksichtigt.

Event-basierte Lautstarkeanderungen vornehmen

Sie kdnnen Lautstarkeanderungen fur das Audio-Event erzeugen.

VORGEHENSWEISE
1. Vergrolern Sie die Event-Anzeige so, dass Sie die Wellenform deutlich erkennen kénnen.
2. Wahlen Sie das Stift-Werkzeug aus und klicken Sie auf die Position im Event, an der Sie die

Lautstarke andern mochten.
3. Klicken Sie mit dem Stift-Werkzeug.

Zu der Hullkurve wird ein Kurvenpunkt hinzugeflgt.

4. Ziehen Sie den Kurvenpunkt, um die Lautstarkekurve anzupassen.

ERGEBNIS

Die Lautstarkeanderung wird angewendet. Die Wellenformdarstellung des Events andert sich
entsprechend der Lautstarkednderung.

Event-Hullkurven entfernen

Sie kénnen die gesamte Event-Hullkurve oder einzelne Kurvenpunkte entfernen.

VORGEHENSWEISE
° Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Wenn Sie einen Kurvenpunkt entfernen mochten, klicken Sie auf den Kurvenpunkt

und ziehen Sie ihn aus dem Event heraus.

° Um eine Event-Hullkurve aus einem ausgewahlten Event zu entfernen, wahlen Sie
Audio > Lautstérkekurve entfernen.

Clip-basierte Lautstarkeanderungen vornehmen

Sie kénnen Lautstarkeanderungen fir den Audio-Clip erzeugen. Das Audio-Event wird
entsprechend geandert.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie das Event im Projekt-Fenster aus.

2. Wahlen Sie Audio > Prozesse > Hiillkurve.

3. Nehmen Sie im Dialog Direkte Offline-Bearbeitung Ihre Einstellungen vor und klicken Sie

auf Ubernehmen.
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ERGEBNIS
Die Lautstarkeanderung wird angewendet. Die Wellenformdarstellung des Events dndert sich

entsprechend der Lautstarkeanderung.

WEITERFUHRENDE LINKS
Hullkurve auf Seite 527
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Mit den Arranger-Funktionen in Cubase kénnen Sie nicht-linear arbeiten. Bei der Bearbeitung
einer Arranger-Spur konnen Sie festlegen, wie und wann bestimmte Abschnitte wiedergegeben
werden. Diese Mdglichkeit kénnen Sie sogar fur Live-Auftritte nutzen. So mussen Sie keine Events
im Projekt-Fenster verschieben, kopieren oder ablegen.

HINWEIS

Ein Projekt kann nur eine Arranger-Spur enthalten.

Um die Arranger-Funktionen nutzen zu kénnen, mussen Sie eine Arranger-Spur hinzufiigen und
Arranger-Events definieren. Arranger-Events kdnnen beliebig lang sein. Sie kdnnen einander
Uberlappen und sind nicht an Anfang oder Ende bereits vorhandener Events und Parts
gebunden. Sie kdnnen sie in einer Liste anordnen und nach Belieben Wiederholungen

hinzufiigen.
=l

|£H[Armnger Chain - ][ - - ]I

Sie kdnnen Arranger-Events mit den Standardverfahren bearbeiten. Kopien von Arranger-Events
sind unabhangig vom urspringlichen Event.

Sie kdnnen mehrere Arranger-Abspielsequenzen erstellen, mit denen Sie unterschiedliche
Versionen eines Songs innerhalb des Projekts speichern kdnnen.

Sie kdnnen Arranger-Abspielsequenzen umrechnen, um sie in ein lineares Projekt umzuwandeln.
WEITERFUHRENDE LINKS
Arranger-Events auf der Arranger-Spur hinzufligen auf Seite 354

Arranger-Abspielsequenzen einrichten und Events hinzufligen auf Seite 359
Arranger-Abspielsequenz umrechnen auf Seite 360

Arranger-Events auf der Arranger-Spur hinzufiigen

Auf der Arranger-Spur kdnnen Sie Arranger-Events hinzufligen, die bestimmte Projektabschnitte
definieren.

VORAUSSETZUNGEN
Raster ist aktiviert, und Rastermodus ist auf Events eingestellt.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie im globalen Bereich flir Spurbedienelemente in der Spurliste auf Andere Spur
hinzufiigen oder Spur-Preset wahlen E4.

2. Wahlen Sie Arranger-Spur.
Die Arranger-Spur wird hinzugefugt.
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Arranger-Editor

3. Wahlen Sie das Stift-Werkzeug aus und zeichnen Sie ein Arranger-Event auf die Arranger-
Spur.
Ein Arranger-Event wird hinzugeftigt.

4. Zeichnen Sie beliebig viele Events ein.

ERGEBNIS

Die Arranger-Events werden Ihrem Projekt hinzugefugt.

WEITERE SCHRITTE
Verwenden Sie die Funktionen des Arranger-Editors, um die Events zu arrangieren.

WEITERFUHRENDE LINKS

Arranger-Spur auf Seite 175

Arranger-Abspielsequenzen einrichten und Events hinzufiigen auf Seite 359
Rasterfunktion auf Seite 88

Rastermodus-Menu auf Seite 89

Arranger-Events umbenennen

Wenn Sie Arranger-Events hinzuftigen, werden sie automatisch in alphabetischer Reihenfolge
benannt. Sie kénnen die Namen so édndern, dass sie die Struktur Ihres Projektes widerspiegeln,
z.B. Intro, Refrain, Bridge.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie das Arranger-Event aus, das Sie umbenennen maochten.
2. Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Wahlen Sie den Event-Namen in der Infozeile aus.
° Doppelklicken Sie mit gedruckter Alt-Taste auf den Namen in der Arranger-
Abspielsequenz.
3. Geben Sie einen neuen Namen ein.
Arranger-Editor

Mit dem Arranger-Editor konnen Sie Arranger-Abspielsequenzen einrichten.

Um den Arranger-Editor zu 6ffnen, wahlen Sie eine Arranger-Spur aus und klicken Sie auf
Arranger-Editor 6ffnen in der Spurliste.

O BEAE El

Current Arranger Chain Arranger Events

>

MName Repeats M Counter Duration Song Time > Mame Length

A
B
[
D
E
F
G
H
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Arranger-Editor

Arranger-Werkzeugzeile
Enthalt die Transportschalter, die Arranger-Transportschalter und die Arranger-
Werkzeuge.

Aktuelle Abspielsequenz
Zeigt von oben nach unten die Reihenfolge an, in der die Events wiedergegeben
werden, und wie oft sie wiederholt werden.
HINWEIS

Die Abspielsequenz ist zunachst leer. Sie erstellen eine Abspielsequenz, indem Sie
Events aus der Arranger-Events-Liste hinzuflgen.

Arranger-Events

Fahrt alle vorhandenen Arranger-Events in der Reihenfolge auf, in der sie im Projekt-
Fenster angezeigt werden.

Werkzeugzeile im Arranger-Editor

Der Arranger-Editor enthalt Werkzeuge und Schalter zum Einstellen der Umrechnungsoptionen.

° Um den Arranger-Editor zu 6ffnen, wahlen Sie eine Arranger-Spur aus und klicken Sie auf
Arranger-Editor 6ffnen [€]in der Spurliste.
Stop
O

Stoppt die Wiedergabe.
Wiedergabe

Startet die Wiedergabe.

Vorheriges Arranger-Event

re

Navigiert zum vorherigen Eintrag in der aktuellen Arranger-Abspielsequenzliste.

Nachstes Arranger-Event

v
Navigiert zum nochsten Eintrag in der aktuellen Arranger-Abspielsequenzliste.

Erste Wiederholung des aktuellen Arranger-Events
4

Navigiert zur ersten Wiederholung des aktuellen Eintrags in der aktuellen Arranger-
Abspielsequenzliste.

Letzte Wiederholung des aktuellen Arranger-Events

k

Navigiert zur letzten Wiederholung des aktuellen Eintrags in der aktuellen Arranger-
Abspielsequenzliste.

Arranger-Modus aktivieren

—
Aktiviert die Wiedergabe im Arranger-Modus.

Aktive Abspielsequenz auswéahlen

Arranger Chain 1 v
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Arranger-Editor

Hiermit kdnnen Sie eine Arranger-Abspielsequenz auswahlen und aktivieren.

Aktuelle Abspielsequenz umbenennen

Hiermit konnen Sie die aktuelle Arranger-Abspielsequenz umbenennen.
Neue Abspielsequenz erzeugen
Erstellt eine neue, leere Arranger-Abspielsequenz.

Aktuelle Abspielsequenz duplizieren
[~}
Erstellt eine Kopie der aktuellen Arranger-Abspielsequenz.
Aktuelle Abspielsequenz entfernen
Entfernt die ausgewahlte Abspielsequenz. Dieser Schalter ist nur verfigbar, wenn

mehrere Arranger-Abspielsequenzen vorhanden sind.

Umrechnen
E

Konvertiert die aktuelle Arranger-Abspielsequenz in ein lineares Projekt.

Arranger-Spur umrechnen (Optionen und Einstellungen)

Hiermit kdnnen Sie die Umrechnungsoptionen einrichten.

Wiederholungs-Modi der Arranger-Abspielsequenz

Der Arranger-Editor enthalt eine Funktion, mit der Sie Arranger-Events wiederholen und loopen
konnen. So kdnnen Sie eine Skizze einer Song-Struktur erstellen.

° Um den Arranger-Editor zu 6ffnen, wahlen Sie eine Arranger-Spur aus und klicken Sie auf
Arranger-Editor 6ffnen in der Spurliste.

Um einen der Wiederholungs-Modi auszuwahlen, klicken Sie in die Modus-Spalte in der Liste
Aktuelle Arranger-Abspielsequenzen.
1 Normal
Gibt die Arranger-Abspielsequenz exakt so wieder, wie Sie sie eingerichtet haben.
2 Fortlaufend wiederholen

Wiederholt das aktuelle Arranger-Event in einer Loop, bis Sie auf ein weiteres Eventim
Arranger-Editor klicken oder erneut auf Wiedergabe klicken.

3 Pause nach Wiederholungen

Pausiert die Wiedergabe, nachdem alle Wiederholungen des aktuellen Arranger-Events
wiedergegeben wurden.

HINWEIS

Wahrend der Wiedergabe zeigt die Zahler-Spalte an, die wievielte Wiederholung des Events
momentan wiedergegeben wird.
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Umrechnungsoptionen und Programmeinstellungen

Mit den Umrechnungsoptionen kdnnen Sie bestimmen, was passiert, wenn Sie die Arranger-Spur
umrechnen.

° Um die Umrechnungsoptionen anzuzeigen, 6ffnen Sie den Arranger-Editor und klicken
Sie auf Arranger-Spur umrechnen (Optionen und Einstellungen).

Source Destination

@ Current Chain «f Arranger Chain 1 @ Current Project

O Checked Chains ... Arranger Chain 2 © MNew Project

@ 2l Chains /f Arranger Chain 3 O Append Chain Name
@ Use Chain Name

® Add Number

Unter Quelle kénnen Sie einstellen, welche Arranger-Abspielsequenz umgerechnet werden soll.

Aktuelle Abspielsequenz
Rechnet die aktuelle Abspielsequenz um.

Ausgewahlte Sequenzen
Offnet eine Liste der verfliigbaren Arranger-Abspielsequenzen, in der Sie die
Arranger-Spuren aktivieren kdnnen, die Sie umrechnen mochten.

Alle Abspielsequenzen
Rechnet alle Abspielsequenzen des aktuellen Projekts um.

Unter Ziel kdnnen Sie einstellen, wo das umgerechnete Arrangement gespeichert werden soll.

Aktuelles Projekt
Diese Option ist nur verfiigbar, wenn als Quelle die Aktuelle Abspielsequenz
ausgewahlt ist. Aktivieren Sie diese Option, wenn Sie die umgerechnete Sequenz im
aktuellen Projekt speichern mochten.

Neues Projekt
Hiermit kdnnen Sie eine oder mehrere Abspielsequenzen in einem neuen Projekt mit
den folgenden Benennungsoptionen umrechnen:

° Sequenznamen anhédngen
Hangt den Sequenznamen an den Projektnamen an.

° Sequenznamen verwenden
Benennt die neuen Projekte nach den aktuellen Arranger-Abspielsequenzen.

° Nummer hinzufiigen
Benennt die neuen Projekte nach den alten und figt eine Nummer hinzu.

Der Optionen-Bereich enthalt weitere Einstellungen.

Arranger-Spur beibehalten
Behalt die Arranger-Spur nach dem Umrechnen bei. Aktivieren Sie Arranger-Events
umbenennen, um Nummern an die Event-Namen anzuhangen.

Echte Kopien der Events erzeugen

Hiermit kdnnen Sie eigenstandige Kopien einer Arranger-Spur erzeugen, anstatt
virtueller Kopien.
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Arranger-Abspielsequenzen einrichten und Events hinzufliigen

Events nicht teilen

Schlie3t MIDI-Noten aus, die vor dem Arranger-Event beginnen oder langer als das
Event andauern. Nur MIDI-Noten, die innerhalb des Arranger-Events beginnen und
enden, werden berucksichtigt.

Neue Projekte 6ffnen

Erzeugt ein neues Projekt fir jede umgerechnete Arranger-Abspielsequenz. Wenn
Neue Projekte kaskadieren aktiviert ist, werden die gedffneten Projekte
Uberlappend im Fenster angeordnet.

WEITERFUHRENDE LINKS
Arranger-Abspielsequenz umrechnen auf Seite 360

Arranger-Abspielsequenzen einrichten und Events

hinzufiigen
Im Arranger-Editor kénnen Sie Arranger-Abspielsequenzen einrichten und ihnen Events
hinzuftigen.
VORGEHENSWEISE
1. Klicken Sie auf e, um den Arranger-Editor zu 6ffnen.
2. Aktivieren Sie den Arranger-Modus.
O oEnnE
L3
Current Arranger Chain
3. Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch, um Arranger-Events zu der Arranger-
Abspielsequenz hinzuzufugen:
° Doppelklicken Sie auf ein Event in der Liste Arranger-Events.
° Wahlen Sie in der Liste Arranger-Events ein oder mehrere Events aus, klicken Sie

mit der rechten Maustaste und wahlen Sie Auswahl an Abspielsequenz anfiigen.

° Ziehen Sie ein Arranger-Event aus der Liste Arranger-Events in die Liste Aktuelle
Arranger-Abspielsequenz und legen Sie es dort ab.

° Ziehen Sie ein Arranger-Event aus dem Projekt-Fenster in die Liste Aktuelle
Arranger-Abspielsequenz und legen Sie es dort ab.

4. Klicken Sie auf Wiedergabe.

ERGEBNIS

Die Arranger-Events werden in der Reihenfolge wiedergegeben, die Sie in der Arranger-
Abspielsequenz festgelegt haben.

WEITERFUHRENDE LINKS
Wiederholungs-Modi der Arranger-Abspielsequenz auf Seite 357

Neue Abspielsequenzen hinzufliigen

Sie kdnnen mehrere Abspielsequenzen erzeugen, um alternative Versionen fur die Wiedergabe
einzurichten.

VORAUSSETZUNGEN
Der Arranger-Modus ist aktiviert.
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Arranger-Abspielsequenzen einrichten und Events hinzufliigen

VORGEHENSWEISE
1. Offnen Sie den Arranger-Editor.

2. Klicken Sie auf Neue Abspielsequenz erstellen.

ERGEBNIS

Eine neue, leere Arranger-Abspielsequenz wird erstellt. Entsprechend wird ein neuer Name im
Einblendment Aktive Abspielsequenz auswaéhlen und eine neue, leere Liste Aktuelle
Abspielsequenz angezeigt.

Arranger-Events in der Arranger-Abspielsequenz bearbeiten

In der Liste Aktuelle Arranger-Abspielsequenz konnen Sie Ihre Arranger-Events bearbeiten.

Sie kénnen die folgenden Aktionen durchfuhren:

° Um mehrere Events auszuwahlen, klicken Sie mit gedruckter Strg-Taste/Befehlstaste
oder Umschalttaste darauf.

° Um Events in der Liste zu verschieben, ziehen Sie sie nach oben oder nach unten.

° Um Events zu kopieren, wahlen Sie sie aus, halten Sie die Alt-Taste gedrickt und ziehen

Sie sie an die gewlnschte Position.

° Um Events zu wiederholen, klicken Sie in die Wiederholungen-Spalte und geben Sie die
Anzahl der Wiederholungen ein.

° Um festzulegen, wie das Event wiederholt werden soll, klicken Sie in die Modus-Spalte und
wahlen Sie aus dem Einblendmenu einen Wiederholungs-Modus aus.

° Um den Positionszeiger an den Anfang eines Events zu verschieben, klicken Sie auf den
Pfeil links neben dem Event.

° Um ein Event aus der Liste zu entfernen, klicken Sie mit der rechten Maustaste darauf und
wahlen Sie im Kontextmenu die Option Eintrag unter Mauszeiger 16schen.

° Um mehrere Events zu I6schen, wahlen Sie sie aus, klicken Sie mit der rechten Maustaste
und wahlen Sie im Kontextmenu die Option Auswahl I6schen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Wiederholungs-Modi der Arranger-Abspielsequenz auf Seite 357

Arranger-Abspielsequenz umrechnen

Wenn Sie eine Arranger-Abspielsequenz eingerichtet haben, die Ihnen gefallt, und Sie sicher
sind, dass Sie sie nicht weiter bearbeiten mochten, konnen Sie sie in ein lineares Projekt
umrechnen.

VORAUSSETZUNGEN
Sie haben vor der Umrechnung der Arranger-Abspielsequenz eine Kopie des Projektes
gespeichert.

HINWEIS

Durch das Umrechnen der Arranger-Abspielsequenz kénnen Events und Parts des Projekts
geldoscht werden. Verwenden Sie Umrechnen nur dann, wenn Sie sicher sind, dass Sie die
Arranger-Spur bzw. -Abspielsequenz nicht weiter bearbeiten mdchten. Speichern Sie ggf. eine
Kopie des Projekts, bevor Sie die Abspielsequenz umrechnen.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie die Arranger-Abspielsequenz aus, die Sie in ein lineares Projekt umrechnen
maochten.
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Arranger-Spur
Jump-Modus

2. Optional: Klicken Sie auf Arranger-Spur umrechnen (Optionen und Einstellungen)

Flatten (with Options & Preferences) i

3. Optional: Aktivieren Sie die gewlnschten Umrechnungsoptionen.
HINWEIS

Wenn Sie das Arrangement zundchst weiter bearbeiten méchten, kénnen Sie auch auf
Zuruck klicken. Die aktivierten Umrechnungsoptionen werden beibehalten.

4. Klicken Sie auf Umrechnen.

ERGEBNIS

Die Events und Parts des Projekts werden so angeordnet, wiederholt, in ihrer Ldnge angepasst,
verschoben und/oder geldscht, wie es durch die Arranger-Abspielsequenz vorgegeben ist.

Jump-Modus

Sie kdnnen die Wiedergabereihenfolge einer Arranger-Abspielsequenz live wahrend der
Wiedergabe festlegen. So kdnnen Sie beim Loopen Ihrer Arranger-Events flexibler verfahren, was
die Lange der Wiedergabe angeht.

VORAUSSETZUNGEN

Sie haben eine Arranger-Abspielsequenz eingerichtet, und der Arranger-Modus ist aktiviert.

VORGEHENSWEISE
1. Klicken Sie auf Wiedergabe, um Ihr Projekt wiederzugeben.

2. Offnen Sie im unteren Teil des Inspectors das Einblendmeni Jump-Modus und wihlen Sie
eine Option aus dem Menu aus.

Jump Mode kEnd ¥

Jump Mode (determines when the next live section will play)

Damit legen Sie fest, wie lange das aktive Arranger-Event gespielt wird, bevor zum
nachsten Event gesprungen wird.

3. Klicken Sie in der Liste Arranger-Events des Inspectors auf den Pfeil links neben dem
Arranger-Event, das Sie triggern moéchten.

ERGEBNIS

Das Arranger-Event wird so lange geloopt, wie es in den Einstellungen festgelegt ist, bis Sie auf
ein anderes Arranger-Event klicken.

HINWEIS

In der Arranger-Kategorie des Tastaturbefehle-Dialogs konnen Sie Tastaturbefehle zum
Ausldsen von Arranger-Events zuweisen.

WEITERE SCHRITTE

° Um den Jump-Modus zu unterbrechen, klicken Sie auf Stop.

° Um die Wiedergabe von einem bestimmten Arranger-Event aus fortzusetzen, klicken Sie in
der Liste Aktuelle Arranger-Abspielsequenz auf dieses Event.

WEITERFUHRENDE LINKS
Jump-Modus-Optionen auf Seite 362
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Arranger-Spur
Musik zu Video arrangieren

Jump-Modus-Optionen

Im Einblendmenl Jump-Modus kdnnen Sie festlegen, wie lange das aktive Arranger-Event
wiedergegeben wird, bevor die Wiedergabe zum nachsten Arranger-Event springt.

° Um den Inspector fiir die Arranger-Spur anzuzeigen, wahlen Sie die Arranger-Spur in der
Spurliste aus.

Arranger Events

Jump Mode

Die folgenden Optionen sind verfugbar:

Keine
Springt sofort zum nachsten Arranger-Event.

4 Takte, 2 Takte

Springt nach 2 oder 4 Takten zum nachsten Arranger-Event. Wenn das aktuelle
Arranger-Event kurzer als 2 oder 4 Takte ist, springt die Wiedergabe am Ende des
Events zum nachsten Arranger-Event.

1 Takt

Springt zum nachsten Event am nachsten Taktstrich.

1 Zahlzeit
Springt bei der nachsten Zahlzeit zum nachsten Event.

Ende

Gibt aktuelle Auswahl bis zum Ende wieder und springt dann zum nachsten
Arranger-Event.

Musik zu Video arrangieren

Wenn Sie Filmmusik komponieren, kdnnen Sie einen bestimmten Videoabschnitt mit Musik
fallen. Im Folgenden finden Sie ein Beispiel daftr.

VORAUSSETZUNGEN

Sie haben ein externes Sync-Master-Gerat an Ihren Computer angeschlossen und eingerichtet.
Sie haben ein neues, leeres Projekt erstellt und eine MIDI-Spur hinzugeflgt.
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Arranger-Spur

Musik zu Video arrangieren

VORGEHENSWEISE

1.

Erzeugen Sie einen MIDI-Part, der bei Position 00:00:00:00 beginnt und bei Position
00:01:00:00 endet.

2. Erzeugen Sie einen MIDI-Part, der bei Position 00:01:00:00 beginnt und bei Position
00:02:00:00 endet.

3. Erzeugen Sie einen MIDI-Part, der bei Position 00:02:00:00 beginnt und bei Position
00:03:00:00 endet.
Aktivieren Sie im Transportfeld den Schalter Sync.

5. Klicken Sie im globalen Bereich fur Spurbedienelemente in der Spurliste auf Andere Spur
hinzufiigen oder Spur-Preset wahlen Ed.

6. Wahlen Sie Arranger-Spur.

7. Fugen Sie Arranger-Events an den Positionen der MIDI-Parts ein.

8. Richten Sie die Arranger-Abspielsequenz A-A-B-B-C-C ein.

o. Aktivieren Sie den Arranger-Modus und klicken Sie auf Wiedergabe.

10.  Starten Sie auf Ihrem externen Sync-Master-Gerat den Timecode an der Position
00:00:10:00.
In Ihrem Projekt wird die Position 00:00:10:00 geortet, und der Arranger-Part A wird
wiedergegeben.

11.  Starten Sie Ihr externes Sync-Master-Gerat an einer Position, die nicht mit dem Projektstart
Ubereinstimmt, z. B. 00:01:10:00.
Die Wiedergabe wird an der Position 00:01:10:00 gestartet und der Arranger-Part A wird
wiedergegeben.

ERGEBNIS

Wenn Sie Thr externes Sync-Master-Gerat auf eine Position einstellen, die mit dem Projektstart
nicht Gbereinstimmt, springt Cubase automatisch zur richtigen Position in der Arranger-Spur.

HINWEIS

Dabei kann der externe Timecode in Form von MIDI-Daten oder in einem anderen Timecode-
Format Ubermittelt werden, das Cubase unterstultzt.

WEITERFUHRENDE LINKS
Arranger-Spur auf Seite 175
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Transpositionsfunktionen

Mit den Transpositionsfunktionen fur Audio und MIDI in Cubase kénnen Sie die Tonhéhen von
Audio und MIDI fur die Wiedergabe andern, ohne die eigentlichen MIDI-Noten oder das
Audiomaterial zu verandern.

Folgendes Material kann transponiert werden:

° Ein gesamtes Projekt, indem Sie den Grundton des Projekts in der Werkzeugzeile des
Projekt-Fensters andern.

° Bestimmte Bereiche Ihres Projektes durch Erzeugen einer Transpositionsspur und
Hinzufligen von Transpositions-Events.

° Einzelne Parts oder Events durch Andern ihres Transpositionswertes in der Infozeile des
Projekt-Fensters.

WICHTIG

Wenn Sie Material mit einem festgelegten Grundton bearbeiten, legen Sie immer zuerst den
Grundton fest.

HINWEIS

Um MIDI-Noten auf einer ausgewahlten Spur zu transponieren, kénnen Sie auch die MIDI-
Parameter verwenden. Wenn Sie die eigentlichen Noten andern mochten, verwenden Sie die
MIDI-Transpositionsfunktionen im Transpositionseinstellungen-Dialog und in den MIDI-
Effekten (siehe das separate Dokument PlugIn-Referenz).

WEITERFUHRENDE LINKS

Mit dem Grundton des Projekts transponieren auf Seite 365

Einzelne Abschnitte eines Projekts mit Hilfe von Transpositions-Events transponieren auf Seite
368

Einzelne Parts oder Events Uber die Infozeile transponieren auf Seite 370

MIDI-Parameter auf Seite 824

Transponieren und Anschlagstarke in der Infozeile auf Seite 833
Transpositionseinstellungen-Dialog auf Seite 845

Grundton des Projekts

Mit dem Grundton des Projekts konnen Sie Ihr Projekt transponieren. Audio- oder MIDI-Events
in Inrem Projekt verwenden ihn als Referenz.

Um den Grundton des Projekts zu andern, verwenden Sie das Einblendment Grundton des
Projekts in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters.

Wenn Sie den Grundton des Projekts andern, folgen Loops, die bereits Informationen Gber den
Grundton des Projekts enthalten, automatisch.

364




Transpositionsfunktionen

Grundton des Projekts

WEITERFUHRENDE LINKS
Mit dem Grundton des Projekts transponieren auf Seite 365

Mit dem Grundton des Projekts transponieren

Die in Cubase einbezogenen Loops enthalten bereits eine Information Uber den Grundton des
Projekts. Wenn Sie den Grundton des Projekts andern, folgen diese Loops automatisch.

VORAUSSETZUNGEN
Sie haben ein Projekt gedffnet, das Audio-Loops mit unterschiedlichem Grundton enthalt.

VORGEHENSWEISE

1.

Optional: Wahlen Sie die Schlagzeug- und Percussion-Loops in Ihrem Projekt aus und
setzen Sie die Einstellung Globale Transposition in der Infozeile auf Unabhéngig.

Diese Einstellung schlie3t die Loops von einer Transposition aus.

2. Offnen Sie in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters das Einblendmenii Grundton des
Projekts und legen Sie den Grundton fest.
Diese Option andert den Grundton fur das gesamte Projekt und transponiert die Loops
entsprechend diesem Grundton.
1] 1] Follow G#
ERGEBNIS

Die Loops schliel3en sich dem Grundton an.

WEITERE SCHRITTE

Nehmen Sie eine Audio- oder MIDI-Aufnahme vor. Den aufgenommenen Events wird der
Grundton des Projekts zugewiesen. Andern Sie den Grundton des Projekts. Die Events mit
Informationen Gber den Grundton folgen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Einzelne Parts oder Events von der Globalen Transposition ausschliel3en auf Seite 371
Transpositionsspur und Aufnehmen auf Seite 370

Grundton des Projekts Parts oder Events zuordnen

Einige Audio- oder MIDI-Events, die Sie z. B. durch Aufnahmen erzeugt haben, enthalten ggf.
keine Informationen tber den Grundton. Wenn Sie mdchten, dass sie den
Transpositionsanderungen folgen, mussen Sie sie auf den Grundton des Projekts einstellen.
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Transpositionsfunktionen
Grundton des Projekts

VORGEHENSWEISE

1. Offnen Sie in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters das Einblendmenii Grundton des
Projekts und legen Sie den Grundton fest.

2. Optional: Wahlen Sie die Schlagzeug- und Percussion-Loops in Ihrem Projekt aus und
setzen Sie die Einstellung Globale Transposition in der Infozeile auf Unabhéngig.

Diese Einstellung schlieRt die Loops von einer Transposition aus.

3. Klicken Sie im globalen Bereich fir Spurbedienelemente in der Spurliste auf Andere Spur
hinzufiigen oder Spur-Preset wéahlen Ed.

4. Wahlen Sie Spur hinzufiigen: Transposition.

Die Transpositionsspur wird zur Spurliste hinzugefugt. Es kann nur eine
Transpositionsspur pro Projekt eingerichtet werden.

5. Klicken Sie mit der rechten Maustaste in der Spurliste auf die Transpositionsspur und
wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl Events ohne Grundton wird Projekt-Grundton

zugewiesen.
NENINEEEEEEE

Ak (m ] @B
Add Track >

Audio 03

Select All Events

Audio 04 Remove Selected Tracks Shift+Del
Hide Selected Tracks

Audio 05 Move Selected Tracks to New Folder

Hide Track Pictures

Audio 06

Set root key for unassigned events M

ERGEBNIS

Alle Parts oder Events, die keine Grundton-Informationen enthalten, werden auf den Grundton
des Projekts eingestellt.

WEITERFUHRENDE LINKS
Einzelne Parts oder Events von der Globalen Transposition ausschliel3en auf Seite 371

Bei festgelegtem Projekt-Grundton aufnehmen

Wenn Sie mit einem festgelegten Projekt-Grundton aufnehmen, folgen die aufgenommenen
Events diesem Grundton automatisch. Diese Funktion ist hilfreich, wenn Sie den Grundton spater
&ndern mochten und die Events dieser Anderung folgen sollen.

VORGEHENSWEISE

1. Optional: Wahlen Sie die Schlagzeug- und Percussion-Loops in Ihrem Projekt aus und
setzen Sie die Einstellung Globale Transposition in der Infozeile auf Unabhdéngig.

Diese Einstellung schlief3t die Loops von einer Transposition aus.

2. Offnen Sie in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters das Einblendmenii Grundton des
Projekts und stellen Sie den Grundton ein.

Die Tonart aller Parts und Events wird an den neuen Grundton angepasst.
3. Nehmen Sie die Musik auf.

ERGEBNIS

Alle aufgenommenen Audio-Events und MIDI-Parts erhalten die Information Uber den Grundton
des Projekts. In der Infozeile wird die Einstellung Globale Transposition fir aufgenommene
Events auf Folgen gesetzt.

WEITERE SCHRITTE
Andern Sie den Grundton des Projekts. Ihre Events folgen.
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Transpositionsfunktionen
Transpositionsspur

Grundton von einzelnen Audio-Events andern

Sie kénnen den Grundton fur einzelne Audio-Events oder Parts im Pool festlegen oder andern.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie Medien > Pool-Fenster 6ffnen.

2. Offnen Sie das Einblendmeni Ansicht/Attribute und aktivieren Sie die Grundton-Option.
Die Tonart-Spalte wird im Pool-Fenster angezeigt.

3. Klicken Sie auf die Tonart-Spalte fur das Audio-Event oder den Part, dem Sie einen
anderen Grundton zuordnen mdéchten, und wahlen Sie im Einblendmenu eine Tonart aus.

ERGEBNIS

Der Grundton des Audio-Events oder Parts wird geandert. Die entsprechende Audiodatei bleibt
jedoch unverandert. Wenn Sie den Grundton des Projekts andern, behalten die Events oder Parts
ihre Grundton-Einstellung bei und werden gemaR dem Grundton des Projekts transponiert.

