[MIXCRRFT 10
PRO STUDIO



LOS GEHT'S

Willkommen zu Mixcraft 10, der leistungsstarken und einfach zu bedienenden Workstation zur
Musikproduktion und zum Mehrspur-Recording.

UBER DIESES HANDBUCH

Dieses Handbuch soll dir einen grundsétzlichen Uberblick tber die vielen Funktionen von Mixcraft
geben. Wir zeigen dir Schritt fur Schritt wie du ein moglichst gutes Ergebnis erzielst. AufSerdem
erhaltst du zusatzlich wichtige und interessante Informationen. Blau unterstrichener Text weist auf
Links zu anderen Abschnitten dieses Handbuchs hin. Kursiv gedruckter Text bedeutet in der Regel,
dass wir uns auf ein Steuerelement oder einen Dialogtext auf dem Bildschirm oder eine Taste auf der
QWERTZ-Tastatur deines Computers beziehen.

UPDATES CHECKEN

Acoustica stellt von Zeit zu Zeit Updates fiir Mixcraft zur Verfiigung. Diese kannst du dir direkt aus
dem Programm heraus herunterladen. Gehe im Hauptmenti auf Hilfe und Nach Updates suchen...

ZUSATZLICHE HILFE

Wir haben uns bemitiht, in diesem Handbuch alle wichtigen Informationen zu Mixcraft 10
unterzubringen. Falls du dennoch einmal Probleme bei der Anwendung hast, wende dich bitte an die
Support-Hotline unter acoustica@klemmbhotline.de.

Willkommen in der Acoustica-Familie! Wir wiinschen dir viel Spaf$ mit Mixcraft 10!


mailto:acoustica@klemmhotline.de

EINRICHTUNG DER
AUDIOHARDWARE

Um Audio aufnehmen zu kénnen, muss dein Computer fiir den Audioeingang mit geeigneter
Aufnahmehardware eingerichtet werden.

AUSWAHL DER COMPUTER-AUDIOHARDWARE

Dedizierte Audioschnittstellen fur die Musikproduktion sind fur die hochwertige Aufnahme und
Wiedergabe mehrerer Audiokanile ausgelegt. Viele Audio-Interfaces verfiigen tiber hochwertige
integrierte Mikrofonvorverstirker und Instrumenteneinginge sowie MIDI-Eingang und -Ausgang.
Im Allgemeinen sind sie die beste Wahl fur ein kleines oder mittelgrofSes Musikstudio, da sie alles
enthalten, was du fur die Aufnahme mit einem Computer benotigst.

AUDIO-INTERFACE-TYPEN

Wir empfehlen ein Interface mit USB-Anschluss; Firewire- und PCle-Audiohardware sind zum
Zeitpunkt der Erstellung dieses Artikels weitgehend aus dem Verkehr gezogen worden. Thunderbolt
ist eine Hochgeschwindigkeitsverbindung, die in einigen High-End-Audiogeraten verwendet wird,
aber zum Zeitpunkt der Erstellung dieses Artikels ist sie hauptsachlich fiir Macs gedacht und hat sich
in der Windows-Welt noch nicht durchgesetzt.

AUSWAHL EINES AUDIOTREIBERS

Der Audiotreiber ist die ,Vermittlungssoftware“, die es der Audiohardware ermoglicht, mit Mixcraft
zu kommunizieren. Mixcraft unterstiitzt drei Arten von Audiotreibern:

-ASIO
- WaveRT
- Wave

Wenn du virtuelle Instrumente spielst oder Aufnahmen abhoren willst, wahrend sie gemacht werden,
brauchst du eine niedrige Latenzeinstellung sowie Audiohardware und einen Computer, die der
Aufgabe gewachsen sind. ASIO-Treiber bieten die beste Leistung, gefolgt von WaveRT. Wenn keine
anderen Treiber unterstuitzt werden, wahle Wave.

EINEN AUDIO-TREIBER AUSWAHLEN

1. Wabhle Datei > Einstellungen oder das Zahnradsymbol in der oberen Mentileiste.
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. Klicke in der linken Liste auf den ersten Eintrag Audiogert.

. Wave RT ist der voreingestellte Audio-Treber. Wenn dein Computer eher langsam ist, musst du
eventuell die Latenzeinstellungen erhohen.

. Wenn du mit Windows 7 oder 8 arbeitest, kannst du eventuell den Exklusivmodus unten rechts
im Einstellungsfenster, wenn Core Audio angewahlt ist) verwenden. In diesem Modus kannst
du die Latenz auf drei Millisekunde absenken, dies hangt allerdings von der Geschwindigkeit
und der Kapazitat deines Computers ab. Wenn du dich in Mixcraft in diesem Modus befindest,
kann es sein, dass andere Programme Audio nicht mehr wiedergeben. Du musst die anderen
Programme dann neu starten, um diese Einschrankung zu beheben. Der Exklusivmodus ist fir
die Anwender geeignet, die auch das letzte bisschen Power aus dem Rechner ,pressen* wollen.
Du musst dann aber mit Audio-Einschrankungen in anderen Programmen rechnen.

. Wenn du nicht mit Core Audio arbeitest, ist die Verwendung des ASIO-Treibers die nachstbeste
Option. Sofern verftigbar, solltest du den ASIO-Treiber aktivieren. Ist der Eintrag grau schattiert
und dadurch nicht anwéahlbar, solltest du auf der Internetseite deines Soundkartenherstellers nach
einem aktuellen Treiber Ausschau halten und diesen installieren. Sobald die Treiberauswahl ASIO
verfugbar ist, klicke diese an und wéhle dann aus den unteren Einblendmentis die Soundkarte
oder den Sounderzeuger an, den du in Mixcraft verwenden mochtest. Um die Einstellungen des
gewdhlten ASIO-Gerats andern zu konnen, klicke auf die Taste Mischpult offnen. Gegebenenfalls
solltest du das Handbuch deines ASIO-Gerits zu Rate ziehen, um die richtige Vorgehensweise bei
der Audio-Latenzeinstellung herauszufinden.

. Falls du tiber keinen ASIO-Treiber verfugst, klicke im Treiber-Bereich der Dialoghox Mixcraft-
Einstellungen auf die Option Wave. Um Latenz zu vermindern, erh6hst du die Anzahl der
Puffer und reduzierst die PuffergrofSe. Immer dann, wenn du Werte bei diesen Einstellungen
anderst, wird sich die Latenzangabe unterhalb der Wave-Optionen aktualisieren. Um die
Auswirkungen der geénderten Wave-Optionen auf die Wiedergabe zu testen, klicke auf ,OK®, um
die Dialogbox zu verlassen und spiele dann z. B. ein virtuelles Instrument. Eine Latenz von 100
Millisekunden oder weniger, liegt im Toleranzbereich. Ideal ware jedoch ein Latenzwert von etwa
20 Millisekunden.

FORMATE VON WINDOWS-AUDIO-GERATEN

T

WaveRT Voreingestellte Option. Latenz bis runter zu 20
Millisekunden.



WaveRT EXCLUSIVE  Kontrolliert das Audio deines Computers, geht dafur
aber runter bis zu drei Millisekunden. Diese Option steht
zur Verfugung, wenn Core Audio angewahlt ist. Der
Ton von anderen Programmen und Windows wird nicht
gleichzeitig funktionieren, solange du in diesem Modus
arbeitest.

ASIO Die beste Einstellung fur die synchrone Wiedergabe und
Aufnahme. Du benotigst hierfur ein Audio-Gerat, das
ASIO-Treiber unterstutzt.

Wave Verwende dieses nur, wenn es unbedingt notwendig ist...

HINWEIS ZUR COMPUTER-GESCHWINDIGKEIT

Bei langsameren Computern besteht erfahrungsgemafs die Notwendigkeit, die Audio-Latenz zu
erhohen, um eine stockende oder gar abbrechende Musikwiedergabe zu vermeiden. Wenn du also
Unterbrechungen bei der Wiedergabe wahrnimmst, musst du die Latenz erhohen. Als Alternative
dazu empfiehlt es sich naturlich immer, eine Soundkarte einzusetzen, die speziell fur die
Musikwiedergabe und -aufnahme entwickelt wurde und daher eine entsprechende Performance mit
sich bringt. Auch das Defragmentieren deiner Festplatte kann ein probates Mittel sein, um ein wenig
mehr Geschwindigkeit aus dem Rechner herauszuholen. SchlieSlich hingt die Geschwindigkeit der
Signalverarbeitung auch vom gewahlten Audio-Treiber ab. Achte auf die Anzeige unten rechts in der
Ecke von Mixcraft. Sie zeigt die Auslastung deines Prozessors an.

Hier wird gezeigt, wie hoch die Prozessorauslastung durch Mixcraft ist, im Vergleich zur gesamten
Auslastung deines Rechners.



SCHNELLEINSTIEG

EINEN AUDIO-CLIP LADEN UND WIEDERGEBEN

Uber einen Doppelklick auf das Mixcraft-10-Symbol auf deinem Desktop startest du Mixcraft. Wir
beginnen damit, einen Bass Line Audio Clip in das Hauptfenster zu ziehen. Dies ist das grofSe graue
Raster, auf dem die Audio-, die MIDI-, und die Video-Clips wiedergegeben werden.

Klicke auf den Reiter ,,Bibliothek“ am unteren Rand des Programmfensters, dann auf das
Aufklappmenti ,,Bibliothek“ und dort auf ,Loops“. Dann klicke auf das Dropdown-Meni ,Sortieren
nach” und wahle ,,Song-Kit*“. Darunter erscheint eine Liste mit Song-Stilen. Daraus wahlst du ,,12-8
Blues“. In der Liste mit den Loops rechts davon wahlst du ,,Bass 12 Bars* aus. Klicke und ziehe
diesen Loop auf Takt 1 einer Audiospur im leeren grauen Raster neben das Wort ,,Start“. Wihrend du
einen Loop tber das Raster bewegst, siehst du zwei kleine weifSe Dreiecke. Diese werden ,Cursor”
genannt.
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Der Cursor zeigt an, wo der Loop platziert werden wird, wenn die Maustaste losgelassen wird. Auch
zeigt er an, wo die Wiedergabe oder die Aufnahme anfangen wird. Wenn du den Loop an der richtige
Stelle platziert hast, wird ein Fenster mit der Frage aufgehen ,,Projekt an Sound-Datei anpassen?*.
Wir erklaren spater die Bedeutung dieser Frage und klicken in diesem Fall auf ,Ja“.

Wenn der Loop im Hauptraster platziert wurde, wird er zu einem ,,Clip“. Clips sind die rechteckigen
Audio-, MIDI- oder Video-,Blocke* im Hauptraster. Diese sind das eigentliche Projekt.Das
Hauptraster-Fenster sollte wie folgt aussehen:
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Klicke auf die Wiedergabe-Taste (der grune Pfeil in der Steuerungsschaltfliche), um den Bass-Clip
anzuhoren. Klicke ein zweites Mal auf dieselbe Taste, um die Wiedergabe zu stoppen oder driicke die
Leertaste, um die Wiedergabe zu starten oder zu stoppen. Wenn die Wiedergabe irgendwo in der
Mitte beginnt, klicke mit der Maustaste in die Nahe der Nummer 1 in der Zeitleiste (die nummerierte
Linie am oberen Ende des Hauptraster-Fensters). Dadurch wird der Cursor neu positioniert und der
Wiedergabe-Startpunkt wird verandert.

Versuche unterschiedliche Loop-Typen in das Hauptraster auf unterschiedliche Audiospuren zu
ziehen. Mixcraft wird automatisch das Tempo und die Tonart anpassen. Dadurch wird es superleicht,
Musik zu erstellen! Wenn du keine Audiospuren mehr hast, erstelle weitere, indem du ganz oben
uber der Spur-Liste auf ,,+Spur > Spur hinzufiigen > Audio* klickst.

Wenn ein Abschnitt wiederholt, also als Loop, wiedergegeben werden soll, ziehst du mit der

Maus bei gedruckter Maustaste in der Zeitleise von unten nach oben tiber den Clip, um ein lila
Rechteck uber den gewtnschten Clip-Bereich aufzuziehen. Klicke die Loop-Schaltflache im
Steuerungsschaltflachen-Bereich. Die Schaltflache wird grun, um anzuzeigen, dass der Loop-Modus
aktiv ist. Klicke die Schaltflache noch einmal, um den Loop-Modus zu deaktivieren. (Durch Driicken
der L-Schaltfldche aktivierst oder deaktivierst du ebenfalls den Loop-Modus.)



DIREKT AUF DIE SPUR

Du stellst vielleicht fest, dass es in Mixcraft nicht moglich ist, einen Loop auf eine Spur

mit einem Keyboard-Symbol zu legen. Der Grund dafiir ist, dass es sich um eine MIDI-

Spur handelt. Vergewissere dich, dass du Loops in Audiospuren, also Spuren mit einem

kleinen Lautsprechersymbol, ziehst. Aktuell hat Mixcraft einige verschiedene Spurtypen mit
unterschiedlichen Eigenschaften. Aber da wir in der schnellen Ubersicht sind, schauen wir uns erst
einmal nur die Audiospuren, also Spuren mit digitalisiertem Audio, und MIDI-Spuren, die nur ,Note-
An/Aus“-Nachrichten wiedergeben, an.

ZEICHENHINWEIS: DAS “>” ZEICHEN

Wenn du in diesem Handbuch so etwas siehst: ,+Spur > Spur hinzuftigen®, dann bedeutet das
»>“-Zeichen normalerweise, dass eine Abfolge an Aktionen folgt. Stelle dir das ganze wie eine
Abkurzung fur ,klicke hier > dann hier > dann hier* vor.



EINE AUDIOSPUR AUFNEHMEN

Wihle am linken Fensterrand eine Audiospur aus. Bereits vorhandene leere Audiospuren haben den
Namen ,Spur®. Unter dem Namen steht ein Lautsprechersymbol. Wenn es keine leeren Audiospuren
in der Spurliste gibt, erstellst du eine neue, indem du auf die Schaltfliche ,,+Spur* am oberen Ende

der Spurliste klickst und ,,Spur hinzufugen > Audio* auswahlst.

Klicke auf die Audiospur, in der du aufnehmen mochtest. Die Spur wird grin hervorgehoben. Wahle
nun den Aufnahmeeingang, indem du den nach unten zeigenden Pfeil rechts von der Rec.-
Schaltfléache Kklickst. Die Liste der Eingéinge hangt von deiner Audio-Hardware ab. Grundsatzlich wird
sie aber so ahnlich aussehen wie auf der folgenden Abbildung:
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Wihle aus dieser Liste den Eingang aus, an dem das Mikrofon oder das Instrument angeschlossen ist.

Wenn du ein Mono-Signal aufnimmst, wéhle nach der Auswahl eines Stereoeingangs deiner Audio-
Hardware im Folgenden den linken oder rechten Kanal aus, abhangig davon, wo du das Mikrofon/
Instrument angeschlossen hast. Wenn du den linken und rechten Kanal gleichzeitig, also ein
Stereosignal, aufnimmst, wahle nach der Auswahl des Eingangs den Eintrag ,,Stereo* aus. Achte
darauf, hier die richtige Auswahl zwischen Mono und Stereo zu treffen, da du leicht aus Versehen
ein Stereo- statt eines Mono-Signals oder umgekehrt aufzeichnen kannst. Das ware jetzt kein
dramatischer Fehler, wiirde aber unnétig viel Speicherplatz verbrauchen.

Nachdem du den richtigen Eingang und den richtigen Kanal ausgewahlt hast, klickst du auf die
Rec.-Schaltflache. Diese wird rot und zeigt an, dass Mixcraft bereit fiir die Aufnahme ist. Gib nun ein
Signal in den Eingang (sprich in das Mikrofon oder spiele das Instrument) um zu tberprufen, ob du
den richtigen Eingang gewahlt hast. Wenn dem so ist, solltest du einen Pegelausschlag in der
entsprechenden Spur sehen.

Wenn eine Spur aufnahmebereit ist, wird der Lautstérkeregler sich in einen roten Aufnahmepegel-
Regler andern. Bewege den Regler, um die Aufnahmelautstarke zu verdndern. Wenn die Signalspitzen
dazu fuhren, dass der Pegelausschlag in den roten Bereich kommt, bewege den Regler nach links,

um die Aufnahmelautstarke zu verringern. Im Idealfall befindet sich der Signalpegel im griin-gelben
Bereich.



Wichtiger Hinweis: Wenn du ein Audio-Gerat benutzt, das einen ASIO-Treiber verwendet
(Uberpriife dies tiber ,,Datei > Einstellungen > Audiogerit*), dann wird der Lautstarkeregler
verschwinden, sobald die Spur fur die Aufnahme bereit geschaltet wurde. Der Grund dafiir ist, dass
ASIO-Treiber eine Veranderung der Aufnahmelautstarke in der Software nicht zulassen. Um in
diesem Fall die Eingangslautstirke zu verandern, musst du diese entweder in der Software des
Audio-Gerites verandern, oder wenn das nicht moglich ist, solltest du die Ausgangslautstarke des
externen Vorverstarkers o0.4. verandern.

Um im Takt des Projekts aufzunehmen, benotigst du ein Metronom. Um das Metronom
einzuschalten, klickst du auf die Metronomschaltflache bei den Steuerungsschaltflachen (siehe links).

Ainakeme (Umschalt + M)

A dinabrna-Erwe diies

Laulslirks

Aktiviere die Option ,,Aufnahme...“. Das bedeutet, dass das Metronom zu horen ist, sobald die
Aufnahme gestartet wird. Das Aktivieren der Option ,,Wiedergabe“ bedeutet, dass das Metronom bei
der Wiedergabe zu horen ist. Aber das konnen wir im Moment deaktiviert lassen. Wenn die Option
<2Aufnahme-Einzihler“ noch nicht aktiviert sein sollte, aktiviere diese. Wenn du nun die Aufnahme
startest, wirst du das Metronom horen bevor die Aufnahme beginnt. Wie lange du das Metronom
vor der Aufnahme horst, kannst du tuber die Auswahl rechts von der Option ,,Aufnahme-Einzéhler
in Form von Takten einstellen. Normalerweise reicht ein Takt aus. Hast du alle Metronom-Optionen
entsprechend aktiviert und eingestellt, dricke auf ,,OK*. Wenn du das Metronom einmal eingestellt
hast, kannst du ber die Taste M bzw. Umschalt+M deiner Computertastatur das Metronom ein-
oder ausschalten.

Du hast es fast geschafft! Lasse Mixcraft nur noch wissen, wo die Aufnahme beginnen soll, indem du
den Cursor im Raster an die entsprechende Position setzt. Das kannst du entweder durch einen Klick
an die entsprechende Position in der Zeitleiste am oberen Ende des Hauptfensters erreichen, oder
indem du irgendwo anders im Hauptfenster klickst. Wir empfehlen die Positionierung des Cursors
bei einer genauen Nummer in der Zeitleiste (z. B. 1, 2, 3). Stelle das Dropdown-Ment am oberen
Fensterrand ,,Ausrichten:...“ auf ,Raster” um eine genaue Positionierung im Raster zu erleichtern.

Schnappe dir nun das Mikrofon oder die Gitarre und lege los. Wenn du deine Aufnahme live
mithoren mochtest, aktiviere das kleine Lautsprechersymbol in der Aufnahmespur (links von der
mute-Schaltflache).
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Los geht’s! Driicke die rote Aufnahme-Taste bei den Steuerungsschaltflachen (die mit dem roten
Punkt), warte die Vorzdhlzeit des Metronoms ab und nimm etwas auf. Wenn du fertig bist, drucke die
Aufnahme-Schaltflache noch einmal, um die Aufnahme zu stoppen (dir ist vielleicht aufgefallen, dass

der rote Kreis wihrend der Aufnahme zu einem Rechteck wird), oder driicke einfach die Leertaste.
Das Ergebnis sollte so dhnlich aussehen:

Herzlichen Gliickwunsch, du hast deine erste Audio-Aufnahme mit Mixcraft gemacht!
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EINE MIDI-SPUR AUFNEHMEN

Im Unterschied zu einem Audio-Clip, der digitale Sound-Informationen beinhalt, besteht ein MIDI-
Clip aus MIDI-Noten. Stelle dir einen MIDI-Clip wie eine Art Computer-Klavierspieler vor. Ein MIDI-
Clip enthalt primar digitale An/Aus-Informationen, die dem Computer mitteilen
Instrument, spiele diese Note zu jener Zeit.*

Hallo, Computer-

» »

Es gibt viele Arten, einen MIDI-Clip zu erzeugen, aber der gelaufigste Weg ist es, ein USB/MIDI-
Keyboard zu nehmen, die Aufnahme-Schaltflache zu driicken und in die Tasten zu hauen. Wenn du
ein USB/MIDI-Keyboard besitzt, stecke es in einen freien USB-Anschluss deines Computers. Wenn
du kein USB-Keyboard hast, kannst du die Noten direkt tiber die Computertastatur mit Hilfe der
~Musikalischen Tastatureingabe“ eingeben. Gehe in das Ment ,,Ansicht* und wéhle ,,Musikalische
Tastatureingabe“, oder verwende das Tastaturkurzel Strg+ALT+K. Die Musikalische Tastatureingabe
verwendet die Computer-Tastatur, um Musiknoten einzugeben. Wenn sie aktiv ist, zeigt die
Oberflache ein Mini Musik-Keyboard, Oktaven, Transposition, Velocity (Anschlagsstarke) und
andere relevante Parameter:

Jetzt wahlen wir eines von den eigenen virtuellen Instrumenten in Mixcraft. Ein virtuelles Instrument
ist wie ein Keyboard-Instrument im Computer.

Als erstes erstellst du eine neue virtuelle Instrumentenspur. Klicke auf die +Spur-Schaltfliche oben
links und wiéhle ,,Spur hinzufiigen > Instrument“. Klicke nun auf das Klavier-Symbol der Spur.
Dadurch wird ein Fenster geoffnet, in dem du die Instrumente auswahlen kannst:

Wir wahlen unseren alten Freund Acoustic Piano, aber stobere ruhig einmal ein bisschen in der Liste
herum und wahle auch mal etwas flottes wie Space Walk. Wenn du deine Auswahl getroffen hast,
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klicke auf das ,, X“ in der rechten oberen Fensterecke dieses Fensters.
Es gibt bereits ein Klavier:

Neue MIDI-Spuren haben voreingestellt bereits einen Klavier-Sound. Von daher musst du nicht

12



unbedingt ein Instrument auswéhlen um MIDI-Noten zu spielen. Aber wir dachten, du wiirdest gerne
wissen wo du andere Instrumente auswahlen kannst, damit du nicht fur immer nur ein Klavier
spielst.

Bevor wir eine MIDI-Aufnahme starten, schalten wir das Metronom von Mixcraft ein. Dadurch kannst
du besser im Tempo des Projektes spielen. Um das Metronom einzuschalten, klickst du auf die
Metronomschaltfliche bei den Steuerungsschaltflachen.

Aktiviere die Option ,,Aufnahme...“. Das bedeutet, dass das Metronom zu horen ist, sobald die

[Eingtnllungan
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Aufnahme gestartet wird. Wenn du ,,Wiedergabe“ aktivierst, ist das Metronom bei der Wiedergabe zu
horen. Aber das konnen wir im Moment deaktiviert lassen. Wenn die Option ,,Aufnahme-Einzahler*
noch nicht aktiviert sein sollte, aktiviere diese. Wenn du nun die Aufnahme startest, wirst du das
Metronom horen bevor die Aufnahme beginnt. Wie lange du das Metronom vor der Aufnahme

horst, kannst du tber die Auswahl rechts von der Option ,,Aufnahme-Einzéhler* in Form von
Takten einstellen. Normalerweise reicht ein Takt aus. Hast du alle Metronom-Optionen entsprechend
aktiviert und eingestellt, drticke auf ,,OK“. Wenn du das Metronom eimal eingestellt hast, kannst du
es tiber die Taste M bzw Umschalt+M deiner Computertastatur ein- oder aus schalten.

Du hast es fast geschafft! Lasse Mixcraft nur noch wissen, wo die Aufnahme beginnen soll, indem du
den Cursor im Raster an die entsprechende Position setzt. Das kannst du entweder durch einen Klick
an die entsprechende Position in der Zeitleiste am oberen Ende des Hauptfensters erreichen, oder
indem du irgendwo anders im Hauptfenster klickst. Wir empfehlen die Positionierung des Cursors
bei einer genauen Nummer in der Zeitleiste (z. B. 1, 2, 3). Stelle das Dropdown-Ment am oberen
Fensterrand ,,Ausrichten:...“ auf ,Raster, um eine genaue Positionierung im Raster zu erleichtern.

Razicr

Vergewissere dich, dass die Spur fur die Aufnahme bereit geschaltet ist — wenn sie nicht rot ist, klicke
auf die Rec.-Schaltflache. Klicke nun auf die rote Aufnahme-Schaltfliche bei der Wiedergabe-
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Steuerung (die mit dem roten Punkt), warte die vier Klicks des Vorzahlers ab (wenn du einen Takt fur
den Vorzahler ausgewahlt hast) und beginne mit der Aufnahme. Wenn du fertig bist, klickst du die
Aufnahme-Schaltfliche (die nun ein rotes Rechteck ist) noch einmal, um die Aufnahme zu stoppen,
oder drticke einfach die Leertaste deiner Computertastatur. Das Ergebnis sollte in etwa so aussehen:
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EFFEKTE ZU AUDIO- ODER VIRTU-
ELLEN INSTRUMENTENSPUREN
HINZUFUGEN

Mixcraft 10 enthilt eine grofSe Anzahl an Echtzeit-Audioeffekten, die zu Audio- oder virtuellen
Instrumentenspuren hinzugeftigt werden konnen. Normalerweise werden diese Effekte als , Plug-Ins®
bezeichnet.

Um einen Plug-In-Effekt zu bearbeiten, klicke auf eine Audio- oder virtuelle Instrumentenspur
(achte bei einer Audiospur darauf, dass sie Audio-Clips enthélt). Klicke nun auf die Schaltflache

«

WX«

Die fx-Schaltfldche wird blau werden und ein Dialogfenster 6ffnet sich.
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Klicke auf ,,Wahle einen Effekt“. Dann 6ffnet sich ein Dropdown-Ment mit einer grofsen Anzahl an
Effekten; wahle den gewtinschten Effekt aus.

Fur dieses Beispiel wahlst du ,,TB Reverb“. Wenn ein Effekt ausgewdhlt wurde, farbt sich die
fx-Schaltflache lila.
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Jetzt kannst du auch auf das ,,X* rechts oben klicken, um das Fenster zu schliefSen und schnell
weiter zu kommen. Aber haufig sollen die Einstellungen des Effektes gedndert werden. Mixcrafts
Plug-Ins enthalten fertige Einstellungen (Presets). Um die Presets zu testen, klicke in der Spalte
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»Preset* auf den kleinen Pfeil rechts, wihle eines aus und starte die Wiedergabe z. B. tiber die
Leertaste.

Wenn du die Plug-In-Einstellungen bearbeiten mochtest, klicke auf die Schaltflache ,,Zeigen“ um die
Bedienoberfliche zu sehen. In diesem Fall 6ffnet sich die Oberflaiche vom Effekt ,TB Reverb“ und du
kannst die Einstellungen deinen Anspriichen anpassen. Wenn du die Wiedergabe des Projektes
startest, kannst du die Veranderungen live horen. Wir empfehlen dir, den Loop-Modus zu
verwenden, um die Veranderungen besser vergleichen zu kénnen.
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REGISTRIERUNG

Wenn du Mixcraft gekauft hast, wirst du automatisch registriert. Nach der Installation und dem
ersten Start wird das Anmeldefenster von Mixcraft angezeigt, in das du deine E-Mail-Adresse und
dein Acoustica-Kontopasswort eingeben musst.

Faufern & Moyl regosimeren

Einan Cods ifen

3 Gelan She Bhre Regls
Gebeen Sie niren Regisirabon-Cod

= Fhols del Sohallfache b Ery i i

ere Teitphids i fishdal CiD-brenmen, VerbSenlichen und Maen kek

Dein Computer muss nur beim ersten Start online sein - danach kannst du das Internet
ausschalten, Mixcraft wird weiterlaufen, wir versprechen es!

Abgesehen davon wird Mixcraft von Zeit zu Zeit automatische Updates durchfithren, gelegentlich
werden wir dir kostenloses Sound- und Loop-Material zur Verfiigung stellen, und du wirst Zugang
zu dem grofartigen integrierten Mixcraft-Store haben, in dem du ganz einfach virtuelle Instrumente,

Loop-Sammlungen und vieles mehr kaufen kannst. (Weitere Informationen findest du auf der
Registerkarte ,Store®).

MIXCRAFT RECORDING STUDIO DEMO

Wenn du die Demoversion von Mixcraft Recording Studio heruntergeladen und installiert hast, lauft
sie 14 Tage lang im Testmodus. Um die volle Funktionalitat nutzen zu konnen, solltest du dich so
schnell wie moglich registrieren.
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Nach der 14-tagigen Testphase siehst du das obige Fenster, in dem du auf Kaufen klicken kannst,
um die Vollversionen von Mixcraft 10 Recording Studio oder Mixcraft 10 Pro Studio zu erwerben.
Das kannst du auch jederzeit wahrend des Testzeitraums tun, um das Fenster fiir den Online-Kauf
aufzurufen und Mixcraft sofort auf den vollen Funktionsumfang aufzuristen.

DANKE, DASS DU DICH FUR MIXCRAFT 10 ENTSCHIEDEN HAST!
Deine Unterstiitzung und dein Vertrauen helfen uns, Mixcraft kontinuierlich zu verbessern.

Viel Spafd!
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MIXCRAFT-HAUPTFENSTER-
UBERSICHT

In diesem Abschnitt bekommst du einen Uberblick uber Mixcraft. In spéteren Kapiteln wird erklart,
wie du deine Aufnahmen perfektionierst. Blaue kursive Texte zeigen auf klickbare Links, die zu
Abschnitten mit weiteren Informationen springen.

HAUPTFENSTER

0802415

Hier wirst du die meiste Zeit verbringen, wenn du mit Mixcraft arbeitest. Im Folgenden erklaren wir
alle Bereiche

MENUS
Datei Bearbeiten Mix Spur 5Sound Video Ansicht  Hilfe

Die Mendtileiste, iber die du alle Optionen von Mixcraft erreichen kannst.
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SPURKOPF

+Spur = Master = Performance

Die Schaltflichen oberhalb der Spurliste. Hieriiber werden neue Spuren erzeugt, die Masterspur und
das Performance-Panel geoffnet und versteckt.

WERKZEUGLEISTE

Die Werkzeugleiste im Hauptfenster bietet Zugriff auf die haufig genutzten Funktionen wie
Speichern, Laden, Ruckgangig, Wiederholen u.v.m.

NEUES PROJEKT
Offnet ein neues Projekt.

B

PROJEKT LADEN

(3

Ladt ein existierendes Projekt.
SOUND HINZUFUGEN

Fugt einem Projekt auf der aktuell ausgewahlten Spur an der aktuellen Cursor-Position Audio- oder
MIDI-Dateien hinzu.
PROJEKT SPEICHERN

0
|
Speichert das aktuelle Projekt.

EXPORTIEREN ALS AUDIODATEI
Exportiert das aktuelle Projekt als WAV- oder MP3-Datei.
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RUCKGANGIG MACHEN

)
Macht den letzten Bearbeitungsschritt ruckgangig. Genauso gut kannst du STRG-Z tippen.
WIEDERHOLEN
Stellt den ruckgangig gemachten Schritt wieder her. Genauso gut kannst du STRG-Y tippen.
EINZOOMEN (+)

"::u
VergrofSert die horizontale Ansicht des Hauptrasters (Clips werden breiter dargestellt).
AUSZOOMEN (-)
Verkleinert die horizontale Ansicht des Hauptrasters (Clips werden schmaler dargestellt)
MIDI LERNEN

maadi

Startet den MIDI-Lernen-Modus, um Schaltflichen einem Hardware-Controller zuzuweisen (Siche
Generic MIDI Controller und Kontrolloberflidchen)

EINSTELLUNGEN

121
Offnet die Einstellungen.

HULLKURVENTYP AUSWAHLEN

Leststarke
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Dieses Aufklappmenti zeigt an, welcher Typ der Clip-Hullkurve im Moment ausgewahlt ist. Weitere
Informationen tber die Automatisierung von Clips findest du unter Clip-Basierte Automatisierung
im Abschnitt Automatisierung und Controller-Zuweisung.

RASTER
Die Raster-Einstellung dient als Quantisierungskontrolle fur die
Platzierung aller Elemente im Hauptraster, inklusive Wiedergabelinie,
A Marker und Clips und fiir das Verschieben, Ausschneiden, Einfugen
¥ Faute u etc. Das Raster hilft dir, Clips und Marker exakt auszurichten. Um
Faster [Eiplen) die Rasterauflosung einzustellen, offnest du das Aufklappmenti und
B Takte wahlst eine geeignete Vorgabe aus.
s Die Ziffern auf der rechten Seite im Aufklappmeni sind Tastatur-
¢ Tece kurzel, mit denen du die Raster-Einstellung schnell andern kannst.
! Tadt ! Du musst hierfiir die Zifferntasten oberhalb der Buchstabentastatur
1/ Neten d verwenden, auf dem Zahlenblock funktionieren sie nicht. Die Tilde
144 Hoten ¥ (Tastaturkurzel fur ,Aus®) befindet sich bei ALT Umschalt+Plus
1/8 Noten 4 (neben dem U).
1718 Moten 5 S ' ' A
=) Du hast vielleicht bemerkt, dass, wenn Mixcrafts horizontale Ansicht
13 Haten & ) . o )
= vergrofSert ist, die Abstande der Linien des Hauptrasters feiner
1= Mobrm . .
; werden, (hereingezoomt) oder grofSer werden (herausgezoomt). Die
18 Trhiclen . . . . ..
Einstellung ,Raster” bewirkt ein Einrasten an den hellgrauen Linien
I/E Inclen . . . .
e des ,Unterrasters" im Hauptraster. Diese Einstellung sollte in den
f inlen

meisten Féllen funktionieren. Verwende die Einstellung ,Raster auf
Triolen®, wenn du Musik mit einem ,Dreier-Feeling" bearbeitest.

Hinweis: Wenn du die [SHIFT]-Taste gedriickt haltst, wird das Einrasten voribergehend ausgesetzt,
so dass der Clip frei positioniert werden kann.

ZEIT/BEATS

Die Schaltflichen Zeit und Beats legen fest, ob die Zeitleiste oben im Hauptfenster in Minuten und
Sekunden oder in Takten und Beats gezdhlt und angezeigt wird. Dies kann auch tiber das Ment
Ansicht > Zeitleistenmodus umgeschaltet werden.

AKTIVIEREN

Klicke diese Taste, um dein Mixcraft zu registrieren. Die Taste verschwindet, wenn Mixcraft korrekt
aktiviert wurde. (Siehe Abschnitt .Registrierung”.)
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ZEITLEISTENANZEIGE

B> Start

B6.0 4/4 E

Die Zeitleiste zeigt wahlweise die Taktnummern und Taktunterteilungen, oder aber die Zeit mit
Zeitunterteilungen an. Im Bereich dartber werden die Punch In/Out-Punkte, die Loop-Punkte und
Zeit-, Tonart- oder Song-Marker angezeigt.

SPURKOPF

= % o) mue solo Ap, fx Rec. v

:-.. i3

2 Basys Guilar

Der Spurkopf zeigt wichtige Informationen und Parameter fiir die einzelnen Audio-, MIDI- oder
Videospuren an. Hier werden die Spursymbole, Spurnamen und virtuellen Instrumente ausgewahlt
bzw. eingegeben, die Spurlautstirke eingestellt, die Spur auf Mute, Solo oder bereit fur die Aufnahme
geschaltet, Effekte oder Automatisierungen geoffnet. Eine Beschreibung aller Spur-Typen und wie du
sie verwendest, findest du unter Spuren und Spurtypen.

SPURLISTE

| I
IH t‘k 11} mude  xnlo -"q'ltﬁ- x Ree

2 Bass Guiar | |

% o) mute solo _/'-Hﬁ. fx Rec

A Flectric Guitar | |

% W) mute sole AN fx Rec

Bezieht sich auf die gesamte Liste der Audio-, MIDI- oder Videospuren. Um die Spurliste nach oben
oder unten zu scrollen, gehst du mit der Maus tiber die Spurliste und drehst das Mausrad.
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HAUPTRASTER

Das ist der Wiedergabe- und Aufnahmebereich, in dem Audio-, MIDI- und Videoclips erstellt,
bearbeitet und bewegt werden. Tipp: Den Clip-Raster-Bereich kannst du mit dem Mausrad heran-
oder herauszoomen. (Wie sich das Mausrad verhalt, kann unter Datei > Einstellungen > Mausrad
geandert werden.)

AUDIO/MIDI/VIDEO CLIPS
» |® M5 HBC vid test AVI [Lin

Clips sind die Grundbestandteile von Projekten. Abhingig vom Typ des Clips konnen sie Audio-,
MIDI-, Video- oder Text-Daten enthalten. Im Folgenden findest du Bearbeitungsschritte, die du mit
allen Clip-Typen durchfithren kannst. Mehr dartber liest du im Abschnitt Anwendungen fur alle

Clip-Typen.
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WIEDERGABELINIE

Die Wiedergabelinie ist eine senkrechte Linie mit einer gelben Flagge an der Spitze, die die aktuelle
Wiedergabe- oder Aufnahmeposition anzeigt, oder die Stelle, an der die Wiedergabe oder die
Aufnahme beginnt. Wenn du irgendwo oben in die Zeitleiste klickst, springt die Wiedergabeline dort
hin. Wenn die Wiedergabe angehalten wird, zeigt diese senkrechte Linie, wo genau die Wiedergabe
wieder starten wird.

CURSOR

Der Cursor, oder Positionsmarker, zeigt die Stelle innerhalb eines Projektes oder Sounds an, an der
Bearbeitungen vorgenommen werden. Den Cursor erkennst du an einer vertikalen Linie, die mit zwei
kleinen Dreiecken versehen ist. Diese Dreiecke zeigen, in welcher Spur sich die Anzeige momentan
befindet. An welcher Stelle der Cursor exakt gesetzt werden kann, hangt von der momentan aktiven
Rastereinstellung ab. Wenn das Raster z. B. auf ,, Takte* eingestellt ist, kannst du in der Mitte von
Takt 3 und 4 klicken und der Cursor wird automatisch auf den Beginn von Takt 3 gesetzt.

Neue Sounds und Aufnahmen werden grundsatzlich beim Cursor in die jeweilige Spur eingesetzt.
Nachdem ein neuer Sound eingefugt wurde, springt der Cursor automatisch an das Ende dieses
eingeftigten Sounds. Der Cursor kann innerhalb eines angewahlten Sounds auch die Stelle
markieren, an der dieser Sound aufgeteilt werden kann. Du kannst den Cursor bewegen, indem du
mit der Maus klickst oder die Tastatur verwendest.
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STEUERUNGSSCHALTFLACHEN

Mo W ke B D& R

Standard-Steuerungselemente fiir die Kontrolle von Wiedergabe, Aufnahmen, Loop-Modus, Vor-
und Zurtckspulen, zum Anfang/zum Ende springen, Metronom und Punch In/Out-Aufnahme. Das
grofSe mittlere Display zeigt das Projekttempo, die Ton- und Taktart und die aktuelle Position der
Wiedergabelinie (im Zeit- oder Beats-Format). Rechts davon ist die Master-Lautstarkeanzeige und der
Lautstdrkeregler und die Master-Effekte-Bypass-Schaltflache.

DIE TRANSPORTSTEUERUNG MIT DEN STEUERUNGSSCHALTFLACHEN LOSEN UND
BEWEGEN

Die Transportsteuerung wird standardmafSig am unteren Rand des Mixcraft-Hauptfensters angezeigt.
Sie kann an den oberen oder unteren Rand des Bildschirms verschoben oder abgedockt und frei
bewegt werden.

Um die Transportsteuerung zu verschieben, klicke auf die kleinen 3 horizontalen Linien ganz recht
oder linken in der Transportleiste und ziehe sie an die gewtinschte Stelle. Um sie am oberen Rand des
Hauptfensters zu verschieben, schiebe sie in die Nahe des oberen Fensterrandes. Wenn die Leiste
einen gelben Umriss bekommt, lasse die Maus los und die Transportsteuerung rastet ein.

Die Transportsteuerung kann auf die gleiche Weise an ihre untere Position verschoben werden. Um sie
abzudocken und an einer beliebigen Stelle zu platzieren, klicke auf die kleinen 3 horizontalen Linien
ganz recht oder linken in der Transportsteuerung, ziehe die Leiste und lasse die Maus irgendwo auf
dem Bildschirm los. Die nicht angedockte Transportsteuerung kann jederzeit durch Klicken und
Ziehen der blauen oberen Leiste verschoben werden.

Die Transportsteuerung kann wieder an ihren letzten oberen oder unteren Punkt durch Klicken auf
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das X in der rechten Ecke oder durch Verschieben in die Nahe vom oberen oder unteren Bildschirm-
rand angedockt werden (die Leiste bekommt einen gelben Umriss wenn sie angedockt werden kann).
Die Schlosstaste verhindert, dass die Transportsteuerung bei Verschieben ausversehen an einer
ungewollten Stelle einrastet.

DIE TRANSPORTSTEUERUNG AUSRICHTEN

Voreingestellt richtet sich die Transportsteuerung horizontal mittig am Hauptfenster aus wenn sie an-
gedockt ist. Um die Leiste anders auszurichten, klicke irgendwo in die Transportsteuerung mit einem

Rechtsklick und wihle ,Steuerung ausrichten“ und dann ,Links®, ,Mitte“ oder ,Rechts®.

’ »

REGISTER

Diese zeigen weitere Projektinformationen oder Parameter. Die Register gehen beim Anklicken auf
und nehmen den unteren Fensterbereich ein.

Wenn das Register ,,Sound* gewéhlt wird, stehen die folgenden Editoren zur Verfugung

Audio-Clips Loop-Editor

Virtueller Instrumentenclip (MIDI) Piano Rolle
Step-Bearbeitung

Partiturbearbeitung

UNTERE STATUS-ANZEIGE

Der erste Bereich am unteren Rand zeigt die aktuellen Audioeinstellungen an. MIDI IN und MIDI
OUT zeigen rote Punkte an, wenn externe MIDI-Daten empfangen oder gesendet werden. Der CPU-
Bereich zeigt an, wie viel Rechenleistung Mixcraft derzeit beansprucht und ob gerade gespeichert
oder geladen wird. Auch wenn sich das Programm aufgehangt hat, wird dies hier angezeigt. Durch
Ziehen an den kleinen diagonalen Balken in der Ecke kann die GrofSe des Mixcraft-Fensters verandert
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werden.

GITARRENSTIMMGERAT

In jeder Spur kann ein Gitarrenstimmgerit aufgerufen werden, so dass deine Gitarren immer gut
klingen. Jedoch funktioniert das Stimmgerat nicht nur mit einem Gitarrensignal, sondern mit jedem
Mono-Signal.

mute solo

Klicke in einer Audiospur die Taste ,,Rec.“ um die Schaltflache fur das Stimmgerat in Form einer
Stimmgabel sichtbar zu machen. Ist das Stimmgerat aktiv, wird diese Schaltfliche grin und an
der Stelle des Lautstarkereglers und -pegels siehst du das Stimmgerat. Wenn ein Audiosignal beim
Stimmgerat ankommt, wird die nachstliegende Tonhohe angezeigt. Sobald die Tonhohe exakt
stimmt, steht die Anzeige in der Mitte und wird weif$ hervorgehoben. Alternativ kannst du den
Spurparameterbereich rechtsklicken und Gitarrenstimmgerat wahlen, oder du wéhlst im Mentt
LSpur® den Befehl ,,Gitarrenstimmgerat“.

WIEDERGABESTEUERUNG

e AUFNEHMEN

Klicke die Aufnahme-Taste, um die Aufnahme zu starten. Tastaturkiirzel: [R]

« OPTIONEN FUR DIE AUTOMATIONSAUFNAHME

Offnet ein Ment, in dem die Automatisierungsaufzeichnung aktiviert und die Optionen
Uberschreiben oder Touch festgelegt werden konnen. Ausfihrliche Informationen findest du im
Abschnitt Automatisierung und Controller-Zuweisung.

F LS R 3 T I AT T s

e ZUM ANFANG ZURUCKSPULEN

28



Setzt die Wiedergabelinie an den Anfang des Projekts. Tastaturkurzel: [POS1]

e ZURUCKSPULEN

Setzt die Wiedergabelinie etwa einen Takt zurtick. Tastaturkurzel: [Strg] + , (Komma)

e WIEDERGABE/STOPP

Beginnt die Wiedergabe an der aktuellen Position der Wiedergabelinie. Wird sichtbar beim Stoppen
der Wiedergabe.

Stoppt die Wiedergabe an der Position der Wiedergabelinie. Nur wahrend der Wiedergabe sichtbar.
Tastaturkiirzel fur Wiedergabe und Stopp: [LEERTASTE]

¢ VORSPULEN

Verschiebt die Wiedergabelinie um etwa einen Takt nach vorne. Tastaturkiirzel: [Strg] + . (Punkt)

e ZUM ENDE VORSPULEN

Setzt die Wiedergabelinie an das Ende des Projekts. Tastaturkurzel: [ENDE]

¢ LOOP-MODUS & PUNCH IN/OUT

Mixcraft kann im Loop-Modus aufnehmen und wiedergeben. Mit Punch In/Out kannst du einen
bestimmten Zeitabschnitt aufnehmen. Diese Optionen konnen zusammen oder getrennt eingesetzt
werden.

Um einen Abschnitt zu loopen, klickst du auf die Taste ,,Loop-Modus aktivieren*“ in der Wieder-
gabesteuerung, dann ziehst du die Markierung ftr den Loop-Start und das Loop-Ende in die Zeit-
leiste, um den Loop zu definieren.

¢ METRONOM

&
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Mixcrafts Metronom klickt im Tempo des Projekts. Es kann wahrend der Wiedergabe und/oder der
Aufnahme klicken. Um das Metronom zu konfigurieren, klicke auf die Taste ,Metronom-Ein-
stellungen anpassen® in der Wiedergabesteuerung. Die Dialogbox ,Metronom-Einstellungen® 6ffnet
sich.

1-Eriinbungan
]

Wiadasgats (M)

auinihma (Lirachail + M)

/| Matnghms- Ergihler

L ORI

Tastaturkurzel: [M]

PUNCH IN/OUT

Mit Punch In/Out kannst du in einem bestimmten Zeitabschnitt aufnehmen. Diese Modi kénnen
zusammen oder getrennt arbeiten. Um einen Bereich zu loopen, klicke auf die Schaltflache “Loop-
Modus” in der Steuerungsschaltflache und ziehe dann die Markierungen “Loop-Anfang” und “Loop-
Ende” in der Zeitleiste, um einen Loop-Bereich festzulegen.

Mit der Punch-In/Out-Aufnahme kannst du Marker setzen, die den Beginn und das Ende der
Aufnahme festlegen. Weitere Informationen findest du unter “Punch In/Out” im Kapitel “Audio
aufnehmen”.

Punch Dul
11 3

AUFNAHME-TIMER

Auinahme-Timar veryandan?

Aufnakume-Timoad wanadndnn

Ahbrachan

Mixcraft enthalt einen Aufnahme-Timer. Mit diesem kannst du fiir eine bestimmte Dauer aufnehmen.
Um den Aufnahme-Timer zu verwenden, wihle Mix > Aufnahme-Timer-Einstellungen aus dem Menti
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im Hauptfenster und gib dann eine Dauer in Minuten ein. Wenn du nur

30 Sekunden aufnehmen mochtest, gib 0,5 ein.) Um den Aufnahme-Timer zu deaktivieren, wahlst
du noch einmal Mix > Aufnahme-Timer-Einstellungen, sodass der Menu-Eintrag wieder abgewahlt
ist.

ZAHLWERK FUR DIE WIEDERGABEZEIT

Dies ist das Z&hlwerk, das die aktuelle Wiedergabezeit in Minuten, Sekunden und Millisekunden,
Takten oder Schldgen anzeigt. Es zeigt auch das aktuelle Tempo, die Taktart und die Tonart an.

PROJEKTTAKTART, SCHLAG, TEMPO UND TONART

PROJEKTTAKTART

Die Taktart beeinflusst das Raster-Verhalten, wenn das Raster auf eine Anzahl von Takten gesetzt ist.
Wenn die Taktart z. B. 3/4 ist und das Raster am Takt ausgerichtet, ist, rasten z. B. die Clips, aber
auch die Wiedergabelinie auf jeden dritten Schlag anstatt auf jeden vierten Schlag ein. Das Metronom
spielt basierend auf der aktuellen Taktart.

Der Zahler der Taktart zeigt die Anzahl der Schlage pro Takt an und der Nenner gibt an, welcher
Notenwert verwendet wird.

PROJEKTTEMPO UND TAP-TASTE

Alle Sounds, die ein Tempo haben und auf den Modus An Projekttempo anpassen eingestellt sind,
werden an das Projekttempo angepasst. Wenn ein Sound beispielsweise ein Tempo von 200 bpm hat
und das Projekt ein Tempo von 100 bpm, wird der Sound doppelt so schnell abgespielt und dauert
nur halb so lang wie normal. Das Projekttempo wirkt sich nicht nur auf alle tempoangepassten
Sounds aus, sondern bestimmt auch die Metronomrate. Das Projekttempo kann durch einen Maus-
klick auf die Schaltflache Tap Tempo neben der Tempoanzeige eingestellt werden.

PROJEKTTONART UND SKALA

Alle Klange, die eine Tonart haben und auf den Modus An Projekttonart anpassen eingestellt sind,
entsprechen der eingestellten Projekttonart und -skala. Wenn zum Beispiel ein Sound die Tonart A
hat und die Projekttonart B ist, wird der Sound zwei Halbtone oder Halbtonschritte hoher als normal
wiedergegeben, um mit der Tonart B tbereinzustimmen.

Es kann auch eine der folgenden Skalen gewahlt werden:

Chromatisch

Dur
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Moll
Pentatonik-Dur
Pentatonisch Moll
Dorisch
Mixolydisch
Harmonisch Moll

GESAMTLAUTSTARKE/MASTERVOLUME

Regelt die Gesamtausgabelautstarke. Schiebe den Regler nach links oder rechts, um die Lautstarke zu
andern. Die Master-Lautstarke enthélt eine integrierte Master-Pegelanzeige bzw. VU-Meter.

Alternativ kannst du Mix > Gesamtlautstdrke einstellen in der Mentileiste wihlen.

METRONOM-EINSTELLUNGEN

WIEDERGABE (M)

Wenn du dieses Ankreuzfeld in den Metronom-Einstellungen markierst, klickt das Metronom
wahrend der Wiedergabe. Wenn du die Taste ,M“ auf deiner Tastatur tippst, schaltest du das
Metronom fur die Wiedergabe ein und aus.

AUFNAHME (UMSCHALT+M)

Wenn du dieses Ankreuzfeld markierst, klickt das Metronom wihrend der Aufnahme. Wenn du die
Tasten ,Umschalt+M* auf deiner Tastatur tippst, schaltest du das Metronom fiir die Aufnahme ein
und aus.

AUFNAHME-EINZAHLER

Wenn du die Taste ,Aufnahme® in der Wiedergabesteuerung klickst, klickt das Metronom einen
,Countdown* bevor die Aufnahme beginnt. In dem Zahlenfeld kannst du die Lange des Countdowns
in Takten angeben.

METRONOM-EINSTELLUNGEN
Metronomklidnge und die Metronomlautstarke konnen in der Dialogbox ,Mixcraft-Einstellungen®
unter Datei > Einstellungen > Metronom verandert werden.

SPIELE JEDEN X. SCHLAG
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Das Metronom kann so konfiguriert werden, dass es nur auf bestimmten Schlégen klickt, indem du
einen Marker erzeugst und dann die Schlage in der Dialoghbox ,Marker bearbeiten“ festlegst. Lies das
Kapitel Marker, wenn du mehr dartber erfahren mochtest.

MUSIKALISCHE TASTATUREINGABE

BAALLLARAAR

Mit der musikalischen Tastatureingabe kannst du virtuelle Instrumente tber die Computertastatur
eingeben. Aktiviere sie unter Ansicht > Musikalische Tastatureingabe in der Mentleiste oder mit
dem Tastaturkurzel [Strg]+[ALT]+K.

Wenn die musikalische Tastatureingabe aktiviert ist, zeigt sie ein Keyboard mit den
Tastenentsprechungen auf deiner Computertastatur, Oktaven, Transpositionen, Anschlagsstiarke und
andere relevante Parameter. Lies mehr dartiber im Kapitel Musikalische Tastatureingabe.

EFFEKTE

Effekte konnen jedem Spurtyp hinzugefugt werden (exklusive Video und Textspuren). Um einer
Spur einen Effekt hinzuzufugen, klicke die FX-Taste im Spurkopf. Mixcraft enthalt eine Menge

Effekte, inklusive Echo, Delay, Chorus, EQ, Distortion und andere. Lies mehr dazu im Kapitel Effekte
verwenden.
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PROJEKTE LADEN UND
SPEICHERN

NEUES PROJEKT-FENSTER

wTrwr ATak e M T
TN T

VIDEOS

g M CRAET 10
UNIVERSITY 202

h HE‘#‘ SET‘E‘I EEgil‘li!

Das Fenster ,Neues Projekt“ vereint eine Reihe praktischer Funktionen, die beim Starten eines
neuen Songprojekts verwendet werden. Es wird beim Start von Mixcraft angezeigt. Hier kannst du
voreingestellte Einstellungen fur neue Projekte festlegen oder eine Standard-Projektdatei offnen.
StandardmafSig wird das Fenster Neues Projekt geoffnet, wenn Mixcraft gestartet wird oder wenn
Datei > Neues Projekt ausgewahlt wird. Du kannst es deaktivieren, wenn du das Kontrollkastchen
~Dieses Fenster fur neue Projekte anzeigen* abwahlst oder in Datei > Einstellungen > Projekt >
~Projektstartdialog bei neuen Projekten anzeigen® abwihlst.

DOKUMENTSYMBOLE
» Neu: Erstellt ein neues Projekt, mit Eigenschaften, die in der Dialogbox ,Neues Projekt* definiert
wurden.

* Offnen: Offnet ein Datei-Explorer Fenster, in dem eine existierende Datei ausgewdhlt werden
kann.

 Voreinstellung: Offnet die Dialogbox Standardprojekteinstellungen (siehe unten).

MIXCRAFT-VIDEOS
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Startet automatisch deinen Standard-Web-Browser und leitet dich zu acoustica/mixcraft/videos. Hier
kannst du hilfreiche Tutorial- und Tippvideos zu Mixcraft ansehen (in englischer Sprache).

ZULETZT GEOFFNETE PROJEKTE

wrn Procginn
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Uber dieses Suchfeld kannst du einfach nach kiirzlich geoffneten Projekten suchen - gib einfach den
Namen (oder einen Teil davon) ein und die Projekte werden unten angezeigt.

LISTE DER LETZTEN PROJEKTE

Zeigt die neuesten Projekte an. Zum Offnen eines Projekst klicke es einfach an.

Die Reihenfolge der Anzeige der Projektliste kann sortiert werden nach Name, Datum des letzten
Offnens oder Lange, indem du auf die Spaltentuberschriften klickst.

NEUIGKEITEN

Die rechte Seite des Fensters Neues Projekt enthalt Acoustica- und Mixcraft-bezogene Nachrichten,
einschlieSlich Verkaufe und neue Videos. Diese starten im Standard-Internetbrowser wenn sie
angeklickt werden.

STANDARDPROJEKTEINSTELLUNGEN

Das Fenster ,Standardprojekteinstellungen” ist eng mit dem Fenster ,Neues Projekt* verknupft. Hier
konnen die tatsachlichen anfénglichen Projekteinstellungen wie Tempo, Tonart, Anzahl bestimmter
Spurtypen und mehr festgelegt werden. Diese personalisierte Projektvorlage macht die Song-
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Erstellung noch einfacher.

VORLAGE
Liabesrame e Speachem
Liatmeyy Mgzt -V [ MK [ T eompi | - Abbreihen

Wenn das Optionsfeld Vorlage ausgewdhlt ist, wird eine vorhandene Mixcraft-Vorlagendatei
verwendet, um die anfanglichen Projekteinstellungen festzulegen. Die Vorlagendatei kann tiber das
Popup-Ment auf der rechten Seite ausgewéhlt werden. Klicke entweder in das Feld und wahle eine

Vorlage aus oder klicke ,Durchsuchen... und navigiere im Windows Explorer zu dem Speicherort
einer Mixcraft-Vorlagendatei und doppelklicke diese dann, um sie zu offnen.

EINSTELLUNGEN FESTLEGEN

Aktiviere diesen Button, um Projekteinstellungen vorzunehmen.

Tempo

Lege das Tempo des neuen Projekts fest. Klicke entweder in das Zahleneingabefeld und gib
das Tempo auf der Tastatur ein, oder verwende die Pfeile nach oben/unten, um das Tempo
festzulegen.

Taktart

Klicke auf den Zdhler oder Nenner und gib die gewtinschten Zahlen ein, um die Taktart
festzulegen.

Tonart

Klicke auf den Buchstaben C, um die Tonart tiber die Tastatur zu dndern, oder verwende die
Pfeile nach oben/unten, um die Tonart auszuwéhlen.

Skalierung

Ermoglicht die Auswahl einer vorgegebenen Skala, an die sich MIDI-Clips anpassen sollen.
Ausrichten an

Hier wahlst du aus, anhand welchem Raster dein neues Projekt ausgerichtet werden soll.
Modus

Wahle zwischen Zeit- und Beats-Anzeige in der Timeline des Displays.

Tempo in Sounds automatisch erkennen

Das Tempo der Clips wird an das Tempo des Projekts angepasst.

Auto-Warp-Sound

Wenn du dieses Kontrollkastchen aktivierst, werden importierte Audioinhalte mit einer Lange
von mehr als 30 Sekunden automatisch gewarped. (Tempo in Sounds automatisch erkennen
muss aktiviert sein.)
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Master-Spur
Wenn du hier ein Hakchen setzt, wird eine Master-Spur am Anfang der Spurliste erzeugt.

Videospur
Wenn du hier ein Hidkchen machst, wird die oberste Spur in einem Projekt
eine Videospur sein (jedes Projekt kann nur eine Videospur haben).

Instrument-Spuren
Hier veranderst du die Anzahl der Spuren fir virtuelle Instrumente, die bei
einem neuen Projekt erstellt werden.

Audiospuren
Hier veranderst du die Anzahl der Audio-Spuren, die bei einem neuen Projekt erstellt werden.
Vocoder-Spur

Definiere die Anzahl der von Mixcraft automatisch erstellten Vocoder-Spuren. Klicke entweder
auf die Zahl und gib die gewtinschte Anzahl tiber die Tastatur ein, oder verwende die Pfeiltasten,
um eine Zahl festzulegen. Beachte, dass eine Vocoder-Spur eigentlich eine Submix-Spur ist,

die eine Audiospur (fir den Vocoder-Steuereingang) und eine Instrumentenspur (mit einem

Streicher-Synthesizer-Instrument und einem Acoustica Vocoder-Plug-in) enthalt.
Submix-Spur

Definiert die Anzahl der automatisch erstellten Submix-Spuren. Klicke entweder in das Zahlenfeld
und gib eine Zahl auf der Tastatur ein, oder gib die gewtinschte Anzahl tiber die Pfeiltasten ein.

Send-Spuren
Hier veranderst du die Anzahl der Send-Spuren, die bei einem neuen Projekt erstellt werden.

Ausgangsspur
Definiert die Anzahl der automatisch erstellten Ausgabespuren. Klickeentweder auf eine Zahl und
gib sie iber die Tastatur ein, oder verwende die Pfeiltasten.

Performance-Panel

Hier bestimmst du, ob in dem neuen Projekt das Performance-Panel bereits geoffnet ist. Du kannst
festlegen, wie viele leere Sets bereitgestellt werden.

Fortfahren

Die Schaltfliche Fortfahren 6ffnet ein neues Projekt mit den aktuell definierten
Standard-Projekteinstellungen.

EIN PROJEKT SPEICHERN

Grundsatzlich ist es immer empfehlenswert, ein Projekt, an dem du gerade arbeitest, in regelmafligen
Abstanden zu speichern. SchliefSlich kann man nicht voraussagen, wann es einen Stromausfall gibt ;-)

Um ein Projekt zu speichern, wahle den Befehl Speichern oder Speichern als aus dem Menti Datei.
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Navigiere anschliefend in den Ordner, in dem du dein Projekt auf der Festplatte sichern mochtest,
gib dem Projekt einen Namen und klicke auf OK.

Dein Projekt wird als Mixcraft-Projektdatei (*.mx9) gespeichert. Du kannst ein Projekt fur die spatere
Wiederverwendung bei einem anderen Song aber auch als Projekt-Vorlagendatei sichern.

Zum schnellen Speichern vorgenommener Anderungen steht dir schlieflich die Speichern-Taste in
der Mixcraft-Werkzeugleiste zur Verftigung.

EXPORTIEREN ALS AUDIO-DATEI UND EINZELSPUR-EXPORT

Wenn du ein Projekt als MP3-, WAV-, OGG- oder WMA-Datei sichern mochtest, kannst du es mit
einer separaten Funktion als Audiodatei exportieren. Der Einzelspur-Export (Datei > Einzelspur-
Export) funktioniert ahnlich wie der Export einer Audio-Datei, anstatt eine einzige Datei zu
exportieren, werden mehrere separate Audio-Dateien erzeugt, eine fur jede Spur.

ALS MIDI-DATEI SPEICHERN

Wenn du die MIDI-Daten in deinem Projekt als Standard-MIDI-Datei exportieren mochtest, wahle
Speichern als MIDI-Datei im Ment Datei.

Alternativ kannst du auch Speichern als aus dem Menii Datei wahlen und MIDI-Dateityp 1 unter
Dateityp auswahlen. Alle enthaltenen Audio-Daten gehen verloren, wenn sie als MIDI-gespeichert
werden.

SICHERHEITSKOPIEN DEINES PROJEKTS

Jedes Mal, wenn du speicherst, wird eine Sicherheitskopie deines Projekts erstellt. Sicherheitskopien
werden automatisch in einem Unterordner namens ,Backup® innerhalb deines Projektordners ge-
speichert.

Wenn ein neues Projekt mit dem Laden einer Vorlage erstellt wurde und du dann auf den Speichern-
Button (oder auf das Aquivalent im Datei-Ment) klickst, speichert Mixcraft die Datei als neues Pro-
jekt, die Vorlage wird nicht tiberschrieben.

PROJEKT-VORLAGEN

Ein Vorlagendokument speichert Spurnamen, Spurbilder, Lautstirke-Einstellungen, den
Aufnahmestatus von Spuren und weitere Spureinstellungen. Wenn du dir beim Anlegen eines neues
Projekts also nicht immer die Mithe machen willst, alle Spurparameter neu einzustellen, empfiehlt es
sich, ein entsprechend vorbereitetes Vorlagen-Dokument zu 6ffnen und damit zu arbeiten.

Um ein Projekt als Vorlagendokument zu speichern, wahle zunachst den Befehl Speichern als aus
dem Menu Datei. In der Dialogbox unten Dateityp wéhle den Eintrag Mixcraft-Vorlage. Gib dann
einen Dateinamen ein, wéhle einen Speicherort und klicke auf Speichern.

Mixcraft-Projektvorlagen werden mit der Dateiendung *.mx10template gespeichert.
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PROJEKTDATEIEN KOPIEREN NACH
Datei  EBearbeiten Mz Spur Sound Video Anmsicht  Hilfe

Meues Projekt Strg=M
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Propekicateen kogieren neche. * Didrier
Expartieren als » Jip Datei

In Mixcraft hast du die Moglichkeit, alle Sounds, Videos und/oder Aufnahmen, die in einem Projekt
enthalten sind, in ein einziges Verzeichnis oder eine ZIP-Datei zu kopieren. Diese Funktion ist
besonders hilfreich fur die Organisation deiner Projekte oder zur Erstellung von Sicherheitskopien,
da in der Regel innerhalb eines Projekts Sounds, Audio-Clips und Aufnahmen aus verschiedenen
Verzeichnissen und Ordnern zusammengefasst sind.

Um ein Projekt mit dieser Funktion in einem Ordner zusammenfassen zu kénnen, solltest du
zundchst darauf achten, dass der letzte Stand des Projekts gespeichert wurde. Wahle dann aus dem
Menu Datei den Befehl Projektdateien kopieren nach... und dann Ordner oder Zip-Datei.

IN EINEN ORDNER KOPIEREN
Wihle einen Ordner, dem du dein Projekt und deine Dateien hinzuftigen willst, und klicke
abschliefSend auf OK.

IN EINE ZIP-DATEI KOPIEREN

Gib einen Namen fur die Zip-Datei ein, die erstellt werden soll, und alle Projektdateien werden
automatisch in einer komprimierten Zip-Datei zusammen gefasst. Audio muss nicht not-
wendigerweise komprimiert werden, jedoch ist dieses ein sehr guter Weg, um eine einzige Datei aus
dem ganzen Projekt zu erstellen, welche leicht via Mail verschickt, oder aber auf eine Webseite hoch
geladen werden kann.
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SPUREN UND SPURTYPEN
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Die Spurliste befindet sich auf der linken Seite in Mixcrafts Hauptfenster. Jeder Spurkopf enthalt
Regler fur Lautstarke, Panorama, Stummschalten, Soloschalten und mehr. Es gibt verschiedene
Spurtypen, jeder mit einem bestimmten Verwendungszweck und unterschiedlichen Reglern. Du
kannst so viele Spuren gleichzeitig verwenden, wie du mochtest (bis dein Computer raucht). Ein
Projekt kann aber nur eine Master-Spur und eine Video-Spur enthalten. Zuerst erlautern wir einige
tibliche Regler fur die gebrauchlichsten Spurtypen, dann gehen wir in die Details.Die folgende Tabelle
zeigt Mixcrafts verschiedene Spurtypen und deren grundlegende Funktionalitat gefolgt von einer
ausfuhrlichen Erlauterung der einzelnen Typen.

Audio Audio aufnehmen oder Loops kombinieren

Virtuelles Instrument/MIDI MIDI-Daten aufnehmen oder bearbeiten.

Video Hinzuftigen oder bearbeiten von Videos oder
Bildern
Master Gesamtlautstiarke und -Effekte einrichten. Dies ist

die Spur fur den Hauptausgang.
Send Effekte auf mehrere Spuren anwenden.

SubMix Fasst Spuren in einem SubMix zusammen, bevor
gemeinsame Effekte und Lautstarkeeinstellungen
angewendet werden.

Ausgang Zusatzliche Ausgangsspuren neben der Master-Spur

Rewire Steuert die Rewire-Anwendung eines
Drittherstellers. Diese wird automatisch
hinzugefugt, wenn eine ReWire-Anwendung im
Menu Mix > ReWire-Kompatible Anwendung
hinzufiigen ausgewahlt wird.
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Vocoder Erstellt eine Submix-Spur mit einer Kontroll- und
einer Instrumentenspur mit dem vorkonfigurierten
Acoustica Vocoder.

Instrument-Mix Mischt zusatzliche Audiokanéle von virtuellen
Instrumenten mit mehreren Ausgingen.
Diese werden automatisch hinzugefugt, wenn
du ein virtuelles Instrument mit mehreren
Ausgangskanalen hinzufugst.

SPUREN HINZUFUGEN/VERSCHIEBEN/IN DER GROSSE ANPASSEN/LOSCHEN

Ziehe, klicke mit der rechten Maustaste, oder verwende Tastenkombinationen, um Spuren
hinzuzufigen, zu loschen, zu verschieben und zu duplizieren.

SPUREN VERSCHIEBEN
Spuren konnen durch Klicken und vertikales Ziehen innerhalb der Spurliste verschoben werden.

ANPASSUNG DER SPURHOHE

mute solo M2, fx

Um die GrofSe einer einzelnen Spur vertikal zu dndern, bewege die Maus an den unteren Rand

einer Spur und ziehe sie nach oben oder unten. Wenn sich die Maus an der richtigen Stelle fur die
GrofSendnderung befindet, wird der Cursor zu einem Auf-/Ab-Cursor. Die Hohe kann fur alle Spuren
gleichzeitig eingestellt werden, indem du entweder Spur > Eigenschaften > Spurhohe und eine
GrofSe auswihlst oder indem du in den Spurbereich klickst und [STRG]+Alt+Mausrad verwendest.

SPUREN LOSCHEN

Klicke auf eine Spur, um sie auszuwihlen. Klicke dann auf Spur > Loschen oder klicke mit der
rechten Maustaste auf die Spur und wéhle Loschen. Alle Sounds auf der Spur werden ebenfalls
geloscht.

ANPASSEN DES ERSCHEINUNGSBILDES VON SPUREN
Andere die Farbe, das Symbol, den Namen oder die GroRe der Spuren.

H Gpur
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141



NAME
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Der Standardname fur neu erstellte Spuren ist ,Spur® fur Audiospuren oder Fehler , Acoustic Piano/
Virtuelle Instrumentenspur® fir MIDI-Spuren. Spuren konnen umbenannt werden, indem du auf
den aktuellen Namen klickst und ihn eintippst. Druicke die Eingabe-Taste oder klicke in einen
anderen Bereich des Fensters, um den Vorgang abzuschliefSen.

SPURBILD
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Jede Spur kann mit einem Bild unter dem Spurnamen personalisiert werden. Wahle aus den in
Mixcraft enthaltenen Bildern oder importiere deine eigenen. Um das Trackbild zu &ndern, doppel-
klickst du auf ein vorhandenes Trackbild oder bewegst den Mauszeiger tiber das Trackbild und
klickst auf die Pop-up-Schaltfliche. Du kannst auch Spur > Eigenschaften > Bild wahlen... in den
Dropdown-Mentis des Hauptfensters wahlen, oder mit der rechten Maustaste auf eine Spur klickst
und Eigenschaften > Bild wahlen klickst. Die Dialogbox ,Wahle ein Spurbild® offnet sich.

Um ein vorhandenes Bild zu verwenden, wahle es aus und klicke auf OK. Um ein eigenes Bild zu
verwenden, klicke auf Eigene Bilder hinzufiigen..., navigiere zu dem Bild, das du hinzuftgen
mochtest, wihle das gewtinschte Bild aus und klicke auf offnen. Das Bild ersetzt das vorhandene
Trackbild und wird der Liste der Miniaturbilder hinzugeftigt. Die Formate JPG, BMP, PNG und GIF
werden unterstuitzt, und benutzerdefinierte Bilder werden zur Verwendung in zuktnftigen Projekten
dauerhaft in die Spurbildbibliothek geladen.
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SPURFARBE

Du kannst die Spurfarbe individuell einstellen, indem du Spur > Eigenschaften > Spurfarbe im
Hauptmenu wahlst, oder (einfacher) mit der rechten Maustaste auf den Spurkopf klickst und dann auf
Farbe klickst und die gewtinschte Farbe auswéhlst. Dies wirkt sich auf die Farbe der Markierung der
Spur und aller Clips auf der Spur aus.

ZUSATZLICHE RECHTSKLICK-FUNKTIONEN

Hier sind einige praktische Funktionen. Klicke einfach mit der rechten Maustaste auf den Spurkopf
und wahle einen Befehl aus dem Kontextment.

IN EINE NEUE AUDIOSPUR ABMISCHEN

Mischt alle virtuellen Instrumente oder Audioclips auf der ausgewahlten Spur zu einem einzigen,
durchgehenden Audioclip und platziert ihn auf einer neu erstellten Spur unterhalb der aktuellen Spur.
Dies hat eine Reihe praktischer Anwendungen:

¢ Umwandlung eines virtuellen MIDI-Instruments in eine Audiospur
Dies ist ntitzlich, wenn du Dateien an einem anderen Benutzer schicken mochtest, der die
virtuellen Instrumente, die du in einem Projekt verwendest, nicht hat.

* Insert-Effekte oder Instrumente wieder dauerhaft in eine Audiodatei einbetten
Dies ist ntitzlich, wenn du ein Projekt an einen anderen Benutzer weitergibst, der nicht tber die
von dir verwendeten Effekt-Plug-ins verfugt.

¢ Langzeit-Archivierung
Instrumenten- oder Effekt-Plug-ins konnen veraltet oder inkompatibel mit aktuellen

Betriebssystemen/Formatanderungen usw. werden. Die Konvertierung zu ,reinen” Audiodateien
kann sicherstellen, dass Projekte auch nach Jahren noch abspielbar sind.

DUPLIZIEREN

Erstellt eine Kopie der Spur und aller zugehorigen Clips. Dies hilft dir Zeit zu sparen, wenn du einen
zweiten Part mit demselben Instrument hinzuftiigen mochtest, ein Gesangsdouble mit demselben Plug-
in-Setup hinzuftigen willst usw.
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EINFRIEREN

Einfrieren ahnelt der Funktion ,In eine neue Audiospur abmischen; der Befehl erstellt eine neue

Audiodatei mit Instrumenten oder Effekten, die in die Datei ,eingebrannt“ werden. Im Gegensatz zu
LAuf eine neue Audiospur mischen” wird aber keine neue Spur erstellt; die Audiodatei wird im Hinter-
grund erstellt und auf der vorhandenen Spur wiedergegeben. Da Instrumente und Effekte Teil der neu
erstellten Audiodatei sind, deaktiviert Mixcraft bei der Wiedergabe die Instrumenten- und Effekt-Plugs,
wodurch die Prozessorressourcen des Computers entlastet werden. Wenn du einen alteren oder
leistungsschwachen Computer verwendest, kann Freeze sehr hilfreich sein (achten auf die CPU-An-
zeige wahrend der Wiedergabe von Projekten). Wenn du hingegen einen schnellen, modernen Com-
puter verwendest, wirst du Freeze wahrscheinlich nicht benotigen. Wie oben gezeigt, werden einge-
frorene Spuren blau mit diagonalen Linien dargestellt; so kannst du leicht feststellen, welche Spuren
eingefroren sind.

Eingefrorene Spuren konnen durch erneute Auswahl des Einfrieren-Befehls (Einfrieren autheben)
wieder in Standardspuren mit aktivem Instrument und Plug-Ins umgewandelt werden.
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SPURKONTROLLEN UND BEFEHLE

Die meisten der folgenden Steuerelemente und Befehle sind fur alle Spurtypen gleich.

LAUTSTARKE- UND INPUT/OUTPUT-REGLER

Die Spurlautstarke wird mit dem horizontalen Regler im Level-Meter eingestellt. Klicke auf den Regler
und schiebe ihn mit gedrickter Maustaste nach rechts oder links, um die Lautstirke zu verandern.
Die Lautstérke kann von 0% bis 200% (-Inf dB bis +6 dB) eingestellt werden.

Um die Lautstarke ganz genau einzustellen, wahle Spur > Eigenschaften > Exakten Wert einstellen
im Hauptmenti und gib den gewtnschten Wert ein. Diese Einstellung erreichst du auch, wenn du auf
die Spur rechtsklickst.

Tipp: Halte [ALT], [UMSCHALT] oder [Strg] und klick-ziehe den Regler fiir eine feinere und
akkuratere Ausrichtung.

Der horizontale Lautstarkeregler enthalt einen Level-Meter. Im normalen Wiedergabemodus wird der
Output-Level wihrend der Wiedergabe angezeigt. Wenn die Spur Aufnahmebereit geschaltet ist (Rec-
Taste leuchtet rot), wird der Pegel des fur diese Spur gewahlten Einganges angezeigt.

PANORAMA

Das Panorama wird mit dem kleinen horizontalen Regler links vom Lautstarkeregler eingestellt.
Klicke auf den Regler und schiebe ihn mit gedruckter Maustaste nach rechts oder links, um das
Panorama zu verandern. Das Panorama ist von 100% links zu 100% rechts verschiebbar. Der Pano-
ramaregler ist in der Voreinstellung zentriert ausgerichtet — dies bedeutet, dass der Sound gleichmafSig
auf den rechten und linken Kanal verteilt ist. Das Spurpanorama kann auch im Hauptment unter
Spur > Eigenschaften > Exaktes Panorama einstellen eingestellt werden. Dieses Ment ist auch
durch Rechtsklick auf eine Spur erreichbar.

Tipp: Fur eine feinere und akkuratere Einstellung des Panoramas klicke und halte [ALT],
[UMSCHALT] oder [Strg], wahrend du den Panoramaregler ziehst.

MUTE
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Spuren konnen temporar stummgeschaltet werden, wenn du die mute-Taste klickst. Wenn die Spur
stummgeschaltet ist, leuchtet die mute-Taste grun und alle Clips in der Spur werden grau mit
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diagonalen Linien angezeigt.

Spuren konnen auch mit dem Tastaturkiirzel [Strg]+M, oder mit Rechtsklick in die Spur und Auswahl
von Eigenschaften > Mute stummgeschaltet werden. Wenn mehrere Spuren ausgewahlt sind, werden
alle gewzhlten Spuren gleichzeitig stummgeschaltet.

Wenn mehrere Spuren stummgeschaltet sind und du eine nicht stummgeschaltete Spur [Strg]-klickst,
werden alle anderen Spuren wieder aktiv geschaltet und nur die geklickte Spur ist stumm (eine Art
solo-mute-Funktion). Wenn mehrere Spuren stummgeschaltet sind, und du eine von ihnen [Strg]-
Klickst, werden alle Spuren wieder aktiv geschaltet.

Mute- und Solotaste [STRG] + Klick-Shortcuts
Wenn mehrere Spuren solo geschaltet oder stummgeschaltet sind, kannst du die Solo- oder Stummschaltung aller
Spuren im Projekt aufheben, indem du mit [STRG] + auf eine Solo- oder Stummschalttaste klickst.

SOLO

Wenn dein Projekt aus zahlreichen Spuren besteht, und du nur eine einzelne Spur horen mochtest,
klicke einfach auf die Solo-Taste im Parameterbereich einer Spur. Du kannst auch mehrere Spuren
gleichzeitig auf Solo schalten, z. B. wenn du nur die Gitarre und den Bass, nicht aber das Schlagzeug
wiedergeben mochtest. Wenn Solo aktiv ist, wird die Taste hervorgehoben und alle anderen Spuren
werden grau mit diagonalen Linien angezeigt.
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Alternativ kannst du die Spur anklicken und im Ment Spur das Untermenti Figenschaften offnen
und dort Solo wahlen (STRG+L). Oder du rechtsklickst den Spurparameterbereich und wahlst im
Unterment Eigenschaften > Solo.

Wenn mehrere Spuren solo geschaltet sind und du eine Spur, die nicht solo geschaltet ist, [Strg]-
klickst, werden alle Spuren wieder nicht-solo geschaltet und nur die geklickte Spur wird solo
wiedergegeben. Wenn mehrere Spuen solo geschaltet sind und du [Strg]-klickst eine Spur von diesen,
wird solo fur alle Spuren deaktiviert.
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REC-TASTE UND MENU (ABWARTS-PFEIL)

Wenn du die Rec-Taste klickst, wird eine Audio- oder MIDI-Spur aufnahmebereit geschaltet. Die
Taste leuchtet rot. Wenn keine Spur aufnahmebereit geschaltet ist, erfolgt die Aufnahme automatisch
in die aktuell angewahlte Spur. Die Rec-Taste muss dann nicht geklickt werden. Durch Klicken

auf den Abwartspfeil rechts neben der Rec-Taste 6ffnet ein Ment, in dem die Aufnahmeparameter
festgelegt werden. Dieses Menti sieht fur Audiospuren und MIDI-Spuren etwas anders aus.

EINE SPUR AUSWAHLEN

Wenn du auf den Spurkopf klickst, wahlst du die Spur aus. Der Spurkopf dndert seine Farbe, wobei
die Farbe je nach Spurtyp unterschiedlich sein kann siehe Spurfarbe.

MEHRERE SPUREN ANWAHLEN

Mit [Strg]+klick kannst du mehrere Spuren gleichzeitig anwahlen, [UMSCHALT]+klick wahlt alle
Spuren zwischen zwei ausgewahlten Spuren an. Mehrere Spuren anzuwahlen ist praktisch, wenn du
mehrere Spuren verschieben oder 1oschen mochtest. Aulerdem werden Anderungen der Lautstérke,
des Panoramas, das Muten, das Solo-Schalten und in Aufnahmebereitschaft schalten in allen
angewdahlten Spuren durchgefithrt.

Merke: Wenn mehrere Spuren angewahlt sind, werden Anderungen an Lautstdrke und Panorama
relativ ausgefuhrt. Wenn du z. B. die Lautstérke in einer Spur anderst, werden nicht alle anderen
angew#hlten Spuren auf dieselbe Lautstarke gesetzt, sondern die Lautstarke der anderen

Spuren 4ndert sich im Verhaltnis zu der Lautstarke in der gednderten Spur. Dasselbe gilt fir die
Panoramaeinstellung.

SPUREN VERKNUPFEN
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Mehrere Spuren konnen miteinander verknupft werden; dies fahrt die Einstellungen fur Lautstarke,
Panorama, mute, solo und Sends zusammen. Diese Funktion ist dann hilfreich, wenn du mit einer
Menge sehr dhnlicher Spuren arbeitest, wie z. B. mit mehreren Background-Gesangsspuren. Du
kannst so viele verknuipfte Spuren erstellen, wie du mochtest. Verknupfte Spuren haben ein Ketten-
Symbol neben dem Spurnamen, und jede Gruppe verkntipfter Spuren wird mit einem Balken ganz
links in der Spur angezeigt.

Um zwei oder mehrere Spuren miteinander zu verkntipfen, wahle Spuren an, wie oben beschrieben
und wahle dann eine der folgenden Optionen:

+ Angewahlte Spuren verknipfen
Wahle im Hauptment Spur > Verknupfen > Ausgewihlte Spuren verkniipfen, oder
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rechtsklicke eine der ausgewahlten Spuren und wahle Verknupfen > Ausgewahlte Spuren
verknupfen.

» Alle Verkniipfungen lésen
Dies deaktiviert die Verkntipfung fur alle Spuren in der aktuellen Spurengruppe. (Eine Spur in
der Gruppe muss angewahlt sein, bevor die Verknupfung aufgehoben wird.)

» Verknipfung aufheben
Dies deaktiviert die Verkntupfung nur fiir die angewahlte Spur in der Spur-Gruppe.

Hinweis: Spur-Verkniipfungen einer Spur werden tiberschrieben fur Lautstarke, Panorama oder
Sends, wenn im Spurkopf der Automatisierenspur das Schlosssymbol aktiv ist.
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EINE NEUE SPUR HINZUFUGEN

Es gibt mehrere Moglichkeiten, Spuren hinzuzufugen:

Klicke auf die Schaltfliche +Spur am oberen Rand der Spurliste oder klicke in einen leeren Bereich
der Spurliste (unter den vorhandenen Spuren), um das folgende Menti zu 6ffnen:

+Epur - | Master
Eniir hinmud{innn
MR A La00 kkkd Irabrumant
a Sy = Bubmix || L1y Ausgang

¥ Spureffekte zeigen

Performance=Leiste Tastenkirzel:

Master-Spur FEIQEMN

« Schieberegler ,,Meni nicht schlieBen“

Wenn er aktiviert ist, bleibt das Kontextment geoffnet, wahrend mehrere Funktionen und Optionen
ausgewahlt sind; um das Kontextment zu schliefSen, klicke einfach irgendwo aufSerhalb des Fensters.
Wenn ,Ment nicht schliefen“ deaktiviert ist, wird das Kontextmenti automatisch geschlossen, wenn
eine einzelne Aktion oder Option ausgewahlt wird.

« Spur hinzufiigen

Erzeugt eine neue Audio-,Instrumenten-, Video-, Send-, Submix-, Ausgangs-, oder Vocoder-Spur
unter der untersten Spur.

« Spureffekte zeigen

| h TH Comprimaos

% W) mute mobo " ¥

Zeigt die aktuellen Spureinfugeeffekte rechts neben den Spurreglern an. Effekte konnen einfach
durch Klicken auf das + Zeichen hinzugeftigt werden. Wenn du mit der rechten Maustaste auf die
violette Schaltfliche mit dem Namen des aktuellen Effekts klickst, wird das folgende Untermenti
geoffnet:
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Effektliste ist aktiv

Effektlist bearbelten

Alie Fenster schllefen

Alie Effekbe enthernen

Violette Schaltflacke Kontextmeni
Aktiv

Klicke, um den Effekt zu aktivieren oder zu deaktivieren.

Entfernen

Klicke, um den Effekt zu loschen.

Effektliste ist aktiv

Klicke um alle Effekte fur die Spur zu aktivieren oder zu deaktivieren.
Effektliste bearbeiten

Offnet das Fenster ,Effektliste”, das eine umfangreichere Bearbeitung von Effekten ermoglicht.
Fur weitere Informationen lies bitte Effekte verwenden.

Alle Fenster schlieSen

Blendet alle aktuell geoffneten Effektfenster aus.
Alle Effekte entfernen

Loscht alle aktuellen Effekte fir die Spur.

Performance-Panel

Performance i

Blendet das Clip-Performance-Panel rechts neben der Spurliste aus oder ein. Weitere
Informationen findest du im Abschnitt Performance-Panel.

50



« Masterspur anzeigen

Blendet die Masterspur aus oder ein. Weitere Informationen findest du im Abschnitt Master-Spur.
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AUDIOSPUR

2 Lead Vocal

{1‘ i::| mule soio l"’".l"'r I =T

Audiospuren werden verwendet, um Audio aufzunehmen und wiederzugeben. Audiospuren
enthalten Audio-Clips. Diese konnen entweder aufgenommen werden oder aus bestehenden
Bibliotheken geladen werden (z. B. aus Mixcrafts Bibliothek an Samples, Loops und Sound-Effekten).
Lies auch den Abschnitt Audio-Clips.

AUDIOSPUR-KOPF

Effekte aktivieren/

apur- Panarama Pegelanzeige deaktivieren
Aummer

. i £ Effelct-

% Wi muts ol % fx Rec - B_EX liste

— \\ \ :
/ mute solo SpursHokte R‘" MNeuen Effekt

Chromatisches Eingangssignal besrbaiten 3pur .ﬂl.lfl'l.!l'lﬂ'lE- hi s 5{|::ur
Stimmagerit hbren Automatisierung  berelt schaken MIRZUIMGRN
ein-f ausblenden

SPURNUMMER

Alle Spuren in einem Mixcraft-Projekt sind nummeriert, beginnend bei 1 in der obersten Spur und
aufsteigend, wenn Spuren darunter hinzugefiigt werden. Beachte, dass die Spurnummerierung
immer konstant bleibt, d. h., die Spurnummern werden von 1 an aufwarts fortgeschrieben, egal wie
die Spuren angeordnet oder verschoben werden. (Spurnummern sind nicht mit bestimmten Spuren
,verbunden*.)

SPURNAME

Jede Spur hat einen Namen. Standardnamen sind in der Regel der Typ der Spur (Audio, Video,...).
Spuren konnen jederzeit umbenannt werden, indem du einen Doppelklick ausfiihrst, einen neuen
Namen eingibst und entweder aufSerhalb des Namensfeldes klickst oder die [RETURN]- oder
[ENTER]-Taste druckst.

PAN

Der Panoramaregler der Spur ist der kleine horizontale Schieberegler links neben dem Lautstarke-
regler der Spur. Klicke den Panoramaregler an und ziehe nach rechts oder links. Das Panorama

kann von 100 % links bis 100 % rechts eingestellt werden. Der Panoramaregler befindet sich
standardmaflig in der Mittelposition, d. h. der Klang ist zwischen dem linken und dem rechten Kanal
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gleichmafSig verteilt. Das Spurpanorama kann auch ttber das Dropdown-Ment des Hauptfensters
eingestellt werden.

Spur > Eigenschaften > Exaktes Panorama eingeben > und dann den genauen Wert eingeben.
Dieses Ment ist auch tiber einen Rechtsklick auf eine Spur erreichbar.

Tipp: Fur eine feinere und genauere Pan-Einstellung halte die [ALT]-, [SHIFT]- oder [CTRL]-Taste
gedruckt, wahrend du den Pan-Slider ziehst.

PEGELREGLER UND -ANZEIGE

Die Spurlautstirke wird tiber den horizontalen Schieberegler mit integrierter Pegelanzeige eingestellt.
Klicke auf den Schieberegler und bewegen ihn nach links oder rechts, um die Lautstarke zu ver-
ringern oder zu erhohen. Die Lautstirke kann von 0% bis 200% (-15 dB bis +6 dB) eingestellt
werden.

Um eine genaue Spurlautstarke einzustellen, wahle Spur > Eigenschaften > Exakte Lautstarke
eingeben > und dann den genauen Wert eingeben.

Du kannst den Befehl auch mit einem Rechtsklick auf die Spur anwahlen.

Tipp: Halte die [ALT]-, [SHIFT]- oder [CTRL]-Taste gedrtickt und ziehe den Schieberegler mit der
Maus, um eine feinere und prazisere Einstellung zu erreichen.Der horizontale Lautstarkefader enthalt
eine integrierte Pegelanzeige. Im Standard-Wiedergabemodus zeigt diese den Ausgangspegel wahrend
der Wiedergabe des Tracks an. Wenn sich der Track im Record-Modus befindet (Die Rec-Taste
leuchtet rot), funktioniert die Anzeige als Eingangspegelanzeige.

EFFEKTE - HINZUFUGEN/AKTIVIEREN/DEAKTIVIEREN

Die Spur-Effekt-Slots erleichtern das Laden von und den Zugriff auf Effekte, ohne das Effektlisten-
Fenster zu offnen - Effekte konnen durch einfaches Klicken auf das + Zeichen und Auswahl eines
Effekts geladen werden. Effekte konnen auch aktiviert und deaktiviert werden, indem du auf den
~Power“-Schalter auf der linken Seite der Schaltflache klickst. Wenn die Slots fir die Spureffekte
nicht sichtbar sind, kannst du sie anzeigen lassen, indem du auf Spur > Spureffekte zeigen klickst
oder mit der rechten Maustaste auf den Spurkopf klickst und dann im Kontextmenu auf Spureffekte
zeigen klickst oder indem du mit dem Mauszeiger tiber den rechten Rand eines Spurkopfes fahrst -
der Mauszeiger verwandelt sich dann in horizontale Doppelpfeile, die nach rechts gezogen werden
konnen. So kannst du den Effektbereich im Spurkopf auch verbergen, oder anzeigen lassen.

Lies mehr im Abschnitt Effekte verwenden.
REC-TASTE UND MENU AUDIOEINGANG (PFEIL NACH UNTEN)

Rec | ~

Durch einen Klick auf die Rec-Taste wird eine Spur fiir die Aufnahme vorbereitet. (die Schaltflache
wird hellrot). Wenn nichts anderes scharfgeschaltet ist, wird die aktuell ausgewahlte Spur automatisch
fur die Dauer der Aufnahme scharfgeschaltet. Es konnen mehrere Spuren scharfgeschaltet werden,
um gleichzeitig auf mehreren Audiospuren aufzunehmen. Klicke auf den Abwirtspfeil rechts neben
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der Schaltflache, um das Menu Audioeingang zu 6ffnen, in dem die Parameter fir den
Aufnahmeeingang festgelegt werden:

Al ninaARD

Kein Aufnahmegerdt gefunden

= Taxps ~= (pariagem | == Ersaizen

Monitorspur
Gitarranslirm "!'=HI-.""df.

Berwil flr Performance=-Leisten Aufnahme

Spur aufnanmebereit schalten strg + B

Schieberegler ,,Meni nicht schlieSen“

Wenn er aktiviert ist, bleibt die Dialogbox geoffnet, wihrend mehrere Funktionen und Optionen
ausgewahlt sind; um die Dialogbox zu schliefSen, klicke einfach irgendwo aufSerhalb des Fensters.
Wenn der Schieberegler auf aus steht, wird die Dialogbox automatisch geschlossen, nachdem eine
einzelne Aktion oder Option ausgewahlt wurde

Ausklappmeniti fiir die Audiogerdteauswahl

Klicke in das oberste Feld im Menu Audioeingéinge, um den Hardware-Audioeingang fur die
Aufnahme auszuwihlen. Es wird eine Liste aller verfiigharen Eingénge des/der angeschlossenen
Audiogerate(s) angezeigt.

Eingange auswahlen
Wenn du ein Monosignal aufnimmst, klicke auf das Soundgerit, gefolgt von Links oder Rechts
je nachdem, wo du das Gerit angeschlossen hast. Wenn du in Stereo mit linken und rechten
Eingangen aufnimmst, wahle Stereo. Achte genau auf diese Einstellung, da es leicht passieren
kann, dass du Mono-Eingangsquellen (z. B. Lead-Gesang, Bassgitarre usw.) unnotigerweise als
Stereosignal aufnimmst, wenn du diese Einstellung falsch gewahlt hast. Das schadet zwar nicht,
aber du verbrauchst unnotigerweise doppelt so viel Speicherplatz auf der Festplatte. Nachdem du
den Eingang ausgewshlt hast, speise etwas Audio in den Eingang ein, um zu tberpriifen, ob der
richtige Eingang gewahlt wurde. Du solltest sehen, dass sich die Anzeigen auf dem Bildschirm in
der Aufnahmespur bewegen.

Aufnahmemodus
Die Tasten ,Takes“, ,Uberlagern®, ,Ersetzen* legen fest, wie Mixcraft mit aufgenommenen
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Audiodaten umgeht, insbesondere, wenn bereits Audioclips an der Stelle vorhanden sind, an der
du aufnimmst. Lies Aufnahmemodus im Abschnitt Aufnahme von Audiospuren, um zu erfahren,

wie diese funktionieren.

« Monitorspur
Aktiviert das Software-Monitoring. Das Software-Monitoring ermoglicht es den Interpreten,
wahrend der Aufnahme eingehende Audiosignale zu horen, die mit den vorhandenen
Projektaudiosignalen gemischt werden. Ausfithrliche Informationen findest du unter Software-
Uberwachung im Abschnitt Aufnahme von Audiospuren.

« Gitarrenstimmgerat
Aktiviert oder deaktiviert die Gitarrentunerfunktion der Tracks (siche Abschnitt
Gitarrenstimmgerdt weiter unten).

. Bereit fiir Performance-Panel-Aufnahme

Hiermit werden die Slots des Performance-Panels fur die direkte Aufnahme vorbereitet (anstelle
des Haupt-Cliprasters). Ausfiihrliche Informationen findest du im Abschnitt Performance-Panel.

. Spur aufnahmebereit schalten
Ermoglicht das Scharfschalten der Spur (siehe Schaltfliche Rec im Abschnitt oben).

FX-LISTE
Klicke auf die fx-Schaltfliche, um das Fenster Effektliste zu ¢ffnen. Hier kénnen Effekte und
Voreinstellungen ausgewahlt werden.

AUTOMATISIERUNGSSPUR OFFNEN (SYMBOL MIT ZICKZACK-LINIE)

Offnet eine Automationsspur fir die Spur direkt unter der Hauptspur. Dies ist standardmafRig auf
Spurlautstirke eingestellt. Ausfiithrliche Informationen zur Verwendung der Spurautomation findest
du im Abschnitt Automatisierung und Controller-Zuweisung.

SOLO

Um das Audio einer einzelnen Spur zu horen, klicke auf die Schaltflache ,Solo®. Es kénnen auch
mehrere Spuren solo geschaltet werden. Wenn du z. B. horen mochtest, wie Bass und Gitarre ohne
Schlagzeug zusammen klingen, schalte die Bass- und Gitarrenspur solo. Nach der Soloschaltung wird
die Solotaste der Spur blau und alle anderen Spuren werden grau mit diagonalen Linien dargestellt.

HEl | it #0la «" % fx Reo

Wenn mehrere Spuren ausgewahlt sind, werden alle ausgewahlten Spuren gleichzeitig solo

geschaltet. Die aktuell ausgewahlte Spur kann auch mit der Tastenkombination [STRG]+L oder durch
Rechtsklick auf die Spur und Auswahl von Eigenschaften > Solo solo geschaltet werden. Wenn
mehrere Spuren solo geschaltet sind, wird durch [CTRL]-Klick auf eine nicht solo geschaltete Spur
die Solo-Funktion fur alle anderen Spuren deaktiviert und die angeklickte Spur solo geschaltet. Wenn
mehrere Spuren solo geschaltet sind und eine von ihnen mit [STRG] angeklickt wird, wird Solo fur
alle Spuren deaktiviert.

MUTE
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Spuren konnen vortibergehend stummgeschaltet werden, indem du in der Spur auf Mute klickst. Die
Schaltfliche wird blau, und alle Clips auf der Spur werden mit diagonalen Linien grau dargestellt.
Spuren konnen auch mit der Tastenkombination [STRG]+M stummgeschaltet werden, oder indem
du mit der rechten Maustaste auf die Spur klickst und Figenschaften > Mute klickst. Wenn mehrere
Spuren ausgewdhlt sind, werden alle ausgewahlten Spuren gleichzeitig stummgeschaltet.

Wenn mehrere Spuren stummgeschaltet sind, werden durch Anklicken einer nicht stummgeschalteten
Spur mit der [STRG]-Taste alle anderen Spuren nicht mehr stummgeschaltet und die angeklickte Spur
wird stummgeschaltet (eine Art “Solo”-Mute-Funktion). Wenn mehrere Spuren stummgeschaltet sind
und eine davon mit [STRG] angeklickt wird, werden alle stummgeschaltet.

Stumm- und Solotaste [STRG] + Klick Shortcuts
Wenn mehrere Spuren solo geschaltet oder stummgeschaltet sind, kannst du die Solo- oder Stummschaltung aller
Spuren im Projekt aufheben, indem du mit [STRG] + auf eine Solo- oder Stummschalttaste klickst.

EINGANGSSIGNAL HOREN (LAUTSPRECHERSYMBOL)

Aktiviert das Software-Monitoring. Das Software-Monitoring ermoglicht es den Interpreten, den
eingehenden Ton zu horen, der wihrend der Aufnahme mit dem vorhandenen Projektton gemischt
wird. Ausfuhrliche Informationen findest du unter Eingangssignal horen im Abschnitt Aufnahme von
Audiospuren.