HINWEIS

Grundténe kénnen auch in der MediaBay geandert werden.

HINWEIS

Sie kdnnen den Grundton in der Audiodatei speichern, indem Sie das Audio-Event in der Event-
Anzeige auswahlen und Audio > Auswahl als Datei wahlen.

Andern des Grundtons von einzelnen MIDI-Parts

Sie kdnnen den Grundton fir einzelne MIDI-Parts in der Infozeile des Projekt-Fensters andern.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie in der Event-Anzeige den MIDI-Part aus.

2. Klicken Sie in der Infozeile des Projekt-Fensters auf Grundton und wahlen Sie im
Einblendmen( eine Tonart aus.

ERGEBNIS

Der Grundton des MIDI-Parts wird geandert. Wenn Sie den Grundton des Projekts andern,
behalten die MIDI-Parts ihre Grundton-Einstellung bei und werden gemafd dem Grundton des
Projekts transponiert.

Transpositionsspur

Mit der Transpositionsspur kdnnen Sie das gesamte Projekt oder Bereiche davon transponieren.
Dies ist sinnvoll, wenn Sie harmonische Variationen erzeugen moéchten.

Dafur mussen Sie Transpositions-Events hinzufiigen. Mit diesen Transpositions-Events konnen
Sie bestimmte Bereiche Ihres Projektes in Halbtonschritten transponieren.

BEISPIEL

Wenn Ihr Sanger eine gewisse Tonhohe nicht erreicht, kdnnen Sie das gesamte Projekt
transponieren, indem Sie eine Transpositionsspur hinzufigen und ein Transpositions-Event mit
dem Wert -2 Halbténe erzeugen. Nach der Aufnahme setzen Sie das Transpositions-Event zurtick
auf 0.
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Transpositionsfunktionen
Transpositionsspur

BEISPIEL

Wenn Sie Thre Loops in C-Dur aufhellen mdchten, kdnnen Sie sie transponieren, indem Sie eine
Transpositionsspur hinzufiigen und ein Transpositions-Event mit dem Wert 5 erzeugen. Dadurch
werden sie um 5 Halbtdne transponiert, so dass sie auf der Subdominante in F-Dur
wiedergegeben werden.

BEISPIEL

Wenn Sie Thren Song interessanter gestalten mochten, kdnnen Sie den letzten Refrain Ihres
Projekts transponieren, indem Sie eine Transpositionsspur hinzufligen und ein Transpositions-
Event mit dem Wert 1 erzeugen.

Einzelne Abschnitte eines Projekts mit Hilfe von Transpositions-
Events transponieren

Indem Sie auf der Transpositionsspur Transpositions-Events erstellen, kdnnen Sie einzelne
Teilbereiche des Projekts transponieren.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie im globalen Bereich flr Spurbedienelemente in der Spurliste auf Andere Spur
hinzufiigen oder Spur-Preset wéhlen E1.

2. Wahlen Sie Spur hinzufligen: Transposition.

Die Transpositionsspur wird zur Spurliste hinzugefugt. Es kann nur eine
Transpositionsspur pro Projekt eingerichtet werden.

3. Wahlen Sie das Stift-Werkzeug aus und klicken Sie auf die Transpositionsspur.

Das neue Transpositions-Event beginnt an dem Punkt, an dem Sie geklickt haben, und
geht bis zum Ende des Projekts.

" [

4. Klicken Sie auf eine neue Position, um ein neues Transpositions-Event zu erzeugen.

_oee =

5. Klicken Sie auf den Wert in der unteren linken Ecke des Events und geben Sie einen
Transpositionswert zwischen -24 und 24 Halbténen ein.

6. Starten Sie die Wiedergabe.

ERGEBNIS

Die Bereiche Ihres Projekts, die sich an denselben Zeitpositionen wie die Transpositions-Events
befinden, werden transponiert.

WEITERFUHRENDE LINKS
Einzelne Parts oder Events von der Globalen Transposition ausschliel3en auf Seite 371

Events auf der Transpositionsspur stummschalten

Sie kénnen Events auf der Transpositionsspur stummschalten. Dies ist sinnvoll, wenn Sie z. B. die
Wirkung der Transposition mit der des Originals vergleichen mdchten.

VORGEHENSWEISE

° Klicken Sie in der Spurliste der Transpositionsspur auf Transpositions-Events
stummschalten.
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Transpositionsfunktionen
Transponieren nur im Oktavbereich

ERGEBNIS
Die Transpositions-Events werden bei der Wiedergabe nicht berucksichtigt.

Transpositionssperre

Mit der Sperren-Funktion in der Transpositionsspur kdnnen Sie verhindern, dass Ihre
Transpositions-Events versehentlich verschoben oder geandert werden.

Um die Transpositionsspur zu sperren, aktivieren Sie Sperren in der Spurliste.

e EI_TRJ?I@

Lock

Transponieren nur im Oktavbereich

Wenn Sie Transponieren nur im Oktavbereich auf der Transpositionsspur aktivieren, erfolgt die
Transposition nur im Oktavbereich.

So ist sichergestellt, dass kein Ton um mehr als sieben Halbténe transponiert wird und Ihre
Musik nicht unnaturlich klingt, weil die Tone zu weit nach oben oder unten transponiert wurden.
Sie sollten diese Funktion ebenfalls aktivieren, wenn Sie mit Audio-Loops arbeiten.

BEISPIEL
Sie haben den Key-Editor gedffnet und Transposition anzeigen H aktiviert.

Sie haben eine Transpositionsspur hinzugeftigt und Transponieren nur im Oktavbereich El
aktiviert.

Wenn Sie ein Transpositions-Event mit einem Wert von 8 oder mehr Halbtonen erzeugen, wird
der Akkord zum nachstliegenden Intervall transponiert.

Transposition anzeigen

Bei MIDI-Parts kénnen Sie ein visuelles Feedback erhalten, mit dessen Hilfe Sie die urspringliche
mit der transponierten Musik vergleichen kénnen.

° Um Transposition anzeigen fir einen MIDI-Part zu aktivieren, 6ffnen Sie den Part im Key-
Editor und klicken Sie auf Transposition anzeigen.
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Wenn Transposition anzeigen aktiviert ist, werden die transponierten Tonhéhen angezeigt.
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Transpositionsfunktionen
Transposition in der Infozeile
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Wenn Transposition anzeigen deaktiviert ist, wird im Key-Editor die urspriingliche Tonhdhe der
Noten des MIDI-Parts angezeigt.

Transpositionsspur und Aufnehmen

Die Transpositionsspur beeinflusst das Ergebnis der aufgenommenen Parts oder Events.

Wenn Ihr Projekt eine Transpositionsspur mit Transpositions-Events enthalt und Sie eine Audio-
oder MIDI-Aufnahme vornehmen, geschieht Folgendes:

° Global Transponieren wird fur die aufgenommenen Parts oder Events automatisch auf
Unabhangig gestellt.

° Der Grundton des Projekts wird nicht berucksichtigt.

Wenn Ihr Projekt keine Transpositionsspur oder keine Transpositions-Events enthalt, geschieht
Folgendes:

° Global Transponieren wird fur die aufgenommenen Parts oder Events automatisch auf
Folgen gestellt.

° Den aufgenommenen Parts oder Events wird der Grundton des Projekts zugewiesen.

Transposition in der Infozeile

In der Infozeile des Projekt-Fensters kénnen Sie den Transpositionswert fur einzelne Parts oder
Events andern.

Andern Sie dazu den Transpositionswert im Transponieren-Feld in der Infozeile.
2| k
Das Transponieren-Feld zeigt auch Transpositionen durch Andern des Projekt-Grundtons an.

Einzelne Parts oder Events Uber die Infozeile transponieren

Einzelne MIDI-Parts kdnnen auch tber das Transponieren-Feld in der Infozeile transponiert
werden.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie das zu transponierende Event oder den zu transponierenden Part aus.

2. Klicken Sie in der Infozeile des Projekt-Fensters auf das Transponieren-Feld und geben
Sie einen Transpositionswert in Halbtdnen ein.
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Transpositionsfunktionen
Einzelne Parts oder Events von der Globalen Transposition ausschliel3en

HINWEIS

Wenn das Projekt bereits globale Transpositionsanderungen enthalt, kann es hilfreich
sein, Transponieren nur im Oktavbereich zu aktivieren.

ERGEBNIS

Das Event wird entsprechend transponiert. Der Transpositionswert wird zu einer ggf.
vorhandenen Transposition hinzuaddiert, die Sie durch Verwenden des Grundtons oder der
Transpositionsspur vorgenommen haben.

WEITERFUHRENDE LINKS
Transponieren nur im Oktavbereich auf Seite 369

Einzelne Parts oder Events von der Globalen Transposition
ausschlieBen

Wenn Sie die globale Transposition anwenden, indem Sie z. B. den Grundton andern oder
Transpositions-Events erzeugen, kdnnen Sie bestimmte Events von der Transposition
ausschlieBen. Dies ist sinnvoll, wenn Sie mit Schlagzeug- und Percussion- oder mit Spezialeffekt-
Loops arbeiten.

VORGEHENSWEISE
1. Waéhlen Sie das auszuschlieRende Event oder den auszuschlieRenden Part aus.

2. Klicken Sie in der Infozeile auf das Feld Globale Transposition, und setzen Sie den Wert
auf Unabhéangig.
Events, die von der globalen Transposition ausgeschlossen werden, weisen ein
entsprechendes Symbol in der oberen rechten Ecke auf.

Independent

ERGEBNIS

Wenn Sie den Grundton des Projekts andern oder Transpositions-Events hinzufiigen, bleiben die
unabhéngigen Parts oder Events davon unberuhrt.

HINWEIS

Parts oder Events, die durch Attribute als Schlagzeug- oder Effekt-Loops gekennzeichnet sind,
werden automatisch auf Unabhéngig gesetzt.
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Marker

Mit Markern kénnen Sie schnell an eine beliebige Position im Projekt gelangen. Es gibt zwei Arten
von Markern: Positionsmarker und Cycle-Marker.

Wenn Sie feststellen, dass Sie haufig an eine bestimmte Position springen, sollten Sie an dieser
Position einen Marker setzen. Mit Markern kénnen Sie aul3erdem Auswahlbereiche festlegen
oder zoomen.

Marker werden auf der Markerspur angezeigt. Sie kdnnen eine Markerspur in Cubase Artist und
bis zu 10 Markerspuren in Cubase Pro hinzufugen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Positionsmarker auf Seite 372
Cycle-Marker auf Seite 372
Markerspur auf Seite 377

Positionsmarker

Mit Positionsmarkern kénnen Sie bestimmte Positionen im Projekt speichern.

Auf der Markerspur werden Positionsmarker als vertikale Linien angezeigt, der Markername und
die Marker-ID (wenn verfligbar) stehen rechts daneben. Wenn Sie eine Markerspur auswahlen,
werden die zugehdrigen Marker im Inspector angezeigt.

Cycle-Marker

Mit Cycle-Markern kénnen Sie die Positionen fur den linken und rechten Locator als Anfangs- und
Endpunkte von Bereichen speichern und durch Doppelklicken auf den entsprechenden Marker
aufrufen.

Cycle-Marker werden auf einer Markerspur als zwei Marker angezeigt, die durch eine horizontale
Linie miteinander verbunden sind. Cycle-Marker sind sehr gut zum Speichern von einzelnen
Bereichen in einem Projekt geeignet.

Sie kdnnen z. B. Intro, Strophe und Refrain eines Songs mit Cycle-Markern definieren, so dass Sie
diese Bereiche schnell ansteuern und wiederholen kénnen, indem Sie Cycle aktivieren im
Transportfeld aktivieren.

Locatoren mit Hilfe von Cycle-Markern setzen

Cycle-Marker stellen Bereiche in Ihrem Projekt dar. Mit Cycle-Markern kénnen Sie den linken und
rechten Locator verschieben.

VORGEHENSWEISE

° Um den linken Locator an den Beginn des Cycle-Markers und den rechten Locator an das
Ende des Cycle-Markers zu verschieben, fiihren Sie eine der folgenden Aktionen durch:

° Doppelklicken Sie auf einen Cycle-Marker.
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Marker
Marker-Fenster

° Wahlen Sie im Cycle-Einblendmend in der Spurliste einen Cycle-Marker aus.

ERGEBNIS
Die Locatoren werden an den Anfangs- und den Endpunkt des Cycle-Markers verschoben.
WEITERE SCHRITTE

Sie kdnnen nun den Positionszeiger an den Beginn oder das Ende des Cycle-Markers
verschieben, indem Sie ihn zum entsprechenden Locator verschieben. Sie kdnnen mit Hilfe von
Cycle-Markern auch bestimmte Bereiche Ihres Projekts mit dem Dialog Audio-Mixdown
exportieren exportieren.

Cycle-Marker bearbeiten

Beim Bearbeiten von Cycle-Markern auf einer Markerspur wird das Raster berucksichtigt.

° Um einen Cycle-Marker hinzuzufligen, halten Sie die Strg-Taste/Befehlstaste gedruickt
und klicken und ziehen Sie auf der Markerspur.

° Um die Start- oder Endposition eines Cycle-Markers zu andern, ziehen Sie an den Start-
oder Endgriffen.

° Um einen Cycle-Marker an eine andere Position zu verschieben, ziehen Sie am oberen
Rand des Markers.

° Um einen Cycle-Marker zu I6schen, klicken Sie mit dem Léschen-Werkzeug auf den
Marker.
Wenn Sie beim Klicken die Alt-Taste gedrickt halten, werden alle darauf folgenden Marker
geldscht.

° Um einen Bereich in einem Cycle-Marker auszuschneiden, wahlen Sie innerhalb des Cycle-

Markers einen Bereich aus und driicken Sie Strg-Taste/Befehlstaste-X.

° Um den Beginn oder das Ende des ausgewahlten Cycle-Markers an den Positionszeiger zu
verschieben, wahlen Sie Projekt > Marker, um das Marker-Fenster zu 6ffnen, und wahlen
Sie Funktionen > Markerbeginn/Markerende zum Positionszeiger.

° Um den linken und den rechten Locator zum Cycle-Marker zu verschieben, doppelklicken
Sie auf einen Cycle-Marker.

° Um den vom Cycle-Marker markierten Bereich zu vergro3ern, dricken Sie die Alt-Taste
und doppelklicken Sie auf den Cycle-Marker.

Marker-Fenster

Im Marker-Fenster kdnnen Sie sich die Marker ansehen und sie bearbeiten. Nur Cubase Pro: Die
Markerliste zeigt die Marker der aktiven Markerspur in der Reihenfolge an, in der sie im Projekt
vorkommen. Nur Cubase Artist: Die Markerliste zeigt die Marker der Markerspur in der
Reihenfolge an, in der sie im Projekt vorkommen.

Um das Marker-Fenster zu 6ffnen, haben Sie folgende Mdglichkeiten:

° Wabhlen Sie Projekt > Marker.
° Klicken sie im Transportfeld im Bereich mit den Markern auf Show.
° Verwenden Sie einen Tastaturbefehl (standardmaRig Strg-Taste/Befehlstaste-M).
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Markerspur aktivieren
Nur Cubase Pro: Hier kdnnen Sie bestimmen, welche Markerspur aktiv sein soll.

Funktionen-Menii
Enthalt alle im Marker-Fenster verfugbaren Funktionen.

Marker filtern
Hier kdnnen Sie festlegen, welcher Markertyp in der Markerliste angezeigt wird.

Automatischer Bildlauf mit Positionszeiger
Damit bleibt der Markierungspfeil im Marker-Fenster immer sichtbar, auch wenn Ihr
Projekt sehr viele Marker enthalt. Das Marker-Fenster lduft automatisch so mit, dass
der Markierungspfeil immer zu sehen ist.

Markerliste
Zeigt die Marker in der Reihenfolge an, in der sie im Projekt vorkommen.

Marker-Einstellungen
Zeigt die Marker-Einstellungen an.

Bearbeitungsoptionen im Marker-Fenster

Im Marker-Fenster kdnnen Sie Marker auswahlen, bearbeiten, hinzufligen, verschieben und
|6schen.

° Um einen Marker auszuwahlen oder zu bearbeiten, klicken Sie auf den Marker.

Um mehrere Marker auszuwahlen, halten Sie die Umschalttaste oder die Strg-Taste/
Befehlstaste gedrickt und klicken Sie auf die Marker.

° Um am Positionszeiger einen Positionsmarker einzuftigen, wahlen Sie Funktionen >
Marker einfligen.

Nur Cubase Pro: Auf der aktiven Markerspur wird an der aktuellen Position des
Positionszeigers ein Positionsmarker eingefugt. Nur Cubase Artist: Auf der Markerspur
wird an der aktuellen Position des Positionszeigers ein Positionsmarker eingeftigt.

° Um am Positionszeiger einen Cycle-Marker einzufligen, wahlen Sie Funktionen > Cycle-
Marker einfligen.
Nur Cubase Pro: Auf der aktiven Markerspur wird zwischen dem linken und dem rechten

Locator ein Cycle-Marker eingefuigt. Nur Cubase Artist: Auf der Markerspur wird zwischen
dem linken und dem rechten Locator ein Cycle-Marker eingefligt.

° Um einen Marker an den Positionszeiger zu verschieben, wahlen Sie den Marker aus und
wahlen Sie Funktionen > Marker an Positionszeiger verschieben.
Sie kdnnen in der Position-Spalte auch eine Zahl eingeben, um eine neue Position fur den
Marker zu bestimmen. Wenn ein Cycle-Marker ausgewabhlt ist, andert sich durch das
Verschieben die Anfangsposition des Cycle-Markers.

374



Marker
Marker-Fenster

° Nur Cubase Pro: Um Marker auf eine andere Spur zu verschieben, wahlen Sie die Marker
aus, wahlen Sie Funktionen > Marker auf Spur verschieben und wahlen Sie die
entsprechende Markerspur aus.

° Um einen Marker zu I6schen, wahlen Sie ihn aus und wahlen Sie Funktionen > Marker
l6schen.

In der Markerliste navigieren

Sie kdnnen sich in der Markerliste mit Hilfe Ihrer Computertastatur bewegen und Eintrage
auswahlen, indem Sie die Eingabetaste dricken. So kdnnen Sie wahrend der Wiedergabe oder
der Aufnahme einfach und schnell an bestimmte Markerpositionen springen.

° Um zum vorherigen bzw. nachsten Marker in der Liste zu wechseln, driicken Sie die Pfeil-
nach-oben-Taste/Pfeil-nach-unten-Taste.

° Um zum ersten bzw. letzten Marker in der Liste zu springen, driicken Sie die Bild-auf-
Taste/Bild-ab-Taste.

Markerliste sortieren und Anordnung andern

Sie kdnnen die Anzeige von Marker-Attributen in der Markerliste nach Ihren Wiinschen
einrichten, indem Sie die Spalten sortieren oder ihre Anordnung andern.

° Klicken Sie auf die entsprechende Spaltenuberschrift, um die Markerliste nach einem
bestimmten Attribut zu sortieren.

° Klicken Sie auf eine Spaltenuberschrift und ziehen Sie mit der Maus, um die Marker-
Attribute anders anzuordnen.

° Platzieren Sie den Mauszeiger zwischen zwei Spaltentberschriften und ziehen Sie nach
links oder rechts, um die Spaltenbreite anzupassen.

HINWEIS

Unabhangig davon, nach welchem Attribut Sie sortieren, ist das zweite Sortierkriterium immer
das Position-Attribut.

Marker-Einstellungen

Sie kénnen allgemeine Marker-Einstellungen fur Ihr Projekt festlegen.

° Um die Marker-Einstellungen zu 6ffnen, wahlen Sie Projekt > Marker und klicken Sie auf
Marker-Einstellungen s,
Locatoren folgen beim Navigieren zu Markern

Wenn Sie diese Voreinstellung auswahlen, werden der linke und der rechte Locator
automatisch an die Position eines Positionsmarkers oder Cycle-Markers gesetzt,
wenn Sie zu dem entsprechenden Marker navigieren. Dies ist nutzlich, wenn Sie die
Locatoren wahrend der Bearbeitung setzen mussen (z. B. um bei der Aufnahme die
Punch-In- und Punch-Out-Position festzulegen).

Marker-IDs auf Markerspur anzeigen
Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die Marker-IDs auf der Markerspur
angezeigt.

Auswahl folgt Projektauswahl

Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird im Marker-Fenster der Bereich
ausgewahlt, der auch im Projekt-Fenster ausgewahlt ist.
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Marker-Attribute

Marker-Attribute werden in der Markerliste im Marker-Fenster angezeigt.
° Um das Marker-Fenster zu 6ffnen, wahlen Sie Projekt > Marker.
Die folgenden Attribute sind verfugbar:

Zeigen
Vor dem Marker, an dem sich der Positionszeiger befindet (oder der dem
Positionszeiger am nachsten ist), wird ein Pfeil angezeigt. Wenn Sie in diese Spalte
klicken, springt der Positionszeiger an die entsprechende Markerposition. Diese
Spalte kann nicht ausgeblendet werden.

ID

Diese Spalte zeigt die Kennnummer (ID) eines Markers.

Position
In dieser Spalte werden die Markerpositionen (bzw. die Anfangspositionen fur Cycle-
Marker) angezeigt. Diese Spalte kann nicht ausgeblendet werden.
Ende
In dieser Spalte konnen Sie die Endpositionen von Cycle-Markern sehen und
anpassen.
Lange
In dieser Spalte kdnnen Sie die Lange von Cycle-Markern sehen und anpassen.
Beschreibung
Hier kdnnen Sie einen Markernamen oder eine Beschreibung eingeben.

WEITERFUHRENDE LINKS
Marker-IDs auf Seite 377
Cycle-Marker auf Seite 372

Attribute bearbeiten

° Um ein Marker-Attribut zu bearbeiten, wahlen Sie einen Marker aus, klicken Sie in die
gewunschte Attribut-Spalte und nehmen Sie Ihre Einstellungen vor.

° Wenn Sie die Attribute mehrerer Marker andern mochten, wahlen Sie die Marker aus und
aktivieren Sie das Kontrollkastchen fir das gewtinschte Attribut.

Die entsprechenden Attribute aller ausgewahlten Marker werden geandert. Diese
Vorgehensweise ist nicht moglich, wenn Sie auf einen Timecode-Wert oder ein Textfeld
klicken.

HINWEIS

Sie kdnnen auch die Tab-Taste oder die Tasten Pfeil-nach-oben-Taste, Pfeil-nach-unten-Taste,
Pfeil-nach-links-Taste und Pfeil-nach-rechts-Taste auf Ihrer Computertastatur verwenden, um
sich in der Liste der Marker-Attribute zu bewegen.

Spalten sortieren und ihre Anordnung andern

Sie kdnnen die Anzeige von Marker-Attributen in der Markerliste nach Ihren Winschen
einrichten, indem Sie die Spalten sortieren oder ihre Anordnung andern.

° Klicken Sie auf die entsprechende Spaltenuberschrift, um die Markerliste nach einem
bestimmten Attribut zu sortieren.
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HINWEIS

Unabhangig davon, nach welchem Attribut Sie sortieren, ist das zweite Sortierkriterium
immer das Position-Attribut.

° Klicken Sie auf eine Spaltenuberschrift und ziehen Sie mit der Maus, um die Marker-
Attribute anders anzuordnen.

° Platzieren Sie den Mauszeiger zwischen zwei Spaltenuberschriften und ziehen Sie nach
links oder rechts, um die Spaltenbreite anzupassen.

Marker-IDs

Jedes Mal, wenn Sie einen Marker hinzufiigen, wird ihm automatisch eine fortlaufende
Kennnummer (ID) zugewiesen, wobei der erste Marker die ID 1 erhalt, der zweite die ID 2 usw.

IDs fur Cycle-Marker werden in Klammern angezeigt, wobei der erste Marker die ID 1 erhalt. Die
IDs kénnen jederzeit geandert werden. Dadurch haben Sie die Mdglichkeit, bestimmten Markern
Tastaturbefehle zuzuweisen.

HINWEIS

Nur Cubase Pro: Wenn Sie im Projekt-Fenster einen Marker durch Ziehen und Ablegen auf eine
andere Markerspur verschieben und die ID des verschobenen Markers auf der neuen Spur schon
vergeben ist, erhalt der eingefligte Marker automatisch eine neue ID.

Marker-IDs neu zuweisen

Insbesondere wenn Sie Marker bei laufender Wiedergabe setzen, kann es passieren, dass Sie
einmal einen Marker vergessen. Wenn Sie den Marker dann spater einfligen, entspricht seine
Marker-ID nicht der tatsachlichen Position auf der Markerspur. In diesem Fall haben Sie die
Maoglichkeit, alle Marker-IDs einer Spur neu zuzuweisen.

VORGEHENSWEISE

1. Offnen Sie das Marker-Fenster.

2. Nur Cubase Pro: Wahlen Sie die Markerspur aus, deren IDs Sie neu zuweisen méchten.

3. Wahlen Sie im Funktionen-Einblendmenu entweder Positionsmarker-IDs neu zuweisen

oder Cycle-Marker-IDs neu zuweisen.

ERGEBNIS

Die Marker-IDs des ausgewahlten Markertyps werden neu zugewiesen, so dass sie der
Reihenfolge der Marker auf der Markerspur entsprechen.

Markerspur

Eine Markerspur wird verwendet, um Marker einzufigen und zu bearbeiten.

?
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1 Marker hinzufiigen

Fugt einen Positionsmarker am Positionszeiger ein.
2 Cycle-Marker hinzufiigen
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Flgt einen Cycle-Marker am Positionszeiger ein.
Zeigen-Einblendmenii

Wenn Sie in diesem Einblendmenu einen Positions- oder Cycle-Marker auswahlen, wird der
entsprechende Marker in der Event-Anzeige oder im Marker-Fenster ausgewahlt.

Diese Spur aktivieren
Aktiviert die Markerspur.
Cycle-Einblendmenii

Wenn Sie in diesem Einblendmenu einen Cycle-Marker auswahlen, werden der linke und
der rechte Locator zum entsprechenden Cycle-Marker verschoben.

Zoom-Einblendmenu

Wenn Sie in diesem Einblendmenu einen Cycle-Marker auswahlen, wird der Bereich, in
dem sich der entsprechende Cycle-Marker befindet, in der Event-Anzeige vergroRert
dargestellt.

Zeitbasis umschalten
Legt die Zeitbasis fur die Spur fest.
Sperren

Sperrt die Markerspur. Wenn eine Markerspur gesperrt ist, kbnnen Sie die Spur und ihre
Marker nicht bearbeiten.

Marker-Event (nicht aktiv)

Zeigt ein nicht aktives Marker-Event.
Marker-Event (aktiv)

Zeigt ein aktives Marker-Event.
Cycle-Marker-Event (nicht aktiv)

Zeigt ein nicht aktives Cycle-Marker-Event.
Cycle-Marker-Event (aktiv)

Zeigt ein aktives Cycle-Marker-Event.

Markerspur hinzufugen, verschieben und entfernen

Sie kénnen die Markerspur hinzuftigen, verschieben und entfernen.

Nur Cubase Pro: Um eine Markerspur zum Projekt hinzuzuftigen, klicken Sie im globalen
Bereich fUr Spurbedienelemente in der Spurliste auf Spur hinzufiigen und dann auf
Marker.

Nur Cubase Artist: Um eine Markerspur zum Projekt hinzuzuftigen, klicken Sie im globalen
Bereich fir Spurbedienelemente in der Spurliste auf Andere Spur hinzufiigen oder Spur-
Preset wahlen und wahlen Sie dann Spur hinzufiigen: Marker.

Um eine Markerspur an eine andere Position in der Spurliste zu verschieben, klicken Sie
auf die Markerspur und ziehen Sie sie nach oben oder unten.

Nur Cubase Pro: Um eine oder mehrere Markerspuren zu entfernen, klicken Sie in der
Spurliste mit der rechten Maustaste darauf und wahlen Sie Ausgewdhlte Spuren
entfernen.

Nur Cubase Artist: Um die Markerspur zu entfernen, klicken Sie mit der rechten Maustaste
in die Spurliste und wahlen Sie Ausgewahlte Spuren entfernen.

Um eine leere Markerspur zu entfernen, wahlen Sie Projekt > Nicht genutzte Spuren
entfernen.

Mit diesem Befehl werden auch alle anderen leeren Spuren entfernt.
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HINWEIS

Nur Cubase Pro: Wenn Sie alle Markerspuren entfernen, wird die zuletzt entfernte Markerspur
(zusammen mit all ihren Markern) in die Zwischenablage verschoben. Wenn Sie spater eine neue
Markerspur einfiigen, wird diese Spur automatisch aus der Zwischenablage in die Spurliste
verschoben.

Nur Cubase Pro: Mehrere Markerspuren

Sie kdnnen bis zu 10 Markerspuren erstellen.

Markerspuren benennen

StandardmaRBig erhalt die erste Markerspur den Namen »Marker, die zweite den Namen
»Marker 01« usw.

Sie kdnnen Markerspuren umbenennen, indem Sie in der Spurliste oder dem Inspector auf den
Namen der Markerspur doppelklicken und einen neuen Namen eingeben.

Aktive Markerspur

Wenn Sie mit mehreren Markerspuren arbeiten, ist immer nur eine Spur aktiv. Alle
Bearbeitungsvorgange beziehen sich nur auf die Marker auf der aktiven Spur. Um eine Spur zu
aktivieren, klicken Sie in der Spurliste auf Diese Spur aktivieren.

Dabei gilt Folgendes:

° Wenn Sie eine neue Markerspur hinzuftigen, ist die neue Spur automatisch aktiv.

° Wenn Sie eine aktive Spur I8schen, wird automatisch die oberste Markerspur in der
Markerliste aktiviert. Wenn Sie Cycle-Marker einsetzen, um zu zoomen, werden im Zoom-
Einblendmenu nur die Cycle-Marker der aktiven Spur angezeigt.

° Wenn Sie das Audiomaterial zwischen Cycle-Markern als Audio-Mixdown exportieren,
werden im Dialog Audio-Mixdown exportieren nur die Cycle-Marker der aktiven Spur
angezeigt.

° Die meisten Tastaturbefehle fir Marker gelten nur fur die aktive Spur.

Markerspuren sperren

Sie kdnnen eine oder mehrere Markerspuren sperren, indem Sie auf den Sperren-Schalter der
Spur klicken. Wenn eine Markerspur gesperrt ist, konnen Sie die Spur und ihre Marker nicht
bearbeiten. Sie haben allerdings die Mdglichkeit, die Spur umzubenennen oder ihren Status
(aktiv/nicht aktiv) zu andern. Fur gesperrte Spuren werden die nicht verfigbaren Funktionen im
Marker-Fenster und im Projekt-Browser ausgegraut dargestellt.

WEITERFUHRENDE LINKS
Cycle-Marker bearbeiten auf Seite 373
Marker importieren und exportieren auf Seite 380

Marker auf der Markerspur bearbeiten

Sie kdnnen Marker auf der Markerspur bearbeiten.

° Um einen Positionsmarker hinzuzufligen, klicken Sie auf Marker hinzufiigen oder
verwenden Sie das Stift-Werkzeug.

° Um einen Cycle-Marker hinzuzufligen, klicken Sie auf Cycle-Marker hinzufiigen oder
verwenden Sie das Stift-Werkzeug.

° Verwenden Sie zum Auswahlen eines Markers die Ublichen Methoden.
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° Um die Lange eines Cycle-Markers zu verandern, wahlen Sie ihn aus und ziehen Sie an
seinen Griffen. Sie kdnnen die Lange auch numerisch in der Infozeile andern.

° Um einen Marker zu verschieben, wahlen Sie ihn aus und ziehen Sie ihn. Sie kénnen
Markerpositionen auch in der Infozeile anpassen.
Nur Cubase Pro: Wenn Sie Marker von einer Spur auf eine andere verschieben, erhalt der
eingefugte Marker die erste freie Marker-ID auf der neuen Spur.

° Um einen Marker zu l6schen, wahlen Sie ihn aus und driicken Sie die Entf-Taste oder
verwenden Sie das L6schen-Werkzeug.