GITARRENSTIMMGERAT (STIMMGABEL-SYMBOL)

& (Harmansolo

i) muts sole " fr Rec

Jede Audiospur verfugt tber ein eingebautes Stimmgerédt. Obwohl wir ihn als , Gitarrentuner* bezeich-
nen, funktioniert er mit jedem monophonen Instrumentensignal (d. h. eine Note nach der anderen).
Diejenigen unter euch, die alte analoge Synthesizer verwenden, werden ihn als sehr praktisch
empfinden. Um den Tuner ein- oder auszuschalten, klicke einfach auf das Stimmgabelsymbol.

Das Stimmgabelsymbol wird blau, und der Lautstirkeregler bzw. die Pegelanzeige des Tracks wird

zur Anzeige fur den Tuner. Wenn Mixcraft ein Audiosignal erkennt, zeigt es die nachstgelegene

Note an. Wenn das Signal gestimmt ist, erscheint der ,Stimmcursor* in der Mitte und wird weifs
hervorgehoben. Das Stimmgerit kann auch ein- oder ausgeschaltet werden, indem du auf den Pfeil
neben Rec klickst und dann Gitarrenstimmgerat klickst.

SPURBILD

Jede Spur kann mit einem Bild unter dem Spurnamen personalisiert werden. Wahle aus den in Mix-
craft enthaltenen Bildern oder importiere deine eigenen. Um das Spurbild zu 4ndern, doppelklicke
auf ein vorhandenes Spurbild oder bewegen den Mauszeiger tiber das Spurbild und klicke auf das
kleine Dreieck. Du kannst auch Spur > Eigenschaften > Bild wahlen im Hauptment klicken, oder mit
der rechten Maustaste auf eine Spur klicken und Eigenschaften > Bild wahlen... klicken. Die Dialog-
box ,Wihle ein Spurbild“ ¢ffnet sich.
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Um ein vorhandenes Bild zu verwenden, wihle es aus und klicke auf OK. Um ein eigenes Bild zu
verwenden, klicke auf ,Eigene Bilder hinzufugen..., navigiere zu dem Bild, das du hinzufugen
mochtest und klicke auf Offnen. Das Bild ersetzt das vorhandene Spurbild und wird der Liste der
Miniaturbilder hinzugefugt.

Es werden die Formate JPG, BMP, PNG und GIF unterstiitzt, und benutzerdefinierte Bilder werden
dauerhaft in die Spurbildbibliothek eingefiigt und konnen in zukunftigen Projekten verwendet
werden.

SPURFARBE

Spurfarben konnen individuell eingestellt werden, indem du Spur > Eigenschaften > Spurfarbe im
Hauptment wahlst oder mit der rechten Maustaste auf eine Spur klickst, auf Farbe gehst und aus der
Farbpalette wihlst oder direkt auf den vertikalen Farbbalken ganz links in der Spur klickst. Dies
wirkt sich auf die Markierungsfarbe der Spur und alle Clips auf der Spur aus.

57



AUFNAHME VON AUDIOSPUREN

EINE SPUR FUR DIE AUFNAHME BEREITSCHALTEN

2 Tom section 1

W, M) mute solo .

O

Das Scharfschalten einer Spur bedeutet einfach, dass du sie fur die Aufnahme vorbereitest. Du solltest
dich vergewissern, dass der richtige Audio-Hardware-Eingang ausgewahlt und der Aufnahmepegel
optimal eingestellt ist, allerdings zeigt Mixcraft den Eingangspegel unabhangig vom Aktivierungsstatus
der Spur an.

Um eine Spur bereitzuschalten, klicke auf ihre REC-Taste, diese farbt sich rot. Du kannst die aktuelle
Spur auch mit dem Tastenktirzel [STRG]+B scharfschalten.

Anmerkung: Wenn du Core Audio/Wave RT oder Wave-Audiotreiber verwendest, farbt sich die Laut-
starkeanzeige der Spur rot. Wenn du einen ASIO-Audiotreiber verwendest, verschwindet der Laut-
starkeregler der Spur. Das ist normal, und wir werden spater erkldren, warum.

AUSWAHL DES AUFNAHMEEINGANGS
Mixcraft kann von mehreren Soundkarten und verschiedenen Eingingen gleichzeitig aufnehmen,
wobei viele Audiointerfaces die gleichzeitige Aufnahme mehrerer Eingange erlauben.

Um den Hardware-Audiogerateeingang fur die Aufnahme auszuwahlen, klicke auf den Auswahlpfeil
auf der rechten Seite der REC-Taste. Es wird eine Liste aller verfugbaren Eingange deines/r Audio-
interfaces. Wahle das Gerit aus, gefolgt von dem Eingang, den du fur die Aufnahme freischalten
mochtest.
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Wenn du ein Monosignal aufnimmst, klicke auf das Soundgerat, gefolgt von Links oder Rechts je
nachdem, wo du dein Gerat angeschlossen hast. Wenn du in Stereo mit linkem und rechtem Eingang
aufnimmst, wihle Stereo. Achten genau auf diese Einstellung, da es leicht passieren kann, dass du
Mono-Eingangsquellen (z. B. Lead-Gesang, Bassgitarre usw.) unnotigerweise als Stereo aufnimmst,
wenn du diese Einstellung falsch gewahlt hast. Das schadet zwar nicht, aber du verbrauchst unnoti-
gerweise doppelt so viel Speicherplatz auf der Festplatte.

Nachdem du den Eingang ausgewahlt hast, speise etwas Audio in den Eingang ein, um zu tiber-
priifen, ob der richtige Eingang ausgew#hlt wurde. Du solltest sehen, dass sich die Anzeigen auf dem
Bildschirm in der Aufnahmespur bewegen.

EINSTELLEN DES AUFNAHME-EINGANGSPEGELS

Bei Verwendung von Core Audio/Wave RT- oder Wave-Audiotreibern wird der Lautstarkeregler zu
einem Regler fur den Aufnahmepegel, wenn der Track scharfgeschaltet ist. Bewege den Schieberegler,
um den Aufnahme-Eingangspegel einzustellen. Wenn die Pegelspitzen das Messgerit in den roten
Bereich schicken, verringere den Pegel. Idealerweise sollte das Eingangssignal im gelben Bereich
liegen. Wie bereits erwahnt, zeigen die Pegelanzeigen im Gegensatz zu fritheren Versionen von
Mixcraft immer den Eingangssignalpegel an, unabhéngig davon, ob die Spur aktiviert ist oder nicht.

Wichtiger Hinweis: Wenn du ein Audiogerat mit einem ASIO-Treiber verwendest (du kannst das in
Datei > Einstellungen > Audiogerat priifen), wird der Lautstérkeregler ausgeblendet, wenn die
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Spur fur die Aufnahme aktiviert ist. Das liegt daran, dass ASIO-Aufnahmetreiber keine Eingang-
spegelanpassung in der Software unterstiitzen. Um den richtigen Eingangspegel fur die Aufnahme
einzustellen, musst du entweder den Eingangspegel deiner Audiohardware oder, falls diese nicht tiber
einen solchen verfugt, den Ausgangspegelregler an einem externen Vorverstarker oder Channelstrip
verwenden.

MEHRERE SPUREN GLEICHZEITIG AUFNEHMEN

Mehrere Spuren konnen gleichzeitig scharfgeschaltet werden, wenn dein Soundgerat dies unterstutzt.
Auf diese Weise kannst du eine ganze Band in Echtzeit aufnehmen, wobei jeder Eingang auf einer
separaten Spur aufgezeichnet wird, was eine weitaus grofSere Flexibilit4t beim Mischen ermoglicht.
Denke daran, dass du die Aufnahmeeingange fur jede Spur einzeln einstellen musst.

In diesem Beispiel verwenden wir ein Audio-Interface und mochten eine Monospur tber den linken
Kanaleingang aufnehmen. Um einen Eingang zu wahlen, klicke auf die Schaltflache REC-Pfeil fur
Spur 1 und wahle Links(1).

Wihle dann den Eingang, tiber den du aufnehmen mochtest. In diesem Fall ist ADAT1/ADAT2 unser
Eingang und da wir Links (1) ADAT1gewahlt haben, wird der Mono-Eingang aufgenommen. Wenn
du einen Stereoeingang aufnehmen willst, musst du Stereo (1+2) wahlen.

Auf der zweiten Spur werden wir einen zweiten Mono-Eingang aufnehmen. Wir klicken auf den Pfeil
neben der REC-Schaltflidche in Spur2, wahlen Rechts (4) und ADAT3/ADAT4.

Das ankommende Signal auf ADAT4 unseres Interfaces, wird aufgezeichnet. Wenn wir eine
Stereospur aufnehmen wollten, hétten wir die Option Stereo (3+4) gewahlt.

Beide Spuren sind jetzt fur die Aufnahme bereitgestellt.

VIETUAL JVIRTUAL 4

ADKT 1SADAT 3
"-‘.r- AT 4
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EINRICHTEN DES METRONOMS

Mit dem Metronom kannst du wihrend der Aufnahme im Takt des Projekttempos spielen. Um das
Metronom einzuschalten, klickst du auf die Metronom-Schaltfldche im Transportfenster. Die Dialog-
box ,Metronom-Einstellungen* offnet sich.

Markiere das Ankreuzfeld ,Aufnahme*. Dies bewirkt, dass das Metronom wihrend der Aufnahme
Kklickt. Markierst du das Feld , Wiedergabe“ klickt das Metronam wahrend der Wiedergabe, aber
wir konnen dies vorerst auslassen. Wenn es noch nicht aktiviert ist, aktiviere das Ankreuzfeld
JAufnahme-FEinzahler”.

TEMPO EINSTELLEN
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Das Tempo wird in Beats pro Minute in der Transportleiste angezeigt. Um das Tempo einzustellen,
bewege die Maus und verwende die Pfeile auf der linken Seite, um es in Schritten von 1 BPM einzu-
stellen, oder verwende die Pfeile auf der rechten Seite, um es in Schritten von 1/10 BPM einzustellen.
Um ein genaues Tempo einzugeben, klicke in die Tempoanzeige und gib das gewtnschte Tempo ein.

EINEN AUDIOCLIP AUFNEHMEN

Sobald eine Spur (oder mehrere Spuren) aktiviert ist, kannst du Clips aufnehmen.

1. Positioniere den Caret fiir die Aufnahme, indem du auf die Spur klickst.

2. Klicke auf die Schaltflache ,Aufnehmen® in der Transportsteuerung, um die Aufnahme zu starten.
3. Um die Aufnahme zu beenden, klicke erneut auf die Schaltfliche ,Aufnehmen® oder drucke die
[Leertaste].

EINGANGSSIGNAL HOREN (SOFTWARE-Monitoring)

Einige Audiogerate ermoglichen es dir, die Eingangsaufnahme in Echtzeit - oder sehr nahe dran -
wiahrend der Aufnahme abzuhoren. Dies ist bekannt als SOFTWARE-Monitoring.

Um das Software-Monitoring fiir eine Spur zu aktivieren, klickst du auf das Lautsprechersymbol. Das
Lautsprechersymbol wird blau, um anzuzeigen, dass das Software-Monitoring fur die Spur aktiviert
ist.

Wir empfehlen die Verwendung von Kopthorern, um Rickkopplungen bei der Aufnahme mit einem
Mikrofon zu vermeiden. Geschlossene Kopthorer verhindern auch, dass die Klickspur wahrend der
Aufnahme in die Mikrofone tibergeht - es gibt nichts Schlimmeres als das Gerdusch von ,bleep-
bleep-bleep“, wenn der letzte Akkord einer schwierigen Akustikgitarren-Performance verklingt.

Eine Einschrankung bei der Verwendung von Software-Monitoring ist, dass die Audio-Hardware so
eingestellt sein muss, dass die Latenzzeit gering ist, da sonst das abgehorte Audiomaterial eine hor-
bare Verzogerung aufweist. Fiir die geringste Latenz und die beste Audioleistung verwendest du am
besten einen ASIO-Audiotreiber, falls verfugbar.

Prufe Datei > Einstellungen > Audiogerat, um festzustellen, ob ASIO verfugbar ist. Moglicherweise
musst du Treiber vom Hersteller deiner Audiohardware herunterladen und installieren. Die Verrin-
gerung der PuffergrofSe hat den Nachteil, dass du je nach Soundkarte und Computergeschwindigkeit
Licken oder Knackser im Ton horen kannst.

SOFTWARE MONITORING - EFFEKTE WAHREND DER AUFNAHME HOREN

Wenn Effekte hinzugeftigt werden, sind sie horbar, wenn das Software-Monitoring aktiviert ist.

Dies ist oft erwtnscht, z. B. beim Hinzuftiigen von Hall beim Aufnehmen eines Sangers oder beim
Aufnehmen einer E-Gitarre mit Mixcrafts Voxengo Boogex Amp Simulator. Auch wenn du die Effekte
wihrend der Aufnahme horst, werden sie nicht in die Spur aufgenommen. Mit anderen Worten:
Mixcraft nimmt das Audiomaterial trocken und ohne Effekte auf. Es sei denn, du verwendest die
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Funktion Record Effect in Mixcraft Pro Studio (mehr dazu im Abschnitt Effekte verwenden).

Zeitersparnis mit einer Multi-Input-Aufnahmevorlage

Ein Projekt mit den richtigen Eingdingen und aktivierten Spuren fiir die Aufnahme mit mehreren Eingdingen kann
als Projektvorlage eingerichtet und gespeichert werden. Das ist praktisch, wenn du eine ganze Band aufnehmen
willst - wenn du die Band das néichste Mal aufnimmest, Iddst du einfach die Vorlage und alle Eingédnge sind
einsatzbereit!

TAKE-SPUREN

1 heoastle Plams

Take-Spuren ermoglichen es, mehrere Audiospuren (oder MIDI-Spuren) auf demselben Kanal
zu verwenden, und werden automatisch erstellt, wenn das Looping in Takes- oder Overdub-
Aufnahmemodus aktiviert ist.

TAKE-SPUREN HINZUFUGEN

Leere Take-Spuren konnen manuell hinzugefugt werden, indem du mit der rechten Maustaste in das
Hauptclipraster klickst und Take-Spur > Hinzufiigen klickst. Wenn mehrere Spuren ausgewahlt
sind, werden zusatzliche Take-Spuren zu allen ausgewahlten Spuren hinzugefugt.

TAKE-SPUREN LOSCHEN
Die unterste Spur eines Tracks kann geloscht werden, indem du mit der rechten Maustaste klickst
und Take-Spur > Loschen anwahlst.

Um unbenutzte Take-Spuren zu loschen, klickst du mit der rechten Maustaste und wahlst Take-Spur
> Leere Take-Spur loschen (oder verwendest die Tastenkombination [ALT]+K).

TAKE-SPUREN MUTEN

Alle Clips auf einer Take-Spur konnen stummgeschaltet werden, indem du mit der rechten Maustaste
auf einen leeren Teil einer Spur klickst und dann auf Take-Spuren > Mute oder Take-Spur > Mute
aufheben klickst.

AUFNAHMEMODUS

Es gibt drei Aufnahmemodi. Die Aufnahmemodi jeder Spur konnen tiber den rechten Mausklick
oder uber das Ment Spur eingestellt werden.

« Takes

. Uberlagern
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« Ersetzen

Du kannst deinen Standard-Aufnahmemodus in den Einstellungen Ment Datei > Einstellungen...
festlegen.

Der Aufnahmemodus kann auch mit Rechtsklick in den Spurkopf oder durch Spur > Aufnahme-
modus im Hauptment ausgewéhlt werden. Der Aufnahmemodus kann fur jede Spur in einem
Projekt unabhangig gewahlt werden.

Die Voreinstellung fur den Aufnahmemodus kann fur Audio und MIDI unabhéngig unter Datei >
Finstellungen > Aufnahme im Hauptment gew#hlt werden.

« Takes

Der Take-Modus ist sehr hilfreich, um mehrere Performances abzulegen, ohne immer wieder
starten und stoppen zu mussen. Er wird generell mit dem Loop-Modus verwendet, sodass jeder
Loop einen neuen Take erzeugt (lies hierzu ,Loop Aufnahme“ weiter unten). Jede neue Aufnahme
oder jeder Take wird in einer neuen Take-Spur erstellt.

Wenn neue Takes aufgenomen werden, werden die Clips der vorher aufgenommenen stummges-
chaltet. Die Take-Clips konnen in ihrer eigenen Instrumentspur frei bewegt werden.

In Verbindung mit dem Punch-In/Out-Aufnahmemodus wird
ein neuer Clip in einer neuen Take-Spur im Punch-Bereich
erstellt. Daftir miissen in diesem Fall nur die Bereiche der
Audio-Clips innerhalb des Punch-Bereiches stumm geschaltet
werden.

1 Amsisrle Plana |
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Bei diesem Modus sind alle vorherigen Clips warend der Aufnahme zu horen. Dieses ist die
Standardeinstellung fir virtuelle Instrumenten-Spuren (MIDI). Jede neue Aufnahme wird auf eine
neue Take-Spur geschrieben.
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Ersetzen
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In diesem Modus werden vorhandene Audio-Clips ersetzt. Es werden keine neuen Take-Spuren
erstellt.

Loop Aufnahme

Loop-Aufnahmen ermdglichen es dir, mehrere Aufnahme-Takes oder Uberlagerungen
hintereinander zu machen ohne zu stoppen. Um einen Loop zu erstellen, klicke den Loop-Knopf
in der Wiedergabekontrolle. Alternativ dazu kannst du diesen Modus auch tiber das Ment Mix >
Loop-Modus* wahlen. Durch das Verandern der Loop-Start- und Loop-Ende- Marken kannst du
den Loop-Bereich verandern.

Punch In/Out

Punch-In/Out ermoglicht es dir, einen ,Punch“-Bereich zu erstellen. Innerhalb dieses Zeitbereiches
wird eine neue Aufnahme geschrieben.

Um einen Bereich als Punch-In/Out-Bereich zu kennzeichnen, klickst du auf den ,,Punch-In/
Out-Aufnahme”-Knopf.

Funch U:I.I‘l

Wenn du einen Punch-Bereich eingerichtet hast, drtickst du den Aufnahme-Knopf und eine neue
Aufnahme wird ab dem Punch-In bis zum Punch-Out gestartet.

Um schnell einen Punch-In/Out Bereich festzulegen, erstellst du eine Auswahl und schaltest
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Punch-In/Out ein. Verwende das Raster, um den Punch-In und Punch-Out Punkt sehr genau zu
setzen.
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RECHTSKLICK AUF DEN SPUR-
KOPF - AUDIOSPUR
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SPUR HINZUFUGEN

Mit diesen Befehlen fugst du eine neuAudio-, Virtuelle Instrumenten-, Video-, Send-, SubMix-,
Ausgangs- oder Vocoderspur direkt iber der aktuellen Spur ein.

SPUR LOSCHEN
Entfert die aktuell angewahlte Spur.

FARBE

Farpe

varralpden

Take-Spir

Andert die Farbe der Spur.
VERKNUPFEN
| |

muts Bolo " Fr | Rec | -

il | mute sole o Fr Ree ~

Es konnen auch mehrere Spuren miteinander verknupft werden; dadurch werden die Lautstarke-,
Panorama-, Mute-, Solo- und Send-Regler zusammengefasst. Dies ist besonders nutzlich, wenn
du eine Gruppe ahnlicher Tracks hast (z. B. Drums oder mehrere Backing-Vocals). Du kannst so
viele separate Gruppen von Spuren verkntipfen, wie du mochtst. Bei verkntipften Spuren werden
unterhalb des Spurnamens eindeutig farbige ,Ketten“-Symbole angezeigt.

Um zwei oder mehr Spuren zu verkniipfen, wahlst du Spuren wie im vorherigen Abschnitt
beschrieben aus und wiahlst dann eine der folgenden Verknupfungsmoglichkeiten:

» Ausgewahlte Spuren verkntipfen: Wihle zwei weitere Spuren aus und klicke dann mit der rechten
Maustaste Verkniipfen > Ausgewihlte Spuren verknipfen

* Verknupfung aufheben: deaktiviert die Verkntipfung fur alle Spuren in der aktuell angewahlten
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verkniipften Gruppe (eine Spur innerhalb der Gruppe muss aktuell ausgewhlt sein, bevor die
Verknuipfung aufgehoben wird).

* Alle verknupften Spuren wahlen: Dadurch wird die Verkntipfung nur fir den ausgewahlten Track
in der aktuellen Link-Gruppe deaktiviert. Verwende dies, um einen einzelnen Track aus der
Link-Gruppe zu entfernen.

Notiz: Die Spurverknupfung wird fur Lautstarke, Panorama oder Send aufSer Kraft gesetzt, wenn
Automatisierungssperren fiir diese Parameter aktiviert sind.

TAKE-SPUR

Take-Spuren ermoglichen die Wiedergabe mehrerer Audiospuren (oder MIDI) auf demselben Kanal.
Die Rechtsklickbefehle fur Take-Spuren bieten verschiedene Moglichkeiten: Hinzuftugen, Loschen,
Leere Take-Spuren loschen, MIDI-Kanal, Mute, Mute aufheben, Auswéhlen. Weitere Informationen
zur Verwendung von Take-Spurenfindest du im Abschnitt Take-Spuren unter Eine MIDI-Spur
aufnehmen.

FX...
Offnet das Effektlistenfenster fur die Spur, in der Effekte hinzugefugt und bearbeitet werden konnen.
Dies entspricht dem Klicken auf die fx-Schaltflache (neben der Rec-Taste).

SPUREFFEKTE ZEIGEN
Blendet Effekte global neben der Spurliste ein oder aus. Wir empfehlen, diese eingeschaltet zu lassen,
es sei denn, du hast nicht gentigend Platz auf dem Bildschirm (z. B. Laptop).

AUTOMATISIERUNGSDATEN ZEIGEN
Blendet Automatisierungsdaten der Spur ein oder aus.
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+ Mute
Spuren konnen durch Auswahl von Mute vortibergehend stummgeschaltet werden. Die
Schaltflache wird blau und alle Clips auf der Spur werden grau mit diagonalen Linien.

-+ Solo
Deaktiviert Audio fur alle anderen Spuren. Die Solo-Schaltflache wird blau. Mehrere Titel konnen
gleichzeitig auf Solo geschaltet werden.

- Exakte Lautstarke einstellen...
Offnet eine Dialogbox, in der die Spurlautstirke mit einem Schieberegler oder durch Eingabe
eines numerischen Werts prazise eingestellt werden kann.

- Exaktes Panorama einstellen...
Offnet eine Dialogbox, in der das Panorama mit einem Schieberegler oder durch Eingabe eines
numerischen Werts prazise eingestellt werden kann.

. Spurhohe
Ermoglicht das Einstellen individueller Spurhdhen von Klein, Normal, GrofS, Extra grofS. Mit dem
Befehl Spurhohe durchschalten kann man quasi durch die Spurhohen blattern. Das ist sinnvoll,
wenn man das Tastenkurzel verwendet: strg + 7, strg + Umschalt +

- Bild wahlen

Jede Spur kann mit einem Bild unter dem Spurnamen personalisiert werden. Wahle aus den in
Mixcraft enthaltenen Bildern oder importiere deine eigenen. Um das Spurbild zu dndern, klicke
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auf ein vorhandenes Spurbild doppelt, oder bewege den Mauszeiger uber das Spurbild und klicke auf
das kleine Dreieck. Du kannst auch im Hauptment Spur > Eigenschaften > Bild wihlen auswihlen,
oder du klickst mit der rechten Maustaste auf eine Spur und wahlst Eigenschaften > Bild wihlen.

Es offnet sich die Dialogbox ,Wahle ein Spurbild“. Um ein vorhandenes Bild zu verwenden, wihle es
aus und klicke auf OK. Um ein eigenes Bild zu verwenden, klicke auf Eigene Bilder hinzufugen...,
navigiere zu dem hinzuzufiigenden Bild, wihle das gewtinschte Bild aus, und klicke auf Offnen. Das
Bild ersetzt das vorhandene Spurbild und wird der Liste der Miniaturbilder hinzugefugt. Es werden
die Formate JPG, BMP, PNG und GIF unterstiitzt, und benutzerdefinierte Bilder werden dauerhaft zur
Spurbildbibliothek hinzugefugt und kénnen auch in zukiinftigen Projekten verwendet werden.

Mix auf neue Audiospur

Mischt virtuelle Instrumente oder Audioclips auf der ausgewéhlten Spur zu einem einzigen, durch-
gehenden Audioclip und platziert diesen auf einer neu erstellten Spur unterhalb der aktuellen Spur.
Hierfur gibt es eine Reihe von praktischen Anwendungen:

Dauerhaftes Einbetten von Insert-Effekten oder Instrumenten in eine Audiodatei: Dies ist niitzlich,
wenn du ein Projekt an einen anderen Benutzer weitergeben willst, der nicht tiber die von dir verwen-
deten Effekt-Plug-ins verfugt.

Langfristige Archivierung: Instrumenten- oder Effekt-Plug-ins kénnen veraltet oder mit aktuellen
Betriebssystemen/Formatanderungen usw. nicht mehr kompatibel sein. Die Konvertierung in “reine”
Audiodateien sicherstellen, dass Projekte auch nach Jahren noch abspielbar sind.

Spur duplizieren

Erzeugt eine Kopie der Spur und aller enthaltenen Clips. Das spart Zeit, wenn du einen zweiten Part
mit demselben Instrument hinzufiigen mochtest, ein Gesangsdouble mit demselben Plug-in-Setup
hinzuftigen willst usw. Auch nutzlich, wenn du einige wilde Bearbeitungen ausprobieren und eine
unverfalschte Version beibehalten mochtest.

Einfrieren

Einfrieren ist vergleichbar mit Mix auf neue Audiospur; es erzeugt eine neue Audiospur innerhalb von
Instrumenten oder Effekten, die in die Spur “eingebrannt” sind. Im Gegensatz zu Mix auf neue
Audiospur wird keine neue Spur erstellt, sondern das Audiomaterial wird im Hintergrund erzeugt
und auf der vorhandenen Spur wiedergegeben. Da Instrumente und Effekte Teil der neu erstellten
Audiodatei sind, deaktiviert Mixcraft bei der Wiedergabe die Instrumenten- und EffektPlug-Ins und
entlastet so den Computer.

Wenn du einen dlteren oder leistungsschwachen Computer verwendest, kann die Option Einfrieren
sehr hilfreich sein (achte auf die CPU-Anzeige bei der Wiedergabe von Projekten). Wenn du hingegen
einen schnellen, modernen Computer verwenden, benotigst du die Funktion nicht.
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Eingefrorene Spuren werden blau mit diagonalen Linien dargestellt; so kannst du leicht erkennen,
welche Spuren eingefroren sind. Eingefrorene Spuren konnen wieder freigegeben werden, d. h. sie
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konnen wieder in Standardspuren mit aktiven Instrumenten und Plug-Ins umgewandelt werden,
wenn du die Option Einfrieren einfach nochmal anwzhlst.

Alle Clips der gewahlten Spur(en) auswahlen

Mit dieser Funktion werden alle Clips auf der Spur ausgewihlt, wobei es ein kleines Detail gibt,
das du wissen solltest, wenn du das Performance-Panel verwendest: Diese Funktion wéhlt alle
Clips einer Spur entweder im Haupt-Clipraster oder im Performance-Panel aus, je nachdem,
worauf du zuletzt geklickt hast.
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VIRTUELLE INSTRUMENTE/MIDI-
SPUR

101 Acousic Fang
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Virtuelle Instrumente werden verwendet, um virtuelle VSTi-Instrumente zu spielen. Diese verhalten
sich wie ein Tasteninstrument in Mixcraft. Sie kénnen mit einem USB- oder MIDI-Keyboard-Control-
ler (oder der QWERTZ-Tastatur deines Computers gespielt werden; sieche Musikalische Tastatureing-
abe (MTK).

Mixcraft enthilt zahlreiche virtuelle Instrumente, du kannst aber auch VSTi-Instrumente anderer
Hersteller installieren. Virtuelle Instrumentenspuren sind durch das Tastatursymbol neben dem
Mutebutton leicht von anderen Spurtypen zu unterscheiden.

Virtuelle Instrumentenspuren werden auch verwendet, um externe MIDI-Instrumente zu spielen.

Wie du virtuelle Instrumente laden und spielen kannst,erfdhrst du im Abschnitt Virtuelle Instru-
mente verwenden oder lies eine kurze Einfthrung, unter ,Aufnahme einer MIDI-Spur® im Abschnitt

Schnelleinstieg.

SPURKOPF EINER VIRTUELLEN INSTRUMENTENSPUR

Effekte aktivieren/
Panorarma Pegelanzeige deaktivieren
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Eingangssignal bearbeiten hinzufi gen
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SPURNUMMER
Alle Spuren in einem Mixcraft-Projekt sind nummeriert, beginnend bei 1 in der obersten Spur und
aufsteigend, wenn Spuren darunter hinzugeftigt werden. Beachte, dass die Spurnummerierung

72



immer konstant bleibt, d. h., die Spurnummern werden von 1 an aufwirts fortgeschrieben, egal wie
die Spuren angeordnet oder verschoben werden. (Spurnummern sind nicht mit bestimmten Spuren
“verbunden”.)

SPURNAME

Jede Spur hat einen Namen. Spuren konnen jederzeit umbenannt werden, indem du einen Doppel-
klick ausfiihst, einen neuen Namen eingibst und dann entweder aufSerhalb des Namensfeldes klickst
oder die [RETURN]- oder [ENTER]-Taste driickst.

PANORAMA

Der Panoramaregler der Spur ist der kleine horizontale Schieberegler links neben dem Lautstarke-
regler der Spur. Du kannst das Panorama einstellen, indem du den Panoramaregler anklickst und
nach links oder rechts ziehst. Das Panorama kann von 100 % links bis 100 % rechts eingestellt
werden. Der Panoramaregler befindet sich standardmafSig in der Mittelposition, d. h. der Klang ist
zwischen dem linken und dem rechten Kanal gleichmafSig verteilt. Das Spurpanorama kann auch
tiber das Dropdown-Menu des Hauptfensters eingestellt werden. Wahle Spur > Eigenschaften >
Panorama einstellen > Genauen Wert einstellen... Dieses Meni ist auch tiber einen Rechtsklick auf
eine Spur erreichbar.

Tipp:

Fur eine feinere und genauere Panorama-Einstellung halte die [ALT]-, [UMSCHALT]- oder [STRG]-
Taste gedriickt, wahrend du den Pan-Slider ziehst.

PEGELANZEIGE

Die Spurlautstarke wird mit dem horizontalen Schieberegler mit integrierter Pegelanzeige eingestellt.
Klicke auf den Schieberegler und bewegen ihn nach links oder rechts, um die Lautstarke zu
verringern oder zu erhohen. Die Lautstarke kann von 0% bis 200% (-15 dB bis +6 dB) eingestellt
werden. Um die genaue Spurlautstirke einzustellen, wihle Spur > Figenschaften > Exakten Wert
einstellen... aus dem Dropdown-Menti des Hauptfensters und gib die gewtinschte Lautstérke ein. Du
kannst auch mit einem Rechtsklick auf die Spur darauf zugreifen.

Tipp:

Halte [ALT]-, [UMSCHALT]- oder die [STRG]-Taste gedruckt und ziehe den Schieberegler mit der
Maus, um eine feinere und prézisere Einstellung zu erreichen. Der horizontale Lautstarkefader enthalt
eine integrierte Pegelanzeige. Im Standard-Wiedergabemodus zeigt diese den Ausgangspegel wahrend
der Wiedergabe der Spur an. Wenn sich die Spur im Rec-Modus befindet (Die Rec-Taste leuchtet rot),
funktioniert die Anzeige als Eingangspegelanzeige.

SPUREFFEKTE

Diese Slots erleichtern das Laden und den Zugriff auf Spureffekte, ohne das Fenster “Effektliste” zu
offnen - Effekte konnen durch einfaches Klicken auf das +-Zeichen und die Auswahl eines Effekts
geladen werden. Effekte konnen auch durch Klicken auf den “Power”-Schalter auf der linken Seite
der Schaltflache aktiviert und deaktiviert werden. Wenn du die Slots fur die Spureffekte nicht sehen
kannst, klicke auf Spur > Effekte zeigen oder klicke mit der rechten Maustaste auf den Spurkopf
klicken und wahle Spureffekte zeigen oder du fahrst mit dem Mauszeiger tiber den rechten Rand
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eines Spurkopfes - der Mauszeiger verwandelt sich dann in horizontale Doppelpfeile, die nach rechts
gezogen werden konnen. Weitere Informationen tiber die Verwendung von Effekten findest du im
Abschnitt Effekte verwenden.

REC-TASTE UND MENU MIDI-GERAT (PFEIL NACH UNTEN)

Durch Anklicken der Rec-Taste wird die MIDI-Spur fiir die Aufnahme vorbereitet. (die Schaltflache
leuchtet rot auf). Wenn nichts anderes scharfgeschaltet ist, wird die aktuell ausgewahlte Spur
automatisch fur die Dauer der Aufnahme scharfgeschaltet.

Fur die gleichzeitige Aufnahme auf mehrere MIDI-Spuren konnen mehrere Spuren scharfgeschaltet

werden.Klicke auf den Abwirtspfeil rechts neben der Rec-Taste. Dies offnet das Menu fur den
virtuellen Instrumenteneingang, in dem die Aufnahmeparameter festgelegt werden:

HiFERIRaARD
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Monilorspur
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« Menii nicht schlieen
Wennder Schieberegler aktiviert ist, bleibt das Rechtsklickmenti gedffnet, wahrend mehrere
Funktionen und Optionen ausgewahlt sind; um das Rechtsklickfenster zu schliefSen, klicke
einfach irgendwo aufSerhalb des Fensters.
Wenn ,Menii nicht schliefSen“ deaktiviert ist, wird das Rechtsklick-Fenster automatisch
geschlossen, wenn eine einzelne Aktion oder Option ausgew#hlt wird.

- Aufklappmenii MIDI-Eingangsgerate
Klicke in das obere Feld, um das Eingabegerat fur die Aufnahme auszuwahlen. Ein , Eingabe-
gerat” ist in der Regel ein MIDI/USB-Keyboard, kann aber auch ein Drum-Pad-Controller, eine
MIDI-Gitarre oder vielleicht eines dieser ,EWI“-MIDI-Blasinstrumenten-Dinger sein, die in den
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80er Jahren der letzte Schrei waren.

. MiIDI-Kanal
Mit diesen Schaltflichen wahlst du den MIDI-Kanal aus, auf dem Mixcraft aufnimmt. In den
meisten Féllen solltest du diese Einstellung auf,Alle“ belassen, denn dann musst du dir keine
Gedanken dartiber machen, tiber welchen MIDI-Kanal dein Controller-Gerit sendet. Die
Einstellung auf bestimmte MIDI-Kanale wird normalerweise verwendet, wenn du von einem
Instrument mit mehreren Tastaturen aufnimmst (z. B. ein Hammond B-3 Controller mit zwel
Tastaturen und einem Pedal) oder wenn du mehrere Instrumentalisten gleichzeitig aufnimmst.

. Aufnahmemodus
Die Aufnahmemodi Takes, Overdub und Ersetzen legen fest, wie Mixcraft mit aufgenommenen
Audiodaten umgeht, insbesondere, wenn an dem Ort, an dem du aufnimmst, bereits Audioclips
vorhanden sind. Lies mehr dartber im Abschnitt Eine MIDI-Spur aufnehmen.

. Bereit fur Performance-Panel-Aufnahme
Hier werden die Performance-Panel-Slots fur die direkte Aufnahme vorbereitet (anstelle des
Haupt-Cliprasters). Ausfihrliche Informationen findest du im Abschnitt Performance-Panel.

. Automatische Quantsierung
Wenn du in diesem Einblendmenti einen Notenwert auswahlst, werden die Noten automatisch
quantisiert.

« Noten einrasten
Ahnlich wie bei der automatischen Quantisierung (siehe oben) werden auch hier die eingehenden
Noten an der Tonart und der Skala ausgerichtet, die im Transportbereich unten in der Mitte des
Bildschirms eingestellt sind.

« Spur aufnahmebereit schalten
Ermoglicht das Scharfschalten der Spur (siehe Rec-Taste im Abschnitt oben).

FX-LISTE
Klicke auf die fx-Schaltflache, um das Fenster Effektliste zu 6ffnen. Hier konnen Effekte und
Voreinstellungen ausgewahlt werden.

AUTOMATISIERUNG EIN-/AUSSCHALTEN (SYMBOL MIT VERSCHNORKELTER LINIE)

Offnet eine Spur-Automationsspur fur die Spur direkt unter der Hauptspur. Diese ist standardmaRig
auf Spur-Lautstarke eingestellt. Ausfithrliche Informationen zur Verwendung der Spurautomation
findest du im Abschnitt Automatisierung und Controller-Zuweisung.

SOoLo

Um den Ton einer einzelnen Spur zu horen, klicke auf die Schaltflache ,Solo®. Es konnen auch
mehrere Spuren solo geschaltet werden. Wenn du z. B. horen mochtest, wie Bass und Gitarre ohne
Schlagzeug zusammen klingen, schalte die Bass- und Gitarrenspur solo. Nach der Soloschaltung wird
die Solotaste der Spur blau und alle anderen Spuren werden grau mit diagonalen Linien dargestellt.
Wenn mehrere Spuren ausgewahlt sind, werden alle ausgewahlten Spuren gleichzeitig solo geschaltet.
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Die aktuell ausgewzhlte Spur kann auch mit der Tastenkombination [STRG]+L solo geschaltet werden,
oder indem du mit der rechten Maustaste auf die Spur klickst und Eigenschaften > Solo wihlst.
Wenn mehrere Spuren solo geschaltet sind, deaktiviert ein [STRG]-Klick auf eine nicht solo geschaltete
Spur die Solo-Funktion fur alle anderen Spuren und schaltet die angeklickte Spur Solo. Wenn mehrere
Spuren solo geschaltet sind und eine von ihnen mit [STRG] angeklickt wird, wird solo fur alle Spuren
deaktiviert.

MUTE

Spuren konnen vortubergehend stummgeschaltet werden, indem du in der Spur auf die Schaltflache
mute klickst. Nach dem Stummschalten wird die Schaltfliche “Solo” blau und alle Clips auf der Spur
werden mit diagonalen Linien grau dargestellt. Spuren konnen auch mit der Tastenkombination
[STRG]+M stummgeschaltet werden, oder indem du mit der rechten Maustaste auf die Spur klickst
und Figenschaften > Mute wahlst. Wenn mehrere Spuren ausgewahlt sind, werden alle ausgewahlten
Spuren gleichzeitig stummgeschaltet.

Wenn mehrere Spuren stummgeschaltet sind, werden durch Anklicken einer nicht stummgeschalteten
Spur mit der [STRG]-Taste alle anderen Spuren stummgeschaltet und die angeklickte Spur wird
stummgeschaltet (eine Art “Solo”-Funktion). Wenn mehrere Spuren stummgeschaltet sind und eine
davon mit [STRG] angeklickt wird,

werden alle stummgeschaltet.

SPURBILD

Jede Spur kann mit einem Bild unter dem Spurnamen personalisiert werden. Wahle aus den in
Mixcraft enthaltenen Bildern oder importiere deine eigenen Bilder.

Um das Spurbild zu dndern, doppelklicke auf ein vorhandenes Spurbild oder bewege den Mauszeiger
tiber das Spurbild und klicke auf die Popup-Schaltflaiche. Du kannst auch Spur > Eigenschaften >
Bild wahlen im Hauptmenti klicken oder du klickst mit der rechten Maustaste auf eine Spur und
wahlst Eigenschaften > Bild wahlen. Das Fenster Wiihle ein Spurbild offnet sich:
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Um ein vorhandenes Bild zu verwenden, wihle es aus und klicke auf OK. Um ein eigenes Bild zu

verwenden, klicke auf Eigene Bilder hinzuftigen..., navigiere zu dem Bild, dasdu hinzuftigen mochtest,
wiahle das gewunschte Bild aus und klicke auf dffnen.
Das Bild ersetzt das vorhandene Spurbild und wird der Liste der Miniaturbilder hinzugefugt.

Es werden die Formate JPG, BMP, PNG und GIF unterstiitzt, und benutzerdefinierte Bilder werden
dauerhaft in die Spurbildbibliothek eingefiigt und kénnen in zukutnftigen Projekten verwendet
werden.

SPURFARBE

Spurfarben konnen individuell eingestellt werden, indem du Spur > Eigenschaften > Spurfarbe in
den Dropdown-Mentis des Hauptfensters wahlst, mit der rechten Maustaste auf eine Spur klickst und
aus der Farbpalette wahlst oder direkt auf den vertikalen Farbbalken ganz links in der Spur klickst.
Dies wirkt sich auf die Markierungsfarbe der Spur und aller Clips auf der Spur aus.
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EINE MIDI-SPUR AUFNEHMEN

Im Unterschied zu einem Audio-Clip, der digitale Sound-Informationen beinhalt, besteht ein MIDI-
Clip aus MIDI-Noten. Stelle dir einen MIDI-Clip wie eine Art Computer-Klavierspieler vor. Ein MIDI-
Hallo, Computer-

’»

Clip enthalt primér digitale An/Aus-Informationen, die dem Computer mitteilen
Instrument, spiele diese Note zu jener Zeit.“

Es gibt viele Arten, einen MIDI-Clip zu erzeugen, aber der gelaufigste Weg ist es, ein USB/MIDI-
Keyboard zu nehmen, die Aufnahme-Schaltflache zu driicken und in die Tasten zu hauen. Wenn du
einen USB/MIDI-Keyboard besitzt, stecke es in einen freien USB-Anschluss deines Computers. Wenn
du kein USB-Keyboard hast, kannst du die Noten direkt tiber die Computertastatur mit Hilfe der
~Musikalischen Tastatureingabe“ eingeben. Gehe in das Ment ,,Ansicht* und wiahle ,,Musikalische
Tastatureingabe*, oder verwende das Tastaturkurzel Strg+ALT+K. Die Musikalische Tastatureingabe
verwendet die Computer-Tastatur, um Musiknoten einzugeben. Wenn sie aktiv ist, zeigt die
Oberflache ein Mini Musik-Keyboard, Oktaven, Transposition, Velocity (Anschlagsstarke) und andere
relevante Parameter:

Jetzt wihlen wir eines von den eigenen virtuellen Instrumenten in Mixcraft. Ein virtuelles Instrument

ist wie ein Keyboard-Instrument im Computer.

EINRICHTEN EINES VIRTUELLEN INSTRUMENTS ZUM SPIELEN UND AUFNEHMEN

Als erstes erstellst du eine neue virtuelle Instrumentenspur. Klicke auf die +Spur-Schaltfliche oben
links und wihle ,,Virtuelle Instrumentenspur einfiigen“. Klicke nun auf das Klavier-Symbol der
Spur. Dadurch wird ein Fenster gedffnet, in dem du die Instrumente auswahlen kannst:

B ptengana

Bymbol wilhdan

Wir wahlen unseren alten Freund Acoustic Piano, aber stobere ruhig einmal ein bisschen in der Liste
herum und wahle auch mal etwas flottes wie Space Walk. Wenn du deine Auswahl getroffen hast,
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klicke auf das ,,.X“ in der rechten oberen Fensterecke dieses Fensters.

EINSTELLEN DES METRONOMS

Neue MIDI-Spuren haben voreingestellt bereits einen Klavier-Sound. Von daher musst du nicht unbedingt
ein Instrument auswihlen um MIDI-Noten zu spielen. Aber wir dachten, du wiirdest gerne wissen wo du
andere Instrumente auswihlen kannst, damit du nicht fiir immer nur ein Klavier spielst.

Bevor wir eine MIDI-Aufnahme starten, schalten wir das Metronom von Mixcraft ein. Dadurch kannst du
besser im Tempo des Projektes spielen. Um das Metronom einzuschalten, klickst du auf die
Metronomschaltflache bei den Steuerungsschaltflachen.

Malronom-Einsisliungen

wifiecarpabs (M)

Aufnahme (Limschal + M)
< Aufniafrme=-Eirsi R

Livulstarke

Aktiviere die Option ,,Aufnahme...“. Das bedeutet, dass das Metronom zu horen ist, sobald die Aufnahme
gestartet wird. Wenn du ,,Wiedergabe“ aktivierst, ist das Metronom bei der Wiedergabe zu horen. Aber das
konnen wir im Moment deaktiviert lassen. Wenn die Option ,,Aufnahme-Einzahler noch nicht aktiviert
sein sollte, aktiviere diese.

DAS TEMPO EINSTELLEN

Das Tempo wird in Beats pro Minute in der Transportleiste angezeigt. Um das Tempo einzustellen, bewege
die Maus und verwende die Pfeile auf der linken Seite, um es in Schritten von 1 BPM einzustellen, oder
verwende die Pfeile auf der rechten Seite, um es in Schritten von 1/10 BPM einzustellen. Um ein genaues

Tempo einzugeben, klicke auf die Zahlen und gib das gewtinschte Tempo ein.

Wenn du MIDI-Aufnahmen machst, kannst du das Tempo wihrend der Aufnahme zur Vereinfachung des
Spielens auf eine langsame Geschwindigkeit einstellen und spater wieder beschleunigen (und allen erzahlen,
dass du ein virtuoser Keyboarder bist).
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LASS UNS AUFNEHMEN!

Wenn du nun die Aufnahme startest, wirst du das Metronom horen bevor die Aufnahme beginnt.
Wie lange du das Metronom vor der Aufnahme horst, kannst du tber die Auswahl rechts von der
Option ,,Aufnahme-Einzédhler” in Form von Takten einstellen. Normalerweise reicht ein Takt aus.
Hast du alle Metronom-Optionen entsprechend aktiviert und eingestellt, driucke auf ,,OK*. Wenn
du das Metronom eimal eingestellt hast, kannst du es tber die Taste M bzw Umschalt+M deiner
Computertastatur ein- oder aus schalten.

Du hast es fast geschafft! Lasse Mixcraft nur noch wissen, wo die Aufnahme beginnen soll, indem du
den Cursor im Raster an die entsprechende Position setzt. Das kannst du entweder durch einen Klick
an die entsprechende Position in der Zeitleiste am oberen Ende des Hauptfensters erreichen, oder
indem du irgendwo anders im Hauptfenster klickst. Wir empfehlen die Positionierung des Cursors bei
einer genauen Nummer in der Zeitleiste (z. B. 1, 2, 3). Stelle das Dropdown-Ment am oberen
Fensterrand ,,Ausrichten:...“ auf ,Raster“, um eine genaue Positionierung im Raster zu erleichtern.

Vergewissere dich, dass die Spur fiir die Aufnahme bereit geschaltet ist — wenn sie nicht rot ist, klicke
auf die Rec.-Schaltflache. Klicke nun auf die rote Aufnahme-Schaltfliche bei der Wiedergabe-
Steuerung (die mit dem roten Punkt), warte die vier Klicks des Vorzahlers ab (wenn du einen Takt fur
den Vorzahler ausgewahlt hast) und beginne mit der Aufnahme. Wenn du fertig bist, klickst du die
Aufnahme-Schaltfliche (die nun ein rotes Rechteck ist) noch einmal, um die Aufnahme zu stoppen,
oder drucke einfach die Leertaste deiner Computertastatur. Das Ergebnis sollte in etwa so aussehen:

AUSWAHL DES MIDI-AUFNAHMEEINGANGS

StandardmafSig hort Mixcraft alle MIDI-Kanéle fur jede Spur ab, so dass du mehrere Spuren mit vir-
tuellen Instrumenten gleichzeitig aufnehmen kannst. Durch Klicken auf den Abwartspfeil neben der
Rec-Taste kannst du den MIDI-Eingang und den MIDI-Kanal festlegen, den die Spur abhort. Wenn du
z. B. zwei Keyboards hast und jedes Keyboard auf einer anderen Spur aufnehmen mochtest:

1. Stelle das erste Keyboard so ein, dass es auf MIDI-Kanal 1 sendet, und das zweite Keyboard so, dass
es auf MIDI-Kanal 2 sendet.

2. Klicke auf die Rec-Taste auf Spur 1 und wahle Alle MIDI-Eingangsgerite sollen von MIDI-Kanal 1
empfangen.

3. Klicke auf die Rec-Taste auf Spur 2 und wahle Alle MIDI-Eingangsgerate sollen von MIDI-Kanal 2
empfangen.

Alternativ kannst du ein MIDI-Keyboard in zwei Abschnitte aufteilen und den ersten Abschnitt oder

Notenbereich an MIDI-Kanal 1 und den zweiten Notenbereich an MIDI-Kanal 2 senden. Auf diese
Weise verhalt sich eine Tastatur wie zwei einzelne Keyboards. (Moglicherweise musst du in der
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Bedienungsanleitung des Keyboards nachsehen, ob es in der Lage ist, getrennt kanalisierte MIDI-
Zonen zu senden).
MEHRERE SPUREN GLEICHZEITIG AUFNEHMEN

Mehrere virtuelle MIDI-Spuren konnen gleichzeitig aufgenommen werden. Klicke einfach auf die Rec-
Taste in jeder Spur, die du aufnehmen mochtest. Um aus mehreren MIDI-Quellen oder MIDI-Kanalen
aufzunehmen, klicke den kleinen Pfeil neben der Rec-Taste und wahle aus dem Aufklappmenu das
Eingabegerat oder den MIDI-Kanal, aus dem die Spur aufnehmen soll.

AUTOMATISCHE QUANTISIERUNG

i rraatarnerreodig
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Quantisierung korrigiert die Position der MIDI-Noten im Raster, um kleine Timing-Fehler in der
Performance zu korrigieren (grofle auch!). Dies wird ublicherweise nach der Aufnahme gemacht. Mit
Mixcraft kannst du schon wahrend der Aufnahme Quantisieren, wenn du die Pfeiltaste klickst und
dort ,Automatische Quantisierung” gefolgt von einem Notenwert auswahlst. 1/16-Noten ist in der
Regel ein guter Ausgangspunkt far die meiste 4/4-basierte Musik.

Das Wort ,Rec” wird gelb angezeigt, wenn die Automatische Quantisierung angew#hlt ist.

Wenn du lieber nach der Aufnahme quantisieren méchtest, klicke einen MIDI-Clip mit rechts und
wiahle MIDI-Bearbeitung > Quantisieren...

TAKE-SPUREN

Mit Take-Spuren konnen mehrere Audio- oder MIDI-Spuren in der selben virtuellen
Instrumentenspur erscheinen. Sie werden automatisch erzeugt, wenn die Aufnahme im Loop-Modus
im Modus Take oder Uberlagern erfolgt.

TAKE-SPUREN HINZUFUGEN

Leere Take-Spuren konnen manuell hinzugefugt werden, indem du eine Spur rechtsklickst und dann
Take-Spur > Hinzufugen wahlst (oder mit dem Tastaturkiirzel ALT+L). Wenn mehrere Spuren
ausgewahlt sind, werden allen ausgewéhlten Spuren zusitzliche Take-Spuren hinzugefugt.
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TAKE-SPUREN LOSCHEN

Du kannst eine Take-Spur und deren Clips l6schen, indem du einen leeren Bereich der Take-Spur
rechtsklickst und dann Take-Spur > Loschen wahlst. Um leere Take-Spuren zu loschen, rechtsklicke
einen leeren Bereich einer Take-Spur und wéhle Take-Spur > Leere Take-Spur loschen (oder
verwende das Tastaturkutrzel ALT+K).

TAKE-SPUREN STUMM SCHALTEN

Du kannst alle Clips einer Take-Spur stummschalten oder wieder horbar machen, indem du einen
leeren Bereich der Take-Spur rechtsklickst und dann Take-Spur > Alle mute bzw. Take-Spur > Alle
aktivieren wahlst.

TAKE-SPUREN MIDI-KANALE ZUWEISEN

Bei virtuellen Instrumentspuren kann einer Take-Spur ein bestimmter MIDI-Kanal zugewiesen
werden. Dies ist vor allem bei Instrumenten sinnvoll, die gleichzeitig mehrere Klange erzeugen
konnen (multitimbral sind). Rechtsklicke einen leeren Bereich der Take-Spur, und wihle Take-Spur,
dann MIDI-Kanal und schliefSlich eine Kanalnummer von 1 bis 16 oder Alle.

AUFNAHMEMODUS

Es gibt drei Aufnahmemodi. Die Aufnahmemodi jeder Spur konnen tiber den rechten Mausklick oder
uber das Ment ,Spur® eingestellt werden.

« Takes
. Uberlagern
« Ersetzen

Du kannst deinen Standard-Aufnahmemodus in den Einstellungen Menit Datei > Finstellungen...
festlegen.

_= [berlagern || == Ersetzen

Der Aufnahmemodus kann auch mit Rechtsklick in den Spurkopf oder durch Spur > Aufnahme-
modus® im Hauptmenu ausgewahlt werden. Der Aufnahmemodus kann fir jede Spur in einem
Projekt unabhangig gew#hlt werden.

Die Voreinstellung fiir den Aufnahmemodus kann fur Audio und MIDI unabhéngig unter
Einstellungen > Aufnahmen im Hauptment gewahlt werden.

- Takes

Der Take-Modus ist sehr hilfreich, um mehrere Performances abzulegen, ohne immer wieder
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starten und stoppen zu mussen. Er wird generell mit dem Loop-Modus verwendet, sodass jeder
Loop einen neuen Take erzeugt (lies hierzu ,Loop Aufnahme“ weiter unten). Jede neue Aufnahme
oder jeder Take wird in einer neuen Take-Spur erstellt.

1 hesutk: Mans
i rme sels -.‘"luﬂ._ fr Res

Wenn neue Takes aufgenomen werden, werden die Clips der vorher aufgenommenen stummges-
chaltet. Die Take-Clips konnen in ihrer eigenen Instrumentspur frei bewegt werden.

In Verbindung mit dem Punch-In/Out-Aufnahmemodus wird ein neuer Clip in einer neuen Take-
Spur im Punch-Bereich erstellt. Dafur mussen in diesem Fall nur die Bereiche der Audio-Clips
innerhalb des Punch-Bereiches stumm geschaltet werden.

Uberlagern

1 Acsasrle Mana |
il mue sclo ..""...F. Iz Rec

Bei diesem Modus sind alle vorherigen Clips wirend der Aufnahme zu horen. Dieses ist die
Standardeinstellung fir virtuelle Instrumenten-Spuren (MIDI).Jede neue Aufnahme wird auf eine
neue Take-Spur geschrieben.

Ersetzen

1 Acoisstic Pisno |

[l mute solo Ap fx Rec.

In diesem Modus werden vorhandene Audio-Clips ersetzt. Es werden keine neuen Take-Spuren
erstellt.
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Loop Aufnahme

Loop-Aufnahmen ermoglichen es dir, mehrere Aufnahme-Takes oder Uberlagerungen
hintereinander zu machen ohne zu stoppen. Um einen Loop zu erstellen, klicke den
Loop-Knopf in der Wiedergabekontrolle. Alternativ dazu kannst du diesen Modus auch

uber das Menii Mix > Loop-Wiedergabe-Modus wahlen. Durch das Verandern der Loop-Start-
und Loop-Ende- Marken kannst du den Loop-Bereich verandern.

Punch In/Out

Punch-In/Out ermoglicht es dir, einen ,,Punch®-Bereich zu erstellen. Innerhalb dieses Zeitbereiches
wird eine neue Aufnahme geschrieben.

Um einen Bereich als Punch-In/Out-Bereich zu kennzeichnen, klickst du auf den ,Punch-In/
Out-Aufnahme”-Knopf.

Funch ﬂ:l‘l

Wenn du einen Punch-Bereich eingerichtet hast, driickst du den Aufnahme-Knopf und eine neue
Aufnahme wird ab dem Punch-In bis zum Punch-Out gestartet.

Um schnell einen Punch-In/Out Bereich festzulegen, erstellst du eine Auswahl und schaltest
Punch-In/Out ein. Verwende das Raster, um den Punch-In und Punch-Out Punkt sehr genau zu
setzen.
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RECHTSKLICK AUF DEN
SPURKOPF - VIRTUELLE
INSTRUMENTENSPUR

SPUR EINFUGEN
Mit diesen Befehlen fugst du eine neu Audio-, Virtuelle Instrumenten-, Video-, Send-, SubMix-,
Ausgangs- oder Vocoderspur direkt iber der aktuellen Spur ein.

Sour Sourd

Spur hcufugen

SPUR LOSCHEN
Entfert die aktuell angewahlte Spur

FARBE

Andert die Farbe der Spur
VERKNUPFEN
8 Spur | |
: % | [mute sole % i Rec -

10 Acousts Fiano | |

;.P 2= [H mute sele o fx Hee

Es konnen auch mehrere Spuren miteinander verknupft werden; dadurch werden die Lautstarke-,
Panorama-, Mute-, Solo- und Send-Regler zusammengefasst. Dies ist besonders nutzlich, wenn du eine
Gruppe dhnlicher Tracks hast (z. B. Drums oder mehrere Backing-Vocals). Du kannst so viele separate
Gruppen von Spuren verknupfen, wie du mochtst. Bei verknupften Spuren werden unterhalb des
Spurnamens eindeutig farbige , Ketten“-Symbole angezeigt. Um zwei oder mehr Spuren zu verkniipfen,
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wihlst du Spuren wie im vorherigen Abschnitt beschrieben aus und wéhle dann eine der folgenden
Verknupfungsmoglichkeiten:

e Ausgewihlte Spuren verknupfen: Wahle zwei weitere Spuren aus und klicke dann mit der
rechten Maustaste Verknupfen > Ausgewahlte Spuren verknupfen.

¢ Verkniipfung aufheben: deaktiviert die Verkntpfung fur alle Spuren in der aktuell angewahlten
verknupften Gruppe (eine Spur innerhalb der Gruppe muss aktuell ausgewahlt sein, bevor die
Verknupfung aufgehoben wird).

e Alle verkniipften Spuren wahlen: Dadurch wird die Verknupfung nur fur den ausgewihlten
Track in der aktuellen Link-Gruppe deaktiviert. Verwende dies, um einen einzelnen Track aus der
Link-Gruppe zu entfernen.

Notiz: Die Spurverkniipfung wird fur Lautstarke, Panorama oder Send aufSer Kraft gesetzt, wenn
Automatisierungssperren fur diese Parameter aktiviert sind.

TAKE-SPUR

*

i Dpssten andwigen

ALt

ahlen

Take-Spuren ermoglichen die Wiedergabe mehrerer Audiospuren (oder MIDI) auf demselben Kanal.
Die Rechtsklickbefehle fiir Take-Spuren bieten verschiedene Moglichkeiten: Hinzuftigen, Loschen,
Leere Take-Spuren loschen, MIDI-Kanal, Mute, Mute aufheben, Auswihlen. Weitere Informationen
zur Verwendung von Take-Spuren findest du im Abschnitt Take-Spuren unter Eine MIDI-Spur
aufnehmen.

FX...
Offnet das Effektlistenfenster fur die Spur, in der Effekte hinzugefugt und bearbeitet werden konnen.
Dies entspricht dem Klicken auf die fx-Schaltflache (neben der Rec-Taste).

SPUREFFEKTE ZEIGEN
Blendet Effekte global neben der Spurliste ein oder aus. Wir empfehlen, diese eingeschaltet zu lassen,
es sei denn, du hast nicht gentigend Platz auf dem Bildschirm (z. B. Laptop).

AUTOMATISIERUNGSDATEN ZEIGEN
Blendet Automatisierungsdaten der Spur ein oder aus.
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EIGENSCHAFTEN

Eushlr Lot

Cughbcy Paid

+ Mute:
Spuren konnen durch Auswahl von Mute voriibergehend stummgeschaltet werden. Die
Schaltflache wird blau und alle Clips auf der Spur werden grau mit diagonalen Linien.

« Solo:
Deaktiviert Audio fur alle anderen Spuren. Die Solo-Schaltfliche wird blau. Mehrere Titel konnen
gleichzeitig auf Solo geschaltet werden.

« Exakte Lautstarke einstellen...:
Offnet eine Dialogbox, in der die Spurlautstarke mit einem Schieberegler oder durch Eingabe
eines numerischen Werts prizise eingestellt werden kann.

- Exaktes Panorama einstellen...:
Offnet eine Dialogbox, in der das Panorama mit einem Schieberegler oder durch Eingabe eines
numerischen Werts prazise eingestellt werden kann.

. Spurhodhe:
Ermoglicht das Einstellen individueller Spurhohen von Klein, Normal, Grof3, Extra grofs. Mit dem
Befehl Spurhohe durchschalten kann man quasi durch die Spurhohen blattern. Das ist sinnvoll,
wenn man das Tastenkurzel verwendet: strg + °, strg + Umschalt +

- Bild wahlen:
Jede Spur kann mit einem Bild unter dem Spurnamen personalisiert werden. Wahle aus den in
Mixcraft enthaltenen Bildern oder importiere deine eigenen. Um das Spurbild zu dndern, klicke
auf ein vorhandenes Spurbild doppelt, oder bewege den Mauszeiger tiber das Spurbild und klicke
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auf das kleine Dreieck. Du kannst auch im Hauptmenti Spur > Eigenschaften > Bild wihlen
auswahlen, oder du Kklickst mit der rechten Maustaste auf eine Spur und wiahlst Eigenschaften

> Bild wiahlen. Es offnet sich die Dialogbox ,Wahle ein Spurbild“. Um ein vorhandenes Bild

zu verwenden, wihle es aus und klicke auf OK. Um ein eigenes Bild zu verwenden, klicke auf
Eigene Bilder hinzufugen..., navigiere zu dem hinzuzuftigenden Bild, wahledas gewtinschte Bild
aus, und klicke auf Offnen. Das Bild ersetzt das vorhandene Trackbild und wird der Liste der
Miniaturbilder hinzugefugt.

Es werden die Formate JPG, BMP, PNG und GIF unterstutzt, und benutzerdefinierte Bilder
werden dauerhaft zur Spurbildbibliothek hinzugeftigt und kénnen auch in zukunftigen Projekten
verwendet werden.

Mix auf neue Audiospur:

Mischt virtuelle Instrumente oder Audioclips auf der ausgewahlten Spur zu einem einzigen,
durchgehenden Audioclip und platziert diesen auf einer neu erstellten Spur unterhalb der
aktuellen Spur. Hierftir gibt es eine Reihe von praktischen Anwendungen:

Dauerhaftes Einbetten von Insert-Effekten oder Instrumenten in eine Audiodatei: Dies ist niitzlich,
wenn du ein Projekt an einen anderen Benutzer weitergeben willst, der nicht tiber die von dir
verwendeten Effekt-Plug-ins verfugt.

Langfristige Archivierung: Instrumenten- oder Effekt-Plug-ins konnen veraltet oder mit aktuellen
Betriebssystemen/Formatédnderungen usw. nicht mehr kompatibel sein. Die Konvertierung in
“reine” Audiodateien sicherstellen, dass Projekte auch nach Jahren noch abspielbar sind.

Spur duplizieren:

Erzeugt eine Kopie der Spur und aller enthaltenen Clips. Das spart Zeit, wenn du einen zweiten
Part mit demselben Instrument hinzufiigen mochtest, ein Gesangsdouble mit demselben Plug-in-
Setup hinzuftigen willst usw. Auch nitzlich, wenn du einige wilde Bearbeitungen ausprobieren
und eine unverfalschte Version beibehalten mochtest.

Einfrieren:

Einfrieren ist vergleichbar mit Mix auf neue Audiospur; es erzeugt eine neue Audiospur innerhalb
von Instrumenten oder Effekten, die in die Spur “eingebrannt” sind. Im Gegensatz zu Mix auf
neue Audiospur wird keine neue Spur erstellt, sondern das Audiomaterial wird im Hintergrund
erzeugt und auf der vorhandenen Spur wiedergegeben. Da Instrumente und Effekte Teil der neu
erstellten Audiodatei sind, deaktiviert Mixcraft bei der Wiedergabe die Instrumenten- und
EffektPlug-Tns und entlastet so den Computer.

Wenn du einen alteren oder leistungsschwachen Computer verwendest, kann die Option
Einfrieren sehr hilfreich sein (achte auf die CPU-Anzeige bei der Wiedergabe von Projekten).
Wenn du hingegen einen schnellen, modernen Computer verwenden, benotigst du die Funktion
nicht.

OO OO L A A A
:?i*ﬂt‘tf:!“""*‘*‘**’!:?tt--_--_ P
B L e u{-—h—#ﬂrh

88



Eingefrorene Spuren werden blau mit diagonalen Linien dargestellt; so kannst du leicht erkennen,
welche Spuren eingefroren sind. Eingefrorene Spuren konnen wieder freigegeben werden, d. h. sie
konnen wieder in Standardspuren mit aktiven Instrumenten und Plug-Ins umgewandelt werden,
wenn du die Option Einfrieren einfach nochmal anwahlst.

Alle Clips der gewahlten Spur(en) auswéhlen:

Mit dieser Funktion werden alle Clips auf der Spur ausgewdéhlt, wobei es ein kleines Detail gibt,
das du wissen solltest, wenn du das Performance-Panel verwendest: Diese Funktion wahlt alle
Clips einer Spur entweder im Haupt-Clipraster oder im Performance-Panel aus, je nachdem,
worauf du zuletzt geklickt hast.
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VIDEO- & VIDEOTEXTSPUREN

B Walomvoncho PRk s T o iy

Mixcraft unterstutzt das Laden und Speichern von Videos. Folgendes kannst du damit tun:

« Einem Video einen Musik-Soundtrack hinzufugen.

« Einem Video Klangeffekte hinzuftigen.

« Slide-Shows aus Standbildern anfertigen.

« Dem Video Titel, Untertitel oder einen Abspann hinzufiigen.
« Video zu Sound synchronisieren, auf Millisekunden genau.

» Dein Projekt als Video exportieren, um es auf DVD zu brennen oder ins Internet hochzuladen.

VIDEOSPUR

Eine Videospur enthélt Video-Clips, Bilder und Text. Ein Projekt kann nur eine Videospur enthalten.
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SPURKOPF EINER VIDEOSPUR

Spurname
Spur-

nMumimer |
I‘.b“"\-_'_ Videno Track

Spur-
farbe

Show Video Window -

—

& \

Verkniipfte Spur(en) Spur- Videofenster zeigenAutomatisierung ein-
zeigen symbol oder verbergen ausblenden

m Folgenden werden alle Steuerelemente einer Videospur erlautert. Wenn ein Video mit Audio
importiert wird, hat die Videospur immer eine zugehorige Audiospur direkt darunter, aber diese Spur
(und ihr zugehoriger Audioclip) konnen geloscht werden, ohne dass die Videospur betroffen ist.

Ein Projekt kann nur eine Videospur enthalten.

SPURNUMMER

Alle Spuren in einem Mixcraft-Projekt sind nummeriert, beginnend bei 1 in der obersten Spur und
aufsteigend, wenn Spuren darunter hinzugeftigt werden. Beachte, dass die Spurnummerierung
immer konstant bleibt, d. h., die Spurnummern werden von 1 an aufwarts fortgeschrieben, egal wie
die Spuren angeordnet oder verschoben werden. (Spurnummern sind nicht mit bestimmten Spuren
“verbunden”.)

SPURNAME

Jede Spur hat einen Namen. Spuren konnen jederzeit umbenannt werden, indem du einen Doppel-
klick ausfiihst, einen neuen Namen eingibst und dann entweder aufSerhalb des Namensfeldes klickst
oder die [RETURN]- oder [ENTER]-Taste drtickst.

AUTOMATISIERUNG EIN-/AUSSCHALTEN (SYMBOL MIT ZICKZACK-LINIE)

Offnet eine Spur-Automationsspur fur die Spur direkt unter der Hauptspur. Diese ist standardmafig
auf Spur-Lautstarke eingestellt. Ausfithrliche Informationen zur Verwendung der Spurautomation
findest du im Abschnitt Automatisierung und Controller-Zuweisung.

VIDEO ZEIGEN/VIDEO VERBERGEN

Zeigt oder versteckt Mixcrafts Videofenster.
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SPURBILD

Jede Spur kann ihr eigenes Bild unter dem Spurnamen anzeigen, um sie zu personalisieren und zu
organisieren. Wahle aus den in Mixcraft enthaltenen Bildern oder importiere deine eigenen Bilder.

Um das Spurbild zu dndern, doppelklicke auf ein vorhandenes Spurbild oder bewege den Mauszeiger
uber das Spurbild und klicke auf die Popup-Schaltflache. Du kannst auch Spur > Eigenschaften >
Bild wahlen im Hauptment klicken oder du klickst mit der rechten Maustaste auf eine Spur und
wihlst Eigenschaften > Bild wahlen. Das Fenster ,Wahle ein Spurbild® éffnet sich:

4 Gitarrensnbo

e i il A

Whahla ain Spurhild

Um ein vorhandenes Bild zu verwenden, wéhle es aus und klicke auf OK. Um ein eigenes Bild

zu verwenden, klicke auf Eigene Bilder hinzufiigen..., navigiere zu dem Bild, dasdu hinzuftigen
mochtest, wihle das gewtnschte Bild aus und klicke auf Offnen. Das Bild ersetzt das vorhandene
Spurbild und wird der Liste der Miniaturbilder hinzugefugt.

Es werden die Formate JPG, BMP, PNG und GIF unterstiitzt, und benutzerdefinierte Bilder werden
dauerhaft in die Spurbildbibliothek eingefiigt und konnen in zukunftigen Projekten verwendet
werden.

SPURFARBE

Spurfarben konnen individuell eingestellt werden, indem du Spur > Eigenschaften > Spurfarbe in den
Dropdown-Meniis des Hauptfensters wahlst, mit der rechten Maustaste auf eine Spur klickst und aus
der Farbpalette wahlst oder direkt auf den vertikalen Farbbalken ganz links in der Spur klickst. Dies
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wirkt sich auf die Markierungsfarbe der Spur und aller Clips auf der Spur aus.

VIDEO-TEXT-SPUR

Dies ist eine spezielle Art von Videospur, mit der du statischen und Lauftext zu Videospuren

hinzufagen kannst. Sie wird auch im Abschnitt Verwenden von Videospuren behandelt.
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VERWENDEN VON VIDEOSPUREN

VIDEOSPUREN
Eine Videospur enthilt Videoclips, Bilder und Text. Ein Projekt kann nur eine Videospur haben.

Um eine Videospur zu erzeugen, klickst du die +Spur-Taste und wéhlst Spur hinzufigen >
Video. Du kannst auch mit rechts auf den Spurkopf klicken und dann Videospur einfiigen aus
dem Kontextment wahlen oder im Hauptmenti Spur > Spur hinzufiigen > Videospur wihlen
anwahlen.

Um die Sichtbarkeit des Videos ein- und auszuschalten, klickst du die Taste Video zeigen. Das
Videovorschaufenster offnet sich und die Taste Video zeigen wird grun.

VIDEOS LADEN
Mixcraft unterstitzt AVI, WMV und MP4-Videoformate. Sofern du ein Video in einem anderen
Format verwenden mochtest, solltest du dieses vor dem Import in Mixcraft konvertieren.

Hinweis: Das MP4-Format steht ab Windows 7 zur Verfugung.

Du kannst ein Video laden, indem du im Menti Video > Videodatei einfiigen... klickst. Es 6ffnet
sich ein Dateifenster, in dem du ein Video zum Einfugen an der Wiedergabeposition auswéhlen
kannst. Videos kénnen auch mit Drag&Drop in das Hauptraster gezogen werden. Du brauchst auch
vorher keine Videospur zu erzeugen, wenn keine vorhanden ist, erstellt Mixcraft automatisch eine.

VIDEOVORSCHAU-FENSTER
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Das Videovorschau-Fenster zeigt das Videobild an der aktuellen Abspielposition, einschliefSlich Text
und aller aktiven Effekte. Das Fenster kann an- und ausgeschaltet werden. Die Video-Vorschau kann
verschoben werden, zum Beispiel auf einen zweiten Monitor.
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Du kannst die GrofSe des Videovorschau-Fensters verandern, indem du unter dem Mentipunkt Video
das Unterment Grofie des Videofensters anwahlst.
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FOTOS/BILDER HINZUFUGEN

Du kannst ein Foto oder Bild hinzuftigen, indem du im Menti Video > Standbild hinzufigen...
Kklickst. Es offnet sich ein Dateifenster, in dem du ein oder mehrere Bilder auswahlen kannst. Die
Bilder werden an der aktuellen Wiedergabeposition eingefiigt.

Die folgenden Bildformate werden unterstiitzt:

. JPG

. BMP

. PNG

. GIF
L]
il

Wenn du gleichzeitig mehr als ein Bild hinzuftigen mochtest, so kannst du diese gemeinsam
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auswéhlen. Die Bilder werden in eine Videospur eingeftigt, wobei jedes Bild fur fiinf Sekunden
angezeigt wird und das néchste um eine Sekunde tuberlappt.

DAUER EINES BILDES/FOTOS BEARBEITEN

[ ool g

Ziehe am linken oder rechten Ende des Bild-Clips, um dessen Liange zu dndern. Clips konnen als
Ganzes verschoben werden, indem du den Clip an der Titelleiste anfasst. Im Ubrigen kannst du

alle Standard-Kommandoswie Kopieren, Einfugen, Verlinken, Splitten, etc. auf die Clips anwenden.
Wenn ein Video- oder Bild-Clip uberlappt, wird, genau wie bei Audio-Clips, automatisch eine Blende
eingefuigt.

CLIPS AUSRICHTEN

Wenn du deine Bilder oder Videos an das Tempo anpassen willst, oder einfach eine Photo-Slideshow
erstellen mochtest, kanst du die Images ausrichten und tberlappen. Klicke Ment Video > Clips
ausrichten.... Abhangig davon, ob du dich in der Zeitleiste im Modus ,Zeit* oder im Modus ,Beats*
befindest, offnet sich eine der folgenden Dialogboxen.

Im ,Zeit-Modus*“:
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Im ,Beats-Modus*:

DAUER
Wihle die Dauer, Startzeit und Uberlappung fir jeden Clip. Handelt es sich bei deinen Clips um eine
Auswahl, markiere ,Nur ausgewahlte Clips“, um nur diese anzupassen.

« An Audiolange anpassen
Wenn du viel Audio-Material hast, ein oder mehrere Lieder z. B. und du mochtest die Bilder an
die gesamte Linge des Audios anpassen, markiere ,An Audioldnge anpassen®. Mixcraft setzt
die Einstellungen fur die Dauer zurtick und erstellt eine Slideshow der Clips tiber die gesamte
Audiolange.

« Videoclip-Lange verandern
Wenn es mehrere Video-Clips im Projekt gibt, wird deren Lange nicht automatisch angepasst. Um
die Video-Clips rechtsseitig zu beschneiden, markiere ,Videoclip-Lange verandern*.

- Startzeit
Bestimmt die Startzeit des Clips.

+ Uberlappung
Sorgt fiir das Uberlappen von Clips und erzeugt Crossfades.

« Alle Clips/Nur ausgewahlte Clips
Hier wahlst du, welche Clips bearbeitet werden sollen.

VIDEO-EFFEKTE

Du kannst einem Video Effekte hinzufiigen und deren zeitlichen Verlauf beeinflussen. Du kannst
ein- und ausblenden, weichzeichnen, in Graustufen tbergehen und vieles mehr. Klicke dazu in der
Videospur die Automatisierungstaste.
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AUTOMATISIERUNG FUR VIDEO-EFFEKTE

Effekte zu Videos hinzuftigen funktioniert hnlich wie die Audio-Automatisierung. Mehrere
Effektketten konnen gleichzeitig angezeigt werden. Um Videoeffekte anzuzeigen oder zu verstecken,

klicke die Taste Automatisierung Ein-/Ausfaden.

Wenn eine Video-Spur keine Video-Effekte enthalt, offnet sich eine einzelne Automatisierungsspur,
die den Effekt Helligkeit anzeigt. Wenn eine Spur schon Video-Effekte enthilt, stehen entsprechende
Automatisierungsspuren zur Verfugung, die du mit den + und X-Tasten, wie unten beschrieben, ein-
und ausblenden kannst.

AUTOMATISIERUNGSSPUR HINZUFUGEN

Mit der Schaltfliche Automatisierung Ein-/Ausfaden blendest du die bestehenden Automati-
sierungsspuren ein oder aus. Dies hat keinen Einfluss auf die Effekte selbst. Diese sind aktiv, auch
wenn du das Fenster ausblendest.

Automatisierungsspur hinzuftigen

AUTOMATISIERUNGSSPUR VERBERGEN

Blendet die jeweilige Automatisierungsspur aus.
EINEN VIDEO-EFFEKT AUSWAHLEN

2 |

| Helligheit
Helligkeit {Hohe TPU)
Granlals
WG RDee Tt
Tertrennung (Hochpass)

Klicke auf das Drop-down-Ment in der Spurliste, um einen Effekt zu wahlen.
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Helligkeit

Helligkeit (Hohe CPU)
Grauskala
Weichzeichner

Tontrennung
(Hochpass)

Tiefpass
Ambos

XOR (Umkehren/
Negativ)

Sepia

Antique (Leicht)
Antique (Stark)
Rotkanal-Starke

Grunkanal-Starke

Blaukanal-Starke
Rotfilter
Grunfilter
Blaufilter

Rotkanal umkehren

Grunkanal umkehren
Blaukanal umkehren

XOR-Hochpass

XOR-Tiefpass
Horizontal umblattern
Kaleidoskop rechts

Kaleidoskop links

AUTOMATISIERUNG FUR VIDEO-EFFEKTE HINZUFUGEN UND BEARBEITEN

Um Automatisierungspunkte hinzuzufugen, klicke auf die Automatisierungslinie und ziehe den
Punkt nach oben und unten. Die Position des neu geschaffenen Automatisierungspunktes wird der
aktuellen Einstellung unter Ansicht > Am Raster ausrichten entsprechen. Wenn du Probleme beim
Verschieben eines Punktes hast, setze die Einstellung auf Aus.

Buerichnen fue

Um einen ganzen Bereich der Automatisierungslinie horizontal zu verdndern, halte die Umschalt-
Taste gedrickt. Der Mauszeiger wird zu einem Rauf/Runter-Pfeil.

Wenn du einen Automatisierungspunkt so weit verschiebst, dass du damit einen anderen Punkt
Luberfahrst”, wird dieser beim Loslassen der Maustaste geldscht.
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BEARBEITEN VON AUTOMATISIERUNGSPUNKTEN
» Exakten Wert eingeben

Exakien Wert omgeben

Punld loschen

Du kannst einen Automatisierungspunkt mit einem exakten Wert belegen. Dazu klickst du mit der
rechten Maustaste auf den Punkt, und gibst einen Wert (z. B. fiir die Helligkeit) ein.

I mmkc lo el @arpebaen

e Punkt I6schen

Dazu klickst du mit der rechten Maustaste auf den Punkt, und wahlst ,Punkt l6schen*.

SCHNEIDEN UND KOPIEREN VON AUTOMATISIERUNGSDATEN
Wie bei der Automatisierung von Audioclips konnen auch Video-Effekt-Automatisierungsdaten
ausgeschnitten, kopiert und eingefiigt werden.

« Ausschneiden
Markiere den Abschnitt, den du ausschneiden willst, indem du mit gedrtickter Maustaste in die
Spur klickst und ziehst. Gehe mit der rechten Maustaste auf den Bereich und wahle Ausschneiden,
oder driicke auf der Tastatur STRG + X. Positioniere den Cursor an die entsprechende Stelle in der
Spur und ftige die ausgeschnittenen Daten per Rechtsklick > Einfiigen oder mit STRG + V wieder
ein.

» Kopieren
Um einen Bereich zu kopieren, gehe vor wie oben, aber schneide nichts aus, sondern wiéhle
Kopieren oder STRG + C, bevor du die ausgeschnittenen Daten per Rechtsklick > Einfiigen oder
mit STRG + V wieder einfugst.
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VIDEO-TEXTSPUR

1 Wideos i

'"-"| Wlsas peigen

Die Textspur enthilt Text-Clips und ist eine Unterspur der Videospur. Du kannst sie einblenden,
wenn du in der unteren linken Ecke der Videospur auf das +-Zeichen klickst.

Es gibt zwei Arten von Text-Clips:

« Normal
« Scrollender Text
Textspuren koénnen mehrere Zeilen enthalten. Sie konnen fur Titel, Liedtext, Credits, Uberleitungen

und mehr verwendet werden.

TEXT HINZUFUGEN UND BEARBEITEN
Als Text kannst du Titel, Gesangstext, Untertitel oder einen Abspann hinzufiigen.

T
) - e r—
Ay
Ty
B
Tslidl
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Es gibt verschiedene Methoden, Text einzufuigen. Am einfachsten klickst du im Ment Video > Text
hinzufugen.... Dies erzeugt eine Textspur und platziert dort einen neuen Textclip. Dies offnet das
Textbearbeitungsfenster.Alternativ kannst du auch eine Textspur doppelklicken, um einen neuen
Textclip zu erzeugen.

Die Textspur hat auch einen ,Mute-Knopf“. Damit machst du ihn nicht stummer als er schon ist,
sondern damit kannst du den Text im Bild ausblenden.
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Doppelklicke ein Textobjekt, um dieses zu bearbeiten. Alternativ kannst du ein Textobjekt
rechtsklicken und Text bearbeiten... wahlen.

TEXT BEARBEITEN
Ziehe mit der Maus an einem der roten Quadrate.

Damit kannst du die GrofSe des Textobjekts verandern. Der Mauszeiger wird zu einem Doppelpfeil,

wenn du an der richtigen Position bist.

Wenn du mit der Maus an der roten Linie um das Textobjekt ziehst, kannst du das Objekt
verschieben. Der Mauszeiger wird zum Handsymbol, wenn du an der richtigen Position bist.

ZEICHENSATZ, GROSSE & FARBE
Zeichensatz, GrofSe und Ausrichtungsoptionen findest du in der Symbolleiste unten im Fenster , Text
bearbeiten®.

|. *
Aial (o~ =. O[@]’

Andere Textfarbe und Hintergrundfarbe sowie deren Deckkraft. Markiere einfach die Buchstaben,
die du andern mochtest und andere die Einstellungen. Wenn du einen Teil des Textes markiert hast,

wirkt sich die Einstellung von Farbe und Deckkraft nur auf den ausgewahlten Text aus. (Wenn nichts
angewd#hlt ist, wird der gesamte Text geandert).
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REITER DECKKRAFT

Die Deckkraft gibt an, wie stark der Hintergrund durchscheint. Mit dem Regler Deckkraft kannst du
von ganzlich durchsichtig bis deckend einstellen. Markiere einen Teil des Textes, um nur diesen zu
andern.

« Text/Hintergrund-Deckkraft-Regler
Mit diesem Regler dnderst du die Deckkraft des Textes und des Hintergrundes von transparent zu
opak.

« Textfarbe
Um eine Textfarbe auszuwahlen, klickst du auf Textfarbe und dann auf ein Farbquadrat. Du
kannst auch mit der Maus irgendwo in das Farbspektrum rechts klicken oder die entsprechenden
Farbwerte in RGB eingeben. Wenn du ,Farben hinzufiigen“ klickst, wird die Farbe unter
Benutzerdefinierte Farben gespeichert.

« Hintergrundfarbe
Um eine Farbe fiir den Texthintergrund zu wiahlen, klickst du Hintergrund und wiéhlst dann
eine Farbe wie oben beschrieben.
Hinweis: Das Farbfeld unten in der Werkzeugleiste hat dieselbe Funktion.

Ein Textobjekt kann eine Hintergrundfarbe bekommen. Dies hilft, den Text uber kontrastreichen
Bildern besser lesbar zu machen.

REITER TEXT
« Ausrichtung
Gib an, ob der Text links, mittig oder rechts ausgerichtet wird (vertikal und horizontal).

« Rander
Gib einen Prozentsatz ein, der bestimmt, welcher Anteil innerhalb des Textobjekts als Rand frei
bleibt.

« Text als Maske verwenden

Wenn diese Option aktiv ist, scheint der Hintergrund an den Stellen durch, an dem sich der Text

103



befindet. Wahle eine Maskenfarbe. Mit dieser Farbe werden die Bereiche gefiillt, die kein Text
sind.

MASX!

Aaaaaah!
it's a miracle:

e Schattenwurf

Wihle zwischen kleinem, mittlerem und grofsem Schatten.

Reiter Blenden

BN v

Auf dem Register Blenden kannst du angeben, wie der Text ein- oder ausgeblendet werden soll.

Klicke Einblenden und/oder Ausblenden und gib dann die Blendzeit in Millisekunden an. 1
Sekunde = 1000 Millisekunden.

REITER BEWEGUNG
Bringt Bewegung in den Text. Setze eine Anfangsanimation bzw. Endanimation, um festzulegen, wie
der Clip beginnt bzw. endet. Es gibt unterschiedliche Arten der Animation:

« Keine
Hier passiert gar nichts.

« Bewegen
Der Text erscheint aus einer gewunschten Richtung.
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« Aufdecken
Der Text wird Buchstabe fiir Buchstabe aus einer Richtung aufgedeckt.

TEXTCLIP BEARBEITEN

Du kannst die Lange, die der Text im Bild zu sehen ist, bearbeiten, indem du mit der Maus an den
rechten oder linken Rand des Clips gehst, und den Clip ziehst.

ROLLTEXT HINZUFUGEN UND BEARBEITEN

[ ——— - o

" i \q
Scroll over
Beethoven.

TelkTchaikovsky
'th_CE news.y

T =

Rolltext funktioniert genau wie normaler Text, nur dass der Text automatisch von unten nach oben
bewegt wird. Rolltexte sind eine gute Moglichkeit, um einen Abspann zu erstellen.

Um einen Rolltext zu erzeugen, klickst du im Menti Video > Rolltext hinzuftgen...
oder rechtsklickst auf eine Textspur, und wahlst Rolltext hinzufiigen.... Dies offnet das
Textbearbeitungsfenster fur Rolltext.
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Doppelklicke ein Textobjekt, um dieses zu bearbeiten. Alternativ kannst du ein Textobjekt
rechtsklicken und Text bearbeiten... wahlen.

Fast alles ist beim Bearbeiten eines Rolltextes genau so, wie beim Bearbeiten von normalem Text, mit
der Ausnahme, dass es den Reiter ,Bewegung“ beim normalen Text nicht gibt.

ROLLGESCHWINDIGKEIT ANDERN

>

Wie schnell der Text in einem Rolltext rollt, hangt davon ab, wie lang der Clip ist. Wenn der Text
langsamer rollen soll, ziehst du den Clip ldnger, wenn dir die Rollgeschwindigkeit zu langsam ist,
machst du den Clip kurzer. Dies funktioniert genau wie bei einem normalen Standtext.

VIDEO- UND TEXTSPUREN

1 Visssamr

Du kannst mehrere Spuren fir Video und Text in Form von Take-Spuren erstellen. Dazu markierst
du eine Videospur oder Textspur mit der rechten Maustaste und wahlst Take-Spur > Hinzufugen.
Spuren konnen auch mit der Tastenkombination ALT + L hinzugefuigt werden. Wenn du mehrere
Videospuren gleichzeitig belegt hast, siehst du beim Abspielen nur den obersten Clip.

Text- und Rolltextclips unterliegen nicht dieser Einschrankung. Diese werden alle gleichzeitig
abgespielt.
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RECHTSKLICK AUF DEN
SPURKOPF - VIDEOSPUR

SPUR EINFUGEN
Mit diesen Befehlen fugst du eine neu Audio-, Virtuelle Instrumenten-, Video-, Send-, SubMix-,
Ausgangs- oder Vocoderspur direkt tiber der aktuellen Spur ein.

SPUR LOSCHEN
Entfert die aktuell angewahlte Spur

FARBE

Farhe

WErknupten

Andert die Farbe der Spur
VERKNUPFEN
I |

T ol mute sole . fx Rec -

1l Acoushs Pano | |

il |mute solo «" Ffr Rec ~

Es konnen auch mehrere Spuren miteinander verknupft werden; dadurch werden die Lautstarke-,
Panorama-, Mute-, Solo- und Send-Regler zusammengefasst. Dies ist besonders nutzlich, wenn
du eine Gruppe dhnlicher Tracks hast (z. B. Drums oder mehrere Backing-Vocals). Du kannst so
viele separate Gruppen von Spuren verkniipfen, wie du mochtst. Bei verknuipften Spuren werden
unterhalb des Spurnamens eindeutig farbige ,Ketten“-Symbole angezeigt.

Um zwei oder mehr Spuren zu verkntpfen, wahlst du Spuren wie im vorherigen Abschnitt
beschrieben aus und wahle dann eine der folgenden Verknupfungsmoglichkeiten:

e Ausgewaihlte Spuren verkniipfen: Wihle zwei weitere Spuren aus und klicke dann mit der
rechten Maustaste Verkniipfen > Ausgewahlte Spuren verkniipfen.

¢ Verkniipfung auftheben: deaktiviert die Verkntpfung fur alle Spuren in der aktuell angewahlten
verknuipften Gruppe (eine Spur innerhalb der Gruppe muss aktuell ausgewahlt sein, bevor die
Verknuipfung aufgehoben wird).

e Alle verkntuipften Spuren wahlen: Dadurch wird die Verknupfung nur fur den ausgewahlten
Track in der aktuellen Link-Gruppe deaktiviert. Verwende dies, um einen einzelnen Track aus
der Link-Gruppe zu entfernen.
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Notiz: Die Spurverkniipfung wird fur Lautstarke, Panorama oder Send aufSer Kraft gesetzt, wenn
Automatisierungssperren fiir diese Parameter aktiviert sind.

TAKE-SPUR

L e ThkcESHur Sachan
Hiube
Mute suTheben

AU BT slrg & N M o+ al - A

Take-Spuren ermoglichen die Wiedergabe mehrerer Audiospuren (oder MIDI) auf demselben Kanal.
Die Rechtsklickbefehle fur Take-Spuren bieten verschiedene Moglichkeiten: Hinzuftigen, Loschen,
Leere Take-Spuren loschen, MIDI-Kanal, Mute, Mute aufheben, Auswihlen. Weitere Informationen
zur Verwendung von Take-Spuren findest du im Abschnitt Take-Spuren unter Eine MIDI-Spur
aufnehmen.

AUTOMATISIERUNGSDATEN ZEIGEN
Blendet Automatisierungsdaten der Spur ein oder aus.

EIGENSCHAFTEN
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Spurhéhe:

Ermoglicht das Einstellen individueller Spurhdhen von Klein, Normal, Grofs, Extra grofS. Mit dem
Befehl Spurhéhe durchschalten kann man quasi durch die Spurhohen bléttern. Das ist sinnvoll, wenn
man das Tastenkurzel verwendet: strg + °, strg + Umschalt +

Bild wahlen:

Jede Spur kann ihr eigenes Bild unter dem Spurnamen anzeigen, um sie zu personalisieren und
zu organisieren. Wihle aus den in Mixcraft enthaltenen Bildern oder importiere deine eigenen
Bilder.Um das Spurbild zu andern, klicke auf ein vorhandenes Spurbild doppelt, oder bewege den
Mauszeiger tiber das Spurbild und klicke auf das kleine Dreieck. Du kannst auch im Hauptmenu
Spur > Eigenschaften > Bild wahlen auswahlen, oder du klickst mit der rechten Maustaste auf
eine Spur und wihlst Eigenschaften > Bild wihlen. Es offnet sich die Dialogbox , Wihle ein
Spurbild®.

Um ein vorhandenes Bild zu verwenden, wahle es aus und klicke auf OK. Um ein eigenes Bild

zu verwenden, klicke auf Eigene Bilder hinzufugen..., navigiere zu dem hinzuzufugenden Bild,
wihledas gewtinschte Bild aus, und klicke auf Offnen. Das Bild ersetzt das vorhandene Trackbild
und wird der Liste der Miniaturbilder hinzugeftigt. Es werden die Formate JPG, BMP, PNG und GIF
unterstuitzt, und benutzerdefinierte Bilder werden dauerhaft zur Spurbildbibliothek hinzugefugt
und konnen auch in zukunftigen Projekten verwendet werden.

Alle Clips der gewahlten Spur(en) auswéhlen:

Mit dieser Funktion werden alle Clips auf der Spur ausgewzhlt, wobei es ein kleines Detail gibt, das
du wissen solltest, wenn du das Performance-Panel verwendest: Diese Funktion wéhlt alle Clips
einer Spur entweder im Haupt-Clipraster oder im Performance-Panel aus, je nachdem, worauf du
zuletzt geklickt hast.
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SEND-SPUR
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Send-Spuren sind Spuren, die Effekte oder Effekt-Ketten und Spurautomatisierungen enthalten.
Es konnen mehrere Audiospuren zu einer Send-Spur geschickt werden und so die gleichen Effekte
nutzen. Auch konnen nur Anteile von Spuren an die Send-Spur geschickt und verdndert werden.
Den Anteil, der zu einer Send-Spur gehen soll, regelst du tiber die Send-Drehknopfe im Reiter
~Mixer®. Eine Send-Spur ist auch als ,Aux Bus“ bekannt.

VERWENDE DIE SEND-SPUREN, WENN DU:

o Effekte auf einen bestimmten Teil einer Spur anwenden willst.
»  Effekte auf mehrere Spuren anwenden willst.

* den Klang mit Effekt und ohne Effekt steuern willst.

Wenn du dir nicht sicher bist, wann oder warum du Send-Spuren verwenden solltes, lies ,Effekte
direkt oder tiber Send-Spuren verwenden“ am rechten Rand; Send-Spuren sind sehr nutzlich, und der
Schlussel zu professionellen Mixes.

Es gibt zwei Méglichkeiten, Effekte in einer Mischumgebung zu verwenden: Insert-Effekte und Send-Effekte (auch
als Bus-Effekte bezeichnet). Beide Methoden kénnen in gewisser Weise austauschbar verwendet werden, aber jede
hat ihre eigenen Vorteile, die weitgehend von der Art des Effekts, seinem Verwendungszweck und in der virtuellen
DAW-Umgebung von der Nutzung der Computerressourcen abhdngen.

Effekt einfiigen

Wenn ein Effekt zu einer Spur hinzugefiigt wird, indem man auf die Schaltfldche fx-Schaltfldche klickt, verwende
ihn als Kanal-Insert. Du kannst dir einen Insert-Effekt wie einen Teil eines einzelnen Kanalzugs vorstellen. Das
bedeutet, dass die Balance zwischen Wet- und Dry-Signal mit den Reglern im Effekt selbst eingestellt wird. Obwoh!
du jede Art von Effekt einfiigen kannst, eignet er sich am besten fiir Gain- und Dynamikseffekte wie Kompressoren,
Limiter, EQs, Verzerrer usw., da ihre Mischung in der Regel “fully wet” eingestellt wird.

Mit anderen Worten, du verwendest normalerweise keine Teilmenge eines komprimierten oder verzerrten Signals
(obwohl einige schlaue Techniker dafiir bekannt sind, diese Regel zu brechen). Umgekehrt werden Effekte im
Zeitbereich wie Chorus, Delay und Reverb fast immer mit dem trockenen Signal gemischt. Mit anderen Worten:
Das trockene Signal ist immer voll aufgedreht und ein Teil des bearbeiteten Signals wird beigemischt.
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Send-Spuren (Bus)-Effekte

Einen Send-Effekt kann man sich so vorstellen, dass ein oder mehrere Kandle zusammengemischt und dann an ein
eigenstdndiges Effektgercit gesendet werden. Die Trockenmischung bleibt unangetastet, und der Effekt wird der
endgiiltigen Mischung hinzugefiigt. Aus diesem Grund sollte der Wet/Dry-Mix-Regler eines Send-Effekts immer auf
100 % Wet eingestellt sein, da sonst das trockene Signal aus der Hauptmischung und ein Teil des trockenen Signals
aus dem Effekt selbst zu héren sind, was das Mischen kompliziert macht.

Der vielleicht gré3te Vorteil von Send-Effekten ist die Schonung der Computer-Ressourcen. Wenn du ein Hall-Plug-
in verwendest, das viel Computer-Overhead benétigt, kannst du mit Send -Spuren viele Mischkandle an nur eine
Instanz senden.

Wenn du einen Effekt verwendest, um mehrere Kandle eines “Instruments” zu bearbeiten (z. B. ein Schlagzeug

mit mehreren Kandlen), kannst du mit einer Send-Spur unterschiedliche Mengen des Effekts fiir jeden Kanal
hinzufiigen, indem du einfach den Betrag des Send-Reglers jeder Spur einstellst. Send-Spuren bieten auch eine
enorme Flexibilitdt in Bezug auf die Stereoisierung. So kann z. B. eine trockene Spur auf eine Seite des Stereobildes
gepannt werden, wéhrend die Effektseite auf die andere Seite gepannt wird, oder irgendetwas dazwischen.

SEND-SPURKOPF
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SPURNUMMER

Alle Spuren in einem Mixcraft-Projekt sind nummeriert, beginnend bei 1 in der obersten Spur und
aufsteigend, wenn Spuren darunter hinzugeftigt werden. Beachte, dass die Spurnummerierung
immer konstant bleibt, d. h., die Spurnummern werden von 1 an aufwarts fortgeschrieben, egal wie
die Spuren angeordnet oder verschoben werden. (Spurnummern sind nicht mit bestimmten Spuren
“verbunden”.)

SPURNAME

Jede Spur hat einen Namen. Spuren konnen jederzeit umbenannt werden, indem du einen
Doppelklick ausfthst, einen neuen Namen eingibst und dann entweder aufSerhalb des Namensfeldes
klickst oder die [RETURN]- oder [ENTER]-Taste druckst.

PANORAMA
Der Panoramaregler der Spur ist der kleine horizontale Schieberegler links neben dem
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Lautstarkeregler der Spur. Du kannst das Panorama einstellen, indem du den Panoramaregler
anklickst und nach links oder rechts ziehst. Das Panorama kann von 100 % links bis 100 % rechts
eingestellt werden. Der Panoramaregler befindet sich standardmafSig in der Mittelposition, d. h. der
Klang ist zwischen dem linken und dem rechten Kanal gleichmafSig verteilt. Das Spurpanorama kann
auch tuber das Dropdown-Menu des Hauptfensters eingestellt werden. Wahle Spur > Eigenschaften
> Panorama einstellen > Genauen Wert einstellen... Dieses Menti ist auch tiber einen Rechtsklick
auf eine Spur erreichbar.

Tipp:

Fur eine feinere und genauere Panorama-Einstellung halte die [ALT]-, [UMSCHALT]- oder [STRG]-
Taste gedruckt, wahrend du den Pan-Slider ziehst.