WEITERFUHRENDE LINKS
Markerspur auf Seite 377

Mit Markern Bereiche auswahlen

Sie kénnen mit Markern und dem Auswahlbereich-Werkzeug im Projekt-Fenster
Auswahlbereiche festlegen. Dies ist nutzlich, wenn Sie im Projekt schnell einen Auswahlbereich
festlegen mochten, der sich Gber alle Spuren erstreckt.

VORGEHENSWEISE

1. Fugen Sie am Anfang und am Ende des Bereichs, den Sie kopieren mdchten, jeweils einen
Marker ein.

2. Doppelklicken Sie mit dem Auswahlbereich-Werkzeug in den Bereich zwischen den

eingeflgten Markern auf der Markerspur.
Sie wahlen so alle Events aus, die sich im Projekt zwischen den beiden Markern befinden.
Alle Funktionen oder Bearbeitungsvorgange, die Sie jetzt ausfuhren, werden nur auf die
ausgewahlten Events angewendet.

3. Klicken Sie auf der Markerspur in den Auswahlbereich und ziehen Sie ihn an eine neue
Position.
Wenn Sie beim Ziehen des Bereichs die Alt-Taste gedruckt halten, wird der
Auswahlbereich im Projekt-Fenster kopiert.

Marker importieren und exportieren

Marker und Markerspuren kénnen importiert und exportiert werden.
Die folgenden Dateien kénnen Marker enthalten:

° MIDI-Dateien

° Spur-Archive (nur Cubase Pro)

Marker via MIDI importieren

Sie kdnnen Positionsmarker importieren, indem Sie MIDI-Dateien importieren, die Marker
enthalten. Dies ist nutzlich, wenn Sie Ihre Markerspuren in anderen Projekten verwenden
mochten oder wenn Sie sie anderen Cubase-Nutzern zuganglich machen mochten. Alle
eingeflgten Marker werden in der MIDI-Datei als Standard-Marker-Events gespeichert.

° Aktivieren Sie Marker importieren im Programmeinstellungen-Dialog (Seite MIDI -
MIDI-Datei).

Die folgenden Einstellungen werden importiert:

° Die Anfangsposition der Positions- und Cycle-Marker
° Nur Cubase Pro: Die Spurzuweisung der Marker
° Nur Cubase Pro: Alle Markerspuren
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HINWEIS

Nur Cubase Pro: Wenn Sie eine Standard-MIDI-Datei importieren, die mit einem anderen
Programm erzeugt wurde, werden alle Marker auf einer Markerspur zusammengefasst.

WEITERFUHRENDE LINKS
MIDI-Dateien importieren auf Seite 323

Marker via MIDI exportieren

Sie kénnen Ihre Marker im Rahmen einer MIDI-Datei exportieren.

° Um Marker in die MIDI-Datei einzuschlieBen, aktivieren Sie Marker exportieren im Dialog
Export-Optionen.

Die folgenden Einstellungen werden exportiert:

° Die Anfangsposition der Positions- und Cycle-Marker
° Nur Cubase Pro: Die Spurzuweisung der Marker

° Nur Cubase Pro: Alle Markerspuren

HINWEIS

Nur Cubase Pro: Ihr Projekt muss mindestens eine Markerspur enthalten, damit Sie Marker via
MIDI-Export exportieren kdnnen.

Nur Cubase Artist: Ihr Projekt muss eine Markerspur enthalten, damit Sie Marker via MIDI-Export
exportieren kdnnen.

WEITERFUHRENDE LINKS
MIDI-Spuren als Standard-MIDI-Dateien exportieren auf Seite 195

Marker als Teils eines Spur-Archivs importieren (nur Cubase Pro)

Sie kénnen Positions- und Cycle-Marker importieren, indem Sie Spur-Archive importieren, die
Markerspuren enthalten. Wahlen Sie im Dialog Optionen beim Importieren die Spuren aus, die
Sie importieren mochten.

Die folgenden Einstellungen werden importiert:

° Die Anfangs- und Endposition von Cycle-Markern
° Die Spurzuweisung der Marker

° Die Marker-IDs

° Alle Markerspuren

WEITERFUHRENDE LINKS
Spuren aus Spur-Archiven importieren auf Seite 192

Marker als Teil eines Spur-Archivs exportieren (nur Cubase Pro)

Wenn Sie Thre Markerspuren in anderen Projekten verwenden mdéchten, z. B. um sie anderen
Nutzern zuganglich zu machen, kénnen Sie sie als Teil eines Spur-Archivs exportieren. Wahlen Sie
hierfur die Markerspuren aus, die Sie exportieren mdchten. Wahlen Sie anschlieend Datei >
Exportieren > Ausgewdhlte Spuren.

Die folgenden Einstellungen werden exportiert:

° Die Anfangs- und Endposition von Cycle-Markern
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° Die Spurzuweisung der Marker
° Die Marker-IDs

° Alle Markerspuren

WEITERFUHRENDE LINKS
Spur-Export (nur Cubase Pro) auf Seite 194
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In der MixConsole kdnnen Sie einen Mix in Stereo- und Surround-Qualitat erzeugen. Hier
konnen Sie Pegel, Panorama, Solo- und Stummschalten-Status usw. fir Audio- und MIDI-Kanale
steuern. AulRerdem haben Sie die Mdglichkeit, das Eingangs- und Ausgangs-Routing fur mehrere
Spuren oder Kanéle gleichzeitig einzustellen. Sie kénnen Anderungen an MixConsole-
Parametern fur ein gedffnetes Projekt jederzeit riickgangig machen/wiederherstellen.

Sie kdnnen die MixConsole in einem separaten Fenster oder in der unteren Zone des Projekt-
Fensters &ffnen.

Die MixConsole in der unteren Zone des Projekt-Fensters beinhaltet die wichtigsten Mix-
Funktionen, wahrend das separate MixConsole-Fenster Ihnen Zugriff auf weitere Funktionen
und Einstellungen gibt.

WEITERFUHRENDE LINKS
MixConsole in unterer Zone auf Seite 383
MixConsole-Fenster auf Seite 386

MixConsole in unterer Zone

Sie kdnnen eine MixConsole in der unteren Zone des Projekt-Fensters anzeigen. Dies ist
nuatzlich, wenn Sie aus einer festen Zone des Projekt-Fensters auf die wichtigsten Funktionen der
MixConsole zugreifen moéchten. Die MixConsole in der unteren Zone des Projekt-Fensters ist
eine separate MixConsole, auf die Sichtbarkeitsanderungen, die Sie im MixConsole-Fenster
ausfuihren, keine Auswirkungen haben.

FUhren Sie eine der folgenden Aktionen durch, um eine MixConsole in der unteren Zone des
Projekt-Fensters zu 6ffnen:

° Drlcken Sie Alt-Taste-F3.
° Wahlen Sie Studio > MixConsole im Projekt-Fenster.

Die MixConsole in der unteren Zone des Projekt-Fensters ist in die folgenden Bereiche
unterteilt:
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1 Seitenauswahl

Ermaoglicht es Ihnen, auszuwahlen, welche Seite im Kanalzug-Bereich angezeigt wird: die
Kanalzlge, die Insert-Effekte oder die Send-Effekte. Mit dem oberen Schalter konnen Sie
die Werkzeugzeile anzeigen/ausblenden.

2 Werkzeugzeile

Die Werkzeugzeile zeigt Werkzeuge und Tastaturbefehle fir Einstellungen und Funktionen
in der MixConsole an.

3 Kanalzug-Bereich

Der Kanalzug-Bereich ist immer sichtbar und zeigt alle Kandle in derselben Reihenfolge
wie die Spurliste an.

WEITERFUHRENDE LINKS

Kanalzug-Bereich auf Seite 413

Inserts auf Seite 425

Sends auf Seite 437

Kanalarten filtern auf Seite 402

Parameteranderungen in der MixConsole riickgangig machen/wiederherstellen auf Seite 398
Kanale verknupfen auf Seite 407

Funktionen-MenU auf Seite 411

Kanale in der MixConsole in der unteren Zone ein-/ausblenden

Um festzulegen, welche Kanale in der MixConsole in der unteren Zone des Projekt-Fensters
sichtbar sind, mussen Sie die Spur-Sichtbarkeit in der linken Zone des Projekt-Fensters
verwenden.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie auf Linke Zone ein-/ausblenden in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters,
um die Linke Zone zu aktivieren.

Klicken Sie oben in der linken Zone auf die Sichtbarkeit-Registerkarte.

Klicken Sie unten in der linken Zone auf die Spur-Registerkarte.
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Visibility H

Drums
Bass Drum In
Bass Drum Out

Bass Drums

Snare Top

Snare Bottom
Snares

Tom 1

Tom 2

Tom 3
Toms

HiHat
Overhead L
Overhead R
COverheads
Close L

Close R

4. Klicken Sie links von einem Spurnamen, um die Sichtbarkeit fur einen Kanal zu aktivieren/
deaktivieren.

Hﬁﬂﬂﬂﬁﬁﬂﬁﬂﬁﬁﬂﬂﬁﬁﬂﬂ

ERGEBNIS

Die Spur in der Spurliste sowie der entsprechende MixConsole-Kanal werden in der unteren
Zone des Projekt-Fensters angezeigt.

WEITERFUHRENDE LINKS

Spur-Sichtbarkeit 6ffnen auf Seite 68

Einzelne Spuren anzeigen/ausblenden auf Seite 68
Sichtbarkeit auf Seite 67

Kanalreihenfolge in der MixConsole in der unteren Zone festlegen

Sie kdnnen die Position von Kanalen in der MixConsole in der unteren Zone des Projekt-
Fensters einstellen und fixieren.

VORGEHENSWEISE
1. Klicken Sie oben in der linken Zone auf die Sichtbarkeit-Registerkarte.
2. Klicken Sie unten in der linken Zone auf die Zonen-Registerkarte.
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I P
3. Fihren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Um einen Kanal links vom Kanalzug-Bereich zu fixieren, klicken Sie auf den linken

Punkt neben dem Kanalnamen.

° Um einen Kanal rechts vom Kanalzug-Bereich zu fixieren, klicken Sie auf den rechten
Punkt neben dem Kanalnamen.

ERGEBNIS
Der Kanal wird fixiert. Fixierte Kanale sind immer sichtbar.

WEITERFUHRENDE LINKS
Zonen-Sichtbarkeit 6ffnen auf Seite 70

MixConsole-Fenster

Sie kdnnen die MixConsole in einem separaten Fenster 6ffnen.

FUhren Sie eine der folgenden Aktionen durch, um die MixConsole zu 6ffnen:

° Drucken Sie die

° Wahlen Sie Studio > MixConsole.

° Klicken Sie in der Werkzeugzeile des Projekt-Fensters auf MixConsole 6ffnen.
HINWEIS

Dies ist in der Werkzeugzeile nur dann sichtbar, wenn der Bereich Schalter fur Medien-
und MixConsole-Fenster aktiviert ist.
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Die MixConsole ist in die folgenden Bereiche unterteilt:

1

Werkzeugzeile

Die Werkzeugzeile zeigt Werkzeuge und Tastaturbefehle fur Einstellungen und Funktionen
in der MixConsole an.

Inspector (Linke Zone)

Hier kdnnen Sie die Sichtbarkeit und Positionierung von Kanalen im Kanalzug-Bereich
einstellen.

Kanalzug-Bereich

Der Kanalzug-Bereich ist immer sichtbar und zeigt alle Kanale in derselben Reihenfolge
wie die Spurliste an.
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Bass Guitar Rhythm Guitar = Lead Guitar Rhythm Guitar: Rhythm Guitar :

Loudness

Neben den Hauptbereichen kénnen Sie aus dem MixConsole-Fenster auch auf die folgenden
Bereiche zugreifen:
1 Kanaliibersicht

Hier werden alle Kanale als Rechtecke angezeigt. Wenn Sie mehr Kanale haben, als im
Fenster angezeigt werden kdnnen, verwenden Sie die KanalUbersicht, um zu anderen
Kanalen zu navigieren und diese auszuwahlen.

2 Meterbridge
Hier kdnnen Sie die Pegel der Kanale Uberwachen.

Um einen Metertyp auszuwahlen, 6ffnen Sie das Meterbridge-Kontextment und wahlen
Sie entweder PPM oder Wave.

3 Equalizer-Kurven

Hier kdnnen Sie eine Equalizer-Kurve einzeichnen. Klicken Sie in die Kurvenanzeige, um
eine groBere Ansicht zu 6ffnen, in der Sie die Kurvenpunkte bearbeiten kénnen.

4 Kanal-Racks
Hier kdnnen Sie je nach Bedarf weitere Kanal-Bedienelemente anzeigen.
5 Bilder
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Ermdglicht es Ihnen, ein Bild zu dem ausgewahlten Kanal hinzuzufiigen. Anhand von
Bildern kénnen MixConsole-Kanale leichter erkannt werden.

6 Notizen
Ermaglicht es Ihnen, Notizen und Kommentare zu einem Kanal einzugeben. Jeder Kanal
verfugt Uber einen eigenen Notizen-Bereich.

7 Kanallatenzen

Ermaoglicht es Ihnen, die durch Insert-Effekte oder Kanalzug-Module verursachten
Latenzen anzuzeigen.

8 Control Room/Meter (Rechte Zone) (nur Cubase Pro)

Ermadglicht es Ihnen, die Studioumgebung in Aufnahmeraum (Studio) und Regieraum
(Control Room) zu unterteilen.

WEITERFUHRENDE LINKS

MixConsole-Inspector (Linke Zone) auf Seite 389
MixConsole-Werkzeugzeile auf Seite 392
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46
Kanalzug-Bereich auf Seite 413
Kanal-Racks-Auswahl auf Seite 405

Bild-Browser auf Seite 201

Notizen zu einem MixConsole-Kanal hinzufligen auf Seite 442
Kanallatenz-Ubersicht auf Seite 442

Control Room (nur Cubase Pro) auf Seite 462
Kanalzlige auf Seite 430

MixConsole-Inspector (Linke Zone)

Die linke Zone der MixConsole, der Inspector, zeigt verschiedene Registerkarten an, auf denen
Sie die Sichtbarkeit und die Position bestimmter Kanadle andern, Parameterdnderungen
rickgangig machen oder MixConsole-Snapshots speichern kénnen.

° Um die linke Zone der MixConsole ein-/auszublenden, klicken Sie auf Linke Zone ein-/
ausblenden in der Werkzeugzeile des MixConsole-Fensters.

Drums
Bass Drum In

Bass Drum Out

Snare Top

Snare Bottom
Tom 1
Tom 2

Tom 3

F+ s+ 44

HiHat

Am oberen Rand der linken Zone finden Sie die folgenden Registerkarten:

Sichtbarkeit
Hier sind alle in Ihrem Projekt enthaltenen Kanale aufgelistet, und Sie kdnnen
bestimmte Kanale ein-/ausblenden.

Bearbeitungsschritte

Hier sind alle MixConsole-Parameteranderungen aufgelistet, und Sie kdnnen
bestimmte Anderungen riickgédngig machen/wiederherstellen.
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Snapshots
Hier sind alle von Ihnen gespeicherten MixConsole-Snapshots aufgelistet, und Sie
kénnen Snapshots abrufen.

Am unteren Rand der linken Zone finden Sie die folgenden Registerkarten:

Kanal
Hier sind alle in Ihrem Projekt enthaltenen Kanale aufgelistet.

Zonen
Ermaoglicht es Ihnen, die Position bestimmter Kanale zu sperren.

WEITERFUHRENDE LINKS
Parameteranderungen in der MixConsole riickgangig machen/wiederherstellen auf Seite 398
MixConsole-Werkzeugzeile auf Seite 392

MixConsole-Sichtbarkeit

Auf der Sichtbarkeit-Registerkarte in der MixConsole sind alle in Ihrem Projekt enthaltenen
Kanale aufgelistet, und Sie kdnnen bestimmte Kanale ein-/ausblenden.

a

Drums

Bass Drum In
Bass Drum Out
Snare Top
Snare Bottom
Tom 1

Tom 2

FrEs 444

[T= T T

Tom 3

$

HiHat

° Um Kanale ein-/auszublenden, aktivieren/deaktivieren Sie sie, indem Sie links vom
Kanalnamen klicken.

° Um Gruppen und Ordner zu expandieren oder einzuklappen, klicken Sie auf den Gruppen-
oder Ordnernamen.
HINWEIS

Auf die MixConsole in der unteren Zone des Projekt-Fensters haben Sichtbarkeitsanderungen,
die Sie im MixConsole-Fenster ausfuhren, keine Auswirkungen; umgekehrt verhalt es sich
genauso.

WEITERFUHRENDE LINKS
Kanal- und Spur-Sichtbarkeit synchronisieren auf Seite 390

Kanal- und Spur-Sichtbarkeit synchronisieren

Sie kdnnen die Spur-Sichtbarkeit im Projekt-Fenster mit der Kanal-Sichtbarkeit im MixConsole-
Fenster synchronisieren.

VORGEHENSWEISE

1. Offnen Sie in der linken Zone der MixConsole die Sichtbarkeit-Registerkarte.

2. Klicken Sie auf Sichtbarkeit von Projekt und MixConsole synchronisieren: Ein/Aus El.
3. Wahlen Sie Projekt und MixConsole synchronisieren, um die Kanal-Sichtbarkeit mit der

Spur-Sichtbarkeit zu synchronisieren.
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ERGEBNIS
Die Spur- und Kanal-Sichtbarkeit werden synchronisiert.

HINWEIS

Kanale, die auf der Zonen-Registerkarte fixiert sind, werden nicht synchronisiert.

WEITERFUHRENDE LINKS
MixConsole-Sichtbarkeit auf Seite 390
Spur- und Kanal-Sichtbarkeit synchronisieren auf Seite 69

MixConsole-Zonen

Auf der Zonen-Registerkarte sind alle in Ihrem Projekt enthaltenen Kanale aufgelistet, und Sie
kénnen die Position von bestimmten Kanalen fixieren.

1 Visibility History Snapshots =
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Snare Top
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o
w2
g
s
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“* g

Tom 3
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HiHat
° Um Kanale links oder rechts des Kanalfader-Bereichs zu fixieren, klicken Sie auf die linken

oder rechten Punkte neben den Kanalnamen.
Fixierte Kanale werden beim Scrollen nicht bertcksichtigt. Sie sind immer sichtbar.

HINWEIS

Auf die MixConsole in der unteren Zone des Projekt-Fensters haben Sichtbarkeitsanderungen,
die Sie im MixConsole-Fenster ausfuihren, keine Auswirkungen; umgekehrt verhalt es sich
genauso.

MixConsole-Bearbeitungsschritte

Auf der Bearbeitungsschritte-Registerkarte sind alle MixConsole-Parameteranderungen
aufgelistet, und Sie kénnen bestimmte Anderungen riickgdngig machen/wiederherstellen.

Action Details
HiHat / On Off 2:58:17 PM
1/ 0ut FX 1-Room 3:01:00 PM

2/ Out 07 - Retrol 3:01:04 PM

2/0n on 3:01:07 PM
1/0n on 3:01:07 PM

° Um MixConsole-Parameteraktionen riickgangig zu machen, klicken Sie auf die
orangefarbene Linie in der Bearbeitungsschritte-Liste und ziehen Sie sie nach oben.

° Um MixConsole-Parameteraktionen wiederherzustellen, klicken Sie auf die orangefarbene
Linie in der Bearbeitungsschritte-Liste und ziehen Sie sie nach unten.
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HINWEIS

Sie kdnnen MixConsole-Parameteraktionen auch rickgangig machen/wiederherstellen, indem
Sie auf die entsprechenden Schalter in der MixConsole-Werkzeugzeile klicken.

WEITERFUHRENDE LINKS
Parameteranderungen in der MixConsole riickgangig machen/wiederherstellen auf Seite 398
MixConsole-Snapshots auf Seite 392

MixConsole-Snapshots

Die Snapshots-Registerkarte enthalt alle Snapshots von MixConsole-Einstellungen und
ermoglicht es Ihnen, sie abzurufen. Dies ist nitzlich, wenn Sie verschiedene Versionen eines
Mixes vergleichen mochten.

In Cubase kénnen Sie bis zu 10 Snapshots fur audiobezogene Kanale speichern. In ihnen werden
Einstellungen fur Eingangs-/Ausgangs-, Audio-, VST-Instrumenten-, Sampler-Spur-, Gruppen-,
Effekt- und VCA-Fader-Kanadle gespeichert. Snapshots werden zusammen mit dem Projekt

gespeichert.
Snapshots =

Snapshots
Snapshot 1

Snapshot 2

napshot 3 03:28:44 PM ©

° Um einen bestimmten MixConsole-Snapshot abzurufen, wahlen Sie ihn in der Liste aus
und klicken Sie auf Abrufen: Snapshot x ©.

° Um die Abrufeinstellungen einzurichten, klicken Sie mit der rechten Maustaste in die Liste
und wahlen Sie Abrufeinstellungen fiir MixConsole-Snapshots.

HINWEIS

Das Abrufen eines Snapshots kann in den MixConsole-Bearbeitungsschritten riickgangig
gemacht/wiederhergestellt werden.

WEITERFUHRENDE LINKS

MixConsole-Snapshots umbenennen auf Seite 399

MixConsole-Snapshots anhand der Snapshots-Registerkarte abrufen auf Seite 400
Abrufeinstellungen fur MixConsole-Snapshots auf Seite 401
MixConsole-Bearbeitungsschritte auf Seite 391

MixConsole-Werkzeugzeile

In der Werkzeugzeile befinden sich Werkzeuge und Tastaturbefehle fur Einstellungen und
Funktionen in der MixConsole.

HINWEIS

Die MixConsole-Werkzeugzeile in der unteren Zone des Projekt-Fensters enthalt eine begrenze
Reihe von Werkzeugen.

MixConsole-Bearbeitungsschritte

Ruckgangig machen/Wiederherstellen
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Mit diesen Schaltern kénnen Sie Anderungen an den MixConsole-Parametern
rickgangig machen/wiederherstellen.

MixConsole-Snapshots

MixConsole-Snapshot speichern

Speichert einen MixConsole-Snapshot.

MixConsole-Snapshot-Funktionen

Offnet das Menii MixConsole-Snapshot-Funktionen.

Linke Trennlinie
Linke Trennlinie

Hiermit kdnnen Sie die linke Trennlinie nutzen. Werkzeuge, die links von der
Trennlinie platziert werden, werden immer angezeigt.

Suchen

Spur/Kanal suchen

Offnet eine Auswahl, in der alle Spuren/Kanéle aufgelistet sind.

Kanal-Sichtbarkeitskonfiguration

Kanal-Sichtbarkeitskonfigurationen

Configurations ¥

Hiermit konnen Sie Konfigurationen erzeugen, die hilfreich sind zum schnellen
Umschalten zwischen verschiedenen Sichtbarkeitskonfigurationen.

Kanalarten-Filter festlegen

Offnet den Kanalfilter, mit dem Sie alle Kanéle einer bestimmten Kanalart anzeigen/
ausblenden kénnen.

Kanalsichtbarkeits-Agenten

Ermaoglicht Ihnen das Festlegen eines Sichtbarkeits-Agenten zum Filtern der Kanale.

Racks

Racks auswahlen

Offnet die Rack-Auswahl, mit der bestimmte Racks angezeigt/ausgeblendet werden
kénnen.

Rack-Einstellungen

Offnet ein Einblendmend mit Einstellungen fiir die Racks.
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Locatoren

Zur Position des linken Locators

Hiermit kdnnen Sie zur Position des linken Locators springen.

Position linker Locator

Zeigt die Position des linken Locators.

Zur Position des rechten Locators
Hiermit kénnen Sie zur Position des rechten Locators springen.

Position rechter Locator
4.8 1. 0

Zeigt die Position des rechten Locators.

Locator-Bereichsdauer

Locatoren zur Auswahl
Hiermit kdnnen Sie die Locatoren an den linken und rechten Rand der Auswahl
setzen.

Locator-Bereichsdauer
4.8 1. 0

Zeigt die Dauer des Locator-Bereichs an.

Transportschalter

Zum vorherigen Marker/Anfang

Verschiebt den Positionszeiger an den vorherigen Marker/die Nullposition auf der
Zeitachse.

Zum nachsten Marker/Projektende

Verschiebt den Positionszeiger an den nachsten Marker/das Projektende.

Riicklauf

Spult zurick.

Vorlauf

Spult vor.

Cycle aktivieren

Aktiviert/Deaktiviert den Cycle-Modus.

Stop
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Stoppt die Wiedergabe.
Anfang

Startet die Wiedergabe.

Aufnahme

Aktiviert/Deaktiviert den Aufnahmemodus.

Zeitanzeigen

Aufnahmezeit
6.1.1. 0

Zeigt die Position des Projekt-Positionszeigers im ausgewahlten Zeitformat an.

Primares Zeitformat auswahlen

Hiermit konnen Sie ein Zeitformat fir die primare Zeitanzeige auswahlen.

Sekundare Zeitanzeige

0:00:11.000

Zeigt die Position des Projekt-Positionszeigers im ausgewahlten Zeitformat an.
Sekundares Zeitformat auswahlen
Hiermit kénnen Sie ein Zeitformat fir die sekundéare Zeitanzeige auswahlen.

Marker

Zu Marker springen
AAA BB

Ermaglicht es IThnen, Markerpositionen einzustellen und zu ihnen zu navigieren.

Marker-Fenster 6ffnen

Offnet das Marker-Fenster.

Status-Schalter

Alle Stummschalten-Schalter deaktivieren

Deaktiviert alle Stummschalten-Schalter.

Alle Solo-Schalter deaktivieren

Deaktiviert alle Solo-Schalter.

Alle Listen-Schalter deaktivieren

Deaktiviert alle Listen-Schalter.

R-Schalter fiir alle Spuren aktivieren/deaktivieren

Aktiviert/Deaktiviert das Lesen von Automationsdaten fir alle Spuren.
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W-Schalter fiir alle Spuren aktivieren/deaktivieren

Aktiviert/Deaktiviert das Schreiben von Automationsdaten fir alle Spuren.

Lesen/Schreiben von Automationsdaten global aufheben

Hebt samtliches Lesen/Schreiben von Automationsdaten auf.

Bypass: Inserts

Umgeht alle Inserts.

EQ-Bypass
(Eq]

Umgeht alle EQs.

Bypass: Channel Strip
Umgeht alle Kanalzug-Module.

Bypass: Sends
E

Umgeht alle Sends.

Link-Gruppe

Ausgewahlte Kandle verkniipfen/Verkniipfung aufheben
Link

VerknUpft die ausgewahlten Kanale/hebt ihre Verknipfung auf.

Link-Gruppen-Einstellungen bearbeiten
el
Hiermit kénnen Sie die Link-Gruppen-Einstellungen bearbeiten.

Alle Kanalverkniipfungen aufheben

Sus
Hebt alle Kanalverknupfungen auf.

Absoluter Modus
Abs

Aktiviert absolute Werteanderungen.
Temporarer Verkniipfungsmodus

Synchronisiert alle berihrten Parameter der ausgewahlten Kanale.
Zoom-Palette

Kanalbreite verringern

Hiermit konnen Sie die Kanalbreite verringern.

Anzahl der Kandle
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Zeigt die festgelegte Anzahl von Kanalen an.

Kanalbreite vergroBern

Hiermit konnen Sie die Kanalbreite vergrof3ern.

Rack-Hohe verringern
H

Hiermit kénnen Sie die Rack-Hohe verringern.

Rack-Héhe vergréBern
a

Hiermit konnen Sie die Rack-Hohe vergroRern.

Systemleistungsanzeige

Systemleistungsanzeige

Zeigt die Meter fUr die durchschnittliche Audio-Bearbeitungslast und die Auslastung
des Festplatten-Caches an.

Rechte Trennlinie

Rechte Trennlinie

Werkzeuge, die rechts von der Trennlinie platziert werden, werden immer angezeigt.

MixConsole-Funktionen

Funktionen-Menu

Offnet ein Einblendmen(, in dem Sie eine MixConsole-Funktion auswahlen kénnen.

Fenster-Zonen

Linke Zone ein-/ausblenden

Blendet die linke Zone des Fensters ein/aus.

Rechte Zone ein-/ausblenden

Blendet die rechte Zone des Fensters ein/aus.
Fenster-Layout einrichten

Hiermit kdnnen Sie das Fenster-Layout einrichten.
Werkzeugzeile einrichten

Werkzeugzeile einrichten

Offnet ein Einblendmend, in dem Sie einstellen kdnnen, welche Elemente der
Werkzeugzeile sichtbar sein sollen.
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Kanale suchen

Die Funktion Kanéle finden erméglicht Ihnen, bestimmte Kanale zu finden. Dies ist hilfreich,
wenn Sie ein grol3es Projekt mit vielen Kanalen haben, oder wenn Sie Kanale mit den Funktionen
fur die Kanal-Sichtbarkeit ausgeblendet haben.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie auf Spur/Kanal suchen in der MixConsole-Werkzeugzeile, um eine
Auswahlliste aller Kanale zu 6ffnen.

2. Geben Sie im Suchfeld den Kanalnamen ein.
Beim Eingeben wird die Auswahl automatisch gefiltert.

3. Wabhlen Sie in der Auswahl einen Kanal und dricken Sie Eingabetaste.

ERGEBNIS
Der Kanal wird in der Liste ausgewahlt.

HINWEIS

Wenn der Kanal sich aul3erhalb der Ansicht befand oder ausgeblendet war, wird er nun
angezeigt. Kandle, die Sie mit Kanalarten-Filter festlegen ausgeblendet haben, werden nicht
angezeigt.

Parameteranderungen in der MixConsole rickgangig machen/wiederherstellen

Sie kénnen Anderungen an MixConsole-Parametern riickgangig machen und mit
unterschiedlichen MixConsole-Einstellungen experimentieren.

HINWEIS

MixConsole-Parameter, die sich durch das Lesen von Automationsdaten dndern, sind nicht in
den MixConsole-Bearbeitungsschritten enthalten.

FUhren Sie eine der folgenden Aktionen durch, um einen MixConsole-Parameter riickgangig zu
machen/wiederherzustellen:

° Klicken Sie in der MixConsole-Werkzeugzeile im MixConsole-Fenster oder in der unteren
Zone des Projekt-Fensters auf Riickgangig oder Wiederherstellen.

° Driicken Sie Alt-Taste-Z, um Anderungen von MixConsole-Parametern riickgangig zu
machen, oder Alt-Taste-Umschalttaste-Z, um solche Anderungen wiederherzustellen.

Die folgenden MixConsole-Parameteranderungen kdnnen ruckgangig gemacht/
wiederhergestellt werden:

° Lautstarkeanderungen

° Panoramaanderungen

o Anderungen am Routing-Rack

° Filter-, Gain- und Phasenanderungen im Pre-Rack
° PlugIn-Anderungen im Inserts-Rack

o EQ-Anderungen

° Anderungen am Channel Strip-Rack

o Anderungen am Send-Effekte-Rack

° Nur Cubase Pro: Anderungen am Cue-Sends-Rack

° Nur Cubase Pro: Anderungen am Direct Routing-Rack
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WICHTIG

Die MixConsole-Bearbeitungsschritte werden nicht mit dem Projekt gespeichert.

WEITERFUHRENDE LINKS
MixConsole-Bearbeitungsschritte auf Seite 391
MixConsole-Werkzeugzeile auf Seite 392

Snapshots von MixConsole-Einstellungen speichern

Sie kdnnen MixConsole-Einstellungen fur audiobezogene Kandle in einem Snapshot speichern.

VORGEHENSWEISE
° Klicken Sie in der Werkzeugzeile auf MixConsole-Snapshot speichern.

ERGEBNIS

Die MixConsole-Einstellungen werden in einem Snapshot gespeichert. Sie kdnnen bis zu 10
Snapshots speichern. Diese werden auf der Snapshots-Registerkarte in der linken Zone der
MixConsole angezeigt.

HINWEIS

Automationsdaten werden nicht in MixConsole-Snapshots gespeichert.

WEITERE SCHRITTE

Sie kénnen den Dialog Abrufeinstellungen fiir MixConsole-Snapshots 6ffnen und die
Einstellungen aktivieren, die Sie abrufen méchten.