PEGELANZEIGE

Die Spurlautstarke wird mit dem horizontalen Schieberegler mit integrierter Pegelanzeige eingestellt.
Klicke auf den Schieberegler und bewegen ihn nach links oder rechts, um die Lautstirke zu
verringern oder zu erhohen. Die Lautstérke kann von 0% bis 200% (-15 dB bis +6 dB) eingestellt
werden. Um die genaue Spurlautstarke einzustellen, wihle Spur > Eigenschaften > Exakten Wert
einstellen... aus dem Dropdown-Menti des Hauptfensters und gib die gewtinschte Lautstarke ein. Du
kannst auch mit einem Rechtsklick auf die Spur darauf zugreifen.

Tipp: Halte [ALT]-, [UMSCHALT]- oder die [STRG]-Taste gedruckt und ziehe den Schieberegler mit
der Maus, um eine feinere und prazisere Einstellung zu erreichen. Der horizontale Lautstirkefader
enthilt eine integrierte Pegelanzeige. Im Standard-Wiedergabemodus zeigt diese den Ausgangspegel
wihrend der Wiedergabe der Spur an. Wenn sich die Spur im Rec-Modus befindet (Die Rec-Taste
leuchtet rot), funktioniert die Anzeige als Eingangspegelanzeige.

EFFEKTE AKTIVIEREN/DEAKTIVIEREN

Diese Slots erleichtern das Laden und den Zugriff auf Spureffekte, ohne das Fenster “Effektliste” zu
offnen - Effekte konnen durch einfaches Klicken auf das +-Zeichen und die Auswahl eines Effekts
geladen werden. Effekte konnen auch durch Klicken auf den “Power”-Schalter auf der linken Seite der
Schaltflache aktiviert und deaktiviert werden.

Wenn du die Slots fur die Spureffekte nicht sehen kannst, klicke auf Spur > Effekte zeigen oder
Kklicke mit der rechten Maustaste auf den Spurkopf klicken und wéhle Spureffekte zeigen oder du
fahrst mit dem Mauszeiger tiber den rechten Rand eines Spurkopfes - der Mauszeiger verwandelt sich
dann in horizontale Doppelpfeile, die nach rechts gezogen werden konnen. Weitere Informationen

tiber die Verwendung von Effekten findest du im Abschnitt Effekte verwenden.

FX-LISTE
Klicke auf die fx-Schaltflaiche, um das Fenster Effektliste zu 6ffnen. Hier konnen Effekte und
Voreinstellungen ausgewahlt werden.

AUTOMATISIERUNGSSPUR HINZUFUGEN / ENTFERNEN
Die +-Taste fugt Automatisierungsspuren unterhalb der Send-Spur hinzu, die X-Schaltflache blendet
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die nichstgelegene Automationsspur der Spur aus. Beachte, dass ein Klick auf die X-Schaltflache
die Automationsdaten nicht loscht, sondern nur die Spur ausblendet, die sie anzeigt. Ausfuhrliche

Informationen zur Verwendung der Spurautomation findest du im Abschnitt Automatisierung und
Controller-Zuordnung.

SOoLo

Um den Ton einer einzelnen Spur zu horen, klicke auf die Schaltfliche ,Solo“. Es konnen auch
mehrere Spuren solo geschaltet werden. Wenn du z. B. horen mochtest, wie Bass und Gitarre ohne
Schlagzeug zusammen klingen, schalte die Bass- und Gitarrenspur solo. Nach der Soloschaltung wird
die Solotaste der Spur blau und alle anderen Spuren werden grau mit diagonalen Linien dargestellt.
Wenn mehrere Spuren ausgewahlt sind, werden alle ausgewahlten Spuren gleichzeitig solo geschaltet.

Die aktuell ausgewahlte Spur kann auch mit der Tastenkombination [STRG]+L solo geschaltet
werden, oder indem du mit der rechten Maustaste auf die Spur klickst und Eigenschaften > Solo
wahlst.

Wenn mehrere Spuren solo geschaltet sind, deaktiviert ein [STRG]-Klick auf eine nicht solo
geschaltete Spur die Solo-Funktion fiir alle anderen Spuren und schaltet die angeklickte Spur Solo.
Wenn mehrere Spuren solo geschaltet sind und eine von ihnen mit [STRG] angeklickt wird, wird solo
fur alle Spuren deaktiviert.

MUTE

e e P

Spuren konnen vortubergehend stummgeschaltet werden, indem du in der Spur auf die Schaltflache
mute Kklickst. Nach dem Stummschalten wird die Schaltflache “Solo” blau und alle Clips auf der Spur
werden mit diagonalen Linien grau dargestellt. Spuren konnen auch mit der Tastenkombination
[STRG]+M stummgeschaltet werden, oder indem du mit der rechten Maustaste auf die Spur klickst
und Eigenschaften > Mute wihlst. Wenn mehrere Spuren ausgewahlt sind, werden alle aus-
gewdhlten Spuren gleichzeitig stummgeschaltet.

Wenn mehrere Spuren stummgeschaltet sind, werden durch Anklicken einer nicht stummges-
chalteten Spur mit der [STRG]-Taste alle anderen Spuren stummgeschaltet und die angeklickte Spur
wird stummgeschaltet (eine Art “Solo”-Funktion). Wenn mehrere Spuren stummgeschaltet sind und
eine davon mit [STRG] angeklickt wird,

werden alle stummgeschaltet.

AUTOMATIONSPARAMETER-AUFKLAPPMENU
Klicke auf diese Schaltfliche, um den aktuellen Automationsparameter der Spur auszuwéhlen.

SCHLOSSTASTE
Synchronisiert die Bewegungen der Spurautomation mit den Anzeigen von Spurlautstarke und
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Hullkurve auf dem Bildschirm. Siehe Automatisierung und Controller-Zuweisung, um mehr zu

erfahren.

REC-TASTE

Schaltet die Automatisierungsspur fir die Aufnahme bereit. Ermoglicht die Aufzeichnung von
Automationsdaten entweder tiber die Bildschirmsteuerung, die dem Automationsparameter der Spur
zugeordnet ist, oder tiber einen Hardware-Controller, der einem Parameter zugewiesen ist. Siehe
Echtzeit-Automatisierung aufzeichnen.

SPURFARBE

Spurfarben konnen individuell eingestellt werden, indem du Spur > Eigenschaften > Spurfarbe in
den Dropdown-Ments des Hauptfensters wahlst, mit der rechten Maustaste auf eine Spur klickst und
aus der Farbpalette wahlst oder direkt auf den vertikalen Farbbalken ganz links in der Spur klickst.
Dies wirkt sich auf die Markierungsfarbe der Spur und aller Clips auf der Spur aus.

SPURBILD
Jede Spur kann ihr eigenes Bild unter dem Spurnamen anzeigen, um sie zu personalisieren und zu
organisieren. Wahle aus den in Mixcraft enthaltenen Bildern oder importiere deine eigenen Bilder.

Um das Spurbild zu dndern, doppelklicke auf ein vorhandenes Spurbild oder bewege den Mauszei-
ger uber das Spurbild und klicke auf die Popup-Schaltflache. Du kannst auch Spur > Eigenschaften
> Bild wahlen im Hauptmenu klicken oder du klickst mit der rechten Maustaste auf eine Spur und
wihlst Figenschaften > Bild wahlen. Das Fenster ,Wahle ein Spurbild* offnet sich:
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Um ein vorhandenes Bild zu verwenden, wihle es aus und klicke auf OK. Um ein eigenes Bild zu
verwenden, klicke auf Eigene Bilder hinzuftigen..., navigiere zu dem Bild, dasdu hinzuftigen mochtest,
wihle das gewtnschte Bild aus und Kklicke auf offnen.

Das Bild ersetzt das vorhandene Spurbild und wird der Liste der Miniaturbilder hinzugefugt.

Es werden die Formate JPG, BMP, PNG und GIF unterstitzt, und benutzerdefinierte Bilder werden
dauerhaft in die Spurbildbibliothek eingeftigt und konnen in zukunftigen Projekten verwendet
werden.

SEND-SPUREN VERWENDEN

AUDIO ZU SEND-SPUREN ROUTEN

Fuge eine Send-Spur zum Projekt hinzu, indem du auf die Schaltflache ,+Spur® klickst und wahle
Spur hinzufiigen® > ,Send-Spur. Du kannst auch tiber das Hauptmenii > Spur > Spur hinzufiigen
> Send-Spur eine Send-Spur hinzfugen.

Wir haben in diesem Beispiel die Send-Spur in ,Reverb (SEND)“ umbenannt.

10 Reverb (SEND 1)
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Gehe zu der Spur, deren Signal du zur Send-Spur schicken mochtest. Jetzt lasse dir die
Automatisierungsspur anzeigen, indem du den Knopf , Automatisierung ein-/ausblenden® klickst.

Wihle aus dem Aufklappmenti in der Automatisierungsspur (normalerweise ist hier die
i Lautstarke angewahlt) unter ,Sends“ die gewtinschte Send-Spur. In diesem Beispiel haben
wir ,Reverb (Send)“ gewahlt.
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Sobald die Send-Spur angewihlt wurde, erscheint ein Drehknopf. Uber diesen kann der Anteil des
Signals geregelt werden, der an die Send-Spur geschickt werden soll.
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Drehe den Knopf, indem du ihn anklickst und die Maus nach oben oder unten bewegst (der Maus-
zeiger wird zu einem hoch/runter-Pfeil). Du kannst den Pegel der Send-Spur auch tber den Mixer
am unteren Fensterrand im jeweiligen Kanal einstellen, jedoch kommen wir zum Mixer spater noch
ausfuhrlich. Denke daran, dass mehrere Spuren zu einer Send-Spur geroutet werden konnen.

Der Pegel, mit dem das Signal einer Spur an eine Send-Spur geschickt werden soll, kann auch tber
die Spur-Automatisierung geregelt werden. Lies mehr dartiber im Abschnitt Automatisierung und

Controller-Zuweisung.

SEND-LAUTSTARKEEINSTELLUNG
Hier wird festgelegt, ob das zur Send-Spur gesendete Audio-Signal vor oder hinter dem Lautstarke-
regler der Spur abgegriffen wird. Um die Send-Lautstarkeeinstellung zu andern, rechtsklicke auf den

Send-Knopf, entweder im Mixer oder auf den Send-Knopf links in der Automatisierungsspur und
wihle Send-Lautstarketyp > Dry-Finstellung, Send-Lautstarke Finstellungen, Pre-Regler-
Einstellung oder Post-Regler-Einstellung .

o ] Dry-Linete
P hglngen S i Pre-Ragle
¥ Postlagh

Dry-Einstellung - Audio wird vor den Insert-Effekten oder dem Lautstarke-Regler der Spur zur
Send-Spur geschickt. Das heifst, das Signal enthalt keine Insert-Effekte und auch der Lautstarke-
Regler hat keinen Einfluss auf das Signal. Die Effekte in der Send-Spur und die Lautstarkeeinstellung
der Send-Spur bleiben weiter gultig. Das Wort ,Dry*“ erscheint zur Erinnerung neben dem Drehknopf
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im Spurkopf. (Falls du dich wundern solltest, wenn all deine Kanal-Fader zugezogen sind, du aber
trotzdem noch Effekte horst, dann stammen diese aus der Send-Spur.)

Pre-Regler-Einstellung - Die Audiospur wird zur Send-Spur geschickt, bevor die eigenen
Lautstarkeeinstellungen angewendet werden. (PRE-Fader Send)

Post-Regler-Einstellung - Die Audiospur wird zur Send-Spur geschickt, nachdem die Lautstérke der
Audiospur eingestellt wurde. (POST-Fader Send)

Verwendung von Presets, die fiir Sendetrack-Effekte optimiert sind

Wenn du einen Effekt zu einer Send-Spur hinzufiigst, empfehlen wir dir, ein fiir eine Send-Spur optimiertes Preset
zu verwenden. (Sie fiihren das Wort Send im Titel.) Bei diesen Presets ist die Wet/Dry-Mischung bereits auf 100

% Wet eingestellt, um das Problem zu vermeiden, dass die Lautstdrke des Wet-Signals (iber den Kanalregler und
die Balance des Wet- Signals gesteuert wird. Wenn sich die Lautstdrke seltsam verhdlt (“Warum kann ich diesen
verflixten Kanal nicht leiser stellen?”), klicke auf fx in der Send-Spur, dann die Bearbeiten Schaltfliche neben dem
Effekt. Stelle nun den Dry-Mix auf 0% und den Wet-Mix auf 100%.
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SPUR EINFUGEN
Mit diesen Befehlen fugst du eine neu Audio-, Virtuelle Instrumenten-, Video-, Send-, SubMix-,
Ausgangs- oder Vocoderspur direkt tiber der aktuellen Spur ein.

SPUR LOSCHEN
Entfert die aktuell angewahlte Spur.
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Andert die Farbe der Spur.
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Es konnen auch mehrere Spuren miteinander verknupft werden; dadurch werden die Lautstarke-,
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Panorama-, Mute-, Solo- und Send-Regler zusammengefasst. Dies ist besonders nttzlich, wenn
du eine Gruppe ahnlicher Tracks hast (z. B. Drums oder mehrere Backing-Vocals). Du kannst so
viele separate Gruppen von Spuren verkntuipfen, wie du mochtst. Bei verkntipften Spuren werden
unterhalb des Spurnamens eindeutig farbige ,Ketten“-Symbole angezeigt.

Um zwei oder mehr Spuren zu verknupfen, wahlst du Spuren wie im vorherigen Abschnitt beschrie-
ben aus und wihle dann eine der folgenden Verkniipfungsmoglichkeiten:

¢ Ausgewihlte Spuren verkniipfen: Wihle zwei weitere Spuren aus und klicke dann mit der
rechten Maustaste Verkniipfen > Ausgewihlte Spuren verkniipfen.

¢ Verkniipfung autheben: deaktiviert die Verkntupfung fur alle Spuren in der aktuell angewahlten
verknupften Gruppe (eine Spur innerhalb der Gruppe muss aktuell ausgewahlt sein, bevor die
Verkntipfung aufgehoben wird).

e Alle verkniipften Spuren wahlen: Dadurch wird die Verknupfung nur fur den ausgewahlten
Track in der aktuellen Link-Gruppe deaktiviert. Verwende dies, um einen einzelnen Track aus
der Link-Gruppe zu entfernen.

Notiz: Die Spurverkniipfung wird fur Lautstarke, Panorama oder Send aufSer Kraft gesetzt, wenn
Automatisierungssperren fur diese Parameter aktiviert sind.

FX...
Offnet das Effektlistenfenster fur die Spur, in der Effekte hinzugefugt und bearbeitet werden konnen.
Dies entspricht dem Klicken auf die fx-Schaltflache (neben der Rec-Taste).
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Spuren konnen durch Auswahl von Mute voribergehend stummgeschaltet werden. Die Schalt-
flache wird blau und alle Clips auf der Spur werden grau mit diagonalen Linien.

Solo
Deaktiviert Audio fur alle anderen Spuren. Die Solo-Schaltfliche wird blau. Mehrere Titel konnen
gleichzeitig auf Solo geschaltet werden.

Exakte Lautstarke einstellen...
Offnet eine Dialogbox, in der die Spurlautstirke mit einem Schieberegler oder durch Eingabe
eines numerischen Werts prazise eingestellt werden kann.

Exaktes Panorama einstellen...
Offnet eine Dialogbox, in der das Panorama mit einem Schieberegler oder durch Eingabe eines
numerischen Werts prazise eingestellt werden kann.

Spurhéhe

Erméglicht das Einstellen individueller Spurhdhen von Klein, Normal, GrofS, Extra grofS. Mit dem
Befehl Spurhohe durchschalten kann man quasi durch die Spurhohen blattern. Das ist sinnvoll,
wenn man das Tastenkurzel verwendet: strg + °, strg + Umschalt +

Bild wahlen

Jede Spur kann mit einem eigenen Bild unter dem Spurnamen personalisiert werden. Wahle aus
den in Mixcraft enthaltenen Bildern oder importiere deine eigenen. Um das Spurbild zu dndern,
klicke auf ein vorhandenes Spurbild doppelt, oder bewege den Mauszeiger tiber das Spurbild
und klicke auf das kleine Dreieck. Du kannst auch im Hauptmenu Spur > Eigenschaften >
Bild wihlen auswihlen, oder du klickst mit der rechten Maustaste auf eine Spur und wihlst
Eigenschaften > Bild wahlen. Es offnet sich die Dialogbox ,Wahle ein Spurbild*.

Um ein vorhandenes Bild zu verwenden, wahle es aus und klicke auf OK. Um ein eigenes Bild
zu verwenden, klicke auf Eigene Bilder hinzufugen..., navigiere zu dem hinzuzufugenden Bild,
wiahledas gewtinschte Bild aus, und klicke auf Offnen. Das Bild ersetzt das vorhandene Trackbild
und wird der Liste der Miniaturbilder hinzugefugt.

Es werden die Formate JPG, BMP, PNG und GIF unterstiitzt, und benutzerdefinierte Bilder
werden dauerhaft zur Spurbildbibliothek hinzugeftigt und kéonnen auch in zukunftigen Projekten
verwendet werden.

Spur duplizieren

Erzeugt eine Kopie der Spur und aller enthaltenen Clips. Das spart Zeit, wenn du einen zweiten
Part mit demselben Instrument hinzuftigen mochtest, ein Gesangsdouble mit demselben Plug-in-
Setup hinzuftigen willst usw. Auch niitzlich, wenn du einige wilde Bearbeitungen ausprobieren
und eine unverfalschte Version beibehalten mochtest.

Alle Clips der gewahlten Spur(en) auswahlen

Mit dieser Funktion werden alle Clips auf der Spur ausgew#hlt, wobei es ein kleines Detail gibt,
das du wissen solltest, wenn du das Performance-Panel verwendest: Diese Funktion wahlt alle
Clips einer Spur entweder im Haupt-Clipraster oder im Performance-Panel aus, je nachdem,
worauf du zuletzt geklickt hast.
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SUBMIX-SPUR

Rer @ Gpalsesriie

r . i L] i
= W M) e oss -9‘."-. I's
]

13 Snaiw 1

%o o) mse oscle A, fx

T W) reme wolo e, T

Eine SubMix-Spur leitet das Audiomaterial zu einer Zwischenspur vor der Hauptmix-Masterlaut-
starke. Dies ist sehr nutzlich als Master-Lautstérkeregler ftr eine Gruppe zusammengehoriger Spuren,
z. B. einem Drum-Kit oder fur mehrere Spuren mit Backing Vocals. SubMix-Spuren sind auch ntitz-
lich, wenn du eine Gruppe von Spuren an einen einzelnen Kanal-Insert-Effekt senden mochtest.

Eine haufige Anwendung ist es, Schlagzeug oder mehrspurige Backing Vocals durch eine einzige
Kompressorinstanz zu schicken, um sie “zusammenzukleben”.

SUBMIX-SPURKOPF
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SPURNUMMER

Alle Spuren in einem Mixcraft-Projekt sind nummeriert, beginnend bei 1 in der obersten Spur und
aufsteigend, wenn Spuren darunter hinzugeftigt werden. Beachte, dass die Spurnummerierung
immer konstant bleibt, d. h., die Spurnummern werden von 1 an aufwarts fortgeschrieben, egal wie
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die Spuren angeordnet oder verschoben werden. (Spurnummern sind nicht mit bestimmten Spuren
“verbunden”.)

SPURNAME

Jede Spur hat einen Namen. Spuren konnen jederzeit umbenannt werden, indem du einen
Doppelklick ausftihst, einen neuen Namen eingibst und dann entweder aufSerhalb des Namensfeldes
klickst oder die [RETURN]- oder [ENTER]-Taste druckst.

PANORAMA

Der Panoramaregler der Spur ist der kleine horizontale Schieberegler links neben dem Lautstarke-
regler der Spur. Du kannst das Panorama einstellen, indem du den Panoramaregler anklickst und
nach links oder rechts ziehst. Das Panorama kann von 100 % links bis 100 % rechts eingestellt
werden. Der Panoramaregler befindet sich standardmifSig in der Mittelposition, d. h. der Klang ist
zwischen dem linken und dem rechten Kanal gleichmafSig verteilt. Das Spurpanorama kann auch
tiber das Dropdown-Menu des Hauptfensters eingestellt werden. Wahle Spur > Eigenschaften >
Panorama einstellen > Genauen Wert einstellen... Dieses Meni ist auch tiber einen Rechtsklick auf
eine Spur erreichbar.

Tipp: Fur eine feinere und genauere Panorama-Einstellung halte die [ALT]-, [UMSCHALT]- oder
[STRG]-Taste gedruckt, wahrend du den Pan-Slider ziehst.

PEGELANZEIGE

Die Spurlautstarke wird mit dem horizontalen Schieberegler mit integrierter Pegelanzeige eingestellt.
Klicke auf den Schieberegler und bewegen ihn nach links oder rechts, um die Lautstarke zu ver-
ringern oder zu erhohen. Die Lautstarke kann von 0% bis 200% (-15 dB bis +6 dB) eingestellt
werden. Um die genaue Spurlautstérke einzustellen, wéhle Spur > Figenschaften > Exakten Wert
einstellen... aus dem Dropdown-Ment des Hauptfensters und gib die gewtinschte Lautstarke ein. Du
kannst auch mit einem Rechtsklick auf die Spur darauf zugreifen.

Tipp: Halte [ALT]-, [UMSCHALT]- oder die [STRG]-Taste gedruckt und ziehe den Schieberegler mit
der Maus, um eine feinere und prazisere Einstellung zu erreichen. Der horizontale Lautstarkefader
enthilt eine integrierte Pegelanzeige. Im Standard-Wiedergabemodus zeigt diese den Ausgangspegel
wihrend der Wiedergabe der Spur an. Wenn sich die Spur im Rec-Modus befindet (Die Rec-Taste
leuchtet rot), funktioniert die Anzeige als Eingangspegelanzeige.

EFFEKTE AKTIVIEREN/DEAKTIVIEREN

Diese Slots erleichtern das Laden und den Zugriff auf Spureffekte, ohne das Fenster “Effektliste” zu
offnen - Effekte konnen durch einfaches Klicken auf das +-Zeichen und die Auswahl eines Effekts
geladen werden. Effekte konnen auch durch Klicken auf den “Power”-Schalter auf der linken Seite
der Schaltflache aktiviert und deaktiviert werden.

Wenn du die Slots fur die Spureffekte nicht sehen kannst, klicke auf Spur > Effekte zeigen oder
klicke mit der rechten Maustaste auf den Spurkopf klicken und wéhle Spureffekte zeigen oder du
fahrst mit dem Mauszeiger tber den rechten Rand eines Spurkopfes - der Mauszeiger verwandelt sich
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dann in horizontale Doppelpfeile, die nach rechts gezogen werden konnen. Weitere Informationen
tiber die Verwendung von Effekten findest du im Abschnitt Effekte verwenden.

FX-LISTE

Klicke auf die fx-Schaltfliche, um das Fenster Effektliste zu offnen. Hier konnen Effekte und
Voreinstellungen ausgewahlt werden.

AUTOMATISIERUNGSSPUR HINZUFUGEN-/ENTFERNEN

Die +-Taste fugt Automatisierungsspuren unterhalb der Send-Spur hinzu, die X-Schaltflache blendet
die nachstgelegene Automationsspur der Spur aus. Beachte, dass ein Klick auf die X-Schaltflache
die Automationsdaten nicht loscht, sondern nur die Spur ausblendet, die sie anzeigt. Ausfuhrliche
Informationen zur Verwendung der Spurautomation findest du im Abschnitt Automatisierung und
Controller-Zuweisung.

SOLo

Um den Ton einer einzelnen Spur zu horen, klicke auf die Schaltfliche ,Solo“. Es konnen auch
mehrere Spuren solo geschaltet werden. Wenn du z. B. horen mochtest, wie Bass und Gitarre ohne
Schlagzeug zusammen klingen, schalte die Bass- und Gitarrenspur solo. Nach der Soloschaltung wird
die Solotaste der Spur blau und alle anderen Spuren werden grau mit diagonalen Linien dargestellt.
Wenn mehrere Spuren ausgewahlt sind, werden alle ausgewahlten Spuren gleichzeitig solo geschaltet.

Die aktuell ausgewzhlte Spur kann auch mit der Tastenkombination [STRG]+L solo geschaltet
werden, oder indem du mit der rechten Maustaste auf die Spur klickst und Eigenschaften > Solo
wihlst.

Wenn mehrere Spuren solo geschaltet sind, deaktiviert ein [STRG]-Klick auf eine nicht solo
geschaltete Spur die Solo-Funktion fiir alle anderen Spuren und schaltet die angeklickte Spur Solo.
Wenn mehrere Spuren solo geschaltet sind und eine von ihnen mit [STRG] angeklickt wird, wird solo
fur alle Spuren deaktiviert.

MUTE
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Spuren konnen vortubergehend stummgeschaltet werden, indem du in der Spur auf die Schaltflache
mute Kklickst. Nach dem Stummschalten wird die Schaltflache “Solo” blau und alle Clips auf der Spur
werden mit diagonalen Linien grau dargestellt. Spuren konnen auch mit der Tastenkombination
[STRG]+M stummgeschaltet werden, oder indem du mit der rechten Maustaste auf die Spur

klickst und Eigenschaften > Mute wahlst. Wenn mehrere Spuren ausgewahlt sind, werden alle
ausgewahlten Spuren gleichzeitig stummgeschaltet.

Wenn mehrere Spuren stummgeschaltet sind, werden durch Anklicken einer nicht stumm-
geschalteten Spur mit der [STRG]-Taste alle anderen Spuren stummgeschaltet und die angeklickte
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Spur wird stummgeschaltet (eine Art “Solo”-Funktion). Wenn mehrere Spuren stummgeschaltet sind
und eine davon mit [STRG] angeklickt wird, werden alle stummgeschaltet.

AUTOMATIONSPARAMETER-AUFKLAPPMENU
Klicke auf diese Schaltflache, um den aktuellen Automationsparameter der Spur auszuwahlen.

SCHLOSSTASTE
Synchronisiert die Bewegungen der Spurautomation mit den Anzeigen von Spurlautstarke und Hull-
kurve auf dem Bildschirm. Siehe Automatisierung und Controller-Zuweisung, um mehr zu erfahren.

REC-TASTE

Schaltet die Automatisierungsspur fir die Aufnahme bereit. Ermoglicht die Aufzeichnung von Auto-
mationsdaten entweder uber die Bildschirmsteuerung, die dem Automationsparameter der Spur
zugeordnet ist, oder tiber einen Hardware-Controller, der einem Parameter zugewiesen ist. Siehe
Echtzeit-Automatisierung aufzeichnen.

SPURFARBE

Spurfarben konnen individuell eingestellt werden, indem du Spur > Eigenschaften > Spurfarbe in
den Dropdown-Mentis des Hauptfensters wahlst, mit der rechten Maustaste auf eine Spur klickst und
aus der Farbpalette wahlst oder direkt auf den vertikalen Farbbalken ganz links in der Spur klickst.
Dies wirkt sich auf die Markierungsfarbe der Spur und aller Clips auf der Spur aus.

SPURBILD

Jede Spur kann mit einem eigenen Bild unter dem Spurnamen personalisiert werden Wahle aus den
in Mixcraft enthaltenen Bildern oder importiere deine eigenen Bilder.

Um das Spurbild zu dndern, doppelklicke auf ein vorhandenes Spurbild oder bewege den Mauszeiger
uber das Spurbild und klicke auf die Popup-Schaltfliche. Du kannst auch Spur > Figenschaften >
Bild wahlen im Hauptment klicken oder du klickst mit der rechten Maustaste auf eine Spur und
wihlst Eigenschaften > Bild wahlen. Das Fenster ,Wahle ein Spurbild“ ¢ffnet sich:

124



4 Gitarrsnsoin

e i il .

Wahla ain Spurhild

Um ein vorhandenes Bild zu verwenden, wahle es aus und klicke auf OK. Um ein eigenes Bild
zu verwenden, klicke auf Eigene Bilder hinzufugen..., navigiere zu dem Bild, dasdu hinzuftigen
mochtest, wihle das gewunschte Bild aus und klicke auf Offnen. Das Bild ersetzt das vorhandene
Spurbild und wird der Liste der Miniaturbilder hinzugefugt.

Es werden die Formate JPG, BMP, PNG und GIF unterstitzt, und benutzerdefinierte Bilder werden
dauerhatft in die Spurbildbibliothek eingefiigt und konnen in zukunftigen Projekten verwendet
werden.
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SUBMIX-SPUREN VERWENDEN

Um eine SubMix-Spur zu erstellen, klickst du auf die Schaltflache +Spur und Spur hinzufigen >
Submix. Du kannst auch auf Spur > Spur hinzufiigen > SubMix-Spur im Ment des Hauptfensters
klicken oder mit der rechten Maustaste in den Bereich der Spurliste klicken, den Befehl Spur einfugen
und dann SubMix-Spur wahlen.

Um Spuren zu einer SubMix-Spur hinzuzufiigen, ziehe die Spuren auf die SubMix-Spur und lege sie
dort ab. (Achte darauf, die Spuren in der Spurliste zu greifen, nicht die Clips im Raster; wenn du eine
Spur verschiebst, werden die Clips mitbewegt). Sobald Spuren einer SubMix-Spur untergeordnet
sind, konnen sie in der Spurliste frei nach oben und unten verschoben werden. Die untergeordneten
Spuren befinden sich nicht nur direkt unter der SubMix-Spur, sondern sind auch leicht eingeruckt
und haben einen kleinen schwarzen Bereich auf der linken Seite, damit sie leichter zu erkennen sind.
Wenn die SubMix-Spur in der Spurliste verschoben wird, bewegen sich alle untergeordneten Spuren
mit.Untergeordnete Spuren konnen durch Klicken auf das +/- Zeichen ganz links neben der SubMix-
Spur ein- oder ausgeblendet werden.

made aalo fx

Rec. @ Spurdautstbrke

Unabhangig davon, ob die untergeordneten Spuren ein- oder ausgeblendet sind, siehst du im Clip-
Bereich neben der SubMix-Spur eine “Geister”-Wellenform, die ungefahr der Summe aller Audio-
wellenformen der untergeordneten Spuren entspricht. Dies ist besonders praktisch, wenn SubMix-
Unterspuren ausgeblendet sind.

Lautstarke, Panorama, Solo, Mute, Insert-Effekte und Automatisierung bleiben fur SubMix-
Unterspuren unabhangig voneinander einstellbar. Spuren konnen auch aus der SubMix-Spur
herausgezogen werden - ziehe die Spur nach oben oder unten an eine Stelle aufSerhalb der SubMix-
Spur, und die Spur wird wieder zu einer Standardspur.

VERSCHACHTELUNG VON SUBMIX-SPUREN

SubMix-Spuren kénnen in andere SubMix-Spuren verschachtelt werden. Dies geschieht genauso
wie das Ziehen von Spuren in eine SubMix-Spur. Mit verschachtelten SubMix-Spuren kannst du
die Spuren sehr prazise unterteilen und organisieren. Du kannst SubMix-Spuren fur die Toms eines
SubMix-Drumkits verschachteln oder einzelne Harmonielinien in einer grofsen Gesangsproduktion
mit mehreren Spuren versehen.

SPURREGIONEN (NUR MIXCRAFT PRO STUDIO)
Spurregionen ist eine Funktion fur Master-Spuren und SubMix-Spuren, die das Umgestalten von
Song-Arrangements erleichtert. Ein schrittweises Beispiel fur die Verwendung von Spurregionen
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findest du im Abschnitt Spurregionen.

Der Grundgedanke dabei ist, dass du nicht einzelne Clips bearbeitest und verschiebst, sondern dass
sich Anderungen, die du an der lilafarbenen horizontalen Leiste oben in der SubMix-Spur vor-
nimmst, auf alle Clips in der SubMix-Spur auswirken.

Beachte, dass sich Bearbeitungen der Spurregion, die in der Masterspur vorgenommen werden, auf

ALLE Clips darunter auswirken, einschliefSlich der SubMix-Spuren, wahrend sich die Bearbeitung der
SubMix-Spur-Region nur auf die Clips in der SubMix-Spur auswirkt.
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RECHTSKLICK AUF DEN
SPURKOPF - SUBMIX-SPUR

SPUR EINFUGEN
Mit diesen Befehlen fugst du eine neu Audio-, Virtuelle Instrumenten-, Video-, Send-, SubMix-,
Ausgangs- oder Vocoderspur direkt tiber der aktuellen Spur ein.

SPUR LOSCHEN
Entfert die aktuell angewahlte Spur

FARBE
Andert die Farbe der Spur

VERKNUPFEN
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Es konnen auch mehrere Spuren miteinander verknupft werden; dadurch werden die Lautstarke-,
Panorama-, Mute-, Solo- und Send-Regler zusammengefasst. Dies ist besonders ntitzlich, wenn du
eine Gruppe ahnlicher Tracks hast (z. B. Drums oder mehrere Backing-Vocals). Du kannst so viele
separate Gruppen von Spuren verknupfen, wie du mochtst. Bei verknupften Spuren werden unterhalb
des Spurnamens eindeutig farbige ,Ketten“-Symbole angezeigt.

Um zwei oder mehr Spuren zu verknupfen, wahlst du Spuren wie im vorherigen Abschnitt
beschrieben aus und wahle dann eine der folgenden Verkntipfungsmoglichkeiten:

« Ausgewahlte Spuren verkniipfen
Wihle zwei weitere Spuren aus und klicke dann mit der rechten Maustaste Verkniipfen >
Ausgewahlte Spuren verknupfen.

« Verknupfung aufheben
deaktiviert die Verkniipfung fiir alle Spuren in der aktuell angewzhlten verkntipften Gruppe (eine
Spur innerhalb der Gruppe muss aktuell ausgewahlt sein, bevor die Verkntipfung aufgehoben
wird).

. Alle verkniipften Spuren wahlen
Dadurch wird die Verknupfung nur fur den ausgewahlten Track in der aktuellen Link-Gruppe de-
aktiviert. Verwende dies, um einen einzelnen Track aus der Link-Gruppe zu entfernen.

Notiz: Die Spurverkniipfung wird fur Lautstarke, Panorama oder Send aufSer Kraft gesetzt, wenn
Automatisierungssperren fiir diese Parameter aktiviert sind.
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FX...
Offnet das Effektlistenfenster fur die Spur, in der Effekte hinzugefugt und bearbeitet werden konnen.
Dies entspricht dem Klicken auf die fx-Schaltflache (neben der Rec-Taste).

SPUREFFEKTE ZEIGEN
Blendet Effekte global neben der Spurliste ein oder aus. Wir empfehlen, diese eingeschaltet zu lassen,
es sei denn, du hast nicht gentigend Platz auf dem Bildschirm (z. B. Laptop).

STEUERELEMENTE FUR REGIONEN IN SPUREN ANZEIGEN
Blendet die die Steuerelemente fiir Bereiche in Spuren fur Master- und SubMix-Spuren global ein oder
aus. (nur MC 10 Pro Studio).

EIGENSCHAFTEN

Eoaktec Famore ma ancteler

+ Mute
Spuren konnen durch Auswahl von Mute voriibergehend stummgeschaltet werden. Die Schalt-
flache wird blau und alle Clips auf der Spur werden grau mit diagonalen Linien.

- Solo
Deaktiviert Audio fur alle anderen Spuren. Die Solo-Schaltflache wird blau. Mehrere Titel kénnen
gleichzeitig auf Solo geschaltet werden.

- Exakte Lautstérke einstellen...
Offnet eine Dialogbox, in der die Spurlautstérke mit einem Schieberegler oder durch Eingabe eines
numerischen Werts prazise eingestellt werden kann.

. Exaktes Panorama einstellen...
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Offnet eine Dialogbox, in der das Panorama mit einem Schieberegler oder durch Eingabe eines
numerischen Werts prazise eingestellt werden kann.

Spurhéhe

Ermoglicht das Einstellen individueller Spurhdhen von Klein, Normal, Grofs, Extra grofs. Mit dem
Befehl Spurhohe durchschalten kann man quasi durch die Spurhohen blattern. Das ist sinnvoll,
wenn man das Tastenkurzel verwendet: strg + 7, strg + Umschalt +

Bild wahlen

Jede Spur kann mit einem eigenen Bild unter dem Spurnamen personalisiert werden Wzhle aus
den in Mixcraft enthaltenen Bildern oder importiere deine eigenen Bilder. Um das Spurbild zu
andern, klicke auf ein vorhandenes Spurbild doppelt, oder bewege den Mauszeiger tiber das
Spurbild und klicke auf das kleine Dreieck. Du kannst auch im Hauptmenu Spur > Eigenschaften
> Bild wahlen auswahlen, oder du klickst mit der rechten Maustaste auf eine Spur und wahlst
Eigenschaften > Bild wahlen. Es offnet sich die Dialogbox ,Wahle ein Spurbild*.

Um ein vorhandenes Bild zu verwenden, wahle es aus und klicke auf OK. Um ein eigenes Bild zu
verwenden, klicke auf Figene Bilder hinzufiigen...,

navigiere zu dem hinzuzufiigenden Bild, wihle das gewtinschte Bild aus, und klicke aufl Offnen.
Das Bild ersetzt das vorhandene Trackbild und wird der Liste der Miniaturbilder hinzugefugt.

Es werden die Formate JPG, BMP, PNG und GIF unterstiitzt, und benutzerdefinierte Bilder
werden dauerhaft zur Spurbildbibliothek hinzugeftigt und kéonnen auch in zukunftigen Projekten
verwendet werden.

Spur duplizieren

Erzeugt eine Kopie der Spur und aller enthaltenen Clips. Das spart Zeit, wenn du einen zweiten
Part mit demselben Instrument hinzufiigen mochtest, ein Gesangsdouble mit demselben Plug-in-
Setup hinzuftigen willst usw. Auch nutzlich, wenn du einige wilde Bearbeitungen ausprobieren
und eine unverfalschte Version beibehalten mochtest.

Alle Clips der gewéhlten Spur(en) auswahlen

Mit dieser Funktion werden alle Clips auf der Spur ausgew#hlt, wobei es ein kleines Detail gibt,
das du wissen solltest, wenn du das Performance-Panel verwendest: Diese Funktion wéhlt alle
Clips einer Spur entweder im Haupt-Clipraster oder im Performance-Panel aus, je nachdem,
worauf du zuletzt geklickt hast.
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AUSGANGSSPUR

Eine Ausgangsbusspur wird in der Regel verwendet, um Audio an physikalische Audioausgange zu
leiten, wenn du Audiohardware mit mehreren Ausgangen oder die Ausgange zusatzlicher
Audioschnittstellen verwendest, die an deinen Computer angeschlossen sind.

far
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Rec. @ Spurlavistirke

Um eine Ausgangsbusspur zu erstellen, klicke auf die +Spur und wéhle Spur hinzufugen und dann
Ausgang. Du kannst auch auf Spur > Spur hinzufiigen > Ausgangsspur im Ment des Hauptfensters
klicken oder mit der rechten Maustaste in den Spurlistenbereich klicken und die Option Spur
einfiigen > Ausgangsspur verwenden.

SPURKOPF AUSGANGSSPUR

Eftekte aktivigren,
Pegelanzeige deaktivieren
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SPURNUMMER

Alle Spuren in einem Mixcraft-Projekt sind nummeriert, beginnend bei 1 in der obersten Spur und
aufsteigend, wenn Spuren darunter hinzugefiigt werden. Beachte, dass die Spurnummerierung
immer konstant bleibt, d. h., die Spurnummern werden von 1 an aufwirts fortgeschrieben, egal wie
die Spuren angeordnet oder verschoben werden. (Spurnummern sind nicht mit bestimmten Spuren
“verbunden”.)

SPURNAME

Jede Spur hat einen Namen. Spuren konnen jederzeit umbenannt werden, indem du einen
Doppelklick ausfiihst, einen neuen Namen eingibst und dann entweder aufSerhalb des Namensfeldes
klickst oder die [RETURN]- oder [ENTER]-Taste driickst.
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FX-LISTE
Klicke auf die fx-Schaltfliche, um das Fenster Effektliste zu 6ffnen. Hier konnen Effekte und Vor-
einstellungen ausgewahlt werden.

PEGELANZEIGE

Die Spurlautstiarke wird mit dem horizontalen Schieberegler mit integrierter Pegelanzeige eingestellt.
Klicke auf den Schieberegler und bewegen ihn nach links oder rechts, um die Lautstarke zu ver-
ringern oder zu erhohen. Die Lautstarke kann von 0% bis 200% (-15 dB bis +6 dB) eingestellt
werden. Um die genaue Spurlautstérke einzustellen, wahle Spur > Eigenschaften > Exakten Wert
einstellen... aus dem Dropdown-Menti des Hauptfensters und gib die gewtinschte Lautstérke ein. Du
kannst auch mit einem Rechtsklick auf die Spur darauf zugreifen.

Tipp: Halte [ALT]-, [UMSCHALT]- oder die [STRG]-Taste gedruickt und ziehe den Schieberegler mit
der Maus, um eine feinere und prazisere Einstellung zu erreichen.

Der horizontale Lautstarkefader enthalt eine integrierte Pegelanzeige. Im Standard-Wiedergabemodus
zeigt diese den Ausgangspegel wahrend der Wiedergabe der Spur an. Wenn sich die Spur im Rec-
Modus befindet (Die Rec-Taste leuchtet rot), funktioniert die Anzeige als Eingangspegelanzeige.

STANDARD-WIEDERGABEGERAT
Offnet ein Ment, in dem einzelne physikalische Hardwareausgange fur die Ausgangsbus-Spur
ausgewahlt werden konnen.

AUTOMATISIERUNGSSPUR HINZUFUGEN-/ENTFERNEN

Die +-Taste fuigt Automatisierungsspuren unterhalb der Send-Spur hinzu, die X-Schaltflache blendet
die nachstgelegene Automationsspur der Spur aus. Beachte, dass ein Klick auf die X-Schaltflache
die Automationsdaten nicht loscht, sondern nur die Spur ausblendet, die sie anzeigt. Ausfuhrliche
Informationen zur Verwendung der Spurautomation findest du im Abschnitt Automatisierung und

Controller-Zuweisung.

AUTOMATIONSPARAMETER-AUFKLAPPMENU
Klicke auf diese Schaltfliche, um den aktuellen Automationsparameter der Spur auszuwéhlen.

SCHLOSSTASTE

Synchronisiert die Bewegungen der Spurautomation mit den Anzeigen von Spurlautstarke und
Hullkurve auf dem Bildschirm. Unter Automatisierung und Controller-Zuweisung, erhaltst du eine
vollstandige Erlauterung.

REC-TASTE

Schaltet die Automatisierungsspur fiir die Aufnahme bereit. Ermoglicht die Aufzeichnung von Auto-
mationsdaten entweder uber die Bildschirmsteuerung, die dem Automationsparameter der Spur
zugeordnet ist, oder tiber einen Hardware-Controller, der einem Parameter zugewiesen ist. Siehe
Echtzeit-Automatisierung aufzeichnen.
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SPURFARBE

Spurfarben konnen individuell eingestellt werden, indem du Spur > Eigenschaften > Spurfarbe in
den Dropdown-Meniis des Hauptfensters wahlst, mit der rechten Maustaste auf eine Spur klickst und
aus der Farbpalette wahlst oder direkt auf den vertikalen Farbbalken ganz links in der Spur klickst.
Dies wirkt sich auf die Markierungsfarbe der Spur und aller Clips auf der Spur aus.

SPURBILD
Jede Spur kann mit einem eigenen Bild unter dem Spurnamen personalisiert werden Wahle aus den in
Mixcraft enthaltenen Bildern oder importiere deine eigenen Bilder.

Um das Spurbild zu andern, doppelklicke auf ein vorhandenes Spurbild oder bewege den Mauszeiger
uber das Spurbild und klicke auf die Popup-Schaltflache. Du kannst auch Spur > Eigenschaften >
Bild wihlen im Hauptment klicken oder du klickst mit der rechten Maustaste auf eine Spur und
wihlst Eigenschaften > Bild wihlen. Das Fenster ,Wahle ein Spurbild® offnet sich:

4 Gilarrensolo
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Um ein vorhandenes Bild zu verwenden, wahle es aus und klicke auf OK. Um ein eigenes Bild

zu verwenden, klicke auf Eigene Bilder hinzuftgen..., navigiere zu dem Bild, dasdu hinzuftigen
mochtest, wihle das gewunschte Bild aus und klicke auf Offnen. Das Bild ersetzt das vorhandene
Spurbild und wird der Liste der Miniaturbilder hinzugefugt. Es werden die Formate JPG, BMP, PNG
und GIF unterstutzt, und benutzerdefinierte Bilder werden dauerhaft in die Spurbildbibliothek
eingefugt und konnen in zukunftigen Projekten verwendet werden.
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AUDIO ZU EINER AUSGANGSSPUR ROUTEN

AuUBgang:

I pur -~

Das Ausgangsrouting fur Audiospuren muss im Mischpultfenster eingestellt werden. Im Kapitel Mixer
findest du meht zu diesem Thema. Hier nur ein kleiner Uberblick:

ALBgang: Ausgang: Ausgang AUBgang:

abDur v tastor-So

Magter-Spur

SubM=-Spur 138 SunMie 1

SubMix=5Spur 14: Vocoder=-5Submmix

Ausgangsspur 15: Ausgangsspur

Ausgangsspur 17: Ausgangsspur

Klicke auf den Reiter ,Mixer* unten links auf dem Monitor. Oben in jedem Mixerkanal findest du fur
jeden Audiokanal ein Aufklappmenu fur die Auswahl der Ausgangsspur. Die untere Halfte zeigt das
aktuelle Routing, in der Voreinstellung ist das die Master-Spur. Wenn du auf die untere Halfte klickst,
offnet sich ein Aufklappmenti, aus dem du entweder die Master-Spur oder eine andere Ausgangsspur
wahlst, die du dem Projekt hinzugefugt hast. Einmal ausgewahlt, dndert sich die aktuelle Einstellung
in der unteren Halfte des Aufklappmentss. Du kannst zu einer Ausgangsspur so viele Kanile routen
wie du willst.

AUSGANGSSPUREN ZU AUDIO-HARDWARE-SPUREN ROUTEN

T
Ausgung
s Landara-

¥ Standard-Wie dergabegerak Steren

i ' - - ; Links
Lautsprecher (Realtek High Definition Audia)

WP 724n (Intel{R) Display-Audio) b

SZTEIZ0 (Intel(R) Display=-Audic)

Wenn du ein Audiogerat mit mehreren Ausgéngen verwendest, klicke auf das Aufklappmenti einer
Ausgangsspur unterhalb des Level-Meters (dort steht ,,Standard-Wiedergabegerit®). Hier kannst du
aus den physikalischen Ausgingen deiner Audio-Hardware einen Ausgang auswéhlen. Das Routing
von Spuren zu physikalischen Ausgingen kann auch auf dem Reiter ,Mixer* vorgenommen werden,
siehe Kapitel Mixer Es gibt viele Arten, Ausgangsspuren zu verwenden, um einen Mix zu verbessern.

Ein paar Beispiele findest du in Anhang 3: Elegante Verwendung von Ausgangsspuren.
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RECHTSKLICK AUF DEN
SPURKOPF - AUSGANGSSPUR

far

Standard-Windargabagacit

Rec. @ Spurfavistirke

SPUR EINFUGEN
Mit diesen Befehlen fugst du eine neu Audio-, Virtuelle Instrumenten-, Video-, Send-, SubMix-,
Ausgangs- oder Vocoderspur direkt tiber der aktuellen Spur ein.

SPUR LOSCHEN
Entfert die aktuell angewahlte Spur.

FARBE

Andert die Farbe der Spur.

VERKNUPFEN

USQANGSIPUT oo |y

al Standarg-yWindorgabagorin

]
Ree: m Spurlautsiicks

ANQEEPUr cm | fx

Standard¥viedergabeogorit

Rec. o Spurlsutstiske

Es konnen auch mehrere Spuren miteinander verknupft werden; dadurch werden die Lautstérke-,
Panorama-, Mute-, Solo- und Send-Regler zusammengefasst. Dies ist besonders nutzlich, wenn
du eine Gruppe ahnlicher Tracks hast (z. B. Drums oder mehrere Backing-Vocals). Du kannst so
viele separate Gruppen von Spuren verkntipfen, wie du mochtst. Bei verkntuipften Spuren werden
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unterhalb des Spurnamens eindeutig farbige ,Ketten“-Symbole angezeigt.

Um zwei oder mehr Spuren zu verknipfen, wahlst du Spuren wie im vorherigen Abschnitt
beschrieben aus und wahle dann eine der folgenden Verknupfungsmoglichkeiten:

. Ausgewahlte Spuren verkniipfen
Wihle zwei weitere Spuren aus und klicke dann mit der rechten Maustaste Verknipfen >
Ausgewihlte Spuren verkniipfen.

- Verknipfung aufheben
Deaktiviert die Verknupfung fiir alle Spuren in der aktuell angewzhlten verkniipften Gruppe (eine
Spur innerhalb der Gruppe muss aktuell ausgewahlt sein, bevor die Verkntipfung aufgehoben
wird).

« Alle verknipften Spuren wahlen
Dadurch wird die Verkntipfung nur fir den ausgewahlten Track in der aktuellen Link-Gruppe
deaktiviert. Verwende dies, um einen einzelnen Track aus der Link-Gruppe zu entfernen.

Notiz: Die Spurverkntipfung wird far Lautstarke, Panorama oder Send aufer Kraft gesetzt, wenn
Automatisierungssperren fur diese Parameter aktiviert sind.

FX...
Offnet das Effektlistenfenster fur die Spur, in der Effekte hinzugefugt und bearbeitet werden konnen.
Dies entspricht dem Klicken auf die fx-Schaltflache (neben der Rec-Taste).

SPUREFFEKTE ZEIGEN
Blendet Effekte global neben der Spurliste ein oder aus. Wir empfehlen, diese eingeschaltet zu lassen,
es sei denn, du hast nicht gentigend Platz auf dem Bildschirm (z. B. Laptop).

STEUERELEMENTE FUR REGIONEN AUF SPUREN ANZEIGEN
Zeigt oder verbirgt global die Steuerelemente fir Master- und SubMix-Spuren. (nur MC 10 Pro
Studio)
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EIGENSCHAFTEN

- Exakte Lautstéarke einstellen...
Offnet eine Dialogbox, in der die Spurlautstirke mit einem Schieberegler oder durch Eingabe
eines numerischen Werts prazise eingestellt werden kann.

. Spurhdhe
Erméglicht das Einstellen individueller Spurhdhen von Klein, Normal, Grof$, Extra grofS. Mit dem
Befehl Spurhohe durchschalten kann man quasi durch die Spurhéhen blattern. Das ist sinnvoll,
wenn man das Tastenkurzel verwendet: strg + 7, strg + Umschalt +

« Spurhdéhe durchschalten
Schaltet durch Klein, Normal, GrofS oder Extra grof
Spurhohen. (Diese Funktion ist sinnvoller, wenn die Spurhohe tiber die Tastenkombinationen
[STRG] + ‘und [STRG] + [UMSCHALT] + ‘ausgewdhlt wird).

+ Bild wahlen
Jede Spur kann mit einem Bild unter dem Spurnamen personalisiert werden. Wahle aus den in
Mixcraft enthaltenen Bildern oder importiere deine eigenen. Um das Spurbild zu andern, klicke
auf ein vorhandenes Spurbild doppelt, oder bewege den Mauszeiger tiber das Spurbild und klicke
auf das kleine Dreieck. Du kannst auch im Hauptmenti Spur > Eigenschaften > Bild wihlen
auswahlen, oder du klickst mit der rechten Maustaste auf eine Spur und wahlst Eigenschaften >
Bild wahlen. Es offnet sich die Dialogbox ,Wahle ein Spurbild®.
Um ein vorhandenes Bild zu verwenden, wahle es aus und klicke auf OK. Um ein eigenes Bild
zu verwenden, klicke auf Eigene Bilder hinzufiigen..., navigiere zu dem hinzuzuftigenden Bild,
wihledas gewtinschte Bild aus, und klicke auf Offnen. Das Bild ersetzt das vorhandene Trackbild
und wird der Liste der Miniaturbilder hinzugefugt.
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Es werden die Formate JPG, BMP, PNG und GIF unterstiitzt, und benutzerdefinierte Bilder
werden dauerhaft zur Spurbildbibliothek hinzugeftigt und konnen auch in zukunftigen Projekten
verwendet werden.

Mix auf neue Audiospur

Mischt virtuelle Instrumente oder Audioclips auf der ausgewéhlten Spur zu einem einzigen,
durchgehenden Audioclip und platziert diesen auf einer neu erstellten Spur unterhalb der
aktuellen Spur. Hierfur gibt es eine Reihe von praktischen Anwendungen:

Konvertieren eines virtuellen MIDI-Instruments in eine Audiodatei
Dies ist nutzlich, wenn du einen &lteren Computer verwendest und ein Instrumenten-Plugin
mit hoher CPU-Leistung deinen Computer verlangsamt; auf diese Weise kannst du aus der
Dokumentenspur eine Audiodatei erstellen und das Plugin abschalten.

Dauerhaftes Einbetten von Insert-Effekten oder Instrumenten in eine Audiodatei
Dies ist nutzlich, wenn du ein Projekt an einen anderen Benutzer weitergeben willst, der nicht
tiber die von dir verwendeten Effekt-Plug-ins verfugt.

Langfristige Archivierung

Instrumenten- oder Effekt-Plug-ins konnen veraltet oder mit aktuellen Betriebssystemen/
Formatanderungen usw. nicht mehr kompatibel sein. Die Konvertierung in “reine” Audiodateien
sicherstellen, dass Projekte auch nach Jahren noch abspielbar sind.

Spur duplizieren

Erzeugt eine Kopie der Spur und aller enthaltenen Clips. Das spart Zeit, wenn du einen zweiten
Part mit demselben Instrument hinzufiigen mochtest, ein Gesangsdouble mit demselben Plug-in-
Setup hinzuftigen willst usw. Auch niitzlich, wenn du einige wilde Bearbeitungen ausprobieren
und eine unverfalschte Version beibehalten mochtest.

Einfrieren

Einfrieren ist vergleichbar mit Mix auf neue Audiospur; es erzeugt eine neue Audiospur innerhalb
von Instrumenten oder Effekten, die in die Spur “eingebrannt” sind. Im Gegensatz zu Mix auf
neue Audiospur wird keine neue Spur erstellt, sondern das Audiomaterial wird im Hintergrund
erzeugt und auf der vorhandenen Spur wiedergegeben. Da Instrumente und Effekte Teil der neu
erstellten Audiodatei sind, deaktiviert Mixcraft bei der Wiedergabe die Instrumenten- und
EffektPlug-Ins und entlastet so den Computer.

Wenn du einen alteren oder leistungsschwachen Computer verwendest, kann die Option
Einfrieren sehr hilfreich sein (achte auf die CPU-Anzeige bei der Wiedergabe von Projekten).
Wenn du hingegen einen schnellen, modernen Computer verwenden, benotigst du die Funktion
nicht.
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Eingefrorene Spuren werden blau mit diagonalen Linien dargestellt; so kannst du leicht erkennen,
welche Spuren eingefroren sind. Eingefrorene Spuren konnen wieder freigegeben werden, d. h.
sie konnen wieder in Standardspuren mit aktiven Instrumenten und Plug-Ins umgewandelt
werden, wenn du die Option Einfrieren einfach nochmal anwahlst.

Alle Clips der gewahlten Spur(en) auswahlen

Mit dieser Funktion werden alle Clips auf der Spur ausgewahlt, wobei es ein kleines Detail gibt,
das du wissen solltest, wenn du das Performance-Panel verwendest: Diese Funktion wahlt alle
Clips einer Spur entweder im Haupt-Clipraster oder im Performance-Panel aus, je nachdem,
worauf du zuletzt geklickt hast.
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MASTER-SPUR

Polprs ler =S

Rac. g OCesamtlautstarke

Ein Projekt hat eine Master-Spur. Stelle dir diese als Stereo-Master-Ausgang vor, tiber den der gesamte
Mix geroutet wird. Lautstirke, Panning und Effekte kénnen fiir das gesamte Projekt hinzugefugt und
automatisiert werden.

MASTER-SPUR-SPURKOPF

Effekte aktivierenS
Spurefiekte bearbeften Fegelanzeige / deaktivieren
fx : > Doy Effekt-

— it

~ Meusn Effekt

Rpc. § Gesamtlautstirke s hinzuligen

: \ N‘x B
" y
Automatisiermngispur fiir  Verriegeln Hinzufbgen J'_Eﬂlfl'mfﬂ der
Aufnahme bersitschalten Automations parameter Autamatisisrungsspur

SPURNUMMER

Alle Spuren in einem Mixcraft-Projekt sind nummeriert, beginnend bei 1 in der obersten Spur und
aufsteigend, wenn Spuren darunter hinzugeftigt werden. Beachte, dass die Spurnummerierung
immer konstant bleibt, d. h., die Spurnummern werden von 1 an aufwirts fortgeschrieben, egal wie
die Spuren angeordnet oder verschoben werden. (Spurnummern sind nicht mit bestimmten Spuren
,verbunden*“.)

SPURNAME
Jede Spur hat einen Namen. Im Gegensatz zu anderen Spurtypen kann die Master-Spur nicht
umbenannt werden.

FX
Klicke auf die fx-Schaltfliche, um das Fenster Effektliste zu 6ffnen. Hier konnen Effekte und
Voreinstellungen ausgewahlt werden.

PEGELREGLER UND -ANZEIGE
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Die Spurlautstarke wird tiber den horizontalen Schieberegler mit integrierter Pegelanzeige eingestellt.
Klicke auf den Schieberegler und bewegen ihn nach links oder rechts, um die Lautstarke zu verringern
oder zu erhohen. Die Lautstarke kann von 0% bis 200% (-15 dB bis +6 dB) eingestellt werden. Um
eine genaue Spurlautstirke einzustellen, wéhle Spur > Eigenschaften > Exakte Lautstéirke eingeben
>und gib dann den genauen Wert ein.

Du kannst den Befehl auch mit einem Rechtsklick auf die Spur anwahlen.

Tipp: Halte die [ALT]-, [SHIFT]- oder [CTRL]-Taste gedrtickt und ziehe den Schieberegler mit der
Maus, um eine feinere und prazisere Einstellung zu erreichen.

Der horizontale Lautstarkefader enthalt eine integrierte Pegelanzeige. Im Standard-Wiedergabemodus
zeigt diese den Ausgangspegel wihrend der Wiedergabe des Tracks an.

EFFEKTE - HINZUFUGEN/AKTIVIEREN/DEAKTIVIEREN

Die Spur-Effekt-Slots erleichtern das Laden von und den Zugriff auf Effekte, ohne das Effektlisten-
Fenster zu offnen - Effekte konnen durch einfaches Klicken auf das + Zeichen und Auswahl eines
Effekts geladen werden. Effekte kénnen auch aktiviert und deaktiviert werden, indem du auf den
~Power“-Schalter auf der linken Seite der Schaltflache klickst. Wenn die Slots fur die Spureffekte
nicht sichtbar sind, kannst du sie anzeigen lassen, indem du auf Spur > Spureffekte zeigen klickst
oder mit der rechten Maustaste auf den Spurkopf klickst und dann im Kontextment auf Spureffekte
zeigen Kklickst oder indem du mit dem Mauszeiger tiber den rechten Rand eines Spurkopfes fihrst -
der Mauszeiger verwandelt sich dann in horizontale Doppelpfeile, die nach rechts gezogen werden
konnen. So kannst du den Effektbereich im Spurkopf auch verbergen, oder anzeigen lassen. Lies mehr
im Abschnitt Effekte verwenden.

SCHALTFLACHEN ZUM HINZUFUGEN/ENTFERNEN VON AUTOMATISIERUNGSSPUREN

Die +-Taste fugt Automatisierungsspuren unterhalb der Sendspur hinzu, die X-Taste blendet die
néchstgelegene Automatisierungsspur aus. Beachte, dass ein Klick auf die X-Schaltflache keine
Automatisierungsdaten loscht, sondern nur die Spur ausblendet, die sie anzeigen. Ausfthrliche
Informationen zur Verwendung der Automatisierungsspuren findest du im Abschnitt Automatisierung
und Controller-Zuweisung.

AUTOMATIONSPARAMETER-AUFKLAPPMENU
Klicke auf diese Schaltflache, um den aktuellen Automationsparameter der Spur/Spur auszuwahlen.

AUTOMATISIERUNG-SCHLOSSTASTE
Synchronisiert die Bewegungen der Spurautomation mit den Bildschirmanzeigen von Spurlautstarke
und Panorama. Siehe Automatisierung und Controller-Zuweisung fiir eine vollstandige Erlduterung.

AUTOMATIONSAUFZEICHNUNG AKTIVIEREN
Ermoglicht die Aufzeichnung von Automationsdaten entweder tber die Bildschirmsteuerung, die
dem Automationsparameter der Spur zugeordnet ist, oder tiber einen einem Parameter zugewiesenen

141



Hardware-Controller.

SPURFARBE

Spurfarben konnen individuell eingestellt werden, indem du Spur > Eigenschaften > Spurfarbe im
Hauptmenu wahlst oder mit der rechten Maustaste auf eine Spur klickst, auf Farbe gehst und aus
der Farbpalette wahlst oder direkt auf den vertikalen Farbbalken ganz links in der Spur klickst. Dies
wirkt sich auf die Markierungsfarbe der Spur und alle Clips auf der Spur aus.

STUMM- UND SOLOTASTE [STRG] + KLICK TASTATURKURZEL

Wenn mehrere Spuren solo geschaltet oder stummgeschaltet sind, kannst du die Solo- oder Stumm-
schaltung aller Spuren im Projekt aufheben, indem du mit [STRG] + auf eine Solo- oder Stummschalt-
taste klickst.

SPURBILD

Jede Spur kann mit einem eigenen Bild unter dem Spurnamen personalisiert und organisiert werden.
Wihle aus den in Mixcraft enthaltenen Bildern oder importiere deine eigenen. Um das Spurbild zu
andern, doppelklicke auf ein vorhandenes Spurbild oder bewegen den Mauszeiger tiber das Spurbild
und klicke auf das kleine Dreieck. Du kannst auch Spur > Eigenschaften > Bild wahlen im
Hauptment klicken, oder mit der rechten Maustaste auf eine Spur klicken und Eigenschaften > Bild
wahlen... klicken. Die Dialogbox ,Wahle ein Spurbild* offnet sich.

d Giarrensolo
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Wahle oin Spurbild

Um ein vorhandenes Bild zu verwenden, wahle es aus und klicke auf OK. Um ein eigenes Bild zu
verwenden, klicke auf Eigene Bilder hinzufiigen..., navigiere zu dem Bild, das du hinzufugen
mochtest und klicke auf offnen. Das Bild ersetzt das vorhandene Spurbild und wird der Liste der
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Miniaturbilder hinzugefugt.

Es werden die Formate JPG, BMP, PNG und GIF unterstiitzt, und benutzerdefinierte Bilder werden
dauerhaft in die Spurbildbibliothek eingefiigt und kénnen in zukunftigen Projekten verwendet
werden.

AUSBLENDEN UND EINBLENDEN DER MASTER-SPUR

Um die Ansicht der Masterspur umzuschalten, klicke auf die Schaltflache Master oben in der Spurliste.
Die Schaltflache wird blau und die Master-Spur wird ganz unten in der Spurliste angezeigt. (Die Idee
ist, dass die Masterspur die letzte Bearbeitungsstufe ist.) Du kannst auch auf Spur > Master-Spur
anzeigen in den Dropdown-Mentis des Hauptfensters klicken.
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RECHTSKLICK AUF DEN SPURKOPF
- MASTER-SPUR

Blps =S

Reac. g Gesamilauisiarke

SPUR EINFUGEN
Mit diesen Befehlen fugst du eine neu Audio-, Virtuelle Instrumenten-, Video-, Send-, SubMix-,
Ausgangs- oder Vocoderspur direkt tber der aktuellen Spur ein.

MASTER-SPUR ZEIGEN

Deaktiviere das Kontrollkastchen, um die Masterspur auszublenden. Die Masterspur kann auch ein-
und ausgeblendet werden, indem du auf das Symbol Master-Schaltflache direkt tiber der Spurliste
Kklickst.

FARBE
Andert die Farbe der Master-Spur.

VERKNUPFEN
MMaalar-Spur
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Es konnen auch mehrere Spuren miteinander verknupft werden; dadurch werden die Lautstarke-,
Panorama-, Mute-, Solo- und Send-Regler zusammengefasst. Dies ist besonders nttzlich, wenn du eine
Gruppe dhnlicher Tracks hast (z. B. Drums oder mehrere Backing-Vocals). Du kannst so viele separate
Gruppen von Spuren verkntpfen, wie du mochtst. Bei verkntpften Spuren werden unterhalb des
Spurnamens eindeutig farbige , Ketten“-Symbole angezeigt.

Um zwei oder mehr Spuren zu verkniipfen, wahlst du Spuren wie im vorherigen Abschnitt beschrieben
aus und wiahle dann eine der folgenden Verkniipfungsmoglichkeiten:

- Ausgewahlte Spuren verkniipfen
Wihle zwei weitere Spuren aus und klicke dann mit der rechten Maustaste Verkniipfen > Ausge-
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wihlte Spuren verknupfen

- Verkniipfung aufheben
Deaktiviert die Verknupfung fur alle Spuren in der aktuell angewahlten verknupften Gruppe (eine
Spur innerhalb der Gruppe muss aktuell ausgewahlt sein, bevor die Verkntipfung aufgehoben
wird).

. Alle verkniipften Spuren wahlen
Dadurch wird die Verknupfung nur fur den ausgewahlten Track in der aktuellen Link-Gruppe
deaktiviert. Verwende dies, um einen einzelnen Track aus der Link-Gruppe zu entfernen.

Notiz: Die Spurverkniipfung wird fur Lautstarke, Panorama oder Send aufer Kraft gesetzt, wenn
Automatisierungssperren fur diese Parameter aktiviert sind.

FX...
Offnet das Effektlistenfenster fur die Spur, in der Effekte hinzugefugt und bearbeitet werden konnen.
Dies entspricht dem Klicken auf die fx-Schaltflache (neben der Rec-Taste).

SPUREFFEKTE ZEIGEN
Blendet Effekte global neben der Spurliste ein oder aus. Wir empfehlen, diese eingeschaltet zu lassen,
es sei denn, du hast nicht gentigend Platz auf dem Bildschirm (z. B. Laptop).

EIGENSCHAFTEN

- Exakte Lautstérke einstellen...
Offnet eine Dialogbox, in der die Spurlautstarke mit einem Schieberegler oder durch Eingabe
eines numerischen Werts prazise eingestellt werden kann.
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Spurhoéhe

Ermoglicht das Einstellen individueller Spurhdhen von Klein, Normal, Grofs, Extra grofs. Mit dem
Befehl Spurhohe durchschalten kann man quasi durch die Spurhohen blattern. Das ist sinnvoll,
wenn man das Tastenkurzel verwendet: strg + 7, strg + Umschalt +°

Spurhéhe durchschalten

Schaltet durch Klein, Normal, Grof§ oder Extra grof

Spurhohen. (Diese Funktion ist sinnvoller, wenn die Spurhéhe tiber die Tastenkombinationen
[STRG] + ‘und [STRG] + [UMSCHALT] + ‘ausgewahlt wird).

Bild wahlen

Jede Spur kann mit einem Bild unter dem Spurnamen personalisiert werden. Wahle aus den in
Mixcraft enthaltenen Bildern oder importiere deine eigenen. Um das Spurbild zu 4ndern, klicke
auf ein vorhandenes Spurbild doppelt, oder bewege den Mauszeiger tiber das Spurbild und klicke
auf das kleine Dreieck. Du kannst auch im Hauptmenii Spur > Eigenschaften >B ild wihlen
auswiahlen, oder du klickst mit der rechten Maustaste auf eine Spur und wahlst Eigenschaften

> Bild wahlen. Es offnet sich die Dialogbox ,Wahle ein Spurbild“. Um ein vorhandenes Bild zu
verwenden, wahle es aus und klicke auf OK. Um ein eigenes Bild zu verwenden, klicke auf Eigene
Bilder hinzuftigen..., navigiere zu dem hinzuzuftigenden Bild, wahle das gewtinschte Bild aus, und
klicke auf Offnen. Das Bild ersetzt das vorhandene Trackbild und wird der Liste der Miniaturbilder
hinzugefugt. Es werden die Formate JPG, BMP, PNG und GIF unterstiitzt, und benutzerdefinierte
Bilder werden dauerhaft zur Spurbildbibliothek hinzugefigt und kénnen auch in zukunftigen
Projekten verwendet werden.
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VOCODER-SPUR
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Mixcraft 10 enthalt einen fantastischen Vocoder im Vintage-Stil. Ausfuhrliche Informationen dartiber,
wie er funktioniert und welche Funktionen er hat, findest du auf der Seite Acoustica Vocoder. Wir
gehen hier nur kurz auf die Funktionsweise eines Vocoders ein, damit du mit Vocoder Spuren
loslegen kannst. Der Basissound wird als “Carrier” bezeichnet, und der Sound, der den Charakter
des Basissounds verandert, wird als “Modulator” bezeichnet. Im Falle des klassischen “sprechenden
Roboters”, fur den Vocoder bekannt sind, ist ein voller, blecherner, konstanter Sagezahnwellen-
Synthesizerklang der Trager und eine gesprochene Stimme, die in ein Mikrofon spricht, der Modu-
lator. Eine Synthesizer-Sagezahnwelle oder ein voller Streichersound ist eine ideale Tragerwelle, da sie
konstant ist und ein breites Frequenzspektrum enthalt.

Mehr Details dazu findest du im Abschnitt Acoustica Vocoder. Das Wichtigste ist jedoch, dass die
Trager- und Modulatorsignale richtig auf den Vocoder geroutet werden mussen, damit er richtig
funktioniert. Du kannst die gleiche Konfiguration auch manuell vornehmen, aber Mixcrafts Vocoder
Track macht dies wirklich einfach, indem es alles in einem Schritt einrichtet.
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Die folgenden vier Dinge passieren, wenn eine Vocoder-Spur erstellt wird:
B8 “Voooder-Tdemix
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* Es wird eine Submix-Spur erstellt, die eine Audiospur (Vocoder Modulator) und eine
Instrumentenspur (Vocoder Carrier) enthalt.

 Das Software-Monitoring wird fur die Audiospur aktiviert - so kannst du ein Mikrofon oder eine
andere Eingangsquelle fur die Echtzeitmodulation verwenden.

* Das Mixcraft-Instrumenten-Preset Vocoder Saw wird im Instrumentenkanal geoffnet, und der
Acoustica Vocoder wird in den ersten Effektslot eingefugt.

+ Die Audiospur des Vocoder-Modulators wird an den Sidechain-Eingang des Acoustica Vocoder
geroutet, denn das Mikrofon-Audio (auch bekannt als Modulator) muss den Vocoder steuern.
Wenn alles eingerichtet ist, ist das Vocoding so einfach wie das AnschliefSen eines Mikrofons.
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VIRTUELLE INSTRUMENTE MIT
MEHREREN AUSGANGEN

Manche virtuellen Instrumente haben mehrere Ausgangskanle (am haufigsten virtuelle Schlagzeuge
oder z. B. der Omni-Player). Sie ermoglichen ein individuelles Routing und Konfigurieren der indi-

viduellen Sounds. Wenn ein Instrument mit mehreren Ausgangskanalen geladen wird, erscheint ein
kleines ,+“ neben dem kleinen Keyboardzeichen der Spur.

8.8 i Sampile |
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Sofern ein virtuelles Instrument mehrere Ausginge hat, erstellt Mixcraft fir jeden Ausgang eine
Unterspur. So kannst du fur jeden Ausgang Effekte hinzuftigen, Lautstarke und Panorama regeln oder
EQs verwenden. Das ist sehr nttzlich, um dem Klang der einzelnen Elemente eines Schlagzeugs jeweils
eigene Sounds zu geben. Um die Unterspuren zu sehen, klickst du die Taste ,,+* links unten an der
Spur. Du kannst die zusatzlichen Ausgangskanile auch mit der Dialogbox ,,Instrumente* entfernen
oder hinzufigen, indem du dort die Details anzeigen lasst und in der Zeile des virtuellen Instruments
die Taste Konfig... klickst.

Yl b Froai oo LpbeckonT.

Verwende die Kontrollkastchen, um einzelne Ausgange zu aktivieren, oder klicke auf die Schaltflache
Alle oder Keine, um schnell alle Ausgange zu aktivieren oder zu deaktivieren.

Aktivieren der Option ,Automatisch alle Ausgangsspuren fur virtuelle Instrumente hinzuftigen“ am
unteren Rand aktiviert immer alle verfiigbaren Einzelausgénge, wenn neue Instrumente mit mehreren
e Ausgangen geoffnet werden. Du kannst auch
- die Option ,Automatisch alle Ausgangsspuren
fur virtuelle Instrumente hinzuftigen® unter
Datei > Einstellungen > Plug-Ins im
Hauptfenster aktivieren. Wenn du nicht alle
Mix-Ausgangskanile benotigst, kannst du nicht
verwendete Ausgange durch Deaktivieren der
Ausgange abschalten. Klicke auf die Schaltflache
OK, wenn die Ausginge wie gewtnscht
konfiguriert sind.
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Das +-Zeichen in einer Spur eines virtuellen Instruments mit mehreren Ausgangen blendet die Ansicht
der untergeordneten Spuren aus oder ein. Dies hat keinen Einfluss auf die Audiokonfiguration, ist
aber praktisch, wenn du den Bildschirm nicht mit Spuren eines einzelnen virtuellen Instruments mit
mehreren Ausgangen fullen mochtest.

Mehr tber virtuelle Instrumente mit mehreren Ausgangen

Zusdtzlich zur Konfiguration von Mixcraft, um virtuelle Instrumente mit mehreren Ausgdngen zu erkennen, musst du
wahrscheinlich auch das Instrument selbst einrichten. Drum-basierte virtuelle Instrumente mit mehreren Ausgdngen
verfiigen in der Regel (iber eine eingebaute Mixerseite mit Einstellungen fiir das Ausgabeziel. Hier kannst du das
Instrument anweisen, einzelne Sounds an die separaten Ausgdnge von Mixcraft zu senden. Virtuelle Instrumente
vom Typ Sampler verfiigen méglicherweise nicht (iber eine Seite, die einem traditionellen Audiomixer dhnelt, kbnnen
aber Keymaps oder Gruppen mit Ausgabezielen enthalten. Wenn du hier mehr Hilfe brauchst, lies bitte im Handbuch
des virtuellen Instruments nach.
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SPURREGIONEN (NUR MIXCRAFT
PRO STUDIO)

Spurregionen ist eine raffinierte Funktion fur Master-Spuren und Submix-Spuren, die das Umgestal-
ten von Song-Arrangements erleichtert. Die Grundidee besteht darin, dass anstelle der Bearbeitung
und Verschiebung einzelner Clips die Bearbeitung des horizontalen Balkens in der Master-Spur ALLE
darunter liegenden Clips oder im Falle einer Submix-Spur alle Clips in der SubMix-Spur betrifft.
Beachte, dass sowohl die Regions- als auch die Lane-Automation bei der Duplizierung von Clips ,mit
einbezogen“ werden. Die Bearbeitungsleiste fiir die Spurregionen sieht wie folgt aus:

& Trmch = = RParlormancs

Manter Track

arm o Masier Valume

ANMERKUNG:

Die Leiste ,Spurregionen® ist standardmafSig sichtbar, kann aber ausgeblendet werden. Wenn du sie
nicht siehst, klicke auf die Schaltflache ,Voreinstellungen® - das Zahnradsymbol oben auf der
Mixcraft-Oberflache (unter ,Sound“ im Hauptment) - klicke auf Projekt und wahle die Option
~Spurbereiche auf Master- und Submixspuren anzeigen®.

Nehmen wir an, wir haben einen einfachen Song, der wie folgt aussieht:

5 g Mawte Wpleea

Dein windiger Manager hat auf Twitter gesehen, dass der Refrain in der modernen Musik wichtig ist,
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also wurdest du gerne einen zusatzlichen Refrain vor der zweiten Strophe einfugen.

Setze die Positionsmarke genau an den Anfang des Refrains (Takt 3), klicke dann mit der rechten
Maustaste auf den blauen Balken in der Masterspur und wahle die Option Teilen.

(Ubrigens muss die Spurregionsleiste nicht unbedingt blau sein - die Farbe entspricht der Farbe
der aktuellen Master- oder SubMix-Spur). Auf der Spurbereichsleiste an der Caret-Position siehst
du zwei kleine Dreiecke, die wie ein Gliickskeks aussehen.

g Uania Wik

Setze die Positionsmarke an das Ende des Refrains (Takt 5), klicke mit der rechten Maustaste auf
die Spurbereichsleiste, und ein zweites Mal auf Teilen. Jetzt kannst du ganze Songabschnitte frei
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verschieben, indem du einfach auf die entsprechende Spurbereichsleiste klickst und diese ziehst. Um
unserem Beispiel zu folgen und einen zusitzlichen Refrain hinzuzuftgen, ziehe die Spurbereichsleiste
oberhalb des zweiten Refrains (Takt 5-7) auf Takt 7, um einen zweitaktigen ,Anfang" zu erzeugen.
Ziehe nun mit [ALT]+ die Spurbereichsleiste tiber dem Refrain (Takt 3-5), um ein Duplikat aller Re-
frain-Clips zu erstellen. Der Song hat jetzt zwei aufeinanderfolgende Refrains.

Nachfolgend ein Diagramm, das zeigt, wie der Audiosignalfluss in Mixcraft funktioniert. Dies sollte
helfen, alle zuvor besprochenen Dry/Pre/Post-Schritte zu verdeutlichen.

1. Clips (mit Clip-Lantstirke-Audomatisierung}

E—

L. DRY - Send- Regler

T
=

i B @ {150 Bienrt Sivd 1

1. Veritarkung, Kompressor, Drive,
1-Band £Q und Parsmctrischer [Q

-- b-- * _" *

. Spur-Fifekoe

5. FRE - Send-Regier

W-ﬁ

& Spur Lautitarke/Fanorama

—

o oml mew wle A B ow

T. FFT Frequencansiche, Oxrliloak op

-

8, POST - Sond-Regler

(1) Bars Lead 3
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MIDI-GRUNDLAGEN

Die Bezeichnung ,MIDI“ stellt eine Abkurzung dar und steht fur ,Musical Instrument Digital Inter-
face”. Im Grunde besteht MIDI aus einer Reihe von Nachrichtensignalen, die von Keyboards und
Synthesizern dazu verwendet werden, Noten zu spielen oder einen Klang im Synthesizer zu andern.
Eine virtuelle Instrumentenspur in Mixcraft und die darin enthaltenen virtuellen Instrumenten-Clips
bestehen ebenfalls aus MIDI-Daten.

MIDI-Nachrichten enthalten kein tatsichliches Audio - man konnte sich MIDI wie eine Art Tasten-
instrument vorstellen, das den virtuellen oder Hardware-Instrumenten mitteilt, welche Note gespielt
werden soll, wie lange und andere Details, wie Pitch Bend, Mod Menge, etc.

MIDI NOTES

Wenn das mittlere C auf einer Musiktastatur gespielt wird, wird eine kurze Nachricht gesendet, die
ubersetzt ,Spiel das mittlere C* bedeutet. Wenn du die Taste loslésst, wird eine Meldung gesendet,
die ubersetzt ,Stoppen des mittleren C* bedeutet. Dartber hinaus enthalt die Nachricht weitere
Informationen, wie den MIDI-Kanal und die Anschlagstérke der Taste. Es gibt 16 MIDI-Kandle, tuber
die du MIDI-Meldungen weiterleiten kannst. Die Anschlagsstérke ist eine Zahl zwischen 1 und 127,
die beschreibt, wie schnell die Taste gedrtickt wurde. Eine Anschlagsstarke von 1 ist kaum zu horen,
eine Anschlagsstarke von 127 bedeutet volle Lautstarke.

Jede MIDI-Noten-Nachricht enthalt folgende Informationen: Note Value (Tonhohe; CO - C10), Key
Velocity (Anschlagsstarke, 1-127), MIDI Channel (MIDI-Kanal 1-16).

NOTE VALUE

Dieser Wert beschreibt die Tonhohe. In der MIDI-Sprache gibt es 128 mogliche MIDI-Noten.

Die Note 0 steht dabei fir das ,,C0*, wobei ,C“ den Notennamen und die Ziffer ,0“ die Oktave
beschreibt. Note 127 steht fur ,C10“. Ein gangiges MIDI-Keyboard oder -Piano mit acht Oktaven
umfasst einen Tonbereich von Al bis C9.

KEY VELOCITY

Der Wert fur Anschlagsstarke (Key Velocity) definiert, wie stark eine Taste auf einem MIDI-Keyboard
gedruckt wurde. Bei einigen Synthesizermodellen konnen grofSe Anschlagsstarkewerte (schnelles und
festes Driicken einer Taste) auch zusatzliche Sounds auslosen.

MIDI-KANALE

MIDI-Kanile sind etwa so wie Fahrspuren auf einer Autobahn; und jeder der 16 Kanéle enthalt einen
unabhingigen MIDI-Datenstrom. MIDI-Nachrichten werden zwar im Prinzip eine nach der anderen
gesendet (d. h. seriell), aber weil sich die Daten sehr schnell bewegen, entspricht es funktional
mehreren gleichzeitig gesendeten Kanalen (d. h. parallel).
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MIDI-Kanile ermdglichen das Routing bestimmter Kanale zu bestimmten Instrumenten oder Spuren.

MIDI-CONTROLLER

Bei einem MIDI-Controller handelt es sich um einen weiteren Typ einer MIDI-Nachricht, der spezielle
Parameter der MIDI-Wiedergabe steuern kann. Die bekanntesten und haufig verwendeten MIDI-
Controller sind das Modulations- und das Tonhohrenrad (Pitch Wheel) an einem MIDI-Keyboard.

e Modulation

Der Modulations-Controller erzeugt den bekannten Vibrato-Effekt bei einer Note. Wie dieses Vibrato
ausgefithrt wird, hangt wiederum vom verwendeten Synthesizer ab. Der Wertebereich, mit dem eine
Modulation gesteuert wird, bewegt sich zwischen 0 und 127.

¢ Pitch Wheel (Pitch Bend)

Ublicherweise verschiebt das ,Pitch Wheel“ (Tonhohenrad) die Tonhohe einer Note um einen
Halbton auf oder abwarts, was aber auch vom verwendeten Synthesizer abhangig ist. Der
Wertebereich fur den Pitch-Wheel- oder Pitch-Bend-Controller liegt zwischen -8191 und 8192.

e Weitere Controller

In der MIDI-Sprache steht dir noch eine Vielzahl weiterer Controller zur Verfiigung. Es gibt viele
weitere Controller, mit denen man Parameter in Echtzeit variieren kann. Diesen ist abhangig vom
Controller ein Wert zwischen 0 und 127 zugeordnet, viele davon sind standardisiert. Der MIDI-
Controller #7 steuert z. B. immer die Lautstarke.

Weitere Informationen zur Verwendung von MIDI-Controllern findest du unter Automatisierung und

Controller-Zuweisung und Plug-in und virtuelle Instrumenten-Controller-Module.
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ANWENDUNGEN FUR ALLE CLIP-
TYPEN

CLIP-HEADER-SCHALTFLACHEN

Am oberen Rand jedes Clips befinden sich neben seinem Namen drei kleine Schaltflachen:

« Sound abspielen

Der Clip wird einmal abgespielt, wenn du diese Taste klickst.
e Mute

Diese Funktion schaltet den Clip stumm. Der Clip wird ausgegraut und [Muted] erscheint neben dem
Clip. Klicke noch einmal, um den Clip wieder horbar zu schalten. Du kannst Clips auch stumm-
schalten, indem du sie markierst und dann Sound > Eigenschaften > Mute aus dem Hauptmenti
wahlst.

 +1Loop
Erzeugt eine Kopie des Clips, die direkt rechts neben dem Originalclip liegt.

CLIPS VERSCHIEBEN/ENTFERNEN/SPERREN/VERKNUPFEN
+ Clips bewegen

» @ (+ Synthline 1

Clips konnen frei im Hauptraster bewegt werden. Um einen Clip im Hauptraster verschieben zu
konnen, klicke auf dessen Titelzeile, halte die Maustaste gedrtickt und ziehe dann den Clip an die
gewtinschte Position. (Die Titelzeile befindet sich im oberen Bereich des Clips und enthélt den
Namen des Sound-Clips.)

Du kannst einen Clip auch mit Hilfe der Computertastatur verschieben. Markiere die zu
bewegenden Clips und bewege diese mit den Pfeiltasten der Tastatur. Der Clip wird entsprechend
der Rastereinstellung verschoben. Wenn du die Umschalttaste gedriickt haltst, umgehst du

die Ausrichting am Raster und kannst den Clip frei positionieren. Wenn du beim Ziehen die
Tastenkombination [STRG]+[UMSCHALT] gedruckt haltst, kannst du Clips horizontal verschieben.
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Umschalt + Alt +
Ziehen kopiert und
hilt die Zeit

Um eine Kopie eines Clips zu erstellen und dabei die eingestellte Zeit beizubehalten, klicke [ALT]+-
[Umschalt]+ ziehe.

¢ Clips léschen

Wihle einen Clip oder eine Gruppe von Clips an, und wahle dann im Menu Bearbeiten > Loschen.
Alternativ kannst du auf deiner Tastatur die ENTF-Taste drticken.

+ Teile eines Clips entfernen

Wenn du nur einen Teil eines Clips markierst, wird auch nur der markierte Teil entfernt. Wenn du z.
B. einen Sénger aufgenommen hast und ein storendes Atemgerdusch entfernen mochtest, so markiere
nur den unerwunschten Bereich und entferne diesen.
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e Clips verkniipfen

Du kannst mehrere Clips miteinander verkntpfen. Wenn du dann einen verschiebst, verschieben
sich die anderen mit. Dies ist z. B. sinnvoll bei Video-Clips und den zugehorigen Audio-Clips oder
bei Schlagzeugaufnahmen mit mehreren Mikrofonen. Wenn ein Clip verknupft ist, erhalt er einen
Button, mit dem du den Link einfach losen kannst. Um zwei Clips zu verknupfen, wihle die Clips
an und klicke dann im Menti Bearbeiten > Verkniipfen > Ausgewahlte Clips verknipfen oder
tiber einen rechten Mausklick auf die ausgewahlten Clips. Diese Clips lassen sich nun gemeinsam
bewegen. Um die Verknupfung zu lésen, klicke einfach auf die kleine Schaltflache links oben im Clip
mit den beiden Ringen und dem X. Du kannst auch tber das Menti Bearbeiten > Verknupfung >
Verkniipfungen losen die Clips voneinander trennen. Es ldsst sich auch nur einer der Clips von den
anderen trennen, indem du Bearbeiten > Verkniipfung > Verknupfungen dieses Clips losen (auch
uber den rechten Mausklick auf den Clip zu erreichen) wahlst.

o Clips sperren
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Clips konnen gesperrt werden, um zu verhindern, dass sie bewegt oder in der GrofSe verandert
werden. Um Clips zu sperren, klicke im Hauptmenti auf Sound > Eigenschaften > Sperren (oder
tiber einen Rechtsklick auf den Clip). Uber den gleichen Pfad kannst du die Clips auch wieder
entsperren. Auch tiber das Register Sound kénnen Clips gesperrt werden (die Schloss-Schaltflache).

BESCHNEIDEN UND TRIMMEN VON CLIPS
Du kannst einen Sound verlangern und verkiirzen und damit den Sound-Anfang und das -Ende
beliebig anpassen. Bewege dazu einfach den Mauszeiger an die linke oder rechte Soundbegrenzung.

Der Mauszeiger nimmt daraufhin das Symbol eines horizontalen Doppelpfeils an. Halte dann die
Maustaste gedruckt und ziehe den Anfang oder das Ende nach links oder rechts, um die gewtnschte
Lange zu erzielen. Vergrofere die Darstellung (Zoom) oder nutze die Raster-Einstellungen, um eine
prazisere Anpassung des Sounds zu erreichen. Die Anpassung der Lange kann von beiden Seiten
eines Sounds aus vorgenommen werden. Die Ausrichtung beim Ziehen wird dabei gemafS der
momentan aktiven Raster-Einstellung vorgenommen. Wenn du einen Sound nicht auf die gewtinschte
Lange ziehen kannst, kann dies an einer unpassenden Raster-Einstellung liegen. Schalte ggf. das
Raster ganz aus.

¢ Beschneiden aus einer Auswahl heraus
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Erstelle eine Auswahl tiber einen Clip oder tiber mehrere Clips. Der ausgewahlte Bereich wird be-
schnitten. Beschneide die Clips, indem du aus dem Menti Bearbeiten > Beschneiden auswiéhlst.
(Alternativ kannst du mit einem rechten Mausklick ,Beschneiden“ wihlen.)

Vor dem Beschneiden:

Nach dem Beschneiden:

e Clips loopen

Durch einfaches Ziehen kannst du einen Sound loopen (Wiederholungen
erstellen). Bewege dazu den Mauszeiger an das rechte oder linke Ende eines
Sounds, bis der Mauszeiger die Form eines horizontalen Doppelpfeils
annimmt. Klicke einfach auf den linken oder rechten Rand eines Clips und
driicke und halte die Maustaste. Bewege die Maus nach rechts oder links.
Wann ein neuer Loop beginnt, wird tber die ,Loop-Start*- und ,Loop-Ende“-Punkte im Register
Sound festgelegt.

Die Einkerbungen am unteren Rand des Clips zeigen das Ende bzw. den Anfang eines

Loops an. Alternativ kannst du auch tiber den ,+1 Loop“-Knopf links oben bei jedem Clip
den Clip um einen Loop verldngern.

e Leerraum zwischen Clips entfernen

Wenn du die Stille zwischen den Clips entfernst, bewirkt das, dass alle angewahlten Sounds so ver-
schoben werden, dass zwischen diesen keine Stille mehr vorhanden ist. Der Vorgang fithrt nicht dazu,
dass mehrere angewahlte Sounds zu einem Sound vereint werden. Um die Stille zu entfernen, wéhlst
du aus dem Hauptment Bearbeiten > Leerraum zwischen Clips entfernen®.

« Clips kopieren/ausschneiden/einfligen

Du kannst Clips ausschneiden und einftigen. Wahle einen Clip oder einen Teil eines Clips mit dem
Auswahl-Rechteck aus. Wihle  Ausschneiden“ aus dem Menti ,Bearbeiten“ und klicke anschliefSend
in der Zeitleiste, um den Cursor zu positionieren. Anschliefend wahle Einfiigen aus dem Ment
Bearbeiten. Der Clip wird an der Stelle des Cursors eingeftigt.
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Das Kopieren eines Clips funktioniert genau so. Wihle einfach Kopieren statt ,Ausschneiden®. Du
kannst auch tiber einen Rechtsklick auf den Clip diesen ausschneiden, kopieren oder einftigen.

+ Kopieren durch Alt+Ziehen

Um die ausgewahlten Clips ganz schnell zu kopieren, kannst du auch die Alt-Taste gedrtickt halten,
dann einen Clip anklicken und die Maus ziehen. Wenn du die Maustaste wieder loslasst, wird an der
Stelle eine Kopie des Clips erzeugt.

ZU NEUEM CLIP VERBINDEN
Um zwei oder mehrere Audio- oder virtuelle Instrumentenclips auf derselben Spur miteinander zu
verbinden, wahle die Clips an und klicke im Hauptmenu auf Sound > Zusammenfiigen.

Vor dem Verbinden:

Griinde, Clips miteinander zu verbinden:

1. Mehrere virtuelle Instrumente befinden sich in einer Spur und du mochtest die Notation der Clips
einer ganzen Spur ausdrucken. Normalerweise wird nur die Notation eines Clips angezeigt. Wenn
alle Clips miteinander verbunden sind, wird die Notation aller Clips (dann nur noch ein Clip)
angezeigt.

2. Du hast mehrere Audio-Clips in einer Spur aufgenommen. In allen Clips ist das gleiche Lufterge-
rédusch zu horen und du mochtest dieses Gerausch mit einem Befehl entfernen. Wenn alle Clips
zu einem neuen Clip verbunden wurden, ist das moglich. Mehr hierzu kannst du im Kapitel
Gerauschreduktion nachlesen

3. Dein aktuelles Projekt enthalt Hunderte von Clips und der Arbeitsbereich wird untbersichtlich
und langsam. Wenn du mehrere Clips zu einem neuen Clip verbindest, werden Computer-
ressourcen gespart und das Projekt lasst sich wieder flussiger und tbersichtlicher bearbeiten.
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CLIPS AUSWAHLEN
Eine Auswahl ist ein Bereich, den du bearbeiten mochtest.

¢ Eine Auswahl ziehen

Klicke und ziehe den Cursor, um eine Auswahl zu erstellen. Auswahlen werden als transparente
Rechtecke gezeigt. Auswahlen beachten die Raster-Einstellungen. Du kannst die Auswahl treffen,
indem du uber die Timeline, einen Clip oder die Spur mit gedrtckter Maustaste ziehst.

¢ Einen oder mehrere Clips individuell auswahlen

Du kannst auch einen Clip auswahlen, indem du auf den Clip-Titel klickst. Ein ausgewahlter Clip
hat eine weifSe Umrandung.

Du kannst zusatzliche Clips auswahlen, indem du die Strg-Taste gedruckt haltst und die
Titelleiste der Clips anklickst.

¢ Einen Bereich eines Clips auswahlen

Bsswanlen

Du kannst durch das Klicken und Ziehen in einen Clip eine Auswahl erstellen (unterhalb der
Titelleiste des Clips). Der Cursor wird zu einem I-Balken, was bedeutet, dass du eine Auswahl
innerhalb des Clips erstellst.
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Tastaturkiirzel fir das Auswahlen

Tastaturkirzel Beschreibung

Alle Clips der Take-  Strg+Umschalt+ Wahle das ,Spur“-Mentu > , Take-
Spur auswihlen ALT+A Spuren® > ,Auswahlen*

Alle Clips einer Strg+Umschalt+A Wahle das Menu ,,Spur® >

Spur auswéhlen. ,Alle Clips der gewahlten Spur

auswahlen“. Alternativ kannst du
auf den Spurkopf doppeklicken.

Alle Clips im Strg+A Wahle das Ment ,Bearbeiten® >
Projekt auswéhlen. LAlle auswihlen

Clips-Auswahl Esc Auswahl aller ausgewahlten Clips
aufheben aufheben.

Nachsten Clips Tab Eine schnelle Moglichkeit, den
auswéhlen nachsten Clips auszuwahlen.
Den vorherigen Umschalt+Tab Eine schnelle Moglichkeit, den
Clips auswahlen vorherigen Clip auszuwéhlen.

Andere Aktionen fir eine Auswahl

Wenn du eine Auswahl getroffen hast, kannst du

die aktuelle Auswahl ausschneiden, kopieren und einftigen.
Leerraume zwischen Clips entfernen

Audio anheben oder absenken

Stille wegschneiden

Clips beschneiden

Clips normalisieren

Clips verkniipfen

Zu neuem Clip verbinden

Uberginge erstellen

ZEIT IN EIN PROJEKT EINFUGEN
Du kannst zusitzliche Zeit in ein Projekt einfiigen. Hierbei werden automatisch alle Marker, Auto-

matisierungen und Clips neu positioniert. Das ist zum Beispiel dann hilfreich, wenn du mit einem
Projekt ziemlich weit bist und dann entscheidest, einen weiteren Refrain in die Mitte des Songs
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einzuftugen.

Um Zeit einzuftigen, kannst du einen Zeitabschnitt markieren, indem
du in die Timeline oder in einen leeren Bereich im Hauptraster klickst
und ziehst. Wahle Bearbeiten > Ausgewihlte Zeit einfiigen aus dem
Hauptment oder aus dem Kontextmenu der Timeline. Das Bild links
zeigt das Ergebnis fur Timeline und Clips. Alle anderen Clips, Marker
und Automatisierungen rutschen um den eingeftigten Zeitraum nach
rechts.

ZEIT AUS EINEM PROJEKT ENTFERNEN
Das Entfernen funktioniert wie das Einfiigen nur andersherum. Marker, Automatisierungen und Clips

sl

in dem entfernten Bereich werden geldscht und alles nachfolgende wird nach links verschoben. Um
einen Zeitbereich zu entfernen, wahle den Bereich in der Timeline oder mit einem Klick in einen
leeren Bereich in das Hauptraster durch Klicken und Ziehen aus. Wahle Bearbeiten > Ausgewahlte
Zeit entfernen aus dem Hauptmenti oder aus dem Kontextmenti der Timeline. Alle anderen Clips,
Marker und Automatisierungen rutschen um den eingeftigten Zeitraum nach links.
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RECHTSKLICK AUF DAS CLIP-
RASTER
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Dieser Abschnitt befasst sich mit dem &ufSerst praktischen Rechtsklick-Popup-Ment, das sich 6ffnet,
wenn du in einen leeren Bereich des Clip-Rasters (d. h. nicht auf einen Clip) klickst.

¢ Schalter ,,Menii nicht schlieSen*
Der blaue horizontale Schieberegler oben rechts im Menti aktiviert dauerhafte Mentis. Wenn er
aktiviert ist, bleibt das Rechtsklick-Menii geoffnet, wahrend mehrere Funktionen und Optio-
nen ausgewdhlt werden; um das Rechtsklick-Fenster zu schliefsen, klicke einfach irgendwo
aullerhalb des Fensters. Wenn ,Menti nicht schliefSen® deaktiviert ist, wird das Rechtsklick-
Fenster automatisch geschlossen, wenn eine einzelne Aktion oder Option ausgewahlt wird.

* Ausschneiden, Kopieren, Einfligen
Ermoglicht das Ausschneiden, Kopieren und Einfiigen der aktuell ausgewahlten Clips.

¢ Beschneiden
Wenn ein Teil eines Clips derzeit durch Klicken und Ziehen ausgewahlt ist, entweder innerhalb
oder aufSerhalb des Clips, entfernt die Funktion ,Beschneiden“ alle Teile des Clips aufSerhalb

des Auswahlbereichs. (Im Allgemeinen ist es einfacher, den Clip schon aufSerhalb des Clips zu
markieren).

164



Léschen
Wenn ein Teil eines Clips derzeit durch Klicken und Ziehen ausgewahlt ist, entweder innerhalb
oder aufSerhalb des Clips, entfernt der Befehl ,Loschen® den ausgewihlten Teil des Clips - im
Wesentlichen ist diese Funktion das Gegenteil des Zuschneiden-Befehls. Dies fuhrt haufig dazu,
dass der Clip in zwei Clips aufgeteilt wird.

Sounddatei hinzufugen...
Offnet ein Fenster, in dem Audiodateien in einen Clip auf der aktuell ausgewéhlten Audiospur
am aktuellen Standort der Positionsmarke importiert werden konnen. Es werden die Formate
MP3, OGG, WMA, WAV und AIF untersttitzt.

Spur einfligen
Mit diesen Schaltflachen kann eine neue Audio-, Instrument-, Video-, Send-, SubMix-, Ausgang-
oder Vocoder-Spur nach der aktuell ausgewahlten Spur eingefugt werden.

Take-Spuren
Diese Schaltflachen halten Funktionen fir Take-Spuren bereit: Hinzuftugen, Loschen, Leere Take-
Spur loschen, Mute, Mute aus und Auwahlen. Weiter Informationen zu Take-Spuren findest du
in Eine MIDI-Spur aufnehmen.

Alle auswaéhlen
Wihlt alle Clips im Projekt aus.
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AUDIO-CLIPS

Audioclips enthalten Audioaufnahmen und zeigen in ihrem unteren Bereich immer eine Wellenform
an. Vorhandenes Audiomaterial kann Mixcraft hinzugefiigt werden, oder es konnen neue Audioclips
erstellt werden, indem man Audio in Mixcraft aufnimmt. Audiodateien konnen im MP3-, OGG-,
WMA-, WAV- oder AIF-Format geladen werden. Neue Aufnahmen werden als WAV- oder OGG-
Dateien gespeichert und im aktuellen Projektordner abgelegt.

AUDIO-CLIPS HINZUFUGEN UND LADEN
Es gibt mehrere Moglichkeiten, Audioclips zu einem Projekt hinzuzufugen.

+ Sound hinzufiigen

Klicke auf Sound > Sounddatei hinzuftugen... in der Meniizeile des Hauptfensters. Navigiere zu ei-
nem Ordner, wihle den Sound aus, und klicke auf Offnen. Der Sound wird an der Stelle platziert
an der sich die Positionsmarke befindet. Alternativ kannst du die Tastenkombination [STRG|+H
verwenden.

5

o Doppelklick auf einen leeren Bereich im Hauptclip-Raster

Ein Doppelklick in einen leeren Bereich rechts neben einer Audiospur im Hauptclip-Raster offnet
einen Dialog zum Importieren von Audio. Das ausgewahlte Audiomaterial wird an der aktuellen
Stelle der Positionsmarke platziert.

« Hinzufligen eines Sounds aus der Loop-Bibliothek von Mixcraft

Klicke auf die Bibliothek am unteren Rand des Mixcraft-Fensters. Wahle einen Sound aus der
Bibliothek aus, setze die Positionsmarke an die gewtinschte Stelle und klicke dann auf die Schalt-
flache + neben dem Sound. Alternativ kannst du den Sound auch direkt in das Haupt-Clip-Raster
ziehen.

¢ Hineinziehen eines Sounds aus dem Windows Datei-Explorer

Offne ein Fenster des Windows Datei-Explorers und navigiere zu dem Sound oder den Sounds, die
du hinzufugen mochtest, wahle den/die Sound(s) im Windows Datei-Explorer aus und ziehe ihn/sie

166



in das Hauptclip-Raster.

EIGENSCHAFTEN VON AUDIO-CLIPS
Die folgenden Einstellungen legen fest, wie die einzelnen Audio-Clips angezeigt und wiedergegeben
werden.

« Kanal
» [®|G{Hello, Mono |
B i

| ]

Wenn ein Clip eine Mono-Datei enthélt, wird der Clip mit nur einer Waveform angezeigt: Wenn der
Clip eine Stereo-Datei enthalt, wird er mit zwei tibereinander liegenden Waveformen dargestellt.

Wenn die Spurhohe verringert wird, wird ein Stereo-Clip mit nur einer Waveform angezeigt. Die
Spurhéhe kann tiber Spur > Eigenschaften > Spurhohe > Normal im Hauptmenu auf die normale
Hohe zurtickgesetzt werden.

» |®@|G][Stereo-er-eo

e

Wenn du nur den einen Kanal eines Stereo-Sounds spielen mochtest, kannst du den Sound-Clip
anwahlen und dann einen Kanal unter dem Ment Sound > Eigenschaften > Kanale > Mono oder
Stereo > Linker Kanal / > Rechter Kanal auswahlen. (Oder klicke mit der rechten Maustaste, um
das Kontext-Menu zu 6ffnen).

Im Titelbereich des Sound-Clips wird ,[Linker Kanal]“ bzw. ,[Rechter Kanal]“ angezeigt, wenn du
eine entsprechende Einstellung vorgenommen hast.

¢ Phase

S

Die Einstellungen fur die Phase ermoglichen die Umkehrung von einem oder beiden Kanélen ei-
ner Stereo-Datei. Das ist dann nutzlich, wenn du Frequenzauthebungen aufgrund von schlecht
positionierten Mikrofonen feststellst oder aber wenn du Mono-Audioinhalte ausloschen mochtest
wie z. B. Schlagzeug, Bass oder Liedgesang.

+ Ment Sound > Eigenschaften > Phase > Normal
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« Ment Sound > Eigenschaften > Phase > Nur den linken Kanal umkehren
« Ment Sound > Eigenschaften > Phase > Nur den rechten Kanal umkehren

+ Meni Sound > Eigenschaften > Phase > Umkehren

NORMALISIEREN
Beim Normalisieren wird die Lautstarke eines Sounds so angepasst, dass der lauteste Bereich
dieses Sounds auf das maximal Mogliche gesetzt und der Rest des Sounds um den gleichen Pro-
zentsatz in der Lautstarke angehoben wird.

Um einen Clip zu normalisieren, wéhle ihn durch Anklicken an und wahle aus dem Hauptmenu

Sound > Eigenschaften > Normalisieren. Wie immer in Mixcraft, so ist auch das Normalisieren
nicht permanent. Um die Normalisierung ruckgangig zu machen, wihlst du aus dem Hauptmenu
Sound > Eigenschaften und wahle dann Normalisieren ab.

Hinweis: Normalisieren macht vor allem den Clip so laut wie moglich, ohne dass er tibersteuert,
aber verandert dabei die Dynamik nicht, wie es z. B. Kompressoren oder Limiter machen.

IM EXTERNEN EDITOR BEARBEITEN

Mixcraft kann zusammen mit einem externen Editor verwendet werden, um an einem Sound per-
manente Anderungen vorzunehmen. Wenn du z. B. einen Sound umkehren oder Storgerausche
herausschneiden mochtest, kannst du ein externes Bearbeitungsprogramm verwenden. (Du musst
diesen externen Editor nattirlich besitzen und installiert haben.)

¢ Einen externen Editor einrichten

Rufe die Mixcraft-Einstellungen tiber das Menti Datei > Einstellungen und dort das Register
»Allgemein“ auf, um einen externen Editor anzugeben. Wenn du die externe Editoreinstellung von

Mixcraft nicht konfiguriert hast, wird das folgende Dialogfeld angezeigt:

Durch Klicken auf OK offnet sich das Fenster Datei > Einstellungen > Allgemein. Klicke unter dem
externen Wave-Editor auf die Schaltfliche Wahle... navigiere zur App die du verwenden mochtest,
und klicke drauf, um sie auszuwahlen. (Du musst diesen externen Editor nattirlich besitzen und
installiert haben.)
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¢ Einen Sound im externen Editor bearbeiten

Rechtsklicke einen Sound, und wihle In externem Editor bearbeiten..., oder wihle In externem
Editor bearbeiten... aus dem Menti Sound.

Bt Lasiutwaiiv

Cranal-1 e,

ikt AbbacT

Du hast die Option, entweder den Original-Sound zu bearbeiten, oder eine Kopie. Wenn du den
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Original-Sound bearbeitest, so ist die Anderung dauerhaft und kann nicht widerrufen werden.

UBERBLENDEN VON CLIPS

Das Uberblenden ist in Mixcraft ganz einfach. Ziehe einfach
einen Sound uber einen anderen und es wird sofort eine
Uberblendung eingerichtet, so dass ein Sound unmerklich in

den néchsten tibergeht.

Der Bereich der Uberblendung wird durch eine durchgekreuzte Flache kenntlich gemacht.

Menii Sound > Eigenschaften > Phase > Normal

Ment Sound > Eigenschaften > Phase > Nur den linken Kanal umkehren
Mentu Sound > Eigenschaften > Phase > Nur den rechten Kanal umkehren
Menii Sound > Eigenschaften > Phase > Umkehren

Normalisieren

Beim Normalisieren wird die Lautstarke eines Sounds so angepasst, dass der lauteste Bereich
dieses Sounds auf das maximal mogliche gesetzt und der Rest des Sounds um den gleichen Pro-
zentsatz in der Lautstarke angehoben wird. Um einen Clip zu normalisieren, wahle ihn durch
Anklicken an und wahle dann im Hauptmenti Sound > Eigenschaften > Normalisieren. Wie
immer in Mixcralft, so ist auch das Normalisieren nicht permanent. Um die Normalisierung ruck-
géngig zu machen, wahlst du aus dem Hauptment Sound > Eigenschaften und wihle dann
Normalisieren ab.

Hinweis: Normalisieren macht vor allem den Clip so laut wie moglich, ohne dass er tibersteuert,
aber verandert dabei nicht die Dynamik, wie es z. B. Kompressoren oder Limiter machen.

ABSPIELRICHTUNG UMKEHREN

Wit

| mesenaall]

Du kannst einen Sound rtuckwirts abspielen bzw. umkehren, indem du auf das Menti Sound >
Sound umkehren klickst. Mixcraft erstellt eine umgekehrte Version des Audios und der Sound wird
ruckwarts gespielt. Denke dran, dass alle Hullkurven-Punkte an der ursprunglichen Position bleiben.

FLEXAUDIO TIME STRETCHING
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In Mixcraft kannst du das Tempo eines Sounds beliebig verédndern, ohne dass sich dabei die Tonhéhe
verandert. Diese Tempoanpassung wird in der Fachsprache , Time Stretching* genannt. FlexAudio
bezeichnet die Moglichkeit, einen Sound visuell anzupassen.

Halte die STRG-Taste gedruckt, und ziehe am rechten Rand eines Clips, um dessen Lange mittels
FlexAudio zu 4ndern.

Du erkennst den FlexAudio-Modus daran, dass der Mauszeiger das FlexAudio-Symbol
annimmt. FlexAudio funktioniert sowohl bei MIDI- als auch bei Audio-Clips. Um die
Clip-Lange feiner einzustellen, stelle das Raster auf Aus.

Wenn mehrere Clips ausgewahlt sind, kannst du FlexAudio™ mit [STRG]+[UMSCHALT] auf
mehrere Clips anwenden.

SCHNELLES SPRECHEN MIT FLEXAUDIO™

Hast du schon einmal einen 30- oder 60-Sekunden-Spot erstellt, der nur ein paar Sekunden lang
war? Versuche, sie mit FlexAudio™ zeitlich zu strecken. FlexAudio™ kann auch verwendet werden,
um superschnelle Dialoge zu erstellen, z. B. die rechtlichen Hinweise am Ende von Werbespots, in-
dem die Zeit um 75 % gestreckt wird.
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RECHTSKLICK AUF AUDIO-CLIP
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Die Rechtsklick-Mentis fir Clips von Mixcraft 10 sind ziemlich genial, wenn wir das mal so sagen
durfen. Schauen wir sie uns an:

« Meni nicht schlieBen
Der blaue horizontale Schieberegler oben rechts im Menti aktiviert dauerhafte Mentis. Wenn er
aktiviert ist, bleibt das Rechtsklick-Menu geoffnet, wihrend mehrere Funktionen und Optionen
ausgewahlt werden; um das Rechtsklick-Fenster zu schliefsen, klicke einfach irgendwo aufserhalb
des Fensters. Wenn ,Ment nicht schliefSen® deaktiviert ist, wird das Rechtsklick-Fenster automa-
tisch geschlossen, wenn eine einzelne Aktion oder Option ausgew#hlt wird.

. Clip-Farbpalette
Verwende diese Option, um eine Farbe fiir den Clip auszuwihlen.

« Ausschneiden, Kopieren, Einfiigen
Ermoglicht das Ausschneiden, Kopieren und Einfiigen des Clips.

. Beschneiden
Wenn ein Teil eines Clips derzeit durch Klicken und Ziehen ausgewdhlt ist, entweder innerhalb
oder aufSerhalb des Clips, entfernt die Funktion ,Beschneiden“ alle Teile des Clips aufSerhalb
des Auswahlbereichs. (Im Allgemeinen ist es einfacher, den Clip schon auflerhalb des Clips zu
markieren).
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Léschen

Wenn ein Teil eines Clips derzeit durch Klicken und Ziehen ausgewahlt ist, entweder innerhalb
oder auferhalb des Clips, entfernt der Befehl ,Loschen den ausgew#hlten Teil des Clips - im
Wesentlichen ist diese Funktion das Gegenteil des Zuschneiden-Befehls. Dies fuhrt haufig dazu,
dass der Clip in zwei Clips aufgeteilt wird.

Teilen
Teilt den Clip in zwei separate Clips an der aktuellen Abspielkopfposition. Teilen hat keine
Auswirkung, wenn sich der Abspielkopf nicht tiber dem Clip befindet.

Eigenschaften

Gemuted: Wenn du diese Option aktivierst, wird die Audioausgabe des Clips stummgeschaltet.
Stummgeschaltete Clips werden ausgegraut angezeigt und am Clipnamen erscheint [Muted].
Gesperrt: Friert alle Parameter fur Speicherort und Clipgrofe/-lange ein. Dem Namen des Clips
wird [Gesperrt] hinzugefugt. Clips konnen entsperrt werden, indem du das Kontrollkastchen
~Gesperrt* wieder deaktivierst.

Normalisieren

Erhoht die Gesamtlautstarke des Clips, so dass die lauteste Spitze bei null dB liegt. Dies ist kein
destruktiver Prozess, d. h. das Audiomaterial wird nicht dauerhaft bearbeitet, sondern es handelt
sich um einen reinen Wiedergabeparameter. Die Normalisierung unterscheidet sich von der Kom-
primierung oder Begrenzung dadurch, dass die dynamischen Beziehungen des Audiomaterials
nicht verandert werden; es wird lediglich die Gesamtlautstirke eines Clips erhoht, falls ungenutz-
ter Headroom vorhanden ist. [Normalisiert] wird dem Clipnamen hinzugefugt.

Phase umkehren L/R

Kehrt die Polaritat des linken oder rechten Kanals eines Clips um. Normalerweise wird dies
verwendet, um die Phasenausloschung zu reduzieren, die auftreten kann, wenn Stereomikrofone
fur die Aufnahme einer Quelle verwendet werden (z. B. Overhead-Drum-Mikrofone). Das zugege-
benermafSen unwissenschaftliche Verfahren besteht im Allgemeinen darin, die Phase eines Ka-
nals zu verandern und zu sehen, was besser klingt [Invertieren L] oder [Invertieren R] wird dem
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Clipnamen hinzugefugt.
« Micro-Blenden

Fugt eine winzige Lautstérketberblendung am Anfang oder Ende von Audioclips ein. Dies hilft,
Klicks zu vermeiden, wenn der Clip an einem Nicht-Nullpunkt in der Mitte einer Audiowellenform
beginnt oder endet. Ein winziges Dreieck erscheint in der oberen linken Ecke des Clips, wenn
Micro-Blenden ein ausgewahlt ist, oder in der oberen rechten Ecke, wenn Micro-Blenden aus
ausgewahlt ist.

. Kanale

Legt fest, dass der Clip entweder den linken, den rechten oder beide Audiokanale fur Stereoclips
wiedergibt. Wenn nur L oder R ausgewahlt wird, wird nur eine Seite des Tons monophon wieder-
gegeben, d. h. er wird im Stereobild in der Mitte positioniert. Die Clip-Wellenformanzeige zeigt
eine einzelne Wellenform und [Linker Kanal] oder [RechterKanal] wird dem Clipnamen hinzu-
gefugt.

« Hullkurven
«  Diese fugen einzelnen Clips eine voreingestellte Lautstarkeanpassung in Form von Einblen-
dungen, Ausblendungen oder des Gesamtpegels hinzu. Hullkurven verandern die Wave-Daten
nicht dauerhaft und kénnen leicht wieder entfernt werden. Die Einstellungen der Hiillkurven
werden in der Lautstarkekurve angezeigt, die tber der Wellenformanzeige des Clips eingeblen-
det wird, und die Clips sind immer auf eine Lautstarke von 100 % voreingestellt.Hullkurven
konnen die Clip-Lautstérke in einem Bereich von 0-200 % anpassen.

« Umkehren

n |
LeBEHEN

1A meuen Cip abmiscfen

Die aktuelle Hillkurve wird vertikal ,umgedreht”. Zum Beispiel, wenn ein Clip eine Uberblendung
hat, die bei minimaler Lautstarke beginnt und lauter wird, bewirkt der Befehl ,Umkehren®, dass
der Clip bei maximaler Lautstirke beginnt und leiser wird. ,Umkehren funktioniert auch bei
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statischen Lautstarkeeinstellungen, z. B. wenn der Clip auf 80 % Lautstarke steht, andert der
Befehl ,Umkehren“ die Lautstirke des Clips auf 20 %. Der Befehl ,Umkehren® kann durch
einfaches erneutes Klicken riickgéngig gemacht werden.

« Loéschen
Setzt die Lautstarke des Clips auf 100 % zurtick.
. Einblenden/Ausblenden

Diese sechs Schaltflachen wenden automatisch logarithmische, lineare oder exponentielle Ein-
blendungs- oder Ausblendungskurven an.

. Anheben/Absenken

Mit diesen Schaltflachen kannst du die Gesamtlautstarke des Clips in Schritten von 5, 10, 25
oder 50 % erhohen oder verringern. Wenn ,Menti nicht schliefSen“ aktiviert ist (oben im Rechts-
klick-Fenster), werden die Hullkurven Fenster geoffnet, so dass du leicht mit verschiedenen
Lautstarkekurven experimentieren kannst. Du kannst jederzeit die Taste Loschen drucken und
von vorne beginnen, wenn die Dinge aus dem Ruder laufen.

Verknupfen
Zusammengehorige Clips konnen miteinander verknupft werden, so dass sie sich wie eine
Einheit bewegen. Dies ist ntitzlich, wenn du Videoclips mit zugehorigem Audio, Schlagzeug-
aufnahmen mit mehreren Mikrofonen oder Hintergrundgesang mit mehreren Ebenen bewegst.

3 1™
ARUFNCHAREIDER HAFEREN

 avsfie e

g BusgEwahiter Cliog Iosen

« Verbinden

Verbindet Clips miteinander. Es muissen mehrere Clips ausgewéhlt sein (sonst wird der Befehl
Verkniipfen ausgegraut).

« Verknupfung aufheben

Entkoppelt nur den Clip, auf den mit der rechten Maustaste geklickt wird.
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- Verkniipfungen ausgewabhlter Clips I6sen

Entkoppelt alle verkntipften Clips in der Gruppe. Verknupften Clips wird [Verknupft] an den
Clipnamen angehangt und es wird ein Symbol fur “verknipfte Ringe” angezeigt.

« Sound umkehren
Der Ton im Clip wird riickwirts abgespielt. Neben anderen Merkwiirdigkeiten kann dies fur
gruselige Ruckwartshall-Effekte nutzlich sein.

- In neuen Clip abmischen
Kombiniert mehrere Clips zu einem einzigen. Der leere Raum zwischen den Clips im Clip-Raster
wird in dem neu erstellten einzelnen Clip zur Stille.

« Zur Bibliothek hinzufiigen
Ermoglicht das Hinzufiigen von Clips zu Mixcrafts integrierter Soundbibliothek fir die zukunfti-
ge Verwendung,.

Zur Bibliothak hinzugaiiig

Importiert nach © | Importierd = | Bibllpthok

Standard-Song-Kit : | { importiert )
| Beim Import Spur-Effekia anwandean

S Baim Imporl Clip-Hlkurve anvweandan

Hinzuftgon Abbrechan

- Importiert nach

Wihle den Namen der Bibliothek, in die importiert werden soll, oder gib ihn ein. Gib einen
Namen ein, um eine neue Bibliothek zu erstellen.

. Standard-Song-Kit

Wihle einen Namen fur ein Song-Kit aus oder gib ihn ein, wenn die importierten Sounds mit
einem bestimmten Song-Kit verkntipft werden sollen. Dieser kann spater bei Bedarf leicht ge-
andert werden.

- Beim Import Spur-Effekte anwenden
Spur-Effekte werden auf den endgiiltigen Bibliothekssound angewandt.
- Beim Import Clip-Hullkurve anwenden

Die Anpassungen der Clip-Hullkurve werden auf den endgiiltigen Bibliothekssound angewandt.
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« Hinzuflgen

Hiermit wird der Import gestartet. Wahrend des Imports kannst du ohne Unterbrechung Sounds
bearbeiten oder Mixcraft verwenden.

« Abbrechen

SchliefSt das Fenster ,Zur Bibliothek hinzugeftigt“, ohne dass ein Import durchgeftihrt wird.

* In externem Editor bearbeiten...
Ermoglicht die Bearbeitung von Clips mit einer speziellen Sample-Bearbeitungssoftware fur die
erweiterte Bearbeitung von Clip-Audio. Um diese Funktion zu verwenden, musst du festlegen,
welche Audiobearbeitungssoftware du verwenden mochtest. Dies wird eingestellt in Datei > Ein-
stellungen > Allgemein > Externer Wave-Editor. Wenn keine Audiobearbeitungsanwendung
eingestellt wurde und der Befehl In externem Editor bearbeiten... ausgewahlt ist, wird der Befehl
Datei > Einstellungen > Allgemein > Externer Wave-Editor automatisch geoffnet.

¢ In den Alpha-Sampler kopieren

Alpha Sarrgles [E4-Bil)

Diese sehr unterhaltsame und einfach zu bedienende Funktion erstellt automatisch eine neue
Instrumentenspur mit einem Alpha Sampler-Instrument und l4dt den Audio-Clip in den Alpha
Sampler. So kannst du den Clip mit einem einzigen Mausklick als Sampler-Instrument abspielen
und aufnehmen. Die bestehende Audiospur und der Clip werden nicht beeinflusst und der Clip/
Sound wird automatisch mit dem Alpha Sampler im Projekt gespeichert.Weitere Informationen
zur Verwendung von Alpha Sampler findest du im Abschnitt Alpha Sampler.
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CLIPS FUR VIRTUELLE
INSTRUMENTE (MIDI)

Ein Instrumenten-Clip besteht aus MIDI-Noten und Controller-Daten und weist einen Synthesizer
an, Noten zu spielen (und auch, wie sie zu spielen sind). Die kleinen horizontalen Linien innerhalb
eines MIDI-Clips stellen Noten dar. Instrumentenclips entsprechen der Lange und der Tonhohe
der Noten des Clips und geben eine visuelle Ricckmeldung tiber ihren Inhalt. Schlieflich konnen
die Noten- und Controllerdaten eines Instrumentenclips ein virtuelles Instrument an Bord oder ein
externes Hardware-Instrument tber MIDI ,spielen®.

MIDI-CLIPS HINZUFUGEN/LADEN

ERSTELLEN VON CLIPS FUR VIRTUELLE INSTRUMENTE
Clips fur virtuelle Instrumente werden auf MIDI-Spuren fur virtuelle Instrumente verwendet und
konnen auf verschiedene Weise erstellt werden.

« Einen virtuellen Instrumentenclip aufnehmen

Schalte eine Spur in Aufnahmebereitschaft (Rec.-Schaltflache der Spur), starte die Aufnahme und
spiele mit einem MIDI-Keyboard/Controller Noten ein.

« Einen leeren virtuellen Instrumentenclip erstellen

Leere virtuelle Instrumentenclips konnen durch einen Doppelklick in eine virtuelle Instrumen-
tenspur, durch einen Rechtsklick in eine virtuelle Instrumentenspur und Auswahl von ,,Instru-
mentenclip hinzuftiigen“ oder tiber das Ment ,,Sound > Instrumentenclip hinzufiigen® erstellt
werden. Der neue Clip wird an der Stelle erstellt, an der sich die Positionsmarke befindet und
offnet automatisch die Registerkarte Sound (unten auf dem Bildschirm)/Piano.

Das liegt daran, dass Mixcraft davon ausgeht, dass du die Noten manuell tiber einen der gra-
fischen Editoren eingeben mochtest (im Gegensatz zum Einspielen der Noten tiber ein MIDI-
Instrument). Fur weitere Informationen tiber die Verwendung des Reiters Sound siehe den
Abschnitt Register Sound.

« Eine MIDI-Datei importieren

Rechtsklicke auf eine virtuelle Instrumentenspur und wahle Sound hinzufiigen. Wihle eine
MIDI-Datei (.MID) aus und klicke auf Offnen.

Hinweis: Wenn die MIDI-Datei mehr als eine Spur enthalt, wird jede Spur der Datei in eine
separate Spur des Projektes geladen.
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MIDI-Dateien kénnen auch tber das Menti Datei > Projekt 6ffnen und Auswahl einer MIDI-Datei
oder tiber das Menti Sound > Sounddatei hinzuftiigen importiert werden.
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RECHTSKLICK AUF VIRTUELLE
INSTRUMENTEN-CLIPS
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BUSSCHMEIDEN  MIDWIEHEN H » LOSCHEN TEILEN

Eigenschalften
HOllEurvan

Werkndplfen

Quantisianan...
Humafnisiensn, ..
TranSEOnMErEn,. .
Angchiagstarken bearbaiten...

Moten-versaltl Daarbeitan..

Motenldngen bearbeiten...

"\'JS';El'l'l!:rl|li‘E MIC CHps s0l0 sChalten
Ausgewanioe MIDI Llips guplizienen

In neuen Clip abmischen

¢ Menii nicht schlieSen
Der blaue horizontale Schieberegler oben rechts im Ment aktiviert dauerhafte Meniis. Wenn er
aktiviert ist, bleibt das Rechtsklick-Menii geoffnet, wahrend mehrere Funktionen und Optionen
ausgewahlt werden; um das Rechtsklick-Fenster zu schliefSen, klicke einfach irgendwo aufSerhalb
des Fensters.

Wenn ,Ment nicht schliefSen“ deaktiviert ist, wird das Rechtsklick-Fenster automatisch geschlos-
sen, wenn eine einzelne Aktion oder Option ausgewahlt wird.

» Clip-Farbpalette
Verwende diese Option, um eine Farbe fiir den Clip auszuwiahlen.

+ Ausschneiden, Kopieren, Einfligen
Ermoglicht das Ausschneiden, Kopieren und Einftigen des Clips.

¢ Beschneiden
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Wenn ein Teil eines Clips derzeit durch Klicken und Ziehen ausgewahlt ist, entweder innerhalb
oder aufSerhalb des Clips, entfernt die Funktion ,Beschneiden“ alle Teile des Clips aufSerhalb
des Auswahlbereichs. (Im Allgemeinen ist es einfacher, den Clip schon aufSerhalb des Clips zu
markieren).

e Léschen
Wenn ein Teil eines Clips derzeit durch Klicken und Ziehen ausgewdhlt ist, entweder innerhalb
oder auferhalb des Clips, entfernt der Befehl ,Loschen den ausgewahlten Teil des Clips - im
Wesentlichen ist diese Funktion das Gegenteil des Zuschneiden-Befehls. Dies fuhrt hiufig dazu,
dass der Clip in zwei Clips aufgeteilt wird.

e Teilen
Teilt den Clip in zwei separate Clips an der aktuellen Abspielkopfposition.
Teilen hat keine Auswirkung, wenn sich der Abspielkopf nicht tiber dem Clip befindet.

+ Eigenschaften
Gemuted: Wenn du diese Option aktivierst, wird die Audioausgabe des Clips stummgeschaltet.
Stummgeschaltete Clips werden ausgegraut angezeigt und am Clipnamen erscheint [Muted].
Gesperrt: Friert alle Parameter fur Speicherort und ClipgrofSe/-lange ein. Dem Namen des Clips
wird [Gesperrt] hinzugefugt. Clips konnen entsperrt werden, indem du das Kontrollkastchen
~Gesperrt* wieder deaktivierst.

| |
BT 1 [

< n - prm

AUSSCHMEIDEN DL REM LESCHEM TEILEN

Eigermchaften

In neusn Clip abmeschen

+ MiDI-Bearbeitung

Diese Untermenis ermoglichen die prézise Bearbeitung von MIDI-Noten und Controller-Daten.
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Die gleichen Mentus konnen tiber das Rechtsklickmenti oder tiber das Ment Sound > MIDI-
Bearbeitung oben im Hauptmenti erreicht werden.

« Quantisieren...

Bei der Quantisierung werden die Noten nédher an einen festgelegten Notenwert oder an ein
~Raster” herangefithrt, um das Timing von schlampigen Darbietungen zu straffen. Um das Quan-
tisierungsment aufzurufen, klicke mit der rechten Maustaste auf einen MIDI-Clip oder MIDI-
Daten im Piano-Rollen-Editor und wihle MIDI > Bearbeiten > Quantisieren...

« Notenwert

Gibt die Snap-Einstellung an, auf die quantisiert werden soll. Wenn hier Achtelnoten eingestellt
sind, du aber eigentlich eine ganze Note quantisieren willst, wird die Lange der Note nicht an eine
Achtelnote angepasst, sondern an die nichstgelegene Achtelnote.

Wenn die ,Startzeiten“ markiert sind, werden die Startzeiten jeder Note auf diesen Notentyp
quantisiert. Wenn das Feld ,Notenenden® markiert ist, werden die Endzeiten jeder Note auf diesen
Notentyp umgerechnet.

. Startzeiten

Klicke auf das Ankreuzfeld neben ,Startzeit* und wahle dann einen Notenwert. Mixcraft passt
alle Noten an den nachstgelegenen Beat oder Teilbeat an, basierend auf dem Notenwert.

. Notenende

Mixcraft passt die Notenenden an den nachstgelegenen Beat oder Teilbeat an, basierend auf
dem Notenwert.

. Swing

Wenn du mit Swing quantisieren willst, klicke auf Swing und wahle eine Intensitat. Swing
schaltet jede Note aus, die auf einem ungeraden Schlag liegt, abhéngig von der Einstellung
fur den Quantisierungsbeginn. Wenn du z. B. eine Aufnahme mit Achtelnoten hast, stelle den
Notentyp auf Achtelnoten und den Swing auf 30 % ein; jede zweite Achtelnote ware dann um
30 % versetzt.
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Nacher: Quantisierte Achtelnoten mit einem 35%.igen Swing.
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. Alle/Auswahl

Wahle, ob die ausgewahlten Noten oder alle Noten im aktuellen Clip des virtuellen Instruments

i R R ]
I

FE—— T F——
« Humanisieren...

Humanisieren ist der Prozess des Hinzuftigens eines zufélligen und ,menschlicheren” Gefiihls. Bei

der Eingabe von MIDI-Daten mit der Maus und der Verwendung vom Raster kann die Musik steif

und kunstlich klingen; Humanisieren sorgt fur einen nattirlicheren Klang,

. Startzeit und Dauer der Note

il Fasrmiicribe i
Srtesd und Dave dar Mol

Arschisgaidricn der Noln

Warbaren von - bes

Abbrachan

«  Max-Einstellung:
Die maximale Notendauer, auf die hin humanisiert werden soll.

«  Startzeit: Spezifiziert die Startzeit mit den Optionen zufillig, friher/kurzer oder spater/
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langer.
«  Dauer: Spezifiziert die Dauer mit den Optionen zufallig, frither/ktrzer oder spater/langer.
. Anschlagsstarke der Note
Ermoglicht die Randomisierung der Notenanschlagsstarke mit den folgenden Optionen:
Variieren um:
Ein Prozentsatz der Originalnote

Variieren von - bis:
Eine neue Notenanschlagstérke wird nach dem Zufallsprinzip im angegebenen Bereich ausge-
wahlt.

« Alle/Auswahl:

Wihle, ob du die ausgewahlten Noten oder alle Noten im aktuellen Clip des virtuellen Instru-
ments bearbeiten mochten. (Dies gilt nur, wenn ein Bereich von Noten im Piano-Rollen-Editor
hervorgehoben wurde).

Vor der Humanisierung; sind die Anschlagstarken bei jeder Note gleich:

Nach der Humanisierung: zufallige Anschlagsstarken:

i oo i o

- Transponieren...

Die Dialogbox Transponieren ermoglicht das Verschieben aller oder ausgewahlter Noten in einem
Clip um Oktaven oder Halbtone. Klicke mit der rechten Maustaste auf einen MIDI-Clip oder
MIDI-Daten in der Piano-Rolle und wéhle MIDI-Bearbeitung > Transponieren.
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+ Transponieren um
Wihle Oktaven oder Halbtone aus dem Menu , Transponieren um® aus dem Dropdown-Ment,
gib den Wert ein und klicke auf OK. Um nur ausgewahlte Noten zu transponieren, markiere das
Optionsfeld Auswahl.

- Anschlagsstarken...

Ansciiagathrks der Mole

B Hrcas

Ahbrochan

Die Dialogbox ,Anschlagsstarke der Note“ ermoglicht die Einstellung aller oder ausgewzhlter
Notenanschlagstérken. Die Anschlagsstarke gibt an, wie stark die Note angeschlagen wird. Der
Bereich reicht von 1 bis 127.

. Noten-Versatz bearbeiten...
Matan-Versalr
Verschiebs MNoten nach B links {:Z' rachls

1732 Nole

Abbrochen

Mit dem Befehl ,Noten-Versatz* kannst du alle oder ausgewzhlte Noten in einem Clip um Okta-
ven oder Halbtone verschieben. Klicke mit der rechten Maustaste auf einen MIDI-Clip oder
MIDI-Daten in der Piano-Rolle und wahle MIDI-Bearbeitung > Noten-Versatz bearbeiten.

« Verschiebe Noten nach
Wahle rechts oder links.

+ Verschiebe Noten um
Wihle den gewtnschten Wert aus dem Dropdownmenti und klicke OK.

185



Alle oder Auswahl

Wahle, ob du die ausgewahlten Noten oder alle Noten im aktuellen Clip des virtuellen Instru-
ments bearbeiten mochtest. (Dies gilt nur, wenn ein Bereich von Noten in der Liste der virtuellen
Instrumente im Piano-Editor markiert wurde

Notenlangen bearbeiten...
Der Befehl ,Notenldangen“ ermoglicht die Einstellung aller Noten oder ausgewahlter Notendau-

ern.

RabanlSngin
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Andern auf
Andert die Notenliangen um einen Prozentsatz.

Festlegen
Wihle den gewtinschten Notenwert hier aus.

Alle oder Auswahl

Wihle aus, ob du die angewahlten Noten oder alle Noten im aktuellen Clip des virtuellen Instru-
ments bearbeiten méchtest. (Dies gilt nur, wenn ein Bereich von Noten im Piano-Rollen-Editor
hervorgehoben wurde).

Einstimmig

Einstimmig ist eine einzigartige Funktion, die die Notendaten in einem MIDI-Clip modifiziert,
indem sie eine Note nach der anderen abspielt - mit anderen Worten, sie eliminiert Legato-Uber-
lappungen.

Vor der Auswahl von Einstimmig:

e

Nach der Auswahl von Einstimmig:
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« Verdoppeln
Dupliziert den aktuellen Clip und fugt beide zusammen, wodurch ein grofser Clip mit doppelter
Lange entsteht.

« Vor dem Verdoppeln:

« Nach dem Verdoppeln

. Eigenschaften
+ Gemuted:
Wenn du diese Option aktivierst, wird der MIDI-Notenausgang des Clips stummgeschaltet.
Stummgeschaltete Clips erscheinen ausgegraut und [Stumm] wird dem Namen des Clips auf dem
Bildschirm hinzugefugt.

. Gesperrt:
Friert alle Parameter fur Position und ClipgrofSe/-lange ein. [Locked] wird dem Namen des Clips
auf dem Bildschirm hinzugefugt. Clips konnen entsperrt werden, indem du das Ankreuzfeld
deaktivierst.

« Hillkurven
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187



Diese fiigen einzelnen Clips eine voreingestellte Lautstarkeanpassung in Form von Einblendun-
gen, Ausblendungen oder des Gesamtpegels hinzu. Hullkurven verandern die Wave-Daten nicht
dauerhaft und konnen leicht wieder entfernt werden. Die Einstellungen der Hiillkurven werden in
der Lautstarkekurve angezeigt, die tiber der Wellenformanzeige des Clips eingeblendet wird, und
die Clips sind immer auf eine Lautstarke von 100 % voreingestellt. Hullkurven konnen die Clip-
Lautstarke in einem Bereich von 0-200 % anpassen.

« Umkehren

Die aktuelle Hillkurve wird vertikal ,umgedreht”. Zum Beispiel, wenn ein Clip eine Uberblen-
dung hat, die bei minimaler Lautstarke beginnt und lauter wird, bewirkt der Befehl ,Umkehren®,
dass der Clip bei maximaler Lautstarke beginnt und leiser wird. ,Umkehren® funktioniert auch
bei statischen Lautstarkeeinstellungen, z. B. wenn der Clip auf 80 % Lautstarke steht, andert

der Befehl ,Umkehren“ die Lautstarke des Clips auf 20 %. Der Befehl ,Umkehren“ kann durch
einfaches erneutes Klicken rickgingig gemacht werden.

« Loéschen
Setzt die Lautstirke des Clips auf 100 % zuruck.

« Einblenden/Ausblenden
Diese sechs Schaltflachen wenden automatisch logarithmische, lineare oder exponentielle
Einblendungs- oder Ausblendungskurven an.

. Anheben/Absenken

Mit diesen Schaltflachen kannst du die Gesamtlautstirke des Clips in Schritten von 5, 10, 25 oder
50 % erhohen oder verringern. Wenn ,Ment nicht schliefSen® aktiviert ist (oben im Rechtsklick-
Fenster), werden die Hullkurven Fenster geoffnet, so dass du leicht mit verschiedenen Lautstérke-
kurven experimentieren kannst. Du kannst jederzeit die Taste Loschen drucken und von vorne
beginnen, wenn die Dinge aus dem Ruder laufen.

. Verknipfen
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Zusammengehorige Clips konnen miteinander verkntpft werden, so dass sie sich als eine Einheit
bewegen. Dies ist ntitzlich, wenn du Videoclips mit zugehorigem Audio, Schlagzeugaufnahmen
mit mehreren Mikrofonen oder Hintergrundgesang mit mehreren Ebenen bewegst.

« Verbinden

Verbindet Clips miteinander. Es muissen mehrere Clips ausgewéhlt sein (sonst wird der Befehl
Verkntipfen ausgegraut).

« Verknupfung aufheben

Entkoppelt nur den Clip, auf den mit der rechten Maustaste geklickt wird.
- Verknupfungen ausgewabhlter Clips I6sen

Entkoppelt alle verkniipften Clips in der Gruppe.

Verkniipften Clips wird [Verknipft] an den Clipnamen angehangt und es wird ein Symbol fur
“verknupfte Ringe” angezeigt.
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REGISTER - ZEIGEN UND
ABDOCKEN

Die Register Projekt, Sound, Mixer und Bibliothek werden unten links im Hauptfenster angezeigt.
Sie ermoglichen eine eingehende Bearbeitung, zeigen vollstandige Projektinformationen und bieten
den Zugriff auf die umfangreichen Soundbibliotheken. In diesem Kapitel erklaren wir, wie die Re-
gister angezeigt, verschoben, an- und abgedockt werden.

Die einzelnen Sound-Reiter Editoren werden im Detail beschrieben in den Unterkapiteln:

Register Projekt

Register Sound

Register Mischpult/Mixer
Register Bibliothek

Register Store

DIE REGISTER ZEIGEN UND VERSTECKEN

Durch Klicken auf die Register wird das entsprechende Fenster geoffnet.

Das Register Sound kann auch durch Doppelklicken auf einen MIDI- oder Audioclip geoffnet
werden. Um die Register wieder auszublenden, klicke auf den kleinen Bindestrich oben rechts im
Detailfenster.

GROSSE DER REGISTER ANDERN

Um die Hohe der Register zu andern, bewegst du die Maus zu dem grauen horizontalen Teiler zwi-
schen dem Spuranzeigebereich und den Registern. Die Maus verwandelt sich in eine Pfeilanzeige.
Ziehe nach oben und unten, um die Fensterhohe anzupassen.

DIE REGISTER AB- UND ANDOCKEN

Die Register konnen abgedockt werden, indem du auf die Schaltflache ,Losen“ unten rechts auf
dem Bildschirm klickst. Das Fenster mit den Registern liegt nun tiber den anderen Fenstern, und
kann durch Klicken und Ziehen an der blauen oberen Leiste bewegt werden.
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Details

Durch Klicken auf die Dock- oder X-Schaltflache in der oberen rechten Ecke wird das Fenster wieder
an seiner normalen Position unten links im Hauptfenster platziert. Die Register kénnen auch erneut
angedockt werden, indem du sie in den unteren Bereich des Displays verschiebst. Am unteren
Bildschirmrand wird eine gelbe Linie angezeigt, wenn das Display wieder an Ort und Stelle ist.

EINZELNE REGISTER AB- UND ANDOCKEN

Zusatzlich zum Abdocken aller vier Register in einem einzigen Fenster, konnen sie auch einzeln
abgedockt werden. Wenn du einen sehr grofSen oder sogar zwei Bildschirme hast, ist das sehr
praktisch.

Um ein einzelnes Register abzudocken, klicke auf das kleine Ment mit den drei Linien links vom
Registernamen. Am blauen Balken oben kannst du das Fenster jetzt frei bewegen.

Die einzelnen Register konnen in jeder Kombination abgedockt und verschoben werden.
Um ein Fenster wieder anzudocken, klickst du auf das X in der oberen rechten Ecke des
Fensters oder ziehst es an den unteren Rand des Hauptfensters. Eine gelbe Linie (wenn
kein Register mehr gedffnet ist) oder ein Rechteck (wenn noch ein anderes Register ge-

offnet ist) zeigen dir wenn das Fenster wieder einrasten kann.

SPERREN

-

Wenn ein Fenster abgedockt ist, wird oben eine Schaltfliche zum Sperren angezeigt.
Wenn du hier klickst, wird verhindert, dass das Register wieder auf die untere Position
h zurtickschnappt. Um die Sperre aufzuheben, klicke auf das X in der oberen rechten
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Ecke.

MAXIMIEREN

Die Schaltfliche ,Maximieren“ oben rechts vergrofSert das Register auf die GrofSe des
i gesamten Mixcraft-Fensters.

R
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REGISTER PROJEKT

Das Register ,Projekt” wird fur Informationen tiber das Projekt und Notizen verwendet. Alle
Textfelder konnen angeklickt und mit Text gefullt werden.

Wenn du das Ordner-Symbol klickst, kannst du den voreingestellten Speicherort andern.
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REGISTER SOUND

Klicke auf das Register ,Sound“ links unten im Programmfenster, um Einstellungen an Audio-, MIDI-
oder Video-Clips vorzunehmen oder zu bearbeiten. Das Register ,Sound*“ bietet unterschiedliche Ein-
stellmoglichkeiten, abhangig vom gerade ausgewahlten Clip.

Navigationsleiste im Register Sound

Die Navigationsleiste im Register ,Sound“ bietet Funktionen fur die Wiedergabe eines Clips, das
vertikale und horizontale Ein- und Auszoomen und ermoglicht das Ein- oder Ausblenden der Bear-
beitungsfunktionen. Dieser Bereich ist sowohl fur MIDI- als auch fur Audio-Clips identisch.

Wiedergabe
Die Wiedergabe-Schaltflache in der Navigationsleiste spielt den im Register angezeigten
Sound ab.

Zoom-Kontrolle

Die + bzw. — Lupenschaltflachen vergrofSern/verkleinern die Ansicht des Sounds links von
der Leiste vertikal. Die +/— Schaltflachen mit dem horizontalen Doppelpfeil vergrofsern die
Ansicht horizontal. Der Zoom hat keinen Effekt auf den Sound selbst.

Umschalten auf Projektzeit

Das Symbol mit den beiden breiten horizontalen Linien und einer schmalen senkrecheten
schaltet zwischen der Editor-Timeline (beginnend auf 1) und der globalen Projekt-Time-
line hin und her. Hierbei wird die aktuelle Clip-Position im Projekt verwendet. Beachte,
dass dies nur mit MIDI-Clips funktioniert.

Sound-Register bearbeiten verbergen
Der nach links zeigende Doppelpfeil verbirgt die Bearbeitenfunktionen links von der
Leiste, um den Anzeigebereich des Sounds zu vergrofSern.

REGISTER SOUND (MIT AUSGEWAHLTEM AUDIO-CLIP)

Im Register ,Sound“ kannst du Tonhohe, Tonart, Loop-Punkte und die Lange von Sounds dndern.

Cliir —mbirsk, = 10 Legrabilpry Nash F

¥ ] 1
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TONHOHEN BEARBEITEN MIT DEM INTEGRIERTEN MELODYNE (NUR IN MIXCRAFT PRO
STUDIO 10 ENTHALTEN)

Editor rmelodyre

Du kannst zwischen der Standard-Wave-Bearbeitung und der Bearbeitung mit dem in Mixcraft inte-
griertem Melodyne auswahlen, indem du eine der Tasten ,Editor" oder ,Melodyne“ oberhalb des
Wave-Bereichs klickst. Ein Tutorium, wie du mit Melodyne arbeitest, findest du unter Anhang 1: Mit
Melodyne grundlegende Tonhohen- und Timing-Beabeitung durchfihren.

« Clip-Name

Andert den Namen eines Clips (im Beispiel oben heifst der Clip ,HJ Blues Harp 2). Tippe einen
neuen Namen ein, und drticke die Eingabetaste. Wenn du den Namen des Clips in der Mixcraft-
Bibliothek anderst, wird nicht der Dateiname im Windows Explorer geandert, sondern nur im
aktuellen Projekt.

« Sperren/Entsperren

Wenn du die Schlossschaltflache klickst, werden Anderungen am Loop Start, Loop Ende und Raster-
punkte verhindert. Sperren verhindert auch, dass der Clip im Hauptraster bewegt wird.

« Mute/Unmute

Das , Verbotszeichen® rechts von der Schlossschaltflache schaltet den Clip stumm bzw. mutet ihn
oder hebt die Stummschaltung auf. Diese Schaltflache ist gleichbedeutend mit der Mute-Schaltflache
links oben im Clip selbst.

« Taktart

Hier kannst du die Taktart eines Audio-Loops mit individuellen Zghler (Schlage pro Takt) und
Nenner (Notenwert, der einen Schlag ergibt) einstellen. Beachte, dass die Taktart keinen Effekt auf
den Sound hat. Dadurch wird lediglich die Platzierung der Schlége im Raster tiber der Waveform
verandert, um das Setzen der In/Out- und Loop-Punkte zu vereinfachen.

« Tempo aus Projekt/Zeitdehnung

Feitdehniung

Chpdehnung
1000 D%

Mixcraft spielt Audio-Clips in einem der beiden zeitbedingten Modi: Tempo aus Projekt oder
Zeitdehnung.

« Tempo aus Projekt
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In diesem Modus verandert Mixcraft den Sound basierend auf dem Unterschied zwischen dem
Projekttempo und dem erkannten Tempo des Sounds. Beispiel: Wenn das Projekt ein Tempo von
120 BPM hat und das erkannte Tempo des Sounds bei 60 BPM liegt, wiirde der Sound zeitlich
gedehnt nur noch halb so lang sein, da er doppelt so schnell wiedergegeben werden wiirde.

Wie auch immer, das Projekttempo muss nicht tiber die gesamte Projektldnge hin konstant

sein. Wenn z. B. zwei Stticke ineinander tibergehen, kannst du das Tempo tiber mehrere Tem-
podnderungen langsam verandern.

o Zeitdehnung

In diesem Modus wird der Sound einfach um einen festen Wert in der Zeit gedehnt. Der Sound
wird dabei nicht vom Projekttempo verandert. Am haufigsten wirst du wahrscheinlich Tempo aus
Projekt verwenden, aber es gibt auch Situationen, in denen die automatische Tempoveranderung
des Sounds in Abhéngigkeit vom Projekttempo nicht erwtinscht ist. Zum Beispiel, wenn du ein
lautes Drohnen hast, das kein eigenes Tempo hat und du nicht mochtest, dass dessen Lange
verandert wird. Gliicklicherweise trennt Mixcraft die Wiedergabe jedes einzelnen Sounds, so dass
du die unterschiedlichen Modi miteinander mischen kannst.

Um die Loop-Geschwindigkeit prozentual zu andern, klickst du auf ,Zeitdehnung“ und gibst
einen Prozentwert ein oder verwendest die Auf- und Abpfeile.

- Verdoppeln/halbieren der Geschwindigkeit

Wenn sich der aktuelle Clip im Modus , Tempo aus Projekt“ befindet und die Schaltflache

rechts vom Eingabefeld fur das Clip-Tempo auf ,2x“ steht, so wird der Loop mit der doppelten
Geschwindigkeit wiedergegeben. Durch Klicken auf das ,,2x* andert sich die Schaltflache in /2%,
wodurch der Loop mit halber Geschwindigkeit wiedergegeben wird. Steht die Schaltflache auf
»¥, so wird der Loop in der Originalgeschwindigkeit wiedergegeben.

Hinweis: Loops kénnen bis zum vierfachen ihrer normalen Geschwindigkeit verlangsamt oder
beschleunigt werden (von 25% - 400% der normalen Geschwindigkeit). Wenn ein Wert, der tber
oder unter diesen Werten liegt, eingegeben wird, wird Mixcraft automatisch min. 25% oder max.
400% daraus machen.

« Tonart/Tonh6éhen-Anpassung

Mixcraft gibt Audio-Clips in einem der drei folgenden Tonart/Tonhohen-
Modi wieder:

Tranapenieren Tonart aus Projekt

Tenhnhen Anpassing Transponieren

L] . .
00 . Hebdee Keine Tonhéhenanpassung

Die Tonart eines Sounds verdndern

Ausgehend von der Annahme, dass die Tonart eines Sounds richtig ist, gibt es entweder die Mdglichkeit, die Tonart
des Sounds liber Marker mit Tonartdnderungen zu dndern, oder aber du dnderst die Tonart des ganzen Projektes.
Du musst nicht die Tonart des Sounds selbst iiber das Register Sound dndern. Es ist empfehlenswert, die Tonart
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liber das Projekt oder aber liber Marker zu dindern. Anders gesagt, wenn du die Tonart eines Sounds dndern méchtest,
dnderst du die Projekttonart. Die Tonart eines Sounds solltest du nur dndern, wenn dessen Tonart falsch ist.

Tonart aus Projekt

Mixcraft verdndert die Tonhohe eines Sounds in diesem Modus basierend auf der Differenz zwischen
der Projekttonart und der Tonart des Sounds. Die Projekttonart kann relativ einfach tuber das Time-
code-Display links von den Steuerungsschaltflachen eingestellt werden. Wenn die Projekttonart

z. B. F# ist und die Tonart des Sounds F ist, wiirde dieser Modus die Tonhéhe um einen Halbton
erhohen, so dass es mit F# und nicht mit F tibereinstimmt.

Du kannst aber auch mehr als eine Tonartveranderung in einem Projekt haben. Im Modus , Tonart
aus Projekt” wird die Tonart des Sounds um die richtigen Ganz- oder Halbtonschritte in Echtzeit
korrigiert. Somit wird der Sound immer in der richtigen, gerade aktuellen Tonart wiedergegeben.
Wenn also der Sound ursprunglich in F war und es zwei Tonartanderungen gab, einmal nach A und
dann nach G, so wurde dieser Modus die Tonhohe erst um vier Halbtone nach oben zum A und
dann um zwei Halbtone nach unten zum G verandern.

Mixcraft verandert dabei die Tonhohe um die kleinste Distanz zwischen zwei Tonarten. Beispiel:
Wenn ein Projekt in G ist und die Tonart des Sounds in F, wird Mixcraft den Sound um +2 Halbtone
anstatt um -10 Halbtone verandern.

Transponieren

Mit dieser Funktion kannst du die Tonart des Sounds bei der Wiedergabe selbst festlegen. Das ist z.

B. hilfreich, wenn du nicht mochtest, dass der Sound mit Tonartanderungen des Projektes verandert
wird oder wenn Tonartverdnderungen durch Marker fur diesen Sound ignoriert werden sollen. Auch
kannst du hiermit leichte Tonartfehler im Sound verandern oder den Sound in die gewtinschte Tonart
bringen.

Du kannst entweder einen bestimmten Wert in Halbtonschritten eingeben (z. B. 1,26 Halbtone) oder
du verwendest die hoch/runter-Pfeile, um die Tonhohe in bis zu 24 Halbtonschritten nach oben oder
unten zu verandern.

Keine Tonhéhenanpassung

Wenn sowohl die Funktion Tonart aus Projekt als auch die Funktion Transponieren abgewahlt
ist, erscheint Keine Tonhohenanpassung unterhalb der Schaltflachen und der Sound wird so
wiedergegeben, wie er ist, ohne irgendwelche Transpositionen.
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UNTERREGISTER ,,ZEIT“ VOM REGISTER ,,SOUND*

Uber diese Kontrollelemente kannst du die Position des Sounds im Hauptraster genauer bestimmen
und auch die Linge und den Anfang und das Ende des Loops exakt festlegen. Wenn die Zeiteinteilung
des Projekts oberhalb des Hauptrasters auf ,,Beats* eingestellt ist (links vom Schriftzug Mixcraft 10
rechts oben), so beziehen sich die Einheiten in diesem Unterregister auf Takte, Schldge usw. Wenn das
Projekt auf Zeit eingestellt ist, so sind die Werte Minuten, Sekunden und Millisekunden.

Ein hilfreicher Hinweis: du kannst mit Hilfe des Mausrads die Zahlen verstellen, nachdem du die ent-
sprechende Einheit (z. B. die Sekunden bei der Linge) angeklickt hast.

« Offset

Der Offset-Wert legt den Startzeitpunkt des Sound-Clips im Hauptraster fest.
« Lénge

Der Wert Lange legt die Lange des Clips vom Start- bis zum Endpunkt im Hauptraster fest. Ist

der bei Liange eingetragene Wert langer als der gesamte Clip, wird er so oft wiederholt, bis der

unter Lange eingetragene Wert erreicht wird. Der Clip wird am unteren Rand an der Stelle eine
Markierung haben, an der er wiederholt wird.

« Loop Start/Ende

Diese beiden Werte legen den Loop-Start- und den Loop-Endpunkt fest. Ein Beispiel: du mochtest
von einem viertaktigen Loop nur die zweite Halfte haben. Verdndere den Loop-Start-Punkt von
1:1:0 auf 3:1:0 (das Zeitraster ist auf Beats gestellt) - die erste Halfte des Loops wird in diesem Fall
ubersprungen. Die Loop-Start und Endpunkte konnen entweder durch Klicken und Werteeingabe
in die Nummernfelder im Unterregister Zeit / Audio oder durch Bewegen der Loop-Start und
Loop-Ende-Marker in der Waveform-Anzeige verandert werden. Du kannst auch die Clip-Start und
Endpunkte durch Ziehen im Hauptraster entsprechend verdndern. Wo auch immer die Start- und
Endpunkte verandert werden, die tibrigen Anzeigen werden entsprechend angepasst.
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. # Loops

Hier kann die Anzahl der Loop-Wiederholungen eingegeben werden. Diese Einstellung tber-
schneidet sich unter Umstanden mit der Einstellung unter Lange. Wird der eine Wert verandert,
wird der andere angepasst.

UNTERREGISTER ,,AUDIO“ VOM REITER ,,SOUND*“

In diesem Register finden sich einige zusatzliche nutzliche Parameter.
sound (est

Tempo aue Projekt pnart B
Bitrrhmng 1 rANS ONEETAN

Gl Temp Tonholen AL oI

1198 . BPM 0 Halbtine

Kanale

Wenn der Audio-Clip stereo ist, kann tiber das Dropdown-Menti die Stereo-Wiedergabe oder aber
die Wiedergabe des rechten oder nur linken Kanals ausgewzhlt werden. Wenn der rechte oder linke
Kanal ausgewéhlt wurde, wird die Wiedergabe auf mono gesetzt und der Panoramaregler steuert, auf
welchem Kanal das Audio zu horen ist. Bei einem Stereo-Clip steuert der Panoramaregler die Breite
eines Stereobildes.

« Phase

Normal spielt in Standardstereo. Umkehren links und Umkehren rechts kehrt die Waveform
jeweils um 180° um.

« Gerdauschreduktion
Dergamch-

ok A

Mixcraft hat ein eingebautes Werkzeug zur Gerauschreduktion fur Audio-Clips. Ein unerwun-
schtes Gerausch kann hier ein Hintergrundbrummen sein, Klicks und Knallen usw. Mixcrafts
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Gerauschreduktion funktioniert am besten bei konstanten Gerauschen, wie bei Ventilatoren,
Klimaanlagen oder anderen Gerauschen, die konstant wahrend der ganzen Aufnahme auftreten.
Klicke den Audio-Clip an, dessen Storgerausch du entfernen mochtest. Klicke auf den Reiter
Sound und dessen Unterreiter Audio. Wahle tiber den Regler Gerduschreduktion einen Wert bis
zu 100 % und Klicke auf die Schaltfliche rechts vom Regler. Mixcraft wird automatisch eine Stelle
suchen, an der ein Gerdusch gut horbar sein konnte. Mixcraft zeigt den Abschnitt, in dem das
Gerausch auftritt mit zwei Markierungen Gerausch-Start, und Gerausch-Ende.

s e i |
Gerbumch-Fan| ]| Gersasch Lnds

Das Bild zeigt ein Beispiel eines Gerausch-Samples. Du kannst den Gerauschabschnitt bearbeiten,

indem du die Markierungen Gerausch-Start und Gerausch-Ende anklickst und verschiebst.

Wenn Mixcraft das nachstbeste Gerdusch-Sample finden soll, klicke auf die Taste Nachstes Ge-
rausch-Sample finden (Die Schaltflache rechts vom Gerauschreduktionsregler mit dem nach unten
zeigenden griinen Pfeil). Eventuell halt Mixcraft andere Gerdusche als du fiir unerwtinscht. Dann
bearbeite diese manuell.

Ein Gerausch-Sample finden

Am besten funktioniert die Gerduschreduktion, wenn du einen Gerausch-Schnipsel zur Verfi-
gung hast. Wenn du z. B. eine Klimaanlage im Hintergrund hast, und die Aufnahme startest,
nimm zuerst eine Sekunde nur die Klimaanlage auf. Dann wahlst du den Bereich, der nur die
Klimaanlage enthalt, als Gerausch-Sample. Wenn du kein gutes Beispiel fur das Gerausch hast,
kannst du auch im Nachhinein versuchen, das Gerausch aufzunehmen, und dann verbindest du
die Clips. Wenn du einen guten Bereich fiir ein Gerdusch findest, das du ausblenden mochtest,
markiere im Register Sound den entsprechenden Bereich, klicke mit einem Rechtsklick in diesen
Bereich und wahle Gerauschreduktion aus Auswahl erstellen.

Micro-Blenden

Micro-Blenden ftigen dem Clip automatisch eine kurze (5ms) Ein- oder Ausblendung hinzu.
Manche Clips starten oder enden mit einer Nicht-Null-Lautstarke, was ein Storgerausch am
Anfang oder Ende verursachen kann. Das kann auch leicht passieren, wenn ein Clip-Anfang oder
-Ende sich in der Mitte einer WAV-Datei befindet. Micro-Blenden stellen sicher, dass das Audio
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sehr schnell ein oder ausgeblendet wird, was die Storgerausche verhindert. Der eventuelle
Nachteil besteht darin, dass Attack-Anteile von z. B. Perkussionsinstrumenten vermindert werden.
Daher ist es besser die Micro-Blenden nur bei Storgerauschen zu aktivieren.Micro Ein- und
Ausblendungen konnen individuell fir jeden Clip tiber das Rechtsklick-Menti des Clips (rechter
Mausklick auf einen Clip) und dort uber ,Eigenschaften® aktiviert werden oder tiber die blauen
Schaltflaichen mit dem weifSen Dreieck im Unterreiter ,Audio“ des Reiters Sound. Clips mit
Micro-Blenden haben ein kleines Dreieck in ihren Ecken (siehe Markierungen im Bild links).
Micro-Blenden konnen auch fur mehrere markierte Clips gleichzeitig aktiviert werden oder global
fur alle neu hinzugefiigten Clips eines Projektes aktiviert werden.

Normalisieren

Setze einen Haken bei der Check-Box Normalisieren. Mixcraft erhoht automatisch den Pegel
des Audios so weit, dass die Spitze der Audiowaveform die vollen 100% erreicht. Die tbrigen
Anteile des Audios werden entsprechend proportional mit angehoben. Dadurch wird die Audio-
datei so laut wie moglich wiedergegeben, ohne dass sie tibersteuert. Im Gegensatz zu einem
Kompressor- oder Limiter-Plug-In wird der Dynamikbereich des Sounds jedoch nicht verandert.
~Normalisieren® erhoht einfach nur die gesamte Waveform proportional. Wie die meisten Mix-
craft-Prozesse, verdndert auch ,Normalisieren“ das Audio nicht dauerhaft. Somit machst du den
Effekt wieder ruckgangig, wenn du den Haken entfernst.

Format erhalten

Durch Markieren der Check-Box Format erhalten erhalt Mixcraft das harmonische Erscheinungs-
bild des Sounds, wenn z. B. bei einem Sound durch Transposition die Tonhohe nach oben oder
unten verandert wird. Das ist besonders dann hilfreich, wenn du den sog. Chipmunk-Effekt beim
Transponieren nach oben oder den ,Alter-unter-schlechtem-Stern-stehender-Bluessianger*-Effekt
beim Transponieren nach unten vermeiden willst.

Dateipfad

Dies ist nicht wirklich ein Parameter zur Soundverdnderung. Hier wird der Dateiname, so wie du
ihn im Windows Explorer sehen kannst, in Gelb angezeigt. Wenn du das Ordnersymbol anklickst,
offnet sich ein Windows-Explorer-Fenster mit diesem Ordner. Dadurch kannst du viel Zeit sparen,
wenn du wissen mochtest, wo sich die Datei zu diesem Sound auf der Festplatte befindet.
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WARUM FRAGT MIXCRAFT, OB ICH DAS TEMPO DES PROJEKTES ANDERN WILL?

Wenn du Loops aus der Bibliothek importiert hast, dann hast du dieses Fenster wahrscheinlich schon-
mal gesehen. Vielleicht hast du auf Ja geklickt, weifSt aber nicht genau, was das bedeutet.

Die Beziehung zwischen dem Projekttempo und dem Timing der verwendeten Clips ist wichtig!

Taarnpas aid 130 0 BEen g Arse

B richi mehr nachiragen

Wenn ein neues, leeres Mixcraft-Projekt geoffnet wird, wird das eingestellte Projekttempo in Beats pro
Minute angezeigt (wenn du ein Geftihl fir das Tempo bekommen mochtest, klicke auf das Metronom-
Symbol und dann auf die Schaltflache Wiedergabe).

Die meisten der in Mixcraft enthaltenen Loops sind Beats oder musikalische Phrasen und haben eine
gleichmafSige Lange, damit sie tibergangslos geloopt werden konnen.. Sie enthalten Informationen, die
Mixcraft ihre Tonh¢he und das Tempo mitteilen. (Du kannst die ursprungliche Tonart und das Tempo
im Register,, Bibliothek“ sehen.) Zum Beispiel: Das Tempo eines Projektes ist auf 100 BPM eingestellt.
Wenn ein 90-BPM-Loop an Takt 1 platziert wird, wird er nicht synchron mit dem Projekttempo
abgespielt. Er wird auch nicht zu den Takten und Beats passen. Und wenn du dann zusatzlich noch
einen Loop mit dem Original-Tempo von 163 BPM an Takt eins setzt, dann gibt es ein Riesen-
durcheinander. Hier kommt das Fenster ,Projekttempo fur optimalen Klang anpassen® ins Spiel.

Klicke auf Ja, wenn dieses Fenster automatisch angezeigt wird, und das Tempo des Projekts wird
automatisch so gedndert, dass es dem des ersten Loops entspricht. Zusatzliche in ein Projekt gezogene
Clips werden dann automatisch an das Projekttempo angepasst. Jetzt spielt alles synchron. Ahnlich
verhilt es sich mit den Tonhohen - importierte Clips werden transponiert, damit sie mit der Tonhohe
im Projekt uibereinstimmen. (Diese kannst du in der Transportleiste ansehen und einstellen).

Im Menu Einstellungen > Projekt kannst du festlegen, wie Mixcraft das Projekttempo und die Tonart
an importierte Sounds anpasst.

Wenn das Kontrollkastchen ,Projekttempo und -tonart an ersten Sound anpassen aktiviert ist, passt
Mixcraft das Projekttempo und die Tonart fur den ersten importierten Sound immer automatisch
an. Wenn das Kontrollkastchen ,Bei Anpassung von Projekttempo und -tonart an ersten Sound
nachfragen” aktiviert ist, wird Mixcraft zuerst hoflich fragen.

Wenn keines der beiden Kontrollkastchen aktiviert ist, passt Mixcraft das Projekttempo oder die Taste
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beim Importieren des ersten Sounds nicht an. Sei also vorsichtig!
Du kannst beide Kontrollkastchen auch deaktivieren, indem du im Fenster , Projekttempo fiir
optimalen Klang anpassen“ auf das Kontrollkéistchen Nicht mehr nachfragen klickst.

« Format

Dies ist ebenfalls kein Parameter zur Soundveranderung. Unter Format werden Informationen
uber das Format der Sound-Datei (z. B. WAV, Ogg, usw.) sowie iber dessen Sample Rate, die Bit-
Tiefe, ob es sich um eine Mono- oder Stereo-Datei handelt usw., angezeigt.

EIN-/AUSBLENDEN SCHALTFLACHE

Klicke auf die Schaltfliche [<<] ,Ein-/ausblenden®, um mehr Audiodaten anstelle der Kontrollelemen-
te anzuzeigen. Hiermit wird zwischen dem Ein- und Ausblenden der Kontrollelemente umgeschaltet.
Klicke auf die Schaltflache [>>], um die Kontrollelemente erneut anzuzeigen.

DAS REGISTER SOUND BEI AUSGEWAHLTEM MIDI-CLIP

Im Register Sound konnen die Geschwindigkeit, Tonhohe, Tonart, das Raster und Loop-Parameter
eines MIDI-Clips eingestellt werden.

+ Feld ,Name*“

Hier erscheint der Name des gerade angewahlten Clips. Um den Namen zu bearbeiten, klicke auf
den Namen und gib einen neuen ein. Klicke irgendwo anders hin, um das Umbenennen des Clips
zu beenden.

« Sperren/Entsperren

Durch Druicken der Schloss-Schaltfliche wird verhindert, dass der Clip im Hauptraster verschoben
werden kann. Auch das Beschneiden und GrofSenverdnderungen werden verhindert.

« Stummschalten [Mute)/Unmute
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Uber diese Schaltflache wird der Clip stumm geschaltet. Alle Teile des Clips werden grau. Die
Schaltfliche Sound muten im Register Sound hat die gleiche Funktion wie die Schaltflache Mute
im Clip.

Taktart

Hieruber kann die Taktart des MIDI-Clips frei eingestellt werden. Bedenke, dass die Taktart keinen
Einfluss auf den Sound hat. Lediglich die Schldge im Raster des MIDI-Editors rechts im Register
Sound werden verandert.

Wiedergabegeschwindigkeit eines MIDI-Clips einstellen
Mixcraft gibt MIDI-Clips in einem der folgenden zeitbasierten Modi wieder:

Tempo aus Projeks

- Tempo aus Projekt
- Zeitdehnung

Tempo aus Projekt

Das Tempo des MIDI-Clips wird auf das Tempo des Projektes festgesetzt. Das ,Originale Clip-
Tempo* wird angezeigt und kann durch Anklicken der hoch/runter-Pfeile oder Anklicken des
Zahlenfeldes und Eingeben eines neuen Tempos gedndert werden.

Zeitdehnung
Um die Wiedergabegeschwindigkeit in Prozent einzugeben, wihle Zeitdehnung und gib entweder
den Wert in das Nummernfeld ein oder aber druicke die hoch/runter Pfeile.

Tonart- /Tonhéhenanpassung
Mixcraft gibt MIDI-Clips in eine der folgenden Tonart- oder Tonhdhen-Modi wieder:

- Tonart aus Projekt

- Transponieren

Tonast aus Progekt

« Tonart aus Projekt

In diesem Modus wird Mixcraft den Tonhohenunterschied zwischen der Projekttonart und der
Tonart des Clipss ermitteln, und diesen dann um den entsprechenden Differenzwert modifizieren.
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Wenn z. B. die Projekttonart Fis vorliegt, im Clip aber eine Tonart F ermittelt wurde, wird dieser
bei der Anpassung an die Projekttonart um einen Halbton erhoht.

Nattrlich kann es in einem Projekt mehr als nur einen Tonartwechsel geben. Wenn du dich im
Modus Tonart aus Projekt befindest, wird Mixcraft eventuell im Projekt vorliegende Tonart-
anderungen bei der Anpassung des Sounds berticksichtigen. Bleiben wir bei dem vorangegangenen
Beispiel: Wenn der Sound urspringlich in der Tonart F vorlag und jetzt zwei Tonartwechsel nach
A und dann nach G einsetzen, wird der Sound bei der Tonartanpassung nattirlich bei Tonart A um
vier und bei Tonart G um zwei Halbtone erhoht bzw. erniedrigt.

Bei der Tonartanpassung wahlt Mixcraft grundsatzlich den kiirzesten Weg zwischen zwei Tonarten.
Wenn z. B. ein Sound von F nach G angepasst werden soll, wird er um zwei Halbtone aufwarts und
nicht etwa um 10 Halbtone abwirts angepasst.

Die Auswahl zwischen DUR und MOLL bringt die MIDI-Noten in die richtige Dur-oder Moll-
Tonart bei der angewahlten Tonart. Diese Option stellt lediglich sicher, dass die richtige Tonart
angezeigt wird, wenn der Partitur-Modus verwendet wird.

REGISTER SOUND > UNTERREGISTER ZEIT

Uber diese Einstellmoglichkeiten kannst du die Position des Clips im Hauptraster feiner einstellen.
Ebenso kannst du die Lange und die Loop-Parameter verdndern. Wenn das Projekt in dem Modus
~Beats® eingestellt wurde (oberhalb des Hauptrasters, links vom Mixcraft-Logo), werden die Taktnum-
mer, die Schlage und Teilschlage angezeigt. Wenn das Projekt im Modus ,Zeit* eingestellt ist, werden
Minuten, Sekunden und Millisekunden angezeigt.

Hilfreicher Hinweis: Du kannst in das Nummernfeld klicken und tiber Drehen des Mausrads einen
Wert schneller eingeben.

Versatz (Zeit)/Offset
Der Offset-Wert legt fest, an welcher Position im Hauptraster der Startpunkt des Clips liegt.

Lange

Die Einstellung Léinge legt die GrofSe des Clips fest. Wenn der eingegebene Wert unter Linge
grofer ist als der Clip lang ist, dann wird der gesamte Clip so lange wiederholt, bis die eingegebene
Lange erreicht wird. Im Hauptraster wird der Clip am unteren Rand Einkerbungen an der Stelle
haben, an der er wiederholt wird, was vergleichbar mit der Loop-Funktion ist.
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« Loop-Start/Ende

Hiertiber werden die Loop-Start- und Loop-Ende-Punkte festgelegt bzw. veréndert. Die Loop-
Start- und Loop-Ende-Punkte konnen entweder durch die Eingabe eines Wertes im Nummernfeld
verandert werden, oder aber durch Ziehen der Loop-Start-und Loop-Ende-Marker in der Bear-
beiten Ansicht ,Piano (Klavier)“, Step oder Partitur im Register Sound. Wo auch immer die Loop-
Punkte verandert werden, alle anderen Anzeigen werden entsprechend aktualisiert.

o #Loops

Die Anzahl, die ein Loop wiederholt werden soll. Diese Einstellung kann sich u. U. mit der
Einstellung Lange tiberschneiden. Wenn die eine Einstellung verdndert wird, wird die andere
entsprechend angepasst.

AUDIO NACH MIDI KONVERTIEREN (NUR MIXCRAFT 10 PRO STUDIO)

Audio nach MIMH kanvertienea [:E'

Diese Funktion ist an sich nicht wirklich in der Registerkarte ,Sound“ enthalten, hat jedoch mit Audio
zu tun und ist super cool. Jeder Audioclip, der nur Einzelnoten enthélt, kann in eine MIDI-Datei
konvertiert werden. Du klickst mit der rechten Maustaste auf den Clip, und wahlst ,Audio in MIDI
konvertieren“ (oder du wéhlst es aus dem Sound-Ment oben in Mixcraft aus). Dies ist sehr praktisch,
um Gesangslinien oder Instrumentalsoli zu verdoppeln.

Diese wunderbare Funktion hat Einschrankungen - sie funktioniert nur mit Einzelnotenlinien (also
nicht mit Akkorden) und am besten mit sauberem, unverarbeitetem Sound. Audio mit vielen Effekten
wie Hall oder Delay funktioniert nicht so gut. Moglicherweise stellst du auch fest, dass einige Noten
in die richtige Note konvertiert werden, jedoch in der falschen Oktave. Dies lasst sich im Piano-Editor
leicht beheben.
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SYMBOLLEISTE PIANO-ROLLE

Um die Piano-Rolle aufzurufen, doppelklickst du einfach auf einen virtuellen Instrumenten-Clip. Du
kannst diesen aber auch mit der rechten Maustaste anklicken und dann den Befehl , Bearbeiten aus
dem erscheinenden Einblendmenti wihlen. So sieht die Symbolleiste aus, wenn der Klavier-Editor bzw.
der Piano-Rolle-Editor gewahlt wird:

o da IJ’ J: 5 Ve - Dby i1 EEatler s«  ChoTassch = F Ropedn asch

HAUPTBEARBEITUNGSWERKZEUGE
Dies sind die Bearbeitungswerkzeuge in der Symbolleiste Piano-Rolle.

v

« Pfeil-Notenauswahlwerkzeug
Mit diesem Werkzeug konnen Noten ausgewahlt, bewegt und die Notenlange verandert werden. Es
kann auch tber das Tastaturkurzel Q ausgewahlt werden.

"

7/

F

« Stiftwerkzeug - Noten hinzufiigen
Mit diesem Werkzeug kénnen neue Noten in der Piano-Rolle eingezeichnet werden. Das Stiftwerkzeug
kann auch tber das Tastaturktirzel W ausgewahlt werden.

B

- Malwerkzeug - Noten malen

Wie das Stiftwerkzeug wird das Malwerkzeug verwendet, um Noten direkt in das Raster zu zeichnen.
Die Notendauer wird jedoch ausgewahlt, indem du mit Mausklick die Note platzierst, und dann nach
rechts ziehst, um die Dauer festzulegen (die Dauer der Note wird durch die Snap-Einstellung festgelegt.
Das Malwerkzeug ,merkt” sich die letzte Dauer; ein Klick in das Raster erzeugt eine neue Note mit der

gleichen Dauer wie die der vorher erstellten Note.
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Léschwerkzeug - Noten I6schen

Werden Noten mit diesem Werkzeug angeklickt, werden sie aus dem Raster geloscht. Das Losch-
werkzeug kann auch tber das Tastaturkurzel E ausgewéhlt werden.

MIDI-Eingang - Step-Sequenzer
Der Step-Sequenzer ermoglicht die sequentielle Eingabe von MIDI-Noten in Nicht-Echtzeit.

Wenn die Step-Aufnahmeschaltflache aktiviert ist (rotes Licht blinkt), werden nacheinander ge-
spielte Noten im Raster angezeigt. Die Notenlidnge entspricht der aktuellen Einstellung der Noten-
dauer-Schaltflachen. Die tatsdchliche Dauer der Notenwiedergabe hat keinen Einfluss auf ihre
Dauer im Raster. Beachte, dass die Geschwindigkeit durch die Einstellung der Standardgeschwin-
digkeit definiert wird.

Den Cursor bewegen

Die linke und rechte Pfeiltaste auf der Computer-Tastatur bewegen den Cursor um den aktuellen
Raster-Einstellwert vorwirts und ruckwarts. Dies ist nutzlich, um Notensequenzen ,Pausen* hin-
zuzufiigen.

Step-Akkordeingabe

Mehrere Noten (d. h. Akkorde) konnen eingegeben werden, indem einfach mehrere Tasten gleich-
zeitig gespielt werden. Du musst nicht alle Akkordnoten genau zur gleichen Zeit schlagen - Mix-
craft wartet, bis alle Tasten losgelassen wurden, bevor es mit dem nachsten Schritt weitergeht.
Step-Aufname beenden

Durch Klicken auf die Aufnahme-Schaltflache wird die Step-Aufnahme beendet. Auch durch kli-
cken in ein anderes Fenster, wird der Step-Aufnahmemodus deaktiviert.

Noten und Akkorde I6schen

Noten konnen geloscht werden, indem du den Cursor auf die Startpositionen der Noten bewegst
und die Taste (ENTF) druckst. Alle Noten an der aktuellen Cursorposition werden geloscht.

NOTENWERTE-SCHALTFLACHEN

o d d S FFE 3

Diese Schaltflichen kommen zum Tragen, wenn das Stiftwerkzeug fir die Eingabe neuer Noten
verwendet wird. Wihle einen Notenwert fur die neu eingegebenen Noten aus. Wihle zwischen
Ganzer Note, Halber Note, Viertelnote, Achtelnote, 16tel-Note und 32tel-Note. Zusatzlich kannst
du noch zwei Optionen angeben: Punktierte Note und Triole.

VOREINGESTELLTE ANSCHLAGSSTARKE [VEL (VELOCITY]]

Gibt die Velocity fiir neu eingezeichnete Noten an.

MIDI-KANAL [CH ([CHANNEL]]
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Stellt den MIDI-Kanal fur die aktuell ausgewahlte(n) Note(n) ein. Die MIDI-Kanalnummer kann
entweder mit den Auf-/Ab-Tasten oder durch Anklicken der Nummer und Eingabe tber die Tastatur
eingestellt werden.

NOTENFARBE
Definiert, welche Farbe fur die Noten im Piano-Editor verwendet wird.

« Clipfarbe
Die Noten im Piano-Editor haben die gleiche Farbe wie der Clip im Haupt-Clip-Raster

- Notenwert
Farben werden nach Tonhohe zugewiesen.

« In Skala
Wendet Farben an, die darauf basieren, ob sich Noten innerhalb der Original-Clip-Tonart
befinden. Noten innerhalb der Skala sind grun, Noten auféerhalb der Skala sind grau.

« MiIDI-Kanal
Die Farben werden entsprechend dem MIDI-Kanal der Note zugewiesen.

AUSRICHTEN: RASTER

Gibt den minimalen Notenwert vor, an dem sich die Noten ausrichten, wenn neue Noten erstellt,
bestehende Noten oder Loop-Marken bewegt werden. Abhangig vom gewahlten Zoom-Faktor
passt sich bei Ausrichten: Raster das Raster automatisch der RastergrofSe an. Fir die meisten
Anwendungsfalle ist das die richtige Einstellung. Wenn an einer Spur im 1/3-Takt gearbeitet wird,
ist die Einstellung Raster: Triolen am besten geeignet.

EINRASTEN: SKALIERUNG
Die Aktivierung dieser Funktion erzwingt die Anpassung der Noten im Raster an das eingestellte
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Clip-Tempo auf der linken Seite:

[mpo SuE Frojakl

Performance=-Leiste

Kopiert die aktuell ausgewahlten Piano-Editor-Noten in einen neuen Clip des Performance-Panels
an der ersten geoffneten Clip-Rasterposition auf der aktuell ausgewzhlten Spur oder in einen neu
erstellten Clip im Hauptclip-Raster an der Abspielkopfposition auf der aktuell ausgewahlten Spur.

MIDI-NOTEN BEARBEITEN

Hobenelgenschaften...

Letrie uantisierung anwenden, shift + 4]

LEtzte M SIErung Emwenden shift + H

Aul Ska lerung =lnrasten shifk & N

Al auswanlgn
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Meni nicht schlieBen

Der blaue horizontale Schieberegler oben rechts im Ment aktiviert dauerhafte Mentis. Wenn er
aktiviert ist, bleibt das Rechtsklick-Menti gedffnet, wahrend mehrere Funktionen und Optionen
ausgewihlt werden; um das Rechtsklick-Fenster zu schlieféen, klicke einfach irgendwo aufSerhalb
des Fensters. Wenn diese Funktion deaktiviert ist, wird das Rechtsklick-Fenster automatisch
geschlossen, wenn eine einzelne Aktion oder Option ausgewahlt wird.

Lange

Setzt die Lange der aktuell ausgewahlten Note(n) tiber das Popup-Menti auf einen musikalischen
Wert.

Kanal
Stellt den MIDI-Kanal der aktuell ausgewahlten Note(n) tiber das Popup-Menti ein.
Anschlagstarke

Stellt die Notenanschlagstérke der aktuell ausgewahlten Note(n) mit dem horizontalen Schiebe-

regler ein.

Letzte Quantisierung anwahlen (Auswahl)
Wendet die zuletzt verwendete Quantisierung auf die aktuell ausgewzhlte(n) Note(n) an.
Letzte Humanisierung anwéhlen [Auswahl)

Wendet die zuletzt verwendete Quantisierung auf die aktuell ausgew#hlte(n) Note(n) an.
Auf Skalierung einrasten (Auswahl)

Passt die ausgewéhlten Noten an die Original-Clip-Tonart-Einstellung an. Wenn die Tonart nicht
geandert wurde, ist das Menu ausgegraut. Du kannst die Clip-Tonart-Einstellung hier andern:

Tenart aus Projaid

Transponsran
LNp- Torat

C _ DUR

Quantisieren

Bei einer Quantisierung handelt es sich um einen Vorgang, bei dem Noten an einem Zeitraster
ausgerichtet werden. Ungenau eingespielte Noten werden dann bei der Wiedergabe exakt auf
einem Schlag wiedergegeben.

Notenwert
Gibt das Zeitraster an, auf das quantisiert wird.

« Bei einer Einstellung auf Achtelnoten wird eine Ganze Note nicht auf die Lange einer Achtel
verkurzt sondern nur an der nachsten Achtelposition ausgerichtet.
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o Sofern das Ankreuzfeld ,Startzeiten“ aktiviert ist, werden die Startzeiten aller Noten an dem
bei ,Notenwert* angegebenen Raster ausgerichtet.

+ Sofern ,Notenende“ aktiviert ist, werden die Endpunkte der Noten ebenfalls am Raster
ausgerichtet.

Empfindlichkeit

Gibt an, inwieweit die Noten den Vorgaben des Noten-Typs Quantisierungswert entsprechen.
Zum Beispiel, wenn Starke auf 50 % eingestellt ist, werden die Noten genau zur Hélfte von
ihrer aktuellen Position zum ausgewéhlten Quantisierungswert des Notentyps verschoben.

Startzeiten

Aktiviere das Ankreuzfeld bei Startzeiten, und wahle einen Wert bei Notenwert. Mixcraft richtet
alle Noten am nachsten durch Notenwert bestimmten Schlag aus.

Notenende

Aktiviere das Ankreuzfeld bei Notenenden, und wahle einen Wert bei Notenwert. Mixcraft
richtet die Enden aller Noten am nachsten durch Notenwert bestimmten Schlag aus.
Swing

Wenn du eine Quantisierung mit Swing durchfithren mochtest, aktiviere Swing, und gib dessen
Starke als Prozentwert ein. Bei Swing wird jede Note auf einem ungeraden Schlag (basierend
auf dem Notenwert) verzogert. Dazu ein Beispiel: Du hast eine Aufnahme mit einer Reihe von
Achtelnoten, stelle dann die Option Startzeiten auf Achtelnoten und den Swinganteil auf 30 %
ein. Im Ergebnis wirst du einen gleichmafSigen Swing-Rhythmus erhalten, bei dem die Offbeat-
Achtelnoten alle um 30% nach hinten versetzt sind, so dass es tatsachlich wie Swing klingt.

Vorher: Achtelnote ohne Swing

Nachher: Quantisierte Achtelnoten mit 30 % Swing.

Alle oder Auswahl

Hier bestimmst du, ob nur ausgewzhlte Noten oder alle Noten eines virtuellen Instrument-Clips
quantisiert werden sollen. (Diese Optionen sind nur zuganglich, wenn du die Dialogbox aus der
Piano-Rolle heraus aufgerufen hast.)
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Vor der Quantisierung:

Llllllllllll- o L i L L Lo |

L

Nach der Quantisierung der Startzeiten und Endzeit bei einem Notenwert von ,1/8 Noten*:

« Humanisieren

Wenn du MIDI-Daten tber eine Maus eingibst und das Raster verwendest, kann es sein, dass die
Musik zu sauber und damit zu kiinstlich nach Computer klingt. Beim Humanisieren wird der MIDI-
Spur ein zufélliger und mehr ,menschlicher Klang gegeben.

Klicke mit rechts in einen MIDI-Clip oder in MIDI-Daten in der Piano-Rolle und wahle MIDI-Bear-
beitung > Humanisieren.... Es 6ffnet sich das Humanisieren-Fenster.

. Startzeit und Dauer der Note

Sarhir ool

« Max-Einstellung

Die maximale Notendauer, auf die die Humanisierung angewendet soll.

« Startzeit
Legt fest, ab wo ,humanisiert* wird. Wenn es angewahlt wird, kannst du zwischen frither/kiirzer,

spater/langer und zufallig wahlen.

« Dauer
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Legt die Lange der ,Humanisierung” fest. Wenn es angewahlt wird, kannst du zwischen frither/
kiwrzer, spater/langer und zufallig wahlen.

Anschlagstarke der Note
Ermoglicht eine zuféllige Anschlagstarke. Wahle zwischen einer der folgenden Optionen:
 Variieren um: - Einen prozentualen Wert der Originalnote.
+ Variieren von - bis: den Anschlagsstirken zweier Noten.
Alle oder Auswahl

Wihle, ob nur die ausgewéhlten oder alle Noten des virtuellen Instrumentenclips vom Humani-
sieren betroffen sein sollen. (Diese Option gibt es nur, wenn der Dialog tiber die Piano-Rolle
aufgerufen wurde.)

Vor dem Humanisieren — Identische Anschlagsstarke

2 = I = =N =

Nach dem Humanisieren — Zufallige Anschlagsstarke

Transponieren
In der Dialogbox Noten transponieren kannst du alle oder ausgewzhlte Noten eines Clips um eine
Anzahl von Oktaven oder Halbtonen transponieren.

Rechtsklicke auf einen MIDI-Clip oder auf MIDI-Daten in der Piano-Rolle und wahle MIDI-
Bearbeiten und dann Transponieren....

Es offnet sich das Fenster Noten transponieren.

hctusm Eraar

Transpaniaran um: [0 | Cltavan

& Allg ) Auswahl Abbrachan
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Wihle bei Transponieren um entweder Oktaven oder Halbténe. Gib dann die Anzahl ein, und
klicke OK.

Wenn du die Eingabe nur auf ausgewihlte Noten anwenden willst, wihle die Option Auswahl.

Anschlagstéarke

fnschlagstickn der Notn

& fndam um

i) Ardiem g

& Allg ) ugswah

In der Dialogbox Anschlagstirke der Note kannst du die Velocity (Anschlagsstérke) aller oder
ausgewahlter Noten andern. Die MIDI-Velocity gibt an, wie stark eine Taste gedrickt wurde. Der
Bereich geht von 1 bis 127.

Rechtsklicke auf einen MIDI-Clip oder in der Piano-Rolle auf MIDI-Daten, und wahle MIDI-
Bearbeitung und dann Velocity.... Dies offnet das Fenster Velocity.

Andern um

Andert die Velocity um einen bestimmten Prozentsatz.

Andern auf

Gib einen bestimmten Velocity-Wert an, auf den alle Noten gesetzt werden (1 bis 127).
Alle oder Auswahl

Hier bestimmst du, ob nur ausgewéhlte Noten oder alle Noten eines virtuellen Instrument-Clips
geandert werden sollen. (Diese Option steht nur zur Verfligung, wenn die Dialogbox von der
Piano-Rolle aus aufgerufen wurde.)

Noten-Versatz

MNotan-Varsatz

Vareshiaha Motan fnackh 8 Erks ) rachite

1732 Hota

)} Avmwahl K Abbrechen
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Im Dialog Noten-Versatz kannst du die zeitliche Position von allen oder ausgewahlten Noten
verdndern.

Rechtsklicke einen MIDI-Clip oder MIDI-Daten in der Piano-Rolle, und wéhle dann ,MIDI-
Bearbeitung“ und ,Noten-Versatz bearbeiten®. Dies offnet das Fenster ,Noten-Versatz".

Versatz-Richtung
Wiahle zwischen links oder rechts.
Versatz-GrofSe

Angegeben in den folgenden Notenwerten:

¢ Ganze Note ¢ 1/32 Note

¢ 1/2 Note ¢ 1/64 Note

¢ 1/4 Note ¢ 1/4 Triolen Note
¢ 1/8 Note ¢ 1/8 Triolen Note
¢ 1/16 Note ¢ 1/16 Triolen Note

Gib die Anzahl der Noten an und wahle den gewtnschten Notenwert. Du kannst also z. B.
den Offset von 3 1/8 Noten wihlen

Alle oder Auswahl

Hier bestimmst du, ob nur ausgewéhlte Noten oder alle Noten eines virtuellen Instrument-
Clips gedndert werden sollen. (Diese Option steht nur zur Verfiigung, wenn die Dialogbox
von der Piano-Rolle aus aufgerufen wurde.)

Langen
Der Dialog ,Notenlange® ermoglicht die Bearbeitung der Lange von allen oder von
ausgewahlten Noten.

MCEanLEngEn

L+ Anden sl ©

# Fosdegnn 116 Tricle

Abkrachan

Klicke mit rechts auf einen MIDI-Clip oder MIDI-Daten in der Piano-Rolle. Wahle dort
MIDI-Bearbeitung gefolgt von Notenlange.... Dies 6ffnet das Fenster Notenlange.

Andern auf

Verandert die Notenlange prozentual.
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Festlegen auf:

Legt die Lange einer Note auf einen der folgenden Notenwert fest:

¢ Ganze Note ¢ 1/32 Note

¢ 1/2 Note ¢ 1/64 Note

¢ 1/4 Note ¢ 1/4 Triolen-Note
¢ 1/8 Note ¢ 1/8 Triolen-Note
¢ 1/16 Note ¢ 1/16 Triolen-Note

Alle oder Auswahl

Hier bestimmst du, ob nur ausgewéhlte Noten oder alle Noten eines virtuellen Instrument-Clips
geandert werden sollen. (Diese Option steht nur zur Verfugung, wenn die Dialogbox von der
Piano-Rolle aus aufgerufen wurde.)

Solo
,Solo* ist eine einzigartige Funktion, die einen MIDI-Clip dahingehend verandert, dass immer nur
eine Note zur gleichen Zeit gespielt wird.

Klicke mit rechts auf einen MIDI-Clip oder auf MIDI-Daten in der Piano Rolle und wahle MIDI-
Bearbeitung gefolgt von ,Solo“.Beispiel: Wenn du ein Stuck fur eine Klarinette einspielst und
einige sich tiberlappende Noten spielst, kannst du tiber die Funktion ,Solo alle Uberlappungen
entfernen.

Vor dem Anwenden von , Solo“:
! ps _____J}
T ' '
Nach dem Anwenden von , Solo*:
ra______|

Verdoppeln
Verdoppelt den aktuellen Clip und fiigt ihn zusammen. Dadurch entsteht ein grofSer, doppelt so
langer Clip.

Vor dem Verdoppeln:
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Nach dem Verdoppeln:

+ Auswahlen nach...
« Anschlagstarken
Ermoglicht die Auswahl von Noten innerhalb des Clips in einem Anschlagstarkebereich. Das lin-
ke Feld bestimmt die niedrige Anschlagsstarke, das rechte Feld die hohe Anschlagsstarke.
« Noten zu den ausgewahlten hinzufligen
Wenn du diese Option aktivierst, bleiben die aktuell ausgewzhlten Noten erhalten.
« Nach Notenldnge auswahlen
Ermoglicht die Auswahl von Noten innerhalb des Clips nach ihrer Lange. Das linke Feld legt den

Grundwert fur die Notendauer fest und das rechte Feld legt einen zusatzlichen Bereich fur die
Auswahl der Noten fest, der ,mehr oder weniger als“ betragt.

« Alle auswahlen
Wihlt alle Noten im aktuellen Clip aus.
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ARBEITEN MIT DER PIANO-ROLLE

NOTENANSICHT

Noten erscheinen als Rechtecke, deren relative Breite die Dauer der Noten angibt. Wenn ein einzelner
MIDI-Clip angeklickt wird, wird er wie oben dargestellt.

P Jbep Gooie w0 & F

Wenn mehrere Clips ausgewahlt sind (durch [SHIFT]+Klick), werden alle Noten aller Clips angezeigt,
aber nur die Noten eines Clips konnen bearbeitet werden.
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Der gerade aktive Clip zeigt ein kleines Schraubenschlissel-Symbol in der Ecke.

Noten in nicht aktiven Clips werden im Piano-Editor transparent dargestellt. Die derzeit aktiven
(bearbeitbaren) Clips konnen durch [CTRL]+Klick auf eine der transparenten ,Geisternoten® schnell
geandert werden.

NOTENANWAHL

Klicke auf eine Note, um sie auszuwihlen. Alternativ wéhlst du das Pfeil-Werkzeug und zieht eine
Auswahl. Alle Noten innerhalb des gezogenen Auswahlrechtecks werden ausgewahlt. Halte die
UMSCHALT oder STRG-Taste gedrtickt, um mehrere Noten auszuwahlen. Doppelklicke eine Taste
der Klaviatur im Klavier-Editor und alle Noten dieses Wertes werden ausgewahlt. Klicke irgendwo
neben eine Note oder drticke die ESC-Taste, um die Auswahl aufzuheben.

Noten konnen auch tiber die Notenwerte/Dauer oder die Velocity ausgewahlt werden. Dafur klickst
du die Schaltflache ,,MIDI-Bearbeiten“ in der Symbolleiste des Klavier-Editor und w#hlst Nach
Velocity auswihlen... oder Nach Notenlange auswihlen....

Diese Funktionen sind nttzlich, um ungewollte kurze oder sehr leise gespielte Noten zu loschen.
Mit [TAB] und [UMSCHALT] + [TAB] wahlst du die niachste Note bzw. die vorherige Note aus.

Hinweis: Wenn nach der Auswahl einer Note neue Noten hinzugeftigt werden, iibernehmen diese die
Lange, die Dauer und die Geschwindigkeit der zuvor angeklickten Note.

» Noten bewegen und kopieren
Im Stift- oder Pfeilmodus kannst du eine oder mehrere Noten auswahlen. Bewege die Note/n,
indem du diese nach oben, unten, rechts oder links ziehst. Die Piano Rolle wird automatisch
weiter scrollen, wenn die Noten aus dem aktuellen Fenster hinaus bewegt werden. Wo die Noten
positioniert werden, hangt von den Rastereinstellungen ab. Wenn die aktuelle zeitliche Position
beibehalten und nur die Tonhohe geandert werden soll, halte die Umschalttaste gedriickt und
ziehe die Noten nach oben oder unten. Mit der gedruckten[ALT]-Taste werden die ausgewahlten
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Noten kopiert.
« GrofRe der Noten verandern

Bewege den Mauszeiger an das linke oder rechte Ende einer Note, bis er die Form eines horizon-
talen Doppelpfeils annimmt. Durch Klicken und Ziehen kannst du jetzt die Note verlangern oder
verktirzen. Auch hier hangt die Schrittweite der Bearbeitung von der aktuellen Raster-Einstellung
innerhalb der Piano-Rolle ab.

Vor der Langenanderung:
« Nach der Langeninderung:

Mehrere Noten gleichzeitig in der Lange andern

Wenn du mehr als eine Note angewahlt hast, kannst du deren Lange auf einmal andern. Dies ist z.
B. bequem, um aus allen Noten ein Staccato zu machen.

« Noten prazise bearbeiten

Eine einzelne Note oder eine Notengruppe kann auch bearbeitet werden, indem du sie anwahlst,
mit der rechten Maustaste anklickst und dann den Befehl Noteneigenschaften wahlst. Es
erscheint die Dialogbox Noteneigenschaften, in der du zahlreiche Editiermoglichkeiten hast.
Dazu zzhlen:

o Startzeit (Takt, Schlag und Tick)
+ Dauer (Takt, Schlag und Tick)

« Note (A0-G10)

+ Velocity AN (1-127)

«  Velocity AUS ( 0-127)

« MIDI-Kanal (1-16)

NOTEN LOSCHEN
Wihle das Loschen-Werkzeug und klicke auf ungewollte Noten. Noten kénnen auch geloscht wer-
den, indem sie angewahlt werden und die Taste Entf. gedrtickt wird.

NOTEN MIT DEM AUSWAHL-RECHTECK LOSCHEN

Ziehst du ein Auswahl-Rechteck tiber einen Teil einer Note oder mehrere Noten und driickst

die Entf-Taste der Tastatur, wird nur dieser angewahlte Abschnitt geloscht. Wenn du dabei die
[UMSCHALT]-Taste gedruckt haltst, wird die ganze Note (oder die ganzen Noten) geloscht, unab-
héngig davon, welcher Teil von ihnen markiert ist.
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RASTER

Der Piano-Rolle-Editor von Mixcraft verfugt tiber ein eigenes Raster zur genauen Ausrichtung von
MIDI-Noten. Alle Notenveranderungen und Bewegungen richten sich an diesen Rastereinstellungen
aus. Wenn du den Eindruck hast, dass sich Noten nicht verschieben oder in der Dauer verandern
lassen, solltest du das Raster der Piano-Rolle deaktivieren. Klicke dann erneut auf die Taste ,Raster*,
und wiahle eine andere Raster-Einstellung.