WEITERFUHRENDE LINKS
Abrufeinstellungen fur MixConsole-Snapshots auf Seite 401

MixConsole-Snapshots umbenennen

Sie kdnnen MixConsole-Snapshots umbenennen.

VORGEHENSWEISE
1. Offnen Sie in der linken Zone der MixConsole die Snapshots-Registerkarte.
2. Doppelklicken Sie auf den Snapshot-Namen und geben Sie einen neuen Namen fur den

Snapshot ein.
3. Drucken Sie die Eingabetaste.

Einen MixConsole-Snapshot aktualisieren

Sie kénnen Snapshots aktualisieren. Dies ist niitzlich, wenn Sie Anderungen an einer
vorhandenen Einstellung vornehmen mochten oder bereits 10 Snapshots gespeichert haben.

VORGEHENSWEISE
° Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Klicken Sie in der MixConsole-Werkzeugzeile auf MixConsole-Snapshot-

Funktionen und wahlen Sie Ausgewdhlten Snapshot aktualisieren: Snapshot x.

° Klicken Sie auf der Snapshots-Registerkarte mit der rechten Maustaste auf den
Snapshot, den Sie aktualisieren méchten, und wahlen Sie Ausgewahlten Snapshot
aktualisieren: Snapshot x.
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ERGEBNIS
Der Snapshot wird aktualisiert.

HINWEIS

Automationsdaten werden nicht in MixConsole-Snapshots gespeichert.

WEITERE SCHRITTE

Sie konnen den Dialog Abrufeinstellungen fiir MixConsole-Snapshots 6ffnen und die
Einstellungen aktivieren, die Sie abrufen mochten.

WEITERFUHRENDE LINKS
Abrufeinstellungen fur MixConsole-Snapshots auf Seite 401

MixConsole-Snapshots anhand der Snapshots-Registerkarte abrufen

Sie kdnnen MixConsole-Snapshots anhand der Snapshots-Registerkarte abrufen.

VORAUSSETZUNGEN
Sie haben mindestens einen MixConsole-Snapshot gespeichert.

VORGEHENSWEISE

1.
2.

Offnen Sie in der linken Zone der MixConsole die Snapshots-Registerkarte.

Optional: Klicken Sie auf MixConsole-Snapshot-Funktionen, wahlen Sie
Abrufeinstellungen fiir MixConsole-Snapshots, um einen Dialog zu 6ffnen, in dem Sie
die abzurufenden Einstellungen aktivieren kénnen, und klicken Sie auf OK.

Wahlen Sie den Snapshot aus, den Sie abrufen mochten, und klicken Sie auf Abrufen:
Snapshot x ©.

HINWEIS

Automationsdaten werden nicht in MixConsole-Snapshots gespeichert. Wenn Sie einen
Snapshot fur einen Kanal abrufen, der Automationsdaten enthalt, wird eine Warnung
angezeigt.

Eine Meldung informiert Sie dartber, dass der Snapshot abgerufen wird.

r )
LSnapshot: “Snapshot 2° applied |

ERGEBNIS

Der Snapshot wird abgerufen und die Einstellungen werden angewandt. Wenn Sie einen
Snapshot wahrend der Wiedergabe abrufen, héren Sie mdglicherweise eine kurze
Unterbrechung, je nachdem, wie sehr sich die abgerufenen Einstellungen von den aktuellen
unterscheiden.

WEITERFUHRENDE LINKS
Abrufeinstellungen fur MixConsole-Snapshots auf Seite 401

MixConsole-Snapshots anhand der MixConsole-Werkzeugzeile abrufen

Sie kdnnen MixConsole-Snapshots anhand der MixConsole-Werkzeugzeile abrufen.

VORAUSSETZUNGEN
Sie haben mindestens einen MixConsole-Snapshot gespeichert.
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VORGEHENSWEISE

1.

Klicken Sie in der Werkzeugzeile auf MixConsole-Snapshot-Funktionen.

2. Wahlen Sie im MenU den Snapshot aus, den Sie abrufen mochten.
HINWEIS
Automationsdaten werden nicht in MixConsole-Snapshots gespeichert. Wenn Sie einen
Snapshot fir einen Kanal abrufen, der Automationsdaten enthalt, wird eine Warnung
angezeigt.
Eine Meldung informiert Sie darlUber, dass der Snapshot abgerufen wird.
[Snapshot: “Snapshot 2" appliedj

ERGEBNIS

Der Snapshot wird abgerufen und die Einstellungen werden angewandt. Wenn Sie einen
Snapshot wahrend der Wiedergabe abrufen, horen Sie moglicherweise eine kurze
Unterbrechung, je nachdem, wie sehr sich die abgerufenen Einstellungen von den aktuellen
unterscheiden.

WEITERFUHRENDE LINKS
Abrufeinstellungen fur MixConsole-Snapshots auf Seite 401

Notizen zu Snapshots hinzufiigen

Sie kdnnen Notizen und Kommentare zu einem Snapshot hinzuftigen.

VORAUSSETZUNGEN
Sie haben mindestens einen MixConsole-Snapshot gespeichert.

VORGEHENSWEISE

1. Offnen Sie in der linken Zone der MixConsole die Snapshots-Registerkarte.

2. Wahlen Sie den Snapshot aus, fir den Sie Kommentare hinzufiigen méchten.

3. Geben Sie im Bereich Snapshot-Notizen der Snapshots-Registerkarte Ihre Notizen ein.

Abrufeinstellungen fir MixConsole-Snapshots

In den Abrufeinstellungen fiir MixConsole-Snapshots konnen Sie die Kanaleinstellungen
vornehmen, die abgerufen werden, wenn Sie einen gespeicherten Snapshot laden.

Um die Abrufeinstellungen fur MixConsole-Snapshots zu 6ffnen, fihren Sie eine der
folgenden Aktionen aus:

Offnen Sie das Meni MixConsole-Snapshot-Funktionen in der MixConsole-
Werkzeugzeile und wahlen Sie Abrufeinstellungen fiir MixConsole-Snapshots.

Klicken Sie in der linken Zone der MixConsole mit der rechten Maustaste in die
Snapshots-Registerkarte und wahlen Sie Abrufeinstellungen fiir MixConsole-Snapshots.
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General

Recall Settings

Pre (Filters/Gain/Phase)
Inserts

EQ

Channel Strip

Volume

[[] selected Channels only

Warn Before Deleting Plug-in Automation

Mit den folgenden Optionen kdnnen Sie festlegen, welche Einstellungen abgerufen werden:

Pre (Filter/Gain/Phase)

Aktivieren Sie diese Option, um die Einstellungen fur Filter, Gain und Phase
abzurufen.

Inserts

Aktivieren Sie diese Option, um die Inserts abzurufen.
EQ
Aktivieren Sie diese Option, um die Equalizer abzurufen.

Kanalzug

Aktivieren Sie diese Option, um die Kanalzug-Module abzurufen.

Sends

Aktivieren Sie diese Option, um die Sends abzurufen.
Pan

Aktivieren Sie diese Option, um die Panoramaeinstellungen abzurufen.
Lautstarke

Aktivieren Sie diese Option, um die Lautstarke abzurufen.

Nur ausgewdhlite Kanéle

Aktivieren Sie diese Option, um die Einstellungen nur fir ausgewahlte Kanéle
abzurufen.

Warnmeldung vor dem Léschen von PlugIn-Automation anzeigen

Wenn diese Option aktiviert ist, wird eine Warnung angezeigt, wenn Sie im Begriff
sind, PlugIn-Automationsdaten zu léschen.

Kanalarten filtern

In der Kanalarten-Auswahl auf der Werkzeugzeile der MixConsole kénnen Sie festlegen, welche
Kanalarten angezeigt werden.
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VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie auf Kanalarten-Filter festlegen.
Der Kanalarten-Filter wird gedffnet.

Elter Channel Types

+  All Channel Types

v Input Channels
Audio Channels
Instrument Channels
Sampler Channels

MIDI Channels

v

v

v

v

v Group Channels
v FX Channels

v VCA Faders

¥ ReWire Channels
v

Cutput Channels

[\

2. Klicken Sie links von einem Kanaltyp, um ihn zu deaktivieren und alle Kanale dieses Typs
auszublenden.

ERGEBNIS

Die gefilterte Kanalart wird aus dem Kanalzug-Bereich entfernt und die Farbe des Schalters
Kanalarten-Filter festlegen andert sich, um anzuzeigen, dass mindestens eine Kanalart
ausgeblendet ist.

Kanal-Sichtbarkeitskonfigurationen (Menu)

Mit dem Schalter Spur-Sichtbarkeitskonfigurationen in der Werkzeugzeile der MixConsole
kdénnen Sie Konfigurationen erzeugen. Diese sind hilfreich, wenn Sie schnell zwischen
verschiedenen Sichtbarkeitskonfigurationen umschalten méchten.

Der Schalter zeigt den Namen der aktiven Konfiguration an. Eine Liste der Konfigurationen wird
angezeigt, sobald Sie mindestens eine Konfiguration erzeugt haben. Um eine Konfiguration zu
laden, wahlen Sie sie im MenU aus. Kanal-Sichtbarkeitskonfigurationen werden mit dem Projekt
gespeichert.
Konfiguration hinzufuigen
Offnet den Dialog Konfiguration hinzufiigen, mit dem Sie die Konfiguration
speichern und einen Namen eingeben kénnen.
Konfiguration aktualisieren
Wenn Sie die aktive Konfiguration andern, wird dies durch ein Sternchen hinter dem
Konfigurationsnamen angezeigt. Verwenden Sie diese Funktion, um Anderungen an
der aktiven Konfiguration zu speichern.
Konfiguration umbenennen
Offnet den Dialog Konfiguration umbenennen, in dem Sie die aktive Konfiguration
umbenennen kénnen.
Konfiguraton l6schen
Ermdglicht Ihnen, die aktive Konfiguration zu l6schen.

Konfiguration verschieben an Position

Diese Funktion ist verfugbar, wenn Sie 2 oder mehr Konfigurationen erzeugt haben.
Sie ermoglicht Thnen, die Position der aktiven Konfiguration im Menu zu andern. Dies
ist sinnvoll, da Sie den ersten 8 Konfigurationen im Menu in der Kategorie Kanal-
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und Spur-Sichtbarkeit im Tastaturbefehle-Dialog Tastaturbefehle zuweisen
koénnen.

Konfiguration speichern

Um schnell zwischen verschiedenen Kanalkonfigurationen umzuschalten, kdnnen Sie
Konfigurationen speichern. Die Konfigurationen enthalten Sichtbarkeits- und Zonen-
Einstellungen sowie den Ein/Ausblenden-Status von Kanalarten und Racks.

VORGEHENSWEISE
1. Richten Sie die Konfiguration ein, die Sie speichern mochten.

2. Klicken Sie in der Werkzeugzeile auf Kanal-Sichtbarkeitskonfigurationen.

3. Wahlen Sie aus dem Einblendmeni Konfiguration hinzufiigen.

4. Geben Sie im Dialog Konfiguration hinzufiigen einen Namen fir die Konfiguration ein.
5. Klicken Sie auf OK.

ERGEBNIS

Die Konfiguration wird gespeichert und Sie kénnen sie jederzeit wieder aufrufen.

Kanalsichtbarkeits-Agenten

Mit den Kanalsichtbarkeits-Agenten konnen Sie alle Kanale, ausgewahlte Kanale oder Kanale mit
bestimmten Eigenschaften ein- oder ausblenden.

Um das Einblendmenu Spur-Sichtbarkeits-Agenten zu 6ffnen, fihren Sie eine der folgenden
Aktionen aus:

° Klicken Sie in der Werkzeugzeile auf Spur-Sichtbarkeits-Agenten.

° Wahlen Sie in der linken Zone der MixConsole die Sichtbarkeit-Registerkarte aus und
klicken Sie mit der rechten Maustaste in einen leeren Bereich, um das Kontextmenu zu
offnen.

Kanalsichtbarkeits-Agenten (Menu)

Das Kanalsichtbarkeits-Agenten-MenU enthalt Optionen, mit denen Sie alle Kanale, ausgewahlte
Kanale oder Kanale mit bestimmten Eigenschaften ein- oder ausblenden kénnen.

° Um das Einblendment Kanal-Sichtbarkeits-Agenten zu 6ffnen, klicken Sie auf Kanal-
Sichtbarkeits-Agenten in der Werkzeugzeile.

Alle Kanéle anzeigen
Zeigt alle Kanale Ihres Projekts an.

Nur ausgewdhlite Kandle anzeigen
Zeigt nur die Kanéle an, die ausgewahlt sind.

Ausgewahlte Kandle ausblenden
Blendet alle Kanale aus, die ausgewahlt sind.

Kanéle fiir Spuren mit Daten anzeigen
Zeigt alle Kanale von Spuren mit Events oder Parts an.

Kanaéle fir Spuren mit Daten am Positionszeiger anzeigen

Zeigt alle Kanale von Spuren mit Events oder Parts an der Position des
Positionszeigers an.

Kanale fur Spuren mit Daten zwischen den Locatoren anzeigen
Zeigt alle Kanéale von Spuren mit Events oder Parts zwischen den Locatoren an.
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Kandle anzeigen, die mit dem ersten ausgewahlten Kanal verbunden sind
Zeigt alle Kandle an, die mit dem ersten ausgewahlten Kanal verbunden sind.

Sichtbarkeitsanderung riickgangig machen
Macht Sichtbarkeitsanderungen riickgangig.

Sichtbarkeitsanderung wiederherstellen
Stellt Sichtbarkeitsanderungen wieder her.

HINWEIS

Sie kdnnen im Tastaturbefehle-Dialog in der Kategorie Kanal- und Spur-Sichtbarkeit
Tastaturbefehle fur die Kanal-Sichtbarkeits-Agenten einrichten.

Sichtbarkeitsanderung riickgangig machen/wiederherstellen

Sie kdnnen bis zu 10 Sichtbarkeitsanderungen riickgangig machen/wiederherstellen.

VORGEHENSWEISE
1. Klicken Sie auf Kanalsichtbarkeits-Agenten in der MixConsole-Werkzeugzeile.
2. Wahlen Sie Sichtbarkeitsanderung riickgéangig machen oder Sichtbarkeitsanderung

wiederherstellen.

Rack-Auswahl

In der Rack-Auswahl kénnen Sie bestimmte MixConsole-Funktionen aktivieren, die auf
unterschiedliche Racks verteilt sind, z. B. Routing, Inserts oder Sends.

Kanal-Racks-Auswahl
Sie kdnnen die verschiedenen Kanal-Racks in der MixConsole aktivieren und deaktivieren.

° Um die Rack-Auswahl zu 6ffnen, klicken Sie auf Racks auswahlen in der MixConsole-
Werkzeugzeile.

Je nach Kanalart kdnnen die folgenden Racks aktiviert/deaktiviert werden:

Hardware
Ermaoglicht Ihnen, Ihre Hardware-Audio-Effekte zu steuern. Dieses Rack ist nur
verfugbar, wenn Ihre Hardware dies unterstitzt.

Routing
Hier kdnnen Sie das Eingangs- und Ausgangs-Routing einrichten. Bei MIDI kénnen
Sie hier auch den MIDI-Kanal auswahlen.

Pre (Filter/Gain/Phase)
Enthalt fir audiobezogene Kandle neben Phase und Gain auch Bedienelemente fir
Eingangsfilter und Eingangsverstarkung. Fur MIDI-Kandle enthalt es ein
Eingangsumwandler-Steuerelement.

Inserts
Hier kdnnen Sie Insert-Effekte fur einen Kanal auswahlen.

Equalizer (nur audiobezogene Kandle)
Hier konnen Sie den Kanal-EQ einstellen.

Channel Strip (nur audiobezogene Kanale)

Hier kdnnen Sie Kanalzug-Module wie Gate, Compressor, EQ, Transformer, Saturator
und Limiter hinzufigen, um den Sound zu verbessern.
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Sends
Hier konnen Sie Send-Effekte flr einen Kanal auswahlen.

Cue-Sends (nur audiobezogene Kanale) (nur Cubase Pro)
Hier kdnnen Sie den Pegel und das Panorama fur bis zu 4 Cue-Sends aktivieren und
steuern.

Direct Routing (nur Cubase Pro)
Hiermit kdnnen Sie Ausgange fir alle ausgewahlten Kandle gleichzeitig einstellen
und aktivieren.

Quick Controls
Hier kdnnen Sie Quick Controls fir den schnellen Zugriff hinzuftgen.

Gerate-Bedienfelder (nur Cubase Pro)
Hier kénnen Sie die verfugbaren Geratebedienfelder anzeigen.

WEITERFUHRENDE LINKS
MixConsole-Werkzeugzeile auf Seite 392

Rack-Einstellungen-Meni

Im Einblendmeni Rack-Einstellungen konnen Sie Einstellungen fur die Racks vornehmen.

° Um das Einblendment Rack-Einstellungen zu 6ffnen, klicken Sie auf Rack-Einstellungen

in der MixConsole-Werkzeugzeile.

Erweitertes Rack Exklusiv
Zeigt ausschliel3lich dieses Rack an; alle anderen Racks werden zugeklappt.

Feste Anzahl Slots
Zeigt alle verfuigbaren Slots fur die Racks Inserts, Sends, Cues und Quick Controls.

Racks mit Konfigurationen verkniipfen
Wenn diese Option aktiviert ist, wird der Rack-Status bertcksichtigt, wenn Sie eine
Konfiguration speichern oder laden.

Pre/Filter als <Name und Einstellung kombiniert> anzeigen

Wahlen Sie Name und Einstellung kombiniert, wenn Sie die Beschriftung und die
Einstellung in einer Zeile darstellen mochten.

Wahlen Sie Name und Einstellung separat, wenn Sie die Beschriftung und die
Einstellung in verschiedenen Zeilen darstellen mdchten.

Insert-Effekte anzeigen als <PlugIn-Namen & Insert-Bedienelemente>
Wahlen Sie PlugIn-Namen, wenn Sie nur die PlugIn-Namen anzeigen mochten.
Wahlen Sie PlugIn-Namen & Insert-Bedienelemente, wenn Sie die PlugIn-Namen
und die Insert-Bedienelemente anzeigen mdochten.

Alle Strip-Bedienelemente anzeigen
Zeigt alle verfiigbaren Bedienelemente im Rack Kanalzug an.

Nur einzelnen Channel-Strip-Typ anzeigen
Zeigt nur einen Kanalzugtyp zur Zeit an.

Sends anzeigen als <Send-Ziel & Gain>

Wahlen Sie Send-Ziel & Gain, wenn Sie das Ziel und die Verstarkung in einer Zeile
anzeigen mochten.

Wahlen Sie Send-Ziel, Gain & Send-Bedienelemente, wenn Sie das Ziel, die
Verstarkung und die Send-Bedienelemente anzeigen mdchten.
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Quick Controls als <Ziel und Wert kombiniert> anzeigen

Wahlen Sie Ziel und Wert kombiniert, wenn Sie das Ziel und den Wert in einer Zeile
darstellen mochten.

Wahlen Sie Ziel und Wert separat, wenn Sie das Ziel und den Wert in verschiedenen
Zeilen darstellen moéchten.

WEITERFUHRENDE LINKS
MixConsole-Werkzeugzeile auf Seite 392

Kanadle verknupfen

In Cubase Pro kénnen Sie mehrere Kanale in der MixConsole miteinander verknipfen, um eine
Link-Gruppe zu bilden. Jede Anderung, die bei dem einen Kanal erfolgt, wird auf allen
verknupften Kanalen nachvollzogen, je nachdem, welche Einstellungen in den Link-Gruppen-
Einstellungen aktiviert sind. In Cubase Artist kdnnen Sie voribergehend nur die ausgewahlten
Kanale verknupfen.

Verwenden Sie die Link-Gruppe-Optionen in der Werkzeugzeile der MixConsole, um Kanale zu
verknupfen und die Verknupfungseinstelllungen zu bearbeiten.

[0S ink1 v | €|| sus  Abs || Q-tink

Link-Gruppen-Einstellungen (Dialog) (nur Cubase Pro)

Im Dialog Link-Gruppen-Einstellungen kénnen Sie die Kanaleinstellungen angeben, die
verbunden werden sollen.

° Um den Dialog Link-Gruppen-Einstellungen zu 6ffnen, klicken Sie auf Link in der
MixConsole-Werkzeugzeile.

MNew Link Group Name Link 1

[ use vca Fader

Select VCA Fader New VCA Fader ¥

Volume

[ pan

[ ea

D Dynamics (Compressor, Gate, etc.)
Sends

D Inserts

[ mute/solosListen

D Automation Read,/Write

Routing

ection

D Record Enable/Monitor

Die folgenden Optionen sind verfigbar:

Neuer Name fiir Link-Gruppe
Ermdglicht Ihnen, einen Namen fiir die Link-Gruppe einzugeben.

407



MixConsole
MixConsole-Fenster

VCA-Fader verwenden
Aktivieren Sie diese Option, um die Link-Gruppe einem VCA-Fader zuzuordnen.

VCA-Fader auswdhlen
Hiermit kdnnen Sie einen VCA-Fader-Kanal auswahlen.

Lautstarke
Aktivieren Sie diese Option, um die Lautstarken der verbundenen Kandle zu
verknupfen.

Pan
Aktivieren Sie diese Option, um das Panorama der verbundenen Kanale zu
verknupfen.

EQ

Aktivieren Sie diese Option, um die Equalizer der verbundenen Kanale zu
verknupfen.

Dynamikprozessoren (Kompressor, Gate usw.)
Aktivieren Sie diese Option, um die Dynamikprozessoren der verbundenen Kanale zu
verknupfen.

Sends
Aktivieren Sie diese Option, um die Sends der verbundenen Kandle zu verknupfen.

Inserts
Aktivieren Sie diese Option, um die Inserts der verbundenen Kanale zu verknupfen.

Stummschalten/Solo/Listen
Aktivieren Sie diese Option, um die Stummschalten-/Solo-/Listen-Status der
verbundenen Kanale zu verknipfen.

Automationsdaten lesen/schreiben
Aktivieren Sie diese Option, um die Status fur das Lesen/Schreiben von
Automationsdaten der verbundenen Kanale zu verknipfen.

Routing
Aktivieren Sie diese Option, um das Routing der verbundenen Kanale zu verknupfen.

Auswahl
Aktivieren Sie diese Option, um die Auswahl der verbundenen Kanale zu verknupfen.

Aufnahme aktivieren/Monitor

Aktivieren Sie diese Option, um die Status fur Aufnahme aktivieren/Monitor der
verbundenen Kanale zu verknupfen.

HINWEIS

StandardmaRig sind die Lautstérke-, Sends-, Routing- und Auswahleinstellungen aktiviert. Wenn
Sie eine Link-Gruppe mit einem VCA-Fader verknupfen, werden nur die Sends- und Routing-
Parameter aktiviert.

Display-Zeile (nur Cubase Pro)

Immer dann, wenn Sie eine Link-Gruppe erzeugen, wird eine Display-Zeile oberhalb des
Kanalzug-Bereichs im MixConsole hinzugeflgt.

B Drums | Drums = | 8 Drums
(]

[ []
C C Link Settings
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Die Display-Zeile zeigt die Nummer und den Namen der erzeugten Link-Gruppe an und enthalt
das Einblendment Link-Einstellungen, mit dem Sie die Link-Gruppen-Einstellungen bearbeiten
kénnen.

In der Display-Zeile kdnnen Sie den Namen der Link-Gruppe andern, indem Sie darauf
doppelklicken und einen anderen Namen eingeben. Wenn Sie eine Modifier-Taste gedruckt
halten und auf den Namen doppelklicken, 6ffnet sich der Dialog Link-Gruppen-Einstellungen.

HINWEIS

Wenn Sie einen VCA-Fader fur die Link-Gruppe verwenden, andert sich der angezeigte Name der
Link-Gruppe im Kanalzug ebenfalls.

Das Einblendment bietet die folgenden Optionen:

Verknupfung der ausgewahlten Kanale aufheben

Nur verfligbar bei einer ausgewahlten Link-Gruppe. Wahlen Sie diese Option, um die
Verknupfung zwischen den Kanalen aufzuheben. Dadurch wird die Link-Gruppe
entfernt. Wenn Sie einen VCA-Fader verwenden, mussen Sie angeben, ob Sie zur
urspringlichen Automation der verknupften Kanale zurtckkehren méchten. Ein VCA-
Fader, der diese Link-Gruppe steuert, wird nicht entfernt.

Link-Gruppen-Einstellungen bearbeiten
Hiermit konnen Sie die Link-Gruppen-Einstellungen bearbeiten.

In Link-Gruppe: <Name der Link-Gruppe>

Zeigt die Link-Gruppe, zu der der ausgewahlte Kanal gehort. Sie kdnnen den
gewahlten Kanal einer anderen Link-Gruppe zuweisen. Dadurch wird der Kanal aus
der aktuellen Gruppe entfernt. Wenn Sie nur den ausgewahlten Kanal aus der Link-
Gruppe entfernen mdchten, wahlen Sie None.

Kanale nicht getrennt
Zeigt an, welche Kanadle in der Link-Gruppe miteinander verknupft sind.

WEITERFUHRENDE LINKS

Link-Gruppen-Einstellungen andern (nur Cubase Pro) auf Seite 410
Kanale zu Link-Gruppen hinzufiigen (nur Cubase Pro) auf Seite 410
Kanale von Link-Gruppen entfernen (nur Cubase Pro) auf Seite 410
VCA-Fader (nur Cubase Pro) auf Seite 456

Link-Gruppen erzeugen (nur Cubase Pro)

Sie kdnnen mehrere Kanale miteinander verknipfen, die eine Link-Gruppe bilden.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie die Kanale aus, die Sie verkntipfen mochten.

2. Klicken Sie auf Link in der MixConsole-Werkzeugzeile.

3. Aktivieren Sie im Dialog Link-Gruppen-Einstellungen die Parameter, die Sie verknipfen
maochten.

4. Klicken Sie auf OK.

ERGEBNIS

Nummer und Name der Link-Gruppe werden Uber dem Kanalnamen in der Display-Zeile
angezeigt.
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HINWEIS

° Das VerknuUpfen von Inserts und Kanalzug-Modulen geschieht auf Slot-Ebene. Wenn Sie z.
B. die Einstellungen flr Insert-Schnittstelle 3 eines Kanals andern, werden diese
Anderungen auch auf Schnittstelle 3 der anderen Kanéle angewendet. Insert-Effekte
anderer Schnittstellen bleiben unverandert.

° Wenn Sie einen Kanal auswahlen, der zu einer Link-Gruppe gehdrt, werden standardmalig
alle Kanale in dieser Link-Gruppe ausgewahlt. Um die Mehrfachauswahl aller Kanale, die
zu einer Link-Gruppe gehdren, zu verhindern, deaktivieren Sie Auswahl im Dialog Link-
Gruppen-Einstellungen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Link-Gruppen-Einstellungen (Dialog) (nur Cubase Pro) auf Seite 407

Link-Gruppen-Einstellungen @ndern (nur Cubase Pro)

Wenn Sie fur einen Kanal einer Link-Gruppe eine Einstellung dndern, wird die Anderung auf die
gesamte Gruppe angewendet.

° Um die Link-Einstellungen einer bestehenden Link-Gruppe zu andern, wahlen Sie die
Gruppe aus, klicken Sie in der MixConsole-Werkzeugzeile auf Link-Gruppen-
Einstellungen bearbeiten, und dndern Sie die Einstellungen im Dialog Link-Gruppen-
Einstellungen.

° Um die VerknlUpfung von Kanalen aufzuheben, wahlen Sie einen der verknipften Kanale
aus und klicken Sie auf den Link-Schalter in der MixConsole-Werkzeugzeile.

° Um die Mehrfachauswahl aller Kanale, die zu einer Link-Gruppe gehdren, zu verhindern,
deaktivieren Sie Auswahl im Dialog Link-Gruppen-Einstellungen.

° Um einzelne Einstellungen und Anderungen bei einem Kanal einer Link-Gruppe
vorzunehmen, aktivieren Sie Sus in der MixConsole-Werkzeugzeile oder drticken Sie Alt-
Taste.

° Um absolute anstatt relativer Werteanderungen vorzunehmen, aktivieren Sie den Abs-
Schalter in der MixConsole-Werkzeugzeile.

HINWEIS

Die Automationsspuren fur verknipfte Kanale werden nicht von der Link-Funktion beeinflusst.
WEITERFUHRENDE LINKS
Link-Gruppen-Einstellungen (Dialog) (nur Cubase Pro) auf Seite 407

Kanale zu Link-Gruppen hinzufiigen (nur Cubase Pro)

Sie kdnnen einen Kanal einer bestehenden Link-Gruppe hinzuftigen.

VORGEHENSWEISE

1. Offnen Sie das Einblendment Link-Einstellungen in der Display-Zeile des Kanals, den Sie
hinzufigen méchten.

2. Wahlen Sie In Link-Gruppe: <Keine> und wahlen Sie die Link-Gruppe aus.

ERGEBNIS
Der Kanal wird der Link-Gruppe hinzugefugt.

Kanale von Link-Gruppen entfernen (nur Cubase Pro)

Sie kdnnen einen Kanal aus einer bestehenden Link-Gruppe entfernen.
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VORGEHENSWEISE

1. Offnen Sie das Einblendmenii Link-Einstellungen in der Display-Zeile des Kanals, den Sie
entfernen mochten.

2. Wahlen Sie In Link-Gruppe: <Name der Link-Gruppe> und wahlen Sie in der Liste der
Link-Gruppen den Eintrag Keine.

3. Wenn der Kanal durch einen VCA-Fader gesteuert wird, geben Sie an, ob der Kanal die
kombinierte Automation behalten soll.

ERGEBNIS
Der Kanal wird aus der Link-Gruppe entfernt.

Verwenden des temporaren Verkniipfungsmodus

Sie kdnnen den Temporary Link Mode aktivieren, um alle berihrten Parameter ausgewahlter
Kanéle zu synchronisieren.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie die Kandle aus, die Sie verkniipfen mochten.
2. Aktivieren Sie in der MixConsole-Werkzeugzeile Q-Link.

HINWEIS

Sie kdnnen auch Umschalttaste-Alt-Taste drtcken, um die Kanale temporar zu
verknupfen. In diesem Fall ist die VerknUpfung nur aktiv, solange Sie die Tasten gedruckt

halten.
3. Andern Sie die Parameter fiir einen der ausgewahlten Kanéle.
ERGEBNIS

Die Anderungen werden auf alle ausgewahlten Kanéle angewendet, bis Sie Q-Link wieder
deaktivieren.

Funktionen-Menu

Im Funktionen-MenU befinden sich Werkzeuge und Tastaturbefehle fur Einstellungen und
Funktionen in der MixConsole.

° Um das Funktionen-Menii zu 6ffnen, klicken Sie auf Funktionen-Menii in der
MixConsole-Werkzeugzeile.

Zum ausgewadhltem Kanal scrollen
Wenn diese Option aktiviert wird und Sie einen Kanal auf der Sichtbarkeit-
Registerkarte auswahlen, wird der ausgewahlte Kanal automatisch im Kanalzug-
Bereich angezeigt.

Einstellungen des ersten ausgewahlten Kanals kopieren
Kopiert die Einstellungen des ersten der ausgewahlten Kanale.

Einstellungen auf ausgewahlte Kandle anwenden
Flgt die Einstellungen in die ausgewahlten Kanale ein.

Zoom

Offnet ein Untermend, in dem Sie die Kanalbreite und die Rack-Héhe vergréRern
oder verkleinern kénnen.

Audioverbindungen 6ffnen
Offnet das Audioverbindungen-Fenster.
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Control Room Cue-Kandle
Offnet ein Unterment, in dem Sie Cue-Kandle aktivieren/deaktivieren und Pegel- und
Panoramaeinstellungen vornehmen kénnen.

Verzégerungsausgleich einschranken

Hiermit kdnnen Sie die Funktion Verzogerungsausgleich einschranken aktivieren/
deaktivieren, die fir eine perfekte Synchronisation aller Kanale sorgt und
automatisch alle Verzogerungen durch VST-PlugIns wahrend der Wiedergabe
kompensiert.