AUSSCHNEIDEN, KOPIEREN, EINFUGEN UND ANDERE BEARBEITUNGEN UBER DIE
COMPUTER-ZWISCHENABLAGE

Du kannst Noten oder auch ganze Notenbereiche anwahlen und in der Art und Weise kopieren,
ausschneiden und wieder einfiigen, wie du es gewohnt bist. Naturlich kannst du hierzu auch Tas-
taturbefehle verwenden oder mit der rechten Maustaste auf die angewahlten Noten klicken und
einen entsprechenden Mentibefehl auswahlen. Sobald du Noten kopierst oder ausgeschnitten
hast, befinden sich diese in der Zwischenablage des Computers. Um das kopierte Material an einer
bestimmten Stelle der Piano-Rolle wieder einzufugen, setzt du dort die Wiedergabelinie und fithrst
dann den Befehl Einfiigen aus.

SCHNELL KOPIEREN MIT ALT+ZIEHEN
Halte die ALT-Taste gedruckt und klicke und ziehe angewahlte Noten. Dies erstellt eine Kopie der
angewahlten Noten, die du an eine neue Position verschieben kannst.

CLIPS LOOPEN

Wie bei Audio-Clips, so kannst du auch einen virtuellen Instrument-Clip in einer Schleife wieder-
geben (Loop). In der Piano-Rolle kannst du die Start- und Endpunkte des Loops bearbeiten. Um
einen Loop-Punkt zu dndern, ziehst du einfach an den Worten Loop-Start bzw. Loop-Ende.

Wir mochten z. B. einen Loop von Takt 2 bis Takt 3 einrichten. Dies ist der Ausgangspunkt:

Wir ziehen die Marke Loop-Ende auf Takt 3 und Loop-Start auf Takt 2:
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Wenn du mit den Ergebnis zufrieden bist, kannst du den Clip im Hauptraster beliebig bearbeiten und
z. B. beliebig oft loopen.

LOOPS LOSEN
Mit der Funktion “Loops 1osen” kannst du Kopien von Clips in Loops in ,normale“, unabhangige
Clips umwandeln. Nehmen wir an, du hast einen Clip wie diesen:

An den kleinen Ecken am unteren Rand des Clips konnen wir erkennen, dass es sich um einen
Hauptclip mit zwei aneinanderstofSenden Kopien handelt (die durch Klicken auf das Kreis+-Symbol
neben dem Clipnamen erstellt werden). So sieht es im Piano-Editor aus:

Die Noten des Hauptclips befinden sich auf der linken Seite und konnen wie gewohnt bearbeitet
werden, aber die Kopien des Clips auf der rechten Seite sind ausgegraut und konnen nicht bearbeitet
werden.

Um die Kopien aufzuklappen, klickst du entweder mit [STRG]+Rechtsklick auf eine der Noten in der
Clipkopie oder du ziehst mit [STRG]+Ziehen in einen leeren Bereich der Clipkopie.

Das Endergebnis ist ein einzelner, ungeloopter Clip.
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RECHTSKLICK IN DER PIANO-
ROLLE

Das Rechtsklick-Menti des Klaviereditors kann auf einzelne oder mehrere angewahlte Noten angewen-
det werden. Wenn du mit der rechten Maustaste auf eine leere Stelle im Raster klickst und keine Noten
ausgew#hlt sind, werden die Bearbeitungsfunktionen auf alle Noten des Clips angewendet. Denke
daran, dass jede Rechtsklick-Operation ruckgingig gemacht werden kann, indem du auf das runde
Pfeilsymbol gegen den Uhrzeigersinn in der oberen Mentileiste klickst oder (schneller) die Taste
[STRG]+Z druckst.

Die Funktion ist fast identisch mit den kleinen Schaltflichen am oberen Rand des Piano-Rolle-Gitters
und mit der Funktion MIDI-Noten-Bearbeitung in der Symbolleiste der Piano-Rolle- (letzte
Schaltflache auf der rechten Seite).

3 [

AUSSCHNEIDEM  KOPIEREN
Motenelgenscha foen...

LARn

Kan

Anschlagstarke

Letzte Quantisierung anwenden [Auswahl) shift = Q

Lelzte Humanisierunyg anwenden [Auswahl) shift = H

Auf Skalierung einrasten [Auswahl) shift + M

H Quantsisren # Hurmanizeran 1} Transpanisren
T WOABIE X Langen
2% Veardopnain

AUSwWanian nacn ANECNSEEErean M Oreniange

Alle auswahlen

» Menl nicht schlieSen
Der blaue horizontale Schieberegler oben rechts im Menti aktiviert dauerhafte Mentis. Wenn er
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aktiviert ist, bleibt das Rechtsklick-Menti gedffnet, wahrend mehrere Funktionen und Optionen
ausgewahlt werden; um das Rechtsklick-Fenster zu schliefSen, klicke einfach irgendwo aufSerhalb
des Fensters. Wenn ,Menu nicht schliefSen® deaktiviert ist, wird das Rechtsklick-Fenster auto-
matisch geschlossen, wenn eine einzelne Aktion oder Option ausgewéhlt wird.

* Ausschneiden, Kopieren, Einfligen

Ermoglicht das Ausschneiden, Kopieren und Einfugen des Clips.

Léschen
Wenn ein Teil eines Clips derzeit durch Klicken und Ziehen ausgewahlt ist, entweder innerhalb
oder aufSerhalb des Clips, entfernt der Befehl ,Loschen® den ausgewihlten Teil des Clips - im

Wesentlichen ist diese Funktion das Gegenteil des Zuschneiden-Befehls. Dies fuhrt haufig dazu,
dass der Clip in zwei Clips aufgeteilt wird.

Noteneigenschaften
Das Untermentt Noteneigenschaften ermoglicht die Einstellung einzelner oder mehrerer Noten-
eigenschaften in einem eher “textorientierten” Format. Dies mag gegentiber dem Klicken auf eine
bunte grafische Oberflache minderwertig erscheinen, aber es ist tatsichlich schnell und nutzlich

fur bestimmte Arten von Bearbeitungsvorgingen, z. B. um einer Gruppe von Noten die gleiche
Anschlagstarke zu geben.:

Moternmganschalton

Noig y | Bumraich AD-G 10

arschipgsifgrios r - (Beraich 1-127)

AnschlagslSrka @O { B 127

AID-Kanal

Abbrechen

Note

Legt die MIDI-Note fest, entweder tiber das Popup-Menti (Pfeil nach unten) oder mit den Tasten
up/down. Wenn mehrere Noten ausgewahlt sind, wird die Note mit einem Bindestrich angezeigt,
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und wenn du eine Note aus dem Menti auswahlst, werden alle ausgewzhlten Noten zu dieser Note
- die Funktion Note funktioniert am besten, wenn eine einzelne Note ausgewahlt ist.

« Anschlagsstérke (EIN) / Anschlagsstéarke (AUS)
Legt die MIDI-Notenanschlagstirke beim Driicken und Loslassen einer Taste fest.

- MiIDI-Kanal
Legt den MIDI-Kanal der Note fest.
+ Start
Legt die Zeitposition der Note in Takten, Schlagen und Bruchteilen von Schlagen fest.
+ Dauer
Legt die Lange der Note in Takten, Schlagen und Bruchteilen von Schlagen fest.
¢ Lange

Setzt die Lange der aktuell ausgewahlten Note(n) iber das Popup-Menti auf einen musikalischen
Wert.

» Kanal
Stellt den MIDI-Kanal der aktuell ausgewahlten Note(n) tiber das Popup-Menii ein

¢ Anschlagsstarke
Legt die Anschlagsstarke der aktuell ausgewahlten Note(n) mit dem horizontalen Schieberegler
fest.

o Letzte Quantisierung anwenden (Auswahl)
Wendet die zuletzt verwendete Quantisierung auf die aktuell ausgewéhlte(n) Note(n) an.

o Letzte Humanisierung anwenden (Auswahl)
Wendet die zuletzt verwendete Humanisierung auf die aktuell ausgewahlte(n) Note(n) an.

« Auf Skalierung einrasten (Auswahl)
Passt die ausgewahlten Noten an die Original-Clip-Schlussel-Einstellung an. Wenn der Key nicht
geandert wurde, ist das Menti ausgegraut. Du kannstdie Clip-Key-Einstellung hier &ndern:
Quantisieren...

Trenam sin P

Bei der Quantisierung werden die Noten niher an einen festgelegten Notenwert oder ein “Raster”
herangefithrt, um das Timing von schlampigen Darbietungen zu straffen. Um das Quantisierungsment
aufzurufen, klicke mit der rechten Maustaste auf einen MIDI-Clip oder MIDI-Daten im Piano-Rollen-
Editor und wihle MIDI-Bearbeitung > Quantisieren...
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Notenwert

- Gibt die Snap-Einstellung an, auf die quantisiert werden soll.

- Wenn hier Achtelnoten eingestellt sind, du aber eigentlich eine ganze Note quantisieren willst,
wird die Lange der Note nicht an eine Achtelnote angepasst, sondern an die nachstgelegene
Achtelnote.

- Wenn die Startzeiten markiert sind, werden die Startzeiten jeder Note auf diesen Notentyp
quantisiert.

- Wenn das Feld Notenenden markiert ist, werden die Endzeiten jeder Note auf diesen Notentyp
umgerechnet.

Startzeiten
Klicke auf das Ankreuzfeld neben Startzeit und wahle dann einen Notenwert. Mixcraft passt alle
Noten an den nachstgelegenen Beat oder Teilbeat an, basierend auf dem Notenwert.

Notenende

Mixcraft passt die Notenenden an den nachstgelegenen Beat oder Teilbeat an, basierend auf dem
Notenwert.

Swing

Wenn du mit Swing quantisieren willst, klicke auf Swing und wahlen eine Intensitit. Swing
schaltet jede Note aus, die auf einem ungeraden Schlag liegt, abhangig von der Einstellung fir
den Quantisierungsbeginn. Wenn du z. B. eine Aufnahme mit Achtelnoten hast, stelle den Noten-
typ auf Achtelnoten und den Swing auf 30 % ein; jede zweite Achtelnote ware dann um 30 %
versetzt.

Vorher:
| | N os I | | .
| EEEEEE EEEEEE 2 EEEEEE EEEN

Nacher: Quantisierte Achtelnoten mit einem 35%igen Swing.
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Alle/Auswahl

] - R EEENENI - ISR |
Wihle, ob die ausgewahlten Noten oder alle Noten im aktuellen Clip des virtuellen Instruments

quantisiert werden sollen. (Gilt nur, wenn eine Region imPiano-Roll-Editor markiert ist). Nach
der Quantisierung der Start-Zeiten und Noten-Enden auf Achtel:

T

Humanisieren

Mosen humanisiersn

-

Giartrait und Dawar dar Mole

hay-Eirstellung: LAl urdien
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Humanisieren ist der Prozess des Hinzuftigens eines zufalligen und “menschlicheren” Gefihls. Bei
der Eingabe von MIDI-Daten mit der Maus und der Verwendung vom Raster kann die Musik steif
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und kunstlich klingen; Humanisieren sorgt fir einen nattrlicheren Klang.
Startzeit und Dauer der Note
« Max-Einstellung: Die maximale Notendauer, auf die hin humanisiert werden soll.
« Startzeit: Spezifiziert die Startzeit mit Optionen zufallig, friuher/kiirzer oder spater/linger.
« Dauer: Spezifiziert die Dauer mit den Optionen zufallig, friher/kiirzer oder spéter/langer.
Anschlagsstarke der Note
Erméglicht die Randomisierung der Notenanschlagsstarke mit den folgenden Optionen:

Variieren um:
Ein Prozentsatz der Originalnote.

Variieren von - bis:
Eine neue Notenanschlagstirke wird nach dem Zufallsprinzip im angegebenen Bereich ausge-
wahlt.

Alle/Auswahl:

Wahle, ob du die ausgewahlten Noten oder alle Noten im aktuellen Clip des virtuellen Instru-
ments bearbeiten mochten. (Dies gilt nur, wenn ein Bereich von Noten im Piano-Rollen-Editor
hervorgehoben wurde).

Vor der Humanisierung:
- sind die Anschlagstérken bei jeder Note gleich:

Hc: Bc: EEc: HEic: BNc: B

Nach der Humanisierung: zufallige Anschlagsstarken:
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Transponieren

Die Dialogbox Transponieren ermoglicht das Verschieben aller oder ausgewahlter Noten in einem
Clip um Oktaven oder Halbtone. Klicke mit der rechten Maustaste auf einen MIDI-Clip oder
MIDI-Daten in der Piano-Rolle und wihle MIDI-Bearbeitung > Transponieren.

MNolan ransponieren

Tranaponieran wm i =t | Ciktawvan

¥ Alles () Auswahl H Abbrechan

Transponieren um

Wshle Oktaven oder Halbtone aus dem Ment , Transponieren um* aus dem Dropdown-Ment,
gib den Wert ein und klicke auf OK. Um nur ausgewahlte Noten zu transponieren, markiere das
Optionsfeld Auswahl.

¢ Anschlagsstarken bearbeiten

Die Dialogbox ,Anschlagsstirke der Note“ erméglicht die Einstellung aller oder ausgewzhlter
Notenanschlagstarken. Die Anschlagsstirke gibt an, wie stark die Note angeschlagen wird. Der
Bereich reicht von 1 bis 127.

Anschlagsiarke der Nole

& Bndeam um * 3 . | Prapant

{_) Bridesm aul ;

Abbrechen

Andern um
Anpassung der Geschwindigkeiten um einen bestimmten Prozentsatz.
Andern auf

Gib eine Anschlagstarke an, an die alle Noten angepasst werden sollen. Der giiltige Bereich reicht
von 1 bis 127.
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« Alle oder Auswahl

Wahle, ob die ausgewihlten Noten oder alle Noten im aktuellen Clip des virtuellen Instruments
bearbeitet werden sollen. (Dies gilt nur, wenn ein Bereich von Noten in der Piano-Rolle hervor-
gehoben wurde).

. Noten-Versatz bearbeiten

Holen-Yersals

Varsohiobs Molen nach 8 inks () reschas
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Ahbrectaen

Mit dem Befehl ,Noten-Versatz“ kannst du alle oder ausgew#hlte Noten in einem Clip um Oktaven
oder Halbtone verschieben. Klicke mit der rechten Maustaste auf einen MIDI-Clip oder MIDI-
Daten in der Piano-Rolle und wahle MIDI-Bearbeitung > Noten-Versatz bearbeiten.

« Verschiebe Noten nach
Wahle rechts oder links.

+ Verschiebe Noten um
Wihle den gewtinschten Wert aus dem Dropdownment und klicke OK.

«+ Alle oder Auswahl
Wihle, ob du die ausgewahlten Noten oder alle Noten im aktuellen Clip des virtuellen Instru-
ments bearbeiten mochtest. (Dies gilt nur, wenn ein Bereich von Noten in der Liste der virtuellen
Instrumente in der Piano-Rolle markiert wurde.
NOTENLANGEN
Der Befehl ,Notenlangen® ermoglicht die Einstellung aller Noten oder ausgewéhlter Notendauern.

. Andern auf
Andert die Notenldngen um einen Prozentsatz.

. Festlegen
Wihle den gewunschten Notenwert hier aus.

« Alle oder Auswahl
Wahle aus, ob du die angewahlten Noten oder alle Noten im aktuellen Clip des virtuellen Instru-
ments bearbeiten mochtest. (Dies gilt nur, wenn ein Bereich von Noten im Piano-Rollen-Editor
hervorgehoben wurde).

SOLO

Solo ist eine einzigartige Funktion, die die Notendaten in einem MIDI-Clip modifiziert, indem sie eine
Note nach der anderen abspielt - mit anderen Worten, sie eliminiert Legato-Uberlappungen.
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Vor der Auswahl von Solo:
| | T
i |

Nach der Auswahl von Solo:
]
T

. 2x Verdoppeln
Dupliziert den aktuellen Clip und fuigt beide zusammen, wodurch ein grofser Clip mit doppelter
Lange entsteht.

- Vor dem Verdoppeln:

- Nach dem Verdoppeln

« Auswahlen nach
- Anschlagsstarke

Ermoglicht die Auswahl von Noten innerhalb des Clips in einem Anschlagstarkebereich. Das
linke Feld bestimmt die niedrige Anschlagsstarke, das rechte Feld die hohe Anschlagsstarke.

- Noten zu den ausgewahlten hinzufiigen
Wenn du diese Option aktivierst, bleiben die aktuell ausgewahlten Noten erhalten.
- Nach Notenlange auswahlen

Ermoglicht die Auswahl von Noten innerhalb des Clips nach ihrer Lange. Das linke Feld legt den
Grundwert fur die Notendauer fest und das rechte Feld legt einen zusatzlichen Bereich fur die
Auswahl der Noten fest, der ,mehr oder weniger als“ betragt.
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- Noten zu den ausgewahlten hinzufliigen
Wenn du diese Option aktivierst, bleiben die aktuell ausgewahlten Noten erhalten.

« Alle auswahlen
Wihlt alle Noten im aktuellen Clip aus.
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MIDI BEARBEITEN: STEP-
SEQUENZER
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Der Bearbeitungsmodus Step ist ein rasterbasierter Sequenzer, der Anwendern, die die klassische
japanische ,XOX“-Drum-Maschine kennen, bekannt sein diirfte. Jedoch ist er wesentlich flexibler
und hat keine Beschrankung in der Anzahl der Instrumente oder der zur Verfugung stehenden
Schritte. Er ist bestens geeignet zum Erstellen und Bearbeiten von Drum Pattern. Aber tber die
eingebaute Klaviatur kann ebenso schnell auch ein musikalisches Pattern erstellt werden. Wenn der
Step-Sequenzer einmal konfiguriert ist, konnen durch einfaches Klicken in die Rasterfelder Noten
hinzugefugt oder geloscht werden.
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STEP-SEQUENZER-
WERKZEUGLEISTE

So sieht die Werkzeugleiste aus, wenn der Step-Sequenzer gewahlt wird:

Pans  Ben Pt b = DS Brtertss 0 ARG s ElremsClese P ORopseren nach

Weitestgehend sind die Funktionen die gleichen, wie in der Piano-Rolle, abgesehen von zwei
Unterschieden:

1. Da das Raster des Step-Sequenzers auf den Notenwerten basiert, sind die Notenwerte, die in der
Piano-Rolle wihlbar sind, verborgen. Um die Notenwerte zu wahlen und das Raster entsprechend
einzurichten, klicke auf das Aufklappment des Step-Sequenzers und wihle den entsprechenden Wert.
StandardmafSig ist die 1/16-Note vorgewahlt.

2. Die Klaviatur am linken Rand der Piano-Rolle ist durch eine Liste bestimmter Noten ersetzt wor-
den, die auch die ,,Stimmenauswahl“ genannt wird.

Pfeil-Notenauswahlwerkzeug

Noten konnen tber das Auswahlwerkzeug in der Werkzeugleiste durch Anklicken ausgewahlt werden.
Verwende dieses Werkzeug, um Noten zu loschen, zu bewegen oder anzuwahlen und um Controller-
Informationen zu bearbeiten.
Stiftwerkzeug

L

L

Mit Hilfe des Stiftwerkzeuges konnen Noten durch Klicken hinzugefugt oder geloscht werden.

Léschenwerkzeug

Das Loschwerkzeug 1oscht Noten aus dem Raster. Im Gegensatz zum Stiftwerkzeug, das sowohl Noten
schreibt als auch loscht, konnen mit dem Loschwerkzeug viele Noten durch Klicken und Ziehen
hintereinander geloscht werden, ohne dass aus Versehen neue geschrieben werden.

* Das Malwerkzeug ist im Step-Sequenzer deaktiviert und ausgegraut.
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« Step-Aufnahme

Mit Step-Aufnahme konnen MIDI-Noten nacheinander in Nicht-Echtzeit mit einem MIDI-Control-
ler eingegeben werden (im Gegensatz zum Klicken mit der Maus in das Raster). Wenn die gespielte
Note noch nicht in der Voice-Liste vorhanden ist, wird sie hinzugefugt. (Weitere Informationen
hierzu findest du unter ,Konfigurieren der Voice-Liste*.)

» Step-Noteneingabe
Wenn der Step-Aufnahmeschaltflache aktiviert ist (rotes Licht blinkt), werden nacheinander ges-
pielte Noten im Raster angezeigt. Die Notenldnge entspricht der aktuellen Einstellung der No-
tendauer-Schaltflachen. Die tatsachliche Dauer der Notenwiedergabe hat keinen Einfluss auf ihre
Dauer im Raster. Beachte, dass die Geschwindigkeit durch die Einstellung der Standardgeschwind-
igkeit definiert wird.

« Den Cursor bewegen
Die linke und rechte Pfeiltaste auf der Computer-Tastatur bewegen den Cursor um den aktuellen
Raster-Einstellwert vorwarts und ruckwarts. Dies ist nitzlich, um Notensequenzen ,Pausen
hinzuzufiigen.

» Step-Akkordeingabe
Mehrere Noten (d. h. Akkorde) konnen eingegeben werden, indem einfach mehrere Tasten gleich-
zeitig gespielt werden. Du musst nicht alle Akkordnoten genau zur gleichen Zeit schlagen - Mix-
craft wartet, bis alle Tasten losgelassen wurden, bevor es mit dem nachsten Schritt weitergeht.

« Step-Aufnahme beenden
Durch Klicken auf die Schaltflache wird die Step-Aufnahme beendet. Auch durch klicken in ein
anderes Fenster, wird die Step-Aufnahme deaktiviert.

Noten und Akkorde I6schen

Noten konnen geloscht werden, indem du den Cursor auf die Startpositionen der Noten bewegst
und die Taste (ENTF) druckst. Alle Noten an der aktuellen Cursorposition werden geloscht.

Schnelle Musikerzeugung mit dem Step-Sequenzer

Dies ist ein Weg halb zufiillige musikalische Phrasen mit dem Step-Sequenzer zu erzeugen: Klicke auf die Hinzufi-
gen/Bearbeiten-Schaltfldche. Wéhle eine Tonart (iber die Aufklappmentis ,Modus wéhlen” Nun halte die Maustaste
gedriickt wihrend du (iber ein oder zwei Oktaven auf der Keyboard gehst. Klicke auf OK, um das Notenauswabhl-
fenster zu schlieBen. Die so ausgewdhlten Noten erscheinen nun in der Voice-Liste. Weéihle unter Schritte 1/16tel aus
und widbhle das Stiftwerkzeug. Klicke nun zuféllig in das Raster des Schritteditors. Achte dabei darauf, dass nicht zwei
Noten libereinander geschrieben werden. So erzeugst du halb zuféllig eine Melodie innerhalb des von dir vorgege-
benen Notenbereiches.
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Velocity [Vel:110)

Vel 110 °

Legt die Anschlagsstérke fur mit dem Stiftwerkzeug hinzugeftigte Noten fest.

Ch (MIDI-Channel)

Legt den MIDI-Kanal fur die aktuell ausgewéhlte(n) Note(n) fest. Die MIDI-Kanalnummer kann
entweder mit den Auf-/Ab-Tasten oder durch Anklicken der Nummer und Eingabe tber die
Tastatur eingestellt werden.

Notenfarbe
Definiert, wie die Farbe auf die Noten in der Piano-Rolle angewendet wird.

Rastar; 1/2

Clipfarbe

Notenwert

Im Madstab

MILD -Kanal

Clipfarbe

Die Noten in der Piano-Rolle entsprechen der Farbe des Clips im Haupt-Clip-Raster.
Notenwert

Die Farben werden nach Tonhohe zugeordnet.

Im MafSstab

Wendet Farben an, die darauf basieren, ob sich Noten innerhalb der Original-Clip-Skala befin-
den. Noten innerhalb der Skala sind grun, Noten aufSerhalb der Skala sind grau.

Midi-Kanal
Die Farben werden entsprechend dem MIDI-Kanal der Note zugewiesen.

Steps

Bleps= 118

Maten

Trialan
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Bestimmt den minimalen Notenwert, an dem die Noten beim Erzeugen neuer Noten, beim Ver-
schieben bereits vorhandener Noten und beim Verschieben von Loop-Markern einrasten. Abhéngig
von der aktuellen Zoomstufe der Ansicht wendet die Einstellung Am Raster einrasten den Rasterwert
automatisch an die aktuelle Rastergrofse an. Diese Einstellung funktioniert in den meisten Situationen
gut. Wenn du an einer Spur mit einer auf drei Zahlzeiten basierenden Taktart arbeitest, verwende die
Einstellung Am Raster ausrichten (Triolen).
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Kopieren nach

Performance=Leiste

sSpur

Kopiert die aktuell ausgewihlten Piano-Rolle-Noten in einen neuen Clip des Performance-Panels
an der ersten geoffneten Clip-Rasterposition auf der aktuell ausgewzhlten Spur oder in einen neu
erstellten Clip im Hauptraster an der Positionsmarke in der aktuell ausgewahlten Spur.

MIDI-NOTEN-BEARBEITUNG

Anschiagstiros

| Letrte Quantisierung anwenden [Auswahl) shift +

wEirte Humanisierung arwenden |[Auswant) shift +

Al Sial erung sinrasten {(Auswahd) shillT = B

o e # Fumanmeanen
e HE R LT E'-.' vmrmalbr

2 gre

Auwwiinian nach | Anschiagainrien Facnnisngs

s mlle auswahien

Meni nicht schlieSen

Der blaue horizontale Schieberegler oben rechts im Ment aktiviert dauerhafte Meniis. Wenn er
aktiviert ist, bleibt das Rechtsklick-Menti geoffnet, wahrend mehrere Funktionen und Optionen
ausgewahlt werden; um das Rechtsklick-Fenster zu schliefSen, klicke einfach irgendwo aufSerhalb

des Fensters.
Wenn ,Ment nicht schliefSen“ deaktiviert ist, wird das Rechtsklick-Fenster automatisch geschlos-

sen, wenn eine einzelne Aktion oder Option ausgewahlt wird.
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Lange
Setzt die Lange der aktuell ausgewahlten Note(n) tber das Popup-Men auf einen musikalischen
‘Wert.

Kanal
Legt den MIDI-Kanal der aktuell ausgewahlten Note(n) tiber das Aufklappment fest.

Anschlagsstdrke
Stellt die Anschlagsstarke der aktuell ausgewahlten Note(n) mit dem horizontalen Schieberegler
ein.

Letzte Quantisierung anwenden (Auswahl)
Wendet die zuletzt verwendete Quantisierung auf die aktuell ausgewéhlte(n) Note(n) an.

Letzte Humanisierung anwenden (Auswahl)
Wendet die zuletzt verwendete Humanisierung auf die aktuell ausgewahlte(n) Note(n) an.

Auf Skalierung einrasten (Auswahl)
Passt die ausgewahlten Noten an die Original-Clip-Schlussel-Einstellung an. Wenn der Key nicht
geandert wurde, ist das Menti ausgegraut. Du kannstdie Clip-Key-Einstellung hier dndern:

et aus Progalkd

Transoriaran
Lip- Torart

o _ DUR

Quantisieren...

Bei der Quantisierung werden die Noten néher an einen festgelegten Notenwert oder ein ,Raster*
herangefuhrt, um das Timing von schlampigen Darbietungen zu straffen. Um das Quantisierungs-
ment aufzurufen, klicke mit der rechten Maustaste auf einen MIDI-Clip oder MIDI-Daten im
Piano-Rollen-Editor und w#hle MIDI-Bearbeitung > Quantisieren...

Notenwert

- Gibt die Snap-Einstellung an, auf die quantisiert werden soll.

- Wenn hier Achtelnoten eingestellt sind, du aber eigentlich eine ganze Note quantisieren willst,
wird die Lange der Note nicht an eine Achtelnote angepasst, sondern an die nachstgelegene
Achtelnote.

- Wenn die Startzeiten markiert sind, werden die Startzeiten jeder Note auf diesen Notentyp
quantisiert.

- Wenn das Feld Notenenden markiert ist, werden die Endzeiten jeder Note auf diesen Notentyp
umgerechnet.

Startzeiten
Klicke auf das Ankreuzfeld neben ,Startzeit“ und wéhle dann einen Notenwert. Mixcraft passt
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alle Noten an den nachstgelegenen Beat oder Teilbeat an, basierend auf dem Notenwert.

Notenende
Mixcraft passt die Notenenden an den nachstgelegenen Beat oder Teilbeat an, basierend auf dem
Notenwert.

Swing

Wenn du mit Swing quantisieren willst, klicke auf Swing und wéhlen eine Intensitit. Swing
schaltet jede Note aus, die auf einem ungeraden Schlag liegt, abhangig von der Einstellung fir
den Quantisierungsbeginn. Wenn du z. B. eine Aufnahme mit Achtelnoten hast, stelle den Noten-
typ auf Achtelnoten und den Swing auf 30 % ein; jede zweite Achtelnote wére dann um 30 %
versetzt.

Vorher:

NN EEEEEEc RN -
| _EEmEEE  EEEEEE  SEEEEE EEEN
Nacher: Quantisierte Achtelnoten mit einem 35%igen Swing.

Alle/Auswahl

Wahle, ob die ausgewahlten Noten oder alle Noten im aktuellen Clip des virtuellen Instruments
quantisiert werden sollen. (Gilt nur, wenn eine Region imPiano-Roll-Editor markiert ist).

Vor der Quantisierung:

1. | FETEES RS L T P T B

__ B ]

Nach der Quantisierung:

1 e e e | EEEEEREII O

 —— QT ———
Humanisieren

Humanisieren ist der Prozess des Hinzuftigens eines zufélligen und ,menschlicheren® Gefuhls. Bei
der Eingabe von MIDI-Daten mit der Maus und der Verwendung vom Raster kann die Musik steif
und kunstlich klingen; Humanisieren sorgt fir einen nattrlicheren Klang.

241



. Startzeit und Dauer der Note

Starzmil und Dasar dar Nobs
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Max-Einstellung: Die maximale Notendauer, auf die hin humanisiert werden soll.
«  Startzeit: Spezifiziert die Startzeit mit Optionen zuféllig, frither/ktrzer oder spater/langer.
«  Dauer: Spezifiziert die Dauer mit den Optionen zufallig, frither/ktrzer oder spater/langer.

+ Anschlagsstarke der Note
Ermoglicht die Randomisierung der Notenanschlagsstirke mit den folgenden Optionen:

Variieren um:
Ein Prozentsatz der Originalnote

Variieren von - bis:
Eine neue Notenanschlagstirke wird nach dem Zufallsprinzip im angegebenen Bereich ausge-
wihlt.

Alle/Auswahl:

Wahle, ob du die ausgewahlten Noten oder alle Noten im aktuellen Clip des virtuellen Instru-
ments bearbeiten méchten. (Dies gilt nur, wenn ein Bereich von Noten im Piano-Rollen-Editor
hervorgehoben wurde).
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Vor der Humanisierung;:
- sind die Anschlagstarken bei jeder Note gleich:

Nach der Humanisierung: zufallige Anschlagsstarken:

+ Transponieren

Moten transponieran

Transponderenum : |0 : Oxiaven

& Al () Auswahl ; Abbrechen

Die Dialogbox , Transponieren® ermoglicht das Verschieben aller oder ausgewahlter Noten in
einem Clip um Oktaven oder Halbtone. Klicke mit der rechten Maustaste auf einen MIDI-Clip
oder MIDI-Daten in der Piano-Rolle und wahle MIDI-Bearbeitung > Transponieren.

+ Transponieren um
Wszhle Oktaven oder Halbtone aus dem Menu , Transponieren um* aus dem Dropdown-
Menu, gib den Wert ein und klicke auf OK. Um nur ausgewahlte Noten zu transponieren,
markiere das Optionsfeld ,Auswahl“.
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* Anschlagsstarken...

Anschingstirke dor Moto

¥ andam um :

() findarn aul ;

=,
1) Auswahi ; Abbrechen

Die Dialogbox ,Anschlagsstarke der Note“ ermoglicht die Einstellung aller oder ausgewzhlter Noten-
anschlagstarken. Die Anschlagsstarke gibt an, wie stark die Note angeschlagen wird. Der Bereich
reicht von 1 bis 127.

« Andern um
Anpassung der Geschwindigkeiten um einen bestimmten Prozentsatz.
. Andern auf

Gib eine Anschlagstarke an, an die alle Noten angepasst werden sollen. Der giiltige Bereich reicht
von 1 bis 127.

« Alle oder Auswahl

Wihle, ob die ausgewahlten Noten oder alle Noten im aktuellen Clip des virtuellen Instruments
bearbeitet werden sollen. (Dies gilt nur, wenn ein Bereich von Noten in der Piano-Rolle hervor-
gehoben wurde).

e Versatz

MWoten-\ersatz

Vierachiaba Maotan nach % linka {_) rechis

1132 Mota

* Alle () Auswahl Abbrechon
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Mit dem Befehl ,Noten-Versatz* kannst du alle oder ausgewéhlte Noten in einem Clip um
Oktaven oder Halbtone verschieben. Klicke mit der rechten Maustaste auf einen MIDI-Clip oder
MIDI-Daten in der Piano-Rolle und wihle MIDI-Bearbeitung > Versatz.

Verschiebe Noten nach
Wahle rechts oder links.

Verschiebe Noten um
Wihle den gewunschten Wert aus dem Dropdownmenti und klicke OK.

Alle oder Auswahl
Wihle, ob du die ausgewahlten Noten oder alle Noten im aktuellen Clip des virtuellen Instru-
ments bearbeiten mochtest. (Dies gilt nur, wenn ein Bereich von Noten in der Liste der virtuellen
Instrumente in der Piano-Rolle markiert wurde.

Notenléangen

Der Befehl ,Notenldngen“ ermdglicht die Einstellung aller Noten oder ausgewéhlter Notendauern.

Andern auf
Andert die Notenlangen um einen Prozentsatz.

!'1'-:|:|:l":drl'=i|='l

) Bndern au

* Fasingen 116 Trola

&, Alg =:__:: Augwahl { Abbiachan

Festlegen
Wihle den gewtinschten Notenwert hier aus.

Alle oder Auswahl

Wahle aus, ob du die angewahlten Noten oder alle Noten im aktuellen Clip des virtuellen Instru-
ments bearbeiten mochtest. (Dies gilt nur, wenn ein Bereich von Noten im Piano-Rollen-Editor
hervorgehoben wurde).

Solo
Solo ist eine einzigartige Funktion, die die Notendaten in einem MIDI-Clip modifiziert, indem sie
eine Note nach der anderen abspielt - mit anderen Worten, sie eliminiert Legato-Uberlappungen.
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« Vor der Auswahl von Solo:
| Fa |

Nach der Auswahl von Solo:
pa ]
s |

« 2x Verdoppeln
Dupliziert den aktuellen Clip und fiigt beide zusammen, wodurch ein grofSer Clip mit doppelter
Lange entsteht.

« Vor dem Verdoppeln:

« Nach dem Verdoppeln

« Auswahlen nach
- Anschlagsstarke

Ermoglicht die Auswahl von Noten innerhalb des Clips in einem Anschlagstarkebereich. Das
linke Feld bestimmt die niedrige Anschlagsstarke, das rechte Feld die hohe Anschlagsstarke.

- Noten zu den ausgewahlten hinzufiigen
Wenn du diese Option aktivierst, bleiben die aktuell ausgewzhlten Noten erhalten.
- Nach Notenldnge auswdhlen

Ermoglicht die Auswahl von Noten innerhalb des Clips nach ihrer Lange. Das linke Feld legt den
Grundwert fur die Notendauer fest und das rechte Feld legt einen zusatzlichen Bereich fir die
Auswahl der Noten fest, der ,mehr oder weniger als“ betragt.
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- Noten zu den ausgewahlten hinzufiigen
Wenn du diese Option aktivierst, bleiben die aktuell ausgewahlten Noten erhalten.
. Alle auswahlen

Wihlt alle Noten im aktuellen Clip aus.
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DIE STIMMENAUSWAHL
KONFIGURIEREN

Der grofste Unterschied des Step-Sequenzers im Vergleich zu den anderen MIDI-Editoren ist, dass
im Step-Sequenzer nicht alle MIDI-Noten dargestellt werden. Du kannst wéhlen, welche Noten
angezeigt werden sollen und du kannst die Reihenfolge frei verandern. Das ist sehr praktisch
wenn du z. B. Schlagzeuge programmieren mochtest und nur die Noten sehen willst, die fiir dich
von Interesse sind.

=P T [ o Die Liste bzw. die Spalte mit den Noten und Schlagzeugnamen am
T linken Rand nennt sich die Stimmenliste (um Verwechslungen mit den
MIDI-Noten im Raster zu vermeiden). Die Noten werden immer auto-
matisch von oben nach unten angezeigt, d.h. die hochste Note ist oben,
niedrigste unten. Es gibt unterschiedliche Wege, Noten zur Stimmenliste

hinzuzuftigen:

Wenn du bereits einen MIDI-Clip aufgenommen hast, klickst du auf die Step-Schaltflédche in der
Werkzeugleiste. Mixcraft erstellt automatisch eine Stimmenliste mit allen Noten, die im ausge-
wahlten Clip auftauchen. Diese konnen im Step-Sequenzer tber das Step-Sequenzer-Keyboard
bearbeitet werden, indem auf die Schaltfliche Hinzuf./bearbeiten geklickt wird. Lies dazu auch
e A el den folgenden Abschnitt tiber die Verwendung des Notenauswahl-Keyboards.

Um eine eigene, neue Stimmenliste zu erstellen, wahlst du eine leere MIDI-Spur in der Spurliste
aus, klickst mit rechts in das Hauptraster in dieser Spur und wahlst Instrumentenclip
hinzufugen, um einen leeren MIDI-Clip zu erstellen. Doppelklicke auf diesen MIDI-Clip um ihn
im Register Sound zu 6ffnen und wahle die Schaltflache Step, um diesen Clip im Step-Sequenzer
zu 6ffnen. Um MIDI-Noten hinzuzuftugen, klicke auf die Schaltfliche Hinzuf./bearbeiten. Nun
offnet sich das Fenster Step-Sequenzer-Keyboard.

VERWENDUNG DES STEP-SEQUENZER-KEYBOARDS

Y- Samp e ieptoed

L &t e 1 sirLrf g (et pp ek [refarmen Anctth SOy Benehan

Um mit dem Step-Sequenzer-Keyboard Noten in die Stimmenliste hinzuzuftigen, klicke einfach
auf eine der Tasten des Keyboards. Mit einem rechten Mausklick konnen Noten entfernt werden.
Die Keyboard-Tasten werden beige wenn neue Noten ausgewahlt werden. Die Tasten werden grin,
wenn bereits Noten dieser ,Stimme* im Raster bzw. Clip verwendet werden.

» Modus wéhlen
Hierdurch wird die Notenauswahl auf eine bestimmte Tonart begrenzt. Wenn Noten aufSerhalb
dieser Auswahl angeklickt werden, werden sie nicht zu der Stimmenauswahl hinzugefugt. Die
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folgenden Tonarten konnen ausgewahlt werden:
« Chromatisch
« Dur
« Moll
« Pentatonisches Dur
« Pentatonisches Moll
« Dorisch
+ Mixolydisch
« Harmonisches Moll
+ Blues

e Léschen
Hiertiber werden alle ungenutzten Stimmen aus der aktuellen Stimmenliste geloscht. Wenn Noten
im Raster ,gespielt” werden, konnen die ,verwendeten® Stimmen nicht aus der Stimmenliste ge-
l6scht werden.

VORHOREN DER NOTE IN DER STIMMENLISTE

Klicke auf den Namen in der Stimmenliste, um den Ton der Note zu horen.
EINE NOTE IN DER STIMMENLISTE VERANDERN
C4 '

I

Um eine bestehende Note in der Stimmenliste zu andern, klicke auf den nach unten zeigenden Pfeil
neben dem Notennamen. Es offnet sich ein Fenster mit einer Klaviatur. Wahle dort die neue Note
aus. Alle Noten dieser Reihe im Raster spielen nun die neu ausgewahlte Note.

RECHTSKLICK-MENU DER STIMMENLISTE

i

Sl gugweihiye.,

Hickt versendete Stimmen emiferren

Uber einen Rechtsklick auf eine Note in der Stimmenliste oder unterhalb der Noten stehen weitere
Funktionen zur Verfugung.
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« Stimme hinzufiigen

Diese Option offnet ein Keyboard, iiber das neue Stimmen durch Anklicken einer oder mehrerer
Tasten hinzugefugt werden konnen.

« Stimme auswahlen

Dies ist letztlich die gleiche Option wie ein Klick auf Hinzufiigen/Bearbeiten. Es offnet sich die
Step-Sequenzer-Notenauswahl, tiber die Stimmen hinzugefiigt oder geloscht werden konnen.

« Noten auswahlen

Hiermit werden alle Noten, die von der aktuellen Stimme gespielt werden, ausgew#hlt. Das ist z.
B. nuitzlich, um alle Noten einer Stimme in eine andere Stimme zu ziehen oder um sie schnell zu
loschen.

e« Léschen

Loscht die Stimme aus der Stimmenliste und alle dazugehorigen Noten aus dem Raster. Sei vor-
sichtig mit dieser Option!

« Entfernen nicht verwendeter Steps
Loscht alle Stimmen, die keine Noten im Raster haben.

Wenn du ein virtuelles Schlagzeuginstrument verwendest, kannst du dir statt der Noten die
Namen der einzelnen Schlagzeuginstrumente in der Stimmenliste anzeigen lassen. Wahle im
Register ,Sound® eine Drum-Map aus dem Map-Ausklappment.

Mixcraft wird die entsprechende Drum-Map automatisch auswéhlen, wenn es fir das Instrument
bereits ein Mapping gibt.

EIGENE DRUM-MAPS ERSTELLEN (FORTGESCHRITTEN)

Um eigene Drum-Maps mit individuellen Instrumentennamen (je Note) zu erstellen, gehe in den
Ordner %programdata%\Acoustica\Mixcraft\drum-maps7\ . Hier findest du Text-Dateien fur die
in Mixcraft enthaltenen Drum-Maps. Das Textformat ist wie folgt:

[MIDI-Notennummer] [Drum Hit-Name]

Wenn du z. B. ein virtuelles Instrument mit dem Namen Big And Dumb Drums hast, mit dem
Sound Mega Kick auf MIDI-Note 54, fiige die folgende Zeile hinzu:

54 Mega Kick

Die Datei speicherst du als Big And Dumb Drums.txt im Ordner %programdata%\Acoustica\
Mixcraft\drum-maps7\ .

Wenn nun Mixcraft neu gestartet wird, erscheint die neue Drum-Map im Ausklappmenti der
Tonarten/Drum-Maps.

Der letzte Schritt ist nun, ein Standard-Mapping zu erstellen, so dass automatisch die richtige Drum-
Map ausgewahlt wird, wenn das virtuelle Instrument Big And Dumb Drums ausgewahlt wird.
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Offne dafur die Datei Default-Drum-Mapping.csv mit Excel, Open Office Calc, oder Google docs. In
der Datei werden Spalten durch Komma und Anftihrungszeichen (,,) fiir die Texttrennung verwendet.
Fuge die folgenden Felder hinzu und speichere das Dokument:
« Map File

Name der Datei, die du gerade erstellt hast, also z. B.: ,Big And Dumb Drums.txt".

« VST GUID

Das ist ein spezieller Wert, der das VSTi eindeutig identifiziert. Offne deine Log-Datei, nachdem
du das Plug-In verwendet hast, um die VST GUID zu erhalten. Die Log-Dateien findest du unter
%appdata%\Acoustica\Mixcraft.

Im folgenden Beispiel wird gezeigt, wie du die GUID fur den Bass-Synthesizer VSTi findest.

15:39:16 [635 mils] : VST: C:\Program Files (x86)\Acoustica Mixcraft 7\VST\3rdParty\
Alien 303 Bass Synthesizer.dll”

15:39:16 [635 mils] : VST found in registry.
15:39:16 [635 mils] : {4A2F286F-0000-0000-0000-000000000000}
« VST Name
Wenn es keine GUID gibt, verwende den genauen Namen, den du in der Log-Datei findest.
« Preset #
Das ist das Preset, auf dem das Drum-Patch basiert.
. Comments
Du musst dir den Kommentar nicht merken, sondern ihn einfach hier hin schreiben.

Wenn du die oben angegebenen Parameter festgelegt hast, speichere die Datei und lade das
virtuelle Instrument.

Was ist der Unterschied zwischen einer Stimmenliste und einer Drum Map?

Gute Frage. Je nachdem, wie du sie konfiguriert hast, besteht sie entweder aus langweiligen MIDI-Notennamen
(z. B. C4, C#4, D5 usw.) oder aus etwas aufregenderen Textnamen wie “Kick Drum’; “Snare’, “Tamburin” usw.
Wichtig ist, dass die Stimmenliste nur die Stimmen anzeigt, die du (mit der Schaltfliiche Hinzufligen/Bearbeiten)
ausgewdbhlt hast, um sie anzuzeigen.

Eine Drum-Map ist ein kleines Dokument, das auf deiner Festplatte gespeichert ist und eine Liste von Namen fiir
jedes Instrument in einem (normalerweise) mehrfach gesampelten Drum-Kit enthdlt. Die Stimmenliste kann,
muss aber nicht alle Instrumentennamen in der Drum Map anzeigen. Wenn eine Drum Map geladen ist, kannst
du bestimmte Sounds mit den Tasten Hinzufiigen/Bearbeiten hinzufiigen oder verstecken. Wenn du mit dem
Computer vertraut bist, kannst du deine eigenen Drum-Map-Vorlagen erstellen. \
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C:\Program

MIDI-CONTROLLER -
INFORMATIONEN

Unter dem Step Edit-Raster werden MIDI-Controller-Daten angezeigt. Dieser Abschnitt ist funktion-
al identisch in den Modi Step-Editor und Piano-Roll-Editor. Weitere Informationen tber die leis-
tungsstarken Funktionen zum Anzeigen, Erstellen und Bearbeiten von MIDI-Controller-Daten von
Mixcraft findest du im Abschnitt MIDI-Controller-Daten erstellen und bearbeiten im Kapitel MI-
DI-Controller-Daten von Piano-Rolle und Step-Editor.
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RECHTSKLICK IM STEP-EDITOR

Das Rechtsklick-Menti des Step-Editors kann auf einzelne oder mehrere angewéhlte Noten angewen-
det werden. Wenn du mit der rechten Maustaste auf eine leere Stelle im Raster klickst und keine
Noten ausgewdhlt sind, werden die Bearbeitungsfunktionen auf alle Noten des Clips angewendet.
Denke daran, dass jede Rechtsklick-Operation ruckgingig gemacht werden kann, indem du auf das
runde Pfeilsymbol gegen den Uhrzeigersinn in der oberen Mentileiste klickst oder (schneller) die
Taste [STRG]+Z druickst. Die Funktion ist fast identisch mit den kleinen Schaltflachen am oberen
Rand des Step-Editor-Rasters (ausfthrliche Informationen zu diesen Schaltflichen findest du im
Abschnitt MIDI bearbeiten: Step-Sequenzer)

Motenaigenschaften,..

Lam
Kan

anschiagstarce

Latzte Quantisiarung anwendan. {Auswahl) shift +

Letzie Humanisiarung anwandan. (Auswanl) shift = H
Aul Bkalierung einrasten. (Suswahl) shift + N
-|=| Chimentisirnsn £ Humanisanmsn 1§ Transponmnan

4 Arachisdsiarka -ﬁ Warsaks ¥ Langen

X Vardoopelr

Auswahlen hach Anschlagsidken Hotanlange

{ i alle auswahlen 5trg + A

e Menii nicht schlieSen
Der blaue horizontale Schieberegler oben rechts im Menti aktiviert dauerhafte Mentis. Wenn er
aktiviert ist, bleibt das Rechtsklick-Menti geoffnet, wahrend mehrere Funktionen und Optionen
ausgewahlt werden; um das Rechtsklick-Fenster zu schliefSen, klicke einfach irgendwo aufSerhalb
des Fensters.
Wenn ,Ment nicht schliefSen* deaktiviert ist, wird das Rechtsklick-Fenster automatisch geschlos-
sen, wenn eine einzelne Aktion oder Option ausgewahlt wird.
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* Ausschneiden, Kopieren, Einfligen
Ermoglicht das Ausschneiden, Kopieren und Einftigen von Noten.

e Loschen
Entfernt die aktuell angewahlte (n) Note(n).

+ Noteneigenschaften
Das Untermenti Noteneigenschaften ermoglicht die Einstellung einzelner oder mehrerer Noten-
eigenschaften in einem eher ,textorientierten Format. Dies mag gegentiber dem Klicken auf eine
bunte grafische Oberflache minderwertig erscheinen, aber es ist tatsachlich schnell und nttzlich
fur bestimmte Arten von Bearbeitungsvorgangen, z. B. um einer Gruppe von Noten die gleiche
Anschlagstarke zu geben.

Mobgrumganschallon

Nong Y { Bmrgvict AD-C3700)

arschipnsiiie 5 ¥ - [Bgrgich 1-127)

Anschlagslsrks

IG-Kanal

Abbrechen

+« Note

Legt die MIDI-Note, entweder tiber das Popup-Ment (Pfeil nach unten) oder mit den Tasten up/
down, fest. Wenn mehrere Noten ausgewahlt sind, wird die Note mit einem Bindestrich an-
gezeigt, und wenn du eine Note aus dem Menu auswahlst, werden alle ausgewzhlten Noten zu
dieser Note - die Funktion Note funktioniert am besten, wenn eine einzelne Note ausgew#hlt ist.

« Anschlagsstarke [EIN) / Anschlagsstarke (AUS)

Legt die MIDI-Notenanschlagstirke beim Driicken und Loslassen einer Taste fest.
- MiIDI-Kanal

Legt den MIDI-Kanal der Note fest.
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Start

Legt die Zeitposition der Note in Takten, Schlagen und Bruchteilen von Schlagen fest.

Dauer

Legt die Lange der Note in Takten, Schlagen und Bruchteilen von Schlagen fest.
Lange

Setzt die Lange der aktuell ausgewahlten Note(n) tiber das Popup-Menti auf einen musikalischen
Wert.

Kanal
Stellt den MIDI-Kanal der aktuell ausgewahlten Note(n) tber das Popup-Ment ein.

Anschlagsstarke
Legt die Anschlagsstarke der aktuell ausgewahlten Note(n) mit dem horizontalen Schieberegler
fest.

Letzte Quantisierung anwenden (Auswahl)
Wendet die zuletzt verwendete Quantisierung auf die aktuell ausgewéhlte(n) Note(n) an.

Letzte Humanisierung anwenden (Auswahl)
Wendet die zuletzt verwendete Humanisierung auf die aktuell ausgewéhlte(n) Note(n) an.

Auf Skalierung einrasten (Auswahl)
Passt die ausgewéhlten Noten an die Original-Clip-Schlussel-Einstellung an. Wenn der Key nicht
geandert wurde, ist das Mentu ausgegraut. Du kannst die Clip-Tonart-Einstellung hier andern:

Tt aus P rogaki

Quantisieren...

Bei der Quantisierung werden die Noten nzher an einen festgelegten Notenwert oder ein ,Raster”
herangefithrt, um das Timing von schlampigen Darbietungen zu straffen. Um das Quantisierungs-
ment aufzurufen, klicke mit der rechten Maustaste auf einen MIDI-Clip oder MIDI-Daten im
Piano-Rollen-Editor und wéhle MIDI-Bearbeitung > Quantisieren...

Notenwert
Gibt die Snap-Einstellung an, auf die quantisiert werden soll.

«  Wenn hier Achtelnoten eingestellt sind, du aber eigentlich eine ganze Note quantisieren
willst, wird die Lange der Note nicht an eine Achtelnote angepasst, sondern an die nachst-
gelegene Achtelnote.
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+  Wenn die Startzeiten markiert sind, werden die Startzeiten jeder Note auf diesen Notentyp
quantisiert.

«  Wenn das Feld Notenende markiert ist, werden die Endzeiten jeder Note auf diesen Noten-
typ umgerechnet.

Empfindlichkeit

Gibt an, inwieweit die Noten den Vorgaben des Noten-Typ-Quantisierungswert entsprechen.
Zum Beispiel, wenn die Empfindlichkeit auf 50 % eingestellt ist, werden die Noten genau zur
Halfte von ihrer aktuellen Position auf den ausgewéhlten Quantisierungswert fiir den Notentyp
verschoben.

Startzeiten
Klicke auf das Ankreuzfeld neben Startzeit und wahle dann einen Notenwert. Mixcraft passt alle
Noten an den néchstgelegenen Schlag oder Teilbeat an, basierend auf dem Notenwert.

Notenende
Mixcraft passt die Notenenden an den nachstgelegenen Schlag oder Teilbeat an, basierend auf
dem Notenwert.

Swing

Wenn du mit Swing quantisieren willst, klicke auf Swing und wéhle eine Intensitat. Swing schal-
tet jede Note aus, die auf einem ungeraden Schlag liegt, abhangig von der Einstellung fur den
Quantisierungsbeginn. Wenn du z. B. eine Aufnahme mit Achtelnoten hast, stelle den Notentyp
auf Achtelnoten und den Swing auf 30 % ein; jede zweite Achtelnote ware dann um 30 %
versetzt.

Vorher:

Nacher: Quantisierte Achtelnoten mit einem 35%igen Swing.

Alle/Auswahl

Wahle, ob die ausgewahlten Noten oder alle Noten im aktuellen Clip des virtuellen Instruments
quantisiert werden sollen. (Gilt nur, wenn ein Bereich in der Piano-Rolle markiert ist).
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Vor der Quantisierung:

Nach der Quantisierungs:
gL | 1| =

¢ Humanisieren

Humanisieren ist der Prozess des Hinzuftigens eines zufélligen und ,menschlicheren® Gefiihls. Bei der
Eingabe von MIDI-Daten mit der Maus und der Verwendung vom Raster kann die Musik steif und
kunstlich klingen; Humanisieren sorgt fur einen naturlicheren Klang.

. Startzeit und Dauer der Note

Notan humanisieran

Starizeit und Cacer der Note

Max-Einslallung: 30 : Millisekundan

< Startreit ¢ Frihar L;_.urriuir:"r:r“

Drauwr

Anschlagalirks dar Note

Varieren um :

Variieran von - bis

Auswahl ] .8 Abbrachean

«  Max-Einstellung: Die maximale Notendauer, auf die hin humanisiert werden soll.
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«  Startzeit: Spezifiziert die Startzeit mit Optionen zufallig, frither/kiirzer oder spater/langer.

o Dauer: Spezifiziert die Dauer mit den Optionen zufallig, friher/kiirzer oder spéter/langer.
. Anschlagsstéarke der Note:

Ermoglicht die Randomisierung der Notenanschlagsstarke mit den folgenden Optionen

. Variieren um:
Ein Prozentsatz der Originalnote

- Variieren von - bis:
Eine neue Notenanschlagstirke wird nach dem Zufallsprinzip im angegebenen Bereich
ausgewahlt.

« Alle/Auswahl:
Wihle, ob du die ausgewahlten Noten oder alle Noten im aktuellen Clip des virtuellen
Instruments bearbeiten mochten. (Dies gilt nur, wenn ein Bereich von Noten im Piano-Rol-
len-Editor hervorgehoben wurde).
Vor der Humanisierung:
- sind die Anschlagstérken bei jeder Note gleich:

Nach der Humanisierung: zufallige Anschlagsstarken:

« Transponieren

Die Dialogbox Transponieren ermoglicht das Verschieben aller oder ausgewahlter Noten in einem
Clip um Oktaven oder Halbtone. Klicke mit der rechten Maustaste auf einen MIDI-Clip oder MIDI-
Daten in der Piano-Rolle und wahle MIDI-Bearbeitung > Transponieren.

Moten transponieran

Transponderen um @ |0 : Cxiaven

® Allg () Auswahi ; Abbrochen




Transponieren um

Wihle Oktaven oder Halbténe aus dem Menti ,, Transponieren um* aus dem Dropdown-Ment,
gib den Wert ein und klicke auf OK. Um nur ausgewahlte Noten zu transponieren, markiere das
Optionsfeld Auswahl.

Anschlagsstarken...

Die Dialogbox ,Anschlagsstarke der Note* ermoglicht die Einstellung aller oder ausgewahlter
Notenanschlagstarken. Die Anschlagsstarke gibt an, wie stark die Note angeschlagen wird. Der
Bereich reicht von 1 bis 127.

Andern um

Progant

AbSrachan

Anpassung der Geschwindigkeiten um einen bestimmten Prozentsatz.
Andern auf

Gib eine Anschlagstarke an, an die alle Noten angepasst werden sollen. Der gultige Bereich reicht
von 1 bis 127.

Alle oder Auswahl

Wihle ob die ausgewzhlten Noten oder alle Noten im aktuellen Clip des virtuellen Instruments
bearbeitet werden sollen. (Dies gilt nur, wenn ein Bereich von Noten in der Piano-Rolle
hervorgehoben wurde).

Versatz

Mit dem Befehl ,Noten-Versatz“ kannst du alle oder ausgew#hlte Noten in einem Clip um
Oktaven oder Halbtone verschieben. Klickemit der rechten Maustaste auf einen MIDI-Clip oder
MIDI-Daten in der Piano-Rolle und wahle MIDI-Bearbeitung > Versatz.
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Verschiebe Noten nach

Wihle rechts oder links.

Moten-Yersatz

Verschisbe Moten nach % links { ) rachis

1132 Mola

& Al 1 Abnhrashen

+ Verschiebe Noten um
Wahle den gewtinschten Wert aus dem Dropdownment und klicke OK.

. Alle oder Auswahl
Wahle, ob du die ausgewahlten Noten oder alle Noten im aktuellen Clip des virtuellen
Instruments bearbeiten mochtest. (Dies gilt nur, wenn ein Bereich von Noten in der Liste der
virtuellen Instrumente in der Piano-Rolle markiert wurde.)

+ Notenldngen

Mobenkingan

® Fastlagean 1116 Tirioha

) Auswahl i Abibrachen

Der Befehl ,Notenldangen® ermoglicht die Einstellung aller Noten oder ausgewahlter Notendauern

. Andern auf
Andert die Notenldngen um einen Prozentsatz.

- Festlegen
Wihle den gewtnschten Notenwert hier aus.

+ Alle oder Auswahl
Wihle aus, ob du die angewahlten Noten oder alle Noten im aktuellen Clip des virtuellen Instru-
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ments bearbeiten mochtest. (Dies gilt nur, wenn ein Bereich von Noten im Piano-Rollen-Editor
hervorgehoben wurde)

+ Solo
Solo ist eine einzigartige Funktion, die die Notendaten in einem MIDI-Clip modifiziert, indem sie
eine Note nach der anderen abspielt - mit anderen Worten, sie eliminiert Legato-Uberlappungen.

Vor der Auswahl von Solo:
] ] T
el |

Nach der Auswahl von Solo:
Fd |
s |

e 2x Verdoppeln

Dupliziert den aktuellen Clip und fuigt beide zusammen, wodurch ein grofser Clip mit doppelter
Lange entsteht.

Vor dem Verdoppeln:

Nach dem Verdoppeln

¢ Auswahlen nach

- Anschlagsstarke

Ermoglicht die Auswahl von Noten innerhalb des Clips in einem Anschlagstarkebereich. Das
linke Feld bestimmt die niedrige Anschlagsstarke, das rechte Feld die hohe Anschlagsstarke.

« Noten zu den ausgewahlten hinzufiigen:
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Wenn du diese Option aktivierst, bleiben die aktuell ausgewahlten Noten erhalten.

- Nach Notenlange auswdhlen

Ermoglicht die Auswahl von Noten innerhalb des Clips nach ihrer Lange. Das linke Feld legt den
Grundwert fur die Notendauer fest und das rechte Feld legt einen zusatzlichen Bereich fiir die
Auswahl der Noten fest, der ,mehr oder weniger als“ betrégt.

« Noten zu den ausgewahlten hinzufiigen
Wenn du diese Option aktivierst, bleiben die aktuell ausgewahlten Noten erhalten.

¢ Alle auswahlen

Wiahlt alle Noten im aktuellen Clip aus.
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MIDI-CONTROLLER-DATEN VON
PIANO-ROLLE UND STEP-EDITOR

MIDI-Controller-Daten konnen im unteren Bereich der Piano-Rolle- und des Step-Editors auf dem
Register Sound bearbeitet werden. In der Controller-Anzeige kann immer nur ein Controller-Typ (d.
h. eine MIDI-Controller-Nummer) angezeigt werden; der aktuell angezeigte Controller-Datentyp wird
im Einblendmenti auf der linken Seite ausgewahlt. Controller-Nummern, die aktuell Daten enthalten,
werden im Einblendment in fetter Schrift angezeigt.

DEN AKTUELLEN CONTROLLER WAHLEN

Arachisgeihccn

o

Klicke auf das Aufklappment auf der linken Seite, um einen bestimmten Controller auszuwahlen.

Klicke in das Mentifeld, um einen Controller auszuwahlen, oder gib eine Controllernummer von O bis
127 ein (die Nummern findest du im Aufklappment, auf dem voreingestellt Anschlagsstarke steht.)
Wenn der Clip Controller-Informationen fur einen bestimmten Controller enthalt, wird die Con-
troller-Nummer in der Einblendliste in Fett angezeigt.

Ansohlogeiora

i

Da es eine Vielzahl von MIDI-Controller-Nummern gibt, haben wir ein praktisches Suchfeld direkt
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unter dem Controller-Dropdown-Menti eingefiigt. Um nach einem bestimmten Controller zu suchen,
gib das Wort in das Feld ein, und das Controller-Feld zeigt nur die Controller an, die den ein-
gegebenen Text enthalten. (Umgekehrt, wenn das Feld nur einige MIDI-Controller-Parameter anzeigt,
stelle sicher, dass du kein Wort in das Feld eingegeben hast).

MIDI-CONTROLLER-DATEN ERSTELLEN UND BEARBEITEN

Mixcraft stellt dir einige Werkzeuge zur Verftigung, mit denen du Controller-Daten erstellen und be-
arbeiten kannst.

AUSWAHLWERKZEUG

Verwende das Auswahlwerkzeug, um die Controller-Daten fiir eine bestimmte Note zu bearbeiten.
Klicke und ziehe entweder eine vorhandene Controller-Linie oder die zugehorige Note im Piano-Be-
arbeitenraster.
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Controller-Daten fiir mehrere Noten kénnen durch Ziehen eines Auswahlkastens um mehrere Con-
troller-Zeilen oder Noten im Notenraster bearbeitet werden. Wenn mehrere Controller-Zeilen/Noten
ausgewahlt sind, werden das gelbe und das rote Einstellwerkzeug fur die Controller-Leitung im Cont-
roller angezeigt. Klicke und ziehe daran nach oben und unten, um mehrere Controller-Zeilen gleich-
zeitig proportional anzuheben oder abzusenken.

FREIHAND CONTROLLER-DATEN ZEICHNEN

Klicke auf die Pfeiltaste neben der verschnorkelten Linie neben dem Radiergummi und wahle
LFreihand“. Auf diese Weise kannst du neue Controller-Daten fur die aktuell ausgewzhlten Parameter
frei einzeichnen. Neu erstellte MIDI-Controller-Daten werden auf die aktuelle Raster-Einstellung
quantisiert. Wenn du Controller-Daten an einem beliebigen Ort zeichnen willst, muss Raster auf ,Aus*
stehen.

Sonnge Dhenoa

Langaame bisnde

CONTROLLER-DATA MIT FORMEN ZEICHNEN
Neben dem Freihandmodus enthélt das Aufklappmenti auch eine Reihe von Wellenformen. Die
Linien- und Uberblendungsformen ermoglichen schnelles und genaues Ein- und Ausblenden von
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Controller-Daten. Die Wellenformen Sinus, Rechteck, Sigezahn, Treppe und Dreieck ermoglichen ein
schnelles Zeichnen von zyklischen Modulationseffekten, Zhnlich wie beim Niederfrequenz-Oszillator
eines Synthesizers. Alle Formen arbeiten in Verbindung mit der Raster-Einstellung, dies macht die
Modulation von MIDI-Parametern zum Kinderspiel.

« Linien und Blenden verwenden

Bei Verwendung der Formen Linie und Blenden wird der Startwert mit dem Mausklick und der
Endwert mit dem Loslassen der Maus definiert. Start- und Endpunkte werden auf die Raster-Einstel-
lung quantisiert.

Wenn Raster auf Aus steht, werden Start und Ende genau dort gesetzt, wo die Maus geklickt und
losgelassen wurde. Bei gedruckter Maustaste zeigt dir Mixcraft eine graue Linie als Vorschau auf das
Ergebnis.

- Die Wellenformen verwenden

Im Gegensatz zu den Formen Linie und Blende erzeugen die Wellenformen sich wiederholende Zy-
klen der gewahlten Form. Die Anzahl der Zyklen hiangt davon ab, wie weit die Maus gezogen wurde,
und welche Raster-Einstellung gewahlt ist.

Der Startwert wird mit dem Mausklick und der Endwert mit dem Loslassen der Maus definiert. Wel-
lenformzykluslangen werden auf die Raster-Einstellung quantisiert. Wenn Raster auf Aus gesetzt ist,
wird ein einzelner Wellenformzyklus gezeichnet.
Die Lange wird dadurch definiert, wie weit die Maus horizontal gezogen wird.
Wie bei den Formen Linie und Blende wird bei gedruckt
gehaltener Maustaste eine graue Vorschau der resultieren-
den Controller-Daten angezeigt.

Wenn diese Beschreibungen etwas kompliziert klingen, mach dir keine Sorgen, die Controller-Daten
sind eigentlich sehr einfach und intuitiv zu bearbeiten - spiel ein bisschen damit rum!
« Léschen

Controller-Daten konnen mit dem Radiergummi entweder durch Klicken auf
einzelne Zeilen entfernt werden, oder durch Klicken und Ziehen tiber mehrere
Zeilen. Das Radiergummi kann nicht ausgewéhlt werden, wenn gerade Velocity
(Note ON) oder Velocity (Note OFF) ausgew#hlt ist.

Dies liegt daran, dass alle Noten eine Velocity haben mussen, deshalb kann die
Velocity nicht entfernt werden.
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Denke daran, dass du den Amplitudenbereich ganzer Abschnitte von MIDI-Controller-Daten ganz einfach erhéhen
oder verringern kannst, indem du das Auswahlwerkzeug wéihlst, tiber einen Bereich von Controller-Informationen
ziehst und das gelbe und rote Linienanpassungswerkzeug nach oben oder unten bewegst.

DIE VELOCITY VON ANGEWAHLTEN NOTEN BEARBEITEN

C—

Du kannst die Velocity nur in den angew#hlten Noten bearbeiten, indem du die UMSCHALT-Taste
festhéltst und dann tiber die Velocity-Balken ziehen. Die Velocity-Linien der angewahlten Noten
werden rot dargestellt.

Gerade wenn mehrere Noten zum selben Zeitpunkt starten, kannst du auf diese Weise einfach die
Velocity nur der gewtnschten Note(n) und nicht die der benachbarten andern. In diesem Beispiel
wurde die Note D5 ausgewahlt, sodass [UMSCHALT] + Ziehen der vertikalen Linie nur diese Note
betrifft.

PRAZSIE BEARBEITUNG VON CONTROLLER-INFORMATIONEN
Uber einen Rechtsklick auf die Controller-Daten bekommst du die folgenden weiteren Optionen:

Al L oni ol pretpirdn

Hinweis: Der Rechtsklick auf die Controller-Daten funktioniert nicht bei Velocity.

« Controller hinzufliigen
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Uber Controller hinzufiigen offnet sich ein Fenster, in dem du weitere Controller-Daten mit
einem genauen Wert hinzufugen kannst.

« Controller bearbeiten

Mit Hilfe der Option Controller bearbeiten... kannst du tiber das entsprechende Fenster
genauere Werte fiir diesen Controller eingeben.

« Alle Controller entfernen

Loscht alle Controller-Daten des aktuellen Controller-Typs im aktuellen MIDI-Clip.
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MIDI BEARBEITEN - NOTATIONS-
ANSICHT

Mixcraft ermoglicht das Bearbeiten, Anzeigen und Drucken in Notenform. Auch virtuelle Instrument-

Clips konnen in der Notationsansicht angezeigt werden.

NOTEN BEARBEITEN

Du kannst die Lange und die Position einer Note direkt in der Notation verandern. Wenn du dies
tust, verandert sich die Notation entsprechend.

Hier wird eine Viertelnote mit dem zugehorigen Pianobalken dargestellt.

=

-

Wenn du einen Pianobalken anklickst, wird er blau.

=—

r-—-

Du kannst die Note jetzt anklicken, um sie zu verschieben oder die Dauer bzw. die Startzeit zu ver-
dndern. Nachdem du die Maustaste losldsst, wird sich die Notation entsprechend der Anderungen
aktualisieren.

Um den zeitlichen Offset der Note beizubehalten und nur die Tonhohe zu dndern, hiltst du beim
Ziehen die UMSCHALT-Taste gedruckt.

NOTENSCHLUSSEL ANDERN

Klicke mit der rechten Maustaste auf einen Notenschlussel und wahle einen der folgenden aus:
- Violinschlussel & Bassschliissel

- Violinschlussel
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- Bassschliissel

Dadurch wird der Schlussel fur die gesamte Spur geandert. Wirf einen Blick auf die Werkzeugleiste
der Notationsansicht, um mehr zu erfahren.

270



WERKZEUGLEISTE -
NOTATIONSANSICHT

So sieht die Werkzeugleiste aus, wenn die Notationsansicht angewahlt ist.

Die Notationsansicht enthalt drei Bearbeitungswerkzeuge.

o Pfeil

>

Mit dem Pfeil wahlst du Noten aus, bewegst Noten und anderst deren Lénge. Der Pfeil kann tiber
das Tastaturkirzel Q angewahlt werden.

o Stift

e

4

»

Mit dem Stift fiigst du neue Noten hinzu. Nutze dafiir das Kurzel W.

» Léschen
Mit dem Radierer 16schst du Noten. Dieses Werkzeug wahlst du mit dem Kurzel E.

« Vermindern-Werkzeug

Wenn du das b-Werkzeug auswéhlst und auf Noten in der Partitur klickst, werden diese um einen
Halbtonschritt vermindert.

« Erhéhen-Werkzeug
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Wenn du das Kreuz-Werkzeug auswahlst und auf Noten in der Partitur klickst, werden diese um
einen Halbtonschritt erhoht.

Step-Aufnahme

Step-Aufnahme ermoglicht die sequentielle Eingabe von MIDI-Noten in Nicht-Echtzeit.

Step-Noteneingabe

Wenn die Step-Aufnahmeschaltflache aktiviert ist (rotes Licht blinkt), werden nacheinander
gespielte Noten im Raster angezeigt. Die Notenlénge entspricht der aktuellen Einstellung der
Notendauer-Schaltflachen. Die tatsdchliche Dauer der Notenwiedergabe hat keinen Einfluss auf
ihre Dauer im Raster. Beachte, dass die Geschwindigkeit durch die Einstellung der Standard-
geschwindigkeit definiert wird.

Den Cursor bewegen

Die linke und rechte Pfeiltaste auf der Computer-Tastatur bewegen den Cursor um den aktuellen
Raster-Einstellwert vorwirts und ruckwarts. Dies ist nutzlich, um Notensequenzen ,Pausen* hin-
zuzuftigen.

Step-Akkordeingabe

Mehrere Noten (d. h. Akkorde) konnen eingegeben werden, indem einfach mehrere Tasten gleich-
zeitig gespielt werden. Du musst nicht alle Akkordnoten genau zur gleichen Zeit schlagen - Mix-
craft wartet, bis alle Tasten losgelassen wurden, bevor es mit dem nachsten Schritt weitergeht.

Step-Aufnahme beenden
Durch Klicken auf die Schaltflache oder in ein anderes Fenster wird die Step-Aufnahme beendet.

Noten und Akkorde I6schen
Noten konnen geloscht werden, indem du den Cursor auf die Startpositionen der Noten bewegst
und die Taste (ENTF) druckst. Alle Noten an der aktuellen Cursorposition werden geloscht.

Notenwerte

Wihle einen Notenwert fur die neu eingegebenen Noten aus. Wihle zwischen Ganzer Note, Hal-
ber Note, Viertelnote, Achtelnote, 16tel-Note und 32tel-Note. Zusatzlich kannst du noch zwei
Optionen angeben: Punktierte Note und Triole.
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Voreingestellte Velocity [Anschlagstéarke)

Gibt die Velocity (Anschlagsstarke) fur neue Noten an.

Raster

Gibt den minimalen Notenwert vor, an dem sich die Noten ausrichten, wenn neue Noten erstellt,
bestehende Noten oder Loop-Marken bewegt werden. Abhéngig vom gewahlten Zoom-Faktor
passt sich bei ,Ausrichten: Raster* das Raster automatisch der RastergrofSe an. Fur die meisten An-
wendungsfalle ist das die richtige Einstellung. Wenn an einer Spur im 1/3-Takt gearbeitet wird, ist
die Einstellung Raster: Triolen am besten geeignet. Wenn du zum Beispiel eine Viertelnote spielen
willst, diese aber um eine 32tel Note zu kurz ausgehalten hast, dann wiirde sie mit einer punktier-
ten Achtel und einer angebundenen 32tel mit einer 32tel Pause angezeigt werden.

Noten aufraumen

@ Sutrauman:i

Mit der Funktion ,,Aufraumen* erhaltst du ein klareres, besser lesbares Notenbild.

Um dies zu andern, wahlst du im Aufklappmenti Aufraumen den Wert 1/8.

3"“‘5 2

Nachdem du dies getan hast, wird die Note als Viertelnote dargestellt.
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Der Nachteil ist allerdings, wenn du 16tel-Noten in deinem Stiick hast, werden die jetzt auch
als 8tel-Noten dargestellt. Naturlich kannst du den Wert im Aufklappmenti Aufraumen auch
jederzeit auf 1/16 setzen, und dann die Achtelnoten, die jetzt falschlicherweise als sechzehntel
angezeigt werden, bearbeiten, in dem du deren Pianobalken auf die gewtinschte Lange ziehst.

Drucken
Nachdem du einen Clip ausgewahlt hast, klickst du die Taste Drucken... in der Werkzeugleiste

der Notationsansicht, oder driickst STRG+P.
Wenn die Komponistenangabe und der Titel gedruckt werden sollen, stelle sicher, dass du

Autoreninformationen angegeben hast.
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SOUND-EDITOR

Der Inhalt von Audioclips kann durch einen Doppelklick auf einen Clip bearbeitet werden. Dadurch
wird die Registerkarte Sound geoffnet.

Ein kleiner Schraubenschliissel erscheint in der oberen linken Ecke des Clips, wenn ein Clip gerade
in der Registerkarte Sound bearbeitet wird. So kannst du leicht feststellen, welcher Clip gerade be-
arbeitet wird.

RASTER, HORBAREN CLIP-BEREICH UND LOOP-PUNKTE BEARBEITEN

Im Loop-Editor von Mixcraft wird der eigentlich horbare Loop-Bereich des Sounds in weifSer Farbe
dargestellt, wahrend die nicht verwendeten Bereiche eines Sounds in griner Farbe angezeigt werden.
Wird ein Sound im Hauptraster des Programms durch Ziehen mehr verkurzt, als die horbare Region
bzw. der Loop-Bereich im Sound-Register lang ist, dann werden diese getrimmten (im Hauptraster
nicht horbaren) Bereiche des Loops im Editor in dunkelgrauer Farbe angezeigt. Folgende Punkte
konnen in der Waveform-Anzeige des Registers ,Sound“ bearbeitet werden:

« Raster-Marker festlegen

Effne mokckra | dupnchien: As ™

oy

Ein Loop wird mit Hilfe seiner Startzeit am Raster ausgerichtet. Die Startzeit wird als rote Linie
dargestellt. Du kannst sie verschieben, indem du mit der Maus an der roten Linie ziehst. Wenn
du z. B. einen Sound mit einem sehr langen Intro hast, der jedoch erst beim allerersten Beat

des Sounds ,einrasten” soll, kannst du die Startzeit auf den ersten Beat verschieben. Alternativ
kannst du an der gewtnschten Position mit der rechten Maustaste klicken und den Befehl Als
Startzeit festlegen wihlen. Im Normalfall wird die Startzeit ganz zu Beginn (Zeit 0) eines Loops
platziert. Die Startzeit kann zurtick gesetzt werden, indem mit rechts in den Clip geklickt und der
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Menupunkt Startzeit zuriicksetzen gewahlt wird.

« Loop-Start

Legt den Punkt fest, an dem das Playback eines Sounds beginnt. Um den Startpunkt des Loops
zu positionieren, klickst du und ziehst am oberen Ende des Markers (der Cursor wird zu einem
Doppelpfeil). Du kannst ihn auch platzieren, indem du mit rechts in den Clip klickst und Loop-
Start festlegen auswihlst.

« Loop-Ende

Legt den Punkt fest, an dem das Playback eines Sounds endet. Um den Loop-Ende-Punkt zu
positionieren, klickst und ziehst du am oberen Ende des Markers (der Cursor wird zu einem Dop-
pelpfeil). Du kannst ihn auch platzieren, indem du mit rechts in den Clip klickst und Loop-Ende
festlegen auswahlst. Die Loop-Punkte konnen auf ihre urspriingliche Position zurtick gesetzt
werden, indem mit rechts in den Clip geklickt wird und Loop-Punkte zuriicksetzen ausgewzhlt
wird.

« Wiedergabelinie

h

o

Diese Wiedergabelinie ist dieselbe wie die im Hauptraster. Sie bewegen sich simultan in beiden
Fenstern.

SOUND-REGISTER WERKZEUGLEISTE (BEI AUSGEWAHLTEM CLIP)
« Ausrichten: Raster

-

Hier wird der Rasterwert festgelegt, der spurbar wird, wenn ein Waveform-Bereich ausgewahlt
wird oder aber, wenn die Wiedergabelinie oder die Loop-Start/Ende-Marker bewegt werden.
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Wenn ,,Ausrichten: Raster” gewihlt ist, rasten die Marker bzw. der Cursor an den Markierungen
in der Zeitleiste direkt tiber der Waveform ein. Die Abstiande der Markierungen der Zeitleiste
hangen vom horizontalen Zoomfaktor ab. Die Einstellung Raster (Triolen ist die beste Wahl fur
Musik in einem Dreiertakt, also 3/4 oder 6/8.

Auswahl kopieren nach

Performance Laste
Alpha Sampler
Omni Sampler L]

I Spur

Der Befehl Auswahl kopieren nach exportiert den aktuell ausgewahlten Waveform-Bereich zu
einem der folgenden Ziele:

Auswahl kopieren... > Performance-Panel

Platziert den ausgewzhlten Bereich in die momentan hervorgehobene Zelle im Performance-Panel.
Wenn keine Zelle ausgewahlt ist, wird der Bereich in die erste freie Zelle kopiert.

Auswahl kopieren... > Alpha Sampler

Eine neue Instrumentenspur mit dem Alpha Sampler wird erstellt und der ausgewéhlte Bereicht
wird in den Alpha Sampler geladen.

Auswahl kopieren... > Omni Sampler

Wenn es noch keine Instanz des Omni Samplers im aktuellen Projekt gibt, wird durch Auswahlen
von ,,Auswahl kopieren... > Omni Sampler > Neu* eine neue Instrumentenspur mit dem Omni
Sampler erstellt und die Auswahl wird im C4-Sample-Pad geladen. Wenn Mixcraft einen bereits
vorhandenen Omni Sampler im Projekt findet, wird dieser in der Auswahl Auswahl kopieren...
> Omni Sampler als weiterer Unterpunkt angeboten. Hier kannst du nun auswahlen, ob die
Auswahl in den vorhandenen Omni Sampler kopiert, oder tiber Neu ein neuer Omni Sampler
erstellt werden soll. Wenn die Auswahl in den vorhandenen Omni Sampler kopiert wird, so wird
sie in die erste freie Zelle von C4 aus gesehen geladen.

Auswahl kopieren... > Spur

Der ausgewahlte Bereich wird in die aktuell ausgew#hlte Spur im Hauptraster importiert und zwar
an der Position der Wiedergabelinie. Wenn die aktuell ausgewahlte Spur keine Audio-Spur ist,
wird der Bereich in die erste Audio-Spur des Projektes importiert. Achte darauf, wohin der Clip
importiert wird, denn er kann unter Umstanden unter Audio-Clips landen, die bereits in der Spur
sind. In diesem Fall findest du den so importierten Bereich erst, wenn du die vorhandenen Clips
verschiebst.
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« Segmente
Die Schaltfliche Segmente schneidet Audiobereiche durch und exportiert die ,Slices* in das
Performance-Panel, den Omni Sampler oder direkt in eine Mixcraft-Audiospur. Obwohl die
Audio-Slices beliebig lang sein konnen, verwende diese am Besten, um einen Abschnitt eines
Loops oder eines Songs in kleinere Teile zu schneiden, sodass du neue Beats oder Loops (mit
kleinen Slices) erstellen kannst, oder Abschnitte eines Songs neu anordnen kannst, oder irgend-
etwas dazwischen. Der Klick auf die Schaltfliche Segmente offnet dieses Fenster:

e TN

Mit ,,Segmente bei“ wird festgelegt, wie ein Audioclip zerteilt wird.

« ,Beats“ zerteilt den Clip anhand der Notenwerte, die durch das Popup-Ment rechts fest-
gelegt werden. Das funktioniert vor allem dann gut, wenn Beats und Loops in kleine Teile
zerteilt werden sollen.

o, Taktmaf3“ funktioniert genau so wie Beats, jedoch werden die Segmente anhand des Takt-
mafSes rechts festgelegt. Diese Einstellung ist besonders gut, um grof3e Teile zu erhalten.

« ,Transienten“ zerlegt den Clip auf Basis der durch Mixcraft erkannten Ereignisse in einer
Audiodatei, die sich deutlich vom tibrigen Material abheben. Die Empfindlichkeit wird durch
den Regler rechts eingestellt, basierend auf dem Lautstarkepegel in Prozent. Je niedriger der
Regler eingestellt ist, desto empfindlicher ist er, und desto mehr Teile werden erstellt.

o ,Warp Marker" zerteilt den Clip auf Basis der Warp-Marker. Wie die dafur notwendigen
Warp-Marker erstellt werden, wird in ,, Warp-Marker" unten beschrieben.

« Auf Auswahl begrenzen
Wenn gerade ein Audiobereich ausgewahlt ist, kann diese Option angewahlt werden. Dadurch
wird nur das Audio innerhalb der Auswahl segmetiert und exportiert.

« Keine Segmente vor Takt 1
Dadurch wird verhindert, dass Segmente vor Takt 1 eines Loops exportiert werden.Das ist sinn-
voll, wenn du manuell den Startpunkt des Loops verdndert hast.

« Auf Loop-Bereich beschrénken
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Durch Wahl dieser Option werden nur Segmente zwischen dem Loop-Start- und Loop-Ende-
Punkt des aktuellen Clips exportiert.

Performance-Panel exportiert die Segmente in das Performance-Panel. Das erste Segment er-
scheint in der aktuell gewahlten Rasterposition und jedes weitere Segment wird in der nachsten
Rasterzelle rechts von der vorherigen platziert. Wenn die Segmente in einer bestimmten Spur
landen sollen, solltest du vor dem Export die gewtinschte Rasterposition auswahlen.

Spur exportiert die Segmente in die aktuell angewéhlte Audiospur, beginnend ab der aktuellen
Position der Wiedergabelinie im Hauptraster.

Omni Sampler exportiert die Segmente zu selbst festgelegten Omni-Sampler-Zellen.Wenn das
Popup-Menti rechts auf ,Neu* gesetzt wird, erstellt Mixcraft eine neue Spur mir einem leeren
Omni Sampler. Wenn es bereits Omni-Sampler-Instanzen gibt, konnen diese im Popup-Menu
gewahlt werden. Um mit dem Export zu beginnen, klicke auf OK. Die exportierten Segmente
werden in der Zellennummer platziert, die bei ,Starten bei“ eingegeben wurde. Wenn eine Zelle
bereits Samples enthalt, uberspringt Mixcraft diese Zelle und fahrt mit der nachsten freien Zelle
fort.

Warp-Marker

Warp » o Auio-Warp + 1| Hinzuf @ F + Cuantis

Durch die Warp-Funktion kann das Timing des Audios verandert werden. Audioereignisse, die
sich deutlich vom tubrigen Audiomaterial abheben, auch Transienten genannt, werden erkannt.
AnschliefSend wird die Zeit zwischen den Transienten gedehnt oder gestaucht. Dadurch ergeben
sich sehr viele kreative Korrekturmoglichkeiten. Bei kleineren Audioclips wie z. B. einem Drum-
Loop, kann durch das Warpen das Timing eines schlechten Schlagzeugers korrigiert werden oder
das rhythmische Gefthl eines Audioclips verandert werden. Auf einen ganzen Song angewendet,
kann uber das Warpen das Tempo und das Gefiihl eines Songs erkannt und verandert werden. So
konnen sehr leicht Song-,Mash-ups® erstellt werden.

Mixcrafts Warp-Werkzeug interpretiert nicht nur das Tempo, den Takt und den Beat, um die
Warp-Marker zu setzen. Mixcraft enthalt auch eine Autowarp-Funktion uber die die Warp-Infor-
mationen automatisch erkannt werden, und die Position der Warp-Marker festgelegt wird.

Wie wird die Warp-Funktion verwendet?

Wenn Warp im Register Sound angeklickt wird, durchsucht Mixcraft den aktuell geloopten Au-
diobereich und untersucht das geschitzte Tempo, die Taktart und die Beat-Positionen. Die blauen
Linien zeigen die vorhergesagten Beat-Positionen an und schwarze Linien zeigen die Positionen
der Transienten
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2.

3.

4,

Die blauen und schwarzen Linien haben keinen Einfluss auf den Sound, aber die vorhergesagten
Beat-Positionen sind sehr hilfreich zum Setzen der Warp-Marker, wie weiter unten beschrieben.

Sobald die vorhergesagten Beat- und Transienten-Positionen angezeigt werden, setze die Raster-
Einstellungen im Register Sound auf Ausrichten: Raster. Dadurch wird der Cursor am Raster
und an den vorhergesagten Beat- und Transienten-Positionen ausgerichtet. Klicke nun auf die
Beats und Transienten, um den Cursor zu positionieren und ftige rote Warp-Marken hinzu,
indem du auf die Schaltflache Hin(zufugen) in der Werkzeugleiste des Registers Sound klickst
(oder rechts-klicke und wahle Warp-Marker hinzufagen). Wenn du verhindern willst, dass
benachbarte Treffer oder Audiobereiche verandert werden, platziere ,Sicherheits“-Warp-Marker,
einen Schlag vor und hinter den Bereich, der verandert werden soll.

Wenn die Warp-Marken gesetzt sind, konnen sie frei nach rechts oder links bewegt werden, um
das Audio zeitlich zu stauchen oder zu dehnen. Den Effekt des Warpens kannst du horen, wenn
du die grune Play-Schaltflache druckst und wihrend der Wiedergabe die Marken verschiebst
Wie alle Mixcraft-Prozesse, ist auch der Warp-Effekt ein nicht-permanenter Effekt und kann ganz
einfach ruckgingig gemacht werden.

Um eine Warp-Marke zu entfernen, klicke mit rechts auf die Marke und wahle Loschen. Um
alle Warp-Marken eines Loops zu entfernen, klicke auf die Entf.(ernen) Schaltfliche in der
Werkzeugleiste des Registers ,,Sound*.

« Autowarp

Autowarp analysiert das Audiomaterial und setzt automatisch Warp-Marken an den relevanten
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Punkten. Diese Funktion ist sehr nutzlich, um einen ,Mashup“-Mix von zwei nicht unabhangigen
Songs zu erstellen. Es gibt vier Einstellungen von knapp bis sehr locker. Die knappe Einstellung
setzt mehr Warp-Marken und beeinflusst die Zeit sehr stark, wohingegen die lockere Einstellung
nur wenige Warp-Marken setzt und die Zeit des Audiomaterials weniger beeinflusst. Letztlich
muss mit jedem Audiomaterial einzeln experimentiert werden, da jedes Audiomaterial
unterschiedliche Ergebnisse erzielt.

Quantisieren (Quantis.)

Durch die Warp-Quantisierung ist es moglich, Audiomaterial fast wie MIDI-Noten anhand von
rhythmischen Ereignissen zu stauchen oder zu dehnen.

CliEsAlanan

B Swiing

furwahl

Notenwert

Dies ist der Quantisierungswert. Die Transienten, also die Audioereignisse, die sich vom tbrigen
Material deutlich abheben, werden an den nachstmoglichen Notenwert heran bewegt.

Empfindlichkeit

Der Pegel, den ein Transient im Verhéltnis zum tbrigen Audio erreichen muss, bevor Mixcraft
diesen als , Treffer” fur eine Quantisierung erkennt.

Starke

Hiertber wird die Starke eingestellt, mit der die , Treffer zeitlich in Richtung des nachsten Quan-
tisierungswertes bewegt werden. 0% wtirde einen Transienten nicht bewegen, wohingegen 100%
einen Transienten bis zum ndchsten Wert bewegen wiirde.

Swing

Der Swing-Wert verzogert den Startpunkt jeder weiteren Note. Unsere Ohren nehmen diesen
Sound als das rhythmische Gefiihl eines alten Blues-Songs wahr. Die Prozentangabe legt fest, wie
weit jede weitere Note verzogert wird.

Alle/Auswahl
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Wenn Alle angewahlt ist, wird die Warp-Quantisierung auf den gesamten Clip angewendet.
Bei Auswahl wird nur die hervorgehobene, also ausgewahlte Region tiber die Quantisierung
verandert.
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REGISTER MISCHPULT/MIXER

Bis jetzt hast du vielleicht die Kanallautstarke und das Panorama in der Spurliste verwendet. Du
kannst im Fenster Mixer aber noch viel mehr einstellen. Alle Audio-Signale, von Audio tber virtuelle
Instrumente und Effekte konnen im Mixer-Fenster exakt kontrolliert werden.

Jede Spur hat einen eigenen senkrechten Konsolenabschnitt mit einem Lautstarkeregler, Panorama-
Regelknopf, Equalizer (Lo/Mid/Hi), Fx-Taste und optional einen Send-Knopf und eine Instrument-
Taste. Denke daran, dass die Spuren in der Spurenliste mit den Kandlen im Mixer verknupft sind, mit
anderen Worten, jede neu erzeugte Spur figt auch dem Mixer eine neue Spur hinzu.

DEN MIXER ANZEIGEN, VERSTECKEN UND IN DER GROSSE ANPASSEN

Um den Mixer zu offnen, klicke unten auf den Reiter Mixer. Um ithn wieder zu verstecken, klicke auf
den kleinen Strich oben rechts in der Ecke, rechts neben der Losen-Taste.

Um den Mixer in einem separaten Fenster zu 6ffnen, klicke auf die Losen-Taste. Dies ist besonders
dann nititzlich, wenn dir zwei Monitore oder ein richtig grofSer Monitor zur Verfugung steht. Die Taste
~Docken* integriert den Mixer wieder unten in das Hauptfenster.
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Die Gesamthohe des Mixers kann angepasst werden, wenn du unterhalb der Steuerungsschaltflache am
Fenster ziehst. Der Cursor nimmt dann die Form eines nach oben und unten zeigenden Pfeils an, wenn
er sich an der richtigen Stelle befindet. Ziehst du vertikal nach oben, verlangern sich die Kanal-Fader.
Ziehst du nach unten, wird der Mixer wieder gestaucht. Wenn er auf die minimale GrofSe verkleinert
wurde, erscheint ein Rollbalken auf der rechten Seite im Mixer.

MIXER-PANEL-EINSTELLEN

W Fare 0 e Leill ey

Klicke auf das Radsymbol neben den Alle/Keine-Tasten. Es 6ffnet sich die Dialogbox Mixer-Panel-
Einstellungen. Mit den Ankreuzfeldern kannst die Bereiche im Mixer ein- und ausblenden. Du kannst
auch festlegen, wo sich jeder Abschnitt im Mixer befindet. Klicke auf die drei Linien links oder auf
den Namen des Bereichs und ziehe ihn an die gewtinschte Stelle. Wenn du fertig bist, klicke oben
rechts auf das X oder auf die OK-Taste. Wenn du auf Zuricksetzen klickst, werden alle Anderungen
ruckgangig gemacht. Die Einstellungen im Mixer-Panel haben keinerlei Einfluss auf den Klang.

ALLE/KEINE-TASTEN

Mit dieser Einstellung kannst du den den Mixer ubersichtlicher gestalten und nur die Spuren anzei-
gen, an denen du gerade arbeitest. Klicke Alle, um alle Spuren des Projektes zu sehen. Klicke Keine
um alle Spuren bis auf den Hauptmix zu verbergen. Ob du Spuren zeigst oder verbirgst hat keine
Auswirkungen auf die Wiedergabe.

MISCHPULT-EINSTELLUNGEN
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Durch Anklicken des kleinen Zahnradsymbols neben den Feldern Alle und Keine offnet die Misch-
pult-Einstellungen zum Anpassen der Mixer-Kanalztige. Mischersteuerungsabschnitte konnen mit-
hilfe der Kontrollkastchen individuell ein- oder ausgeblendet werden. Die Anordnung der Kanal-
zuige von oben nach unten kann durch Ziehen und Ablegen der Abschnitte in der gewtnschten
Reihenfolge vollstandig angepasst werden. Wenn du mit dem Anordnen des Mixer-Layouts fertig
bist, klicke auf das X oben rechts oder auf OK. Die Standard Schaltflache setzt die Komponenten des
Kanalzuges auf ihre Standardwerte zurtick. Markiere das Ankreuzfeld ,Als Standard fur neue Projekte
einstellen, um die aktuellen Mischpult-Einstellungen auf alle neu erstellten Projekte anzuwenden.
Mischpult-Einstellungen haben keine Auswirkung auf den Sound.

VERBERGEN VON MIXER-EINSTELLUNGEN

Auf der linken Seite deines Mixers unter ,Spuren zeigen“ kannst du an- und abwahlen, welche Spu-
ren angezeigt werden sollen.

SUCHFELD

Dies kann hilfreich sein, wenn du sehr viele Spuren hast. Klicke auf die Schaltfliche Keine Spur-
auswahl - dadurch werden alle Mixerspuren ausgeblendet. Gib den Namen der gesuchten Spur ein.
Alle Spuren, die den eingegebenen Text enthalten, werden in der Liste und im Mischer angezeigt.

Klicke auf die X-Felder neben den Namen, um sie wieder auszublenden.

Al Mcire 3 &

« B 3. BASE BUS
i 3.2, BassQuitar
» E & GUITAR BLIS
B 6.2, Guitars

E 6.3, Guitar Samplo
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SUBMIX TRACK UND MULTI-OUT-
INSTRUMENT-UNTERSPUREN

SubMix-Spuren und Multi-Out-Instrumentenspuren haben eine ibergeordnete Master-Spur so-

wie eine beliebige Anzahl von zugeordneten untergeordneten Spuren. Wie in der Titelliste konnen
die untergeordneten Titel im Mixer ein- oder ausgeblendet werden. Das Ausblenden der unter-
geordneten Spuren spart Platz im Mixer, insbesondere wenn du an einem kleineren Display arbeitest.
SubMix- und Multi-Out-Instrumentenspuren zeigen ein kleines + oder - in der unteren rechten Ecke
an - damit kannst du sie ausblenden oder anzeigen.

Submix-Track mit versteckten Unterspuren:

Hinweis: Unterspuren in der Spurliste konnen unabhéangig von Unterspuren im Mixer ein- oder
ausgeblendet werden, aber nichts davon wirkt sich in irgendeiner Weise auf den Klang aus.
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ZEIGEN / VERSTECKEN VON SPUREN UND UNTERSPUREN MIT RECHTSKLICK

Wenn du mit der rechten Maustaste in der Leiste mit den Spuren links von den Reglern oberhalb der
Sucheingabe einen Rechtsklick ausfuihrst, kannst du schnell alle untergeordneten Spuren im aktuellen
Projekt ein- oder ausblenden.

Alle Unterspuren Teigen

Alle Unfprspuren verne rgen

Wenn du mit der rechten Maustaste auf eine tibergeordnete oder untergeordnete Spur klickst, werden
einige weitere Optionen angezeigt, mit denen die tibergeordnete und untergeordnete oder nur die
untergeordnete Spur ausgeblendet werden konnen.

ANZEIGE DER VERBUNDENEN SPUREN

Wenn zwei oder mehr Spuren verkntpft sind (tber das Ment Spur > Verkniipfen oder indem du
mit der rechten Maustaste auf eine Spur klickst und Ausgewahlte Spuren verkniipfen auswahlst,
wenn zwei oder mehr Spuren ausgewzhlt sind), wird oben auf den entsprechenden Mixer-Spuren ein
Kettensymbol angezeigt, ebenso bei den Spuren in der Spurliste. Durch Klicken auf das Kettensymbol
werden die Verkntipfungen wieder aufgehoben.

DARSTELLUNG DER MIXER-SEND-SPUR, AUSGANGSSPUR UND DER MASTER-
SPUR

Send-Spur, Ausgangsspur und die Master-Spur erscheinen immer auf der rechten Seite im Mixer,
unabhangig von ihrer Position in der Spurliste. Du siehst einen senkrechten Trennbalken etwa in der
Mitte des Mixers. Auf der linken Seite siehst du Audio-, virtuelle Instrumentenspuren, Video- und
Submix-Spuren, auf der rechten Seite Send- , Ausgangs- und Masterspur. Der Trennbalken verschiebt
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sich abhingig von der Anzahl der Send- und Ausgangsspuren automatisch.

Wir positionieren die Send- und die Ausgangsspuren gern am unteren Ende der Spurliste, um eine
konsistente Darstellung von Spurliste und Mixer-Fenster zu erreichen, das muss aber nicht sein.

SPURVORSCHAU

Wir haben die Spurvorschau bis jetzt noch nicht erwahnt, da sie der einzige Spur-Typ ist, die nicht
im Spur-Fenster angezeigt wird. Der Spurvorschau-Fader wird im Mixer unmittelbar links vom
Masterspur-Fader angezeigt. Er wirkt sich auf die Lautstarke der Soundvorschau auf der Registerk-
arte ,Bibliothek”, die auf der Registerkarte ,Audiobearbeitung” wiedergegebenen Sounds und den
Soundeffekt ,freezing ice” aus, der beim Fixieren von Spuren zu horen ist. Die Spurvorschau dient
ausschliefSlich der Lautstarkeregelung und hat somit keine Eingabe- oder Ausgabements, Panning,
Track-Schaltflichen, Effekt-Inserts usw.

MIXER-DELAY-KOMPENSIERUNG

Einige Plug-Ins und Instrumente konnen eine Verzogerung aufweisen. Wenn dies der Hostsoftware
nicht sauber mitgeteilt wird, werden einige Audio-Spuren spater wiedergegeben als andere. In man-
chen Fallen fallt das nicht auf, (z. B. das Wet-Signal eines neun Sekunden dauernden Hall-Effekts
einer Send-Spur), in anderen Fallen kann das ein echtes Chaos im Timing deines Projekts anrichten
(denke z. B. an eine 64tel-Noten-quantisierte Kastagnette).

In der Vergangenheit musste man dazu moglicherweise VST-Plug-ins zur Verzogerungskompensation
an verschiedenen Stellen im Mixer-Signalfluss einfiigen. Wie du dir vorstellen kannst, konnte dies
schnell verwirrend werden, aber gliicklicherweise ermoglicht die Mixcraft 10 Mix-Engine eine
automatische Plugin-Verzogerungskompensation auf allen Mixerkanalen, einschliefSlich der Send-
Regler auf den Instrumentenausgangsspuren, Sidechaining usw. Kurz gesagt: Mixcraft kompensiert
automatisch die von Plug-ins und virtuellen Instrumenten verursachte Latenz und sorgt dafur, dass
alles in perfekter Zeit wiedergegeben wird. Ein Hoch auf die Kompensation von Verzogerungen im
Mixer!
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MISCHPULT-
KANALZUGABSCHNITTE

Nachfolgend sind alle Mixer-Kanalabschnitte in der Standardreihenfolge von oben nach unten auf-
gelistet. Beachte jedoch, dass die Kanalztige wie im obenstehenden Abschnitt beschrieben angepasst
werden konnen.

AUSGANG/ROUTING

AUBZANG:

lester-5gur  *

In diesem Einblendment kannst du die Ziele fur die Signalausgabe auswahlen. In der Regel wird
dies auf die Masterspur gesetzt, um Signale an die Hauptausgange links/rechts zu leiten, kann aber
optional auch fur das Routing zu Output Bus Tracks und schliefSlich zu den separaten physischen
Ausgangen eines Audiointerface verwendet werden.

SENDS

Die Anzahl der Regler entspricht der Anzahl der Send-Spuren in einem Projekt, und der neben dem
Regler angezeigte Name ist derselbe wie der Name der Send-Spur in der Spurliste. Der Mixer zeigt
maximal zehn Send-Regler auf einmal an; wenn mehr als zehn Send-Spuren hinzugeftgt wurden,
erscheint auf der rechten Seite ein Rollbalken; schiebe diesen einfach nach oben und unten, um

alle 437 Send-Spuren anzuzeigen und anzupassen. Aufgrund der Platzbeschrankung im Mischpult-
Fenster sind nur die ersten neun Zeichen und Leerzeichen in der Beschriftung des Mixer-Reglers
sichtbar. Gib deinen Send-Spuren also keine Namen wie “Send46 - Billy-Bob’s Sweet ‘Ol Gimungous
Reverberation” oder etwas ahnlich Erhabenes. Wir empfehlen, am Anfang einen Namen wie “Send

2” oder ahnliches beizubehalten; dies erleichtert die Ubersicht tiber den Signalfluss, insbesondere bei

grofSeren Projekten.

Was ist eine Send-Spur?

Send-Spuren sind unabhdngige Kandle, an die mehrere Mischerkandile Signale senden kénnen. Diese werden
hdufig fiir zeitbasierte Effekte verwendet, z. B. Nachhall, Delay oder andere Situationen, in denen es wiinschens-
wert ist, das Dry-Signal auf voller Lautstdrke zu halten und gleichzeitig einen Effekt auf einem niedrigeren Pegel
hinzuzufiigen.

Ein gutes Beispiel dafiir ist, wenn du den einzelnen Komponenten eines Drum-Kits, das auf mehrere Audiokancdile
aufgeteilt ist, Hall hinzufiigen méchtest (Kick Drum auf einer Spur, Snare auf einer anderen usw.). Wenn du eine
Send-Spur verwendest, kannst du nicht nur CPU-Leistung sparen, weil du nur eine einzelne Hallinstanz verwendest.
Weil jeder Kanal einen eigenen Send-Knopf hat, kannst du dem Hall auch eine Menge Snare-Drum-Signal zufiih-
ren, um eine dramatische Wirkung zu erzielen, und gleichzeitig nur ein wenig von der Kick-Drum (weil Kick-Drums
im Allgemeinen wie Kanonen klingen, wenn sie zuviel Hall bekommen). Eine weitere tolle Méglichkeit, Send-Spuren
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zu verwenden, besteht darin, verwandte Tracks zu gruppieren, z. B. Background-Vocals. Auf diese Weise kannst du
nicht nur zahlreiche Spuren zur einfachen Steuerung unter einen Fader stellen, sondern durch Einfiigen von Effek-
ten in eine Send-Spur auch vielen Kandlen gleichzeitig Effekte hinzufiigen (um zum Beispiel allen Backing-Vocals
Komprimierung und EQ hinzuzufiigen).

VERSTARKUNG

-

Dies ist eine praktische Steuerung fur eine ,StartVerstarkung*, wie es sie auch auf Hardware-Mischern
gibt. Verwende diese Option, um sehr leise Signale einzustellen (oder um die unten beschriebenen
Kompressor- und Antriebsabschnitte zu tiberballern). Durch Drehen nach links oder rechts werden
15 dB Verstarkung addiert oder subtrahiert.

KOMPRESSOR

Dies ist ein praktischer Ein-Knopf-Kompressor zum Zahmen von Transienten. Bei niedrigeren Einstel-
lungen eignet er sich besonders gut fiir Gesang, Gitarre und Bass, und bei hoheren Einstellungen ist
es grofSartig um Drum-Loops zu zerquetschen. Die Lautstarke wird kompensiert, sodass der Gesamt-
ausgangspegel mit zunehmender Komprimierung in etwa konstant bleibt. Der Threshold-Regler er-
hoht das Quetschen im Uhrzeigersinn und verkurzt die Attack-Zeit fiir eine aggressivere Reduzierung
der Verstarkung.

KANALE

Eanily [EUscnan

Neu in Mixcraft 10 ist dieses praktische Kanéle-tauschen-Modul, das die folgenden nutzlichen Funk-
tionen enthalt, die normalerweise einem VST-Plugin vorbehalten sind:

. Kanadle tauschen

Kehrt die Links/Rechts-Ausrichtung von Stereo-Audio um; die Schaltflache wird blau, wenn sie aktiv-
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iert ist.

. Phase invertieren

Kehrt die Phase des linken oder rechten Kanals um. Dies ist nutzlich, wenn zwei Mikrofone zur Auf-
nahme derselben Quelle verwendet wurden - manchmal verbessert das Umkehren der Phase eines
Kanals die Klangqualitt.

+ Stereobreite

Stellt die Breite des linken und rechten Kanals fur den Stereoinhalt ein. Beachte dass die Regler fur
die Stereobreite das Stereobild weder verstarken noch tbertreiben - die Maximaleinstellung ent-
spricht der Einstellung “uneffektiv” -, aber eine Verringerung der Stereobreite ist in Mischsituationen
oft nutzlich.

+ Mono
Summiert Stereosignale zu einem Monosignal.

DRIVE

Die Drive-Steuerung fithrt eine nattrliche Sattigung im Mixing-Console-Stil ein, von ein wenig bis
ziemlich viel Drive. Sie schafft einen warmen, nattrlichen Ton. Obwohl die Gesamtlautstirke erhoht
wird, behalt der Kanalfader die Gesamtlautstarke weiterhin unter Kontrolle, sodass du einfach etwas
grit hinzuftigen kannst, ohne die Kontrolle tiber die Mischelemente zu verlieren

PARAMETRISCHER EQ
: .0 Zusitzlich zum einfachen Drei-Band-EQ konnen fortgeschrittene Benutzer den voll
ausgestatteten parametrischen Vierband-EQ von Mixcraft 10 wahlen. Das High- und

Low-Band sind semiparametrisch mit umschaltbarem Kuhschwanz- oder Glocken-
Modus, wihrend die beiden Mid-Bander vollstandig parametrisch sind. Dies bedeu-
tet, dass sie zusatzlich zur frei wahlbaren Frequenz jeweils eine variable Bandbreite
haben (auch bekannt als ,Q“). Die Frequenzen aller Bander tiberlappen sich eben-
falls. Wir sind der Meinung, dass der Kanal-EQ von Mixcraft 10 auferst nutzlich
und flexibel ist.
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Sehen wir uns die Steuerelemente des Parametrischen EQ’s an:
« Hoch +/- Erhoht / senkt den ausgewdahlten Hochfrequenzbereich +/- 15 dB.

«+ Bell-/Shelf-Kurve - Schaltet zwischen Bell- und Shelfmodus um. .

+ High Freq - Wahlt eine Mittenfrequenz zwischen 1500-16.000 Hz.

« Mid 2 +/- Erhoht / verringert den ausgewahlten Mittenfrequenzbereich +/- 15 dB.
« Mid 2 Freq - Wihlt die Mittenfrequenz zwischen 500-7000 Hz.

o Q1 - Stellt die Bandbreite des Boost- oder Cut-Bereichs von 0,5 bis 3 Oktaven ein.
o Q2 - Stellt die Bandbreite des Boost- oder Cut-Bereichs von 0,5 bis 3 Oktaven ein.
« Mid 1+/- Erhoht / senkt den ausgewahlten Mittelfrequenzbereich um+/- 15 db.

« Mid 1Freq - Wahlt die Mittenfrequenz zwischen 200 und 2500 Hz.

+ Low +/- Erhoht / verringert den ausgewahlten Hochfrequenzbereich um +/- 15 db.
+ Bell-/Shelf-Kurve - Schaltet zwischen Bell- und Shelfmodus um.

« Low Freq - Wihlt die Mittenfrequenz zwischen 30-450 Hz.

Bell vs. Shelf, der Wettstreit

Diese beziehen sich auf die beiden Arten von Reaktionskurven, die fiir die hohen und niedrigen Bénder des Kanal-
EQs von Mixcraft 10 verfiigbar sind. Sowohl das Hoch- als auch das Tiefband des Kanal-EQs von Mixcraft 10
verfiigen liber einen Schalter zur Auswahl zwischen diesen beiden Modi.

Es ist wichtig zu verstehen, dass die Einstellung eines EQs auf eine bestimmte Frequenz nicht nur diese Frequenz
anhebt oder absenkt - das ist in herkbmmlichen analogen Schaltkreisen nicht nur schwierig zu erreichen, es
hdtte auch keinen grof3en praktischen Zweck. In Wirklichkeit verstéirkt oder senkt ein EQ die Umgebung der aus-
gewdbhlten Frequenz, wobei die Anhebung oder Absenkung in der Nédhe der ausgewdihlten Frequenz am stérksten
zu héren ist und die Wirkung abnimmt, je weiter man sich von der ausgewdhlten Frequenz entfernt, was weitaus
niitzlicher ist.

Wenn die Bell-Kurve ausgewdihlt ist, sind die hérbaren Effekte der Anhebung oder Absenkung bei der ausgewdhlten
(auch Mitten-)Frequenz am gré8ten und klingen oberhalb und unterhalb der Mittenfrequenz proportional ab.
Beim Erh6hen der Frequenzen hat dies das abgerundete Aussehen einer Glocke im Antwortdiagramm, daher der
Name.

Der Shelfmodus funktioniert etwas anders. Bei einem Low-Band-EQ im Shelf-Modus werden je nach Einstellung
alle Frequenzen unterhalb der gewdhlten Frequenz (in diesem Fall ,Eckfrequenz” genannt) angehoben oder
abgesenkt. Diese Reaktionskurve erscheint wie zwei horizontale Linien in einem Reaktionsdiagramm, daher der
Name ,Regal” Ein hohes Regal funktioniert auf dhnliche, aber umgekehrte Weise. Alle Frequenzen oberhalb der
Eckfrequenz werden je nach Einstellung angehoben oder abgesenkt.

Im Einsatz sind Glockenkurven-EQs niitzlich, um einen bestimmten Frequenzbereich anzuheben oder einen
bestimmten stérenden Frequenzbereich auszublenden (wie das Brummen einer Klimaanlage oder den 600-Hz-
Snare-Ping, den die Leute in den 90er Jahren liebten). Shelf-EQs sind groBartige allgemeine Klangregler. Sie sind
niitzlich, um viele tiefe Frequenzen abzuschneiden (fiir Sdinger, bei denen ohnehin nichts unter 150 Hz passiert,
oder um das Mikrofon im Schlagzeugraum zu verfdlschen) oder Breitband-H6hen anzuheben (um stumpfe Becken
oder Séinger aufzuhellen oder ganzen Mixen ,Luft” zu verleihen). ), unter anderem.
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INSERT-EFFEKTE

Insert-Effekte sind Effekte, die in den Signalpfad eines Mischerkanals eingeftigt werden. Das bedeutet,
dass das Audiosignal den Effekt im Kanalzug von oben nach unten der Reihe nach durchlauft. Wenn
der Effekt keinen Wet / Dry-Mischknopf hat, wird der Effekt zu 100% wet, ohne dass ein nicht bee-
influsstes Signal eingemischt wird. Slots fur Insert-Effekte sind nutzlich fur Effekte wie Compression,
EQ, Distortion usw., dh Situationen, in denen du Teile des Wet und Dry-Signals nicht miteinander
mischen mochtest. Wenn der gewahlte Effekt iber eine Wet / Dry-Steuerung verfugt, z. B. ein Delay
oder einen Hall, kannst du diese zwar in einen Insert einfugen. Wir empfehlen jedoch die Verwend-
ung einer Send-Spur mit eigenem Insert, da dies viel mehr Flexibilitat hinsichtlich des Stereobildes
und Panorama bietet (und kann viel Prozessorleistung sparen, indem mehrere Spuren eine einzelne
Instanz eines ressourcenintensiven Nachhalls oder anderer Effekte speisen konnen).

Ein oder mehrere Insert-Effekte konnen im Haupt-Track-Fenster hinzugeftigt werden, indem du auf
die FX-Schaltflache eines Kanalzugs oder auf die + fx-Schaltfl4che in einem Mixer-Kanalzug klickst.
StandardmafSig befinden sich Mixer-Insert-Effekte tiber dem im Mixer integrierten Drei-Band-EQ.
Durch Klicken auf die Schaltflache + fx wird eine Liste der integrierten VST-Effekte, der VST-Effekte
von Drittanbietern und alle vom Benutzer erstellten Effekte geoffnet.

Um einen Effekt hinzuzuftugen, scrolle dich einfach durch die Liste und klicke auf den gewtnschten
Effekt. Zusatzliche Effekte konnen hinzugeftigt werden, indem du erneut auf die + fx-Schaltflache
eines Kanals klickst. Im Mixer angezeigte Insert-Effekte sind die gleichen wie die Effekte, die ganz
rechts in einer Spur in der Spurliste des Hauptfensters angezeigt werden. Weitere Informationen zur
Verwendung von Effekten findest du im Abschnitt Effekte verwenden.

MIXER SEND-SPUR KNOPFE

In der Voreinstellung erscheinen die Send-Knopfe oberhalb des Dreiband-EQs im Mixer, wenn dem
Projekt eine oder mehrere Send-Spuren hinzugefagt wurden. Die Anzahl der Knopfe entspricht der
Anzahl der hinzugefugten Send-Spuren im Projekt, und der neben dem Knopf angezeigte Name ent-
spricht dem Namen der Send-Spur in der Spurliste. Der Mixer kann im nicht geldsten Zustand (siehe
oben) maximal acht Send-Knopfe gleichzeitig anzeigen. Wenn du mehr Send-Spuren hinzugefugt
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hast, erscheint ein Rollbalken neben den Send-Knopfen. Du kannst nach unten scrollen und alle 437
Send-Spuren sehen und anpassen.

Da der Platz im Mixer knapp ist, werden nur die ersten neun Stellen des Namens angezeigt, also gib
deinen Send-Spuren am besten keine Namen wie ,Send 46 - ordentlicher Delay, damit die Sache
endlich nach was klingt“. Wir empfehlen eher so etwas wie ,Send 2“ oder etwas Ahnliches fur den
Anfang; dies erleichtert das Verfolgen des Signalflusses, besonders bei grofseren Projekten.

BEDIENFELDER

Die Track-Tasten sind fur virtuelle Instrumenten- und Audiospuren etwas anders.

FX- Offnet das Fenster Effektliste. Einzelne Effekte konnen zur Bearbeitung aus dem Effektlisten-
fenster geoffnet werden, aber du kannst auch einfach auf den Effekt selbst im Kanal klicken, um ihn
direkt zur Bearbeitung zu offnen.

Solo - Spielt nur die ausgewahlte Spur ab und deaktiviert den Ton der anderen Tracks. Solo-Tasten
konnen auf mehreren Spuren aktiviert werden.

Mute - Stummschalten des Audios auf der ausgew#hlten Spur. Die Mute-Taste kann fiir mehrere
Spuren gleichzeitig aktiviert werden.

Rec. - Bereitet eine Spur fur die Aufnahme vor.

Tastatursymbol (nur virtuelle Instrumentenspuren) - Offnet das Fenster der Instrumentenliste. Hier
konnen virtuelle Instrumente und Effektketten konfiguriert werden.

Mon (nur Audiospuren) - Abkurzung fur ,Monitor®, dies ermoglicht das Abhoren des
Eingangssignales eines Audiokanal wahrend der Aufnahme.
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3-BAND EQ

Der 3-Band-EQ ermoglicht das schnelle und einfache Anheben oder Absenken niedriger, mittlerer
und hoher Frequenzen. Der Low-Regler ist ein Kuhschwanz-EQ mit 15 dB Boost oder Cut bei einer
Eckfrequenz von 125 Hz. Der mittlere Regler ist ein eine Oktave breiter Peaking-Filter mit 12 dB
Boost oder Cut, zentriert bei 2500 Hz. Der High-Regler ist ein Kuhschwanz-EQ mit 15 dB Boost oder
Cut bei einer Eckfrequenz von 8000 Hz. Der 3-Band-EQ funktioniert unabhangig vom parametri-
schen EQ im nachsten Abschnitt, und kann in Verbindung damit verwendet werden (aber die Dinge
konnen schnell verwirrend werden, daher ist es wahrscheinlich am besten, den parametrischen EQ
alleine zu verwenden).

EINGANGE

In diesem Aufklappment wird die Eingangsquelle eines Kanals ausgewahlt. Bei virtuellen Instru-
menten ermoglicht dies die Auswahl von MIDI-Geraten oder eines bestimmten MIDI-Gerats; bei
Audiokanalen werden hiermit physische Eingiange an einem Audio-Interface ausgewihlt.

OSZILLOSKOP

Zeigt die aktuelle Audio-Wellenform an. Dies ist am niitzlichsten fiir einzelne Schallquellen wie Syn-
thesizer-Wellen oder rein elektronische Trommeln.

FREQUENZANSICHT

Zeigt das Audio im gesamten Frequenzspektrum an. Niedrige Frequenzen erscheinen links und hohe
Frequenzen erscheinen auf der rechten Seite, wobei die vertikale Hohe die ungefahre Starke darstellt.
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LAUTSTARKE, PANORAMA UND ANZEIGE

Auf die Gefahr hin, das Offensichtliche zu erklaren:
Der grofSe Schieberegler stellt die Lautstarke ein, wobei O dB die Grundeinstellung darstellt. Der
Schieberegler dartber verandert die Position des Signals zwischen links und rechts.

Tipp: Durch Doppelklicken auf ein Mixer-Steuerelement wird es wieder auf seinen Ursprungswert
zurtickgesetzt.

Der Stereo-Pegelmesser zeigt den ungefahren Signalpegel an und wie fast jeder andere Audio-Meter,
sollte er so eingestellt werden, dass nicht standig rote Zahlen geschrieben werden.

SPURBILD

Jede Spur kann ihr eigenes Bild unter dem Spurnamen anzeigen, um sie zu personalisieren und zu
organisieren. Wahle aus den in Mixcraft enthaltenen Bildern oder importiere deine eigenen Bilder.
Um das Spurbild zu dndern, doppelklicke auf ein vorhandenes Spurbild oder bewege den Mauszeiger
uber das Spurbild und klicke auf die Pop-up-Schaltflache. Du kannst auch Spur > Eigenschaften >
Bild wahlen in den Menis des Hauptfensters wahlen, oder mit der rechten Maustaste auf eine Spur
klicken und Eigenschaften > Bild wiahlen auswahlen. Das Fenster ,Wihle ein Spurbild“ 6ffnet sich.

4 Glaranecc

‘Wakia ain Sowibild

Um ein vorhandenes Bild zu verwenden, wahle es aus und klicke auf OK. Um ein eigenes Bild zu
verwenden, klicke auf Figene Bilddatei hinzufiigen...,navigiere zu dem Bild, das du hinzuftgen
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mochtest, wihle das gewunschte Bild aus und klicke auf Offnen. Das Bild ersetzt das vorhandene
Spurbild und wird der Liste der Miniaturbilder hinzugeftgt. Es werden die Formate JPG, BMP, PNG
und GIF unterstutzt, und benutzerdefinierte Bilder werden dauerhaft in die Spurbildbibliothek
eingeftigt und konnen in zukunftigen Projekten verwendet werden.
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MIXCRAFTS SOUND-BIBLIOTHEK

Die Loop-Bibliothek enthilt bereits eine Vielzahl an Song-Kits und Soundeffekten zur freien Benutz-
ung in deinen Projekten. Es steht dir frei, diese zu mixen, zu loopen und ganz nach Belieben zu be-
arbeiten. Mixcraft bietet ebenfalls einen direkten Zugriff auf die Bibliothek von Freesound.orgs an.

Der Reiter ,Bibliothek* enthalt Kategorien und einfach zu verwendende Suchfunktionen, mit denen
du filtern kannst, welche Sounds angezeigt werden. Dies macht es einfach, sich in Mixcrafts Sound-
bibliothek zurechtzufinden.

BIBLIOTHEK
Hier hast du folgende Wahlmoglichkeiten:

M m T *

Die obere Ebene der Bibliothek zeigt Kategorieauswahltasten an. Hier siehst du, was sie bewirken:

Uber das Symbol Bibliothek durchsuchen kommst du in Mixcrafts Bibliothek mit Loops, Samples und
Soundeffekten.

Uber das Ordner-Symbol erreichst du Ordner auf deiner Festplatte, um einfach Sound-Dateien
anzuhoren und zu Projekten hinzuzufiigen.

Das Freesound-Symbol ermoglicht den direkten Zugriff und das direkte Durchsuchen der komplett
freie Online-Bibliothek von Freesound.org.

Wenn du auf einen Stern neben einem Sound in der Bibliothek klickst, wird der Sound als Favorit
gekennzeichnet. Klickst du auf das Sternsymbol, werden alle Favoriten angezeigt.
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In der Bibliothek findest du alle Loops, Samples und Soundeffekte, die in Mixcraft enthalten sind.
Diese werden, wenn notig, auf deine Festplatte heruntergeladen. Wenn du eine hinreichend schnelle
Internetverbindung hast, wirst du hiervon gar nichts merken.

Klicke auf das Buchsymbol, um in die Bibliothek zu gehen.

Alle

Locgs
Samplas
Soumad Effects

Das Aufklappmenti der Bibliothek bietet folgende Auswahl:

« Alle
Enthalt Mixcrafts enthaltene Bibliothek und von dir importierte Sounds.
- Samples

Nicht geloopte akustische und elektronische Drumsamples, die in Mixcraft enthalten sind. Diese
sind in der Regel fur die Verwendung mit Omni-Samplern geeignet.

« Sound-Effekte

Nur Sound-Effekte werden angezeigt. Dies sind keine musikalischen Sounds und loopen nicht auf
eine rhythmische Art.

» Loops

Nur musikalische und rhythmische Loops werden angezeigt. Niitzlich, wenn du einen Song er-
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stellst, indem du Loops im Hauptraster oder im Performance-Panel zusammenstellst.
o Importiert

Alle von dir importierten oder Sounds von Drittanbietern, die zu Mixcraft hinzugefiigt wurden,
findest du hier. Sie werden moglicherweise als Kategorie angezeigt.

SORTIEREN NACH
Auf dem Reiter der Loop-Bibliothek kannst du tiber das Aufklappmenti Sortieren nach aus den
folgenden Kategorien auswéhlen.

. Datum
« Import-Datum
« Instrument

- Name

. Song Kit
. Stil

. Tempo

. Tonart

Wenn du in der Bibliothek ,Alle* angewahlt hast, kann die Liste ziemlich lang werden. Wir empfeh-
len dir daher, dass du moglichst fein filterst.

SOUNDLISTE

In der Soundliste werden auf der rechten Seite alle Sounds angezeigt, die den aktuellen Auswahlkri-
terien fur die Bibliothek und der Sortieren nach- Auswahl entsprechen. Denke dran, dass die Wahl
von Bibliothek > Alle alles anzeigt. Wir empfehlen, Filter zu verwenden, um die Suche nach dem
richtigen Sound zu vereinfachen.

= ﬂ T Blememe

Freaky BEEt 1140

Dartiber kannst du schnell einen bestimmten Sound in der gewahlten Kategorie und Bibliothek
finden. Du kannst nach mehreren Begriffen suchen und bestimmte Worte ausschliefen. Suchbegriffe
werden in gelb angezeigt. Zum Beispiel kannst du nach ,Drums* suchen. Wenn dadurch zu viele
Treffer angezeigt werden, kannst du deine Suche auf ,Drums Snare“ verfeinern.
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Wenn du einen bestimmten Drum-Typ nicht sehen willst, kannst du das Ausschluss-Zeichen ,-*
hinzufiigen. ,Drums -Snare“ wird alle Drum-Sounds anzeigen, die nicht das Wort ,Snare“ enthalten.
Um den aktuellen Suchbegriff zu loschen, entferne ihn entweder oder klicke die [x]-Taste neben dem
»Suchen“-Feld. Nachdem eine Suche durchgefihrt wurde, zeigt Mixcraft an, wie viele Treffer es bei
der Suche gab.Sounds anhoren

Klicke auf die kleine griine Play-Taste links neben dem Sound-Namen, um diesen vorzuhéren. Wenn
du zeitgleich die Wiedergabe deines Projektes gestartet hast, wird die Software den vorausgewahlten
Sound sofort im Tempo des Projekts wiedergeben.

SOUNDS EINER AUDIO-SPUR HINZUFUGEN
Um einen ausgew#hlten Sound dann in den Sound-Arbeitsbereich einzufiigen, ziehe den Sound auf
eine Audio-Spur.

+ Halte die STRG-Taste gedruckt, um bestimmte Sounds auszuwahlen.

+ Halte die UMSCHALT-Taste gedriickt und wahle zwischen dem aktuell ausgewahlten Sound bis zu
einem gewtnschten Sound alle aus, die dazwischen liegen.

ANZEIGESTIL DER SOUNDLISTE

Hier kannst du wahlen, wie dir die Soundliste angezeigt wird.

- Einfache Ansicht
Zeigt nur den Namen des Sounds an (und den Stern fir einen Favoriten) mit den Metadaten in der
Spalte ganz rechts. Da es keine weiteren Spalten gibt, kannst du viele Sounds gleichzeitig sehen.
Sounds konnen mit einem Klick vorgehort werden. Wenn du die Scrolleiste unten horizontal
ziehst, kannst du weitere Sounds sehen.

« Tabellenansicht

Zeigt die Sounds in einer Spalte. So werden weit weniger Sounds gezeigt, daftur sind alle Metadaten
sichtbar.

FAVORITEN

Du kannst Sounds als Favoriten markieren, wenn du auf den Stern neben der Play-Taste klickst. Der
Stern wird orange und der Sound erscheint ab jetzt in der Favoritenliste der Bibliothek (siehe Favori-

ten).

DER MIXCRAFT-BIBLIOTHEK SOUNDS HINZUFUGEN
Du kannst Sounds von deiner Festplatte, aus dem Netzwerk oder von Loop-CDs importieren. Du

kannst auch Sounds vom Arbeitsbereich aus importieren. Importierbare Audio-Formate sind AIE,
MP3, OGG, WMA oder WAV.
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Um Sounds zu importieren, klickst du auf die Taste +Import... in den Bedienfeldern der Bilbliothek.
Jetzt offnet sich die Dialogbox In die Bibliothek importieren.

11 D Ellasfrats, e m T B
i e e (R R R R TR
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o Importieren von

Wihle den Ordner aus, von dem du importieren mochtest. Gib diesen ein oder klicke auf Durch-
suchen, um einen Ordner auszuwahlen.

o Importieren nach

Wihle eine Bibliothek aus oder gib einen Bibliothek-Namen ein, in die du importieren machtest.
Wenn du eine neue Bibliothek anlegen mochtest, gib diesen Namen ein.

» Importlange — Wahle eines der Kriterien und eine Lange in Minuten aus.
« Alle Sounds importieren
« Sounds importieren kurzer als (x Minuten)
« Sounds importieren langer als (x Minuten)

« Dateitypen

Du kannst wahlen, welchen Dateityp du importieren mochtest.

. AIF

. MP3
. OGG
.« WAV
« WMA

» Standard-Song-Kit
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Wihle oder gib einen Namen fiir ein Song-Kit ein, in das du die Sounds importieren mochtest. (Du
kannst es spater auch noch bearbeiten.)

« Analysiere
Mixcraft kann bestimmte Stichworte im Datei-Namen erkennen, und Attribute zuordnen.

. Stil
Wenn ein Stichwort in der Datei namens ,lib-styles-for-import.txt“ gefunden wird, wird dieser als
Stil genommen. Wenn zum Beispiel eine Datei das Wort ,Rock® enthalt, wird Mixcraft den Sound-
Stil auf Rock setzen

« Tempo
Wenn eine Zahl zwischen 40-240 gefunden wird, nimmt Mixcraft an, dass dies das Tempo ist.

« Tonart
Wenn eine Tonart-Bezeichnung gefunden wird, wie ,Rock-G*, wird Mixcraft annehmen, dass ,G*
die Tonart des Sounds ist.

¢ Instrument
Wenn ein Stichwort in der Datei ,lib-insts-for-import.txt“ gefunden wird, wird Mixcraft anneh-
men, dass dieses das Instrument ist. Wenn zum Beispiel in einer Datei das Wort ,,Piano* vorkom-
mt, wird Mixcraft das Instrument des Sounds auf ,Piano“ setzen.

« Sounds in den Bibliothek-Ordner kopieren
Dadurch wird eine Kopie des Sounds auf deiner Festplatte im Ordner ,%programdata%\\
Acoustica\Mixcraft\UserLibrarySounds\" erstellt. Wenn von einer CD importiert wird, ist diese
Option voreingestellt aktiv und kann nicht deaktiviert werden.

o Ordnerstruktur beim Kopieren beibehalten
Wenn diese Option angewzhlt wird, werden die Ordner mit den importierten Sounds in den
LJoprogramdata% \Acoustica\Mixcraft\UserLibrarySounds\“-Ordner gespiegelt. Wenn zum
Beispiel ein Sound in ,,C:\Ordner eins\Unterordner zwei\“ gefunden wird, werden diese
Sounds in ,%programdata% \Acoustica\Mixcraft\UserLibrarySounds\LibName\Ordner eins\
Unterordner zwei\“ hinzugefiigt. Wenn diese Option nicht gewahlt ist, werden alle importierten
Sounds auf der obersten Ordnerebene des user library-Ordners kopiert.

« Import-Taste
Diese startet den Import. Wahrend der Import lauft, kannst du weiter Sounds bearbeiten oder
Mixcraft nutzen, ohne dass du unterbrochen wirst.

MIT DRAG UND DROP IMPORTIEREN

Wenn du einen Ordner oder eine einzelne Datei hast, die du hinzuftigen mochtest, gehe in den
Windows Explorer und ziehe diese Dateien und/oder Ordner in das Bibliotheken-Fenster. Nachdem
du sie hineingezogen hast, offnet sich das Import-Fenster. Es ist identisch mit dem Fenster ,In die
Bibliothek importieren, das im vorigen Absatz beschrieben wurde jedoch ohne ,Importieren von*,
Auswahl der Lange und ,Dateityp“.
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Wiabhle oder gib einen Bibliotheken-Namen ein, in die du importieren mochtest.
« Standard-Song-Kit

Wihle oder gib einen Namen fur ein Song-Kit ein, in das du die Sounds importieren mochtest.
(Du kannst es spéter auch noch bearbeiten.)

« Beim Import Spur-Effekte anwenden

Die Spureffekte werden beim endgiiltigen Sound der Bibliothek hinzugefugt.
« Beim Import Clip-Hillkurve anwenden

Die Einstellungen fur Hullkurven werden beim endgultigen Sound der Bibliothek hinzugefugt.
« Hinzufiigen

Dies startet den Import. Wahrend der Import lauft, kannst du weiter Sounds bearbeiten oder
Mixcraft nutzen, ohne dass du unterbrochen wirst.

SOUNDS LOSCHEN
Wihle einfach einen Sound oder die Sounds aus. Klicke mit rechts und wihle ,Loschen® oder driicke
die [Entf]-Taste deiner Tastatur. Du kannst nur Sounds 16schen, die du importiert hast.

SOUNDS DOWNLOADEN

Eine ganz herausragende Funktion von Mixcraft ist, dass du bei Bedarf und zu jeder Zeit alle Sounds
der Loop-Bibliothek kostenfrei von unserem Server herunterladen und damit deine Bibliothek aktua-
lisieren kannst. Wenn du auf die kleine Play- oder Plus-Taste bei einem Sound Klickst, der aktuell
noch nicht auf deinem Computer vorhanden ist, wird er automatisch aus dem Internet geladen. Fur
diesen Vorgang musst du naturlich mit dem Internet verbunden sein.

Wenn es zu Problemen beim Download kommen sollte, versuche, den Download-Server in den
Mixcraft-Einstellungen zu wechseln.
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Rechtsklicke auf einen Sound in der Liste und wahle Download oder Alle Sichtbaren downloaden
um den angew#hlten Sound oder alle Sounds der aktuell gewahlten Kategorie herunter zu laden.

SOUNDLISTE - RECHTSKLICK-MENU

s e i gy, e i
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Mit einem Rechtsklick auf einen Sound offnet sich das gezeigte Menu.

» Wiedergabe
Gibt den Sound wieder, auf dem sich der Mauszeiger befindet.

« Hinzufiigen
Platziert den Sound in eine neue Audiospur an der Stelle, an der sich der Cursor im Moment
befindet.

« Im Windows Explorer anzeigen...

Zeigt die Datei im Windows Explorer an.
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Alle angezeigten Clips zum Performance-Panel hinzufiigen

Mit diesem Befehl kannst du dem Performance-Panel ein ganzes Song Kit mit einem einzigen
Mausklick hinzuftigen. Wahle ein Song-Kit, rechtsklicke auf einen Sound in der Soundliste

und wahle Alle angezeigten Clips zum Performance-Panel hinzufuigen. Ein kompletter
vorgeordneter ,,Song" wird zum Performance-Panel hinzugeftigt, wobei die Spuren logisch mit dem
Instrumententyp verbunden werden.

Download

Startet den Download des Sounds auf deine Festplatte, falls der Sound bis jetzt noch nicht herunter
geladen wurde.

Alle sichtbaren downloaden

Startet den Download aller momentan sichtbaren Sounds auf deine Festplatte, falls sie bis jetzt
noch nicht herunter geladen wurden. Dies kann sinnvoll sein, wenn du eine langsame Internet-
Verbindung hast.

Spalten zeigen

Zeigt alle zur Verfugung stehenden Spalten in der Soundliste. Markiere alle, die du sehen mochtest.
Siehe Wie du die Spalten in der Sound-Liste verwendest.

Alles auswahlen

Wihlt alle Sounds in der Soundliste an.
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ORDNER-SYMBOL

Mit dem Ordner-Symbol kannst du auf der Festplatte neue Ordner hinzuftigen. So kannst du deine
Sound-Dateien einfach organisieren und hast schnellen Zugriff auf die Dateien.

Die meisten Vorginge, wie suchen, anhoren, hinzufiigen von Sounds, Favoriten, laufen genauso wie
in der Bibliothek ab, mit einigen kleinen Unterschieden Wir gehen auf den néchsten Seiten darauf ein,
aber zuerst zeigen wir, wie du Ordner hinzufiigen kannst.

Um einen Ordner hinzuzuftigen, klicke auf die Taste +Ordner hinzufugen.
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Unterstiitzte Dateiformate sind AIE MP3, OGG, WMA und WAV. Alle Ordner werden dauerhaft
hinzugefiigt und werden in allen Projekten sichtbar sein.

. Neuen Ordner erstellen

Mit Klick auf die Taste Neuen Ordner erstellen, wird ein neuer Ordner im Windows Explorer
erstellt.

SOUND-LISTE
Die Soundliste hat dieselben Funktionen wie in der Bibliothek, wenn sich auch die

Spaltentberschriften geringftgig unterscheiden. Weitere Informationen findest du unten.

SORTIEREN UND SPALTEN

Dies funktioniert ebenfalls wie in der Mixcraft-Bibliothek, die Spaltenbezeichnungen und die Anzahl
der Spalten unterscheiden sich leicht. Das liegt daran, dass die Sounddaten nicht importiert wurden.
Der Ordner-Modus stellt nur eine Abkirzung zum Windows Explorer bereit, sodass weniger
beschreibende Metadaten fiir das Sortieren und Kategorisieren entstehen. (Mit Sounddaten meinen
wir Daten, die den Sound beschreiben, nicht den Sound selbst). Weitere Informationen zum Sortieren
und zu den Spalten findest du unter unter Wie du die Spalten in der Sound-Liste verwendest.

SOUNDLISTE - RECHTSKLICK-MENU (ORDNER-MODUS)

Watdrrgibe
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Mit einem Rechtsklick auf einen Sound offnet sich das gezeigte Menu.
Dieses unterscheidet sich geringfiigig vom Kontextmenti in der Sound-Biblothek.

+ Widergabe
Gibt den Sound wieder, auf dem sich der Mauszeiger befindet.
« Hinzufiigen

Patziert den Sound in eine neue Audiospur, an der Stelle, an der sich der Cursor im Moment
befindet.

« Im Windows Explorer anzeigen...
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Zeigt die Datei im Windows Explorer an.
Spalten zeigen

Zeigt alle zur Verfugung stehenden Spalten in der Soundliste. Markiere alle, die du sehen mochtest.
(unter Wie du die Spalten in der Sound-Liste verwendest.)

Alles auswahlen

Wahlt alle Sounds in der Soundliste an.
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FREESOUND.ORG ONLINE-
BIBLIOTHEK

&
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Von hier aus kommst du direkt zu Freesound.org, eine riesige (und kostenlose!) Online-Sample-
Bibliothek (erfordert eine Internetverbindung). Freesound.org ist ein Fundgrube an CreativeCommons
lizenzierten Horproben. Die Klange reichen von instrumentalen Phrasen bis hin zu Soundeffekten,
Feldaufnahmen, synthetisierten Sounds und viel mehr.

Es gibt drei verschiedene Arten von Lizenztypen, die bestimmen, wie du heruntergeladene Sounds
verwenden kannst. Die gesetzliche Regelung findest du unter Anhang 5: Freesound.org Creative

Commons Lizenzbestimmungen.

Die meisten Operationen, wie z. B. das Suchen, das Horen von Sounds, das Hinzuftigen von Sounds,
Favoriten usw., funktionieren genauso wie im Mixcraft-Sound Library-Modus mit einigen kleineren
Unterschieden (siehe Mixcrafts Sound-Bibliothek). Wir werden diese in diesem Abschnitt erklaren,
aber zuerst schauen wir uns die Online-Suchfunktionen von Freesound.org an.

ONLINE-SUCHE

Die sehr umfangreiche Sample-Bibliothek von Freesound.org kann direkt aus Mixcraft heraus
durchsucht werden. Klicke einfach auf die Freesound.org-Schaltfldche und geben den Suchbegriff ein.
Die Online-Suche kann tber die folgende Auswahl eingegrenzt werden:

Freesound.org-Aufklappmenti

Im Moment ist die einzige Auswahlmoglichkeit FreeSound.org, aber vielleicht fiigt Acoustica in der
Zukunft weitere Download-Seiten hinzu.

« Lizenztypen-Aufklappmenii

| LirFapIrna

AN R NANOLIN
Hicht Kot izl
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Die Sounds von Freesound.org sind kostenlos herunterzuladen und in deinen Kompositionen zu
verwenden. Es gibt drei verschiedene Lizensierungsarten, die festlegen, wie die Sounds verwendet
werden durfen. Im Aufklappmenti Lizenztypen kannst du Sounds nach der Lizenzart filtern.

« Alle Lizenztypen
Zeigt alle drei Lizenztypen an.
« Lizenzfrei

Du kannst diese Sounds so verwenden, wie du mochtest, ohne Beschrankung. Du konntest dem
Autor natiirlich danken und ihn in deinen Credits erwihnen.

- Namensnennung

Du kannst die Sounds verwenden, wie du mochtest, du musst den Autor aber in deinen Credits
erwihnen, angeben, ob du irgendwelche Anderungen vorgenommen hast, und den folgenden Link
angeben:

https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/

« Nicht kommerziell

Du kannst die Sounds in nicht kommerziellen Werken verwenden, wie du mochtest, du musst den
Autor aber in deinen Credits erwahnen, angeben, ob duirgendwelche Anderungen vorgenommen
hast, und den folgenden Link angeben https:/creativecommons.org/licenses/by-nc/3.0/

o Heruntergeladen

Es werden nur die Sounds angezeigt, die du schon von Freesound.org heruntergeladen hast.

SOUNDLISTE

Die Soundliste ist fast dieselbe, wie in der Bibliothek, die Spaltentitel sind ein wenig anders. Mehr
Details findest du unten.
- Diamantsymbol/Spalte Lizenz

Das kleine rote, griine oder gelbe Diamantsybol neben der Spalte Favorit zeigt den Lizentypen an.
In der Mitte der Soundliste siehst du die Lizenzspalte, in der der Lizenztyp ausgeschrieben ist.
Wenn du auf die zu nennenden Links klickst, springst du direkt ins Internet.

SORTIEREN UND SPALTEN

Dies funktioniert ebenfalls wie in der Mixcraft-Bibliothek, die Spaltenbezeichnungen und die Anzahl
der Spalten unterscheiden sich leicht. Das liegt daran, dass die Sounddaten nicht importiert wurden
sodass weniger beschreibende Metadaten fir das Sortieren und Kategorisieren entstehen. (Mit Sound-
daten meinen wir Daten, die den Sound beschreiben, nicht den Sound selbst).
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Weitere Informationen zum Sortieren und zu den Spalten findest du unter unter Wie du die Spalten
in der Sound-Liste verwendest.

SOUNDLISTE - RECHTSKLICK-MENU (FREESOUND.ORG-MODUS)
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Mit einem Rechtsklick auf einen Sound offnet sich das gezeigte Ment.

Dieses unterscheidet sich geringfugig vom Kontextment: in der Sound-Biblothek.

Wiedergabe
Gibt den Sound wieder, auf dem sich der Mauszeiger befindet.

Hinzufligen

Platziert den Sound in eine neue Audiospur an der Stelle, an der sich der Cursor im Moment
befindet.

Im Windows Explorer anzeigen...

Zeigt die Datei im Windows Explorer an.

Léschen

Loscht den Sound von deiner Festplatte, also vorsicht!
Spalten zeigen

Zeigt alle zur Verfugung stehenden Spalten in der Soundliste. Markiere alle, die du sehen mocht-
est. (unter Wie du die Spalten in der Sound-Liste verwendest.

Alles auswahlen

Waihlt alle Sounds in der Soundliste an.
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FAVORITEN

Du kannst Sounds als Favoriten markieren, wenn du auf den Stern neben einem Sound klickst. Die
meisten Vorgange, wie Suchen, Sounds anhoren, hinzufiigen, Favoriten, funktionieren genauso wie in
der Bibliothek, mit einigen kleinen Unterschieden (siehe Mixcrafts Sound-Bibliothek. Zuerst erklaren
wir, wie der Modus Favoriten funktioniert.

AUSWAHL DER FAVORITEN

Wihle hier, welche Favoriten dir in der Soundliste angezeigt werden sollen.

« Alle
Zeigt alle favorisierten Sounds.
« Bibliothek
Zeigt favorisierte Sounds aus der Mixcraft-Sound-Biblothek.
« Ordner
Zeigt favorisierte Sounds, die Mixcraft tiber die Ordner-Taste hinzugefugt wurden.
« Online
Zeigt favorisierte Freesound.org-Sounds. Diese miissen zuvor runtergeladen worden sein.

SOUNDLISTE - RECHTSKLICK-MENU (FAVORITEN-MODUS)
Wimchergale

Hinzuiigen
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Mit einem Rechtsklick auf einen Sound offnet sich das gezeigte Menu.
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Wiedergabe
Gibt den Sound wieder, auf dem sich der Mauszeiger befindet.
Hinzufligen

Platziert den Sound in eine neue Audiospur an der Stelle, an der sich der Cursor im Moment
befindet.

Im Windows Explorer anzeigen...

Zeigt die Datei im Windows Explorer an.

Léschen

Loscht den Sound von deiner Festplatte, also vorsicht!
Spalten zeigen

Zeigt alle zur Verfiigung stehenden Spalten in der Soundliste. Markiere alle, die du sehen mochtest
(siehe unten).

Alles auswahlen

Wahlt alle Sounds in der Soundliste an.
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WIE DU DIE SPALTEN IN DER
SOUND-LISTE VERWENDEST

Mit den Spalten kannst du deine Soundbilbliothek organisieren.

Du kannst auswahlen, welche Spalten in der Soundliste angezeigt werden. Diese erscheinen dann im
Titel der Spalte.

Sie zeigen Meta-Daten tiber die Sounds an. Abhéngig von deiner Auswahl der Kategorien zeigt die
Soundliste also unterschiedliche Spalten an. Dies hangt auch davon ab, wie die Sounds importiert
wurden (oder auch noch nicht importiert wurden).

Die folgenden Metadaten-Kategorien stehen zur Verfiigung. Nicht alle Metadatentypen kénnen an alle
Sounds angehangt oder bearbeitet werden.

« Name « Instrument « Import-Datum
+ Tempo o Stil « Lange
+ Loop? « Song-Kit + Datenquelle
« Takte « Autor « Speicherort
+ Taktart « Stichworter + Datenbank
« Tonart o Datum « Sound-1D
« Format « Composer « Lizenztyp
+ Beschreibung  « Bit-Tiefe + Kanale
+ Samplerate »  Downloads e Bewertungen
« Album « Komponist
e e R o
B Ry
S
o brrgad e e
Pt B -Th'y
farrgerrae
Lriuiatnn
afl  F Memesdioad]
omrdand - F nerteregne
feiln i B Dardbrigkbadiiagbop Bratesg

s S _

Nicht alle dieser Spalten sind in der Voreinstellung sichtbar. Wenn du bestimmte Spalten aus- bzw.

einblenden willst, klicke einfach mit rechts auf den Spaltenkopf oder klicke mit rechts auf einen der
angezeigten Sounds und wihle Spalten zeigen und setze dann an den gewtinschten Spalten einen
Haken oder entferne diesen.
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Jede Spalte lasst sich in der Breite anpassen. Klicke und ziehe dazu die duferen Rander der Spalten-
bezeichnung nach links oder rechts. Wenn du den Mauszeiger auf einen der Spaltenrander bewegst,
andert sich dessen Symbol in einen doppelseitigen Pfeil. Doppelklicke auf einen Spaltenrand, um die
Spaltenbreite wieder in die OriginalgrofSe zu versetzen.

BIBLIOTHEK BEARBEITEN

Um deine Sounds zu organisieren, kannst du deine Bibliothek bearbeiten. Du kannst Stichworte
hinzufiigen, eindeutige Tempi, Tonart und Zahlzeit eingeben, so dass du weniger Zeit benotigst, um
passende Sounds zu finden.

Klicke auf die Taste ,Bibli. bearbeiten“. Sounds und Loops, die bearbeitet werden konnen, haben ein
Stift-Symbol am Anfang. Klicke einfach in ein Feld, um es zu bearbeiten. Gib einen neuen Namen
oder Tempo ein und die Software wird automatisch Vorschlage erstellen, basierend auf den vorherigen
und folgenden Werten. Die Bibliothek zu bearbeiten, kann recht schnell gehen. Benutzen die <- und
-> Pfeiltasten und die TAB und Umschalt+TAB-Tasten, um zu navigieren.

Druicke ,ENTER®, um mit dem Bearbeiten eines Feldes zu beginnen. Verwende Kopieren und Ein-
fiigen, wenn es notig ist. Klicke auf Bearbeiten Ende, wenn du fertig bist.

BIBLIOTHEKSDATEIFORMAT (ERWEITERT)

Die Bibliotheken-Dateien des Benutzers sind unter folgendem Pfad gespeichert: %programdata% \
Acoustica\Mixcraft\UserLibrarySounds\ und sind .mldb-Dateien. Wenn Mixcraft gestartet wird, liest
es alle .mldb-Dateien in diesem Ordner ein.

Wenn du diese bearbeiten willst, kopiere diese und verandere den Dateinamen. Dann bearbeite die
umbenannte Datei. Wenn du technisch nicht so versiert bist, lies bitte den folgenden Abschnitt.

BIBLIOTHEKEN MLDB-DATEI-FORMAT

Diese Datei ist eine .CSV-Datei, dies bedeutet ,durch Komma getrennte Tabellendatei“. Jedes Textfeld
ist mit Anfithrungszeichen (,) getrennt. Jede Spalte ist mit Komma (,) getrennt.

Du kannst dir die MLDB-Dateien in MS Office, OpenOffice.org oder Google docs ansehen.

Stelle nur sicher, dass du die ,Durch Komma getrennt®- Optionen mit einer Texttrennung durch
Anftihrungszeichen (,*) auswahlst.

Eventuell musst du die Dateiendung in .CSV andern, bevor du die Datei bearbeiten kannst, abhangig
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davon wie dein System eingerichtet ist.

MLDB-FELDER

Jede MLDB hat eine Anzahl an Spalten, die ausgefullt werden konnen:

_ Beschreibung Gultiger Wert

Genre Das ist das Musik-Genre. ,Rock®, Jazz“, etc.
Style Dies ist gleichbedeutend mit »Blues Shuffle“,
dem Song-Kit. ,Death Metal Polka“, etc.
Final Loop File Name Das ist der angezeigte Name ~Mein Loop*“
des Loops.
Instrument Der Instrumenten-Typ ,Vocal“, ,Bass®,
,Guitar, etc.
Keywords Damit wird die Suchausgabe alles
verbessert.
IsLoop Ein Feld von dem die Software Y oder null
weilS, dass es sich um einen
Loop handelt.
Number of Bars Die Sound-Lange in Takten Null, 1 oder hoher
Has Key (Y/N) Gibt an, ob der Sound eine LY oder \N“

Tonart hat. Zum Beispiel hat
ein Schlagzeug keine Tonart.

_ Beschreibung Gultiger Wert

Key (# for sharp) Die Tonart, wenn vorhanden. LA-G*“ mit optionalem ,#*
Die Tonart sollte nur A-G sein
mit optional # als Kreuzchen.

IsMajor (Y/N) Ist der Loop in Dur? LY oder Null fur Nein
Time Signature Wenn der Sound eine Zahlzeit ~ Null, 2 oder hoher
Numerator hat, ist dies der Zahler oder
obere Teil.
Time Signature Wenn der Sound eine Zihlzeit ~ Null, oder mehrfache von
Denominator hat, ist dieses der Nenner oder 2 >=2,z.B. 2,4, 8, 16
untere Teil. USW...
Comments Raum fiir eigene Notizen. Schreibe was du willst.
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Artist Name des Musikers, Erstellers,  “Bobba Fett”, oder was

Komponisten, usw.. auch immer.
URL Das ist die URL der Eine gultige
Kunstlerseite. Internetadresse

Acoustica Sound ID  Dieses ist eine spezielle Sound-
ID, die intern bei Mixcraft-
Projekten verwendet wird. Uber
diesen Weg konnen Projekte
gespeichert und ohne Probleme
wieder geladen werden.

Tempo Das Tempo des Loops, falls Null oder gultiges Tempo
vorhanden. wie 120 oder 141.23

Date Das Erstellungsdatum des Ein gultiges Datum wie
Loops/Sounds. 01/03/12 im mm/dd/yy-

Format, wobei mm der
Monat, dd der Tag, und

yy das Jahr ist.
_ Beschreibung Giiltiger Wert
FilePath Der Pfad zu der Datei.
Wenn der Pfad relativ zum
Bibliotheken-Ordner ist, kann
die Variable %LIBRARY%
vor jedem Dateipfad
verwendet werden. Die
%LIBRARY %- Variable fithrt zu
%programmdata%\Acoustica\
Mixcraft\\
Costs Money Nicht verwendet Nicht verwendet
Imported Date Der Tag und die Uhrzeit, als Eine gultige Datums-
der Sound importiert wurde. Zeit wie mm/dd/
yyyy hh:mm:ss wobei

mm=Monat, dd=Tag,
yyyy=4-stelliges Jahr,
hh=Stunde im 24er
Format, mm=Minuten
und ss=Sekunden ist.
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Length Lange des Sounds in Null oder die Anzahl
Millisekunden. an Millisekunden. Zum
Beispiel, 2 Sekunden =

2000 Millisekunden..

Source Der Ort, von wo die Datei
importiert wurde. Wenn
dieser eine CD ist, wird ein
eindeutiger Identifikator an den
Beginn gesetzt. Dadurch wird
der gleiche Sound nicht mehr
als einmal von der CD kopiert.
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REGISTER STORE

Neu in Mixcraft 10 ist die Store-Funktion, die den einfachen In-App-Kauf von virtuellen Instrumenten,
Loop-Sammlungen und mehr ermoglicht.

A\ntEIFEE

ol -

FILTER AUFKLAPPMENU

Alla (B3]

Zum Varkaul (1)

Effakta [31)
Instrumento (35)
Locps (B)

Sanstigas (1)
Projokia (3)

Klicke in dieses Menti und wahle aus, welche Arten von Artikeln im Fenster angezeigt werden sollen.
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SUCHFELD

Klicke in das Textfeld neben dem Lupensymbol und gib einen Suchbegriff ein, um den Online-Store
zu durchsuchen.

SORTIEREN

In diesem Aufklappment wird festgelegt, in welcher Reihenfolge die Artikel im Store angezeigt
werden.

EIGENE ANZEIGEN

Eigene anzeigen

Wenn du diese Schaltflache aktivierst, werden nur Artikel angezeigt, die dir bereits gehoren.

MIXCRAFT TREUEPUNKTE

Im oberen Menti siehst du eine Meldung, die lautet: “Du hast <Dollarbetrag hier> in Mixcraft-
Treuepunkte verdient!“ Wenn du Einkiufe téitigst, erhéltst du Guthaben, das du fur zukunftige
Einkaufe im Acoustica Mixcraft Store einlgsen kannst. Wenn du eingeloggt bist, zeigt diese Anzeige
dein aktuelles Guthaben an.
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ARTIKEL IM WARENKORB
Zeigt die Anzahl der Artikel in deinem Mixcraft-Warenkorb an.

WARENKORB
Zeigt die Artikel im Warenkorb an.
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PERFORMANCE-PANEL

Mit dem Performance-Panel erstellst du schnell und einfach ganze Spuren mit MIDI- und Audio-
Clips. Obwohl es mit einem Standard-MIDI-Keyboard-Controller (oder gar keinem MIDI-Controller)
~gespielt* wird, ist es am besten auf einem -MIDI-Controller im Raster-Stil wie dem Novation
Launchpad aufgehoben. Verwechsele es nicht mit einem einfachen Raster Loop-Player; das Perfor-
mance-Panel hat einige raffinierte Tricks auf Lager!

Das Performance-Panel kann als Raster fur die gleichzeitige Wiedergabe von mehreren MIDI- oder
Audio-Clips angesehen werden (da beide sich im Performance-Panel tiberwiegend gleich verhalten,
werden wir beide als ,Clips” bezeichen). Ein Projekt kann nur ein Performance-Panel enthalten. Clips
im Raster arbeiten ghnlich wie die Standard-Wiedergabe im Hauptfenster, wo jeweils jederzeit nur ein
Clip pro Audiospur zu einem Zeitpunkt gespielt werden kann.(immer hintereinander). Die Trackliste
auf der linken Seite des Performance-Panels hat genau die gleichen Funktionen wie fur ,normale*
Clips in der Hauptfenster: Lautstarke, Panorama, Solo, Mute, etc. MIDI- und Audio-Spuren verhalten
sich gleich, also vergewissere dich beim Platzieren im Raster, ob eine Spur eine MIDI- oder Audiospur
ist. Um Verwirrung zu vermeiden, ist es in der Regel sinnvoll, Audio- und MIDI- Spuren getrennt zu
gruppieren.
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PERFORMANCE-PANEL:
BEDIENFELDER

« Performance-Taste

Performance "

Klicke auf den Knopf tiber der Performance-Track-Liste, um das Performance-Panel anzuzeigen
oder zu verstecken. Du kannst auch einfach die Taste P driicken.

« Sets

Ein Set bezieht sich auf eine Gruppe von Clips, die gleichzeitig spielen. Sets sind horizontal
uber dem Gitter angeordnet, wobei jeder Satz aus einem oder mehreren Loops vertikal ,iber-
einander* angeordnet ist. Du kannst so viele Sets erstellen, wie du mochtest - um zusatzliche
Sets hinzuzuftgen, klicke einfach auf das +Hinzuf. tiber dem ersten Set. Um einen Satz umzu-
benennen, doppelklicke auf den Text, gib einen neuen Namen ein und driicke die Eingabetaste
(oder klicke irgendwo aufSerhalb des Textfeldes).

« Rastergitter

Hier werden die Clips eingefugt.

« Play und Stop

Es gibt zahlreiche Play- (schwarzer Pfeil nach rechts) und Stopp (kleines schwarzes Quadrat)
-Buttons im Performance-Panel. Abhangig von ihrer Lage, steuere Start und Stopp der Wiedergabe
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von einzelnen Clips, ganzen Sets oder Spuren .

Performance-Panel-Aufnahmebereitschaft-Taste

Wenn eine Spur aufnahmebereit geschaltet wird, erscheint eine quadratische Taste in der Spur
links vom Raster. Diese schaltet alle Rastereintrége in dieser Spalte aufnahmebereit. Wenn die
Spur mehr als eine Take-Spur hat, siehst du eine Performance-Panel-Aufnahmetaste fiir jede Take-
Spur.

Wenn das Performance-Panel einer Spur aufnahmebereit geschaltet wird, erscheinen kleine
Aufnahme-Tasten in allen leeren Rasterfeldern des Performance-Panel dieser Spur. Wenn die Spur
mehr als eine Take-Spur hat, siehst du eine Performance-Panel-Raster-Aufnahmetaste in allen
leeren Rasterfeldern fur jede Take-Spur.

+ Hinzuf.

rHinz s
Uber ,Hinzufugen* werden weitere leere Sets rechts vom letzten Set hinzugefiigt. Eventuell sind
nicht alle Sets sichtbar, abhéngig von der GrofSe des Performance-Panels. Um mehr Sets sichtbar
zu machen, rolle iber den Rollbalken seitwarts oder vergrofSere die Performance-Panel-Ansicht.
Um die aktuelle Ansicht zu erweitern, gehe mit der Maus an den linken Rand des Hauptrasters

(dort wo die Audio und MIDI-Clips sind, nicht im Performance-Panel.) Wenn der Mauszeiger zu
einem Rechts/Link-Pfeil wird, klicke und ziehe die Maus.

Solo

Der Solo-Button schaltet alle Clips der Hauptwiedergabe stumm. So horst du nur die Wiedergabe
des Performance-Panels. Das kann bei Live-Performances sehr nttzlich sein. Wenn der Solo-
Button gedruckt ist, werden alle Clips in der Hauptwiedergabe grau, durch erneutes Driicken des
Solo-Buttons werden diese Clips wieder horbar und farbig.

Rec.

R,
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Wenn du Rec. klickst, werden alle Sets aufgenommen, und als Gesamtclip im Hauptfenster abge-
legt. Dieses niitzliche Werkzeug ist sehr gut daftir geeignet, Song-Kreationen inkl. aller Mute- und
Soloaktionen usw. aufzuzeichenen. Es werden keine neuen Dateien auf der Festplatte abgelegt
sondern es werden nur Audioclips erzeugt, dessen Inhalt aus dem Performance-Clips besteht. Du
kannst dir also die Finger wund spielen, ohne dass du deine Festplatte vollballerst.

Cue

Der Cue-Button definiert, wie lange Mixcraft wartet, um die Wiedergabe eines Clips oder Sets zu
starten, wenn du die Wiedergabetaste druckst.

Terlort

1 Takre
4 Taide
2 Taker
1Tl

T ey

Die Einstellung Sofort startet die sofortige Wiedergabe, sobald du die Wiedergabetaste auslost.
Dies ist meist nicht erwtnscht, da du dadurch schnell aus dem Takt geratst. Als individuelle Clip-
Einstellung ist es manchmal sehr wirkungsvoll, wenn du zum Beispiel gezielt Effekte einstreuen
mochtest. Die individuelle Clip-Eistellung des Cue wird die globale Einstellung unterdrtcken.

Da der Cue-Button alle Sets im Performance-Panel beeinflusst, ist es sinnvoll, hier eine andere
Einstellung als ,Sofort“ zu wahlen, wenn du im Takt bleiben mochtest. Mixcraft wird den neuen
Clip immer genau auf dem Beat starten. Wir empfehlen, mit einem oder zwei Takten zu beginnen.

Aufnehmen

Definiert die Lédnge der Aufnahme, wenn direkt im die Performance-Panel aufgenommen wird.
Wenn du darauf klickst offnet sich ein Pop-Ment, in dem du die Aufnahmelange fur Clips des
Performance-Panels festlegen kannst.
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REITER ,,SOUND“ BEIM
VERWENDEN DES
PERFORMANCE-PANELS

TR0 1S Progekl FOram s Projeln
T e DorsEren
Tanhshan Angeming

00 Zalbiaa

Zusatzlich zu den oben beschrieben Elementen, von denen die meisten gleichzeitig auf alle Clips
wirken, verfugt Mixcraft iber eine Reihe von Parametern, mit denen du das Verhalten der einzelnen
Clips anpassen konnen. Um auf die Parameter fiir die einzelnen Clips im Performance-Panel zuzu-
greifen, wahlst du einen Clip (oder Clips) durch einen Doppelklick an, dann auf die Registerkarte
,Performance* links unten im Register ,Sound“ der sich durch den Doppelklick geoffnet hat.

« Cue [Reiter Sound)

Prejekd

Solon
B Takin
2 Takle
? Takin
1 Takt
1

154
L]
1116
1732

RAicd

Dies funktioniert genauso wie der oben beschriebene Cue-Button im Menti des Performance-Pan-
els - hier wird definiert, wie lange Mixcraft wartet, um die Wiedergabe von einem Clip zum
anderen zu wechseln, wenn die Play-Taste fur einen anderen Performance-Clip in der gleichen
Spalte angeklickt wird. Dies bezieht sich jedoch nur auf einzelne Clips. Wenn du hier eine
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Einstellung vornimmst, erhélt diese den Vorrang gegentiber der Einstellung im Popup-Menti des
Performance-Panels. Wenn das Popup-Ment auf Projekt eingestellt ist (Standardeinstellung),
wird sich der Clip verhalten, wie es im Popup-Menii des Performance-Panels eingestellt ist (d. h.
der Clip wird sich normal verhalten).

Loop

Hier wird das Loop-Verhalten fur einzelne Clips des Performance-Panels festgelegt.

1 Durchgang

1 D hugmnes
Bl

1 Tat

7 Tadia

i Talctn

& Talrip

16 Tasche

T2 Taele

Bl Tl

Der Clip wird nur einmal gespielt. Dies verwendest du fur nicht geloopte Soundeffekte. Vielleicht
mochtest du den Parameter ,Cue“ auf Sofort setzen, um sicherzustellen, dass der Sound sofort
ausgelost wird.

Normal
Die Clip-Wiedergabe wird wiederholt, wenn der Clip zuende ist.
Takte

Der Clip wird geloopt, wenn er den ausgewahlten Takt erreicht. Dies wird dann relevant, wenn
die Gesamtlange des Clips langer ist, als die gewahlte Einstellung.

EINGEBETTETES TEMPO

Die meisten Clips in der mitgelieferten Bibliothek enthalten ,eingebettetes“ Tempo und wichtige In-
formationen. Dies gibt Mixcraft eine Timing- und Tonart-,Anleitung*. Damit werden mehrere Clips
automatisch und ohne Benutzereingriff gekoppelt und korrekt wiedergeben - mit anderen Worten,
sie funktionieren einfach.

TRIGGER MODUS

Frnisan wriggam

Tiigge eanmaby

Hier kannst du anpassen, wie Loops ausgelost werden, wenn du den Play-Button druckst.

«  Erneut triggern — Der Clip wird bei jedem Driicken der Play-Taste vom Anfang an gespielt.
Wenn global oder im Bedienfeld Sound > Durchfiithren > Cue ein anderer Wert als Sofort
gesetzt ist, wird Mixcraft warten, bis der eingestellte Notenwert abgelaufen ist, und dann im
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Takt den Loop abspielen.

«  Trigger einmalig — Bei dieser Einstellung wird der Clip, einmal gestartet, immer weiter und
weiter spielen, bis er mit einer der Stopptasten angehalten wird. Damit kannst du zum Beispiel
wihrend einer Performance einen stabilen Beat halten.

. Ubergang synchron — Ahnlich wie der Modus Erneut triggern, aber hier wird der neue Clip
nicht einfach von Anfang an gespielt, sondern er setzt an seinen Vorgéngerclip nahtlos an.
Wenn also der erste Clip beim dritten Beat ist, wird der nachste Clip, den du spielst, genau an
derselben Position weiter machen.

PERFORMANCE-STEUERUNG

Fry A%

Ranner | Hash

Ly il

Gibt an, wie Clips sich verhalten, wenn sie mit der Maus oder einem Hardware-USB-Controller
angeklickt werden.

+  Runter — Durch Klicken auf die Play-Taste eines Clips wird er gestartet. Je nach Einstellung
des Trigger-Modus, wird der Clip geloopt oder nur einmal gespielt.

«  Runter/Hoch — Clip wir nur abgespielt, wenn die Play-Taste gedruckt gehalten wird- Wird
sie losgelassen, stoppt die Wiedergabe. Dies funktioniert am Besten, wenn der Cue auf Sofort
gesetzt ist, so kannst du gezielt Loop-Fragmente oder ahnliches einspielen. Wenn du einen
anderen Cue-Wert angegeben hast, dauert es naturlich die entsprechende Zeit, bis der Clip
einsetzt.

+  Umschalter — Dies funktioniert wie ein Ein- / Aus -Schalter: Drucke PLAY, um einen Clip zu
starten, und driicke erneut, um ihn zu stoppen. Beachte, dass die Cue-Einstellung sich auf die
Start- und Endpunkte des Clips auswirkt. Mixcraft wartet auf den Cue-Wert bevor abgespielt
wird, und wenn die Play-Taste erneut gedrtickt wird, bevor der Cue-Wert abgelaufen ist, wird
der Clip fur die Dauer des Cue-Wertes abgespielt.

EIN KOMPLETTES SONG-KIT MIT EINEM KLICK ZUR PERFORMANCE-LISTE HINZUFUGEN
Mit nur einem Mausklick kannst du dem Performance-Panel ein ganzes vorkonfiguriertes Song-Kit
hinzuftgen.

Stelle auf der Registerkarte Bibliothek sicher, dass ,Bibliothek* auf ,Loops* und ,Sortieren nach® auf
LSong Kit* eingestellt ist. Wenn du ein Song-Kit ausgewahlt hast, klicke mit der rechten Maustaste auf
einen seiner Sounds in der rechten Spalte und wahle Song-Kit zum Performance-Panel hinzufigen.
Ein ganzes vorab festgelegtes ,Lied“ wird automatisch im Performance-Panel eingerichtet, wobei die
Spuren logisch nach Instrumententyp zugewiesen werden.
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BEWEGEN, DUPLIZIEREN,
LOSCHEN UND MEHR

+ Clips bewegen — Um einen Clip oder mehrere Clips zu verschieben, klicke einfach auf den Clip
und ziehe ihn zu einer anderen Rasterposition. Um mehrere Clips auszuwahlen, klicke und ziehe
einen Rahmen um die Clips (du musst in einem leeren Bereich des Rasters starten).

+ Clips duplizieren — Um einen Clip oder mehrere Clips zu duplizieren, markiere den oder die Clips
wie oben beschrieben, halte die ALT-Taste gedrtickt und ziehe den oder die Clips auf eine freie
Rasterposition.

Hinweis: Wenn du einen Clip auf ein bereits belegtes Feld im Raster ziehst, wird dadurch der
vorherige Clip geloscht!

+ Sets anwdhlen — Um ein Set fur die Bearbeitung auszuwiahlen, rechtsklicke auf den Namen des
Sets und klicke dann auf ,Auswihlen*.

+ Sets duplizieren — Um ein Set zu duplizieren, rechtsklicke auf den Namen des Sets und klicke
dann auf ,Duplizieren“. Das gesamte Set (d. h. alle Clips in der vertikalen Spalte) wird in die
néchste rechte Spalte vom Set aus kopiert. ,Duplizieren® verhalt sich wie die Funktion ,Einfiigen®,
d. h., wenn die Spalte bereits mit einem oder mehreren Clips belegt ist, werden diese verschoben,
und Mixcraft wird automatisch neue Sets erstellen, wenn nicht gentigend leere Sets vorhanden sind.

« Sets l6schen — Um ein Set zu loschen, rechtsklicke auf den Namen des Sets und klicke dann auf
,Loschen“. Die Lucke wird durch nachrickende Sets geschlossen.

+ RastergréBe verandern — Um die Spaltenbreite im Raster zu verandern, gehe mit dem Mauszeiger
auf die Licke zwischen den Spalten. Der Zeiger wird zu einem Rechts/Links-Pfeil, und du kannst
einfach den Spaltenrand horizontal bewegen.

Die Hohe der Zeile wird von der Spurhohe links bestimmt. Gehe auf die Liicke zwischen den
Spuren. Der Mauszeiger wechselt zu einem Aufwarts/Abwarts-Symbol, und du kannst die Hohe
durch Ziehen verdndern. Um zur Standardhohe zurtickzukehren, drticke mit der rechten Maustaste
auf eine Spur und wihle Eigenschaften > Spurhohe > Klein / Normal / Grof§ im Popup-Menti.
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CLIP-AUTOMATISIERUNG MIT
PERFORMANCE-PANEL CLIPS

Clips im Performance-Panel haben dieselben Automatisierungsattribute wie Clips, die im Haupt-
raster-Bereich verwendet werden. Clips, die zwischen der Performance-Panel in dem Hauptaster der
Spuren (und umgekehrt) gezogen werden, behalten ihre gesamte Automatisierung bei. Wir beziehen
uns hier nur auf die Clip-Automatisierung - die Spur-Automatisierung hat keine Auswirkungen auf
Performance-Panel-Clips. Die gesamte Bearbeitung der Clip-Automatisierung ist ebenfalls identisch.
Ausfuhrliche Informationen findest du im Abschnitt Clip-basierte Automatisierung.
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WIEDERGABE UND AUFNAHME
MIT DEM PERFORMANCE-PANEL

AUDIO- UND MIDI-SOUND-CLIPS MIT DEM PERFORMANCE-PANEL WIEDERGEBEN

Um mit dem Performance-Panel zu arbeiten, ziehe einfach Clips auf einen freien Platz im Raster. Du
kannst Loops aus der Mixcraft-Loop-Bibliothek ziehen (klicke auf die Registerkarte Bibliothek am
unteren Bildschirmrand), aus dem Hauptraster, oder sogar direkt aus dem Windows Explorer. Die
meisten der Loops aus der Loop-Bibliothek enthalten Informationen tiber Tempo und Tonart des
Sounds, das bedeutet, die Clips werden perfekt im Projekttempo abgespielt.

Zum Abspielen des Sets klicke auf das Play-Symbol links neben dem Setnamen. Obwohl Loops in
einem Set nicht die gleiche Lange haben mussen, empfehlen wir dringend die Verwendung von je
zwei oder vier Clips mit gleicher Lange. Mixcraft spielt Loops beliebiger Lange ab, aber wenn die
Clips unterschiedlich lang sind, wird es naturlich schwierig, das ganze Set zu loopen.

(Wenn ein Clip eine wirklich krumme Linge hat, rundet Mixcraft zur nichstgelegenen Viertel-
note auf und fugt ein wenig Stille am Ende ein. Das bemerkt man zwar, aber glaube uns, dieses
Aufrunden hilft, das damit das Ganze musikalisch klingt.)

Du kannst, wahrend ein Set gespielt wird, einfach zu einem anderen Set wechseln, indem du den
Play-Button des gewtinschten Sets driickst. Das néchste Set oder der Loop startet abhangig von den
Cue-Einstellungen. Du stoppst das Abspielen eines Clips, indem du auf die Stopp-Taste (kleines
Quadrat) der entsprechenden Spur ganz links im Performance-Panel druckst. Die Wiedergabe stoppt
auch beim Driicken der Leertaste.

AUDIO- UND MIDI-SOUND-CLIPS IM PERFORMANCE-PANEL AUFNEHMEN

Z woursd s sicand 1.

- %oy mute sok AR

E=

Du kannst bereits existierende Clips in das Raster des Performance-Panels ziehen oder du nimmst
direkt ins Performance-Panel auf. Es ist also nicht notig, zuerst in das Hauptraster aufzunehmen.
Dies ist sehr ntitzlich, wenn man einen Liveloop mit mehreren Ebenen aufnehmen mochte. Sieh dir
dazu das YouTube Video ,Just For Now* der englischen Sangerin Imogen Heap an.

Um im Performance-Panel eine Aufnahme zu machen, kann die Wiedergabe im Performance-Panel
laufen, muss sie aber nicht.

CLIPS AUFNEHMEN, WENN DAS PERFORMANCE-PANEL GESTOPPT IST

1. Offne das Performance-Panel, in dem du auf die Taste Performance Kklickst, oder indem du das P
auf deiner Computer-Tastatur tippst.
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2. y Klicke auf das Metronomsymbol und achte darauf, dass Aufnahme-Einzihler aktiv
i ist, vielleicht mochtest du die Anzahl der Einzahl-Takte verandern.

3. Waihle eine Spur fur die Aufnahme aus, indem du sie anklickst. Im Aufklappmenti neben Rec
kannst du den Aufnahmemodus einstellen, die automatische Quantisierung aktivieren oder
deaktivieren und den MIDI/Audio-Eingang konfigurieren.

4, m Anders als bei einer Standardaufnahme, musst du die Clip-Lange vor der

Aufnahme einstellen. Offne das Aufklappmenti aufnehmen, und lege die Aufnahmelange fest.

5. m Klicke in der Spur auf die Rec-Taste, um sie fir die Aufnahme bereit zu schalten. Wenn
du Audio aufnimmst, ist jetzt ein guter Zeitpunkt zu prufen, ob du ein Eingangssignal
‘o

auf der Eingangspegelanzeige siehst.
Klicke auf die Taste Bereit fiir Performance-Panel-Aufnahme. Das ist das kleine graue Quadrat
unten vor der Zeile, es wird rot, wenn die Zeile aufnahmebereit ist. Die kleine Rec-Taste im
Performance-Panel wird ebenfalls rot.

Wichtig: Wenn die Bereit fiir Performance-Panel-Aufnahme.-Taste in einer Spur aktiviert ist,
ist die Standard-Aufnahme fur diese Spur deaktiviert (z. B. die Aufnahme in das Hauptraster,
nicht die Aufnahme im Performance-Panel).

7.-

Um die Aufnahme zu starten, klickst du auf die Rec-Taste in der zur Aufnahme aktivierten Spur.
Mixcraft z&hlt entsprechend der Metronmeinstellungen vor. Der Fortschrittsbalken bewegt sich

oben im Raster, wahrend die Vorzihltakte laufen. Wenn der Fortschrittsbalken ganz rechts ist,
beginnt die Aufnahme.

Zu Beginn der Aufnahme erscheint ein Clip im Raster und ein Fortschrittsbalken zeigt die Dauer
der Aufnahme. Wenn der Fortschrittsbalken ganz rechts angekommen ist, stoppt Mixcraft die

Aufnahme. Der neu erzeugte Clip beginnt zu loopen und spielt also die aufgenommene Passage
neu ab.

CLIPS AUFNEHMEN WAHREND DAS PERFORMANCE-PANELWIEDERGIBT

In Mixcraft kannst du einfach neue Clips aufnehmen, wahrend das Performance-Panel spielt. Dies
bietet jede Menge Moglichkeiten fur improvisierte (oder semi-improvisierte) Live-Performances.
Weil sich die Aufnahme automatisch am Ende der ausgewahlten Zeit abschaltet, konnen neu aufge-
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nommene Clips schnell stummgeschaltet und wieder klingend geschaltet werden, zwischen Sets ver-
schoben oder kopiert werden usw.

Die Aufnahme von MIDI- und Audio-Clips, wahrend die Wiedergabe im Performance-Panel gestoppt
ist, funktioniert fast genauso, mit einem wichtigen Unterschied:

Wenn im Moment das Performance-Panel wiedergibt und die Rec-Taste geklickt wird, ignoriert Mix-
craft alle Vorzihlereinstellungen und wartet stattdessen die Dauer der Cue-Einstellung ab, bevor die
Aufnahme beginnt. Dies ist sinnvoll, weil Mixcraft ja nicht wissen kann, an welcher Stelle im Loop
der Anwender die Rec-Taste druckt.

Der in Schritt 7 beschriebene Fortschrittsbalken fiir den Countdown- zur-Aufnahme wird oben im
aktiven Rasterfeld angezeigt. So weifst du, wann die Aufnahme beginnt.

Hinweis: Mixcraft tut sein Bestes, die Absichten des Anwenders zu interpretieren. Wenn du die
Cue-Einstellung auf Sofort setzt, kann das allerdings zu seltsamen Resultaten fthren, was die Clip-
Anfangs- und Endzeit betrifft. Wir empfehlen dir, die Cue-Einstellung auf Standard-Notenwerte zu
setzten, um vorhersagbarere Aufnahmeergebnisse zu erhalten.

TAKE-SPUR-WIEDERGABE UND AUFNAHME MIT DEM PERFORMANCE-PANEL

1 BEC Clip

% oW wne solo As fx Rec
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Mehrere Take-Spuren stehen zur Vefuigung, wenn du Clips mit dem Performance-Panel wiedergibst
und aufnimmst, wie im Hauptraster. Neben der zusatzlichen Flexibilitat, wenn du mehrere Clips in
einer Spur wiedergibst, geht die Aufnahme schneller, wenn du Take-Spuren verwendest, weil die
Rec-Taste fur eine Spur alle Take-Spuren aufnahmebereit schaltet. Mit anderen Worten, wenn du die
Bereit fur Performance-Panel-Aufnahme-Taste fir eine Spur klickst, werden alle Take-Spuren in
dieser Spur gleichzeitig aufnahmebereit geschaltet.

« Take-Spur hinzufiigen
Leere Take-Spuren konnen hinzugefiigt werden, wenn du auf den Spurkopf oder eine leere Zelle
im Raster des Performance-Panels rechtsklickst und dann Take-Spuren > Hinzuftigen wahlst
(oder mit dem Kurzel [ALT]+L).

« Take-Spuren l6schen
Take-Spuren konnen geloscht werden, wenn du auf den Spurkopf oder auf eine leere Zelle rechts-
klickst und dann Take-Spuren > Loschen wahlst. Um nicht verwendete Take-Spuren zu loschen,
rechtsklickst du auf diese und wihlst Take-Spuren > Leere Take-Spur loschen (oder du tippst
das Tastaturkurzel [ALT]+K).
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« Take-Spuren stummschalten und die Stummschaltung aufheben
Alle Clips auf jeder Take-Spur konnen stummgeschaltet und wieder horbar gemacht werden,
indem du in den Spurkopf oder in eine leere Zelle im Raster des Performance-Panels rechtsklickst
und dann Take-Spuren > Alle muten oder Take-Spuren > Alle aktivieren wahlst.

AUFNAHME VOM PERFORMANCE-PANEL ZUM HAUPT-CLIP-RASTER

Performance-Panel-Kreationen konnen direkt auf den entsprechenden Spuren im Hauptclip-Raster
aufgezeichnet werden. Dies ist eine superschnelle Moglichkeit, ganze Songs in Echtzeit und sehr
schnell zu erstellen. Das ist auch sehr einfach!

Ein paar Dinge vorab:

* Clips behalten ihr Format bei. Mit anderen Worten, MIDI-Clips werden nicht in Audio konvertiert,
sondern bleiben MIDI-Instrumentenclips.

* Clips behalten auch ihre GrofSe. Wenn ein Clip im Performance-Panel zwei Takte lang ist, wird er
als zweitaktiger Clip im Hauptclip-Raster ,aufgezeichnet” und erstellt zusatzliche Kopien, wenn er
im Performance-Panel wiederholt wird. Dies erleichtert das Bearbeiten des resultierenden ,Songs“ im
Hauptclip-Raster. (Du kannst die Clips spater jederzeit zusammenfithren)

* Alle Audio- und MIDI-Clip-Automatisierungen im Performance-Panel-Clips werden auf neu
aufgenommene Clips im Hauptclip-Raster tbertragen. Die Effekte der Clip-Automatisierung
werden nicht in die Audioclips des Hauptclip-Rasters ,eingebrannt*.

Bk Drurms T

Um das Performance-Panel im Hauptclip-Raster aufzunehmen, positioniere zunéchst die Wieder-
gabelinie an der Stelle, an der die Aufnahme beginnen soll. Klicke auf die Schaltflache Rec (oder
drticke die Taste R). Klicke wihrend des Einzihlens der Aufnahme im Performance-Panel auf eine der
Schaltflichen Wiedergabe einstellen. Das Set beginnt genau im Downbeat nach dem Countdown
der Aufnahme mit der Wiedergabe/Aufnahme. Das normale ,Spielen® des Performance-Panels wird so
lange wie gewtinscht aufgezeichnet. Wenn du fertig bist, klicke erneut auf die Schaltfliche Aufnahme
oder auf die Schaltflache Stopp, um die Aufnahme zu beenden. Lied fertig!

335



Hinweis: Wenn vor der Aufnahme bereits Clips im Hauptclip-Raster vorhanden sind, werden die
vorhandenen Clips wihrend der Aufnahme wiedergegeben, und Mixcraft zeichnet neue Clips tber die
vorhandenen Clips. Du wirst nichts kaputt machen, aber es konnte ein bisschen Chaos geben. Wir
koénnen uns kein Szenario vorstellen, in dem dies wiinschenswert wire. Daher solltest du nur in leeren
Abschnitten des Hauptclip-Rasters aufzunehmen.

Noch ein Hinweis: Wir empfehlen, Metronom > Aufnahme-Einzahler vor der Aufnahme auf zwei
oder mehr Einzahler einzustellen. Auf diese Weise hast du etwas Zeit, um im Performance-Panel auf
die Schaltflache Wiedergabe einstellen zu klicken. Dies kann durch Klicken auf das Metronomsymbol

bei den Steuerungsschaltfldchen eingestellt werden.
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RECHTSKLICK-BEFEHLE FUR DAS
PERFORMANCE-PANEL

Die meisten Rechtsklick-Befehle fiir Audio-Clips sind dieselben wie die fiir die Audio-Clips im
Hauptraster, es gibt aber Befehle, die nur im Performance-Panel angewendet werden konnen.
(Rechtsklick-Befehle fur MIDI-Clips sind dieselben, wie die fur Clips im Hauptraster und im

Performance-Panel.)
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RECHTSKLICK-BEFEHLE FUR
LEERE ZELLEN DES PERFOR-
MANCE-PANELS

Dieser Abschnitt beschaftigt sich mit dem Rechtsklick-Men, dass sich offnet, wenn du mit der rechten
Maustaste auf einen leeren Bereich im Performance-Panel klickst (also nicht auf einen Clip).

RECHTSKLICK-BEFEHLE FUR LEERE ZELLEN DER PERFORMANCE-PANEL-AUDIO-
SPUR

£ Sounddatel hinzufbgen...

Elor-Taste umschalten

] alla auswahlan Gtrg & A

* Men nicht schlieSen
Der blaue horizontale Schieberegler oben rechts im Menti aktiviert dauerhafte Mentis. Wenn er
aktiviert ist, bleibt das Rechtsklick-Menti geoffnet, wahrend mehrere Funktionen und Optionen
ausgewihlt werden; um das Rechtsklick-Fenster zu schliefsen, klicke einfach irgendwo aufSerhalb
des Fensters. Wenn ,Ment nicht schliefSen* deaktiviert ist, wird das Rechtsklick-Fenster auto-
matisch geschlossen, wenn eine einzelne Aktion oder Option ausgewéhlt wird.

* Ausschneiden, Kopieren, Einfligen
Ermoglicht das Ausschneiden, Kopieren und Einftigen des Clips.

¢ Beschneiden
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Wenn ein Teil eines Clips derzeit durch Klicken und Ziehen ausgewdhlt ist, entweder innerhalb
oder aufSerhalb des Clips, entfernt die Funktion ,Beschneiden“ alle Teile des Clips aufSerhalb
des Auswahlbereichs. (Im Allgemeinen ist es einfacher, den Clip schon aufSerhalb des Clips zu
markieren).

Loéschen
Wenn ein Teil eines Clips derzeit durch Klicken und Ziehen ausgewahlt ist, entweder innerhalb
oder aufSerhalb des Clips, entfernt der Befehl ,Loschen® den ausgewahlten Teil des Clips - im
Wesentlichen ist diese Funktion das Gegenteil des Zuschneiden-Befehls. Dies fuhrt haufig dazu,
dass der Clip in zwei Clips aufgeteilt wird.

Sounddatei hinzufiigen
Erzeugt einen leeren neuen Instrumentenclip und o6ffnet den Reiter Sound Piano Editor und
ermoglicht das Hinzuftigen von Noten zum Clip.

Slot-Taste umschalten

Zeigt oder versteckt die Taste Spur stoppen.

Spur einflugen

Diese praktischen Schaltflachen fugen eine neue Audio, Instrument, Video, Senden, SubMix,
Ausgang oder Vocoder Spur direkt tiber der aktuellen Spur ein.

Take-Spuren

Mit diesen Schaltflaichen kannst du verschiedene Vorginge auf den Take-Spuren ausfthren, da-
runter Hinzufiigen, Loschen , Leere Take-Spuren loschen, Mute, Mute aufheben und auswéhlen.

Weitere Informationen zur Verwendung von Take-Spuren findest du unter Take-Spuren im
Abschnitt Eine MIDI-Spur aufnehmen.

Alle auswahlen

Wihlt alle Clips im der Performance-Panel aus.
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RECHTSKLICK-BEFEHLE FUR
LEERE ZELLEN - VIRTUELLE
INSTRUMENTENSPUREN
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* Menl nicht schliefSen
Der blaue horizontale Schieberegler oben rechts im Ment aktiviert dauerhafte Mentis. Wenn er
aktiviert ist, bleibt das Rechtsklick-Menii geoffnet, wahrend mehrere Funktionen und Optionen
ausgewahlt werden; um das Rechtsklick-Fenster zu schliefSen, klicke einfach irgendwo aufSerhalb
des Fensters. Wenn ,Ment nicht schliefSen® deaktiviert ist, wird das Rechtsklick-Fenster auto-
matisch geschlossen, wenn eine einzelne Aktion oder Option ausgewzhlt wird.

+ Ausschneiden, Kopieren, Einfligen
Ermoglicht das Ausschneiden, Kopieren und Einfugen des Clips.

Beschneiden
Die Taste Beschneiden hat in diesem Zusammenhang keine Funktion und ist ausgegraut.

» Léschen
Die Schaltfliche Loschen hat in diesem Zusammenhang keine Funktion und ist ausgegraut.
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Sounddatei hinzufigen
Erzeugt einen leeren neuen Instrumentenclip und 6ffnet den Reiter Sound Piano Editor und
ermoglicht das Hinzuftigen von Noten zum Clip.

Instrumentenclip hinzufligen
Erzeugt einen leeren neuen Instrumentenclip und offnet den Register Sound - Piano-Editor dem
Noten hinzugeftigt werden konnen.

Slot-Taste umschalten
Zeigt oder versteckt die Taste Spur stoppen.

Spur einfligen
Diese praktischen Schaltflachen fiigen eine neue Audio, Instrument, Video, Senden, SubMix,
Ausgang oder Vocoder Spur direkt tber der aktuellen Spur ein.

Take-Spuren
Mit diesen Schaltflachen kannst du verschiedene Vorgange auf den Take-Spuren ausfthren, dar-
unter Hinzuftigen, Loschen , Leere Take-Spuren léschen, Mute, Mute autheben und auswahlen.
Weitere Informationen zur Verwendung von Take-Spuren findest du unter Take-Spuren im Ab-
schnitt Eine MIDI-Spur aufnehmen.

Alle auswahlen
Wihlt alle Clips im der Performance-Panel aus.
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RECHTSKLICK-BEFEHLE FUR
AUDIO-CLIPS IM PERFORMANCE-
PANEL

Im
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» Meni nicht schlieSen
Der blaue horizontale Schieberegler oben rechts im Menil aktiviert dauerhafte Mentis. Wenn er
aktiviert ist, bleibt das Rechtsklick-Menti geoffnet, wahrend mehrere Funktionen und Optionen
ausgewahlt werden; um das Rechtsklick-Fenster zu schliefsen, klicke einfach irgendwo auferhalb
des Fensters. Wenn ,Ment nicht schliefSen® deaktiviert ist, wird das Rechtsklick-Fenster auto-
matisch geschlossen, wenn eine einzelne Aktion oder Option ausgew#hlt wird.

e Clip-Farbpalette
Wenn ein Teil eines Clips derzeit durch Klicken und Ziehen ausgewahlt ist, entweder innerhalb
oder aufSerhalb des Clips, entfernt die Funktion ,Beschneiden® alle Teile des Clips aufSerhalb
des Auswahlbereichs. (Im Allgemeinen ist es einfacher, den Clip schon aufserhalb des Clips zu
markieren).

* Ausschneiden, Kopieren, Einfligen
Erméglicht das Ausschneiden, Kopieren und Einfiigen des Clips.

» Beschneiden
Wenn ein Teil eines Clips derzeit durch Klicken und Ziehen ausgewahlt ist, entweder innerhalb
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oder aufSerhalb des Clips, entfernt die Funktion ,Beschneiden“ alle Teile des Clips aufSerhalb
des Auswahlbereichs. (Im Allgemeinen ist es einfacher, den Clip schon aufSerhalb des Clips zu
markieren).

e Léschen
Wenn ein Teil eines Clips derzeit durch Klicken und Ziehen ausgewahlt ist, entweder innerhalb
oder aufSerhalb des Clips, entfernt der Befehl ,Loschen® den ausgewahlten Teil des Clips - im
Wesentlichen ist diese Funktion das Gegenteil des Zuschneiden-Befehls. Dies fithrt hiufig dazu,
dass der Clip in zwei Clips aufgeteilt wird.

e Cue
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Die Cue-Taste legt fest, wie lange Mixcraft wartet, um die Wiedergabe von einem Clip oder Set
umzuschalten, wenn wahrend der Wiedergabe auf die Wiedergabetasten geklickt wird. Bei einer
anderen Einstellung als ,Sofort* schaltet Mixcraft immer genau auf den Beat um, was aufSerst
hilfreich ist, um die Wiedergabe auf dem Beat und synchron zu halten. Wenn Cue auf einen
anderen Wert eingestellt ist, wird der Wiedergabepfeil des Clips blinken und damit anzeigen,
dass die Wiedergabe nach der durch den Cue-Wert festgelegten Zeitspanne beginnt. Wir
empfehlen den Beginn mit einem oder zwei Takten. Wenn Cue auf Sofort eingestellt ist, werden
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Clips und Sets beim Drticken der Wiedergabetaste sofort umgeschaltet. Dies ist beim Umschalten
von Loops in der Regel nicht wunschenswert, da Loops leicht aus dem Takt des Projektmetro-
noms geraten konnen. Es gibt Fille, in denen du die Einstellung Cue so einstellst, dass einzelne
Sounds im Raster sofort beim Anklicken ausgeldst werden (z. B. fur One-Shot-Drums oder
Soundeffekte mit einem externen Pad-Controller), aber da die Cue-Taste alle Clips im Perfor-
mance-Panel beeinflusst, ist es besser, die Cue-Parameter individuell fur bestimmte Rasterposi-
tionen zu setzen, dies setzt die globale Einstellung aufSer Kraft. Die Auswahl des Cue-Parameters
tiber das Rechtsklick-Menii entspricht dem Cue-Popup auf der Registerkarte Sound im Unter-
register Performance unten links.

+ Trigger-Modus
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Eperarmafen

Neu triggern

Der Clip wird bei jedem Anklicken der Wiedergabetaste von Anfang an wiederholt. Wenn glo-
bal oder Register Sound > Reiter Performance > Cue auf einen anderen Wert eingestellt ist als
LSofort*, wartet Mixcraft, bis der eingestellte Notenwert abgelaufen ist und triggert dann im Takt
des Projektmetronoms neu.

Trigger einmalig

Sobald die Wiedergabe eines Clips entweder mit seiner eigenen Wiedergabetaste oder mit der
SetPlay gestartet wurde, wird der Clip so lange abgespielt, bis er mit einer der Stopp-Schaltflichen
in derselben Reihe, der Master-Stopp-Schaltfldche in der oberen linken Ecke oder der Transport-
Stopp-Schaltflache (oder der Leertaste) von Mixcraft angehalten wird. , Trigger einmalig” ist eine
gute Option fur “Basis”-Beats, die bei Auftritten kontinuierlich abgespielt werden sollen.
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. Ubergang synchron

Funktioniert ahnlich wie ,Neu triggern®, aber statt am Anfang des Clips zu beginnen, wenn die
Wiedergabetaste angeklickt wird (nach dem der Cue Wert ablauft), wird der neu ausgewahlte Clip
an der gleichen Position wie der aktuell wiedergegebene Clip. In anderen Mit anderen Worten: Be-
findet sich der aktuell abgespielte Loop zum Zeitpunkt des Ubergangs auf Beat drei, wird der neue
Clip ab Beat drei abgespielt.

Die Funktion ,Ubergang synchron“ eignet sich gut fir Live-Aultritte, da es nahtlose Uberginge
zwischen den Clips ermoglicht und verhindert, dass mehrere Clips zeitlich gegeneinander ver-
dreht werden (d. h. der Downbeat wird auf der falschen Zahlzeit abgespielt).

« 1Durchgang
Der Clip wird einmal wiedergegeben und stoppt dann.

Performance-Steuerung
Spezifiziert das Verhalten des Clips, wenn die Maustaste angeklickt oder eine Taste auf einem
Hardware-USB-Controller gedrtickt wird.
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Audic THp ou MDD karmasrtieren

In externem Editor bearbeiten...

« Runter

Durch Anklicken einer Clip-Wiedergabetaste wird die Wiedergabe gestartet. Abhangig vom
Trigger-Modus, wird der Clip in einer Endlosschleife oder einmalig abgespielt. Der Modus ,,Down*
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ist vergleichbar mit dem Anschlagen einer Note auf einem Klavier, wahrend du das Haltepedal
gedruckt haltst.

Runter und Hoch

Die Clips werden nur abgespielt, wenn die Wiedergabetaste gedruckt gehalten wird - ein Druck
auf die Taste startet die Wiedergabe, ein Loslassen stoppt sie. Dies funktioniert am besten, wenn
die Cue-Zeit auf ,Sofort* eingestellt ist, um z. B. vortubergehend ein Fragment eines Loops oder
einer musikalischen Passage in einen Mix einzuftigen. Wenn Cue auf einen anderen Wert als
Instant eingestellt ist, musst du die Wiedergabetaste gedriickt halten, bis die Cue-Notenwertzeit
ablauft, dann beginnt die Clip-Wiedergabe.

Umschalter

Dieser funktioniert wie ein An/Aus-Schalter: Driicke die Wiedergabetaste, um einen Clip zu star-
ten, und dricke sie erneut, um die Wiedergabe zu stoppen. Bedenke, dass die Cue-Einstellung
den Start- und Endpunkt des Clips beeinflusst - Mixcraft wartet, bis der Cue-Wert verstrichen ist,
bevor es mit der Wiedergabe beginnt, und wenn die Wiedergabetaste erneut gedruckt wird, be-
vor der Cue Wert verstrichen ist, wird die Wiedergabe fur die Dauer des Cue Wertes fortgesetzt.

Eigenschaften

Iy
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Gemuted

Wenn du diese Option aktivierst, wird die Audioausgabe des Clips stummgeschaltet. Stummge-
schaltete Clips werden ausgegraut angezeigt und [Stumm] wird am Clipnamen auf angezeigt.

Gesperrt
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Friert alle Parameter fur Position und ClipgrofSe/-ldnge ein. Der Text [Gesperrt] wird dem Clip-
namen auf dem Bildschirm hinzugefugt. Clips konnen entsperrt werden, indem das Ankreuzfeld
Gesperrt deaktiviert wird.

Normalisieren

Erhoht die Gesamtlautstarke des Clips, so dass die lauteste Spitze bei null dB liegt. Dabei handelt
es sich nicht um einen destruktiven Prozess, d. h. das Audiomaterial wird nicht dauerhaft bear-
beitet, sondern es handelt sich um einen reinen Wiedergabeparameter. Die Normalisierung
unterscheidet sich von der Komprimierung oder Begrenzung dadurch, dass die dynamischen
Beziehungen des Audiomaterials nicht verdndert werden; es wird lediglich die Gesamtlautstérke
eines Clips erhoht, falls ungenutzter Headroom vorhanden ist. [Normalisiert] wird am Clipna-
men auf dem Bildschirm angezeigt.