Direct Routing: Summen-Modus ein/aus

Hiermit kénnen Sie Ihre Signale gleichzeitig an mehrere Ausgange leiten.

After-Fader-Listen-Modus (nur Cubase Pro)
Hiermit kdnnen Sie festlegen, ob das Signal eines Kanals im Listen-Modus nach (AFL)
oder vor (PFL) dem Pegel- und Panoramaregler zur MixConsole gegeleitetet wird.
EQ/Filter-Ubergang
Hiermit kénnen Sie den EQ/Filter-Ubergang-Modus zwischen Weich und Schnell
umschalten.
Ausgewahlte Kandle speichern
Speichert die Einstellungen der ausgewahlten Kanale.

Ausgewahlte Kandle laden
Ladt die Einstellungen der ausgewahlten Kanale.

Globale Meter-Einstellungen

Offnet ein Unterment, in dem Sie die globalen Meter-Einstellungen vornehmen
kénnen.

MixConsole-Kanale zuriicksetzen

Hiermit konnen Sie die Einstellungen von EQ, Insert und Send-Effekt fur alle oder
ausgewahlte Kanale zuricksetzen. Solo- und Stummschalten-Schalter werden
deaktiviert, der Lautstarkeregler wird auf 0 dB gesetzt und das Panorama auf die
Mittenposition gestellt.

MixConsole-Fenster verkniipfen

Sie kdnnen mehrere MixConsole-Fenster verknlpfen. So kénnen Sie zum Beispiel
alle Kanale anzeigen, die im Kanalzug-Bereich in verschiedenen Fenstern auf
verschiedenen Monitoren sichtbar sind. Die Scrollbalken, Sichtbarkeits-
Konfigurationen, Filter und Werkzeugzeilen-Funktionen, die sich auf den Kanalzug-
Bereich auswirken, sind verbunden.

HINWEIS

Die MixConsole in der unteren Zone des Projekt-Fensters ist von der
Verknupfungsfunktion ausgenommen.

WEITERFUHRENDE LINKS
MixConsole-Werkzeugzeile auf Seite 392

MixConsole-Einstellungen speichern

Sie kdnnen MixConsole-Einstellungen fur ausgewahlte audiobezogene Kanale speichern und in
jedem beliebigen Projekt laden.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie die Kanale aus, deren Einstellungen Sie speichern méchten.
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2. Wahlen Sie Funktionen-Meni > Ausgewahlte Kandle speichern.
3. Geben Sie im Dateiauswahldialog einen Dateinamen und einen Speicherort an.

4. Klicken Sie auf Speichern.

ERGEBNIS

Die Einstellungen des ausgewahlten Kanale werden mit der Dateiendung . vmx gespeichert. Die
Einstellungen fir das Eingangs- und Ausgangs-Routing werden nicht gespeichert.

MixConsole-Einstellungen laden

Sie kdnnen die MixConsole-Einstellungen laden, die fir ausgewahlte Kanale gespeichert
wurden.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie exakt die Anzahl an Kanalen aus, die auch in den MixConsole-Einstellungen
gespeichert wurde.
Die MixConsole-Einstellungen werden in derselben Reihenfolge angewendet, in der sie
gespeichert wurden. Wenn Sie also die Einstellungen von Kanal 4, 6 und 8 speichern und
diese Einstellungen auf die Kanale 1, 2 und 3 anwenden, werden die fir Kanal 4
gespeicherten Einstellungen auf Kanal 1 angewendet, die fur Kanal 6 gespeicherten
Einstellungen auf Kanal 2 usw.

Wahlen Sie Funktionen-Menu > Ausgewahlte Kanale laden.

Wahlen Sie im Dialog Ausgewdhlte Kanale laden die . vmx-Datei und klicken Sie auf
Offnen.

ERGEBNIS
Die Kanaleinstellungen werden auf die ausgewahlten Kanadle angewendet.

HINWEIS

Wenn Sie geladene MixConsole-Einstellungen auf eine geringere Anzahl Kandle anwenden als
ursprunglich geplant, werden einige der gespeicherten Einstellungen nicht angewendet. Da die
gespeicherten Einstellungen wie in der MixConsole angezeigt von links nach rechts angewendet
werden, bleiben die Einstellungen der Kanale, die sich am weitesten rechts in der MixConsole
befinden, unberucksichtigt.

Kanalzug-Bereich

Der Kanalzug-Bereich ist das Herz der MixConsole. Hier werden Eingangs- und Ausgangskanale
zusammen mit Audio-, Instrumenten-, MIDI-, Gruppen-, Effekt-, VCA-Fader (nur Cubase Pro)- und
ReWire-Kanalen angezeigt.
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HINWEIS

Wenn ein Kanal auf der Sichtbarkeit-Registerkarte deaktiviert ist oder die Kanalart nicht
ausgewahlt ist, wird er im Kanalzug-Bereich nicht angezeigt. Auf die MixConsole in der unteren
Zone des Projekt-Fensters haben Sichtbarkeitsanderungen, die Sie im MixConsole-Fenster
ausfuhren, keine Auswirkungen; umgekehrt verhalt es sich genauso. Sie ist mit der
Spursichtbarkeit des Projekt-Fensters verknupft.

Im Kanalzug-Bereich kénnen Sie folgende Aktionen ausfihren:

° Link-Gruppen-Einstellungen bearbeiten (nur Cubase Pro)
° Panorama einstellen

° Stummschaltung und Solo aktivieren

° Listen-Modus aktivieren

° Kanaleinstellungen 6ffnen

° Lautstarke einstellen

° Automation aktivieren

° Eingangspegel einstellen

HINWEIS

Alle Funktionen und Einstellungen des Kanalzug-Bereichs sind auch in der MixConsole in der
unteren Zone des Projekt-Fensters verfugbar.

WEITERFUHRENDE LINKS

Link-Gruppen-Einstellungen andern (nur Cubase Pro) auf Seite 410
Kanaleinstellungen auf Seite 443

Automationsdaten schreiben/lesen auf Seite 749

Kanale in der MixConsole in der unteren Zone ein-/ausblenden auf Seite 384
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Panorama-Steuerung

Fur jeden audiobezogenen Kanal, dessen Kanalkonfiguration mindestens stereo ist, kann oben
im Kanalzug das Panorama eingestellt werden. Bei MIDI-Kanalen senden die Panoramaregler
MIDI-Panoramabefehle. Das Ergebnis hangt davon ab, wie Ihr MIDI-Gerat auf Panoramabefehle
reagiert.

Mit dem Panoramaregler kdnnen Sie einen Kanal im Stereobild positionieren. Nur Cubase
Pro: Fur Stereo- und Surround-Konfigurationen sind die Bedienelemente unterschiedlich. Fir
Kanale mit einer Mehrkanal-Ausgangskonfiguration steht Ihnen eine Miniaturdarstellung des
VST-MultiPanners zur Verfugung.

° Um Feineinstellungen vorzunehmen, halten Sie die Umschalttaste beim Bewegen des
Panoramareglers gedruckt.

° Um die mittlere Panoramaposition (Standardeinstellung) auszuwahlen, halten Sie die Strg-
Taste/Befehlstaste gedrickt und klicken Sie auf den Panoramaregler.

° Um den Wert numerisch zu bearbeiten, doppelklicken Sie auf den Panoramaregler.

WEITERFUHRENDE LINKS
Neue Projekte erstellen auf Seite 102
Surround-Sound (nur Cubase Pro) auf Seite 713

Stereo Balance Panner

Mit dem »Stereo Balance Panner« kdnnen Sie die Balance zwischen dem linken und dem rechten
Kanal regeln. Diese Option ist standardmaRig eingeschaltet.

Stereo Combined Panner (nur Cubase Pro)

Beim »Stereo Combined Panner« sind der linke und der rechte Panoramaregler verbunden und
behalten ihre relativen Abstande bei, wenn Sie sie bewegen. Er ist fiir Kandle mit einer Stereo-
Eingangs- und -Ausgangskonfiguration verfugbar.

° Um diesen Panner zu aktivieren, 6ffnen Sie das Kontextmendi fur einen Panoramaregler
und wahlen Sie die Option Stereo Combined Panner aus.
]
L35 RE2
° Um das Panorama fur den linken und den rechten Kanal unabhangig voneinander

einzustellen, halten Sie die Alt-Taste gedruckt und ziehen Sie nach links oder rechts.

° Um den linken und den rechten Kanal zu vertauschen, stellen Sie das Panorama des linken
Kanals nach rechts und das des rechten Kanals nach links.

Der Bereich zwischen den Panoramareglern verandert seine Farbe, um anzuzeigen, dass
die Kanale vertauscht sind.

° Um zwei Kanéale zu addieren, stellen Sie ihr Panorama auf dieselbe Position ein (Mono).
Beachten Sie, dass sich dadurch die Lautstarke des Signals erhoht.

° Um den Standard-Stereo-Panner-Modus fur neue Audiospuren festzulegen, wahlen Sie
den Standard-Stereo-Panner-Modus im Programmeinstellungen-Dialog (unter VST).

Panorama-Bypass

Sie kdnnen das Panorama fur alle audiobezogenen Kanale umgehen.

° Um den Panorama-Bypass zu aktivieren, klicken Sie auf den Schalter links oder driicken Sie
Strg-Taste/Befehlstaste-Alt-Taste-Umschalttaste und klicken Sie auf den Pan-Regler.
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Um den Panorama-Bypass zu deaktivieren, dricken Sie Strg-Taste/Befehlstaste-Alt-
Taste-Umschalttaste und klicken Sie erneut.

Wenn Sie die Panoramaeinstellungen eines Kanals umgehen, geschieht Folgendes:

Monokanale werden in der Stereobildmitte angeordnet.
Stereokanale werden im Stereobild ganz links und ganz rechts angeordnet.
Nur Cubase Pro: Surround-Kanale werden in der Stereobildmitte angeordnet.

Die Stummschalten- und die Solo-Funktion

Mit Solo und Stummschalten kdnnen Sie einen oder mehrere Kanale stummschalten.

Um einen Kanal stummzuschalten, klicken Sie auf Stummschalten.

Klicken Sie erneut, um den Stummschalten-Status flur den Kanal zu deaktivieren.
Um alle anderen Kanale stummzuschalten, klicken Sie bei einem Kanal auf Solo.
Klicken Sie erneut, um den Solo-Status fir den Kanal zu deaktivieren.

Um die Stummschalten- oder Solo-Funktion fir alle Kanale gleichzeitig zu deaktivieren,
klicken Sie in der Werkzeugzeile auf die Schalter Alle Stummschalten-Schalter
deaktivieren oder Alle Solo-Schalter deaktivieren.

Um den Solo-Modus exklusiv zu schalten, halten Sie die Strg-Taste/Befehlstaste gedrickt
und klicken Sie auf Solo fur den Kanal.

Die Solo-Schalter aller anderen Kanale werden deaktiviert.

Um den Modus »Solo ablehnen« fiir einen Kanal zu aktivieren, halten Sie die Alt-Taste
gedruckt und klicken Sie auf Solo.

]

Sie kdnnen auch Solo anklicken und gedrickt halten, um den Modus »Solo ablehnen« zu
aktivieren. In diesem Modus wird der Kanal nicht stummgeschaltet, wenn Sie auf den Solo-
Schalter fir einen anderen Kanal klicken. Driicken Sie die Alt-Taste und klicken Sie erneut,
um den Solo-ablehnen-Status fur den Kanal zu deaktivieren.

Listen-Modus (nur Cubase Pro)

Lautstarke

Im Listen-Modus konnen Sie schnell das Signal der ausgewahlten Kanale prifen, ohne den
eigentlichen Mix zu unterbrechen oder zu verandern. So kann zum Beispiel der Toningenieur im
Control Room bei einer Aufnahme das Signal eines Musikers herunterregeln, wahrend die
Aufnahme ungestort weiterlauft.

HINWEIS

Um den Listen-Modus einschalten zu kdnnen, mussen Sie den Control Room aktivieren.

Zum Aktivieren des Listen-Modus klicken Sie auf Listen fUr einen Kanal.

Dadurch wird der Kanal dem Control Room zugewiesen, ohne den Signalfluss zu
unterbrechen.

Um den Listen-Modus fur alle Kanale gleichzeitig auszuschalten, klicken Sie auf das Symbol
Alle Listen-Schalter deaktivieren in der Werkzeugzeile der MixConsole.

Jeder Kanal im Kanalzug-Bereich der MixConsole besitzt einen Lautstarkeregler. Die
Reglereinstellungen werden unter den Schiebereglern angezeigt, bei audiobezogenen Kanalen in
dB und bei MIDI-Kanalen als MIDI-Lautstarkewert (0 bis 127).

Um die Lautstarke zu andern, bewegen Sie den Schieberegler nach oben oder unten.
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° Um Feineinstellungen vorzunehmen, halten Sie die Umschalttaste gedrlckt, wahrend Sie
die Schieberegler bewegen.

° Wenn Sie beim Klicken auf einen Schieberegler die Strg-Taste/Befehlstaste gedrickt
halten, wird dieser auf den Standardwert zurlickgesetzt.

Bei Audiokanalen steuert der Schieberegler die Lautstarke des Kanals, bevor er - direkt oder
Uber einen Gruppenkanal - an einen Ausgangsbus geleitet wird. Bei Ausgangskanalen steuert
der Schieberegler den Master-Ausgangspegel aller Audiokanale, die zum Ausgangsbus geleitet
werden. Bei MIDI-Kanalen steuert der Schieberegler die Lautstarkeanderungen in der
MixConsole, indem MIDI-Volume-Meldungen an die angeschlossenen Instrumente ausgegeben
werden, die dann auf diese MIDI-Meldungen reagieren.

Globale Meter-Einstellungen (Menu)

Sie kdnnen die Meter-Einstellungen fur Audiokanale im Kanal-Meter-Kontextmeni andern.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Kanalmeter und wahlen Sie eine der folgenden
Optionen aus dem MenU Globale Meter-Einstellungen:

Spitzenpegel-Optionen - Spitzenwerte halten
Die hochsten gemessenen Pegel werden gehalten und als statische waagerechte
Linien im Meter angezeigt.

Spitzenpegel-Optionen - Unbeschrankt halten

Wenn diese Option aktiviert ist, werden die Spitzenpegel angezeigt, bis Sie die Meter
zurlcksetzen. Wenn diese Option deaktiviert ist, kdnnen Sie den Parameter
Spitzenpegel-Haltezeit fur Meter im Programmeinstellungen-Dialog verwenden
(unter Meter), um anzugeben, wie lange die Spitzenpegel gehalten werden sollen.
Die Spitzenpegel-Haltezeit kann zwischen 500 und 30.000 ms liegen.

Meter-Position - Eingang
Wenn diese Option aktiviert ist, zeigen die Meter die Eingangspegel fur alle
Audiokanale und Ein-/Ausgangskanale an. Die Eingangsmeter sind hinter der
Eingangsverstarkung angeordnet.

Meter-Position - Post-Fader
Wenn diese Option aktiviert ist, werden in den Metern die Post-Fader-Pegel
angezeigt.

Meter-Position - Post-Panner
Wenn diese Option aktiviert ist, werden in den Metern die Post-Fader-Pegel
angezeigt und die Panoramaeinstellungen werden bertcksichtigt.

Meter zuriicksetzen
Setzt die Meter zurtck.

Meterfarben einrichten

Das Einrichten der Meterfarben kann Ihnen dabei helfen, einen Uberblick dariiber zu behalten,
welche Pegel erreicht werden.

VORGEHENSWEISE

1. Wahlen Sie im Programmeinstellungen-Dialog Meter > Darstellung.
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5.

Metering-Appearance

FUhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:

° Klicken Sie auf Kanalmeter, um Einstellungen fir das Kanalmeter vorzunehmen.
° Klicken Sie auf Master-Meter, um Einstellungen fiir das Master-Meter
vorzunehmen.

Fihren Sie eine der folgenden Aktionen durch, um die Pegelposition fir eine
Farbanderung einzustellen:

° Doppelklicken Sie auf eine Pegelposition rechts neben der Messskala und geben Sie
den Pegelwert in dB ein. Fur Werte von weniger als null dB mussen Sie ein
Minuszeichen vor die eingegebene Zahl setzen.

° Klicken Sie auf eine Pegelposition, ziehen Sie sie auf einen bestimmten Pegel und
dricken Sie die Umschalttaste, um die Position exakter bestimmen zu konnen.

° Klicken Sie auf eine Pegelposition und verschieben Sie sie anhand der Pfeil-nach-
oben-Taste/Pfeil-nach-unten-Taste schrittweise nach oben oder unten. Driicken
Sie die Umschalttaste fir schnellere Positionierung.

Klicken Sie auf den oberen oder unteren Teil eines Farbgriffs, so dass ein Rahmen
angezeigt wird, und verwenden Sie das Farbauswahl-Feld, um eine Farbe auszuwahlen.
Wenn Sie fUr den oberen und den unteren Bereich des Griffs dieselbe Farbe auswahlen,
verandert das Meter seine Farben allmahlich. Unterschiedliche Farben zeigen
Pegeldanderungen noch praziser an.

° Um mehr Farbregler einzufiigen, klicken Sie auf Hinzufligen oder klicken Sie mit
gedruckter Alt-Taste auf eine Pegelposition rechts von der Meter-Skala. Jeder neue
Regler wird automatisch mit einer Standardfarbe belegt.

° Um einen Regler zu entfernen, wahlen Sie den Regler aus und klicken Sie auf
Entfernen oder klicken Sie mit gedrickter Strg-Taste/Befehlstaste auf den Regler.

Klicken Sie auf OK.

WEITERFUHRENDE LINKS
Meter-Darstellung auf Seite 1225
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Pegel-Meter

Die Kanal-Meter zeigen den Pegel wahrend der Audio- oder MIDI-Wiedergabe. Die Anzeige
Meter-Spitzenpegel zeigt den héchsten gemessenen Pegel an.

Um den Spitzenpegel zuriickzusetzen, klicken Sie bei gedriickter Alt-Taste auf den Wert
Meter-Spitzenpegel.

HINWEIS

Eingangs- und Ausgangskanale haben eine Clipping-Anzeige. Wenn diese aufleuchtet, kénnen
Sie die Verstarkung oder den Pegel verringern, bis die Anzeige nicht mehr aufleuchtet.

Eingangspegel

Wenn Sie digitale Signale aufnehmen, ist es wichtig, die Eingangspegel richtig einzustellen - laut
genug, um ein moglichst geringes Rauschen und eine hohe Audioqualitat zu gewahrleisten.
Gleichzeitig mussen Sie das Auftreten von Clipping (digitale Verzerrung) vermeiden.

Eingangspegel einstellen

In der MixConsole kdnnen Sie den Eingangspegel einstellen. Stellen Sie sicher, dass das Signal
laut genug ist, aber einen Wert von 0 dB nicht Uberschreitet.

VORGEHENSWEISE

1.

Wahlen Sie Funktionen-Menu > Globale Meter-Einstellungen > Meter-Position und
aktivieren Sie Eingang.

In diesem Modus zeigen die Pegel-Meter des Eingangskanals den Signalpegel am Eingang
des Busses an, bevor Eingangsverstarkung, EQ, Effekte, Pegel oder Pan angepasst werden.
Hier kdnnen Sie den Pegel des unbearbeiteten Signals, das an Ihre Audio-Hardware
geleitet wird, Gberprufen.

Geben Sie das Audiomaterial wieder und Uberprufen Sie das Pegel-Meter fur den
Eingangskanal.

Das Signal sollte so laut wie mdglich sein, ohne dabei 0 dB zu Uberschreiten, d. h. die
Clipping-Anzeige fir den Eingangsbus sollte nicht aufleuchten.

Passen Sie den Eingangspegel ggf. wie folgt an:
° Passen Sie den Ausgangspegel der Signalquelle oder des externen Mischpults an.

° Verwenden Sie - falls vorhanden - das Konfigurationsprogramm Ihrer Audio-
Hardware, um die Eingangspegel einzustellen. Weitere Informationen finden Sie in
der Dokumentation zu Ihrer Audio-Hardware.

° Wenn Ihre Audio-Hardware Uber ein ASIO-Bedienfeld verfugt, konnen Sie die
Eingangspegel ggf. auch hiertiber einstellen. Um die ASIO-Einstellungen zu 6ffnen,
wahlen Sie Studio > Studio-Einstellungen und wahlen Sie dann in der Gerate-Liste
Ihre Audiokarte aus. Wenn Sie die Audiokarte ausgewahlt haben, kénnen Sie das
Bedienfeld durch Klicken auf Einstellungen 6ffnen.

Optional: Wahlen Sie Funktionen-Menii > Globale Meter-Einstellungen > Meter-
Position und aktivieren Sie Post-Fader.

HINWEIS

So kénnen Sie den Pegel des Audiomaterials prufen, das auf Ihrer Festplatte gespeichert
wird. Dies ist nur erforderlich, wenn Sie Anderungen an den Einstellungen des
Eingangskanals vornehmen.

Optional: Klicken Sie im Bereich Kanal-Racks im Inserts-Rack auf einen Slot und wahlen
Sie einen Effekt, oder nehmen Sie im Equalizer-Rack Ihre EQ-Einstellungen vor.
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Bei einigen Effekten sollten Sie den Pegel des Signals anpassen, das in den Effekt gefuihrt
wird. Verwenden Sie dazu den Drehregler fur die Eingangsverstarkung. Driicken Sie die
Umschalttaste oder die Alt-Taste, um die Eingangsverstarkung einzustellen.

6. Geben Sie das Audiomaterial wieder und Uberprufen Sie das Pegel-Meter fur den
Eingangskanal.
Das Signal sollte so laut wie mdglich sein, ohne dabei 0 dB zu Uberschreiten, d. h. die
Clipping-Anzeige fir den Eingangsbus sollte nicht aufleuchten.

7. Passen Sie ggf. den Signalpegel mit dem Pegelregler fir den Eingangskanal an.

Clipping

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

Clipping kann auch auftreten, wenn das Signal des Eingangsbusses in eine Datei auf Lhrer
Festplatte geschrieben wird. Das liegt daran, dass Sie Einstellungen fur den Eingangsbus
vornehmen und so wahrend der Aufnahme z. B. EQ oder Effekte zum Signal hinzufiigen kdnnen.
Dadurch kann sich der Signalpegel so erhéhen, dass Clipping in der aufgenommenen Audiodatei
auftritt.

Kanal-Racks

Der Bereich Kanal-Racks enthalt bestimmte MixConsole-Funktionen, z. B. fiir das Routing, fur
Inserts oder Sends. Diese Funktionen sind auf unterschiedliche Racks verteilt.

v |Racks v | ¥ Eljl[lk

Chord Pads Stereo In

Stereo Lead Vocals

HINWEIS

Die MixConsole in der unteren Zone des Projekt-Fensters enthalt nur das Inserts- und das
Sends-Rack.

WEITERFUHRENDE LINKS

Routing auf Seite 421

Pre (Filter/Gain/Phase) auf Seite 423

Inserts auf Seite 425

Equalizer (EQ) auf Seite 427

Kanalzlige auf Seite 430

Sends auf Seite 437

Cue-Sends (nur Cubase Pro) auf Seite 438
Direct Routing (nur Cubase Pro) auf Seite 439
Spur-Quick Controls auf Seite 441
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Gerate-Bedienfelder auf Seite 442

Kopieren und Verschieben von Rack- und Kanaleinstellungen

Routing

Durch Ziehen und Ablegen kdnnen Sie Rack- und Kanaleinstellungen kopieren.

HINWEIS

Diese Funktion ist nur im MixConsole-Fenster verfugbar.

Sie kdnnen die Einstellungen zwischen unterschiedlichen Kanalen oder zwischen
unterschiedlichen Rack-Schnittstellen desselben Kanals verschieben oder kopieren. Wenn Sie
ziehen, werden die Bereiche hervorgehoben, in denen Sie Ihre Einstellungen ablegen kénnen.

Dabei gilt Folgendes:
° Um Rack-Einstellungen von einem Rack in ein anderes zu verschieben, ziehen Sie das Rack
und legen Sie es auf dem Rack ab, in das Sie die Einstellungen verschieben mdchten.

° Um Rack-Einstellungen von einem Rack in ein anderes zu kopieren, halten Sie die Alt-Taste
gedrickt, ziehen Sie das Rack und legen Sie es auf dem Rack ab, in das Sie die
Einstellungen kopieren mochten.

° Um die Kanaleinstellungen von einem Kanal in einen anderen zu kopieren, ziehen Sie den
Kanal und legen Sie ihn auf dem Kanal ab, in den Sie die Einstellungen kopieren mdochten.

° Um die Kanaleinstellungen von einem Kanal in einen anderen zu kopieren, einschlief3lich
der Direct-Routing- (nur Cubase Pro) und Ausgangs-Routing-Einstellungen, drticken Sie
die Alt-Taste, ziehen Sie den Kanal und legen Sie ihn auf dem Kanal ab, in den Sie die
Einstellungen kopieren mochten.

Sie kdnnen Rack- und Kanaleinstellungen zwischen verschiedenen Kanalarten kopieren,
vorausgesetzt, die Zielkanale verfigen Uber die entsprechenden Einstellungen.

° Wenn Sie zum Beispiel aus Eingangs-/Ausgangskanalen kopieren, werden die Sends-
Einstellungen in den Zielkanalen nicht verandert.

° Nur Cubase Pro: Wenn Sie z. B. die Einstellungen eines Surround-Kanals kopieren, werden
an Surround-Lautsprecherkanale geleitete Insert-Effekte stummgeschaltet, wenn die
Einstellungen auf einen Mono- oder Stereokanal angewendet werden.

Im Routing-Rack kénnen Sie das Eingangs- und Ausgangs-Routing konfigurieren und so die
Eingangs- und Ausgangsbusse einrichten.

HINWEIS

Dieses Kanal-Rack ist nur im MixConsole-Fenster verfiigbar.

Eingangsbusse werden verwendet, wenn Sie auf einer Audiospur aufnehmen. In diesem Fall
mussen Sie festlegen, Uber welchen Eingangsbus das Audiomaterial empfangen wird.

HINWEIS

Die fur den Eingangskanal vorgenommenen Einstellungen werden dauerhaft in der
aufgenommenen Audiodatei gespeichert.

Ausgangsbusse werden verwendet, wenn Sie einen Audio-, Gruppen- oder Effektkanal
wiedergeben. In diesem Fall missen Sie den Kanal an einen Ausgangsbus leiten.

Sie kdnnen die Ausgange mehrerer Audiokanale an eine Gruppe leiten. Dies ist sinnvoll, wenn Sie
die Kanalpegel mit einem einzelnen Regler steuern oder dieselben Effekte und Equalizer auf alle
Kanale anwenden mochten.
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Routing einrichten

Sie kdnnen die Eingangs- und Ausgangsbusse im Routing-Rack der MixConsole einrichten.

VORAUSSETZUNGEN
Richten Sie Busse und Gruppenkandle im Fenster Audioverbindungen ein.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie in der MixConsole-Werkzeugzeile auf Racks und aktivieren Sie Routing, so
dass das Routing-Rack Uber dem Kanalzug-Bereich angezeigt wird.

2. Klicken Sie in einen der Slots im Routing-Rack, um das Einblendmenu fur das Eingangs-
oder Ausgangs-Routing fur einen Kanal zu 6ffnen.

3. Wahlen Sie in der Routing-Auswahl einen Eintrag aus.

° Um das Routing fur mehrere ausgewahlte Kanale gleichzeitig einzurichten, dricken
Sie Umschalttaste-Alt-Taste und wahlen Sie einen Bus aus.

° Wenn Sie fir mehrere ausgewahlte Kanale Busse in aufsteigender Reihenfolge
einrichten moéchten (den zweiten ausgewahlten Kanal auf den zweiten Bus, den
dritten auf den dritten Bus usw.), halten Sie die Umschalttaste gedrickt und
wahlen Sie einen Bus aus.

° Um die Eingangs- oder Ausgangsbuszuweisungen aufzuheben, wahlen Sie Kein
Bus.

Eingangsbusse

In der Auswahl fir das Eingangs-Routing werden nur Busse aufgelistet, die der
Kanalkonfiguration entsprechen.

HINWEIS

Wenn Sie einen Gruppenkanal als Eingang fur einen Audiokanal auswahlen, kénnen Sie einen
Downmix aufnehmen.

Eingangs-Routing-Konfigurationen fiir Monokanale

FUr Monokanale stehen die folgenden Eingangs-Routing-Konfigurationen zur Verfigung.

° Mono-Eingangsbusse oder einzelne Kandle innerhalb eines Stereo- oder Surround-
Eingangsbusses (nur Cubase Pro).

° Externe Eingange, die Sie auf der Registerkarte Control Room des Audioverbindungen-
Fensters eingerichtet haben.

Dabei kann es sich um Monokanale oder einzelne Kanale in einem Stereo- oder Surround-
Bus handeln (nur Cubase Pro). Die Kanale kénnen auRerdem zum Talkback-Eingang
geleitet werden.

° Mono-Ausgangsbusse, Monogruppen-Ausgangsbusse, oder Monoeffektkanal-
Ausgangsbusse.

Diese sollten kein Feedback erzeugen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Routing auf Seite 421

Eingangs-Routing-Konfigurationen fiir Stereokandle

Fur Stereokanale stehen die folgenden Eingangs-Routing-Konfigurationen zur Verfugung.

° Mono- oder Stereo-Eingangsbusse oder Stereo-Sub-Busse innerhalb eines Surround-
Busses (nur Cubase Pro).
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° Externe Eingange, die Sie auf der Registerkarte Control Room des Audioverbindungen-
Fensters eingerichtet haben.

Dabei kann es sich um Mono- oder Stereobusse handeln. Die Kanale konnen aul3erdem
zum Talkback-Eingang geleitet werden.

° Mono- oder Stereo-Ausgangsbusse, Mono- oder Stereogruppen-Ausgangsbusse, und
Mono- oder Stereoeffektkanal-Ausgangsbusse.

Diese sollten kein Feedback erzeugen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Routing auf Seite 421

Eingangs-Routing-Konfigurationen fiir Surround-Kanéle (nur Cubase Pro)
Far Surround-Kanale stehen die folgenden Eingangs-Routing-Konfigurationen zur Verfligung.

° Surround-Eingangsbusse.

° Externe Eingange, die Sie auf der Registerkarte Control Room des Audioverbindungen-
Fensters eingerichtet haben.

Diese mussen dieselbe Eingangskonfiguration haben.
° Ausgangsbusse.
Diese mussen dieselbe Eingangskonfiguration haben und sollten kein Feedback erzeugen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Routing auf Seite 421

Ausgangsbusse

FUr Ausgangsbusse ist jede Zuweisung maoglich.

Gruppenkandle verwenden

Sie kdnnen die Ausgange mehrerer Audiokanale an eine Gruppe leiten. Dadurch kdnnen Sie die
Kanalpegel mit einem einzigen Regler einstellen, die gleichen Effekte und EQ-Einstellungen auf
alle Kanadle anwenden, usw. Sie kdnnen auch einen Gruppenkanal als Eingang einer Audiospur
wahlen, um z. B. einen Downmix mehrerer Spuren zu erstellen.

VORAUSSETZUNGEN
Sie haben eine Gruppenkanalspur in Stereo erzeugt.

VORGEHENSWEISE
1. Leiten Sie die Gruppenkanalspur an einen Ausgangsbus.
2. Fugen Sie Effekte als Insert-Effekte dem Gruppenkanal hinzu.

3. Leiten Sie die Mono-Audiospur an den Gruppenkanal.

ERGEBNIS

Das Signal der Mono-Audiospur wird nun direkt an die Gruppe weitergeleitet und durchlauft den
Insert-Effekt in stereo.

Pre (Filter/Gain/Phase)

Im Pre-Rack fur audiobezogene Kanale kdnnen Sie Einstellungen fur Tiefpass- und Hochpassfilter
sowie fur Verstarkung und Phase vornehmen.
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HINWEIS

Dieses Kanal-Rack ist nur im MixConsole-Fenster verfugbar.

Bei MIDI-Kanalen kénnen Sie im Pre-Rack den Eingangsumwandler auswahlen.

HINWEIS

Sie kdnnen die Pre-Rack-Einstellungen nicht in der EQ-Kurvendarstellung bearbeiten.

WEITERFUHRENDE LINKS
Eingangsumwandler-Fenster auf Seite 823
Equalizer-Einstellungen auf Seite 427

Filter-Einstellungen

Fur jeden audiobezogenen Kanal stehen Ihnen separate Tiefpass- und Hochpassfilter zur
Verfuigung, mit denen Sie Signale dampfen kénnen, deren Frequenz hdher oder tiefer als die
Cutoff-Frequenz ist.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie in der MixConsole-Werkzeugzeile auf Racks und aktivieren Sie Pre (Filter/
Gain/Phase), so dass das Pre-Rack Uber dem Kanalzug-Bereich angezeigt wird.

2. Klicken Sie links vom Tiefpassfilter, um den Tiefpassfilter zu aktivieren. Ihnen stehen die
folgenden Mdéglichkeiten zur Verfiigung:

° Bewegen Sie den Schieberegler, um die Cutoff-Frequenz einzustellen.
Der Wertebereich liegt zwischen 20 kHz und 50 Hz.

° Klicken Sie auf Filterflanke auswahlen rechts vom Tiefpassfilter, um die
Flankensteilheit des Filters auszuwahlen.

Sie kdnnen zwischen 6, 12, 24, 36 und 48 dB auswahlen. Der Standardwert ist 12 dB.

3. Klicken Sie links vom Hochpassfilter, um den Hochpassfilter zu aktivieren. Ihnen stehen die
folgenden Mdglichkeiten zur Verfigung:

° Bewegen Sie den Schieberegler, um die Cutoff-Frequenz einzustellen.
Der Wertebereich liegt zwischen 20 Hz und 20 kHz.

° Klicken Sie auf Filterflanke auswéhlen rechts vom Hochpassfilter, um die
Flankensteilheit des Filters auszuwahlen.

Sie kdnnen zwischen 6, 12, 24, 36 und 48 dB auswahlen. Der Standardwert ist 12 dB.

ERGEBNIS

Die geanderten Einstellungen werden in der Kurvendarstellung angezeigt. Wenn Sie die Tiefpass-
und Hochpassfilter deaktivieren, werden die zugehdrigen Filterkurven aus dem Display entfernt.
Umgangene Tiefpass- und Hochpassfilter werden in einer anderen Farbe angezeigt.

Eingangsverstarkung einstellen

Mit dem Vorverstarkung-Schieberegler kdnnen Sie den Pegel eines Signals verandern, bevor es
zum EQ und zum Sends-Bereich gelangt. Dies ist sinnvoll, da der Pegel, der zu bestimmten
Effekten geleitet wird, die Art der Signalanderung beeinflussen kann. Kompressoren haben zum
Beispiel einen harteren Effekt, wenn Sie die Eingangsverstarkung anheben. Sie kdnnen den Gain-
Schieberegler auch dazu verwenden, um den Pegel zu leise aufgenommener Signale zu
verstarken.
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VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie in der MixConsole-Werkzeugzeile auf Racks und aktivieren Sie Pre (Filter/
Gain/Phase), so dass das Pre-Rack Uber dem Kanalzug-Bereich angezeigt wird.

2. Ziehen Sie den Gain-Schieberegler nach links oder rechts, um die Verstarkung zu
verringern oder erhéhen.

Phase einstellen

Inserts

Jeder audiobezogene Kanal und Eingangs/Ausgangskanal hat einen Phase-Schalter, mit dem Sie
die Phase einstellen konnen, z. B. fir symmetrische Leitungen, deren Pole elektrisch vertauscht
sind oder Mikrofone, die aufgrund ihrer Positionierung eine umgekehrte Phasenlage aufweisen.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie in der MixConsole-Werkzeugzeile auf Racks und aktivieren Sie Pre (Filter/
Gain/Phase), so dass das Pre-Rack Uber dem Kanalzug-Bereich angezeigt wird.

2. Aktivieren Sie Phase, um die Phasenlage (Polaritat) des Signals umzukehren.

Im Inserts-Rack fur audiobezogene Kanale stehen Ihnen Insert-Effektschnittstellen zur
Verfligung, tber die Sie Insert-Effekte fur einen Kanal laden kdnnen. Fur MIDI-Kanale kdnnen Sie
MIDI-Insert-Effekte laden.

Weitere Informationen hierzu finden Sie im separaten Dokument PlugIn-Referenz.

WEITERFUHRENDE LINKS
Audioeffekte auf Seite 482

Insert-Effekte hinzufiigen

Sie kdnnen Insert-Effekte zu MixConsole-Kanalen hinzuflgen.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie in der MixConsole-Werkzeugzeile auf Racks und aktivieren Sie Insert-Effekte,
so dass das Insert-Effektrack tber dem Kanalzug-Bereich angezeigt wird.

2. Klicken Sie auf einen der Insert-Slots, um die Insert-Auswahl zu 6ffnen.
3. Klicken Sie auf einen Insert-Effekt, um ihn auszuwahlen.
ERGEBNIS

Der ausgewahlte Insert-Effekt wird geladen und automatisch aktiviert. Das PlugIn-Bedienfeld
wird geoffnet.

Anzahl von Pre-Fader-/Post-Fader-Slots andern

Fur jeden audiobezogenen Kanal kénnen Sie Pre-Fader- und Post-Fader-Inserts hinzuftigen und
ihre Anzahl anpassen.

VORGEHENSWEISE
° Fahren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
° Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf einen Insert-Effekt in einer Pre-Fader-
Position und wahlen Sie Als letzte Pre-Fader-Position setzen aus dem
Kontextmend.
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° Klicken und ziehen Sie das Trennzeichen flr Pre-/Post-Fader-Slots nach oben oder
unten.

ERGEBNIS

Die Anzahl von Pre-Fader- und Post-Fader-Slots wird angepasst. Die Farbe und die Trennlinie
zeigen an, welche Effekte Pre-Fader und welche Post-Fader sind.

®

PingPongDelay

Cloner

AmpSimulator

SterecEnhancer

oEnhanci k
— Change Number of Pre-/Post-Fader Slots

UV2ZHR

Insert-Effekte umgehen
Sie kdnnen alle Insert-Effekte umgehen.

° Um alle Inserts zu umgehen, klicken Sie auf Bypass oben im Rack Insert-Effekte.

° Um einen einzelnen Insert zu umgehen, klicken Sie auf den Schalter links neben der Insert-
Schnittstelle.

° Wenn Sie die Funktion wieder ausschalten mdchten, klicken Sie erneut auf den Schalter.

Side-Chain fiir Inserts aktivieren

Einige der Insert-Effekte unterstitzen Side-Chaining.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf einen Insert-Effekt.

2. Wahlen Sie im KontextmenuU Side-Chain aktivieren.

Effektketten-Presets speichern/laden

Sie kdnnen alle Insert-Rack-Einstellungen mittels Effektketten-Presets speichern und laden.
Effektketten-Presets haben die Dateinamenerweiterung . fxchainpreset.

VORGEHENSWEISE
° Offnen Sie oben rechts im Inserts-Rack das Presets-Einblendmeni und fiihren Sie eine
der folgenden Aktionen aus:
° Zum Speichern der aktuellen Einstellungen als Preset wahlen Sie Effektketten-
Preset speichern und benennen Sie Ihr Preset.
° Um ein Preset zu laden, wahlen Sie Effektketten-Preset laden und wahlen Sie ein
Preset aus.
HINWEIS

Sie kdnnen Insert-Einstellungen auch zusammen mit den Einstellungen fir EQs und
Kanalzug-Module aus Spur-Presets Ubernehmen. Sie kénnen Effektketten-Presets in der
MediaBay laden, beschriften und speichern.
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Equalizer (EQ)

Das Equalizer-(EQ-)Rack ist nur fir audiobezogene Kanale verfigbar. Hier steht Ihnen ein
parametrischer Equalizer mit bis zu 4 Bandern fir jeden Audiokanal zur Verfligung.

HINWEIS

Dieses Kanal-Rack ist nur im MixConsole-Fenster verfugbar.

Equalizer-Bander aktivieren

Im EQ-Rack kdnnen Sie fur jeden Audiokanal bis zu 4 EQ-Bander aktivieren.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie in der MixConsole-Werkzeugzeile auf Racks und aktivieren Sie Equalizer, so
dass das EQ-Rack Uber dem Kanalzug-Bereich angezeigt wird.

2. Klicken Sie auf Band aktivieren/deaktivieren, um ein EQ-Band zu aktivieren.

Equalizer-Einstellungen

Sie kdnnen Equalizer-Einstellungen fur die 4 Bander vornehmen. Diese haben unterschiedliche
Standardeinstellungen fur die Frequenz und unterschiedliche Q-Bezeichnungen. Sie haben
jedoch alle denselben Frequenzumfang (20 Hz bis 20 kHz). Fir jedes einzelne Modul kénnen Sie
verschiedene Filtertypen angeben.
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1 EQ-Bypass

Klicken Sie hierauf, um alle EQ-Bander zu umgehen.
2 Kurvenanzeige

Klicken Sie auf das Display in einem Kanal, um eine groRRere Version anzuzeigen. Das
Display steht auch im Equalizer-Abschnitt des Inspectors im Projekt-Fenster und im
Kanaleinstellungen-Fenster zur Verfigung.

Wenn Sie auf die Kurvenanzeige klicken, wird die Ansicht vergréert und ein
Fadenkreuzzeiger wird angezeigt. Oben oder unten im Display werden Frequenz,
Notenwert, Versatz und Pegel bei der aktuellen Mausposition angezeigt.

° Klicken Sie, um einen Kurvenpunkt hinzuzufiigen und das entsprechende EQ-Band
zu aktivieren.

° Doppelklicken Sie auf den Kurvenpunkt, um ihn zu deaktivieren.

° Ziehen Sie den Kurvenpunkt nach oben oder unten, um die Verstarkung
anzupassen.

° Drucken Sie die Strg-Taste/Befehlstaste, um ausschlief3lich die Verstarkung zu
andern.

° Ziehen Sie nach links oder rechts, um die Frequenz anzupassen.

° Dricken Sie die Alt-Taste, wenn Sie ausschlielich die Frequenz andern méchten.

° Halten Sie beim Ziehen die Umschalttaste gedruckt, um den Q-Wert einzustellen.

° Um die EQ-Kurve zu invertieren, 6ffnen Sie das Kontextment und wahlen Sie EQ-

Einstellungen invertieren.

Die finale Kurve zeigt die EQ-Einstellungen sowie die aktiven Tiefpass- und Hochpassfilter
der Pre-Rack-Einstellungen. Die umgangenen Filtereinstellungen (Bypass) werden in einer
anderen Farbe als die aktiven Einstellungen angezeigt. Deaktivierte Filtereinstellungen
werden im Display nicht angezeigt.

HINWEIS

Sie kdnnen die Tiefpass- und Hochpassfilter nicht in der Kurvendarstellung bearbeiten. Um
die Filter zu bearbeiten, 6ffnen Sie das Pre-Rack.

3 Preset auswdhlen
Offnet ein Einblendmend, in dem Sie ein Preset laden/speichern kénnen.
4 Band aktivieren/deaktivieren
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Klicken Sie hierauf, um ein EQ-Band zu aktivieren/deaktivieren.

Band-Einstellungen

Band aktivieren/deaktivieren

Aktiviert/Deaktiviert das Equalizer-Band.

Gain

Stellt den Wert der Absenkung oder Verstarkung ein. Der Bereich liegt zwischen +24 dB.
Frequenz

Dies ist die Arbeitsfrequenz des Frequenzbereichs, der abgesenkt oder verstarkt werden
soll. Sie kénnen die Frequenz in Hz oder als Notenwert einstellen. Wenn Sie einen
Notenwert eingeben, wird die Frequenz automatisch in Hz angezeigt. Beim Notenwert A3
andert sich die Frequenz z. B. auf 440 Hz. Wenn Sie einen Notenwert eingeben, kénnen Sie
auch einen Versatz in Cent angeben. Geben Sie z. B. A5 -23 oder C4 +49 ein.

HINWEIS

Vergewissern Sie sich, dass Sie ein Leerzeichen zwischen Note und Cent-Versatzwert
eingeben. Nur dann werden die Cent-Versatzwerte berucksichtigt.

Q-Faktor

Hiermit legen Sie die Breite des Frequenzbands fest. Mit hdheren Werten erhalten Sie
schmalere Frequenzbereiche.

EQ-Band-Typ auswahlen

Offnet ein Einblendmend, in dem Sie einen EQ-Typ fiir das Band einstellen kénnen. Die
Bander 1 und 4 kdnnen als parametrische Filter, als Shelving-Filter oder als Tief-/
Hochpassfilter eingesetzt werden. Die EQ-Bander 2 und 3 sind immer parametrische Filter.

WEITERFUHRENDE LINKS
Filter-Einstellungen auf Seite 424

EQ-Presets speichern/laden

Sie kénnen EQ-Presets speichern und laden.

VORGEHENSWEISE

Offnen Sie oben rechts im EQ-Rack das Presets-Einblendmen( und fiihren Sie eine der
folgenden Aktionen aus:

° Zum Speichern der aktuellen Einstellungen als Preset wahlen Sie Preset speichern
und benennen Sie Ihr Preset.

° Um ein Preset zu laden, wahlen Sie Preset laden und wahlen Sie ein Preset aus.

HINWEIS

Sie kdnnen EQ-Einstellungen auch zusammen mit den Einstellungen fir Inserts und
Kanalzug-Module aus Spur-Presets Ubernehmen. Sie kénnen EQ-Presets in der MediaBay
laden, beschriften und speichern.
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Kanalziige

Noise-Gate

Das Rack Kanalzug ist nur fur audiobezogene Kanale verfligbar. Hier kdnnen Sie fur einzelne
Kanale integrierte Processing-Module laden. Sie kdnnen die Position bestimmter Module im
Signalverlauf Uber Ziehen und Ablegen andern.

HINWEIS

Das Kanalzug-Rack ist nur im MixConsole-Fenster verfligbar.

Noise-Gate
Hiermit kbnnen Audiosignale unterhalb des festgelegten Schwellenwerts
stummgeschaltet werden. Sobald der Signalpegel den festgelegten Schwellenwert
Ubersteigt, 6ffnet sich das Gate und das Signal wird durchgelassen.

Compressor
Hiermit kdnnen Sie sanfte Kompressionseffekte erzeugen. Verschieben Sie den

Kompressor nach oben oder unten, um seine Position im Signalfluss zu andern.
EQ
Hiermit kdnnen Sie den EQ einstellen.

Werkzeuge
Bietet verschiedene Werkzeuge.

Sat

Mit diesem Modul (Sattigung) kénnen Sie dem Sound mehr Warme hinzufiigen.
Limit

Hiermit kénnen Sie trotz hohem Gesamtpegel Ubersteuerungen vermeiden.

Ein Noise Gate schaltet Audiosignale unterhalb eines festgelegten Schwellenwerts stumm.
Sobald der Signalpegel den festgelegten Schwellenwert Ubersteigt, 6ffnet das Gate und das
Signal wird durchgelassen.
Threshold
Legt den Pegel fest, bei dem das Gate zu arbeiten beginnt. Signalpegel iber dem
eingestellten Schwellenwert triggern das Offnen des Gates, wahrend Signalpegel
unter dem eingestellten Schwellenwert das Gate schliel3en.
Range
Stellt die Dampfung des Gates im geschlossenen Zustand ein. Je héher der Wert,
desto hoher ist der Pegel des Signals, den das geschlossene Gate durchlasst.
Attack
Stellt die Zeit ein, nach der das Gate 6ffnet, wenn es getriggert wird.

Release
Stellt die Zeit ein, nach der das Gate schliel3t.

Listen Filter
Hiermit kénnen Sie das gefilterte Signal horen.

Activate Filter

Aktiviert/Deaktiviert den internen Side-Chain und ermdglicht Ihnen die Einrichtung
eines Filters zur Anpassung der Signalerkennung.
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Auto Release
Findet automatisch die beste Release-Einstellung fur das Audiomaterial.

Filter-Frequency
Wenn der interne Side-Chain aktiviert ist, legt dieser Parameter die Filterfrequenz fur
die Signalerkennung fest.

Q-Factor
Wenn der interne Side-Chain aktiviert ist, legt dieser Parameter die Resonanz des
Filters fur die Signalerkennung fest.

Status-LED

Zeigt an, ob das Gate geo6ffnet (LED leuchtet griin), geschlossen (LED leuchtet rot)
oder in einem Zwischenzustand ist (LED leuchtet gelb).

Compressor

Dieses Kanalzug-Modul verringert den Dynamikumfang des Audiosignals, wodurch leisere
Klange lauter, lautere Kldnge leiser werden oder beides.

Offnen Sie das Einblendmen(, um zwischen Standard Compressor, Tube Compressor und
VintageCompressor zu wahlen.

Standard Compressor

Mit dem Standard Compressor kdnnen Sie sanfte Kompressionseffekte erzeugen. Verschieben
Sie den Kompressor nach oben oder unten, um seine Position im Signalfluss zu andern.
Threshold
Bestimmt den Pegel, bei dem der Kompressor zu arbeiten beginnt. Es werden nur
Signalpegel oberhalb des eingestellten Schwellenwerts bearbeitet.
Ratio

Stellt den Anteil der Pegelreduktion ein, die auf Signale oberhalb des eingestellten
Schwellenwerts angewendet wird. Ein Verhaltnis von 3:1 bedeutet beispielsweise,
dass bei einer Erh6hung des Eingangspegels um 3 dB der Ausgangspegel sich nur
um 1 dB erhoht.
Attack
Bestimmt, wie schnell der Kompressor auf Signale oberhalb des eingestellten
Schwellenwerts reagieren soll. Wenn die Attack-Zeit lang ist, werden die frihen
Pegelspitzen am Anfang des Signals unbearbeitet durchgelassen.
Release
Stellt die Zeit ein, nach der die Verstarkung auf den urspriinglichen Pegel
zurlckgeregelt wird, wenn das Signal den Schwellenwert unterschreitet.
Auto-Make-Up
Passt den Ausgangspegel automatisch an, um Pegelverluste zu kompensieren.

Auto Release
Findet automatisch die beste Release-Einstellung fur das Audiomaterial.
Make-Up Gain

Kompensiert Verluste im Ausgangspegel, die durch die Kompression verursacht
werden.

LED fiir Pegelreduktion
Zeigt den Grad von Kompression an, der auf das Signal angewendet wird.
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WEITERFUHRENDE LINKS
Standard Compressor - Detailansicht auf Seite 448

Tube Compressor

Mit dem Tube Compressor mit integrierter R6hrensimulation kénnen Sie sanfte und warme
Kompressionseffekte erzeugen. Das VU-Meter zeigt die Starke der Pegelreduktion an. Dieser
Kompressor besitzt einen internen Side-Chain-Bereich, mit dem Sie das Triggersignal filtern
kénnen.

Input Gain

Bestimmt die Starke der Kompression. Je hoher die Eingangsverstarkung, desto
mehr Kompression wird angewendet.

Output Gain
Stellt die Ausgangsverstarkung ein.

LED fur Pegelreduktion
Zeigt den Grad von Kompression an, der auf das Signal angewendet wird.

Attack
Bestimmt, wie schnell der Kompressor reagieren soll. Wenn die Attack-Zeit lang ist,
werden die frihen Pegelspitzen am Anfang des Signals unbearbeitet durchgelassen.
Release
Stellt die Zeit ein, nach der die Verstarkung auf den urspriinglichen Pegel
zurickgeregelt wird.
Auto Release
Findet automatisch die beste Release-Einstellung fur das Audiomaterial.

Drive
Steuert den Anteil der R6hrensattigung.

Mix
Stellt die Pegelbalance zwischen dem trockenen Signal und dem bearbeiteten Signal
ein.

WEITERFUHRENDE LINKS
Tube Compressor - Detailansicht auf Seite 449

VintageCompressor
Der VintageCompressor ist ein virtuelles Modell von Kompressoren dlterer Bauart.

Input Gain

Dieser Parameter stellt in Kombination mit der Einstellung fir Output Gain die
Starke der Kompression ein. Je hdher die Einstellung der Eingangsverstarkung und je
niedriger die Einstellung der Ausgangsverstarkung, desto mehr Kompression wird
angewendet.

Output Gain
Stellt die Ausgangsverstarkung ein.

Attack
Bestimmt, wie schnell der Kompressor reagieren soll. Wenn die Attack-Zeit lang ist,
werden die frihen Pegelspitzen am Anfang des Signals unbearbeitet durchgelassen.
Release

Stellt die Zeit ein, nach der die Verstarkung auf den urspriinglichen Pegel
zurlckgeregelt wird.
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EQ

Werkzeuge

DeEsser

Attack Mode (Punch)
Wenn diese Option aktiviert ist, bleibt die frihe Attack-Phase des Signals unberuhrt,
wodurch der ursprungliche Druck des Audiomaterials auch bei kurzen Attack-
Einstellungen erhalten bleibt.

Auto Release
Findet automatisch die beste Release-Einstellung fur das Audiomaterial.

LED fur Pegelreduktion
Zeigt den Grad von Kompression an, der auf das Signal angewendet wird.

WEITERFUHRENDE LINKS
VintageCompressor - Detailansicht auf Seite 450

Sie kdnnen Equalizer-Einstellungen fur die 4 Bander vornehmen. Diese haben unterschiedliche
Standardeinstellungen fur die Frequenz und unterschiedliche Q-Bezeichnungen. Sie haben
jedoch alle denselben Frequenzumfang (20 Hz bis 20 kHz). Fur jedes einzelne Modul kénnen Sie
verschiedene Filtertypen angeben.

1 Band aktivieren/deaktivieren
Aktiviert/Deaktiviert das Equalizer-Band.
2 EQ-Band-Typ auswahlen

Offnet ein Einblendmend, in dem Sie einen EQ-Typ fiir das Band einstellen kénnen. Die
Bander 1 und 4 kénnen als parametrische Filter, als Shelving-Filter oder als Tief-/
Hochpassfilter eingesetzt werden. Die EQ-Bander 2 und 3 sind immer parametrische Filter.

3 Verstarkung
Stellt den Wert der Absenkung oder Verstarkung ein. Der Bereich ist +24 dB.
4 Q-Factor

Hiermit legen Sie die Breite des Frequenzbands fest. Mit hoheren Werten erhalten Sie
schmalere Frequenzbereiche.

5 Frequenz

Dies ist die Arbeitsfrequenz des Frequenzbereichs, der abgesenkt oder verstarkt werden
soll.

Bietet Ihnen Werkzeuge zum Reduzieren von Zischlauten und zum Abschwachen oder Anheben
der Attack- und Release-Phase Ihres Audiomaterials.

Dieses Kanalzug-Modul reduziert zu starke Zischlaute, besonders bei Sprach- und
Gesangsaufnahmen. Es ist eigentlich eine besondere Form eines Kompressors, der nur auf die
Frequenzen wirkt, die durch S- und Zischlaute entstehen. Eine Nahmikrofonierung und die
Verwendung von Equalizern kann zu Situationen fuhren, in denen der Gesamtklang genau richtig
ist, S- und Zischlaute jedoch ein Problem darstellen.
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Threshold
Legt fur den Eingangssignalpegel einen Schwellenwert fest, oberhalb dessen das
PlugIn mit der Verringerung der S- und Zischlaute beginnt.

Reduction
Regelt die Intensitat des De-Esser-Effekts.

Auto Threshold
Wahlt unabhangig von Eingangssignal automatisch und fortwahrend eine optimale
Schwellenwerteinstellung. Die Option Auto Threshold funktioniert nicht mit
Signalen mit niedrigem Pegel (< -30 dB Spitzenpegel). Stellen Sie bei solchen Signalen
den Schwellenwert zur Verringerung von S- und Zischlauten manuell ein.
Release
Stellt die Zeit ein, nach der der De-Esser-Effekt auf Null zurtGickgeregelt wird, wenn
das Signal den Schwellenwert unterschreitet.
Solo
Hiermit kdnnen Sie das Frequenzband solo schalten, um die richtige Lage und Breite
dieses Bandes zu finden.
Diff
Hiermit horen Sie die Gerdusche, die der De-Esser aus dem Signal entfernt.
Tieffrequenzbereich (LF)
Hiermit konnen Sie das Tiefen-Frequenzband einstellen.

Hochfrequenzbereich (HF)
Hiermit kdnnen Sie das Hohen-Frequenzband einstellen.

LED fur Pegelreduktion
Zeigt den Grad von Kompression an, der auf das Signal angewendet wird.

EnvelopeShaper

Mit diesem Kanalzug-Modul kdnnen Sie die Verstarkung der Attack- und Release-Phase des
Audiomaterials verringern oder erhéhen. Mit den Reglern kénnen Sie die Parameterwerte
andern. Seien Sie vorsichtig mit den Pegeln, wenn Sie die Verstarkung erhéhen, und verringern
Sie ggf. den Ausgangspegel, um Clipping zu vermeiden.

Attack
Andert die Verstarkung der Attack-Phase des Signals.

Release
Andert die Verstirkung der Release-Phase des Signals.

Length
Bestimmt die Lange der Attack-Phase.

Output Gain
Stellt den Ausgangspegel ein.
Sat

Mit diesem Modul (Sattigung) kénnen Sie dem Sound mehr Warme hinzufiigen. Offnen Sie das
Einblendment, um zwischen Magneto II, Tape Saturation und Tube Saturation auszuwahlen.

Magneto II

Dieses Kanalzug-Modul simuliert die Sattigung und Kompression von Aufnahmen, die mit einer
analogen Bandmaschine erstellt wurden.

434



MixConsole
MixConsole-Fenster

Saturation
Bestimmt die Starke der Sattigung und die Erzeugung von Oberténen. Dadurch
kommt es zu einer leichten Erhdhung der Eingangsverstarkung.
Tieffrequenzbereich (LF)

Stellt den Frequenzbereich des Spektralbands ein, auf das der Bandeffekt
angewendet wird.

Um die Sattigung tiefer Frequenzen zu vermeiden, stellen Sie den Wert auf 200 Hz
oder 300 Hz ein.

HF-Adjust
Stellt den Anteil der Hohen im gesattigten Signal ein.

Hochfrequenzbereich (HF)

Stellt den Frequenzbereich des Spektralbands ein, auf das der Bandeffekt
angewendet wird.

Um die Sattigung sehr hoher Frequenzen zu vermeiden, stellen Sie diesen Parameter
auf Werte unterhalb 10 kHz ein.

HF-Adjust Ein/Aus
Aktiviert/Deaktiviert den HF-Adjust-Filter.

Solo

Hiermit horen Sie nur den eingestellten Frequenzbereich mit dem
Bandsimulationseffekt. Dies hilft Ihnen dabei, den geeigneten Frequenzbereich zu
finden.

Output
Hiermit kdbnnen Sie den Ausgangspegel einstellen.

Sattigungsanteil-LED
Zeigt den Sattigungsanteil des Signals an.

Tape Saturation

Dieses Kanalzug-Modul simuliert die Sattigung und Kompression von Aufnahmen, die mit einer
analogen Bandmaschine erstellt wurden.

Drive
Steuert den Anteil der Bandsattigung.

Tieffrequenzbereich (LF)
Dies ist ein Low-Shelf-Filter mit fester Frequenz.

Hochfrequenzbereich (HF)

Dies ist ein High-Cut-Filter. Verwenden Sie den Frequenzregler, um die Schéarfe des
Ausgangssignals zu reduzieren.

Dual
Simuliert die Verwendung zweier Bandmaschinen.

Auto-Gain
Stellt die Verstarkung automatisch ein.

Output
Stellt die Ausgangsverstarkung ein.

Verzerrungsanteil-LED
Zeigt den Verzerrungsanteil des Signals an.
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Tube Saturation

Dieses Kanalzug-Modul simuliert die Sattigung und Kompression von Aufnahmen, die mit einem
analogen Rohrenkompressor erstellt wurden.
Drive

Steuert den Anteil der R6hrensattigung.

Tieffrequenzbereich (LF)
Dies ist ein Low-Shelf-Filter mit fester Frequenz.

Hochfrequenzbereich (HF)
Dies ist ein High-Cut-Filter. Verwenden Sie den Frequenzregler, um die Scharfe des
Sounds zu reduzieren.

Output Gain
Stellt die Ausgangsverstarkung ein.

Verzerrungsanteil-LED
Zeigt den Verzerrungsanteil des Signals an.

Limit
Hiermit kénnen Sie trotz hohem Gesamtpegel Ubersteuerungen vermeiden. Offnen Sie das

Einblendmeni, um zwischen Brickwall Limiter, Maximizer, und Standard-Limiter
auszuwahlen.

Brickwall Limiter

Der Brickwall Limiter stellt sicher, dass der Ausgangspegel niemals den eingestellten Wert
Uberschreitet. Aufgrund seiner schnellen Attack-Zeit kann der Brickwall Limiter auch sehr kurze
Peaks im Audiopegel ohne hdrbare Artefakte begrenzen. Dieses Kanalzug-Modul erzeugt jedoch
eine Latenz von 1 ms.
Threshold

Bestimmt den Pegel, bei dem der Limiter zu arbeiten beginnt. Es werden nur

Signalpegel oberhalb des eingestellten Schwellenwerts bearbeitet.
Release

Stellt die Zeit ein, nach der die Verstarkung auf den urspriinglichen Pegel

zurlckgeregelt wird, wenn das Signal den Schwellenwert unterschreitet.
Auto Release

Findet automatisch die beste Release-Einstellung fur das Audiomaterial.

LED fur Pegelreduktion
Zeigt die Starke der Pegelreduktion an.

Maximizer
Dieses Kanalzug-Modul erhoht die Lautheit des Audiomaterials, ohne dass Clipping auftritt.

Optimieren
Bestimmt die Lautheit des Signals.

Mix Amount

Stellt die Pegelbalance zwischen dem trockenen Signal und dem bearbeiteten Signal
ein.

Output

Bestimmt den maximalen Ausgangspegel. Stellen Sie hier 0 dB ein, um ein Clipping
zu vermeiden.
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LED fiir Pegelreduktion
Zeigt die Starke der Pegelreduktion an.

Standard-Limiter

Dieses Kanalzug-Modul ist dazu gedacht, den Ausgangspegel so zu begrenzen, dass er den
eingestellten Ausgangspegel nicht Uberschreitet, um ein Clipping in nachfolgenden Geraten zu
vermeiden. Der Standard Limiter kann den Release-Parameter automatisch entsprechend dem
Audiomaterial einstellen und optimieren. Er kann aber auch manuell eingestellt werden.
Input

Stellt die Eingangsverstarkung ein.

Release
Stellt ein, wie lang es dauert, bis der Pegel wieder auf den Ursprungswert zuruckfallt.
Wenn Auto Release aktiviert ist, findet der Standard Limiter automatisch die beste
Release-Einstellung flir das Audiomaterial.

Output
Bestimmt den maximalen Ausgangspegel.

LED fur Pegelreduktion
Zeigt die Starke der Pegelreduktion an.

Strip-Presets speichern/laden

Sends

Sie kdnnen Strip-Presets speichern und laden. Strip-Presets haben die
Dateinamenerweiterung .strippreset.

VORGEHENSWEISE

° Offnen Sie oben rechts im Rack Channel Strip das Presets-Einblendmenii und fithren Sie
eine der folgenden Aktionen aus:

° Zum Speichern der aktuellen Einstellungen als Preset wahlen Sie Strip-Preset
speichern und benennen Sie Ihr Preset.

° Um ein Preset zu laden, wahlen Sie Strip-Preset laden und wahlen Sie ein Preset
aus.

HINWEIS

Sie kdnnen Strip-Einstellungen auch zusammen mit den Einstellungen fir Inserts und EQs
aus Spur-Presets Ubernehmen. Sie konnen Strip-Presets in der MediaBay laden,
beschriften und speichern.