Phase umkehren L/R

Kehrt die Polaritat des linken oder rechten Kanals eines Clips um. Normalerweise wird dies ver-
wendet, um die Phasenausloschung zu reduzieren, die auftreten kann, wenn Stereomikrofone fiir
die Aufnahme einer Quelle verwendet werden (z. B. Overhead-Drum-Mikrofone). Das zugege-
benermafSen unwissenschaftliche Verfahren besteht im Allgemeinen darin, die Phase eines Kanals
zu verdndern und zu sehen, was besser klingt. [Invertieren L] oder [Invertieren R] wird dem
Clipnamen hinzugefugt.

Micro-Blenden

MicroFades fugt eine winzige Lautstarketiberblendung am Anfang oder Ende von Audioclips
hinzu. Dies hilft, Klicks zu vermeiden, wenn der Clip an einem Nicht-Nullpunkt in der Mitte
einer Audiowellenform beginnt oder endet. Ein winziges invertiertes Dreieck erscheint in der
oberen linken Ecke des Clips, wenn Micro Fade in ausgewahlt ist, oder in der oberen rechten
Ecke, wenn Micro Fade out ausgewahlt ist.

Kanale

Legt fest, dass der Clip entweder den linken, den rechten oder beide Audiokanile fiir Stereoclips
wiedergibt. Wenn nur L oder R ausgewahlt ist, wird nur eine Seite des Tons monophon wieder-
gegeben, d. h. er wird im Stereobild in der Mitte positioniert. Die Clip-Wellenformanzeige

zeigt eine einzelne Wellenform und [Linker Kanal] oder [RechterKanal] wird dem Clipnamen
hinzugefugt.
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Hullkurven

| ]
I ]

b g a

AUSICHMEDEN  HOMEREN LOBTHER

Lus
Trigger-Modus

Parfarmance-Staserung

Eiperschalten

i nipTan

Raund umkEhrsEn

In extermem EoRor Dearsitemn. .

Zur Bibliothek hinzuflgen

Diese fuigen einzelnen Clips eine voreingestellte Lautstarkeanpassung in Form von Einblendung-
en, Ausblendungen oder des Gesamtpegels hinzu. Hiillkurven verandern die Wave-Daten nicht
dauerhaft und koénnen leicht wieder entfernt werden. Die Hullkurveneinstellungen werden in der
Lautstarkekurvenlinie angezeigt, die tiber der Wellenformanzeige des Clips eingeblendet wird,
und die Clips haben immer eine Standardlautstarkeeinstellung von 100 %. Hillkurven konnen
die Cliplautstarke in einem Bereich von 0-200 % anpassen.

Umkehren

Die aktuelle Hullkurve wird vertikal ,umgedreht”. Zum Beispiel, wenn ein Clip eine Uberblen-
dung hat, die bei minimaler Lautstarke beginnt und lauter wird, bewirkt der Befehl ,Umkehren®,
dass der Clip bei maximaler Lautstarke beginnt und leiser wird. ,Umkehren“ funktioniert auch
bei statischen Lautstarkeeinstellungen, z. B. wenn der Clip auf 80 % Lautstarke steht, andert

der Befehl ,Umkehren“ die Lautstarke des Clips auf 20 %. Der Befehl ,Umkehren“ kann durch
einfaches erneutes Klicken riickgéngig gemacht werden.

Léschen
Setzt die Lautstarke des Clips auf 100%.
Einblenden/Ausblenden

Diese sechs Schaltflachen wenden automatisch logarithmische, lineare oder exponentielle Ein-
blend- oder Ausblendkurven an.
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Anheben/Absenken

Diese Schaltflachen addieren oder subtrahieren die Gesamtlautstirke des Clips in Schritten von
5, 10, 25 oder 50 %. Wenn Menti nicht schliefSen aktiviert ist (oben im Rechtsklick-Fenster),
werden die Hullkurven-Fenster geoffnet, so dass du leicht mit verschiedenen Lautstarkekurven
experimentieren kannst. Du kannst jederzeit den Schalter 16schen drucken und von vorne
beginnen, wenn die Dinge aus dem Ruder laufen.

¢ Verkniipfen

Zusammengehorige Clips konnen miteinander verknupft werden, so dass sie sich als Einheit
bewegen. Dies ist niitzlich, wenn du Videoclips mit zugehorigem Audio, Schlagzeugaufnahmen
mit mehreren Mikrofonen oder Hintergrundgesang mit mehreren Ebenen bewegen.

o% iosen

L7 e Lishg Smarresimr kopiaren

Verbinden

Verbindet Clips miteinander. Es mussen mehrere Clips ausgewzhlt sein (sonst wirdder Befehl
Verkntipfen ausgegraut).

Verkniipfung aufheben
Entkoppelt nur den Clip, auf den mit der rechten Maustaste geklickt wird.
Verkniipfung ausgewahlter Clips l6sen

Entkoppelt alle verkniipften Clips in der Gruppe. [Verknipft] wird an den Clipnamen angehangt
und ein Symbol fur “verkntupfte Ringe” angezeigt.

Sound umkehren
Der Ton des Clips wird ruckwarts abgespielt.

In externem Editor bearbeiten
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Ermoglicht die Bearbeitung von Clips mit einer speziellen Sample-Bearbeitungssoftware fur
die erweiterte Bearbeitung von Clip-Audio. Um diese Funktion zu nutzen, musst du festlegen,
welche Audiobearbeitungsanwendung du verwenden mochtest. Dies wird eingestellt in
Mixcraft-Einstellungen > Allgemein > Externer Wave-Editor.

Wenn kein Wave-Editor eingestellt wurde und der Befehl In externem Editor bearbeiten...

ausgewdhlt ist, wird der Befehl Mixcraft-Einstellungen > Allgemein > Externer Wave-Editor
automatisch geoffnet.

Zur Bibliothek hinzufiigen
Zur Biblinthnk hinzugefigt
importiert nach @ Impartiar = | Biblicthek

Standard-Song-Kit : | { importiert )

| Belm Impart Spur-Effnkie amaandan

+| Beim Import Clip-Hdllkurve anwenden.

Hinzuligen Abbrachen

Importiert nach

Wihle den Namen der Bibliothek, in die importiert werden soll, oder gib ihn ein. Um eine neue
Bibliothek zu erstellen, gib einen Namen ein.

Standard-Song-Kit

Wahle einen Namen ftr ein Song-Kit aus oder gib ihn ein, wenn die importierten Sounds mit
einem bestimmten Song-Kit verkniipft werden sollen. Dieser kann spater bei Bedarf leicht ge-
andert werden.

Beim Import Spur-Effekte anwenden
Die Spureffekte werden auf den endgultigen Bibliothekssound angewendet.

Beim Import Clip-Hiillkurve anwenden.
Die Anpassungen der Clip-Hullkurve werden auf den endgiiltigen Bibliothekssound angewendet.

Hinzufligen
Damit wird der Import gestartet. Wahrend des Imports kannst du ohne Unterbrechung Sounds
bearbeiten oder Mixcraft verwenden.

Abbrechen
Schliefst die Dialogbox ,Zur Bibliothek hinzuftigen® ohne dass ein Import durchgefuhrt wird.
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¢ In den Alpha Sampler kopieren

Epur 5 [Apha Sarmgie): Alpka Sampler (548

Diese sehr unterhaltsame und einfach zu bedienende Funktion erstellt automatisch eine neue
Instrumentenspur mit einem Alpha Sampler-Instrument und l4dt den Audio-Clip in den Alpha
Sampler. So kannst du den Clip mit einem einzigen Mausklick als Sampler-Instrument abspielen
und aufnehmen. Ein Hoch auf den Computer! Die bestehende Audiospur und der Clip werden
nicht beeinflusst und der Clip/Sound wird automatisch mit dem Alpha Sampler im Projekt
gespeichert. Weitere Informationen zur Verwendung von Alpha Sampler findest du im Abschnitt

Alpha Sampler.
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RECHTSKLICK-BEFEHLE FUR
VIRTUELLE INSTRUMENT-CLIPS
IM PERFORMANCE-PANEL

IIIIEI

CTEEEY

Iy -]

AEICHHLIDEN — SCFREHEN . LESCHEN

Ml BN LY BT

¢ Menl nicht schlieSen

Der blaue horizontale Schieberegler oben rechts im Menti aktiviert dauerhafte Mentis. Wenn er
aktiviert ist, bleibt das Rechtsklick-Menti gedffnet, wahrend mehrere Funktionen und Optionen
ausgewahlt werden; um das Rechtsklick-Fenster zu schliefSen, klicke einfach irgendwo aufSerhalb
des Fensters. Wenn ,Ment nicht schliefSen“ deaktiviert ist, wird das Rechtsklick-Fenster automa-
tisch geschlossen, wenn eine einzelne Aktion oder Option ausgewzhlt wird.

» Clip-Farbpalette

Wihle hier eine Farbe fur den Clip.

+ Ausschneiden, Kopieren, Einfligen

Ermoglicht das Ausschneiden, Kopieren und Einfugen des Clips.

e Loschen

Wenn ein Teil eines Clips derzeit durch Klicken und Ziehen ausgewahlt ist, entweder innerhalb
oder aufSerhalb des Clips, entfernt der Befehl ,Loschen® den ausgewahlten Teil des Clips - im
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Wesentlichen ist diese Funktion das Gegenteil des Zuschneiden-Befehls. Dies fihrt hiufig dazu,
dass der Clip in zwei Clips aufgeteilt wird.

e Cue

k- |
LABGHEN

Lue | Frojektebens
Trigges Rt

Parfarmans S
B Takbe
d Takte
2 Takta

Figanscharman

L Takt
S0urnd urmkeriren Lrd
1

In nggen Clip abmischen 1

[n den Alpha £ koplEren

Die Cue-Taste legt fest, wie lange Mixcraft wartet, um die Wiedergabe von einem Clip oder Set
umzuschalten, wenn wahrend der Wiedergabe auf die Wiedergabetasten geklickt wird. Bei einer
anderen Einstellung als ,Sofort* schaltet Mixcraft immer genau auf den Beat um, was aufSerst
hilfreich ist, um die Wiedergabe auf dem Beat und synchron zu halten. Wenn Cue auf einen
anderen Wert eingestellt ist, wird der Wiedergabe Pfeil des Clips blinken und damit anzeigen,
dass die Wiedergabe nach der durch den Cue-Wert festgelegten Zeitspanne beginnt. Wir empfeh-
len den Beginn mit einem oder zwei Takten. Wenn Cue auf Sofort eingestellt eingestellt ist,
werden Clips und Sets beim Driicken der Wiedergabetaste sofort umgeschaltet. Dies ist beim
Umschalten von Loops in der Regel nicht wtnschenswert, da Loops leicht aus dem Takt des
Projektmetronoms geraten konnen. Es gibt Falle, in denen du die Einstellung Cue so einstellst,
dass einzelne Sounds im Raster sofort beim Anklicken ausgelost werden (z. B. fur One-Shot-
Drums oder Soundeffekte mit einem externen Pad-Controller), aber da die Cue-Taste alle Clips
im Performance-Panel beeinflusst, ist es besser, die Cue-Parameter individuell fur bestimmte
Rasterpositionen zu setzen; dies setzt die globale Einstellung aufSer Kraft. Die Auswahl des
Cue-Parameters tber das Rechtsklick-Menti entspricht dem Cue-Popup auf der Registerkarte
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Sound im Unterregister Performance unten links.

Trigger-Modus

Ty
HEICEN — KCPEREN

Neu triggern

Der Clip wird bei jedem Anklicken der Wiedergabetaste von Anfang an wiederholt. Wenn , glo-
bal“ oder Register Sound > Reiter Performance > Cue auf einen anderen Wert eingestellt ist als
LSofort”, wartet Mixcraft, bis der eingestellte Notenwert abgelaufen ist und triggert dann im Takt
des Projektmetronoms neu.

Trigger einmalig

Sobald die Wiedergabe eines Clips entweder mit seiner eigenen Wiedergabetaste oder mit der
SetPlay gestartet wurde, wird der Clip so lange abgespielt, bis er mit einer der Stopp-Schalt-
flachen in derselben Reihe, der Master-Stopp-Schaltflache in der oberen linken Ecke oder der
Transport-Stopp-Schaltflache (oder der Leertaste) von Mixcraft angehalten wird. , Trigger ein-
malig" ist eine gute Option fir “Basis”-Beats, die bei Auftritten kontinuierlich abgespielt werden
sollen.

Ubergang synchron

Funktioniert ahnlich wie ,Neu triggern®, aber statt am Anfang des Clips zu beginnen, wenn die
Wiedergabetaste angeklickt wird (nach dem der Cue Wert ablauft), wird der neu ausgewahlte
Clip an der gleichen Position wie der aktuell wiedergegebene Clip. Mit anderen Worten: Befindet
sich der aktuell abgespielte Loop zum Zeitpunkt des Ubergangs auf Beat drei, wird der neue Clip
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ab Beat drei abgespielt. Die Funktion ,Ubergang synchron® eignet sich gut fiir Live-Auftritte, da
es nahtlose Ubergénge zwischen den Clips ermoglicht und verhindert, dass mehrere Clips zeit-
lich gegeneinander verdreht werden (d. h. der Downbeat wird auf der falschen Zahlzeit abge-
spielt).

1Durchgang
Der Clip wird einmal wiedergegeben und stoppt dann.

Performance-Steuerung
Spezifiziert das Verhalten des Clips, wenn die Maustaste angeklickt oder eine Taste auf einem
Hardware-USB-Controller gedruckt wird.

-4 Iy a

BUSSCHHEIDEN  HOPIEREM i LOSCHEN
s ¥ Runber

T iq!‘r'"‘":':l.ﬁ Fiirber & Hach

Performance-Stesenmng LimisC st

Eigenschaften

SO LTk e
In neuen Clip abm
Audic THp $u MIDEL kornssrtieren

In externem Editor bearbeiten...

AL hln_rlll'_p':p_lr.

Runter

Durch Anklicken einer Clip-Wiedergabetaste wird die Wiedergabe gestartet. Abhangig vom Trig-
ger-Modus, wird der Clip in einer Endlosschleife oder einmalig abgespielt. Der Modus ,Down*
ist vergleichbar mit dem Anschlagen einer Note auf einem Klavier, wahrend du das Haltepedal
gedruckt haltst.

Runter und Hoch

Die Clips werden nur abgespielt, wenn die Wiedergabetaste gedruckt gehalten wird - ein Druck
auf die Taste startet die Wiedergabe, ein Loslassen stoppt sie. Dies funktioniert am besten, wenn
die Cue-Zeit auf ,Sofort eingestellt ist, um z. B. vortubergehend ein Fragment eines Loops oder
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einer musikalischen Passage in einen Mix einzufuigen. Wenn Cue auf einen anderen Wert als
Instant eingestellt ist, musst du die Wiedergabetaste gedruckt halten, bis die Cue-Notenwertzeit
ablauft, dann beginnt die Clip-Wiedergabe.

« Umschalter

Dieser funktioniert wie ein An/Aus-Schalter: Driicke die Wiedergabetaste, um einen Clip zu star-
ten, und drticke sie erneut, um die Wiedergabe zu stoppen. Bedenke, dass die Cue-Einstellung
den Start- und Endpunkt des Clips beeinflusst - Mixcraft wartet, bis der Cue-Wert verstrichen ist,
bevor es mit der Wiedergabe beginnt, und wenn die Wiedergabetaste erneut gedriickt wird, bevor
der Cue Wert verstrichen ist, wird die Wiedergabe fur die Dauer des Cue Wertes fortgesetzt.

+ Eigenschaften

- HN
ey | LA

4 s €l

ALSHCHNEIREN ROFIENEN LESCHEMN

Lue
Tripger-Modus

Performance-Steuenng FX

Ergenscharten
Hilllkumyen

Waricndplan

Quantssaren...

Armonlagstarkan baarnestan. ..
Notern=Versats Dearcsicen.,,
Motenldngen Dearbeitan,..
Ausgewahits MIDE Clips solo

Ausgewahioe MIDE Clips guplizienen

In neyen Clip abmitsthean

Gemuted

Wenn du diese Option aktivierst, wird die Audioausgabe des Clips stummgeschaltet. Stumm-
geschaltete Clips werden ausgegraut angezeigt und [Stumm] wird am Clipnamen auf angezeigt.

. Gesperrt
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Friert alle Parameter fur Position und ClipgrofSe/-ldnge ein. Der Text [Gesperrt] wird dem Clip-
namen auf dem Bildschirm hinzugefugt. Clips konnen entsperrt werden, indem das Ankreuzfeld
Gesperrt deaktiviert wird.

e Hillkurven
Diese fugen einzelnen Clips eine voreingestellte Lautstarkeanpassung in Form von Einblen-
dungen, Ausblendungen oder des Gesamtpegels hinzu. Hullkurven verandern die Wave-Daten
nicht dauerhaft und kénnen leicht wieder entfernt werden. Die Hullkurveneinstellungen werden
in der Lautstarkekurvenlinie angezeigt, die tiber der Wellenformanzeige des Clips eingeblendet
wird, und die Clips haben immer eine Standardlautstarkeeinstellung von 100 %.Hullkurven
konnen die Cliplautstarke in einem Bereich von 0-200 % anpassen.

ey I

ALGFCHMEIDEN HKOPMEREN

il

Trigger-Modus

farformanss- SraLarng

Eipenscharten

HilkrveEn

Wk nilpfen

Bound omEEhreEn

In neven Clip abmischen

« Umkehren

Die aktuelle Hullkurve wird vertikal ,umgedreht”. Zum Beispiel, wenn ein Clip eine Uberblen-
dung hat, die bei minimaler Lautstarke beginnt und lauter wird, bewirkt der Befehl ,Umkehren®,
dass der Clip bei maximaler Lautstirke beginnt und leiser wird. ,Umkehren“ funktioniert auch bei
statischen Lautstarkeeinstellungen, z. B. wenn der Clip auf 80 % Lautstarke steht, andert der Be-
fehl ,Umkehren“ die Lautstérke des Clips auf 20 %. Der Befehl ,Umkehren* kann durch einfaches
erneutes Klicken riuckgangig gemacht werden.

« Léschen
Setzt die Lautstirke des Clips auf 100%.
« Einblenden/Ausblenden

Diese sechs Schaltflichen wenden automatisch logarithmische, lineare oder exponentielle Ein-
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blend- oder Ausblendkurven an.
. Anheben/Absenken

Diese Schaltflachen addieren oder subtrahieren die Gesamtlautstirke des Clips in Schritten von
5,10, 25 oder 50 %. Wenn ,Ment nicht schlieffen“ aktiviert ist (oben im Rechtsklick-Fenster),
werden die Hullkurven-Fenster geoffnet, so dass du leicht mit verschiedenen Lautstarkekurven
experimentieren kannst. Du kannst jederzeit die Taste ,Loschen® driicken und von vorne
beginnen, wenn die Dinge aus dem Ruder laufen.

¢ Verkniipfen
Zusammengehorige Clips konnen miteinander verknupft werden, so dass sie sich als Einheit
bewegen. Dies ist niitzlich, wenn du Videoclips mit zugehorigem Audio, Schlagzeugaufnahmen
mit mehreren Mikrofonen oder Hintergrundgesang mit mehreren Ebenen bewegen.

iy -]
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Lahi Safmdier khplaren

. Verbinden

Verbindet Clips miteinander. Es mussen mehrere Clips ausgewahlt sein (sonst wird der Befehl
Verkniipfen ausgegraut).

« Verkniipfung aufheben
Entkoppelt nur den Clip, auf den mit der rechten Maustaste geklickt wird.
- Verknuipfung ausgewabhlter Clips l6sen

Entkoppelt alle verkniipften Clips in der Gruppe. [Verkniipft] wird an den Clipnamen angehangt
und ein Symbol fur ,verknupfte Ringe® angezeigt.

+ MIDI-Bearbeitung

Diese Untermentus ermoglichen die prizise Bearbeitung von MIDI-Noten und Controller-Daten.
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Die gleichen Menus konnen tiber das Rechtsklickmenti oder tiber das Mentt Sound > MIDI-
Bearbeitung im Hauptmenti aufgerufen werden.

(Quantisiaren...

Humanksiaren...

Transpaniern=n...

Anschiagstarken bearbaiten, ..
Moben-vVarsatz Dearbeiten...
Nofenlangen bearpetten..
Anesgewihite MIGE Clips solo schalten

Arpsgewihite MIDI Clips duplzisran

In neewsesn CHp abmischen sirg <+ W

Quantisieren
Bei einer Quantisierung handelt es sich um einen Vorgang, bei dem Noten an einem Zeitraster aus-

gerichtet werden. Ungenau eingespielte Noten werden dann bei der Wiedergabe exakt auf einem
Schlag wiedergegeben.

Notenwert
Gibt das Zeitraster an, auf das quantisiert wird.

+ Bei einer Einstellung auf Achtelnoten wird eine Ganze Note nicht auf die Lange einer Achtel
verkurzt sondern nur an der nachsten Achtelposition ausgerichtet.

« Sofern das Ankreuzfeld ,Startzeiten“ aktiviert ist, werden die Startzeiten aller Noten an dem
bei ,Notenwert“ angegebenen Raster ausgerichtet.

« Sofern ,Notenende* aktiviert ist, werden die Endpunkte der Noten ebenfalls am Raster ausge-
richtet.

Empfindlichkeit
Gibt an, inwieweit die Noten den Vorgaben des Noten-Typ Quantisierungswerts entsprechen.

Zum Beispiel, wenn Starke auf 50 % eingestellt ist, werden die Noten genau zur Halfte von ihrer
aktuellen Position zum ausgewahlten Quantisierungswert des Notentyps verschoben.

Startzeiten

Aktiviere das Ankreuzfeld bei Startzeiten, und wahle einen Wert bei Notenwert. Mixcraft richtet
alle Noten am nachsten durch Notenwert bestimmten Schlag aus.

Notenende
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Aktiviere das Ankreuzfeld bei Notenenden, und wahle einen Wert bei Notenwert. Mixcralft rich-
tet die Enden aller Noten am nachsten durch Notenwert bestimmten Schlag aus.

Swing

Wenn du eine Quantisierung mit Swing durchftthren mochtest, aktiviere Swing, und gib dessen
Stirke als Prozentwert ein. Bei Swing wird jede Note auf einem ungeraden Schlag (basierend auf
dem Notenwert) verzogert. Dazu ein Beispiel: Du hast eine Aufnahme mit einer Reihe von Achtel-
noten, stelle dann die Option Startzeiten auf Achtelnoten und den Swinganteil auf 30 % ein. Im
Ergebnis wirst du einen gleichmafSigen Swing-Rhythmus erhalten, bei dem die Offbeat-Achtel-
noten alle um 30% nach hinten versetzt sind, so dass es tatsachlich wie Swing klingt.

Vorher: Achtelnote ohne Swing
| pa | o | oz |

Nachher: Quantisierte Achtelnoten mit 30 % Swing.

Alle oder Auswahl

Hier bestimmst du, ob nur ausgew#hlte Noten oder alle Noten eines virtuellen Instrument-Clips
quantisiert werden sollen. (Diese Optionen sind nur zuganglich, wenn du die Dialogbox aus der
Piano-Rolle heraus aufgerufen hast.)

Vor der Quantisierung:

L_ T T

|

Nach der Quantisierung der ,Startzeiten“ und ,Endzeit“ bei einem Notenwert von ,,1/8 Noten®:

Humanisieren

Wenn du MIDI-Daten tber eine Maus eingibst und das Raster verwendest, kann es sein, dass die Mu-
sik zu sauber und damit zu kunstlich nach Computer klingt. Beim Humanisieren wird der MIDI-Spur
ein zufalliger und mehr ,menschlicher Klang gegeben.

Klicke mit rechts in einen MIDI-Clip oder in MIDI-Daten in der Piano-Rolle und wahle MIDI-
Bearbeitung > Humanisieren.... Es 6ffnet sich das Humanisieren-Fenster.

360



Startzeit und Dauer der Note

Max-Einstellung

Die maximale Notendauer, auf die die Humanisierung angewendet soll.
Startzeit

Legt fest, ab wo ,humanisiert* wird. Wenn es angewahlt wird, kannst du zwischen friher/kirzer,

spater/langer und zufallig wihlen.

Dauer

Legt die Lange der ,Humanisierung” fest. Wenn es angewahlt wird, kannst du zwischen frither/

kurzer, spater/langer und zufallig wihlen.

Anschlagstéarke der Note

Ermoglicht eine zuféllige Anschlagstarke. Wihle zwischen einer der folgenden Optionen:
« Variieren um: - Einen prozentualen Wert der Originalnote.

« Variieren von - bis: den Anschlagsstarken zweier Noten.

Alle oder Auswahl

Wihle, ob nur die ausgewéhlten oder alle Noten des virtuellen Instrumentenclips vom Humani-
sieren betroffen sein sollen. (Diese Option gibt es nur, wenn der Dialog tiber die Piano-Rolle auf-

gerufen wurde.)

Vor dem Humanisieren — Identische Anschlagsstarke

= I I =N I I
Nach dem Humanisieren — Zuféllige Anschlagsstarke

Transponieren
In der Dialogbox Noten transponieren kannst du alle oder ausgewahlte Noten eines Clips um

eine Anzahl von Oktaven oder Halbtonen transponieren.

Rechtsklicke auf einen MIDI-Clip oder auf MIDI-Daten in der Piano-Rolle und wihle MIDI-

Bearbeiten und dann Transponieren....
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Es offnet sich das Fenster Noten transponieren.

Molisr Eraar

Transpaniaran um : |0 i Clstavan

o Alla ) Auswahl { Abbrachan

Wihle bei Transponieren um entweder Oktaven oder Halbtone. Gib dann die Anzahl ein, und
klicke OK.

Wenn du die Eingabe nur auf ausgewahlte Noten anwenden willst, wahle die Option Auswahl an.

Anschlagstarken bearbeiten

Anschlagstickn dir Motn

& fndam um

1) Andam aul

) Aersweah Ok ARErarngs

In der Dialogbox Anschlagstarke der Note kannst du die Velocity (Anschlagsstarke) aller oder
ausgewahlter Noten dndern. Die MIDI-Velocity gibt an, wie stark eine Taste gedrtickt wurde. Der
Bereich geht von 1 bis 127.

Rechtsklicke auf einen MIDI-Clip oder in der Piano-Rolle auf MIDI-Daten, und wéahle MIDI-Be-
arbeitung und dann Velocity.... Dies offnet das Fenster Velocity.

Andern um
Andert die Velocity um einen bestimmten Prozentsatz.
Andern auf

Gib einen bestimmten Velocity-Wert an, auf den alle Noten gesetzt werden. Der giiltige Bereich
geht von 1 bis 127.

Alle oder Auswahl

Hier bestimmst du, ob nur ausgewéhlte Noten oder alle Noten eines virtuellen Instrument-Clips
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geandert werden sollen. (Diese Option steht nur zur Verfugung, wenn die Dialogbox von der
Piano-Rolle aus aufgerufen wurde.)

Noten-Versatz bearbeiten

Medan-Varaatz

Varechiaha Motan nach & Enks . rachis

1732 Nota

: J Aumwahl Y Abbrachen

Im Dialog Noten-Versatz kannst du die zeitliche Position von allen oder ausgew#hlten Noten
verandern.

Rechtsklicke einen MIDI-Clip oder MIDI-Daten in der Piano-Rolle, und wahle dann MIDI-
Bearbeitung und Versatz. Dies 6ffnet das Fenster Noten-Versatz.

Versatz-Richtung
Wihle zwischen links oder rechts.
Versatz-GrofSe

Angegeben in den folgenden Notenwerten:

¢ Ganze Note ¢ 1/32 Note

¢ 1/2 Note ¢ 1/64 Note

¢ 1/4 Note & 1/4 Triolen Note
¢ 1/8 Note ¢ 1/8 Triolen Note
¢ 1/16 Note ¢ 1/16 Triolen Note

Gib die Anzahl der Noten an und wahle den gewunschten Notenwert. Du kannst also z. B. den
Offset von 3 1/8 Noten wéhlen

Alle oder Auswahl

Hier bestimmst du, ob nur ausgewéhlte Noten oder alle Noten eines virtuellen Instrument-Clips
geandert werden sollen. (Diese Option steht nur zur Verfugung, wenn die Dialogbox von der
Piano-Rolle aus aufgerufen wurde.)

Notenldngen bearbeiten
Der Dialog Notenlange erméglicht die Bearbeitung der Lange von allen oder von ausgewéhlten
Noten.
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B Aln [ ) Aumaak 2 Abbrechen

Klicke mit rechts auf einen MIDI-Clip oder MIDI-Daten in der Piano-Rolle. Wahle dort MIDI-
Bearbeitung gefolgt von Notenléinge.... Dies offnet das Fenster Notenlange.

Andern auf
Verandert die Notenlange prozentual.
Festlegen auf:

Legt die Lange einer Note auf einen der folgenden Notenwert fest:

¢ Ganze Note ¢ 1/32 Note

¢ 1/2 Note ¢ 1/64 Note

¢ 1/4 Note ¢ 1/4 Triolen-Note
¢ 1/8 Note ¢ 1/8 Triolen-Note
¢ 1/16 Note ¢ 1/16 Triolen-Note

Alle oder Auswahl

Hier bestimmst du, ob nur ausgewéhlte Noten oder alle Noten eines virtuellen Instrument-Clips
geandert werden sollen. (Diese Option steht nur zur Verfugung, wenn die Dialogbox von der Pia-
no-Rolle aus aufgerufen wurde.)

Ausgewadhlte MIDI-Clips solo schalten

Solo schalten ist eine einzigartige Funktion, die die Notendaten in einem MIDI-Clip modifiziert,
indem sie ihn zwingt, eine Note nach der anderen zu spielen - mit anderen Worten, sie eliminiert
Legato-Uberlappungen.

Vor dem Anwenden von ,,Solo“:
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Nach dem Anwenden von ,,Solo*:
i

. Ausgewadhlite MIDI-Clips duplizieren
Verdoppelt den aktuellen Clip und fuigt ihn zusammen. Dadurch entsteht ein grofSer, doppelt so
langer Clip.

Vor dem Verdoppeln:

Nach dem Verdoppeln:

. In neuen Clip abmischen
Kombiniert mehrere Clips zu einem einzigen. Der leere Raum zwischen den Clips im Clip-Raster
wird in dem neu erstellten einzelnen Clip zur Leerstelle.
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Das Performance-Panel kann mit einem Standard-USB-Keyboard-Controller verwendet werden (siehe
Generic MIDI Controller und Kontrolloberflachen) oder auch nur mit der Maus oder dem Track-

pad deines Computers, aber richtig zur Geltung kommt es erst in Verbindung mit einem Novation
Launchpad USB Gridcontroller. Anstatt die Wiedergabe von Sets und Zellen mit einzelnen Mausk-
licks zu steuern, verfiigt das Launchpad tber ein mehrfarbiges Raster mit 64 Tasten zur schnellen

Steuerung der Zellenwiedergabe und -aufnahme sowie 16 zusatzliche Tasten zur Steuerung der
Set-Wiedergabe und Navigation. Mixcraft enthalt einige spezielle Funktionen, die speziell fur die
Nutzung des Launchpad-Controllers entwickelt wurden.

DEN LAUNCHPAD CONTROLLER KONFIGURIEREN
Das Novation Launchpad benotigt keine speziellen Treiber, und du bekommst es im Handumdrehen
zum Laufen.

1. Stecke das kleine Ende des mitgelieferten USB-Kabels in das Launchpad und das grofSe Ende in
einen freien USB-Anschluss deines PCs.
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2. Du erhaltst dann die Bestatigung, dass eine neue Hardware erkannt wurde. Klicke OK.

3. Gehe im Hauptmenu auf Datei > Einstellungen, und wéhle Kontrolloberflache. In der Spalte
Typ wihlst du Launchpad. In den Ein- und Ausgangsspalten rechts wihlst du jeweils Launchpad
und bestatigst mit OK.

LAUNCHPAD BUTTONS
« 8x8 Raster — Dies entspricht dem Raster im Mixcraft-Display, mit den entsprechenden
Funktionen.

Tastenfarbe Zellaktiviat

aus - kein Clip in der Zelle vorhanden*
orange durchgehend Clip vorhanden, spielt im Moment nicht
grin durchgehend Clip wird abgespielt
grin flackernd Clip wird nach der Cue-Dauer abgespielt
rot durchgehend Spur/Track ist aufnahmebereit geschaltet,

klicke, um die Aufnahme zu starten

Tastenfarbe Zellaktiviat

rot gedimmt Vorzihler oder die Cue-Dauer lauft

rot flackernd nimmt im Moment auf

* Wenn du einen unbelegten Gitter-Platz drtickst, werden die Clips, die auf dieser Spur liegen,
jeweils nach ihrer Cue-Einstellung, gestoppt. Wahrend dieser Zeit leuchtet der Button rot, um
anzuzeigen, dass die Stopp-Phase eingelautet ist.

« Tasten 1- 8 — Funktionieren genauso wie die im Performance-Panel.

« Tasten A - D — Launchpad verfugt tber ein 8x8-Gitter. Da Mixcraft eine unbegrenzte Anzahl von
Feldern anzeigen kann, werden zur besseren Ubersicht die durch das Launchpad belegten Gitter-
felder blau hinterlegt.

Du kannst diese Felder durch Betatigen der Tasten A und B nach oben und unten, mit den Tasten
C und D nach links und rechts verschieben. Du siehst dann, wie sich die blaue Box bewegt.

» Taste H — Die H-Taste in der unteren rechten Ecke ist eine Master-Stopptaste. Sie leuchtet durch-
gehend, egal, ob das Performance-Panel spielt oder nicht. Wenn sie wéihrend der Wiedergabe
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gedriickt wird, blinkt es fur die Cue-Dauer, dann werden alle im Moment wiedergegebenen Clips
gestoppt. Dies hat denselben Effekt, wie wenn du die Stopptaste in der oberen linken Ecke des
Performance-Panels klickst.
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AUTOMATISIERTES MIXING: 1X1: EINE EINFUHRUNG
Die Automatisierungsfunktionen von Mixcraft sind sehr umfangreich und gleichzeitig leicht zu erler-
nen und anzuwenden.

Zuerst erklaren wir dir zwei verschiedene Arten der Automatisierung in Mixcraft, spater in diesem

Kapitel kommen wir zum MIDI/USB-Hardware -Setup und Mapping, da es eng verbunden ist mit der
Aufnahme von Automatisierungsbewegungen.

WICHTIGE UNTERSCHIEDE ZWISCHEN CLIP- UND SPUR-AUTOMATISIERUNG

In Mixcraft gibt es zwei verschiedene Typen der Automatisierung: Clip und Spur. Die Clip-Auto-
matisierung ist fur jeden Clip unabhingig. Es konnen Lautstarke, Panorama, Tiefpassfilter Cutoff-Fre-
quenz und Resonanz oder Hochpassfilter Cutoff-Frequenz und Resonanz eingestellt automatisiert
werden. Dies ist sinnvoll, wenn Automatisierungen auf mehreren Clips wiederholt werden sollen oder
wenn die Lautstiarke oder das Panorama von nur einigen Clips verandert werden soll.

Spurbasierte Automatisierung unterscheidet sich hiervon in mehreren Punkten. Der wichtigste: die
Spurautomatisierung funktioniert unabhingig von Clips — sie liegt unter mehreren Clips wel-
che ein Projekt ausmachen. Weil die Automatisierung unabhingig von den Clips ist, ist es moglich,
die Lautstirke uber mehrere Clips hinweg leiser werden zu lassen. Dabei ist es egal, ob an der ent-
sprechenden Stelle ein Clip vorhanden ist oder nicht. Die Spurautomatisierung hat eine eigene Spur
die separat von der eigentlichen Spur eingeblendet werden kann.

Desweiteren ist zu beachten, dass die Clip-Automatisierung nicht durch die Mixereinstellungen
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beeinflusst wird bzw. diese nicht beeinflusst. Anders gesagt, wenn die Schlosschaltflache der Auto-
matisierungsspur aktiv ist, verhalt sich die Automatisierung wie eine unsichtbare Hand, welche die
Mixereinstellungen verandert und steuert. Das betrifft auch angeschlossene Hardware-Mixer, die tiber
MIDI gesteuert werden.

Auch konnen die Clip- und die Spurautomatisierung gleich-
zeitig und unabhéngig voneinander verwendet werden. Achte
jedoch darauf, dass wenn du in beiden Automatisierungen
den gleichen Parameter wie z.B. die Lautstarke veranderst,
dass ungewollte Nebeneffekte auftreten konnen.

CLIP-BASIERTE AUTOMATISIERUNG

Jeder Clip hat seine eigene unabhangige Hiillkurve (auch Automatisierungslinie genannt) fur die
folgenden Parameter:

« Lautstarke

« Tiefpass-Resonanz
» Panorama

« Hochpass-Cutoff

o Tiefpass-Cutoff

« Hochpass-Resonanz

Diese stehen alle unabhangig voneinander fir jeden Clip zur Verfugung. Wihle den Clip aus und
dann den gewunschten Parameter in der Werkzeugleiste des Hauptfensters (links von der Raster-
Auswahl).

« Lautstarke

Die Lautstarke kann auf Werte von 0% bis 200% (-Inf dB bis +6 dB) eingestellt werden.

« Panorama

Panorama ist die Lautstarkebalance zwischen dem linken und rechten Kanal (d. h. linker und rechter
Lautsprecher). Durch die Automatisierung der Pan-Einstellungen konnen sich Sounds von links nach
rechts oder von rechts nach links bewegen und umgekehrt. Panorama kann auf Werte von 100%
links bis 100% rechts eingestellt werden.

« Tiefpassfilter
Ein Tiefpassfilter ist ein Audiofilter, mit dem tiefe Frequenzen ,durchgelassen” werden, wahrend hohe
Frequenzen entfernt werden. Tone unterhalb der Grenzfrequenz sind zu horen, wahrend Tone tber
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der Grenzfrequenz reduziert oder vollstandig entfernt wird. Die Cutoff-Frequenz ist standardmafSig
auf Maximum eingestellt, d. h. alle Frequenzen gehen durch. Wenn die Automatisierungslinie abge-
senkt wird, werden zusatzliche hohe Frequenzen entfernt.

« Tiefpassresonanz

Resonanz betont Frequenzen in der Nahe der Cutoff-Frequenz. Wenn die Cutoff-Frequenz zusammen
mit einem hohen Resonanzwert (Frequenzen) auf 2000 Hz eingestellt wird, werden Frequenzen tiber
2000 Hz entfernt, Frequenzen unter 2000 Hz bleiben und Frequenzen bei und direkt um 2000 Hz
werden hervorgehoben. Resonanz ist ein einfaches Konzept, aber es kann einen dramatischen Effekt
haben, insbesondere wenn die Resonanz hoch ist und die Cutoff-Frequenz des Filters sich andert.
Dieser Effekt wird ,Filter Sweep“ genannt und erzeugt einen vertrauten , Weeoow* -Sound, den man
von analogen Synthesizern kennt und gerne in der EDM verwendet wird.

« Hochpassfilter

Ein Hochpassfilter ist das genaue Gegenteil eines Tiefpassfilters, was bedeutet, dass hohe Frequenzen
oberhalb des Cutoffs passieren kénnen, Frequenzen unterhalb des Cutoffs aber verringert werden, was
zu einer Ausdunnung des Klangs fihrt.

+ Hochpassresonanz

Dieser Parameter funktioniert umgekehrt wie der Tiefpassresonanzfilter. Frequenzen unterhalb der
Cutoff-Frequenz werden gedampft, Frequenzen bei oder in der Nahe der Cutoff-Frequenz werden
hervorgehoben und Frequenzen oberhalb des Cutoffs werden durchgelassen.

« Tonhéhe (Pitch)

Die Tonhohe eines Audioclips kann in einem Bereich von +/- 24 Halbtonen statisch geandert oder
automatisiert werden. Die Wiedergabegeschwindigkeit bleibt konstant, was sie besonders nutzlich fur
Drum-Loops macht und du kannst dir vorstellen, dass die Ergebnisse ziemlich wild werden! Pitch-
Hullkurven funktionieren nur bei Audioclips.

INTERESSANTE UND NUTZLICHE CLIP-FILTER-ANWENDUNGEN

Der Tiefpassfilter eines Clips kann als EQ-Effekt verwendet werden, um bestimmte hohe Frequenzen zu reduzieren,
wie z. B. das Quietschen von akustischen Gitarren. Du kannst damit auch Filter-Sweeps erzeugen, indem du Reso-
nanz hinzufiigst, wihrend sich die Cutoff-Frequenz nach oben oder unten bewegt. Die Frequenz und der Anteil
der Resonanz werden jeweils liber eine Hiillkurve gesteuert, und diese Werte kénnen sich im Laufe der Zeit éindern,
genauso wie eine Lautstdrke- oder Pan-Hiillkurve verwendet werden kann, um die Lautstdrke und den Pan-Anteil
im Laufe der Zeit zu dindern.
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EINSTELLEN DER CLIP-AUTOMATISIERUNG

Um Clip-Automatisierungspunkte zu erstellen und anzupassen bewege die Maus tiber den unteren
Bereich eines Clips. Die Automatisierungslinie des Clips erscheint und der Cursor verwandelt sich
in ein Fadenkreuz. Klicke, um neue Automatisierungspunkte zu erstellen, und ziehe, um neue oder
vorhandene Punkte zu positionieren.

FADES, ANHEBEN UND ABSENKEN

« Fades/Uberblenden, Anheben und Absenken iiber das Soundmenii

Diespraktische Kurzbefehle, die mehrere Hullkurvenpunkte auf einmal hinzufiigen. Klicke +Ziehe
tiber einen Bereich eines Clips und wahle eine der folgenden vordefinierten Optionen aus dem Menii
Sound im Hauptfenster. Wenn ein Bereich des Clips nicht ausgewahlt ist, werden diese Optionen auf
den gesamten Clip angewendet.

« Sound > Hullkurven > Ausfaden

« Sound > Hullkurven > Einfaden

« Sound > Hullkurven > Anheben

o Sound > Hullkurven > Absenken

VERSTARKEN UND ABSCHWACHEN MIT DEM LINIENBEARBEITUNGSWERKZEUG
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Eine weitere clevere Moglichkeit, Segmente in einem Clip zu verstiarken oder zu reduzieren: klicke
und ziehe eine violette Markierung tiber einen Abschnitt eines Clips. Klicke nun auf das Linienbearbe-
itungswerkzeug und ziehe es nach oben oder unten (das kleine orangefarbene und gelbe Symbol, das
wie ein ankommendes Propellerflugzeug aus einem Atari-Spiel aussieht). Damit erzeugst du autom-
atisch vier Automatisierungspunkte und setzt einen Automatisierungs- ,Balken®. Diese Anpassungen
koénnen fur jede Art von Clip-Automatisierung verwendet werden, nicht nur die Lautstarke!

TONHOHENAUTOMATION (NUR CLIP-AUTOMATION)

Die Tonhohe eines beliebigen Audioclips kann statisch gedndert oder mit Hilfe der Clip-Automation
in einem Bereich von +/-24 Halbtonen automatisiert werden. Die Wiedergabegeschwindigkeit bleibt
dabei konstant, was besonders fur Drumloops nitzlich ist, und wie du dir denken kannst, kénnen die
Ergebnisse ziemlich wild sein! Beachte, dass Tonhohen-Hullkurven nur bei Audio-Clips funktionieren.
Die Tonhohen-Automation funktioniert nur in Verbindung mit der Clip-Automation (d. h. sie
funktioniert nicht mit der Lane-Automation) und nur mit Clips, die Audioinhalte enthalten.
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Um eine Tonhohenhiillkurve auf einen Clip anzuwenden, klicke auf das Einblendmenu fur die
Clip-Automationsparameter oben in der Mitte des Mixcraft-Fensters (standardmafSig steht dort
Lautstarke) und wahle Pitch.

Faslar
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Petch

Klicke nun auf die Automatisierungslinie eines Clips (die sich standardmafSig horizontal in der Mit-
te des Clips befindet) und lege die Automatisierungspunkte und -kurven wie bei jedem anderen
Automatisierungstyp fest.
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AUTOMATIONSKURVEN
Kurven konnen auch einfach logarithmisch oder exponentiell angepasst werden. Das ist unter ande-
rem besonders nutzlich, um Ein- und Ausblendungen im ,Record-Style* genau zu erstellen.

Wenn du den Mauszeiger uiber eine Automatisierungslinie bewegst, erscheint ein gelber Punkt in der
Mitte der Linie. Klicke auf den gelben Punkt und ziehe ihn nach oben oder unten, um die Linie in
Richtung einer logarithmischen oder exponentiellen Kurve zu ,biegen®. Kurven kénnen auch zum
Anfang oder Ende des Automatisierungsabschnitts hin gespannt werden, indem der gelbe Punkt nach
links oder rechts gezogen wird.

MEHRERE AUTOMATIONSPUNKTE MIT DEM LINIENBEARBEITUNSWERKZEUG ANPASSEN
Das Linienbearbeitungswerkzeug gibt dir noch ein paar andere Moglichkeiten.

Wenn du den Cursor zwischen zwei Automatisierungspunkten bewegst, wirst du feststellen, dass das
Linienbearbeitungswerkzeug tber oder unter der Automatisierungslinie angezeigt wird. Durch
Klicken und Ziehen nach oben oder unten werden die nachstgelegenen Automatisierungspunkte
nach links und rechts verschoben.

Um mehr als zwei Automatisierungspunkte gleichzeitig zu verschieben, klicke auf ein lila Markier-
ungsquadrat und ziehe es tiber mehrere Automatisierungspunkte. Markierte Punkte zeigen einen
magentafarbenen Kreis um sie herum. Wenn du das Linienbearbeitungswerkzeug nach oben und
unten bewegst, werden alle hervorgehobenen Automatisierungspunkte verschoben.
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TASTATUR RECHTSKLICK-OPTIONEN

+ Linie bewegen: Halte die [UMSCHALTTASTE] gedrtickt und klicke auf eine Automatisierungslinie,
um die Linie nach oben oder unten zu verschieben.

« Punkte loschen: Halte die Taste [ALT] gedrickt und klicke auf Punkte, um sie zu entfernen, oder
klicke mit der rechten Maustaste auf einen Punkt und wéhle Punkt loschen.

« Exakten Wert bearbeiten: Genaue Werte konnen eingegeben werden, indem du mit der rechten
Maustaste auf den Punkt klickst und Exakten Wert bearbeiten wihlst.
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SPUR-AUTOMATISIERUNG

Mixcrafts spurbasierte Automatisierung ermoglicht eine einfache Automatisierung der Lautstérke,
des Panoramas, des Send-Pegels aber auch der Parameter von Plug-Ins und virtuellen Instrumenten.
Du kannst so viele Parameter ein- oder ausblenden wie du mochtest und so beliebig viele Parameter
gleichzeitig kontrollieren. Jeder Parameter hat dabei seine eigene Automatisierungsspur. Die Auto-
matisierung ist auch mit Hardware-Controllern wie Mackie Control, TranzPort oder ahnlichen kom-
patibel.

Denke daran, dass die spurbasierte Automatisierung von der clip-basierten Automatisierung getrennt
ist. Um den Unterschied besser verstehen zu konnen, lies den Abschnitt ,,Wichtige Unterschiede zwi-
schen Clip- und Spur-Automatisierung” zu Beginn dieses Kapitels.

AUTOMATISIERUNGSSPUR
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Die Automatisierung wird wie eine kontinuierliche horizontale Linie mit einigen Ecken dargestellt. Da
Mixcraft die Automatisierung mehrerer Parameter gleichzeitig zulésst, wire es verwirrend, wenn die
Automatisierung direkt oberhalb der Audio-und MIDI-Clips angezeigt werden wurde. Darum gibt es
Automatisierungsspuren. Es gibt keine maximale Anzahl an Automatisierungsspuren. Sie konnen aber
verborgen werden, um Bildschirmplatz zu sparen.

AUTOMATISIERUNGSOPTIONEN IN DER SPURLISTE

- Automatisierung Ein/-Ausblenden
Uber diese Schaltflache wird die Automatisierungsspur fir jede Audio-/MIDI-Spur ein- oder aus-
geblendet. Wenn eine Spur noch keine Automatisierung hatte, wird eine einzelne Spur mit der
Automatisierung fur die Spurlautstirke geoffnet. Wenn die Spur bereits eine Automatisierung hat,
werden alle Automatisierungsspuren der Automatisierung geoffnet, die gerade fur die Ansicht
aktiviert wurden. Welche Automatisierungsspur angezeigt wird, kann tiber die ,+“ und die ,x“-
Schaltfliche bestimmt werden (mehr dazu weiter unten).

Die Farbe der Schaltflache ,Automatisierung Ein-/Ausblenden* andert sich:

m Die Automatisierung ist aus, bzw. die Spur enthélt keine Automatisierung.
Es gibt keine Automatisierung, die Automatisierung ist aber sichtbar.
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Es gibt eine Automatisierung, sie ist aber verborgen.

m Es gibt eine Automatisierung, sie ist sichtbar.

Beachte, dass die Schaltfliche Automatisierung ein-/ausblenden nur die Automatisierungsspuren
ein oder ausblendet, aber keinen Einfluss darauf hat, ob die Automatisierung wiedergegeben wird
oder nicht.

Du kannst dir so viele Automatisierungsspuren fur eine einzelne oder fiir mehrere Spuren anzeigen
lassen, wie du mochtest. Wenn mehrere Automatisierungsspuren sichtbar sind, ist es leichter,
mehrere Parameter auf einmal zu kontrollieren. Um weitere Automatisierungsspuren fur eine Spur
zu offnen, klicke auf das ,+“ Zeichen. Nun klicke auf das Automatisierungsparameter-Dropdown-
Menu (voreingestellt steht es auf Spurlautstarke) und wahle den gewtinschten Parameter aus, der
bearbeitet werden soll. Um eine Automatisierungsspur auszublenden, klicke auf das X-Zeichen. Auch
wenn die Automatisierungsspur verborgen ist, bleibt die Automatisierung aktiv.

Spurparameter, die bereits Automatisierungsdaten enthalten, sind im Dropdown-Ment der Automati-
sierungsspur blau.

« [+) Schaltflache

Fugt neue Automatisierungsspuren hinzu.

« [X) Schaltflache
n Blendet Automatisierungsspuren aus.

* Rec.
Diese Schaltflache, links vom Schloss-Symbol im Spurkopf der Automatisierungsspur,
schaltet die Automatisierung dieser Automatisierungsspur in Aufnahmebereitschaft und ist

R,

nicht zu verwechseln mit der Rec.-Schaltflache dartber, die die Spur selbst in Aufnahmebereit-
schaft versetzt. Wenn die Rec.-Schaltfliche der Automatisierungsspur aktiv ist (rot), kénnen
Automatisierungsdaten fur diese Automatisierungsspur aufgezeichnet werden. Das erfolgt entwe-
der durch betitigen entsprechender Regler in der Programmoberflache (z. B. im Effektfenster oder
im Mixer-Reiter) oder iiber einen angeschlossenen Hardware-Controller, der mit diesen Para-
metern verbunden ist. Mehr dazu erfihrst du im Abschnitt Automatisierungen mit dem Hardware-

Controller aufnehmen.

» Schloss-Schaltflache

Ist die Schloss-Schaltflache aktiv (griin) werden die Bewegungen der Automatisierungsspur

mit den entsprechenden Reglern der Programmoberflache (Lautstarke, Panorama, SubMix,
Send, Ausgangsspur, Master-Spur-Lautstarke usw.) synchronisiert. Da die entsprechenden Regler
in der Programmoberflache im verriegelten Modus von der Automatisierungsspur gesteuert
werden, sind diese Regler nicht aktiv. Sie werden kleiner und dunkler dargestellt. Diese Einstel-
lung ist besonders nutzlich, wenn du Hardware-Controller mit motorgesteuerten Reglern verwen-
dest. Diese bewegen sich im verriegelten Modus zusammen mit den Anderungen der Automa-
tisierungsspur und den Reglern der Programmoberflache.
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AUTOMATISIERUNGSPARAMETER AUSWAHLEN
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In diesem Dropdown-Ment kannst du auswzhlen, welche Parameter in der Automatisierungsspur
gesteuert werden sollen. Das konnen sowohl Parameter des Mixcraft Mixers, wie Spurlautstarke,
Panorama oder Send -Pegel oder aber auch Parameter von Plug-Ins oder virtuellen Instrumenten sein.
Wenn du den Namen eines Plug-Ins oder virtuellen Instrumentes, das in der Spur verwendet wurde,
anklickst, erweitert sich das Dropdown-Ment und du kannst aus weiteren Parametern auswahlen. Um
einen Parameter fur die Automatisierung auszuwéhlen, klicke auf das Dropdown-Ment der Auto-
matisierungsparameter in der jeweiligen Automatisierungsspur in der Spurliste. Das Dropdown-Ment
steht voreingestellt auf Spurlautstarke.

AUTOMATISIERUNGEN HINZUFUGEN UND BEARBEITEN

Um Automatisierungspunkte hinzuzufugen, klicke einfach auf die Automatisierungslinie in der
Automatisierungsspur. Der Mauszeiger wird zu einem Kreuz und durch Klicken wird ein Punkt
hinzugefugt. Durch Anklicken und Ziehen kann ein Punkt verschoben werden. Die Einstellungen des
Hauptrasters legen fest, wo neue Punkte erstellt werden konnen und wie die Punkte bewegt werden
koénnen. Steht das Raster z. B. auf ,1 Takt“ so kann nur taktweise ein Punkt hinzugefugt oder bewegt
werden. Brauchst du mehr Freiheiten beim Erstellen oder Bewegen der Punkte, so stelle das Raster auf
Aus.

Faiter (]

Um einen Abschnitt zwischen zwei Punkten der Automatisierungslinie als Ganzes zu bewegen, halte
die Umschalt-Taste gedruckt und gehe mit der Maus uber die Linie. Der Mauszeiger wird zu einem
senkrechten Doppelpfeil. Anklicken und Ziehen der Linie verandert die Punkte rechts und links vom
Mauszeiger gleichermafSen nach oben und unten.

Wird ein Automatisierungspunkt tiber andere Punkte auf der gleichen Linie gezogen, werden alle Pun-
kte, die ubersprungen werden, geloscht, sobald die Maustaste losgelassen wird.

FEINEINSTELLUNGEN UND LOSCHEN VON AUTOMATISIERUNGSPUNKTEN

Exakten Wert eingeben

Um einen exakten Wert eines Automatisierungspunktes einzugeben, klicke ihn mit der rechten Maus-
taste an und wahle ,Exakten Wert eingeben...*.

Punkte I6schen

Um Punkte zu loschen, klicke den Punkt mit der rechten Maustaste an und wihle Punkt loschen.
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MEHRERE AUTOMATIONSPUNKTE MIT DEM LINIENBEARBEITUNGSWERKZEUG BEARBEITEN

Das Linienbearbeitungswerkzeug gibt dir noch ein paar andere Moglichkeiten. Wenn du den Cursor
zwischen zwei Automatisierungspunkten bewegst, wirst du feststellen, dass der Linieneinsteller tiber
oder unter der Automatisierungslinie angezeigt wird. Durch Klicken und Ziehen nach oben oder
unten werden die nachstgelegenen Automatisierungspunkte nach links und rechts verschoben.

Um mehr als zwei Automatisierungspunkte gleichzeitig zu verschieben, klicke und ziehe ein lila Mar-
kierungsquadrat tiber mehrere Automatisierungspunkte auf. Markierte Punkte zeigen einen magen-
tafarbenen Kreis um sie herum. Wenn du das Linienbearbeitungswerkzeug nach oben und unten
bewegst, werden alle hervorgehobenen Automatisierungspunkte verschoben.

SCHNELLE AUTOMATION MIT DEM LINIENEINSTELLER

Du kannst Clips oder Tracks ohne vorhandene Automatisierungspunkte schnell und einfach erho-
hen oder verringern. Klicke und ziehe einen violetten Markierungsbalken tiber den gewtnschten
Bereich. Wenn du den Mauszeiger tiber den ausgewahlten Bereich bewegst, wird ein orangefarbener
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Linieneinsteller angezeigt. Wenn du diesen nach oben oder unten verschiebst, werden vier Auto-

matisierungspunkte erstellt, wodurch eine neue horizontale Automatisierungslinie entsteht. Diese
Automatisierungslinie kann wie jede andere Automatisierungslinie bearbeitet werden. Automati-

sierungsdaten kopieren, ausschneiden, einftigen

AUTOMATISIERUNGSDATEN AUSSCHNEIDEN, KOPIEREN UND EINGEFUGEN

+ Ausschneiden
Um einen Bereich der Automatisierung auszuschneiden, hebe den Bereich hervor, indem du
mit der Maus in die Automatisierungsspur (nicht auf die Linie) klickst und ein Rechteck tiber
den auszuschneidenden Bereich ziehst. Schneide nun tber das Hauptment Bearbeiten > Aus-
schneiden oder das Tastaturkurzel Strg+X den Bereich aus. Du kannst nun die ausgeschnittenen
Daten an einer neuen Position einftigen, indem du den Cursor an die gewtinschte Stelle setzt und
Strg+V auf der Tastatur oder tiber das Hauptment > Bearbeiten > Einftigen auswahlst.

« Kopieren
Um einen Bereich der Automatisierung zu kopieren, hebst du den Bereich hervor, indem du mit
der Maus in die Automatisierungsspur (nicht auf die Linie) klickst und ein Rechteck tuber den
auszuschneidenden Bereich ziehst. Kopiere nun tiber das Hauptmenti Bearbeiten > Kopieren
oder das Tastaturkiirzel Strg+C den Bereich. Du kannst nun die kopierten Daten an einer neuen
Position einftigen, indem du den Cursor an die gewtnschte Stelle setzt und Strg+V auf der
Tastatur oder tiber das Hauptment > Bearbeiten > Einfiigen auswahlst.

Automatisierungsdaten konnen frei zwischen unterschiedlichen Spuren oder auch unterschiedlichen
Automatisierungsparametern und Automatisierungsspuren kopiert werden. Es konnen auch mehr-
ere Automatisierungsspuren oder Automatisierungsspuren und Clips gleichzeitig kopiert werden.

Es gibt nur eine Beschrankung: Mixcraft kann nur Automatisierungsdaten auf sichtbaren Automa-

tisierungsspuren kopieren. Mit anderen Worten: Werden Lautstarke- und Panoramadaten kopiert und
sollen auf einer Spur eingeftigt werden, bei der nur die Automatisierungsspur fur die Spurlautstarke
sichtbar ist, dann wird auch nur die Spurlautstarke eingeftigt. Die Panoramadaten werden nicht ein-
gefugt.

AUTOMATIONSKURVEN

Kurven konnen auch ganz leicht logarithmisch oder exponentiell angepasst werden. Das ist unter
anderem besonders niutzlich, um Ein- und Ausblendungen im ,Record-Style* genau zu erstellen.

Wenn du den Mauszeiger tiber eine Automatisierungslinie bewegst, erscheint ein gelber Punkt in der
Mitte der Linie. Klicke auf den gelben Punkt und ziehe ihn nach oben oder unten, um die Linie in
Richtung einer logarithmischen oder exponentiellen Kurve zu ,biegen®. Kurven konnen auch zum
Anfang oder Ende des Automatisierungsabschnitts hin gespannt werden, indem der gelbe Punkt nach

380



links oder rechts gezogen wird.

WIEDER AUSBLENDEN

Um ein Projekt mit einer automatisierten Ausblendung zu beenden, zeige die Master-Spur an und
wiahle Master-Tempo in der Automations-Aufklappliste. Scrolle zum Ende des Projekts und fuge Laut-
starkeautomationspunkte hinzu, um die Lautstarke fur das gesamte Projekt zu verringern. Weitere
Informationen findest du im Abschnitt Automatisierung und Controller-Zuweisung.

TEMPO-AUTOMATISIERUNG

Die Tempo-Automatisierung verwendet Standardkurven im Automatisierungsstil, um Tempowechsel
in der Master-Spur grafisch zu steuern. Dadurch wird das Tempo schrittweise erhdht oder verringert.
Die Tempo-Automatisierungsspur ist nur bei aktivierter Master-Spur-Ansicht sichtbar.
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Um die Tempo-Automatisierungsspur anzuzeigen, klicke auf das Popup neben der Schaltflache

Rec. (standardmafig Gesamtlautstiarke) und wahle Master Tempo. Du siehst, wie sich das Tempo
im Anzeigebereich des Transports andert, wenn die Wiedergabelinie bewegt wird. Alle Standard-
operationen fiir Automatisierungslinien funktionieren wie bei jeder anderen Art von Automatisierung,
einschliefSlich Hinzuftigen und Loschen von Punkten, Anpassen der Gesamtbetréige oder Anpassen
von Kurventypen.

VERWENDUNG VON TEMPO-MARKERN MIT TEMPO-AUTOMATISIERUNG

Wenn ein Marker erstellt wird, der eine Tempodnderung enthalt, spiegelt die Tempo-Automati-
sierungslinie dies wider, indem zwei Automationslinien erstellt werden - eine ist ein ,Anker* an der
vorherigen Tempo-Position, und die andere zeigt das neue Tempo.
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TEMPO MANUELL IN DAS TRANSPORT-TEMPO-DISPLAY EINGEBEN -

MIT AUTOMATISIERUNG

Wenn die Tempo-Automatisierung verwendet wird, konnen neue Tempi nur tuber die Transport-Tem-
po-Anzeige eingegeben werden, wenn die aktuelle Position ein ,flacher” Automatisierungsbereich ist,
also eine Position, in der die Tempo-Automatisierung derzeit nicht hoch- oder runterfahrt. Die
Anzeigenummern fur das Transporttempo sind leicht abgeblendet, wenn sich der Song gerade an eine
Automatisierungsrampe befindet.

WEITERE AUTOMATISIERUNGSPARAMETER
Mit einem rechten Mausklick auf den Spurkopf einer Automatisierungsspur offnet sich ein Kontext-
menu mit weiteren Parametern fur die Automatisierung.

+ Léschen
Loscht die Automatisierungsdaten in der angewéhlten Automatisierungsspur.

+ Umkehren
Kehrt die Position der Automatisierungsdaten in der angew#hlten Automatisierungsspur um.

« Anheben
Hebt die Automatisierungsdaten in der angewzhlten Automatisierungsspur um 5%, 10%, 25%
oder 50% an.

« Absenken
Senkt die Automatisierungsdaten in der angewzhlten Automatisierungsspur um 5%, 10%, 25%,
oder 50% ab.

« Alle Automatisierungen léschen
Loscht alle Automatisierungsdaten in allen Automatisierungsspuren der gerade angewéhlten Spur.
Das betrifft also nicht nur die sichtbaren, sondern auch die verborgenen Automatisierungsspuren
dieser Spur. Sei also vorsichtig damit.

« Automatisierungsspur verbergen.
Die gerade angewahlte Automatisierungsspur wird verborgen (genau so als wiirdest du das X der
Automatisierungsspur anklicken).
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ECHTZEIT-AUTOMATISIERUNG
AUFZEICHNEN

~Echtzeit“-Automatisierung ist eine sehr hilfreiche Methode, um mit Mixcraft die Parameterver-
anderungen wie die Bewegung eines Reglers oder Knopfes oder das Driicken einer Schaltflache auf-
zunehmen. Du kannst Parameterveranderungen sowohl tiber die Programmoberfliche, als auch tber

einen angeschlossenen USB-Controller vornehmen und aufzeichnen.

AUFNAHME DER AUTOMATISIERUNG MIT ONSCREEN-STEUERUNGEN

Die einfachste Moglichkeit, Automatisierungsbewegungen aufzuzeichnen, besteht darin, mit der Maus
oder dem Trackpad die Schieberegler und Knopfe auf dem Bildschirm zu bewegen. Es gibt verschie-
dene Moglichkeiten, Mixcraft fur die Automatisierung von Aufnahmen zu aktivieren.

Globaler Befehl ,Alle Effekte -und Instrumentenautomatisierungen aufzeichnen“

Dieser raffinierte Befehl weist Mixcraft im Wesentlichen an, nach dem Druicken der Aufnahmetaste
auf alle eingehenden Automatisierungsbewegungen zu achten. Alle Bewegungen der Kanallautstér-
ke, des Panorama- oder Sende-Knopfs sowie der Regler- oder Schiebereglerbewegungen in Effekten
oder virtuellen Instrumenten werden aufgezeichnet.

1. Aktiviere im Hauptfenster die Option Mix > Alle Effekte und Instrumentenautomatisierung
aufzeichnen.

2. Um mit der Automatisierungsaufzeichnung zu beginnen, platziere den Cursor am gewtinschten
Startort und klicke auf Aufzeichnen. Wahrend der Automatisierungsaufzeichnung wird automa-
tisch eine neue Automationsspur fur den zugehorigen Parameter erstellt und angezeigt, wenn ein
Knopf oder Schieberegler bewegt wird. Du kannst wahrend der Automatisierungsaufzeichnung
beliebig viele separate Steuerelemente aufzeichnen.

Aktivieren der Automatisierungsaufzeichnung fiir bestimmte Effekte oder Instrumente

Anstatt die Aufzeichnung fur alle moglichen Parameter global zu aktivieren, aktivieren wir hier die
Automatisierungsaufzeichnung fur nur einen Effekt oder ein Instrument. Wir werden dies mit
einem Effekt-Plug-In demonstrieren. Die Vorgehensweise ist fur Effekte oder Instrumente gleich.
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1. Klicke in der Titelliste auf die Spur, fur die du einen Parameter automatisieren mochtest. Klicke
auf die Schaltflache Automatisierung, um eine Automatisierungsspur zu 6ffnen.
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2. Klicke auf den Automatisierungsparameter in der Spurtiberschrift neben der gerade geoffneten
Automatisierungsspur. Scrolle zum Namen des Effekts oder Instruments und klicke im Unter-
ment auf Alle aufnehmen.

Wenn die Aufnahme aktiviert ist, werden alle automatisierbaren Parameter fur diesen Effekt oder

dieses Instrument aufgezeichnet. Steuerbewegungen bei allen anderen Effekten oder Instrumenten
werden ignoriert.

Achtung: Wenn die Automatisierung der Aufzeichnung fiir einen bestimmten Parameter been-
det ist, denke daran, auf die Schaltfliche Rec. zu klicken, um die Scharfschaltung fur die Auto-
matisierungsspur zu deaktivieren. Andernfalls wird die Automatisierung tiberschrieben, wenn du
im selben Abschnitt des Liedes einen anderen Parameter aufzeichnen willst.

- Einen einzigen Parameter flr die Automatisierungsaufnahme aktivieren
Die dritte Moglichkeit eine Automatisierung aufzunehmen wurde aus den élteren Mixcraft-
Versionen itbernommen. Gehe wie folgt vor:

mute solo AR fx

1. Klicke in der Spurliste auf die Spur, dessen Parameter du automatisieren mochtest.

2. Klicke die Automatisierungsschaltfldche, um die Automatisierungsspur einzublenden (die
Schaltflache wird grun). Der Standardparameter fur die Automatisierung ist die Spurlautstarke.
Um einen anderen Parameter auszuwahlen, klicke auf die Dropdown-Schaltflache der Automati-
sierungsspur (neben dem Wort Spurlautstarke). Wenn virtuelle Instrumente und Plug-Ins in der
Spur aktiv sind, dann siehst du Untermentis mit dessen Parametern.

3. Wenn du den gewtinschten Parameter ausgewahlt hast, klicke auf die Rec.-Schaltflache links
von der Bezeichnung des gew#hlten Parameters. Dadurch wird Mixcraft in Aufnahmebereitschaft
von Controller-Daten fur den gewunschten Parameter in dieser Automatisierungsspur versetzt.
Die Aufnahmeschaltfliche der Spur muss nicht gedruckt sein. Wenn du jedoch gleichzeitig zu
den Controller-Daten fur die Automatisierungsspur noch Audio- oder MIDI-Daten aufzeichnen
mochtest, kannst du die Spur ebenfalls in Aufnahmebereitschaft versetzen.

4. Setze die Wiedergabelinie an die Stelle, an der die Aufnahme beginnen soll.

5. Drucke die Aufnahme-Schaltflache bei den Steuerungsschaltflachen. Wenn du die Verande-
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rung der Spurlautstarke, des Spurpanoramas, des Send-Pegels oder anderer Parameter, die im
Hauptfenster oder im Mixer-Reiter sichtbar sind, aufzeichnen mochtest, bewege einfach die-
se Regler der Programmoberflache. Wenn du Parameter von virtuellen Instrumenten oder
Effekten aufzeichnen mochtest, stelle sicher, dass du das Fenster des Instrumentes oder des
Effektes offnest, bevor du die Aufnahme beginnst (rechter Mausklick auf das Keyboard- oder
fx-Symbol) damit du Zugriff auf die Parameter hast. Die neu aufgezeichneten Parameterver-
anderungen werden bei der Aufzeichnung sofort sichtbar. Denke daran, dass du so viele Auto-
matisierungsspuren und Parameter hinzufugen kannst, wie du mochtest.

Denke daran, die Stopp-Schaltflache zu driicken, wenn du fertig bist und achte darauf, dass
der Loop-Modus nicht aktiv ist. Andernfalls werden die gerade aufgezeichneten Controller-
Bewegungen iiberschrieben, wenn Mixcraft mit dem Loop von vorne beginnt.

SEHR HILFREICHER TIPP:

Wenn ein virtuelles Instrument oder ein Effekt bereits in eine Spur geladen wurden, kannst du die Oberfldche des
Instrumentes/Effektes direkt éffnen, indem du mit der rechten Maustaste auf das Keyboard-Symbol einer virtuellen
Instrumentenspur oder auf die FX-Schaltflciche einer Spur klickst. Dariiber kommst du auch direkt an die Zahnrad-
Schaltfidiche um das MIDI-Mapping Fenster zu éffnen.

SPUR-AUTOMATISIERUNGSKNOPF

Dieser kleine Knopf ist leicht zu tibersehen, aber sehr hilfreich. Wenn eine
Automatisierungsspur fur eine Spur angezeigt wird und der ausgewahlte
Automatisierungsparameter ein Instrument oder Effekt-Parameter ist, wird

4 ol e

bl links vom Aufklappment fur Automatisierungsparameter ein Knopf ange-
zeigt. Dieser Knopf kann wahrend der Aufnahme der Automatisierung wie
der Controller eines Instruments oder Plug-Ins verwendet werden. Dies scheint vielleicht zunachst
tberflussig zu sein, es gibt aber mehrere gute Grunde, den Spur-Automatisierungsknopf zu verwen-
den.

«  Wenn du ein Plug-In oder ein Instrument mit einem grofen Fenster verwendest und dein Bild-
schirm nicht grofS genug ist, kannst du die Benutzeroberfliche des Plug-Ins schliefSen und der
gewunschte Parameter kann tiber den Spur-Automatisierungsknopf bedient werden.

+  Wenn der Knopf auf der Onscreen-Bedienoberflache des Plug-Ins zu klein, oder mit der Maus oder
dem Trackpad schwierig zu steuern ist, ist die Bedienung mit dem Spur-Automatisierungsknopf
einfacher.

+  Wenn du ein Plug-In oder Instrument mit Tonnen von Controllern verwendest, und du mehr-
ere Parameter automatisieren mochtest, ist es viel tibersichtlicher, hierfiir die Spur-Automati-
sierungsknopfe zu verwenden.

EFFEKTAUTOMATISIERUNG AUF SPUREN OHNE CLIPS

Mit ,Spuren ohne Clips® sind all die Spuren gemeint, die keine Audio oder MIDI-Daten enthalten.
Die primare Spur hat kein X bei der Automatisierung, da diese Spuren die Automatisierung nur im
Hauptraster zeigen. Wenn du dir weitere Parameter fur die Automatisierung in Spuren ohne Clips
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anzeigen lassen mochtest (indem du die +-Schaltflache klickst), wird das X erscheinen. Somit konnen
dann die zusatzlichen Parameter ausgeblendet werden. Die folgenden Spurtypen sind ,,Spuren ohne
Clips*:

«  SubMix
« Send

« Ausgang
«  Master

« Instrumente-Mix Ausgang

« ReWire
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AUTOMATISIERUNGEN MIT
DEM HARDWARE-CONTROLLER
AUFNEHMEN

Das funktioniert fast genau so wie im Abschnitt Aufnahme der Automatisierung mit Onscreen-Steue-
rungen beschrieben, nur dass statt der Bewegung oder dem Klick mit der Maus auf dem Bildschirm
hier die Bewegungen von Knopfen und Reglern auf einem Hardware-Controller aufgezeichnet werden.

Informationen zum Aufzeichnen der Automatisierung mit einem dedizierten Hardware-Controller
wie der Mackie MCU oder dem Novation Launchpad findest du unter Nativ unterstiitzte Hardware
Controller.
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PLUG-IN- UND VIRTUELLE
INSTRUMENTEN-CONTROLLER-
MODULE

WS ey

Mit Controller-Modulen kénnen MIDI-Controller Plug-In- und Virtual-Instrument-Parameter auf ver-
schiedene Weise bearbeitet werden. Sie werden zwischen der Mentileiste und den Plug-In-Interface-
Abschnitten aller Plug-Ins und virtuellen Instrumente angezeigt. Im Folgenden wird erlautert, was
jedes der drei Module bewirkt.

Du kannst beliebig viele Controller-Module erstellen. Wenn die Anzahl der erstellten sichtbaren
Controller-Module die Breite des aktuellen Plug-In Fensters tiberschreitet, wird darunter eine Bild-
laufleiste angezeigt, mit der durch horizontales Scrollen alle Controller-Module angezeigt werden
konnen.

CONTROLLER-LEISTE ANZEIGEN / VERSTECKEN

Die Controller-Leiste ist ein Bereich tber allen Plug-Ins und virtuellen Instrumenten, in dem die fol-
genden MIDI-Parameter-Controller-Module erstellt werden konnen: MIDI-Controller, Audio-Control-
ler und LFOs.
GRUNDLAGEN DES CONTROLLER-MODULS

!

Z‘r.

Um die Controller-Leiste ein- oder auszublenden, klicke auf die Doppelpfeile oben in einem Plug-In
(in diesem Abschnitt bezieht sich ,Plug-In“ austauschbar auf ein Effekt-Plug-In oder ein virtuelles
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Instrument).

Wenn keine Controller-Module erstellt wurden, wird die Leiste als leerer grauer Bereich mit einem +
-Zeichen angezeigt.
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Durch Klicken auf das Pluszeichen neben der Schaltfliche zum Ein- / Ausblenden oder im leeren
Bereich des Controller-Moduls wird ein Popup-Ment zum Hinzuftigen von Controller-Modulen
geoffnet.

Alle Module werden mit dem kleinen Netzschaltersymbol in der oberen linken Ecke aktiviert oder
umgangen, und konnen mit der X-Taste in der oberen rechten Ecke geloscht werden.Sehen wir uns
die Funktionen der einzelnen Controller-Modultypen an:

MIDI CONTROLLER - MODUL

Das MIDI-Controller-Modul wird verwendet, um Plug-In-Parametern Hardware-Regler, Fader, Tasten
usw. zuzuweisen. Dies ermdglicht wiederum die Aufzeichnung von Plug-In- und Virtual-Instrument-
Automatisierungsbewegungen in Mixcraft.

[FLeRATST T
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« Einrichten des MIDI-Controller-Moduls

Die Learn-Taste hat im MIDI-Controller-Modul eine doppelte Funktion, was die Einrichtung sehr
einfach macht. Um den Parameter festzulegen, den du steuern mochtest, klick auf die Schaltflache
~Lernen” und verschiebe das Steuerelement, das du zuweisen willst, in die Oberfldche des Plug-Ins.
Das Param-Feld zeigt den ausgewahlten Parameter an und der Lernmodus wird deaktiviert.
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Parameter konnen auch manuell zugewiesen werden, indem du in das Feld Parameter klickst. Dies
zeigt ein Popup-Menti an, in dem alle Plug-In-Parameter angezeigt werden. Der gewtinschte Parame-
ter kann durch Anklicken ausgewéhlt werden.

Hardware-Controller werden dem ausgewdhlten Parameter auf zhnliche Weise zugewiesen. Klicke auf
die Schaltflache Lernen und bewege einen Knopf/Regler auf deinem Hardware-Controller. Wenn du
auf eine Controller-Bewegung wartest, wird auf der Schaltflache Lernen die Option Stopp angezeigt.
Wenn ein Signal vom Hardware-Controller empfangen wird, erscheint ein MIDI-Controller # in der
CC-Box und Mixcraft verl4sst den Lernmodus automatisch. Der Value-Regler bewegt sich, wenn sich
der Controller bewegt, ebenso wie der zugewiesene Regler in der Plug-In-Schnittstelle.

Wenn beim Bewegen des Controllers im Zuweisungsmodus nichts passiert, klicke auf Stopp, um den
Lernmodus zu verlassen. Dies bedeutet normalerweise, dass der Hardware-MIDI-Controller nicht
mit Mixcraft kommuniziert. Dies kann unter Einstellungen > MIDI oder unter FEinstellungen >
Kontrolloberflachen tberprift werden.

Der eingehende MIDI-Controller kann auch manuell durch Doppelklicken auf die Nummer neben
CC zugewiesen oder mit den Auf- / Ab-Tasten geandert werden. Der Lernmodus ist jedoch in den
meisten Situationen am schnellsten und einfachsten.

Die Zuweisung des zu steuernden Parameters und die Hardware-Steuerung konnen im Lern-
modus gleichzeitig erfolgen, was die Einrichtung super-schnell macht.

+ Min und Max
Die Regler Min und Max begrenzen die unteren und oberen Grenzen der eingehenden Hardware-
Steuerelemente. Dies ist nutzlich, um den gesamten Bereich einer Hardware-Steuerung zu
nutzen, um den ,Sweet Spot*“ eines Parameters prazise zu bearbeiten.

« Wert
Der Regler Wert zeigt die aktuelle Position der eingehenden Controller-Daten an und bewegt sich
schrittweise mit dem aktuell zugewiesenen Parameter.

- LFO
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LFO ist die Abktirzung fur ,Niederfrequenzoszillator®. Im Allgemeinen werden LFOs in Synthesizern
verwendet, um einen Parameter zu modulieren. Wenn du z. B. eine Sinuswelle verwendest, um die
Tonhohe bei etwa 6 Hz (Zyklen pro Sekunde) zu modulieren, wird der bekannte Klang des Vibratos
erzeugt. Die Verwendung einer Rechteckwelle zur Modul-Pan-Position fuhrt zu einer Ping-Pong-
Verzogerung - die Moglichkeiten sind grofS. Das LFO-Controller-Modul von Mixcraft ist sehr einfach zu
bedienen und kann per Knopfdruck mit dem Tempo des Masterprojekts synchronisiert werden.

- Einrichten des LFO-Moduls
Um einen Parameter festzulegen, klicke auf die Schaltflache Lernen und verschiebe das Steuer-
element, das du dem Plug-In zuweisen mochtest. Das Param-Feld zeigt den ausgewahlten Parame-
ter an und der Lernmodus wird deaktiviert (auf der Schaltflache ,Lernen“ wird ,Stopp“ angezeigt).
Parameter konnen auch manuell zugewiesen werden, indem du in das Feld Parameter klickst. Dies
zeigt ein Popup-Menti an, in dem alle Plug-In-Parameter angezeigt werden. Der gewtinschte Param-
eter kann durch Anklicken ausgewahlt werden.

«  Waveform
Wahle zwischen Quadrat, Sidgezahn, Rampe, Dreieck, Sinus oder Zufall. Da der LFO immer
lauft, lauft der Value-Regler standig und seine Bewegung zeigt deutlich die einzigartige Bewegung
jeder Wellenform.

« Min and Max
Diese Regler bestimmen die Tiefe des LFO-Sweeps. Der beste Weg, um ein Gefthl dafuir zu be-
kommen, wie Min und Max die Parameter steuern, besteht darin, einem Parameter (vorzugsweise
einem, der uber einen Knopf gesteuert wird) einen LFO-Controller zuzuweisen und dann Min
und Max auf 50% zu setzen. Dies schaltet den LFO im Wesentlichen aus. Versuche nun, die
Min-Reglereinstellung schrittweise zu verringern und die Max-Reglereinstellung zu erhohen.

« Wert
Der Regler ,Wert“ zeigt die Bewegung der aktuellen LFO-Einstellungen an und spiegelt die Bewe-
gung des aktuell zugewiesenen Plug-In-Parameters wider.

« Freq/ Sync
Dies steuert die Geschwindigkeit des LFO. StandardmafSig ist die Schaltfliche “Sync” aktiviert, mit
der die LFO-Zyklen mit dem aktuellen Projekttempo synchronisiert werden. Im Synchronisations-
modus kann der Frequenzknopf so eingestellt werden, dass Werte zwischen 1/32 und vier Takten
notiert werden. Die kleinen Tasten tiber der Sync-Taste ermoglichen Triplett- und gepunktete
Notenwerte. Durch Deaktivieren der Sync-Taste werden die LFOs in den Freilaufmodus versetzt.
Die Notenwerte um den Frequenzknopf sowie die Tasten ,Triplett und ,Gepunkteter Wert* ver-
schwinden, und der Regler kann frei von 0,02 Hz bis 20 Hz eingestellt werden.
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Anstatt einen Regler oder Schieberegler auf einem MIDI-Hardware-Controller zu verwenden, lasst
LAudio-Steuerung“ den relativen Pegel aller Parameter der Steuerungs-Plug-Ins und virtuellen Inst-
rumente zu. Die Quell-Audiosteuerungsspur kann eine Audiospur, eine virtuelle Instrumentenspur
oder Live-Audio von einer aufnahmeaktivierten Audiospur sein.

e EINRICHTEN DER AUDIO-STEUERUNG

Um Parameter festzulegen, klicke auf die Schaltflache ,Lernen“ und verschiebe das Steuerelement,
das du dem Plug-Ins zugewiesen haben mochtest. Das Param-Feld zeigt den ausgewahlten Parameter
an und der Lernmodus wird deaktiviert. Parameter konnen auch manuell zugewiesen werden, indem
du in das Feld Parameter klickst und in der Liste den gewtinschten Parameter auswéhlst. Das Popup-
Fenster Tracks wahlt die Audioquelle aus, mit der der MIDI-Controller-Wert gesteuert wird. Dies
kann eine beliebige aktuelle Audio-, Submix- oder Instrumentenspur sein.

« Typ
Dieses Popup-Ment bestimmt, wo das Steuersignal in Mixcraft abgegriffen wird, was einen
grofSen Einfluss auf sein Verhalten als Steuerquelle haben kann.

Post-Fader - Das Audio-Steuersignal wird nach dem Mixer-Fader-Pegel, dem Kanal-EQ und den
Insert-Effekten abgegriffen. Alle diese Parameter beeinflussen das Steuersignal.

Pre-Fader - Das Audio-Steuersignal wird vor dem Fader-Pegel, aber nach Insert-Effekten und EQ
abgegriffen. Einstellungen des Faderpegels haben keine Auswirkung auf das Steuersignal, aber
eingefuigte Effekte. Beachte dies, wenn du diese Einstellung mit Delay- oder Reverb-Insert-Effek-
ten verwendest.

Dry - Das Audio-Steuersignal wird vor dem Fader-Pegel, den Insert-Effekten und dem EQ abge-
griffen. Finstellungen des Faderpegels haben keinen Einfluss auf das Steuersignal.

« Pegelanzeige
Zeigt visuell den eingehenden Audio Control-Signalpegel an.

« Min und Max
Die beiden Regler begrenzen die unteren und oberen Grenzen eingehender Audio-Steuersignale.
Dies ist nutzlich, um den gesamten Bereich einer Hardware-Steuerung zu nutzen, um den ,Sweet
Spot“ eines Parameters prézise zu manipulieren.
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Wert
Der Regler zeigt die aktuelle Position der Audio Control-Daten an.

Linear/Log
Dies definiert wie sich der Audiopegel auf die Kontrollmenge auswirkt, so als wiirdest du die
Velocity-Kurve auf einem MIDI-Keyboard-Controller einstellen.

Linear - Eine gleichmafSige Eins-zu-Eins-Beziehung zwischen Pegel und Signalmodulationsbetrag.

Logarithmisch - Wendet eine grofSere Modulation an, wenn die Pegel steigen (dies funktioniert
eher wie die Horkurve des menschlichen Ohrs.)

Attack

Ahnlich wie der Attack-Regler eines Kompressors verlangsamt ,Attack® den Effekt, den ein lauter
oder schneller Ubergang des Audiosignals auf die Parametersteuerung hat. Das Einstellen des
Attack-Reglers auf Null entspricht einer sofortigen Auswirkung auf den Steuerparameter. Hohere
Attack-Einstellungen verlangsamen den Effekt von lauten oder schnellen Transienten.

Release

Wenn ein lautes Signal schnell an Amplitude verliert, verlangsamt ,Release” die Auswirkung auf
die Parametersteuerung. Wenn du den Ausléseknopf auf Null stellst, wirkt sich dies sofort auf
den Steuerparameter aus. Hohere Release-Einstellungen verlangsamen die Auswirkungen von
Audiosignalen, die schnell leiser werden.
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EXPORTIEREN ALS AUDIO- ODER
VIDEODATEI

In Mixcraft kannst du ein Projekt in folgenden Audio-Dateitypen exportieren:

« MP3

« WAV
« WMA
« OGG
« FLAC

Klicke in der Werkzeugleiste auf die Taste ,Exportieren als Audiodatei ...“

... oder wahle aus dem Untermenti Exportieren als des Mentis Datei das gewtinschte Audioformat.
Auch die Dialogbox ,Mischung speichern® (,Speichern als“ im Menti Datei) bietet dir tiber die
Auswahl bei ,Dateityp“ die Moglichkeit zur sofortigen Sicherung des Projekts in einem der genannten
Audioformate.

Nachdem du die Dialogbox Mischung speichern aufgerufen und den gewtinschten Audio-Dateityp
ausgewahlt hast, erscheinen innerhalb der Dialogbox weitere Zusatzoptionen:

FORMATDETAILS
Pl die
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WL 1. S5 R Sheeen (e ]

;.f:l.m'li-u-"ﬁ':.-':r..#m T aeg-Arda

Hier findest du eine Ubersicht tiber die Details des momentan ausgewihlten Audioformats. Dazu ge-
horen die Bitrate sowie die Kanile. Klicke auf die Taste Details bearbeiten, um die Dialogbox ,Datei-
Einstellungen® zu 6ffnen, in der du diese Formatdetails individuell anpassen kannst.

+ Details bearbeiten...
Offnet ein Fenster, in dem du die Audio-Qualitat fiir MP3-, WAV- und OGG-Dateien einstellen
kannst. Je hoher du die Qualitat einstellst, desto grofSere Dateien werden erzeugt. Wenn du dich
ein wenig mit Audio-Kompression auskennst, nimm unter Einstellungen festlegen > Bearbeiten
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Geschatzte GréfSe
An dieser Stelle errechnet Mixcraft in Megabytes, welchen Speicherplatz die zu erstellende Audio-
datei voraussichtlich benotigen wird.

Fur jeden CD-Marker eine neue Datei erzeugen
Wenn du CD-Marker zum Projekt hinzugefiigt hast, werden mehrere Dateien erstellt, eine fur
jeden CD-Marker.

Marken verwenden

Diese Option steht dir dann zur Verftigung, wenn du die Option ,Fur jeden CD-Marker eine neue
Datei erzeugen® angewahlt hast. Die Bezeichnungen der Marker werden dann fur die Dateinamen
und die Tag-Informationen verwendet.

Datei/Tag-Informationen verwenden
Markiere diese Option, wenn die zu erzeugenden Audiodateien mit den Projekt- Autoreninforma-
tionen sowie den CD-Tracknamen versehen werden sollen (sofern definiert).

Klicke auf die Taste Tag-Info, um die Autoreninformationen des Projekts zu bearbeiten.
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« Auswahl verwenden
Wenn du innerhalb eines Projektes einen Bereich angewahlt und an dieser Stelle die Option
LAuswahl verwenden“ markiert hast, wird lediglich dieser Bereich als Audiodatei abgemischt.

ALS VIDEO EXPORTIEREN
« Um ein Video im AVI-, MP4- oder WMV-Format zu exportieren, wihle eine der Optionen im
Unterment Exportieren als im Ment ,Datei®.

« Um das Format deines neuen Videos festzulegen, wahle im Export-Dialog Details bearbeiten. Im
Abschnitt Videos rendern erfahrst du mehr.

Wibhle einen Ordner, gib einen Namen ein, und klicke Speichern. Nach dem Abmischen startet
dein Videoanzeigeprogramm und gibt dein Video wieder.

EINZELSPUR-EXPORT

Der Export einer Einzelspur funktioniert ahnlich wie der Export einer Audio-Datei, anstatt eine einzi-
ge Datei zu exportieren, werden mehrere separate Audio-Dateien erzeugt, eine fur jede Spur. Das ist
dann sinnvoll, wenn du ein Projekt an jemanden weitergibst, der dieses weiterbearbeiten will und
nicht mit Mixcraft arbeitet. Diese Person kann die individuellen Audio-Dateien in leere Spuren ihrer
DAW importieren. Der Einzelspur-Export kann auch sinnvoll sein, wenn du Musik fur TV oder Film
produzierst, da dieses Format dort haufig verlangt wird.

Klicke das Menti Datei im Hauptmenti und wahle Einzelspur-Export. Mixcraft wird fragen, ob du
Anderungen am aktuellen Projekt speichern mochtest. Es ist in der Regel eine gute Idee, dies zu tun.
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Anderungen speichem vor dem ExporlierenT

Du hast .-'J.r‘ﬂ&mn-;&n varganammean, die noch
? nicht gospelchert wurdan

Mochlust du die Anderungen speichemn, bavor
die Abmischung startet?

Das Fenster ,Einzelspur-Export“ 6ffnet sich

SPUREN ZUM EXPORT AUSWAHLEN
Der obere Teil des Fensters zeigt alle Standard-Audio-Spuren, Send-Spuren, Submix-Spuren und
Virtuelle-Instrumente-Spuren des aktuellem Projekts an.
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Exportieren?

Mit diesen Ankreuzfeldern wahlst du aus, welche Spuren in neue Audio-Dateien exportiert
werden.

o Spur#
In dieser Spalte siehst du die Nummer der Spur in derselben Reihenfolge wie die Spuren in Mix-
crafts Hauptfenster.

+ Name
Zeigt den Namen der Spur.

« Zieldatei
Diese Spalte zeigt an, wohin die Dateien exportiert werden und den vollstiandigen Namen, wie er
im Abschnitt ,Datei-Info“ unten festgelegt wurde.

« Alle auswahlen
Hier kannst du schnell alle Spuren in deinem Projekt fiir den Export freischalten.

« Alle abwéhlen
Hier kannst du schnell alle Spuren abwzhlen. Das ist dann sinnvoll, wenn der Song viele Spuren
enthalt, du aber nur einige exportieren mochtest.

AUDIO-OPTIONEN

« Spur-Effekte stummschalten
Mit dieser Funktion werden alle Insert-Effekte fiir die zu exportierenden Spuren deaktiviert.
Wenn du die Spuren zum Export weitergibst, solltest du vorher in Erfahrung bringen, wie die
Spuren beschaffen sein sollten. Viele Tonstudios verwenden keine Compressoren oder EQ-Effekte,
die unverdnderlich im Audio enthalten sind. Stattdessen konnen zeitverandernde Effekte wie z.B
ein Delay-Effekt eingesetzt werden. Alternativ zum Klicken auf Spur-Effekte stummschalten
kannst du festlegen, welche Spuren ihre Insert-Effekte behalten sollen. Hierfur klickst du auf die
fx-Taste und markierst, welche Effekte erhalten bleiben sollen.

o Spur-Lautstarke auf O dB
Hiermit setzt du alle Lautstarkeregler auf 0 dB, um gleiche Level in den zu exportierenden Dateien
zu haben. Sei vorsichtig, dies kann tibersteuerte Dateien erzeugen. Beachte, dass Mixcrafts Regler
sich nicht bewegen werden, diese Einstellung wird nur in den exportierten Dateien horbar.

« Spur-Panorama auf Mitte einstellen
Genau wie bei der Funktion , Spur-Lautstirke auf 0 dB*, setzt du hier das Spur-Panorama fur die
zu exportierenden Dateien auf die Mitte. Dies kann sinnvoll sein, abhéngig davon, ob du Stereo-
oder Mono-Dateien erzeugst.

Wenn du z. B. ein Tamburin hast, das stark nach links ausgerichtet ist, und du eine Mono-Datei
exportierst, kann die Ausrichtung nach ganz links verursachen, dass der Mono-Level tiberall
geringer ist, als er bei einem zentrierten Panorama ware. Wenn du eine Stereo-Datei exportierst,
behilt das Tamburin das linke Panorama in der exportierten Datei, was fur das Mischen spater
problematisch sein kann. Das Panorama fiir die zu exportierenden Spuren zu zentrieren, ist der
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beste Weg, um spiter alle Panorama-Optionen offen zu halten.

Automatisierung ignorieren

Hier kannst du temporir alle Lautstarke-, Panorama-, Spur- oder andere Automatisierungen
deaktivieren ebenso wie Automatisierung von Effekt-Parametern oder Clip-Automatisierung, die
auf individuelle Clips angewendet werden. Wie bei den anderen Optionen, kann es wichtig sein,
dass du die Dateien ohne Automatisierungen zum Mischen weitergeben kannst.

DATEI-INFO

Hier kannst du Dateiformate, Namenskonventionen und den Zielordner fiir neu erstellte Dateien
angeben.

Format

Hier wahlst du ein Audio-Dateiformat aus (Wave, FLAC, mp3, OGG und WMA). Wave bietet die
hochste Flexibilitat und Wiedergabetreue. Es kann von den meisten DAWs gelesen werden, ist
allerdings unkomprimiert, kann also zu recht grofien Dateien fthren.

Einstellungen

Offnet ein Fenster, in dem formatspezifische Einstellungen vorgenommen werden konnen. Die
meisten beziehen sich auf DateigrofSe vs. Audioqualitat (grofsere Datei = bessere Audioqualitat
und andersherum.). Die gute Nachricht ist, dass falls das Projekt nicht riesig ist wie z. B. mit 100
Spuren), auch unkomprimierte Dateien von heutigen Systemen bewaltigt werden konnen, die
Wahl zwischen Qualitat und Grofée also ruhig auf die Qualitat fallen sollte.

Stereo/Mono-Markierfeld
Hier wahlst du, ob die zu exportierenden Dateien in mono oder stereo sein sollen.

Konventionen flr Dateinamen
Wenn du viele Dateien umbenennen mochtest, ist dies ein hilfreiches Werkzeug.

Es sieht erst einmal etwas bedngstigend aus, ist aber ganz einfach. Du kannst jeden Text eingeben,
den du mochtest. Buchstaben in Klammern werden automatisch mit der entsprechenden Infor-
mation gefullt, wie unten in der Dialogbox im Tipp gezeigt.

Konventionen flir Dateinamen:
(piMixcrafy-Profekte- (n)-{mi)

Tipp: (&) = Titelnummes, {n} = Titel des Tracks. {p) =
I’r-:'|JE'I-Z1‘F| amen. {mj = kie-iad #

Wenn wir die Einstellungen so lassen und unser Projekt ,Simple Love Song“ heifst und wir jetzt
die ersten vier Spuren exportieren, werden die Namen der Spuren folgendermafSen lauten:

Hokey Love Song rendern von #1 [Spur 1] - drums
Simple Love Song rendern von #1 [Spur 2] - bass
Simple Love Song rendern von #1 [Spur 3] - Funk Clav 2

Simple Love Song rendern von #1 [Spur 4] - Acoustic Piano
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Du kannst den regularen Text und die Variablen in Klammern anordnen, wie du mochtest. Du
kannst auch Variablen loschen, wobei wir empfehlen, mindestens eine zu behalten, so dass du am
Ende nicht einen Haufen Dateien mit demselben Namen hast.

« Ausgabeordner
Hier gibst du an, wohin die Dateien exportiert werden sollen. Du kannst den Pfad manuell einge-
ben oder du klickst auf die ...-Taste und wahlst den Speicherort, wie du es in jedem anderen
Programm auch machst.

VERWENDE ZEITLEISTENAUSWAHL

Wenn du nur einen Ausschnitt von einem Projekt exportieren mochtest, markiere Verwende Zeit-
leistenauswahl und markiere einen Bereich, inem du mit gehaltener Maustaste im Clip-Bereich oder
im Lineal ziehst.

ZEIT ZU EXPORTIEREN!

Erfpdgrasichi

Wenn du alle notigen Parameter eingestellt hast, klicke auf Exportieren und du siehst eine Benach-
richtigung, wenn die Dateien erfolgreich exportiert wurden. Falls du deine Meinung geandert hast,
Kklickst du auf Abbrechen statt auf Exportieren.

Zuviel Zeit ...

Laut Voreinstellung beginnen alle Audio-Dateien, die mit dem Einzelspur-Export exportiert werden, mit Takt 1,
unabhdngig davon, wo deine Clips tatscichlich liegen. Wenn ein Clip spdter als bei Takt eins beginnt, fiillt Mixcraft
den leeren Raum mit Stille. Wenn du Dateien an eine Person weitergibst, die mit einer anderen DAW arbeitet, re-
duziert dies die méglichen Timing-Probleme, da alle Spuren einfach in ihrer DAW auf Takt eins abgelegt werden
kénnen, und sich nichts verschiebt. Du solltest das Tempo kommunizieren, um sicherzustellen, dass die Taktstriche
richtig angezeigt werden und das Metronom richtig funktioniert. (Weil die Clip-Position nicht mit den Audio-
Dateien gespeichert werden, wiisste der Empfcnger nicht, wo welche Datei hingehért, wenn Mixcraft die Liicken
fiir den Export nicht fiillen wiirde, - das Ergebnis wadire ein totales Chaos.)
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VIDEOS RENDERN

Wenn das Video fertig bearbeitet ist, muss es in einer einzigen Datei zusammengefasst werden. Weil
Videos in der Regel grofse Datenmengen an Bild und Audio enthalten, wird es komprimiert. Daftir
werden bestimmte Codierverfahren verwendet um die DateigrofSe und die Prozessorbelastung zu
verringern. Dieser Kompressionsvorgang dauert eine Weile, abhangig von deiner Prozessorgeschwin-
digkeit.