WEITERFUHRENDE LINKS
Strip-Presets laden auf Seite 709

Das Sends-Rack fiir audiobezogene Kanale verfugt Uber Send-Effekt-Slots, in die Sie Send-Effekte
laden kénnen, und Regler, um den Send-Pegel fiir einen Kanal festzulegen. Fir MIDI-Kanéle
enthalt das Sends-Rack Send-Effekt-Slots, in denen Sie Send-Effekte laden kbnnen.

Hinzufiigen von Send-Effekten

Im Sends-Rack kdnnen Sie Send-Effekte hinzuftugen.
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VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie in der MixConsole-Werkzeugzeile auf Racks und aktivieren Sie Send-Effekte,
so dass das Rack Uber dem Kanalzug-Bereich angezeigt wird.

Klicken Sie auf einen der Send-Slots, um die Send-Auswahl zu 6ffnen.
Klicken Sie auf einen Send-Effekt, um ihn auszuwahlen.
Der ausgewahlte Send-Effekt wird geladen.

4. Klicken Sie links vom Slot, um den Send zu aktivieren.

Send-Effekte umgehen

Sie kdnnen alle Send-Effekte umgehen.

° Um alle Sends zu umgehen, klicken Sie auf den Bypass-Schalter oben im Rack Send-
Effekte.
° Wenn Sie die Funktion wieder ausschalten mdéchten, klicken Sie erneut auf den Schalter.

Hinzufliigen von Sends zu einem Effektkanal

Sie kdnnen aus der MixConsole heraus eine Effektkanalspur hinzufligen, die an einen Send

geleitet wird.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Send-Slot, um das Kontextmenu zu 6ffnen.

2. Wahlen Sie Effektkanal zu <Send-Name> hinzufiigen.

3. Wahlen Sie im Fenster Effektkanalspur hinzufiigen einen Effekt und eine Konfiguration
aus.

4. Klicken Sie auf OK.

ERGEBNIS
Die Effektkanalspur wird im Projekt-Fenster hinzugefligt und der Send wird automatisch an die

Spur geleitet.
Cue-Sends (nur Cubase Pro)

Mit Cue-Sends kdnnen Sie individuelle Monitormischungen erstellen, die die Musiker wahrend
der Aufnahme horen konnen. Cue-Sends sind im Wesentlichen Stereo-Aux-Sends, die an Cue-
Kanal-Ausgange im Control Room geleitet werden.

HINWEIS

Dieses Kanal-Rack ist nur im MixConsole-Fenster verfiigbar.

Fur jeden im Fenster Audioverbindungen definierten Cue-Kanal finden Sie in den Kanalen der
MixConsole einen zusatzlichen Cue-Send mit Reglern fur Pegel und Pan sowie der Mdglichkeit,
zwischen Pre-Fader und Post-Fader umzuschalten.

Cue-Sends hinzufiigen (nur Cubase Pro)

Sie kdnnen Cue-Sends hinzufligen, die an Cue-Kanal-Ausgange im Control Room geleitet
werden.

VORAUSSETZUNGEN

Erzeugen Sie im Fenster Audioverbindungen einen Cue-Kanal und aktivieren Sie den Control
Room.
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VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie in der MixConsole-Werkzeugzeile auf Racks und aktivieren Sie Cue-Sends, so
dass das Rack Uber dem Kanalzug-Bereich angezeigt wird.

2. Klicken Sie auf einen der Send-Slots, um die Send-Auswahl zu 6ffnen.
Die Cue-Sends werden angezeigt.

3. Klicken Sie links vom Slot, um den Cue-Send zu aktivieren.

ERGEBNIS
Nun kdnnen Sie Pegel- und Pan-Einstellungen andern.

Direct Routing (nur Cubase Pro)

Zusatzlich zum primaren Ausgangsbus kdénnen Sie mit dem Direct-Routing-Rack 7 Routing-Ziele
einrichten, die im Signalpfad hinter den Lautstarke- und Panoramaeinstellungen angeordnet
sind. So kénnen Sie die Kanalziele umschalten und unterschiedliche Mix-Versionen erstellen.

Im Direct-Routing-Rack spiegelt der erste Routing-Slot das Routing des primaren
Ausgangsbusses.

HINWEIS

Das Direct-Routing-Rack ist im Kanaleinstellungen-Fenster nicht verfugbar.

Direct Routing ist fur Audio-, Instrumenten-, Sampler- und Effektkanalspuren sowie Gruppen und
Ausgangsbusse verfugbar. AuBerdem kdnnen Sie Ausgange fir mehrere ausgewahlte Kanale
gleichzeitig einstellen und aktivieren.

WEITERFUHRENDE LINKS
Direct Routing einrichten auf Seite 439
Automatisches Erstellen eines Downmixes auf Seite 441

Direct Routing einrichten

Im Rack Direct Routing kdnnen Sie jedem Kanal bis zu 8 Routing-Ziele zuweisen.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie in der MixConsole-Werkzeugzeile auf Racks und aktivieren Sie Direct Routing.
Das Rack Direct Routing wird Uber dem Kanalzug-Bereich angezeigt.

2. Wahlen Sie alle Kanale, fur die Sie dieselben Ziele einrichten mochten, halten Sie
Umschalttaste-Alt-Taste gedruckt und klicken Sie in den ersten Slot des Racks Direct
Routing.

3. Wahlen Sie in der Routing-Auswahl den primaren Ausgang fur die ausgewahlten Kanale.
HINWEIS

Sie sollten fur alle Kanale, die zusammengehdren, dieselben Routing-Ziele auswahlen. Der
primare Ausgang sollte Uber die breiteste Kanalkonfiguration verflgen, da er als Referenz
fr die zusatzlich eingerichteten Routing-Ziele verwendet wird.

WICHTIG

Das Routing des primaren Ausgangs im ersten Slot fur Direct Routing bestimmt die
Kanalkonfiguration. Damit bestimmte Funktionen in Cubase, z. B. Audio-Mixdown
exportieren oder die Surround-Panoramaeinstellungen, erwartungsgemaf funktionieren,
muss das Routing des primaren Ausgangs richtig eingestellt sein.
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Klicken Sie in die nachste Ziel-Schnittstelle und wahlen Sie einen anderen Ausgang.

Richten Sie auf diese Weise so viele Routing-Ziele ein, wie Sie bendtigen (maximal 8).
Sie kdnnen zunachst alle Audiospuren an Gruppen und dann diese Gruppen an Ausgange
leiten.

Fur jeden Kanal kénnen Sie das gewtiinschte Routing-Ziel aktivieren, indem Sie auf die
dazugehorige Schnittstelle klicken.

Das aktive Routing-Ziel leuchtet auf.

Automatisieren des Umschaltens zwischen Routing-Zielen

VORGEHENSWEISE

1.

Geben Sie das Projekt wieder und markieren Sie die Positionen, an denen das Routing-Ziel
geandert werden muss.

Aktivieren Sie die Write-Automation fur die dazugehdrige Spur.
Klicken Sie zum richtigen Zeitpunkt auf das Routing-Ziel, zu dem Sie wechseln méchten.

Das neue Routing-Ziel wird nun verwendet und der Wechsel zwischen den Zielen wurde
anhand von Automationsdaten aufgenommen.

Nehmen Sie auf diese Weise weitere Wechsel der Routing-Ziele flr das Projekt auf.
HINWEIS

Wenn Sie das Routing-Ziel fir mehrere Kanale gleichzeitig wechseln mdchten, wahlen Sie
diese Kanale aus und halten Sie Umschalttaste-Alt-Taste gedruckt, wahrend Sie ein
anderes Ziel aktivieren.

Leiten von Signalen an mehrere Ziele

Das Direct Routing verfugt Uber einen Summen-Modus, mit dem Sie Signale an mehrere
Ausgange gleichzeitig leiten kénnen. Dies ist hilfreich, wenn Sie z. B. einen Effekt gleichzeitig in
mehreren Stems anwenden mochten.

VORGEHENSWEISE
1. Richten Sie IThre Ausgangsbusse als Routing-Ziele ein.
2. Offnen Sie im Direct Routing-Rack das Kontextmenii und aktivieren Sie Summen-Modus
bei allen Kanalen, die Sie summieren méchten.
O DiReC Bypass Alt+A
Copy Ctrl+C
Paste Ctrl+V
Clear Backspace
:Summing Mode
Collapse Rack
HINWEIS
Um diese Einstellung fur alle Kanale gleichzeitig zu aktivieren, verwenden Sie die Link-
Funktion.
3. Aktivieren Sie alle Ausgange, an die Sie die ausgewahlten Kanale leiten mochten.

WEITERFUHRENDE LINKS
Routing einrichten auf Seite 422
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Automatisches Erstellen eines Downmixes

Der Ausgang, der im ersten Slot fur Direct Routing ausgewahlt ist, bestimmt die
Kanalkonfiguration. Da die anderen Ziele im Signalpfad hinter dem Panner angeordnet sind,
haben sie zunachst dieselbe Kanalkonfiguration, und das Signal muss entsprechend durch einen
Downmix konvertiert werden. Cubase flihrt dies automatisch aus.

HINWEIS

Wahlen Sie in der ersten Schnittstelle immer den Kanal mit der breitesten Kanalkonfiguration.
Verwenden Sie keine Konfiguration, in der der primare Ausgang weniger Kanale als das Direct-
Routing-Ziel hat, auch wenn es technisch méglich ist. Das Upmixing kann zu unerwinschten
Nebeneffekten fuhren.

Wenn Sie einen automatischen Downmix von 5.1 auf Stereo ausfihren, werden die Pegel wie
folgt angepasst:

Automatischer Downmix von 5.1 auf Stereo

L R C Lfe Ls Rs
L 0.0 -3.01 -3.01 -6.02
R 0.0 -3.01 -3.01 -6.02

Die Signale des Center- und des Lfe-Kanals werden auf den linken und den rechten Kanal verteilt.
Die Kanale Surround Links (Ls) und Surround Rechts (Rs) werden entsprechend an den linken und
den rechten Kanal geleitet, jedoch mit verminderter Lautstarke.

Wenn Sie einen automatischen Downmix von 7.1 Music (Dolby) auf 5.1 ausfiihren, werden die
Pegel wie folgt angepasst:

Automatischer Downmix von 7.1 Music (Dolby) auf 5.1

L R (o Lfe Ls Rs | Sr
L 0.0 -3.01
R 0.0 -3.01
C 0.0
Lfe 0.0
Ls 0.0 -3.01
Rs 0.0 -3.01

Die SI- und Sr-Signale werden jeweils auf L/R und Ls/Rs verteilt, aber in ihrer Lautstarke
abgeschwacht.

Spur-Quick Controls

Die Spur-Quick Controls bieten Ihnen direkten Zugriff auf bis zu 8 unterschiedliche Parameter
(z. B. von Spuren, Effekten oder Instrumenten).
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So mussen Sie zum Festlegen der Einstellungen fir die Spur nicht durch die verschiedenen
Fenster und Bereiche klicken.

HINWEIS

Dieses Kanal-Rack ist nur im MixConsole-Fenster verfugbar.

Spur-Quick Controls in der MixConsole hinzufugen

Sie kdnnen Spur-Quick Controls in der MixConsole hinzuftigen.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie in der MixConsole-Werkzeugzeile auf Racks und aktivieren Sie Spur-Quick
Controls, so dass das Rack Uber dem Kanalzug-Bereich angezeigt wird.

Klicken Sie auf einen der Send-Slots, um eine Auswahl zu 6ffnen.

Wahlen Sie einen Parameter aus der Liste.

ERGEBNIS
Der ausgewahlte Parameter wird geladen und automatisch als Spur-Quick Control aktiviert.

WEITERFUHRENDE LINKS
Parameterzuweisung auf Seite 799

Gerate-Bedienfelder

Hier werden Bedienfelder z. B. fir MIDI-Gerate, Audiospuren oder VST-Insert-Effekte angezeigt.

HINWEIS

Dieses Kanal-Rack ist nur im MixConsole-Fenster verfugbar.

Informationen Uber das Erstellen und Importieren von Bedienfeldern fir MIDI-Gerate finden Sie
im separaten Dokument MIDI-Gerate.

WEITERFUHRENDE LINKS
Gerate-Bedienfelder (nur Cubase Pro) auf Seite 841

Notizen zu einem MixConsole-Kanal hinzufiigen

Sie kdnnen Notizen zu MixConsole-Kanalen hinzufigen.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie in der MixConsole-Werkzeugzeile auf Fenster-Layout einrichten und
aktivieren Sie Notizen.

Der Notizen-Bereich wird Uber dem Kanalzug-Bereich angezeigt.

2. Wahlen Sie den Kanal aus, fur den Sie Notizen hinzufigen méchten, klicken Sie auf den
Notizen-Bereich und geben Sie Ihre Notizen ein.

3. Um den Notizen-Bereich zu schliel3en, driicken Sie die Esc-Taste oder klicken Sie in einen
anderen Bereich der MixConsole.

Kanallatenz-Ubersicht

Die Kanallatenzen-Anzeige zeigt die Latenzen an, die durch Insert-Effekte oder Kanalzug-
Module fir audiobezogene Kanéle in der MixConsole verursacht werden.
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° Um die Kanallatenz-Anzeige im Kanalzug-Bereich der MixConsole anzuzeigen, klicken Sie
auf Fenster-Layout einrichten in der Werkzeugzeile und aktivieren Sie Kanallatenzen.

° Um eine Ubersicht der Latenzen fir einen bestimmten Kanal anzuzeigen, klicken Sie auf
Kanallatenz-Ubersicht éffnen.

“ Open Channel Latency Cverview

Die Kanallatenz-Ubersicht zeigt die folgenden Informationen an:

Channel Latency Overview

Mame Type Latency (ms) Latency (Samples)

MultibandCompressor Insert 1 123.0 5426

Brickwall Limiter Strip 6 1.0 44

VST AmbiDecoder Panner 23.2

147.3

Name
Der Name des Effekts, der die Latenz verursacht.

Typ
Zeigt an, ob die Latenz durch einen Insert-Effekt, ein Kanalzug-Modul oder einen
Panner verursacht wird.

Latenz (ms)
Zeigt die Latenz in Millisekunden an.

Latenz (Samples)
Zeigt die Latenz in Samples an.

Gesamt-Kanallatenz
Zeigt die Gesamtlatenz fur diesen Kanal in Millisekunden und in Samples an.

HINWEIS

Wenn Sie PlugIn-Verzégerungen wahrend der Wiedergabe ausgleichen méchten, stellen Sie
sicher, dass Verzégerungsausgleich einschrianken deaktiviert ist.

WEITERFUHRENDE LINKS
PlugIn-Verzégerungsausgleich auf Seite 484
Funktionen-Menu auf Seite 411
Verzégerungsausgleich einschranken auf Seite 785
MixConsole-Fenster auf Seite 386

Kanaleinstellungen

Sie kdnnen jeden MixConsole-Kanal in einem separaten Kanaleinstellungen-Fenster ¢ffnen.
Dies erméglicht Thnen einen besseren Uberblick und eine einfachere Bearbeitung einzelner
Kanale und ihrer Einstellungen.

Die Kanalauswahl im Kanaleinstellungen-Fenster ist mit der Kanalauswahl in der MixConsole
und der Spurauswahl im Projekt-Fenster synchronisiert.

HINWEIS

Um die Kanalauswahl im Kanaleinstellungen-Fenster von der Kanalauswahl in der MixConsole
zu trennen, 6ffnen Sie das Funktionen-Menii in der Werkzeugzeile des Kanaleinstellungen-
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Fensters und deaktivieren Sie Fenstereinstellungen folgen Auswahl oder Bearbeiten-
Schalter.

Um die Kanalauswahl im Kanaleinstellungen-Fenster von der Spurauswahl im Projekt-Fenster
zu trennen, deaktivieren Sie Auswahl in Projekt-Fenster und MixConsole synchronisieren im
Programmeinstellungen-Dialog (Seite Bearbeitungsoptionen - Projekt und MixConsole).

Um die Kanaleinstellungen fur einen audiobezogenen Kanal zu 6ffnen, flhren Sie eine der
folgenden Aktionen aus:

° Wahlen Sie im Kanalzug-Bereich der MixConsole den Kanal aus und klicken Sie auf
Kanaleinstellungen bearbeiten.

° Wahlen Sie in der Spurliste die Spur aus und klicken Sie im oberen Bereich des Inspectors
auf Kanaleinstellungen bearbeiten.

° Wahlen Sie in der Spurliste die Spur aus und klicken Sie an der Spur auf
Kanaleinstellungen bearbeiten.

y— !

Channed Strip

Das Kanaleinstellungen-Fenster ist in verschiedene Bereiche aufgeteilt:

1 Werkzeugzeile

Die Werkzeugzeile zeigt Werkzeuge und Tastaturbefehle fur Einstellungen und Funktionen
im Kanaleinstellungen-Fenster an.

2 Inserts/Strip

Im Inserts-Bereich stehen Ihnen Insert-Effektschnittstellen zur Verfigung, Uber die Sie
Insert-Effekte fur einen Kanal laden kénnen. Im Strip-Bereich kdnnen Sie fur einzelne
Kanéle integrierte Processing-Module laden.

3 Channel Strip/Equalizer

Im Bereich Channel Strip konnen Sie integrierte Processing-Module fur einzelne Kanale
laden. Im Equalizer-Bereich steht Ihnen ein parametrischer Equalizer mit bis zu 4 Bandern
far jeden Audiokanal zur Verfluigung.

4 Send-Effekte/Cue-Sends

Der Sends-Bereich verfugt Uber Send-Effekt-Slots, in denen Sie Send-Effekte laden kénnen.
Im Cue-Sends-Bereich konnen Sie individuelle Monitormischungen erstellen, die die
Musiker wahrend der Aufnahme héren kdnnen.

5 Direct Routing

Im Bereich Direct Routing kdnnen Sie 7 Routing-Ziele einrichten, die hinter den
Lautstarke- und Panoramareglern positioniert werden. So kdnnen Sie die Kanalziele
umschalten und unterschiedliche Mix-Versionen erstellen.

6 Kanalzug
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Der Kanalzug-Bereich zeigt den aktuellen Kanal an.
7 Signalweg

Mit dem Signalweg behalten Sie auch bei komplizierteren Ausgangs-Routings den
Uberblick.

Die Bereiche sind in Zonen links und rechts im Kanaleinstellungen-Fenster aufgeteilt.

WEITERFUHRENDE LINKS

Kanaleinstellungen - Kanal-Inserts auf Seite 447
Kanaleinstellungen - Channel Strip auf Seite 447
Kanaleinstellungen - Equalizer auf Seite 451

Kanaleinstellungen - Kanal-Sends auf Seite 452
Kanaleinstellungen - Direct Routing (nur Cubase Pro) auf Seite 453
Kanaleinstellungen - Kanalzug-Bereich auf Seite 453
Equalizer-Einstellungen auf Seite 427

Routing-Editor auf Seite 491

Direct Routing (nur Cubase Pro) auf Seite 439

Kanaleinstellungen-Werkzeugzeile

Die Werkzeugzeile im Kanaleinstellungen-Fenster enthalt Werkzeuge und Schalter fur
Einstellungen und Funktionen im Kanaleinstellungen-Fenster.

Kanalnavigation

Gehe zum zuletzt bearbeiteten Kanal

Zeigt den Kanal, den Sie zuletzt bearbeitet haben, im Kanaleinstellungen-Fenster
an. Diese Option ist nur verflgbar, wenn Sie mindestens 2 Kanale bearbeitet haben.

Gehe zum néachsten bearbeiteten Kanal
Zeigt den nachsten Kanal im Kanaleinstellungen-Fenster an. Diese Option ist nur
verfuigbar, wenn Sie mindestens 2 Kanale bearbeitet haben.

Gehe zum vorherigen MixConsole-Kanal
Zeigt den vorherigen MixConsole-Kanal im Kanaleinstellungen-Fenster an.

Gehe zum nédchsten MixConsole-Kanal
Zeigt den nachsten MixConsole-Kanal im Kanaleinstellungen-Fenster an.

Kanale durchsuchen

Ermaglicht es Ihnen, nach bestimmten Kanalen zu suchen und sie im
Kanaleinstellungen-Fenster anzuzeigen.

Linke Trennlinie

Linke Trennlinie

Werkzeuge, die links von der Trennlinie platziert werden, werden immer angezeigt.
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Kanalquellen

Eingang

Offnet den Namen des Eingangskanals.
Gehe zum Eingang/Eingang wahlen

Zeigt den Eingangskanal im Kanaleinstellungen-Fenster an.
Kanalname

Kanalname

Zeigt den Namen des Kanals an, der im Kanaleinstellungen-Fenster angezeigt wird.

Kanalziele

Gehe zum Ausgang/Ausgang wahlen
Offnet den Ausgangskanal im Kanaleinstellungen-Fenster.

Ausgang

Zeigt den Namen des Ausgangskanals an.

Instrument bearbeiten

VST-Instrument bearbeiten

Ermdglicht es Ihnen, das Bedienfeld des VST-Instruments zu 6ffnen. Diese Funktion
ist nur fur MIDI- und Instrumentenkanale verfligbar.

Signalweg

Signalweg anzeigen
£

Zeigt den Signalweg an. So behalten Sie auch bei komplizierteren Ausgangs-Routings
den Uberblick.

Spur-Templates

Spur-Preset laden/speichern

Hier kdnnen Sie Spur-Presets laden/speichern.

Spur-Preset erneut laden

Hier kdnnen Sie Spur-Presets erneut laden.

Kanalfunktionen

Funktionen-Menii

446



MixConsole
MixConsole-Fenster

Offnet ein Einblendmend, in dem Sie eine Kanaleinstellungen-Funktion auswéhlen

konnen.

Fenster-Zonen

Fenster-Layout einrichten

Hiermit kdnnen Sie das Fenster-Layout einrichten.

Werkzeugzeile einrichten

Offnet ein Einblendmen, in dem Sie einstellen kénnen, welche Elemente der
Werkzeugzeile sichtbar sein sollen.

Kanaleinstellungen - Kanal-Inserts

Der Kanal-Inserts-Bereich wird im Kanaleinstellungen-Fenster angezeigt.

Inseris Strip

= E AmpSimulator

= E Compressor

Insert umgehen
Umgeht den Insert-Effekt fir den Kanal.

Inserts

Hier kénnen Sie Insert-Effekte fur den Kanal hinzuftgen.

Preset-Verwaltung
Hier kénnen Sie Effektketten-Presets laden oder speichern.

Kanalzug auf Pre-/Post-Insert-Position verschieben

Hier kdnnen Sie den Kanalzug auf die Pre-Fader- oder Post-Fader-Position in der
Signalkette verschieben.

Strip
Hiermit konnen Sie die Kanalzugmodule fur den Kanal aktivieren und einrichten.

Routing
Hiermit kénnen Sie das Routing fur Insert-Effekte einrichten.

WEITERFUHRENDE LINKS
Kanaleinstellungen auf Seite 443

Kanaleinstellungen - Channel Strip

Der Bereich Channel Strip/Equalizer wird im Kanaleinstellungen-Fenster angezeigt.
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Channel Strip

Bypass: Channel Strip
Umgeht die Kanalzug-Module fur den Kanal.

Channel Strip
Hiermit konnen Sie die Kanalzugmodule fur den Kanal aktivieren und einrichten.

Preset-Verwaltung
Hiermit konnen Sie Kanalzug-Presets laden oder speichern.
Kanalzug-Module

Die folgenden Kanalzug-Module werden angezeigt:

° Noise-Gate
° Compressor
° EQ

° Werkzeuge
° Sat

° Limit

Sie kénnen die Position von Kanalzug-Modulen in der Signalkette durch Ziehen dndern.

WEITERFUHRENDE LINKS
Noise-Gate auf Seite 430
Compressor auf Seite 431

EQ auf Seite 433

Werkzeuge auf Seite 433

Sat auf Seite 434

Limit auf Seite 436
Kanaleinstellungen auf Seite 443

Standard Compressor - Detailansicht

Der Standard Compressor bietet eine Detailansicht mit mehr Steuerelementen und
Anzeigewerten fur die Meter.

° Um die Detailansicht zu 6ffnen, klicken Sie auf Modul bearbeiten IE.
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Channel Strip

2 001 5 500 ms
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In der Detailansicht sind die folgenden zusatzlichen Parameter verfugbar:

Soft Knee/High Ratio
Hold

Analysis

Dry Mix
Eingangspegel-Meter
Ausgangspegel-Meter
Meter fUr Pegelreduktion

Sie kdnnen die Detailansicht schlieRen, indem Sie auf Modul schlieBen E klicken.

WEITERFUHRENDE LINKS
Standard Compressor auf Seite 431

Tube Compressor - Detailansicht

Der Tube Compressor bietet eine Detailansicht mit mehr Steuerelementen und Anzeigewerten
far die Meter.

Um die Detailansicht zu 6ffnen, klicken Sie auf Modul bearbeiten IE.
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Channel Strip
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In der Detailansicht sich die folgenden zusatzlichen Parameter verfigbar:

° Character

° Low-High-Schalter fur die Ratio

° Sidechain-Bereich mit Frequenz-, Filter- Q-Faktor- und Monitor-Steuerelementen
° Eingangspegel-Meter

° Ausgangspegel-Meter

Sie kdnnen die Detailansicht schlieRen, indem Sie auf Modul schlieBen E klicken.

WEITERFUHRENDE LINKS
Tube Compressor auf Seite 432

VintageCompressor - Detailansicht

Der VintageCompressor bietet eine Detailansicht mit mehr Steuerelementen und
Anzeigewerten fur die Meter.

° Um die Detailansicht zu 6ffnen, klicken Sie auf Modul bearbeiten IE.
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Channel Strip
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In der Detailansicht sich die folgenden zusatzlichen Parameter verfigbar:
° Mix

° Ratio-Schalter

° Eingangspegel-Meter

° Ausgangspegel-Meter

° Meter fUr Pegelreduktion

Sie kdonnen die Detailansicht schlieRen, indem Sie auf Modul schlieBen E klicken.

WEITERFUHRENDE LINKS
VintageCompressor auf Seite 432

Kanaleinstellungen - Equalizer
Der Bereich Channel Strip/Equalizer wird im Kanaleinstellungen-Fenster angezeigt.

Channel Strip Equalizer

M sHmrF
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EQ-Bypass
Umgeht die Equalizer-Einstellungen fur den Kanal.

Equalizer-Anzeige
Hier kdnnen Sie Equalizer-Einstellungen fur die 4 Bander in einer grol3en EQ-
Kurvenanzeige mit verschiedenen Modi vornehmen.

EQ-Bedienelemente anzeigen/ausblenden
Mit diesem Schalter kénnen Sie die verschiedenen Anzeigemodi fir den Equalizer-
Bereich durchlaufen: EQ-Bedienelemente anzeigen, EQ-Drehregler anzeigen und
EQ-Bedienelemente ausblenden.

Preset-Verwaltung
Hier kdnnen Sie Equalizer-Presets laden oder speichern.

WEITERFUHRENDE LINKS
Kanaleinstellungen auf Seite 443

Kanaleinstellungen - Kanal-Sends

Der Kanal-Sends-Bereich wird im Kanaleinstellungen-Fenster angezeigt.

senas | 0 cuesenas |

ORE v
'FX 1-RoomWorks  -13.0

m (B -
07 - Retrologue -12.3

Destiations [ Fanning |

Sends umgehen
Umgeht die Send-Effekte fur den Kanal.

Sends - Destinations
Ermaoglicht es Thnen, ein Ziel fur die Send-Effekte fur den Kanal einzurichten.

Sends - Panorama
Ermaoglicht es Ihnen, Panoramaeinstellungen fir die Send-Effekte vorzunehmen.

Bypass: Cue-Sends (nur Cubase Pro)
Umgeht die Cue-Send-Effekte fur den Kanal.

Cue-Sends (nur Cubase Pro)
Ermaoglicht es Ihnen, Cue-Send-Effekte flir den Kanal hinzuzufigen.
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WEITERFUHRENDE LINKS
Kanaleinstellungen auf Seite 443
Kanaleinstellungen - Direct Routing (nur Cubase Pro)
Sie kdnnen den Bereich Direct Routing im Kanaleinstellungen-Fenster 6ffnen.

° Um den Bereich Direct Routing im Kanaleinstellungen-Fenster zu 6ffnen, klicken Sie auf
Fenster-Layout einrichten und aktivieren Sie Direct Routing.

-

Direct Routing

Owerheads

Im Bereich Direct Routing kénnen Sie Routing-Ziele einrichten, die hinter den Lautstarke- und
Panoramareglern positioniert werden. So kénnen Sie die Kanalziele umschalten und
unterschiedliche Mix-Versionen erstellen.

WEITERFUHRENDE LINKS
Kanaleinstellungen auf Seite 443
Direct Routing (nur Cubase Pro) auf Seite 439

Kanaleinstellungen - Kanalzug-Bereich

Der Kanalzug-Bereich wird im Kanaleinstellungen-Fenster angezeigt.
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Die Steuerelemente sind dieselben wie im Kanalzug-Bereich der MixConsole.

WEITERFUHRENDE LINKS
Kanalzug-Bereich auf Seite 413
Kanaleinstellungen auf Seite 443

Keyboard-Fokus in der MixConsole

Sie kdnnen die linke Zone, den Racks- und den Kanalzug-Bereich mit der Computertastatur
steuern.

Voraussetzung dafur ist, dass der Bereich den Fokus hat. Wenn ein Bereich den Keyboard-Fokus
hat, wird sein Rand farbig hervorgehoben.

Keyboard-Fokus aktivieren

Um die MixConsole mit der Tastatur zu steuern, mussen Sie den Keyboard-Fokus aktivieren.

VORGEHENSWEISE
1. Klicken Sie in einen leeren Bereich, um den Keyboard-Fokus zu aktivieren.
2. Drucken Sie die Tab-Taste, um den nachsten Bereich zu aktivieren. So kdnnen Sie vorwarts

durch die Bereiche navigieren.

3. Drucken Sie Umschalttaste-Tab-Taste, um den vorherigen Bereich zu aktivieren.

Navigieren innerhalb eines Bereichs

Wenn Sie den Fokus fiir einen Bereich aktiviert haben, kdnnen Sie ihn mit der Computertastatur
steuern. Im Racks- und im Kanalzug-Bereich werden Bedienelemente, die fur die
Tastatursteuerung ausgewahlt sind, durch einen roten Rahmen gekennzeichnet.

° Um durch die Bedienelemente zu navigieren, verwenden Sie die Pfeil-nach-oben-Taste,
Pfeil-nach-unten-Taste, Pfeil-nach-links-Taste oder die Pfeil-nach-rechts-Taste.

° Um einen Schalter zu aktivieren oder zu deaktivieren, driicken Sie die Eingabetaste.

° Um ein aktives Rack auf- oder zuzuklappen, ein Wertefeld zu 6ffnen oder zu schlieBen oder

ein PlugIn-Bedienfeld fir ein geladenes PlugIn zu 6ffnen, driicken Sie die Eingabetaste.
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Um auf die Bedienelemente in der linken Zone zuzugreifen, driicken Sie Strg-Taste/
Befehlstaste-Eingabetaste.

Um auf die Bedienelemente in der mittleren Zone zuzugreifen, drticken Sie die
Eingabetaste.

Um auf die Bedienelemente in der rechten Zone zuzugreifen, driicken Sie Alt-Taste-
Eingabetaste.

Um ein Einblendmenu oder ein PlugIn-Bedienfeld zu schlieRen, driicken Sie die Esc-Taste.

Um das geladene Plugln ein- oder auszuschalten, driicken Sie Strg-Taste/Befehlstaste-
Alt-Taste-Eingabetaste.
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VCA-Fader dienen als Fernsteuerung flr Gruppen von Kanalziigen in der MixConsole.

VCA steht fur Voltage-Controlled Amplifier (spannungsgeregelter Verstarker). VCA-Fader gab es
ursprunglich auf Hardware-Mischpulten. Sie ermdglichten es dem Benutzer, die Lautstarkepegel
mehrerer Mischpultkandle Gber einen einzelnen Fader zu steuern. Um die Kanalzlige einem VCA-
Fader zuzuordnen, mussen die entsprechenden Kanale physisch mit dem VCA-Fader verbunden
werden.

In Cubase folgt die VCA-Fader-Funktion dem gleichen Konzept. VCA-Fader werden einer Gruppe
verknupfter Kanale zugeordnet, einer Link-Gruppe. Die VCA-Fader steuern die folgenden
Parameter der Link-Gruppe: Lautstarke, Stummschalten, Solo, Listen, Monitor und Aufnahme.

Wenn Sie VCA-Fader zuordnen, werden sie Teil der Link-Gruppe.
WICHTIG

Wenn ein VCA-Fader eine Link-Gruppe steuert, kann er keine andere Link-Gruppe steuern. Wenn
Sie einen VCA-Fader einer anderen Gruppe zuordnen, wird der VCA-Fader automatisch von der
vorherigen Gruppe entfernt.

Sie kdnnen mehrere VCA-Fader erzeugen, ohne diese sofort Link-Gruppen zuzuordnen.

Aus technischer Sicht addiert oder subtrahiert das Bewegen eines VCA-Faders auf einen anderen
dB-Pegel den neuen Wert zu oder von den urspriinglichen Werten der Kanale in der Link-Gruppe.

BEISPIEL

Ein Kanal in einer Link-Gruppe hat einen Pegel von -6 dB, der VCA-Fader ist in der Stellung 0.
Wenn Sie den VCA-Fader auf einen Pegel von +3 dB setzen, wird dieser Wert zu dem Pegel des
verknUpften Kanals addiert. Der verknupfte Kanal hat jetzt einen Pegel von -3 dB.

VCA-Fader-Einstellungen

VCA-Fader-Kanéle unterscheiden sich von den Standardkanalen.

Anstelle des Panners zeigen die VCA-Fader die Link-Gruppe, der sie zugeordnet sind. Die VCA-
Fader enthalten aulRerdem ein Einblendmend, in dem Sie VCA-Fader-Einstellungen vornehmen
konnen.
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VCA-Fader-Einstellungen

Nummer der Link-Gruppe

Name der Link-Gruppe

Einblendmen fur VCA-Fader

Spitzenpegelanzeige, die den Summenpegel aller Kanal-Meter der Link-Gruppe darstellt
Fader-Griff

1
2
3
4
5

Das VCA-Fader-Einblendmen bietet die folgenden Optionen:

Link-Gruppen-Einstellungen bearbeiten
Hiermit konnen Sie die Link-Gruppen-Einstellungen bearbeiten.

VCA-Fader steuert Link-Gruppe: <Name der Link-Gruppe>

Zeigt die Link-Gruppe, die von dem VCA-Fader gesteuert wird. Sie kdnnen den VCA-
Fader einer anderen Link-Gruppe zuweisen. Dadurch wird der VCA-Fader aus der
aktuellen Gruppe entfernt. Sie konnen auch die VCA-Fader-Zuordnung I6schen.
Wahlen Sie in diesem Fall None. In jedem Fall mussen Sie angeben, ob die
verknupften Kanale zu ihrer urspringlichen Automation zurtickkehren sollen.

Automation von VCA und verkniipften Kandlen zusammenfiihren

Kombiniert die Automationskurven von VCA-Fader und verknupften Kanalen im
Projekt-Fenster. Dies wirkt sich so aus, dass die urspringlichen Automationskurven
der verknUpften Kandle nicht mehr verwendet werden. Im Projekt-Fenster wird die
Automation der VCA-Fader auf die Parametergerade zurlickgesetzt. In der
MixConsole wird der VCA-Fader in die Stellung 0 gebracht.

HINWEIS

Wenn Sie diese Funktion in Kombination mit Bézier-Automationskurven verwenden,
besteht die zusammengesetzte Automationskurve aus linearen Abschnitten mit
variierender Aufldsung. Auf diese Weise kdnnen Bézier-Kurven so prazise wie
moglich emuliert werden.

Kanale nicht getrennt
Zeigt an, welche Kanale in der Link-Gruppe miteinander verknupft sind.
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VCA-Fader in der MixConsole erzeugen

WEITERFUHRENDE LINKS
VCA-Fader-Automation auf Seite 460

Sanfte Ubergange zwischen Automations-Events erzeugen (Bézier-Automationskurven) auf Seite
753

Link-Gruppen-Einstellungen (Dialog) (nur Cubase Pro) auf Seite 407

VCA-Fader in der MixConsole erzeugen

Sie kénnen VCA-Fader in der MixConsole erzeugen.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie Studio > MixConsole.

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste in den Fader-Bereich und wahlen Sie VCA-Fader
hinzufiigen.

ERGEBNIS

Dadurch wird ein nicht zugewiesener VCA-Fader erzeugt und am rechten Rand des Fader-
Bereichs vor den Ausgangskanalen platziert.

WEITERFUHRENDE LINKS

VCA-Fader Link-Gruppen zuweisen auf Seite 459
VCA-Fader-Spur (nur Cubase Pro) auf Seite 165
Spur hinzufligen (Dialog) - VCA auf Seite 165

VCA-Fader fir eine Kanalauswahl erzeugen

Sie kdnnen verschiedene Kanale auswahlen und automatisch mit einer neuen Link-Gruppe
verbinden, einen VCA-Fader erzeugen und den VCA-Fader dieser Link-Gruppe zuweisen.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie mehrere Kanale in der MixConsole aus.
2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf einen der ausgewahlten Kanale.

3. Wahlen Sie im KontextmenU VCA-Fader zu ausgewdhlten Kanalen hinzufiigen.

ERGEBNIS

Die Kanale sind in einer Link-Gruppe verbunden. Ein VCA-Fader wird erzeugt, rechts neben den
ausgewahlten Fadern eingefligt und der Link-Gruppe zugewiesen. Im Projekt-Fenster wird die
VCA-Spur unter den ausgewahlten Spuren angezeigt.

HINWEIS

Wenn ein VCA-Fader fur eine Auswahl von Kanalen erzeugt wird, wird die Auswahl-Option fir die
Link-Gruppe standardmaf3ig deaktiviert. Sie kdnnen diese Einstellung im Dialog Link-Gruppen-
Einstellungen andern.

WEITERFUHRENDE LINKS

Kanale verknupfen auf Seite 407

Link-Gruppen-Einstellungen andern (nur Cubase Pro) auf Seite 410
Link-Gruppen-Einstellungen (Dialog) (nur Cubase Pro) auf Seite 407
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VCA-Fader Link-Gruppen zuweisen

VCA-Fader Link-Gruppen zuweisen

Sie kdnnen Kanale verknipfen und diesen VCA-Fader zuordnen, um sie zu steuern.

VORAUSSETZUNGEN
Sie haben Kanale ausgewahlt.

VORGEHENSWEISE
1. Klicken Sie auf Link in der MixConsole-Werkzeugzeile.
2. Klicken Sie im Dialog Link-Gruppen-Einstellungen in das Name-Feld, um einen Namen

far die Link-Gruppe anzugeben.
3. Aktivieren Sie VCA-Fader verwenden.
Der Lautstarke-Parameter wird automatisch deaktiviert.

4. Geben Sie an, ob Sie einen neuen VCA-Fader erstellen oder einen bestehenden VCA-Fader
aus dem Einblendmenl auswahlen mochten.

5. Klicken Sie auf OK.

ERGEBNIS

Die Kanéle sind jetzt mit dem VCA-Fader verknipft. Uber dem Kanalzug-Bereich zeigt die Display-
Zeile die Nummer und den Namen der Link-Gruppe. Der VCA-Fader zeigt auch den Namen der
Link-Gruppe an.

HINWEIS

° Wenn Sie den VCA-Fader einer anderen Link-Gruppe zuordnen mdchten, kdnnen Sie das
Einblendmeni des VCA-Faders 6ffnen, VCA-Fader steuert Link-Gruppe: <Name der
Gruppe> wahlen und eine andere Gruppe aus der Liste der verfligbaren Link-Gruppen
auswahlen.

° Wenn Sie schnell einen VCA-Fader hinzufigen méchten, wahlen Sie VCA-Fader zu
ausgewdhlten Kanalen hinzufiigen. Dadurch wird automatisch ein VCA-Fader mit einem
Standard-Namen erzeugt.

WEITERFUHRENDE LINKS
Link-Gruppen-Einstellungen (Dialog) (nur Cubase Pro) auf Seite 407

VCA-Fader von Link-Gruppen entfernen

Sie kdnnen VCA-Fader von Link-Gruppen entfernen.

VORAUSSETZUNGEN
Sie haben den VCA-Fader ausgewahlt, den Sie entfernen méchten.

VORGEHENSWEISE

1. Klicken Sie auf Link-Gruppen-Einstellungen bearbeiten in der MixConsole-
Werkzeugzeile.

2. Deaktivieren Sie im Dialog Link-Gruppen-Einstellungen die Option VCA-Fader
verwenden.

Der Lautstarke-Parameter wird automatisch aktiviert.
Klicken Sie auf OK.

Geben Sie an, ob die Kanale in der Link-Gruppe die kombinierte Automation behalten
sollen.
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Verschachtelte VCA-Fader

ERGEBNIS
Der VCA-Fader wird aus der Link-Gruppe entfernt und aus der Kanalliste geléscht.

HINWEIS

Sie kdnnen den VCA-Fader im Kanalzug-Bereich behalten. In diesem Fall kdnnen Sie das
Einblendment des VCA-Faders 6ffnen, VCA-Fader steuert Link-Gruppe: <Name der Gruppe>
wahlen und None auswahlen. Dadurch wird nur die VCA-Fader-Zuordnung geldscht.

WEITERFUHRENDE LINKS
Link-Gruppen-Einstellungen (Dialog) (nur Cubase Pro) auf Seite 407

Verschachtelte VCA-Fader

VCA-Fader kdnnen andere VCA-Fader steuern.

Wenn Sie mehrere VCA-Fader verwenden, die verschiedene Link-Gruppen steuern, kénnen Sie
einen weiteren VCA-Fader erzeugen, der diese VCA-Fader steuert. Dadurch kdnnen Sie die
Lautstarken mehrerer Link-Gruppen gemeinsam steuern.

Technisch gesehen regelt ein VCA-Fader, der andere VCA-Fader steuert, den Lautstarkepegel
aller VCA-Fader und verknupfter Kanale.

BEISPIEL

Ein VCA-Fader (Haupt-Fader) steuert einen verschachtelten VCA-Fader, der auf -10 dB eingestellt
wurde. Dieser VCA-Fader steuert wiederum einen verknupften Kanal, der einen ursprunglichen
Pegel von -3 dB hatte und auf -13 dB eingestellt ist. Wenn Sie jetzt den Pegel des Haupt-Faders
von 0 auf +4 dB regeln, wird der gesteuerte VCA-Fader auf einen Pegel von -6 dB geregelt, und
der verknUpfte Kanal wird auf -9 dB geregelt.

VCA-Fader-Automation

Die VCA-Fader-Automation beeinflusst die Automation der Link-Gruppen.

Wenn Sie VCA-Fader erzeugen, enthalten deren Spuren im Projekt-Fenster die Parametergerade,
die fUr alle Automationsspuren Standard ist, und die sich in eine Automationskurve verwandelt,
sobald Sie Automationsdaten zu schreiben beginnen.

Wenn Sie Automationsdaten fir einen VCA-Fader einer Link-Gruppe schreiben, betreffen diese
die Lautstarkeautomation der verknupften Kanale. Dies hat verschiedene Auswirkungen:

° Wenn ein verknupfter Kanal keine Automation besitzt, wird die Automationskurve des
VCA-Faders automatisch den Automationsspuren der verknipften Kanale hinzugefligt. Die
Automationsspuren der verknupften Kanale zeigen die Automation, die mittels VCA-Fader
angewendet wird.

° Wenn ein verknupfter Kanal eine Lautstarkeautomation besitzt, andert die VCA-Fader-
Automation die bestehenden Lautstarkeautomation des verknupften Kanals. Die VCA-
Fader-Automation und die Automation des verknipften Kanals werden kombiniert. Die
Automationsspuren zeigen die ursprungliche Automation sowie die kombinierte
Automation der VCA-Fader und der verknupften Kanale.

BEISPIEL
Die Spurautomation der VCA-Fader betrifft alle Kanale in einer Link-Gruppe.
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Rhythm Guitar 1

Lead Guitar
Rhythm Guitar 2

| Rhythm Guitar 3
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Bei den Kanalen wird die urspriingliche Automation durch den Lautstarkepegel der VCA-Fader-
Spur angepasst.

BEISPIEL

Die Automation der VCA-Fader-Spur beeinflusst eine bestehende Lautstarkeautomation einer
Audiospur.

Ao | Rhythm Guitar 3
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Die hellere Parametergerade zeigt die VCA-Fader-Automation, die noch nicht geschrieben wurde.

Ve | VCA VCA Fader

Die VCA-Fader-Spur hat eine andere Automationskurve, die die Automation der Audiospur
beeinflusst.

- [volume
I

Die darunter liegende Automationskurve zeigt die ursprungliche Automation der Audiospur. Die
darUber liegende Automationskurve zeigt die kombinierte Automation.

WEITERFUHRENDE LINKS
VCA-Fader-Einstellungen auf Seite 456

Sanfte Ubergange zwischen Automations-Events erzeugen (Bézier-Automationskurven) auf Seite
753
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Mit Hilfe des Control Rooms kdnnen Sie die Studioumgebung in einen Aufnahmebereich (Studio)
und einen Engineer-/Produzenten-Bereich (Regieraum) unterteilen.

Zum Offnen des Control Rooms haben Sie die folgenden Optionen:

° Um Control Room in einem separaten Fenster zu 6ffnen, wahlen Sie Studio > Control
Room.
° Um den Bereich Control Room in der MixConsole zu 6ffnen, klicken Sie in der

MixConsole-Werkzeugzeile auf Rechte Zone ein-/ausblenden.

° Um den Bereich Control Room im Projekt-Fenster anzuzeigen, klicken Sie in der
Werkzeugzeile des Projekt-Fensters auf Rechte Zone ein-/ausblenden.

Der Control Room ist in 2 Bereiche unterteilt.

° Die Einstellungen-Registerkarte enthalt alle Steuerelemente, die Sie regelmaRig z. B. zum
Aufnehmen, Mischen und Mastern verwenden.

° Die Registerkarte Insert-Effekte enthalt Einstellungen, die Sie vermutlich nur einmal fur
das Projekt vornehmen.

WEITERFUHRENDE LINKS
MixConsole-Werkzeugzeile auf Seite 392
Werkzeugzeile im Projekt-Fenster auf Seite 46

Kandle zum Control Room hinzufliigen

Um den Control Room nutzen zu kénnen, missen Sie zuerst die gewlnschten Kanale
hinzuftgen.

VORGEHENSWEISE
1. Wahlen Sie Studio > Audioverbindungen.
2. Klicken Sie auf Control Room.

3. Klicken Sie auf Kanal hinzufiigen.

Im Einblendmeni werden alle verfiigbaren Kanalarten, sowie die Anzahl der verfiigbaren
Kanale aufgefuhrt.

4. Wahlen Sie eine Kanalart aus.

Fur die meisten Kanalarten wird ein Dialog gedffnet, in dem Sie die Kanalkonfiguration
auswahlen kénnen.

Klicken Sie in die Audiogerat-Spalte, um ein Audiogerat fur die Kanalart auszuwahlen.

Klicken Sie in die Spalte Gerate-Port, um dem Kanal einen Port zuzuweisen.
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WICHTIG

Sie kdnnen denselben Gerate-Port nicht gleichzeitig einem Bus oder Kanal und einem
Control-Room-Kanal zuweisen.

ERGEBNIS

Die Control-Room-Funktionen stehen zur Verfiigung. Wenn Sie den Control Room deaktivieren,
wird die Konfiguration gespeichert und wiederhergestellt, wenn Sie den Control Room erneut
aktivieren.

Ausgangs-Routing

Damit der Control Room einwandfrei funktioniert, missen Sie den Main-Mix-Bus der Reihe von
Ausgangen zuordnen, an denen der Mix anliegt, den Sie héren mochten.

Wenn Sie nur einen Ausgangs-Bus haben, wird dieser automatisch zum Main Mix. Alle anderen
Ausgange werden nicht durch den Control Room geleitet.

Exklusive Zuweisung fur Monitoring-Kanale

Allgemein ist die Port-Zuweisung an die Control-Room-Kanale exklusiv. Es kann jedoch sinnvoll
sein, Monitor-Kanale zu erzeugen, die dieselben Gerate-Ports verwenden, sowie dieselben Ein-

und Ausgange. Dies ist hilfreich, wenn Sie zwei Lautsprecher als Stereosystem und gleichzeitig

als den linken bzw. rechten Lautsprecher in einer Surround-Konfiguration verwenden.

Das Umschalten zwischen Monitoren mit denselben Anschlissen funktioniert nahtlos,
Mehrkanal-Audiomaterial wird ggf. zu stereo zusammengemischt. Es ist immer nur eine Monitor-
Anlage gleichzeitig verfligbar.

Wenn es in Ihrem Szenario nicht notwendig ist, Anschltiisse mehreren Monitorkanalen
zuzuweisen, wird empfohlen, die Option Exklusive Gerate-Ports fiir Monitoring-Kanale im
Programmeinstellungen-Dialog (VST - Control Room) zu aktivieren. So verhindern Sie, dass Sie
versehentlich Eingangen/Ausgangen und Monitor-Kanalen identische Gerateanschlisse
zuweisen.

WICHTIG

Der Status der Einstellung Exklusive Geréate-Ports fiir Monitoring-Kanale wird zusammen mit
den Control-Room-Presets gespeichert. Wenn Sie also ein Preset fur den Control Room laden,
wird die aktuelle Einstellung fir diese Option im Programmeinstellungen-Dialog
Uberschrieben.

Control-Room-Kanale

Jeder Control-Room-Kanaltyp, den Sie erzeugen, definiert einen Eingang oder Ausgang des
Control Rooms.

Monitor-Kanadle

Ein Monitor-Kanal stellt eine Reihe von Ausgangen dar, die mit Monitor-Lautsprechern im
Control Room verbunden sind.

Sie kdnnen bis zu 4 Monitor-Kanale fir eine Mono-, Stereo- oder Surround-Konfiguration
erzeugen. Sie kdnnen fur jeden Monitor eigene Downmix-Einstellungen vornehmen und
Eingangsverstarkung und -phase festlegen.
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HINWEIS

Monitor-Kanale kénnen mit anderen Bussen oder Kanalen Hardware-Eingange oder -Ausgange
teilen. Beim Einrichten von Verbindungen fur die einzelnen Monitor-Kanale werden die
GerateanschlUsse, die schon fir andere Busse oder Kanale verwendet werden, im
Gerateanschluss-Einblendmend rot angezeigt. Wenn Sie einen bereits verwendeten Anschluss
auswahlen, geht die vorherige Verbindung verloren.

Phones-Kanal

Sie kdnnen den Phones-Kanal im Control Room verwenden, um Cue-Mixe abzuhoren.

Sie kénnen 1 Phones-Kanal fur eine Stereokonfiguration erzeugen. Er ermdglicht Ihnen, den
Main Mix oder Cue-Mixe Uber die externen Kopfhorereingange abzuhdren. Sie kdnnen ihn auch
zum Vorhoéren verwenden.

Cue-Kanadle

Cue-Kanéle dienen dazu, wahrend der Aufnahme einen Cue-Mix (Kopfhérer-Mix), an Musiker im
Studio zu Ubertragen.

Sie kdnnen bis zu 4 Cue-Kanale in Mono oder Stereo fur 4 diskrete Cue-Mixe erzeugen. Cue-
Kanale besitzen Talkback- und Click-Funktionen. Sie ermdéglichen Ihnen, den Main Mix, externe
Eingange oder einen dezidierten Cue-Mix abzuhdren.

BEISPIEL

Wenn Ihnen fur Musiker 2 Kopfhorerverstarker zur Verfigung stehen, kénnen Sie 1 Cue-Kanal
fur jeden Kopfhérermix erzeugen und entsprechend der Funktion benennen, zum Beispiel Vocal-
Mix, Bass-Mix usw.

Cue-Kandle und Cue-Sends

FlUr jeden im Fenster Audioverbindungen eingerichteten Cue-Kanal finden Sie in den Kanalen
der MixConsole einen zusatzlichen Cue-Send mit Reglern fiir Pegel und Pan sowie der
Maoglichkeit, zwischen Pre-Fader und Post-Fader umzuschalten. Mit diesen Cue-Sends kdnnen Sie
diskrete Cue-Mixe erstellen, die die Musiker wahrend der Aufnahme horen konnen.

° Um die Cue-Sends anzuzeigen, 6ffnen Sie die MixConsole und aktivieren Sie Racks > Cue
Sends.

Externe Eingdnge

Sie kdnnen externe Eingange fur das Abhoren externer Gerate verwenden, z. B. CD-Player,
Mehrkanal-Recorder oder jede andere Audioquelle.

Sie kdnnen bis zu 6 externe Eingange fur eine Mono-, Stereo- oder Surround-Konfiguration
erzeugen.

HINWEIS

Wenn Sie externe Eingange als Quelle fir einen Audiokanal verwenden, kénnen Sie diese auch
aufnehmen. In diesem Fall mlssen Sie die Gerateanschlisse nicht dem Eingangskanal zuweisen.

Talkback-Kanale

Sie konnen Talkback-Kanale fur die Kommunikation zwischen dem Control Room und
Instrumentalisten im Studio verwenden.
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Sie kdnnen 1 Talkback-Kanal hinzufiigen und diesem einen Mono-Eingangskanal zuweisen.

Sie kdnnen Talkback-Kandle auch als Eingangsquelle fir Audiospuren verwenden und sie
aufnehmen. Sie kdnnen Sie an die einzelnen Cue-Kanale leiten und unterschiedliche Pegel
einstellen.

Sie kdnnen Talkback-Kanalen Effekte wie Kompressor oder Limiter zuweisen. Dadurch stellen Sie
sicher, dass die Klnstler nicht durch falsche Pegeleinstellungen gestért werden und dass eine
klare Kommunikation moglich ist.

HINWEIS

Mit der Option Talkback-Modus automatisch deaktivieren im Programmeinstellungen-
Dialog (VST - Control Room) kdnnen Sie festlegen, wie Talkback wahrend der Wiedergabe und
der Aufnahme verwendet wird.

Control Room - Einstellungen-Registerkarte

Die Einstellungen-Registerkarte im Control Room zeigt Informationen und Bedienelemente flr
die Kanale an, die Sie im Fenster Audioverbindungen auf der Registerkarte Control Room
definiert haben.

Die Einstellungen-Registerkarte im Control Room ist in eine Anzahl von Bereichen unterteilt, die
Sie durch Klicken auf die Uberschrift 6ffnen kdnnen. Wenn Sie mehrere Bereiche gleichzeitig
6ffnen mochten, driicken Sie die Strg-Taste/Befehlstaste und klicken Sie.

7

Cue 1

Cue 2

Cue 3

» Channels

» Downmix Presets

P> Monitors

Main 5.1-»stereo
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Extern

Cue-Kanal

Kanale

Im External-Bereich kdnnen Sie externe Eingange zum Monitoring externer Gerate verwenden.
Dieser wird nur angezeigt, wenn Sie mehr als einen externen Eingang im Fenster
Audioverbindungen hinzugefugt haben.

Wenn Sie zu einem anderen externen Eingang wechseln mdchten, klicken Sie auf den Namen des
Eingangs und wahlen Sie einen neuen externen Eingang aus dem Einblendment aus.

Im Bereich Cue-Kanal konnen Sie Cue-Kanéale zum Senden von Cue-Mixes einrichten.

D@D
&

1 Cue-Kanal aktivieren
Ermaoglicht Ihnen, den Cue-Kanal zu aktivieren/deaktivieren.

2 Quellenauswahl
Hiermit kdnnen Sie die Quelle flir den Cue-Kanal auswahlen: Monitor-Mix (Mix), Externe
Eingange (Ext) oder Cue-Sends (Cues). Die Signalanzeigen in der oberen linken Ecke
leuchten auf, wenn der Quellkanal Daten an den Cue-Kanal sendet.

3 Signalpegel
Ermadglicht Ihnen, den Signalpegel einzustellen.

4 Talkback an Cue-Kanal einschalten

Hiermit kdnnen Sie Talkback fur die Kommunikation zwischen dem Control Room und den
Instrumentalisten im Studio aktivieren. Mit dem Schieberegler konnen Sie den Pegel des
Talkback-Signals einstellen.

5 Metronom-Click aktivieren
Aktiviert den Metronom-Click. Verwenden Sie die Steuerelemente fur Click-Pegel und
Click-Panorama, um die Lautstarke und die Panoramaposition des Metronom-Clicks
einzustellen.

Im Kanale-Bereich sehen Sie die Lautsprecheranordnung des Main-Mix-Busses.

Sie kénnen die Solo-Funktionen verwenden, um einzelne Kanale im Main Mix abzuhdren.
AulBerdem konnen Sie diesen Bereich nutzen, um Ihr Mehrkanal-Lautsprechersystem zu testen
und sicherzustellen, dass den Lautsprechern die richtigen Kanale zugewiesen sind.
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Linke und rechte Kanale solo

Ermaglicht Ihnen, die linken und rechten Kanale solo zu schalten.
Front-Kandle solo

Ermdglicht Ihnen, die Front-Kanéle solo zu schalten.
Surroundkanale soloschalten

Ermoglicht Ihnen, die Surround-Kanale solo zu schalten.
Solo-Kanale auf dem Center-Kanal wiedergeben

Ermaoglicht Ihnen, alle auf solo geschalteten Lautsprecher im Center-Kanal abzuhoren.
Wenn der Center-Kanal nicht verflgbar ist, werden die Kanale gleichmaRig links und
rechts verteilt.

Surround-Kanale auf Front-Kandlen wiedergeben

Ermaoglicht Ihnen, die Surround-Kanale solo zu schalten und sie an die Front-Lautsprecher
zu leiten.

LFE-Kanal soloschalten
Ermdglicht Ihnen, den LFE-Kanal solo zu schalten.

Um den Main-Mix-Bus im PlugIn MixConvert V6 zu 6ffnen, doppelklicken Sie auf die
Kanalanzeige.

WEITERFUHRENDE LINKS
MixConvert V6 auf Seite 731

Monitore

Der Monitors-Bereich ermdglicht Ihnen, Monitor-Sets auszuwahlen und zu konfigurieren.

¥ Monitors

Downmix-Presets

Der Bereich Downmix-Presets ermdglicht Ihnen, Downmix-Presets zu konfigurieren.
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Phones

¥ Downmix Presets ‘ ‘

1 Downmix-Preset zuweisen

Ermdglicht Ihnen, ein Downmix-Preset fur den Monitor zu konfigurieren, der im Monitors-
Bereich ausgewahlt ist.

2 Ausgangskonfiguration auswahlen

Ermadglicht Ihnen, eine Ausgangskanalkonfiguration auszuwahlen. Sie kdnnen auch
MixConvert 6ffnen/schlieBen wahlen, um das PlugIn MixConvert V6 zu 6ffnen.

WEITERFUHRENDE LINKS
MixConvert V6 auf Seite 731

Mit Hilfe des Phones-Bereichs kdnnen Sie den Kopfhérerkanal im Control Room verwenden, um
Cue-Mixe abzuhdren.

DOO®
.ﬁl.

1 Phones-Kanal aktivieren

Ermaoglicht Ihnen, den Phones-Kanal zu aktivieren/deaktivieren.
2 Metronom-Click aktivieren

Aktiviert/Deaktiviert den Metronom-Click.
3 Quellenauswahl

Hiermit kdnnen Sie die Quelle fir den Phones-Kanal auswahlen: Monitor-Mix (Mix),
Externe Eingange (Ext) oder Cue-Sends (Cues). Die Signalanzeige in der oberen linken Ecke
schlagt aus, wenn der Quellkanal Daten an den Phones-Kanal sendet.

4 Phones-Pegel

Ermdglicht Ihnen, den Phones-Pegel einzustellen. Wenn Sie mit gedruckter Strg-Taste/
Befehlstaste klicken, kénnen Sie den Referenzpegel einstellen, den Sie im
Programmeinstellungen-Dialog (VST - Control Room) festgelegt haben.

5 Click-Pegel und Click-Panorama

Verwenden Sie die Steuerelemente Click-Pegel und Click-Panorama, um die Lautstarke
und die Panoramaposition des Metronom-Clicks einzustellen.

6 Listen fiir Ausgang einschalten
Aktiviert die Listen-Bus-Funktion.

7 Listen-Pegel
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Ermdglicht Ihnen, den Listen-Pegel einzustellen.

Control-Room-Kanal

Der Control-Room-Kanal ist die Darstellung des Busses, der auf der Ausgange-Registerkarte im
Audioverbindungen-Fenster als Main-Mix eingerichtet ist.

1 Control-Room-Kanal aktivieren
Ermadglicht Ihnen, den Control-Room-Kanal zu aktivieren/deaktivieren.

2 Signalpegel
Ermdglicht Ihnen, die Lautstarke fir den Control-Room-Ausgang einzustellen. Dies hat
keine Auswirkungen auf den Aufnahme-Eingangspegel oder den Main-Mix-Pegel fir das
Exportieren von Mixdowns. Klicken Sie bei gedruckter Strg-Taste/Befehlstaste, um den
Pegel auf den Referenzpegel einzustellen, der im Programmeinstellungen-Dialog (Seite
VST - Control Room) festgelegt ist.

3 Signalanzeige
Zeigt die Lautstarke fir den Control-Room-Ausgang an.

1 Quellenauswahl

Ermaglicht Ihnen, die Quelle fur den Control-Room-Kanal auszuwahlen. Welche Quellen
verfugbar sind, hangt von den Kanalen ab, die Sie zum Control Room hinzugefugt haben.
Sie Signalanzeige in der oberen linken Ecke schlagt aus, wenn der Quellkanal Daten an den
Control-Room-Kanal sendet.

2 Signal dimmen

Aktivieren Sie diese Option, um den Control-Room-Pegel um einen festen Betrag zu
senken. Sie kdnnen damit den Monitorpegel schnell verringern, ohne die zuvor
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eingestellte Abhdrlautstarke zu verandern. Wenn Sie erneut auf Dim klicken, wird der
Monitorpegel wieder auf die vorherige Einstellung gesetzt.

3 Referenzpegel verwenden

Aktivieren Sie diesen Schalter, um den Control-Room-Pegel auf den Referenzpegel
einzustellen, der im Programmeinstellungen-Dialog (Seite VST - Control Room)
festgelegt ist. Der Referenzpegel ist der Pegel, der in kalibrierten Mischumgebungen wie
Film-Dubbing-Studios verwendet wird.

4 Metronom-Click aktivieren
Aktiviert den Metronom-Click.

.

L3

1 Monitor-Auswahl

Ermdglicht Ihnen, eine andere Monitor-Quelle auszuwahlen.
2 Downmix-Preset-Auswahl

Ermaoglicht Ihnen, ein anderes Downmix-Preset auszuwahlen.
3 Talkback aktivieren

Hiermit kdnnen Sie Talkback fur die Kommunikation zwischen dem Control Room und den
Instrumentalisten im Studio aktivieren. Klicken Sie, um die Talkback-Kanale zu aktivieren,
klicken und halten Sie die Maustaste gedruckt, um den Momentary-Modus einzuschalten.

1 Click-Pegel/Click-Panorama

Verwenden Sie die Steuerelemente Click-Pegel und Click-Panorama, um die Lautstarke
und die Panorama-Position des Metronom-Clicks fir den Control-Room-Kanal
einzustellen.

2 AFL/PFL

Hier kdnnen Sie festlegen, ob das Signal eines Kanals mit aktiver Listen-Funktion nach
Anwendung der Regler- und Pan-Einstellungen (AFL) oder vor Anwendung der Regler- und
Pan-Einstellungen (PFL) an den Control-Room-Kanal geleitet wird.

3 Listen fiir Ausgang einschalten
Aktiviert die Listen-Bus-Funktionen fiir den Control-Room-Ausgang.
4 Listen-Pegel

Hiermit kdnnen Sie die Lautstarke von Listen-Bus-Signalen anpassen, die an den Control-
Room-Ausgang geleitet werden.

5 Listen Dim

Hiermit konnen Sie die Lautstarke des Main Mix anpa