Mixcraft unterstiitzt das Speichern von Video in folgenden Formaten: MP4, WMV und AVI. AVI
ist ein wenig komprimiertes Dateiformat, so dass diese Dateien deutlich grofSer sein werden, als

WMV- oder MP4-Dateien. Wenn du Video zu YouTube hochladen willst, solltest du WMV- oder

MP4-Dateien erzeugen, um abhangig von deiner Internet-Verbindung extreme Upload-Zeiten zu
vermeiden.

Hinweis: MP4-Format steht ab Windows 7 zur Verfugung.

Um das aktuelle Projekt als Video abzuspeichern, klicke Datei > Exportieren als > dann wahle MP4,
WMV oder AVL

MP4-EXPORTEINSTELLUNGEN

Um ein Video im MP4-Format zu exportieren, klicke im Hauptmenti Datei > Exportieren als > dann
wihle MP4. Die MP4-Exporteinstellungen kannst du bearbeiten, wenn du auf Details bearbeiten im
Fenster Als MP4-Videodatei speichern klickst.

Doz bezibestisn

Wenn du eine Video-Datei exportierst, musst du zwischen Dateiqualitat und Dateigrofse abwégen.

a1 gereoralien

Du kannst die Option Voreingestellte Qualitat markieren und dann mit dem Regler auf der linken
Seite eine geringere Qualitat bei kleinerer Dateigrofse oder auf der rechten Seite eine hohere Qualitét
bei grofSerer DateigrofSe wahlen.

MP4-KOMPRIMIERUNG

Wenn du Videos fiir YouTube, oder andere Plattformen machst, musst du bedenken, dass beim Up-
load dort die Videos nochmal komprimiert werden, sprich, die Qualitat konnte sich etwas verringern.
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Deshalb ist es ratsam, deine Videos in der bestmoglichen Qualitat zu rendern.

Wenn du dich mit Video-Kompression auskennst, kannst du weitere Export-Parameter anpassen,
markiere Bestimmte Einstellungen und klicke auf Einstellungen. Die Dialogbox ,MP4-Optionen®

offnet sich:

MP4-Komprimierungseinstellungen in der modernen Welt

Im Allgemeinen ist es aufgrund schnellerer Internetverbindungen und gréBerer Festplatten nicht mehr so wichtig
wie friiher, die Dateigré3e bis auf das letzte Bit zu reduzieren. Wenn du Videoinhalte fiir eine Video-Upload-Site

wie YouTube erstellst, solltest du bedenken, dass diese Site die Dateigré3e (und damit die Qualitét) auf deiner Seite
komprimieren wird.

REITER VIDEO
. BildgréBe

Hier wahlst du die BildgrofSe aus oder gibst die Hohe und Breite in Pixeln ein.
. Skalieren [Prozent)

Wenn du dieses Ankreuzfeld markierst, kannst du die Bildgroéfse von 1 - 100% der Originalvideo-

grofSe anpassen, mit einigen wenigen Einschrankungen, (Videos mussen z. B. mindestens 40 x 40
Pixel grof$ sein).

- Bildrate
Gib eine Bildrate in Bildern pro Sekunde an. Wir empfehlen eine Standardeinstellung wie 25 FPS,
29.97 FPS ,Drop Frame* oder 30 FPS.

. Profil
Die Einstellungen Basis, Haupt oder Hoch (ab Windows 8) bieten unterschiedliche Datenraten,
optimiert fiir unterschiedliche Zielgerate bzw. Plattformen.

VIDEO-BITRATE
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Die Video-Bitrate beeinflusst die GrofSe der zu exportierenden Datei; zusétzlich benotigen grofSere
Dateien ein schnelleres Internet, um flussig gestreamed wiedergegeben zu werden. Eine hohere
Bitrate fuhrt zu einer grofSeren Datei und einer besseren Bildqualitat. Im Aufklappmenti kannst du
eine Standardrate wihlen, oder, wenn du Eigene Bitrate einstellen anwahlst, kannst du einen Wert
eingeben.

Bitraten-Steuerung

Variable Bitrate (unbeschrankt)

Unbeschrankt bedeutet, dass wihrend der Encoder versucht, die von dir angegebene durch-
schnittliche Bitrate einzuhalten, die Bitrate temporar Spitzen-Bitraten jeder Hohe annehmen kann.
Dies ist die Voreinstellung.

Qualitatslevel

Ein Qualitatslevel von 1 - 100% kann festgelegt werden und der Encoder wahlt die passende
Bitrate. Niedrigere Werte fithren zu kleineren Dateien und umgekehrt. Microsoft empfiehlt einen
voreingestellten Wert von 70%. Wir haben festgestellt, dass auch eine Einstellung von 100% kein
verlustfreies Video garantiert. Wenn dein Video trotz einer Qualitatsrate von 100% Artefakte zeigt,
probiere es mit der Variablen Bitrate (beschrankt) aus. (Diese Einstellung steht ab Windows 8 zur
Verfugung.)

Konstante Bitrate

Dies erzeugt generell grofiere Dateien, als die VBR-Option. Die Einstellung kann aber trotzdem
sinnvoll sein, wenn ein Video in einer bestimmten limitierten Bitrate gestreamed werden muss
und du sicher sein mochtest, dass diese Bitrate nie tiberschritten wird.

Variable Bitrate (beschrankt)

Ahnlich der ,Variablen Bitrate (unbeschrankt)* aber mit der zusitzlichen Einstellung einer durch-
schnittlichen Bitrate, kannst du eine Spitzen Bitrate angeben, die der Encoder nicht tiberschreiten
darf. Das Zahlenfeld fur die Spitzen Bitrate steht nur zur Verfugung, wenn du , Variable Bitrate
(beschrankt)“ ausgewahlt hast.

Hinweis: Konstante Bitrate und Variable Bitrate stehen ab Windows 8 zur Verfiigung.

REITER AUDIO
Hier wird die Audio-Qualitat festgelegt. Wie bei den Einstellungen fiir Video, haben hohere kbps-
Einstellungen grofSere Dateien zur Folge. Wenn die Audio-Qualitat nicht super-relevant ist (bei ge-

sprochenem Text z. B.), kannst du hier sparen und so die DateigrofSe verkleinern.

REITER ERWEITERT

Diese Optionen erfordern Windows 8 oder hoher. Wenn du mit Windows 7 arbeitest, sind die
Optionen nicht sichtbar. Alle Erweitert-Einstellungen haben Ankreuzfelder, mit denen sie aktiviert
werden, wenn du also nicht sicher bist, was du tun sollst, lasse einfach alles wie es ist und Mixcraft
verwendet automatisch die Voreinstellung.

CABAC-Kompression
CABAC (Context-adaptive binary arithmetic coding) ist eine Form der verlustfreien Kompression,
welche der verlustbehafteten Kompression hinzugeftigt werden kann. Die Qualitat wird dadurch
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nicht beeinflusst, fithrt aber in manchen Fallen zu einer geringeren Dateigrofie. Da es zu einer
kleineren Dateigrofie frithren kann, aber nicht muss und nicht negativ in Erscheinung tritt, solltest
du die Option aktiv lassen.

Wenn du die Einstellung ,Basis* auf dem Reiter Video wiahlst, ist die CABAC Kompression nicht
aktiv. Wenn du diese Option deaktivierst oder das Basis-Profil verwendest, wird der Encoder einen
altere und weniger effiziente Variante der Kompression, genannt CAVLC, verwenden. Fur mehr
Informationen siehe

https://de.wikipedia.org/wiki/Context-Adaptive_Binary_Arithmetic_Coding

Adaptive Bildrate

Wenn diese Option gewahlt ist, kann der Encoder die Bildrate innerhalb der Datei verandern,
so wie bei der variablen Bitrate nur in Bezug auf die Bildrate. Die exportierte Datei wird dadurch
nicht beeinflusst, aber in einigen Fallen werden die DateigrofSen deutlich kleiner, wenn das zu
exportierende Projekt sehr viele sich nicht bewegende Bilder enthlt (wie z. B. eine Diashow).

Setze maximal aufeinanderfolgende B-Frames

B-Frames sind keine Keyfreames oder Schlusselbilder. Sie konnen Daten sowohl von den vorher-
gehenden als auch von den folgenden Bildern enthalten (im Gegensatz zu normalen Nicht-Key-
frames die nur Daten der vorhergehenden Bilder enthalten. Mehr zu diesen Bildtypen siehe

https://de.wikipedia.org/wiki/B-Frame

Diese Einstellung beeinflusst normalerweise weniger die Ausgabequalitit, kann jedoch die
benotigte Encoding- und Decoding-Prozessorlast stark erhohen. Die Voreinstellung ist Null, kann
aber auch auf Eins oder Zwei gesetzt werden. Eine Abweichung vom Standardwert kann die Aus-
gabedatei manchmal verkleinern, manchmal aber auch vergrofern.

Quantisierungsparameter einstellen

Grob gesagt wird durch diese Einstellung die Detailgenauigkeit, die im Video komprimiert werden
kann, eingestellt. Das Auge nimmt in bewegten Bildern weniger Details wahr als in stehenden Bil-
dern. Ein hoher Quantisierungsparameter wird durch eine intelligente Kompression mehr Details
aus bewegten Bildern entfernen.

Der gultige Werteraum bewegt sich zwischen 0 und 51. Ein kleiner Wert erzeugt grofSere Dateien
und bessere Qualitat und ein hoherer Wert erzeugt kleinere Dateien mit schlechterer Qualitat. Ein
Wert zwischen 18 und 28 kann als ,normal“ angenommen werden, wobei 18 nahezu verlustfrei
und uber 28 als schlechte Qualitat gelten kann. Ein Wert von 23 ist ein guter Durchschnittswert.

Renderkomplexitat-Faktor einstellen

Microsoft beschreibt diesen Wert als eine Qualititsoption. Aber in der Praxis haben wir fest-
gestellt, dass ein hoherer Wert mehr Kompression und niedriegere Werte eine geringere Kom-
pression bedeuten. Eine hohere Kompression bedeutet langere Exportzeiten und u. U. ge-
ringere Qualitat. Der gultige Bereicht liegt zwischen 0 und 100 wobei ein hoherer Wert mehr
Kompression bedeutet.

Beim Abmischen eines fertigen Videos als WMV- oder AVI-Datei kannst du verschiedene Ein-
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stellungen zu Qualitdt und GrofSe vornehmen.

AVI-EXPORTEINSTELLUNGEN

. BildgréBe
Hier findest du die gangigsten MafSe als Voreinstellungen. Wenn du eine andere GrofSe einstellen
mochtest, aktiviere das Kastchen Figene BildgrofSe einstellen, und gib die MafSe ein.

- Bildrate
Auch hier kannst du zwischen den Voreinstellungen und eigener Bildrate wahlen. Bleibe aber
lieber bei den gangigen Bildraten.

WMV-EXPORTEINSTELLUNGEN
Um ein Video im WMV-Format zu exportieren, klicke Datei > Exportieren als > WMV.

Cozlad bz bust

Um die Einstellungen fur eine exportierte Videodatei zu andern, klicke im Export-Fenster auf Details
bearbeiten....

In dieser Dialogbox kannst du beim Export eines Videoprojekts in eine WMV-Videodatei spezielle
Kompressionseinstellungen vornehmen.

Wenn du keine spezifischen Parameter angeben mochtest, wihle Voreingestellte Qualitit, und
ziehe den Regler auf die passende Stufe. Ziehe den Regler ganz nach links fur die kleinstmogliche
DateigrofSe oder ganz nach rechts fiir die bestmogliche Videoqualitat.

WMV-KOMPRESSIONSEINSTELLUNGEN
Wenn du die Videoparameter exakt angeben mochtest, wahle Einstellungen festlegen und klicke
dann auf Einstellungen....

Videodale:-Eigenschaltan

¥ Einslellungan losthegon: 1280 x 720, 4086

Einatallungan..,

Abbrachen

. BildgréBe

405



In diesem Bereich kannst du die Hohe und Breite des Videos bestimmen. Voreingestellt sind diese
Felder auf das kleinste Video deines Projektes. Das BildgrofSen-Aufklappmenti enthélt eine grofse
Auswahl an Standard-Einstellungen. Du kannst auch die , Eigene BildgrofSe“-Box anwahlen, um
eine selbstgew#hlte Bildgrofle einzugeben.

Eines musst du beachten, wenn du eigene BildgrofSen eingibst: Hohe und Breite mussen beide
ein Vielfaches von vier sein, sonst wird DirectShow den Export nicht starten. Ist die BildgrofSe zu
grof$, hat DirectShow eventuell nicht gentigend Speicher, um das Video zu exportieren. Und falls
du eine Bildgrofée auswahlst, die nicht dem Originalvideo entspricht, wird das exportierte Video
unter Umstanden gestreckt oder gestaucht aussehen.

Bildrate

Uber dieses Feld kannst du die Bildrate deines Videos einstellen (Anzahl der Bilder deines Videos
pro Sekunde). Voreingestellt ist die hochste Bildrate, die in deinen verwendeten Clips im Projekt
gefunden wurde. (Um zu sehen, welche Bildrate das Originalvideo hat, klicke mit der rechten
Maustaste auf den Clip und wahle Eigenschaften aus dem sich 6ffnenden Kontextmeni.) Das
Bildraten- Aufklappment enthalt eine Vielzahl an Standardbildraten. Falls du eine vermisst,
kannst du Eigene Bildrate einstellen anwahlen, um eine bestimmte Bildrate einzugeben.

SOLLTE ICH DIE VOREINGESTELLTE BILDRATE ANDERN?

Eher nicht. Wenn die Bildrate héher eingestellt wird als die, die in einem der Video-Clips in deinem Projekt ist, wird
typischerweise auch die Dateigrél3e vergro3ert, ohne jedoch eine Qualitdtsverbesserung zu erreichen, wohingegen
eine Bildratenreduzierung die Qualitdt verschlechtert. Auch wenn dein Hauptanliegen die Videogrée ist, ist es
nicht unbedingt glinstig, die Bildrate zu verdndern. Abhdngig davon, welche Encoding-Methode du gewdihlt hast,
kann eine Verringerung der Bildrate ebenfalls die Dateigrdf3e ansteigen lassen. Wenn du kleinere Dateigréf3en
erzeugen willst, musst du etwas experimentieren, bis du die besten Einstellungen findest.

Video-Bitrate

Diese Einstellung gibt in Kilobits pro Sekunde an, wie grof$ die durchschnittliche Bandbreite ist,
die dein Video benotigen wird. Die Bandbreite beeinflusst mafsgeblich die Kompression. Hohere
Bitraten bedeuten grofSere Dateien und hohere Qualitat, wohingegen kleinere Bitraten kleinere
und qualitativ schlechtere Videodateien erzeugen. Welche Bitrate du benotigst, hangt von der
GrofSe des Videobildes und von der Bildrate deines Videos ab. Eine Bitrate, die ein qualitativ
hochwertiges 720x480-Video erzeugt, konnte aber ein grisseliges, pixeliges Video mit einer
Auflosung von 1440x1080 erzeugen. Du musst etwas experimentieren, um die besten Ergebnisse
fur unterschiedliche Videos zu erzeugen.

Microsoft unterstutzt eine Handvoll an Encoding-Methoden, um eine WMV-Datei zu erzeugen.
Welche du verwendest, hangt von deinen Prioritaten ab - Qualitat oder DateigrofSe - und von
deinem Videoinhalt. Praktisch bedeutet dies, dass eine Encoding-Methode, die fiir das eine Video
ein gutes Ergebnis erzeugt unter Umstanden fur ein anderes Video ein weniger gutes Ergebnis
produziert. Du musst etwas experimentieren, wenn du das absolut beste Ergebnis fur jedes Projekt
erzielen willst.

Konstante Bitrate (1 pass):
Diese Methode wurde fur Live Streaming von Videos entwickelt und erzeugt selten das beste
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Verhaltnis zwischen Qualitdt und Dateigrofe . Da es eine 1-pass-Methode ist, braucht es auch nur
die Halfte der Zeit fur den Export im Vergleich zu 2-pass-Methoden. Somit ist dies eventuell die
richtige Wahl, wenn du ein Video sehr schnell exportieren willst.

Konstante Bit-Rate (2-passes):

Diese Methode erzeugt normalerweise qualitativ gute Videos, wenn du eine hohe Bitrate einge-
stellt hast. Da es eine 2-pass-Methode ist, braucht der Export auch zwei Mal so lange, wie die
1-pass-Methode. Da die Bitrate tiber das ganze Video konstant ist, sollte diese Methode gut
funktionieren, wenn du Videos tiber ein Netzwerk oder das Internet streamen willst. Jedoch wird
auch hier die resultierende Videodatei grofSer ausfallen als es notwendig ware.

Variable Bitrate mit Qualitatseinstellungen:

Wenn du diese Encoding-Methode mit dem Qualitatsregler auf der hochsten Einstellung
verwendest, werden die qualitativ hochwertigsten Videos erzeugt. Jedoch werden die daraus
resultierenden Videodateien ca. drei mal grofSer sein.

Verwende diese Methode, wenn die Qualitat die oberste Prioritat hat. Dies ist eine 1-pass-
Methode, was bedeutet, dass der Export auch nur halb so lange braucht wie mit einer 2-pass-
Methode. (Die Anzahl der ,passes* bzw. Durchgange bezieht sich lediglich auf die Durchgénge
beim Video-Encoding und beeinflusst nicht die Geschwindigkeit der Videowiedergabe.)

Variable Bitrate mit Bitraten-Begrenzung:

Diese 2-pass-Methode verwendet eine variable Bitrate, was bedeutet, dass sie kleinere Dateien
erzeugt als die Methoden mit konstanter Bitrate (wird aber nicht garantiert). Mit der variablen
Bitraten-Encodierung wird die Bitrate, die du wahlst, die durchschnittliche Bitrate sein, jedoch
wird die aktuelle Bitrate wahrend der Wiedergabe variieren, abhéngig von der Komplexitat des
Videoinhalts. (Bereiche des Videos mit viel Bewegung werden sicherlich eine hohere Bitrate haben
als Bereiche mit nur wenig Bewegung.) Diese Methode hat eine maximale Bitraten-Begrenzung,
dies bedeutet, dass die hochste Bitrate von Beginn an auf ein Maximum begrenzt wird, das aber
hoher ist als die durchschnittliche Bitrate. Konsequenterweise ist diese Methode besser fiir das
Streaming, als eine Methode mit unabhangiger variabler Bitrate, die Qualitat ist jedoch geringer.

Variable Bitrate (unbeschréankt):

Diese Methode ist der VBR mit Bitraten-Begrenzung dhnlich, sie hat allerdings keine Bitraten-
Begrenzung. Die eingestellte Bitrate ist hier lediglich die durchschnittliche Bitrate deines Videos,
wohingegen die tatsachliche Bitrate in einigen kurzen Bereichen im Video deutlich hoher sein
kann (oder sogar sehr, sehr hoch). Dadurch kann es dazu kommen, dass die Wiedergabe an
diesen Stellen ruckelt, wenn du das Video streamst. Die Videoqualitit kann in diesen Bereichen
aber auch sehr hoch sein. Diese Methode konnte die richtige Einstellung sein, wenn du das Video
von der Festplatte aus abspielst.

Audioqualitat

Hier bestimmst du die Qualitat des Audios deines Videos. Es werden alle verfugbaren Optionen
an WMA-Audioqualitaten aufgelistet, die auf deinem Computer installiert sind und kompatibel
mit dem WMV-Video sind. Audio benotigt immer weniger Speicherplatz als Video, wodurch
die Wahl einer hoheren Audioqualitdt im Vergleich zum Video kaum die gesamte GrofSe der
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Videodatei beeinflussen wird. 128 kbps erzeugen in der Regel gute Ergebnisse.

DIMENSIONEN
Du glaubst fur Audio gibt es viele Formatoptionen? Video hat eine unfassbare Menge an Optionen,
bezuglich der Gofse, der Bildrate, der Kompression... Um die Dinge ein Wenig zu vereinfachen:
GrofSe bezieht sich immer auf die GrofSe des Videos, vertikal und horizontal auf dem Bildschirm,
in Pixeln. Hier ist eine kleine Einfuhrung in GrofSen und ihre typischen Anwendungsgebiete:

. 320x240
Sehr klein, ein Format aus den Zeiten, als Computer und das Internet noch kaum mit Video
umgehen konnten. Wird kaum noch verwendet.

« 640x480
Dies war jahrelang das Standardformat fir Vollformat-Video auf Computern, wurde aber mit
schnelleren Prozessoren und Internetverbindungen fallengelassen.

. 1280x720
Bezeichnet als 720p, ist dies das kleinere der HD-Formate, hauptsachlich verwendet in der ,ersten
Welle* der Flachbild-LCD-TVs und Digitalkameras ohne Videofunktion.

- 1440x1080
Bezeichnet als 1080p, ist dies Super-HD. Der Unterschied zwischen 1080p und 1080i ist etwas
verwirrend. Die grundsitzliche Idee ist jedoch, dass das ,p“ fiir ,progressiver Scann“ steht. Das
bedeutet, dass jedes Bild komplett eines nach dem anderen gezeigt wird, wodurch die Bilder
schérfer und die Bewegungen realistischer wirken.

. 1920x1080
Dieser Standard wird auch als 10801 bezeichnet. Das ,i“ steht fur ,interlaced”, was bedeutet, dass
die Bilder zeilenweise aufgebaut sind und in jedem Bild nur jede zweite Zeile dargestellt wird.
Dadurch sind mehr Bilder pro Sekunde (bei der halben Auflosung) moglich, wodurch Bewegungen
flussiger und weniger ruckelnd werden.

VIDEO-OUTPUT OPTIMIEREN

Wenn du die WMV-Kompressionseinstellungen verwendest, mochtest du wahrscheinlich ein bisschen
tiefer einsteigen und alle Details lesen. Aber hier sind erst einmal einige schnelle Antworten auf die
haufigsten Fragen:

Wie bekomme ich die beste Video-Qualitat?

Wenn du , Variable Bitrate mit Qualitdtseinstellungen® auswahlst und den Qualitatsregler auf die
hochste Einstellung setzt (indem du ihn ganz nach rechts schiebst) wirst du beinahe immer die
qualitativ besten Ergebnisse erzielen. Aber dadurch werden auch Dateien erzeugt, die drei mal
grofSer sind als mit anderen Methoden. Wenn diese zu grofs sind, verringerst du die Qualitat etwas
tiber den Qualitatsregler oder wahlst eine andere Encoding-Methode (aufSer der ,Konstante Bitrate
(1 pass)“-Methode, welche normalerweise eine niedrige Qualitat erzeugt). Welche Encoding-
Methode am besten funktioniert, hangt generell von deinem Videoinhalt ab und du musst eventuell
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mehrere Methoden ausprobieren und vergleichen. Die Bitrate hat ebenfalls einen hohen Einfluss
auf die Videoqualitit. Eine hohere Bitrate erzeugt eine bessere Videoqualitit (vergrofSert aber
auch die Dateigrofse). Normalerweise gibt es einen Punkt, an dem die Erhohung der Bitrate keine
Qualitatssteigerung mehr zur Folge hat, sie schadet dem Video aber auch nicht.

Wie bekomme ich die kleinsten Video-Dateien?

Video-Grofse und Bitrate haben normalerweise den grofSten Einfluss auf die DateigrofSe. Eine kleine
BildgrofSe und eine niedrige Bitrate erzeugen die kleinsten Dateien. Aber auch die Encoding- Methode
kann wichtig sein - Wahle nicht die ,Variable Bitrate (unbeschrankt)* und falls doch, wahle ,Variable
Bitrate mit Qualitdtseinstellung*. Setze den Qualitatsregler nicht auf die hochste Einstellung.

Welche Einstellungen sollte ich verwenden, wenn ich Videos auf YouTube hochladen mochte?

YouTube empfiehlt, dieselbe Auflosung und Bildrate zu verwenden, wie das Original-Video. Sollte
die DateigrofSe die Limitierung von YouTube erreichen, ist es besser Bitraten zu verwenden, die
die Qualitat verbessern, als die DateigrofSe (mit anderen Worten, hohere Bitraten). YouTube kann
das Video neu komprimieren, um kleinere Dateigrofsen zu erreichen, kann aber keine Qualitat
hinzufiigen, die entfernt wurde, weil niedrige Bitraten verwendet wurden.

Um zu sehen, welche BildgrofSe und Bildrate das Originalvideo hat, klicke mit der rechten Maustaste
auf den Clip und wahle Figenschaften aus dem sich ¢ffnenden Kontextmentu.
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AUDIO-CDS BRENNEN

Fur diejenigen unter uns, die physische Objekte, die Musik enthalten, immer noch schatzen, unter-
stiitzt Mixcrafts das Brennen von CD-Rs. Dein PC braucht natiirlich dann ein CD-Laufwerk, das
CD-Rs brennen kann. Wenn du eine Audio-CD brennen mochtest, wihle Datei > CD brennen...
(STRG+B) aus dem Hauptment.

Lege eine leere CD ein und klicke Jetzt brennen!.

ALk LIkl

Birenoiins I.-JI'r-I:II-.'-ll"'-I

Brmnrsr Gescheindigionlt

D:T . Sekina

Testmudus

1 GO-TEXT arision
CO-Tiel  NEU backup - saved on 2-13-20
Eramne @ A0y
Lange: (1 Track)

Forischrit

Jatrd brannonl Abbrachan

« Brenner
Wihlt einen CD-Brenner aus, falls mehrere zur Verfiigung stehen.

« Geschwindigkeit
Wihle eine Schreibgeschwindigkeit. In einigen Fallen ist die Schreibqualitat besser, wenn du mit
geringerer Geschwindigkeit brennst. Das kann die Kompatibilitat mit dlteren CD-Playern ver-
bessern. Wenn dein CD-Brenner mit der Funktion zum Ausfithren eines Brenntests ausgestattet ist,
kannst du mit maximaler Geschwindigkeit brennen, ohne dir Sorgen tiber Fehler zu machen.

« Testmodus
In diesem Modus schickt der CD-Brenner die Daten zur CD, ohne den Laser zum Brennen zu
aktivieren. So wird getestet, ob dein Computer in der gewtnschten Geschwindigkeit Daten zum
CD-Brenner schicken kann. Wenn du Probleme mit dem CD-brennen hast, lies Problemlésungen.

o Zundachst in WAV konvertieren
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Diese Option sorgt daftr, dass dein Mix vor dem eigentlichen Brennvorgang zunachst in Form
einer oder mehrerer Wave-Dateien auf die Festplatte kopiert wird. Wave-Dateien in CD-Qualitat
benotigen etwa 8 MB Speicherplatz fur jede Audio-Minute. Ein Mix mit einer Dauer von etwa 74
Minuten benotigt also eine Speicherkapazitat von ca. 650 MB. Der Vorteil der Wave-Konvertie-
rung vor dem eigentlichen Brennprogramm kommt alteren CD-Brennern zugute und minimiert
die Gefahr von eventuell auftretenden Problemen beim Brennen der CD.

CD-TEXT erstellen

Zahlreiche CD-Brenner unterstutzen die sogenannte CD-TEXT-Funktion. Sollte dies bei deinem
Gerit der Fall sein, kannst du die Option in der Mixcraft-Dialogbox Audio-CD brennen aktivie-
ren, andernfalls nicht. Ein CD-TEXT wird jedem Track der CD hinzugeftigt. Wenn du dann die
fertige CD mit einem Player abspielst, der ebenfalls die Anzeige von CD-TEXT ermoglicht, siehst
du diesen Text zusammen mit dem Titel des Tracks in der Anzeige.

Der eingegebene CD-TEXT stellt gleichzeitig auch den Titel der CD selbst dar. Die Namen der
einzelnen Tracks werden von den CD-Markierungen im Projekt tibernommen.

In einem Track brennen

Wenn du diese Option anwiéhlst, werden alle CD-Markierungen des Projekts ignoriert und Mix-
craft brennt den kompletten Mix zu einem Track auf CD. Sollte dein CD-Brenner ausschlief3-
lich den IMAPI-Modus unterstutzen, ist diese Option eine gute Wahl, um einen tbergangslosen
Mix auf der CD zu erhalten. Als Nachteil ware beim IMAPI-Modus jedoch festzuhalten, dass du
aufgrund der fehlenden Pausen zwischen den einzelnen Tracks keine Tracksuche mit dem CD-
Player vornehmen kannst.

Brennen: Alles oder Aktuelle Auswahl

Wihle die Option Alles, um Audiomixes mit einer Lange von bis zu 80 Minuten (nattirlich
abhangig von der Kapazitat der CD oder DVD) zu brennen. Bei der Auswahl Aktuelle Auswahl
wird lediglich die Auswahl, die du momentan im Projekt markiert hast, als Audio-CD gebrannt.
Dies kann z. B. dann hilfreich sein, wenn dein Mix langer als 74 oder 80 Minuten dauert und du
dann noch den verbleibenden Teil auf CD brennen willst.
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MARKER

WVERSE CHORLES

Marker konnen dazu verwendet werden, bestimmte Stellen innerhalb eines Projektes mit Texten bzw.
Hinweisen wie ,Refrain beginnt hier* hervorzuheben. Dartiber hinaus konnen Marker aber auch Infor-
mationen tiber Tempowechsel sowie tiber Tonart- und Taktartanderungen beinhalten. Auch Marker
zur Indizierung von CD-Tracks und Marker zum Abmischen von Tracks lassen sich einftigen. Sie sind
sehr einfach zu verwenden, wir konnen das nur empfehlen!

MARKER BEARBEITEN

P pi Ded b

Doppelklicke an die Position in der Zeitleiste oberhalb des Hauptrasters, an welcher ein Marker gesetzt
werden soll. Der Marker wird an der aktuellen Wiedergabeposition (Zeit-Offset) eingefugt. Alternativ
rechtsklicke an die Stelle wo der Marker gesetzt werden soll und wéhle Marker hinzufigen. Wenn
das Raster aktiv ist, wird der neue Marker unter Bertcksichtigung der momentan gewdhlten Raster-
Einstellung eingefugt. Auch das Menu ,Mix" verfugt mit den Befehlen ,Marker“ und , Tempo-/
Tonartwechsel hinzufiigen® itber die Moglichkeit, neue Marker in die Zeitleiste einzuftigen. Marker
folgen stets den aktuellen Raster-Einstellungen, sofern diese aktiv sind. Marker mit Taktartdanderungen
sollten stets zu Beginn eines Taktes eingefiigt werden, da es wenig Sinn ergibt, einen Taktartwechsel
inmitten eines Taktes starten zu lassen.

« Titel
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Gib den Text fir den Namen des Markers ein. Diese Bezeichnung erscheint dann rechts neben
dem Fahnchen eines Zeitleisten-Markers. Verwende diese Bezeichnungen fiir Liedtexte oder Pro-
jekthinweise und Orientierungstexte.

- Offset
Definiert die genaue Position des Markers in der Timeline.

« Sound wiedergeben (Wiedergabetaste])
Ein Klick auf die Wiedergabetaste startet die Wiedergabe des Projekts ab der Markerposition.
Ein weiterer Klick stoppt die Wiedergabe, und die Wiedergabe-Linie springt zur Markerposition
zurtck.

« Farbe

Verandert die Farbe des Markers. So kannst du leicht verschiedene Abschnitte eines Songs
markieren.

« Tempo
Jeder Marker kann ein eigenes Tempo haben. Die Anderung des Tempos fiir einen Marker wirkt
sich sowohl auf das Metronom als auch auf Sounds aus, die sich automatisch dem Projekttempo
anpassen. Klicke auf Tap-Tempo um ein Tempo einzustellen, das auf der Geschwindigkeit basiert,
in der du klickst.

« Tonart
Jeder Marker kann eine eigene Tonart haben. Die Tonartanderung eines Markers wirkt sich auf alle
Sounds aus, die sich automatisch an die Projekttonart anpassen.

+ Zahlzeit/Taktart
Jeder Marker kann tber eine eigene Taktart verfiigen. Die Taktartainderung eines Markers wirkt
sich auf das Metronom aus. Beachte, dass dieser Vorgang auch zu einer Tempodnderung bei der
Taktart fithrt, auch wenn dasselbe Tempo wie bei der vorangegangenen Tempodnderung vorliegt.

« Tracks fir CDs oder Audio-Dateien erstellen.
Markiere das Ankreuzfeld Track fir CD oder Audiodatei erstellen. Als Indiz dafur, dass aus
dem Marker nun ein CD-Marker geworden ist, erscheint in der Zeitleiste des Projekts an der
Markenposition ein CD-Symbol. Wenn du deinen Mix als Audiodatei abmischen oder eine Audio-
CD brennst, wird die Software jeweils neue CD-Tracks anlegen, sofern die Option Track fur CD
oder Audiodatei erstellen in der Dialogbox ,Marke bearbeiten* bzw. ,Neuer Marker* angewahlt
wurde.

« ISRC
Wenn du eine offizielle Audio-CD fur das Mastering erstellst, gib hier deinen ISRC-Code fur
diesen Track ein.

MARKER KONNEN DAS TEMPO, DIE TONART ODER DIE TAKTART BEEINFLUSSEN

Wenn du Marker verwendest, um Tempo, Taktart oder Tonart zu bestimmen, werden die globalen Einstellungen
JUberstimmt” Die Einstellungen, die du am Startfidhnchen des Hauptwiedergabefensters vornimmest, bleiben also
nur wirksam, bis sie den ersten, von dir verdnderten Marker erreichen.
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« Spiele Metronom jeden Xten Schlag
Legt die Anzahl der Schldge pro Takt fest, die das Metronom spielen soll. Bei einigen Taktarten,
etwa bei einem 12/8-Takt, wird das Metronom im Normalfall 12 Mal pro Takt schlagen. Da dies
sehr storend sein wird, kannst du die Anzahl der Metronomschlige pro Takt festlegen.

MARKER VERSCHIEBEN

Klicke im oberen Bereich eines Markers und ziehe diesen nach links oder rechts an die gewtnschte
neue Position innerhalb der Zeitleiste. Du kannst auch mit rechts auf den Marker klicken, und dann
tiber den Befehl ,Bearbeiten® eine exakte Zeitposition in den Feldern neben ,,Offset” eingeben.

MARKER ENTFERNEN
Rechtsklicke auf einen Marker innerhalb der Zeitleiste und wihle den Befehl Entfernen aus dem
Einblendmenti.

Beachte, dass sich der erste Marker innerhalb eines Projektes nicht entfernen, sondern nur bearbeiten
lasst.

ALLE MARKER ENTFERNEN
Rufe das Menu Mix auf und wihle die Befehle Marker > Alle Marker entfernen.

Dieser Vorgang loscht alle Marker aus dem Projekt. Lediglich der erste Projektmarker bleibt erhalten,
da sich diese nicht entfernen lasst.

MARKERLISTE

Im Fenster Markerliste kannst du alle Marker in einem Projekt ansehen und bearbeiten. Um die Mar-
kerliste zu offnen, klicke in das Menti Ansicht oben im Hauptment und wahle Marker-Liste. Um die
Markerliste wieder zu verstecken, klicke auf das X in der oberen rechten Ecke in der Liste, oder du
kannst auch den Menu-Eintrag im Ment ,,Ansicht” wieder abwahlen.

Du kannst fast alle Marker-Parameter in der Marker-Liste oder in einem individuellen Markerfenster
einstellen. In der Markerliste kannst du allerdings Einstellungen fur das gesamte Projekt mit weit
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weniger Klicks vornehmen. Dies sind die Parameter fur die Marker in der Markerliste von links nach
rechts und von oben nach unten:

« Ab Marker wiedergeben
Wenn du auf die Wiedergabetaste klickst, wird die Wiedergabe ab dem Marker gestartet. Klickst
du nochmal, stoppt die Wiedergabe und die Wiedergabelinie springt zum Marker zurtck.

« Farbe
Hier kannst du eine Farbe fiir die Marker-Flagge auswahlen. Sinnvoll ist es, verschiedene Farben
in unterschiedlichen Abschnitten eines Songs zu verwenden, wie z. B. Grun fiir Strophen, Rot fur
Refrains. ..

« Schwarze Flagge - Marker bearbeiten
Offnet das Fenster ,Marker bearbeiten, in dem du einzelne Marker bearbeiten kannst, falls du
Parameter anpassen willst, die nicht in der Markerliste sind.

o Titel
Der Name des Markers: Verwende dieses Feld fuir Hinweise in der Zeitleiste.

. Offset
Bestimmt die exakte Position des Markers in der Zeitleiste. Marker konnen mit diesen Ziffern
verschoben werden.

« Tempo
Markiere dieses Feld, um das Tempo in einem Projekt zu &ndern. Tempoanderungen betreffen
das Metronom und sorgen dafur, dass alle Sounds, fiir die die Einstellung , Tempo aus Projekt*
gewahlt wurde, in diesem neuen Tempo wiedergegeben werden.

« Tonart
Wihle eine Tonart fiir das Projekt. Alle Sounds, fur die , Tonart aus Projekt“ gewahlt wurde,
werden in diese Tonart geandert.

« Taktart
Hier kannst du die Taktart des Projekts andern. Du kannst den Zahler und den Nenner mit den
Pfeiltasten einstellen. Beachte, dass die Einstellungen fiir die Taktart sich auf den Metronomklick
auswirken. Dies erzeugt auch einen Tempowechsel, auch dann, wenn es dasselbe Tempo ist, wie
das vorherige Tempo.

o X-Taste
Klicke auf das X, um den Marker zu loschen.

MIDI-CONTROLLER-TRICKS MIT DER MARKERLISTE

Wie du wahrscheinlich weifst, kannst du sehr viele Funktionen von Mixcraft externen MIDI-Geriten
und deren Knopfen, Tasten und Reglern zuordnen. Nicht ganz so offensichtlich ist die Moglichkeit,
MIDI-Bedienelementen oder Keyboard-Tasten, den Marker-Wiedergeben-Tasten zuzuweisten. Das
ist super, um Beats oder Song-Abschnitte in einem Live-Setting zu loopen. Wenn der Loop-Modus
aktiviert ist, loopt Mixcraft die Wiedergabe zwischen dem angewahlten Marker und dem néchsten
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Marker automatisch. Mit den Einstellungen fiir Tempo und Taktart in der Markerliste steuerst du hier
eine unendliche Anzahl an Beats und Tempos mit ein paar Klicks.

Eine andere Anwendung fur die Zuweisung der Marker-Wiedergabetaste zu einem MIDI-Controller
ist die Live-Wiedergabe von Stereo-Mixen oder kompletten Songs oder Background-Tracks, die aus
deinem Computer einen sehr schnellen und einfach zu bedienenden iPod macht. Importiere ein-
fach alle Songs fur ein Live-Set, erzeuge Marker, dann ordne die Wiedergabe jedes Markers einem
MIDI-Bedienelement zu.

So verkntipfst du die Bedienelemente mit der Markerliste: Bei gedffneter Markerliste klickst du die
MIDI-Taste in Mixcrafts Steuerungsschaltfliche.

Alle Parameter, die zugeordnet werden konnen, werden lila angezeigt. Klicke auf eine Marker-Wie-
dergeben-Taste in der Markerliste, dann bewege ein Bedienelement deines MIDI-Controllers. Das
Bedienelement des MIDI-Controllers kann jetzt die Marker-Wiedergeben-Taste auslosen. Um mehrere
Knopfe oder Tasten zuzuordnen, belasse Mixcraft im MIDI-Lernen-Modus. Wenn du fertig bist,
klicke die MIDI-Taste in der Steuerungsschaltfliche noch einmal. Um einen anderen Hardware-Cont-
roller zuzuweisen, klicke die MIDI-Taste, wahle die gewtinschte Marker-Wiedergabetaste und bewege
ein anderes MIDI-Bedienelement einer Hardware.

AUTOMATISCHER MARKER-ASSISTENT
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Mit dem automatischen Markerassistent kannst du gleichzeitig mehrere Spurmarken einfiigen. So
kannst du diese Marker entweder in bestimmen Zeitintervallen oder basierend auf Stille im Sound
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einftigen. Der Assistent verfiigt sogar tiber die Fahigkeit, Stille in einem Sound wegzuschneiden. Dies
ist dann besonders hilfreich, wenn du zum Beispiel Musik-Alben aus dem Internet, LPs oder Kasetten
aufnehmen und moglichst schnell und bequem die einzelnen Tracks separieren willst.

Dieses Feature erreichst du, indem du auf das Ment Mix klickst und dort auf Marker >
Automatischer Markerassistent klickst.

« Spurmarker automatisch erzeugen: In Intervallen von
Markiere die Option In Intervallen von, um die Marker in gleichen Abstdnden fur eine bestimme
Dauer einzuftgen.

« Spurmarker automatisch erzeugen: Basierend auf Stille im Sound
Markiere die Option Basierend auf Stille im Sound, um automatisch Marker in den Pausen
(Stille) einer Aufnahme zu setzen

» Basierend auf Stille im Sound:
In diesem Aufklappment kannst du aus allen Audio-Clips im Projekt wahlen.

- Stille von mindestens:
Legt die Lange der Stille fest, die ablaufen muss, bevor ein neuer Marker erstellt wird.

« Stille bedeutet X% oder weniger der Maximallautstarke:
Hier legst du fest, wie leise dein Audio sein muss, damit es als Stille erkannt wird, und zwar aus-
gedriickt in Prozent (0% ist komplette Stille, 100% ist die hochste Lautstarke). Die Voreinstellung
liegt hier bei 7% der hochsten Lautstarke.

« Mindestabstand von X Minuten zwischen Markern
Wihle die minimale Zeit zwischen Markern aus dem Aufklappmenti. So vermeidest du eine exzes-
sive Anzahl an Markern.

« Stille wegschneiden
Diese Funktion schneidet Stille zwischen Audio-Content aus. Das ist gut, um lange Pausen aus
durchgehenden Aufnahmen loszuwerden.

« Ein-/Ausfaden von X Sekunden
Diese Option fugt ein leichtes Ein- und Ausfaden an den Anfang und das Ende von Audio-Ab-
schnitten hinzu, wenn du die Funktion Stille wegschneiden verwendet hast.

» CD-Trackmarker
Markiere dieses Ankreuzfeld, damit jeder neu mit dem Assistent erzeugte Spurmarker zugleich ein
CD-Trackmarker zum Brennen von CDs ist.
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EFFEKTE VERWENDEN

Mixcraft enthalt eine grofSe Auswahl an Echtzeit-Audioeffekten, die auf Audioclips oder virtuelle
Instrumente angewendet werden konnen. Diese werden gewohnlich als ,Plug-ins bezeichnet.
Mixcraft unterstttzt auch vom Benutzer installierte Plug-Ins von Drittanbietern im VST- und VST3-
Format.

64-BIT VS. 32-BIT EFFEKTE

Mixcraft 10 ist eine native 64-Bit-Anwendung, so dass du, wann immer moglich, 64-Bit-Plugins
verwenden solltest. Mixcraft kann auch altere 32-Bit-Plugins ausfithren - diese werden automa-
tisch in einer Shell geladen und funktionieren wie alle anderen Plugins.

Mit den jiingsten Fortschritten in der Prozessortechnologie verfiigen alle neuen PCs tiber 64-Bit-Proz-
essoren. Das ist ein wenig verwirrend, aber die Anzahl der Prozessorbits ist vollig unabhangig von der
Bittiefe der Audiodateien.

Anders als bei Audiodateien mit hoherer Bitrate gibt es keinen Unterschied in der Klangqualitat von
32-Bit-Plugins im Vergleich zu 64-Bit. Es ist nicht notwendig, alle technischen Feinheiten zu ver-
stehen, aber das Wichtigste ist, dass ein 64-Bit-System in der Lage ist, viel mehr Daten viel schneller
zu ubertragen als ein 32-Bit-System. Fur Audioplugins und Instrumente bedeutet dies, dass sie
effizienter laufen und bei Bedarf viel mehr System-RAM adressieren konnen (z. B. bei Instrumenten,
die auf einer groen Sample-Bibliothek basieren). Altere 32-Bit-Plugins laufen zwar noch in Mix-
craft, aber es kann zu Stabilitatsproblemen kommen. Wenn moglich, empfehlen wir dringend, auf
64-Bit-Versionen zu aktualisieren, wenn diese verfugbar sind.

EFFEKTE HINZUFUGEN

fx

Um einer Audio-Spur oder der Spur eines virtuellen Instruments einen Effekt zuzuweisen, klicke
dieTaste Fx in der Spurliste oder im Mixer um die Effektliste zu offnen.
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Jetzt klicke auf das Dropdown-Menii mit der Bezeichnung <Wihle einen Effekt> und wihle an-
schlieffend einen Effekt. Dann sollte die Liste in etwa so aussehen:

Spnp I [Liprnay) [k lenls

« Aktiv/Inaktiv-Ankreuzfeld
Du kannst Effekte deaktivieren, indem du den Haken im Ankreuzfeld links neben dem Effekt
entfernst. Mit dem Ankreuzfeld links neben ,Effekt “kannst du alle Effekte auf einmal aktivieren -
und deaktivieren. (Siehe Effektketten unten.)

« Effektname
Klicke <Wihle einen Effekt>, um neue Effekte hinzuzuftigen oder klicke einen schon bestehen-
den Effektnamen, um einen Effekt durch einen anderen zu ersetzen.

+ Preset
Im Aufklappment Preset kannst du ein Preset auswihlen. Das ist praktisch, wenn du schnell
ein Setup laden mochtest (oder wenn du nicht sicher bist, wie du mit einem bestimmtem Effekt
umgehst.)

« Bearbeiten
Uber die Bearbeiten-Taste offnest du die Effektoberfliache, auf der du individuelle Parameter an-
passen kannst.

e X
Mit dem X entfernst du einen Effekt aus der Liste.

« Benutze MIDI aus Spur

20 BAIDT
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Im Aufklappmenti Benutze MIDI aus Spur kannst du die Wiedergabe der MIDI-Noten-Daten zu
einem VST-Effekt routen. Dies wird haufig im Zusammenhang mit Vokal-Tuning-Plug-Ins verwendet
(wie Mixcrafts GSnap Pitch Correction) oder mit Vocoder-Plug-Ins. Um eine MIDI-Spur als Quelle zu
benutzen, 6ffne das Aufklappment und wiéhle die gewtnschte MIDI-Spur aus. Die unter ,Benutze
aus MIDI-Spur® gewahlte Einstellung wirkt sich auf alle Effekte in der Effektkette in der Spur aus.
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Plug-Ins, die keine MIDI-Daten verwenden, ignorieren diese Information.

DIREKTES HINZUFUGEN VON EFFEKTEN ZUR TRACKLISTE ODER MISCHER

Effekte konnen direkt zu Tracks und Mixer-Kanalen hinzugeftigt werden, ohne die Effektliste zu
offnen. Wie bei der Effektliste konnen Effekte zur Titelliste oder aus dem Mixer. hinzugefugt werden.
Die Effektfelder fur die Trackliste sind standardmafSig ausgeblendet.
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Um sie anzuzeigen, wahle im Hauptfenster-Menti die Option Spur > Spureffekte zeigen oder klicke
mit der rechten Maustaste auf die Titeltberschrift. Du kannst den Mauszeiger auch tiber den rechten
Rand einer Spur positionieren und die linken / rechten Pfeile verschieben, um Effekt-Slots anzuzeigen
oder auszublenden. Durch Klicken auf +fx wird ein Popup-Ment geoffnet, in dem Effekte ausgewshlt
werden.

Effekte konnen hinzugefiigt werden durch Klicken auf die Schaltfldche +fx in der Titelliste oder dem
Mixer und anschlieflender Auswahl aus dem Popup-Fenster.

Wenn mehr als zwei Effekte hinzugeftugt werden, erhoht sich die vertikale Hohe der Spur, um
zusatzliche Effekte aufzunehmen (Du kannst optional die Hohe der Spuren verringern, aber die
Effekt-Slots konnten dabei ausgeblendet werden).
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Virtuelle Instrumente und Effekte direkt anzeigen!

Wenn du auf die FX-Taste einer Spur mit der rechten Maustaste klickst, 6ffnen sich direkt die entsprechenden
Bedienfelder aller Effekte, die fir diese Spur ausgewdhlt wurden. So kannst du schnell und direkt Effektparameter
verdndern.

Dies funktioniert genauso auch bei virtuellen Instrumenten, du kannst auf das Symbol ,,Instrument verdindern”
rechtsklicken, und die virtuellen Instrumente direkt bearbeiten.

Um alle Bedienfenster wieder zu schlie3en, hdiltst du STRG und rechtsklickst auf die FX-Taste.
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KONTEXTMENU-OPTIONEN IN DEN EFFEKT-SLOTS

Dieses Unterment ist das gleiche in den Effekten im Mixer und in der Spurliste.

-1

Entfernan

Effektliste ist aktiv

Effektlist bearbeiten

mlle Fepster scbligBen

Alls Effekis sntfarmen

« Aktiv
Mit dem Hakchen schaltest du einen Effekt aktiv, was hilfreicht beim A/B-Vergleichshoren ist.

» Entfernen
Entfernt den aktuell angewahlten Effekt aus der Liste.

. Effektliste ist aktiv
Mit dem Hékchen schaltest du alle Effekte fur die Spur aktiv.

+ Effektliste bearbeiten...
Offnet die Effekdliste. Dies ist dasselbe, als wenn du die fx-Taste im Spurkopf oder im Mixer
Klickst.

+ Alle Effekte entfernen
Loscht alle Effekte fur die aktuelle Spur auf einmal.

EFFEKTE BEARBEITEN
Um die individuellen Parameter eines Effekts zu bearbeiten, klicke auf die Bearbeiten-Taste rechts
vom Effektnamen.

VT -82 Pppchicen: Detay w [ LS I|l__|l|I LT
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Jeder Effekt hat seine eigene individuelle Oberflache. Die Kontrollelemente am oberen Ende des
Effekt-Fensters sind bei allen Effekten gleich.

Spur 1 (Licdgesang): T Cornpresson (64-Bil)

. Level-Meter
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In der oberen rechten Ecke von jedem VST-Effekt und jedem Virtuellen Instrument befindet sich
ein VU-Meter. Das ist nutzlich, wenn du In- und Output-Level korrigieren mochtest, aufSerdem
kannst du sehen, dass tatsachlich ein Signal da ist, was manchmal hilfreich sein kann.

Aktiv/Inaktiv-Schaltfléche

Schaltet den Effekt aktiv oder inaktiv. Dies ist eine Wiederholung desselben Buttons in der Effekt-
liste.

MIDI-Controller/Audiosteuerung/MIDI-Steuerleiste ein-/ausblenden

:3:
Hier wird der Kopfbereich eingeblendet, in dem MIDI-Controller, Audio Control und MIDI Con-

trol-Funktionen zugewiesen sind. (Siehe Plug-In- und virtuelle Instrumenten-Controller-Module,
um mehr zu dieser Funktion zu erfahren).

MIDI, Audio-Steuerung und MIDI-Controller hinzufliigen

Erzeugt eine neue MIDI-Controller-Zuweisung oder ein Audio- oder MIDI-Control-Objekt im

Header.

Preset auswahlen

|Program o1

Hier kénnen Mixcrafts und eigene Presets ausgewahlt werden. Es ist dieselbe Preset-Sammlung,
wie die, die du im Fenster ,Effektliste“ findest.

VST-Preset-Dateien laden (Nur VST-Plug-Ins)

Ve

Einige VST-Effekt- und Instrumentenhersteller liefern zusatzliche Presets als .fxb-Dateien. Diese
Dateien ersetzen deine derzeitigen Presets durch neue Presets, wodurch deine Effekte oder Ins-
trumente ganz neue Presets bekommen.

Ein neues Preset speichern

i
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Speichere die Plug-In-Einstellungen in einem neuen Preset. Du wirst gebeten werden, das neue
Preset zu benennen. Mit diesem Namen erscheint das neue Preset dann in der Presetliste.

« Ein angewadhltes Preset entfernen

Entfernt das zur Zeit angewahlte Preset dauerhaft. In Mixcraft vorinstallierte Presets konnen nicht
geloscht werden.

Hinweis: Wenn eine Spur fixiert ist, konnen die Effekte nicht bearbeitet werden, bis die Fixierung
aufgehoben wird.

EFFEKTKETTEN

Du kannst eine Effektkombination in der Effektliste zusammenstellen, indem du auf das Aufklapp-
ment <Effektkette auswihlen> klickst und einen Eintrag aus der Liste wéhlst.

DIE REIHENFOLGE DER EFFEKTE ANDERN

Um die Reihenfolge der Effekte in der Effektkette zu dndern, klicke einfach auf den Effekt, den du
verschieben willst und ziehe ihn dahin, wo er hin soll.
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Mixcraft enthalt viele nutzliche Effektketten, die fiir gebrauchliche Anwendungen optimiert sind.
Um eine Effektkette zu laden, klicke oben im Fenster Effektliste auf das Aufklappmenti und wahle
einen Eintrag aus der Liste. Wenn du eine Effektkette suchst, die einen bestimmten Begriff, wie z .B.
,Drums* enthlt, gib den gesuchten Begriff in das Suchfeld mit der Lupe ein. Du kannst einer Effekt-
kette soviele Suchworte zuordnen, wie du willst.

Die Symbole rechts neben dem Aufklappment haben die folgenden Funktionen:

« Neues Preset speichern

o
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Speichert die aktuelle Effektkette in ein neues Preset. Du wirst gebeten, das Preset zu benennen.
Unter diesem Namen findest du es dann in den Effektketten-Presets.

« Ein angewadhltes Preset entfernen

Entfernt das zur Zeit angewahlte Preset dauerhaft. Also Vorsicht!

+« Neues Preset

Damit 16schst du alle momentan ausgewahlten Effekte, wenn du ganz neu beginnen willst.
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MASTER-EFFEKTE

Mit der FX-Taste des Master-Volume-Reglers fugst du Effekte hinzu, die fur die gesamte Mischung
wirksam werden, wie zum Beispiel EQ-Einstellungen.

Du kannst die Master-Effekte auch aufrufen, wenn du im Register Mixer auf die Fx-Taste im Master-

Mix klickst.

... oder du klickst die FX-Taste in der Master-Spur (falls sie zur Zeit angezeigt wird).

Rec. @ Gesamilautsiarke

VST-EFFEKTE VON ANDEREN ANBIETERN EINFUGEN
Wenn du eigene VST-Effekte hast, diese aber nicht im Aufklappmenti der Effekte angezeigt werden,
musst du den Speicherort mit den VST-Effekten hinzuftigen.
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Wihle Einstellungen > Plug-Ins und klicke dann auf VST/VSTi-Ordner bearbeiten.
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Fuge den Ordner, in dem die Effekte gespeichert sind, tiber einen Klick auf die Hinzufiigen...-Taste
hinzu. Wenn du dir nicht sicher bist, wo sich das neue VST-Plug-In befindet, klicke die Taste Auto-
Scan nach VST/VSTi-Verzeichnissen.
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SIDECHAINING VON EFFEKTEN

Mit Sidechaining kann eine Audio-Spur Parameter eines VST-Plug-Ins in einer anderen Spur steuern.

Sidechaining wird oft verwendet, um einen Kompressor zu steuern. Dies nennt man auch ,,Ducking®.
Ein ublicher Trick in Techno- und EDM-Musik ist es, einen Kompressor in den Master-Mix-Bus ein-
zuftigen und die Kickdrum in den Sidechain-Eingang in den Kompressor zu routen. Dies reduziert
die Lautstdrke des gesamten Mixes mit jedem Kickdrum-Schlag. Eine weitere Anwendung fur
Ducking ist es, die Lautstarke der Hintergrundmusik zu reduzieren, wenn ein Ansager spricht. Der
Kompressor, der tber Sidechain gesteuert wird, ist in die Hintergrundmusikspur integriert, wahrend
der Sidechain-Eingang von der Stimme des Ansagers gesteuert wird. Wenn der Ansager still ist, spielt
die Musik auf dem normalen Level, wenn er spricht, wird die Lautstarke reduziert. Anders als bei
unserem Techno-Kick-Beispiel, sind Attack und Release vom Kompressor langsamer eingestellt, damit
die Musik nicht zwischen den Worten standig ,springt*.

Sidechain-Eingange sind nicht nur mit Kompressoren kompatibel. Expander und Gates (im Wesent-
lichen bewirken sie das Gegenteil von einem Kompressor) werden haufig fur Sidechaining verwendet.
Andere VST-Effekte, die hiufig fur Sidechain-Eingénge verwendet werden, sind Filter und Vocoder-
Plug-Ins.

KANN ICH JEDEN VST-EFFEKT FUR SIDECHAIN VERWENDEN?

Leider nein, weil nur bestimmte VST-Effekte einen Sidechain-Eingang unterstiitzen. Wenn der Effekt
Sidechain unterstutzt, wird er unter Sidechain-Quelle angezeigt, auf der rechten Seite oben im
Bearbeitungsfenster des Effektes.

Frezet gugwahlen

L TR 4,7 viocoder-Modulator [Din] W

Im Moment enthalt Mixcraft 10 keinen sidechain-fdhigen Kompressor*, aber wir empfehlen Variety
Of Sound’s Density mKIIIL. Er hort sich nicht nur super an, und hat beeindruckende Features, er ist
auch kostenlos. Was will man mehr?

* OK, das stimmt nicht ganz: Mixcraft 10 Pro Studio enthalt den Sidekick Extended 6 Kompressor,
der Sidechaining unterstutzt, aber nicht mit dem Sidechain-Routing von Mixcrafts Sound Engine
kompatibel ist.

WIE DU DEN EFFEKT-SIDECHAIN-EINGANG VERWENDEST

Da verschiedenste Effekttypen Sidechain-Eingange unterstttzen, kann man mit dem Sidechain-Ein-
gang unterschiedlichste Parameter steuern, wahrend der Vorgang am Sidechain-Eingang immer der-
selbe bleibt. In diesem Beispiel integrieren wir einen Kompressor, der tiber Sidechain gesteuert wird,
in eine virtuelle MIDI-Spur, die fortlaufend Synth Pads spielt. Und wir senden den rhythmischen
Groove eines Drum Pattern von einer anderen Spur auf das Synth Pad, in dem wir das Audio der
Drum-Spur in den Sidechain-Eingang des Kompressors routen.
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Das Hauptspurfenster sieht so aus:

Klicke auf die fx-Taste des Synth Pads in der Spurliste, dann klicke auf den Pfeil nach unten neben
<Wihle einen Effekt> im Fenster Effektliste. Wihle einen sidechain-fihigen Kompressor (in diesem
Fall haben wir den schon erwahnten Density mKkIII verwendet, der nicht in Mixcraft enthalten ist,
den du aber kostenlos herunterladen kannst).
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Klicke auf die Bearbeiten-Taste im Fenster Effektliste, dann klicke auf das Sidechain-Quelle-Aufklapp-
ment. Hier wahlst du eine Audio-Spur, mit der du den VST-Effekt regeln willst. Die Liste zeigt alle
aktuellen Spuren, die als Sidechain-Audio-Quelle zur Verfugung stehen, inklusive Standard-Audio-
Spuren und SubMix-Spuren. Die aktuelle Spur mit dem Sidechain-Effekt wird mit AUS im Sidechain-
Quellmenti angezeigt. Wenn du mit der Maus tiber ein Eingabefeld in einer Spur streichst, erscheint
ein Untermenti. Das sind deine Optionen:

e Dry
Die Quell-Audio-Spur wird vollig unverfalscht in den Sidechain-Effekt-Eingang geschickt. Mit
anderen Worten, die aktuelle Lautstiarke, der EQ und die die Insert-Effekte sind deaktiviert und
haben keinerlei Einfluss auf das Audio, dass in den Sidechain-Effekt geschickt wird.

« Pre-Regler
Genau wie bei der Einstellung Dry, hat die aktuelle Lautstarke-Einstellung keinen Effekt auf das
Sidechain-Effekt-Eingangssignal, Mixer-Einstellungen und Insert-Effekte sind aber in der ,Kette®.

« Post-Regler
Genau wie bei der Einstellung Pre-Regler, mit Mixer-Einstellungen und Insert-Effekten, aber hier
wird auch die aktuelle Lautstarkeeinstellung zum Sidechain-Eingang geschickt.
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Zurick zu unserem Drums-geben-Rhythmic-Groove-an-Synth-Pad-Beispiel... Wenn du den Den-
sity-mKkIII-Kompressor verwendest, musst du den SC (Sidechain)-Switch auf Ext einstellen. (Eini-
ge VST-Effekte antworten automatisch auf ein Sidechain-Eingangssignal, andere nicht.)

Wir haben als Sidechain-Quelle eine Drum-Spur gewihlt, die auf Pre-Fader eingestellt ist. Die
Dry- oder Pre-Fader-Einstellungen machen das Set-up besonders einfach, weil die Lautstarke fur
die Sidechain-Quellspur auf null gesetzt werden kann, dies macht es einfacher, zu horen, wie das
Sidechain-Signal die mit Sidechain-Kompressor bearbeitete Spur verandert.

Wenn du alles auspobieren willst, was du mit Kompressor-Sidechaining machen kannst, wirst du
die MIDI/Audio-Kontrolle lieben. Sie funktioniert ahnlich, statt Audio zu verwenden, um Plug-Ins
mit Sidechain-Eingangen zu regeln, kannst du mit der Audio-Kontrolle ALLE Audio-Spuren ver-
wenden, um ALLE MIDI-kontrollierbaren Plug-Ins oder Instrument-Parameter zu kontrollieren.

INSERT-EFFEKTE BEARBEITEN, ANORDNEN UND BEWEGEN

Bearbeitungsfenster fiir einen Effekt 6ffnen

Um das Bearbeitungsfenster fur einen Effekt zu 6ffnen, klicke im Mixer darauf. Fenster zum Be-
arbeiten von Effekten konnen entweder durch Klicken auf das X in der oberen Ecke oder durch
ein zweites Klicken auf den Einfugeeffekt im Mischerkanal geschlossen werden. Du kannst belie-
big viele Bearbeitungsfenster fur Effekte gleichzeitig 6ffnen.

Insert-Effekte anordnen

Durch jeden Insert-Effekt fliefSen Audiosignale im Kanal von oben nach unten. Um die Position
eines Effekts in der Kette zu &ndern, greife einfach zum Effekt-Block und ziehe ihn nach oben
oder unten. Insert-Effekte konnen auch durch Ziehen auf verschiedene Audiokanale verschoben
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werden. Wenn du beim Ziehen die Taste [ALT] gedruckt haltst, wird eine Kopie des Effekts erstellt.
Dies kann eine erhebliche Zeitersparnis bedeuten. Wenn du beispielsweise zahlreiche Vokalspuren
uberlagert hast und denselben Kompressor, EQ oder vielleicht einen GSnapPitch-Korrektor mit
denselben Einstellungen verwenden willst, ermoglicht das [ALT] -Ziehen das einfache Duplizieren
von Effekten tiber mehrere Kanale.

ZUSATZLICHE FUNKTIONEN
Ein Rechtsklick auf einen Effekt eroffnet dir zusétzliche Optionen:

« Aktiv

Eritfemen

w | Eifekiiiise ig akte:

= Pkt bearbeen.

Sl EiTekte entfwimen

Wenn du mit der rechten Maustaste auf einen Effekt und dann auf Aktiv klickst, wird der Effekt
zwischen Aktiv- und Bypass-Modus umgeschaltet. Ein Hédkchen wird neben dem Wort ,Aktiv*
angezeigt, wenn ein Effekt aktiv ist. Der Hintergrund zum Einftugen von Effekten wird dunkelgrau,
wenn sich ein Effekt im Bypass-Modus befindet.

« Effektliste bearbeiten
Ein Klick darauf offnet die Effektliste des Kanals. Dies entspricht dem Klicken auf die Schaltflache
fx in der Channel-Strip- oder Track-Liste. Die meisten Aufgaben zum Einfiigen von Effekten
konnen direkt aus dem Mixer-Fenster ausgefihrt werden. In der Effektliste kannst du jedoch
Effektketten offnen und bearbeiten sowie MIDI-Hardware-Controller Effektparametern zuweisen.

« Entfernen
Damit entfernst du den markierten Effekt aus der Liste.

« Alle Effekte entfernen
Damit entfernst du alle Effekte aus der Liste.
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EFFEKTE IM AUFNAHMESTUDIO
VON MIXCRAFT 10

TB BARRICADE

Barricade ist ein erstklassiger True-Peak-Kompressor und Limiter. Er ist sehr nutzlich, um den Aus-
gangspegel von Mixdowns ohne unangenehme Nebenwirkungen zu maximieren.

TB BUS COMPRESSOR

TB Bus Compressor ist ein voll ausgestatteter Stereobus-Comp, der zum Verdichten fertiger Mixe, zum
subtilen (oder nicht subtilen) Komprimieren von Drum-Bussen und mehr verwendet werden kann.
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Die umfangreichen grafischen Anzeigen bieten viel visuelles Feedback.

TB COMPRESSOR

Im Vergleich zum TB BusCompressor ist der TB Compressor eher als Allzweckkompressor gedacht
und eignet sich hervorragend fur einzelne Tracks wie Gesang, Bassgitarre, Klavier usw.

TB DE-ESSER

Reduziert der TB De-Esser die zischenden ,S -Tone? Yesssss er tut es! Es ist auch sehr einfach zu be-
dienen und beinhaltet eine umfassende Messung fiir ein hervorragendes visuelles Feedback.
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TB PARAMETRIC EQUALIZER

IoneHoostors

Dieser grafische parametrische Equalizer ist ein wirklich tiberragendes EQ-Werkzeug. Mit einer
genialen Oberflache, 6 farbcodierten Bandern, 6 Filtertypen, Spektrumanalyse und der Moglichkeit
den Mono-(Mitte)- und Stereo-(Seite)-Anteil eines Stereomixes mit dem EQ unabhangig zu bearbei-
ten.

TB MULTI FX
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Das TB MultiFX-Plug-In ist ein aufSerst leistungsféhiger Effektprozessor! Zusatzlich zu Flanging-,
Chorus-, Phasing- und anderen Arten von Mod-Effekten konnen unzahlige Verzogerungs-, Filter-,

Dezimierungs- und Bitreduktionseffekte in allen moglichen Kombinationen erzielt werden.
TB REVERB

TB Reverb ist ein seidig weicher, warmer, ippiger Hall fiir den universellen kreativen Einsatz.
VOXENGO BOOGEX AMP SIMULATOR
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Der Voxengo Boogex Amp Simulator ist ein sorgféltig modellierter Gitarrenverstarkersimulator mit
umfassender Boost- und Cut-Filterung sowie zahlreichen Emulationen fur Gitarrengehéuse und

Mikrofone.

VOXENGO SPECTRUM ANALYZER
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Dieser spezielle Effekt dient nicht dazu, vorhandenes Audiomaterial zu verarbeiten oder zu verandern.
Stattdessen macht er das Audio-Frequenzspektrum sichtbar. Der Voxengo Sepctrum Analyzer ist sehr
nutzlich, wenn du etwas tiber Audio-Frequenzen lernen oder deinen fertigen Mix analysieren moch-

test.
EZQ EQUALIZER

Pultronic Tube EQ von G-Sonique ist eine genaue Nachbildung des klassischen Rohren-Equalizers,
der in den besten Studios dieser Welt zu finden ist. Damit kannst du deinen Spuren einen warmeren

Klangcharakter verleihen.
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GTUNE GUITAR TUNER

Schalte diesen Effekt in eine fur die Aufnahme bereitgeschaltete Gitarrenspur mit eingeschaltetem
Monitor und GTune wird als Echtzeit-Gitarrenstimmgerat fungieren. So stellst du sicher, dass deine
Gitarre perfekt gestimmt ist, bevor du mit der Aufnahme beginnst. GTune funktioniert auch perfekt
fur andere Mono-Instrumente wie Floten, Violienen usw. Dieser Effekt verdndert das Audiosignal
nicht.

SEIECTR
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ENTHALTENE EFFEKTE IN
MIXCRAFT 10 PRO STUDIO

Alle Mixcraft-Editionen enthalten die folgenden Effekte:

CHERRY AUDIO GALACTIC REVERB

Galactic ist ein algorithmischer Hall, der den ,tiberlebensgrofSen* Klang begehrter klassischer Hard-
ware-Vintage-Digitalhallgerate einfangt. Mit einer maximalen Abklingzeit von 35 Sekunden ist es
seine Aufgabe, grofSe, schone Klangraume zu schaffen, was ihn zu einem naturlichen Element fur
Ambient-Stilen und grofSen Flachen macht. Er wurde entwickelt, um schnell und einfach sehr
musikalische Ergebnisse zu erzielen, kann als Insert- oder Bus-Effekt verwendet werden und ist voll
kompatibel mit Mono- oder Stereo-Eingangsquellen.

CHERRY AUDIO STARDUST
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VOCALZAP

VocalZap entfernt den Gesang oder verringert die Gesangslautstarke. Das Resultat hangt ganz von der
Aufnahme ab. Der optimale Gesang liegt in der Mitte eines Stereopanoramas und hat keinen Reverb
oder sonstige Effekte.

PULTRONIC TUBE EQ

Pultronic Tube EQ von G-Sonique ist eine genaue Nachbildung des klassischen Rohren-Equalizers,
der in den besten Studios dieser Welt zu finden ist. Damit kannst du deinen Spuren einen warmeren
Klangcharakter verleihen.
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SHRED AMP SIMULATOR

Marvel

Der Shred Amp Simulator von AcmeBarGig, ist eine vollstandige Sammlung von Gitarrenverstarkern
und -Boxen und beinhaltet 5 klassische Verstiarker nach amerikanischem und britischem Vorbild, 17
Lautsprechermodelle, 6 tolle Effekte sowie eine Raumsimulation.

BROADCAST MULTIBAND COMPRESSOR
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Dieser Effekt hilft dir dabei, deine Musik lauter zu machen, als sie jemals war. Auch kann er laute
Stellen deiner Musik durch eine Abwarts-Kompression leiser machen, um die Dynamk der Mischung
mehr auszubalancieren. Dies geschieht, indem dein Audio in die einzelnen Frequenzen zerlegt wird
und jedes Frequenzband fur sich lauter oder leiser gemacht wird. Beispiel: Dein Sound hat sehr viel
Bass aber nur wenig Hohen. Der ,Broadcast Multiband Compressor* kann die Hohen komprimieren
und anheben, ohne die Bassfrequenzen zu verandern. Dieses Werkzeug ist ein Muss fur das Erstellen

439



lauter, dynamisch ausbalancierter, professionell gemixter Dance-, Electro- oder Pop-Musik oder
anderer Musik-Genres, die eine grofSe Lautstirke brauchen.

GSNAP PITCH CORRECTION
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GSnap ist ein Pitch-Korrektur-Plug-In auf dem aktuellen Stand der Technik. Durch dieses Plug-In ist
es moglich, deinen Gesang weicher oder so exakt wie ein Roboter zu machen. Du kannst die Pitch-
Wahl auf eine bestimmte Tonart eingrenzen oder auf ein Set an Noten und du kannst auch die
Geschwindigkeit und den Wert der Pitch-Korrektur des Audios kontrollieren.

EU PROMIXEQ-10A

EU ProMixEQ-10A

EI PromixEQ-10A ist ein fiinfband parametrischer EQ, optimiert fur das finale Mastering. Seine
einfache Bedienoberfliche und Wiedergabetreue machen es zu einem Naturtalent fur alle Mastering-
Anwendungen.
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DTC-1 DISCRETE ULTRA TRANSPARENT VCA BUS & TRACK-KOMPRESSOR

G-Sonique-DTC-1 ist nach dem legendaren analogen VCA-basierten Analog-Bus-Kompressor
modelliert, der fur seine Transparenz bekannt ist. Er bietet signifikante Gain Reduction (10 dB oder
mehr) ohne unerwtnschtes Pumpen, Verzerren oder Kompression-Artefakte. DTC-1 ist perfekt fur
Tracking/Mixing und ausgezeichnet fir Mastering-Anwendungen.

ORB7000 OCTAVE REVERB

ORB7000 ist ein kreatives Oktave/Pitch-shifting-Hall-System, mit dem du besondere Sound- und
Raumeffekte, neue Klangfarben und einzigartige experimentelle Sounds erzeugst. Mit ,Particle-basier-
tem Pitch Shifting,” teilt ORB7000 das Signal in drei Signalpfade: Oktave runter, normal und Oktave
hoch, und erzeugt einzigartige Sounds inklusive klassischer , Eno shimmer*-Effekte.

ACOUSTICA 31 BAND EQ

a1



Wahrscheinlich ist kein Effekt so wichtig fur das Mischen und Mastern wie ein guter, flexibler
EQ-Effekt. Der Acoustica-31-Band-EQ gibt dir prazise Kontrolle tiber deine Frequenzen. Die Regler
sind einstellbar von 6 dB bis 24 dB und es gibt eine grofSe Menge an Presets fur deinen Einstieg.

ACOUSTICA PRO STUDIO REVERB

L

Ein hochklassig, professionell klingender Reverb-Effekt ist entscheidend fiir deine Pro-Musik. Wir
haben unseren tiberragenden, kristallklaren Reverb, den wir in Pianissimo Grand Piano verwenden,
zu einem flexiblen, grofSartig klingenden Reverb-Effekt erweitert.

CELEMONY MELODYNE ESSENTIAL
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Melodyne ist ein Stimm- und Audio-Tuning-Powerhouse mit dem du Noten auf einem Raster
bearbeiten und verschieben kannst, dhnlich wie in Mixcrafts Piano Editor. Es tubertrifft sich selbst
bezuiglich Schnelligkeit und Natiirlichkeit in der Tonhohenkorrektur. Melodyne ist in den Reiter
,Sound“ von Mixcraft 10 integriert, das Standard-Plug-In fur altere Projekte ist aber auch enthalten.
(Lies Anhang 1: Mit Melodyne grundlegende Tonhohen- und Timing-Beabeitung durchftihren, um

mehr iiber Mixcrafts integriertes Melodyne zu erfahren.)
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DUBMASTER LIQUID DELAY
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Dieser leistungsstarke Delay-Effekt geht weit tiber die Grenzen normaler Delay-Effekte hinaus. Dub-
master kombiniert temposynchrones rhythmisches ,liquid Delay“ mit leistungsstarken LFO-ange-
triebenen Filter- und Phasen-Effekten, um deiner Spur Atmosphare und einen einzigartigen Klang zu
geben.

FAT+

O-8 oriorue

Willst du fetten, kréftigen ,Drum and Bass*? Gigantische Horner, Orgeln und Synths? Ungeheuren
Gitarren-Sound? FAT+ integriert alle notwendigen Bestandteile fur einen wirklich gigantischen Sound
in ein leistungsstarkes Plug-In, kombiniert mit analoger Warme, Rohrenverstarker-Verzerrungen und
Tape-Sattigung in einen einzigen Effekt, der deine Spuren gigantisch klingen lésst.

443



FEROX TAPE EMULATOR

Es gibt etwas besonderes am Sound eines Tapes - und Ferox erfasst dieses ,Etwas“. Das Hintergrund-
rauschen eines echten Tapes, die Sattigung und Komprimierung gibt deiner Spur personlichen und
klassischen Klang. Versuche diesen auf Schlagzeugspuren oder Gesangsspuren fur einen wiederer-
kennbaren Sound der 70er oder 80er Jahre.

FSQ1964 TRANSIENT VITALISER

FS 1964

Dieses leistungsstarke Masteringtool fugt deiner Mischung zarte Hohen, analoge Farbe, kristallklare
Transparenz und Volumen hinzu. FSQ 1964 flofst selbst der gewohnlichsten Spur Leben ein, so dass
sie einem regelrecht aus dem Lautsprecher mit Klarheit und modernem Klang entgegen springt.

GSXL4070 VINTAGE PARAMETRIC EQ
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Dieser parametrische Equalizer ist den klassischen rack-montierten Equalizern nachempfunden, die
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in einigen professionellen Studios erhalten geblieben sind. Ein parametrischer Vierband-Equalizer
plus einem Hochpass ermoglicht es dir, das Knistern und den Bass deiner Spur zu filtern, Stoérge-
rdusche heraus zu mischen und den Klang zu finden, den du haben willst.

IZOTOPE MASTERING ESSENTIALS
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Mastering Essentials kombiniert einen umfangreichen parametrischen EQ und einen Spektrum-Ana-
lysator mit einen Raumsimulator, Rohren-Kompressor und Limiter. Mastering Essentials enthalt eine
grofSe Menge an Presets, perfekt darauf abgestimmt, eine unauffillige Spur in einen Killer-Mix zu
verwandeln.

MID-SIDE ENVELOPE FOLLOWER+

Eine Hullkurvenverfolgung verwendet die Dynamik und Amplitude desEingangssignals, um die
Cutoft-Frequenz des Filters zu modulieren. Und das Ergebnis ist ein abgefahrener, fliefSender Effekt,
der an dein Audiomaterial angepasst ist. Das Signal wird in ein Mono- und ein Stereosignal geteilt.
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Jeder Teil kann verstarkt oder abgedampft werden, um einen Panorama-3D-Effekt zu erzielen. Mit 9
Filterarten, Ring-Modulatoren und analogen Verzerrer-Effekten ist das Potential dieses Plug-Ins
gigantisch.

MID-SIDE HARMONIC VITALISER

Gib deiner Spur 3D-Raum, Tiefe, Breite und Atmosphére mit diesem kraftvollen Stereo-Abbilder.
Harmonic Vitaliser+ enthalt brandneue Technologie fur Vitalitat, Farbe, Steuerung, Korrektur und
Breite von Stereomaterial. AufSerdem ermoglicht sie das Hinzuftigen von Raum, Breite und Tiefe zum
Mix.

MID-SIDE STEREOPHASE FILTER+

Dieser coole Filter-Effekt bietet neue, kreative Methoden, einen stereophonen Sound zu modulieren.
Er generiert einen 3D-Modulationseffekt mit Phasen und Filtern und erschafft die Illusion eines
Sounds, der um deinen Kopf fliegt, wahrend die Mitte des Sounds unbertihrt bleibt.
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TB DITHER

Der TB Dither verandert die Bittiefe eines Audiosignals indem er Dithering, Quantisierungen und
Gerduschformungen hinzufigt und ist ein wichtiges Werkzeug um die Audioqualitat von 16 Bit
Master-Audiodateien zu verbessern

TB GATE

Ein guter Gate-Effekt ist entscheidend, um Storgerausche aus deinem Mix zu entfernen. Gates
entfernen Zischen und Gerausche aus Bereichen der Spur, die keinen gewtinschten Sound enthalten,
wie der Zwischenraum zwischen Gesangs- oder Gitarrenstellen. Der beste Gate-Effekt filtert den
Sound so, dass nur ganz bestimmte Frequenzen betroffen sind, so wie z. B. ein Schlagzeug. Das gilt
auch fur TB Gate. Es ermoglicht eine sehr prézise Einstellung, so dass dein Audio unverandert bleibt
und nur die storenden Bereiche dazwischen entfernt werden.
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TB FIX

TB FIX (,Flex“) kombiniert Ausgleichs- und Dynamikprozesse in einem Prozess. Er enthalt sechs
Filterbereiche mit mehr als 30 Filtertypen inkl. klassischem analogen Peaking und Hiillkurvenfiltern
und Resonanz-Tief- und Hochpassfiltern, plus frequenzabhangiger Kompression um schwieriges Ma-
terial zu bearbeiten

TIMEMACHINE BIT CRUSHER

ToneBoostoers

Erschaffe den 8-Bit-Sound von Videospielen und 12-Bit-Samplern neu oder zerstore einfach dein
Audio, indem du es in ein 2-Bit-Gerdusch verwandelst. TimeMachine simuliert den Effekt von
verschiedenen A/D- und D/A-Wandlern.

TWISTHEAD VS-206 PREAMP

Gib deinen Spuren warmen, oder scharf tbersteuerten Rohren-Sound. Dieser altmodische Rohren-
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verstarker fugt deinem Gesang, deiner Gitarre, deinem Schlagzeug und mehr 1960er-Charme und
Charakter hinzu.

XBASS 4000L BASS ENHANCER

XBass 4000L fiigt deinem Projekt einen warmen, fetten Basston wie aus altmodischen Rohrenver-
starkern hinzu. XBass 4000L kombiniert zwei einzigartige Algorithmen, um das Bassspektrum deiner
Spuren zu verbessern, betont den horbaren Bassinhalt, bereichert das Bass und Sub-Bass-Spektrum
und verstarkt die hohen, harmonischen Frequenzen.

DUBSHOX MULTI-BAND DISTORTION

DUBSHOX HA

DUBSHOX Multi Band Distortion ist eine Multi-Band-Verzerrungs- und -Wellenformungseinheit mit
mehr als 40 Arten von Verzerrungen und Shapern, von Analog-, Transistor- Dioden- und Rohrenver-
zerrungen, bis zu verrtckten digitalen Wellenformern. Mit diesem Plug-In kannst du massiv verzer-
ren, ohne tbermafSigen Volume Boost. DUBSHOX Multiband Distortion ist ideal geeignet, um
aggressive moderne Tanzstile wie Dubstep, Drum and Bass und EDM zu bearbeiten.
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POD4500 PARTICLE DELAY
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Erweitert das Standard-Delay durch vollig wilde einzigartige ,Teilchen®, die nochmals verzogert
werden, in den Oktaven verschoben, gefiltert und moduliert werden konnen. POD4500 Particle
Delay glanzt vor allem in experimenteller Musik und Dance-Tracks.

PSEQ-1VACUUM TUBE PASSIVE EQ

Der PSEQ -1 Vacuum Tube Passive EQ reproduziert originalgetreu die angenehm ,unbehandelte®
Tonalitat passiver EQ-Schaltungen. Der PSEQ -1 Vacuum Tube Passive EQ vermeidet den harten
Klang, der oft bei aktiven EQ-Topologien entsteht. Der perfekte EQ fur einzelne Kanale oder zwei-
kanalige finale Mix-Busse.
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TREBLECREAM

treblecream

TrebleCream ist ein Master-Bus-Plug-In, das die Wirkung von verzerrten mittleren Hohen-Frequenzen
und Transienten minimiert, was zu gefalligeren Endabmischungen fithrt.

TRW-1VACUUM TUBE TRIODE WARMER

Der TRW-1 Vacuum Tube Triode Warmer ist ein Plug-In mit der inneren Struktur dhnlich vieler
Vakuumrohren-Studiogerate, einschliefSlich der Emulation von kleinen positiven inneren Riickkopp-
lungen, Aufweichung der Transienten, Kompression, und der Erzeugung von harmonischen Verzer-
rungen

VBE-1 VACUUM TUBE BASS ENHANCER

451



Der VBE -1 Vacuum Tube Bass Enhancer ist ein Bassverstarker. Wenn der Standard-EQ nicht den
fetten, warmen Sound liefert, den du suchst, bringt dieses Plug-In echte Vakuumrohren-Warme,
Sattigung und Schwung in Basslines und Kickdrums.

VTC-1 VACUUM TUBE COMPRESSOR

Pentode Audio VTC-1 Vacuum Tube Compressor ist ein analog-modellierter virtueller VST-Kompres-
sor mit einem warmen, analogen und transparenten Sound. Anders als moderne Kompressoren, hat
er keinen Schwellenwert-Regler; die Kompression wird wie bei alten analogen Rohrenverstarkern
durch Erhohen oder Verringern des Eingangspegels bestimmt. Der Compression-Amount-Regler ist
vergleichbar mit dem Ratio-Knopf bei modernen Kompressoren.

ZENER LIMITER LM-2Z
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Der Zener Limiter LM -2Z modelliert seltene und einzigartige Kompressoren nach, unter Verwendung
einer Zener-Diode als Lautstarke-Regulierung. Im Vergleich zu klassischen digitalen Brickwall- Lim-
itern bietet das Zener Limiter LM- 2Z einen transparenteren, fliefSenderen und luftigeren Klang mit
deutlich weniger Verzerrungen und unerwtinschten Artefakten.
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FUSION FIELD
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Fusion Field ist ein geschmeidiger Diffusionshall, der entwickelt wurde, um komplexe Naturrgume zu
imitieren. Die Bedienung ist einfach, die Darstellung innovativ: Hallriume werden mit einer ,Wolke“
visualisiert. Fusion Field macht sich gut im Mix.

STUDIO DEVIL VIRTUAL BASS AMP
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Dieses Plug-In ist besttickt mit fantastischen Features fur tauschend echte Emulationen legendérer
Bass-Amps. Es gibt unter anderem einen Vakuum-Rohrenverstarker, Drive Steuerung, einen variablen-
Knee-Limiter, Sieben-Band-EQ, die Emulation einer Lautsprecherbox mit zwei Lautsprechern, und
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zahlreiche Presets.

VTD-42 PSYCHEDELIC DELAY VTD-42

Psychedelic Delay reproduziert den warmen, geschmeidigen Klang der frithen Tape-Basierten Delay-
Systeme. Durch die Tape-Geschwingikeitskontrolle und , Wow & Flutter“-Kontrolle erhalst du die
feine Pitch-Wellenform und Tonalitat die nur ein Tape-Delay erzeugen kann und die rhythmische
Komplexitit eine Mehrspurkopfes.
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ALTERE EFFEKT-PLUG-INS

Die folgenden alteren Effekte waren Bestandteil der vorherigen Mixcraft-Version. Diese Effekte wurden
in Mixcraft 10 durch neuere und bessere Effekte ersetzt und werden nicht automatisch installiert, aber
konnen bei der Installation optional ausgewahlt werden. Die alten Effekte sollten nur dann installiert
werden, wenn bereits alte Mixcraft-Projekte vorhanden sind, in welchen die Effekte verwendet
wurden.

ACOUSTICA CHORUS

Chorus-Effekte werden dazu verwendet, einen Sound fetter wirken zu lassen, etwa bei einer Vokal-
oder einer Gitarren-Aufnahme. Oftmals wird bei Einsatz dieses Effektes versucht, den Eindruck zu
erwecken, als wirden mehr als ein Instrumentalist oder Vokalist den aufgenommenen Part spielen
oder performen. Konkret fiigt der Effekt leichte Tonhohenvariationen und ein wenig Delay in das
originale Audiosignal ein, so dass es nach mehreren Audio-Quellen klingt.

ACOUSTICA COMPRESSOR

Compressor-Effekte werden dazu verwendet, um Lautstarke-Unterschiede zwischen leisen und
lauten Sounds innerhalb einer Aufnahme auszugleichen. Diese Effekte werden oft bei Vokal- und
Schlagzeugaufnahmen benutzt, in denen manche Bereiche sehr leise und andere wiederum sehr laut
sind. Durch Verminderung der Lautstarke-Unterschiede in diesen Bereichen kannst du Aufnahmen so
laut oder leise einrichten, wie du mochtest. Dabei werden die leisen Passagen lauter klingen, als dies
ohne Einsatzdes Compressor-Effekts der Fall wire.

ACOUSTICA DELAY

=AU = e [ —— = T O - S0 — o [T ]
] Liid 7L = [ i '

r——
] i ll Rl i |
T B 1 i ] I's b.g i.r B * F g B
r ] - ] r
5
H .
|

iu [l o .
L 1] i) ol Caw Eukn B

Beim Delay-Effekt handelt es sich zweifelsfrei um einen der am haufigsten verwendeten Effekte
in der Musik, mit dem du Echos erzeugen kannst. Dabei wird das eingehende Audiosignal nach
einer Zeitspanne erneut wiedergegeben, meist mit einer geringeren Lautstarke. Mit dem im Effekt
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enthaltenen ,Feedback®-Parameter kannst du das bereits mit einem Delay versehene Audiosignal
dann erneut in den Effekt senden, so dass eine ganze Reihe von Echos entsteht.

ACOUSTICA DISTORTION

Acoustica Distortion

Mit dem Effekt Acoustica Distortion kannst du eine Aufnahme verzerren, was hiufig bei Aufnahmen
elektrischer Gitarren verwendet wird. Der Effekt hat eine grofSe Bandbreite, der von einem leichten
Knirschen bis hin zur kompletten Zerstorung des Original-Audiosignals reichen kann. Bitte beachte,
dass der Distortion-Effekt sich auf die Lautstarke der Aufnahme auswirken kann.

ACOUSTICAEQ

Bei dem Effekt Acoustica EQ handelt es sich um einen grafischen 10-Band-Equalizer. Mit dem
Equalizer kannst du einzelne Frequenzbereiche einer Audioaufnahme anheben oder abschwiéchen.
Wenn deine Aufnahme z. B. sehr dunn klingt, kannst du mit Hilfe des EQs die Bass-Frequenzen
anheben, so dass die Mischung ,fetter* klingt - oder sie reduzieren z. B. hohe Frequenzbereiche, um
das ,Quietschen® der Finger auf einer aufgenommenen Akustik-Gitarre zu entfernen. Ein zusatzlicher
Filter fur die Ausgangslautstirke (,Output Gain®) ermoglicht es dir zudem, die Lautstérke der
Aufnahme nach der Verarbeitung durch den EQ-Effekt anzuheben oder abzuschwachen.
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ACOUSTICA FLANGER

- flanger

Der Flanger-Effekt ist vergleichbar mit dem Chorus-Effekt und stellt dir die gleichen Controller zur
Verfuigung. Wihrend der Chorus-Effekt eher fur eine subtile und naturlich klingende Verstarkung
eines Sounds sorgt, wirkt sich der Flanger-Effekt ,dramatischer* auf das Audiomaterial aus und sorgt
fiir einen eher uniiblichen oder unnattirlichen Sound.

ACOUSTICA REVERB

Der Reverb-Effekt ist wie der Delay-Effekt einer der gebréuchlichsten Effekte in der Musik, mit denen
du Echos und naturlich klingende Hallraume erstellen und simulieren kannst. Mit dem Effekt
Acoustic-Reverb lassen sich verschiedene Hallsituationen erzeugen, die von einem kleinen Raum bis
zu einer grofSen Halle reichen konnen.
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CLASSIC-AUTO-FILTER
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Hierbei handelt es sich um einen sehr leistungsstarken Effekt, mit dem sich wechselnde Filter-Effekte
erzeugen lassen. So kannst du z. B. einen Low-Pass-Effekt mit sehr hellem Klang erstellen, der dann
innerhalb einer Sekunde in einen matten Sound tbergeht, um schliefSlich wieder im hellen Klang des
Anfangs zu enden. Dieser Effekt lasst sich in einer standig wechselnden Schleife einrichten.Mit der
weiteren Funktion ,LFO Sync“ hast du weiterhin die Moglichgkeit, diese Effektwechsel mit dem Tem-
po deiner Aufnahme zu synchronisieren. Anstelle einer rein statischen Zeitangabe wie ,1 Sekunde“
kannst du dabei eine Anzahl an Schldgen oder Teilschligen angeben, so dass der Effektzyklus exakt z.
B. auf einen ganzen Takt einstellbar ist.

CLASSIC CHORUS
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Dieser Effekt ist dem Acoustica-Chorus-Effekt ahnlich, stellt aber weitere Funktionen sowie einen
einzigartigen Sound zur Verfigung.

CLASSIC COMPRESSOR

Dieser Effekt ist dem Acoustica-Compressor-Effekt dhnlich, stellt aber weitere Funktionen sowie
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einen einzigartigen Sound zur Verfugung.

CLASSIC DELAY
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Vergleichbar mit dem Acoustica Delay-Effekt kannst du auch mit dem Classic Delay-Effekt Echos
erzeugen, wobei letzterer iiber weitaus mehr Funktionen verfugt. Hervorzuheben ist dabei die
Sync-Funktion, die es dir erlaubt, das Echo mit dem Tempo deines Songs zu synchronisieren. So
besteht die Moglichkeit, anstelle von statischen Zeitwerten wie ,1 Sekunde* eine Anzahl von Schldgen
oder Teilschldgen fiir die Wiedergabe des Delay-Effekts anzugeben. Dadurch kannst du Sounds
erzeugen, die Echos in exakten Achtelnoten, Viertelnoten usw. aufweisen. Synchronisierte Delay- Ef-
fekte sind in der Musik sehr nutzlich. So kann ein Delay-Effekt mit zusétzlichem Feedback bei einem
Viertelnoten-Echo einen einfachen Perkussion-Part in eine grofs klingende Orchestration verwandeln,
wobei alle Echos auf dem Schlag und im korrekten Tempo des Songs einsetzen. Der Classic-Delay-Ef-
fekt kann schlieflich auch dazu verwendet werden, den Sound analoger Delay-Effekte oder von
Delay-Effekten, wie sie in den 70er Jahren tublich waren, zu simulieren.

CLASSICEQ

Der Classic-EQ-Effekt, vergleichbar mit dem Acoustica-EQ-Effekt, gibt dir individuelle Kontrolle tber
den linken und rechten Kanal deiner Aufnahmen. Er kann z. B. dazu verwendet werden, interessante
Stereo-Effekte hervorzurufen wie etwa die Betonung unterschiedlicher Frequenzbereiche auf dem
einen und auf dem anderen Lautsprecher.

CLASSIC FLANGER
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Dieser Effekt ist dem Acoustica-Flanger-Effekt ahnlich, hat aber weitere Funktionen und einen einzig-
artigen Sound.

CLASSIC MASTER LIMITER

Dieser Effekt, dessen Funktionen auch dhnlich im Acoustica-Compressor-Effekt zu finden sind, wird in
der Regel als globaler Effekt fiir die Projekt-Lautstarke eingesetzt. Der Limiter kann die Gesamtlautstar-
ke der fertigen Aufnahme anheben.

CLASSIC PHASER
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Dieser Effekt ist dem Acoustica Phaser-Effekt dhnlich, hat aber weitere Funktionen und einen einzig-
artigen Sound.

CLASSIC REVERB
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Dieser Effekt ist dem Acoustica Reverb-Effekt ahnlich, hat aber weitere Funktionen und einen einzig-
artigen Sound.
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VIRTUELLE INSTRUMENTE

Virtuelle Instrumente verhalten sich, wie ein zusatzliches Keyboard in Mixcraft, das mit einem USB-
oder MIDI-Keyboard-Controller gespielt und aufgenommen werden kann. Das Instrument Preset-
Window bietet leistungsstarkes Layering, Splitting und mehr. Mixcraft unterstiitzt VSTi und VST3
Formate.

64-BIT VS. 32-BIT-EFFEKTE

Mixcraft 10 ist eine native 64-Bit-Anwendung, so dass du, wann immer moglich, virtuelle
64-Bit-Instrumente verwenden solltest. Mixcraft kann auch altere virtuelle 32-Bit-Instrumente
ausfithren - diese werden automatisch in einer Shell geladen und funktionieren wie alle ande-
ren Instrumente.

Mit den jungsten Fortschritten in der Prozessortechnologie verfugen alle neuen PCs tiber 64-Bit-Pro-
zessoren. Es ist etwas verwirrend, aber die Anzahl der Prozessorbits ist vollig unabhangig von der
Bittiefe der Audiodateien. Anders als bei Audiodateien mit hoherer Bitrate gibt es keinen Unterschied
in der Klangqualitat von 32-Bit-Plugins im Vergleich zu 64-Bit. Es ist nicht notwendig, alle tech-
nischen Feinheiten zu verstehen, das Wichtigste ist, dass ein 64-Bit-System in der Lage ist, viel mehr
Daten viel schneller zu tbertragen als ein 32-Bit-System. Fir Audioplugins und Instrumente bedeutet
dies, dass sie effizienter laufen und bei Bedarf viel mehr System-RAM adressieren kénnen (z. B. bei
Instrumenten, die auf einer grofsen Sample-Bibliothek basieren).

Altere 32-Bit-Plugins laufen zwar noch in Mixcralt, es kann aber zu Stabilititsproblemen kommen.
Wenn moglich, empfehlen wir dringend, auf 64-Bit-Versionen zu aktualisieren, wenn diese verftgbar
sind.

PRESETS FUR VIRTUELLE INSTRUMENTE

Nehmen wir an, bei einer Spur handelt es sich um eine virtuelle Instrumentenspur. Klicke innerhalb
der Spurparameter auf die kleine Taste Instrument andern (Keyboard-Symbol), um das Instrument-
Preset-Fenster aufzurufen.
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Es offnet sich das Fenster mit den Instrument-Presets, in dem links Preset-Kategorien aufgelistet sind.
Wir belassen es bei der Voreinstellung <Alles> und schauen uns einige Instrumente-Preset-Sounds

an.

INSTRUMENTE-PRESETS

Klicke auf eine Kategorie auf der linken Seite, dann wahle ein Instrumente-Preset auf der rechten

Seite.
Die Hauptkategorien sind:
Bass
Brass
Combinations
Ethnic
Guitar
Hits und Stabs

Keyboard

Klicke auf das X oben rechts im Fenster, um es zu schliefSen. Alternativ klicke noch einmal auf das

Keyboard im Spurkopf.

Percussion
Reed
Sound Effects
Strings
Synth
Voice

Wind
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WEITERE KATEGORIEN IN DEN INSTRUMENT-PRESETS

Es gibt funf weitere Preset-Kategorien: <Favoriten>, <Instrumente>, <ReWire-Gerite>, <Einer
Spur zuweisen> und <Externe Gerate>:

FAVORITEN

Haufig verwendete Instrumenten-Presets kannst du durch einen einfachen Klick auf den Stern auf der
linken Seite des Presets markieren. Dies fugt das entsprechende Preset zur Favoriten-Liste hinzu.
Sobald du das Sternsymbol geklickt hast, werden alle Favoriten ganz einfach durch die Auswahl der
Kategorie Favoriten angezeigt.

INSTRUMENTE

In dieser Kategorie findest du alle virtuellen Instrumente, einschliefSlich derjenigen von Drittherstel-
lern, die auf deinem Computer durch Mixcraft erkannt wurden. VST-Instrumente werden nur in
Form von Plug-Ins unterstitzt. Solltest du tiber einen virtuellen Synthesizer verftgen, der nicht in
der Liste aufgefuhrt wird, ist es vielleicht notwendig, bei den Mixcraft-Einstellungen den VST-Ordner
zu bearbeiten.

Sobald du ein Instrument aus der Instrument-Preset-Liste auswahlst, erweitert sich das Fenster.
Klicke innerhalb der ersten Spalte Preset, um fur das gewahlte Instrument ein Preset zu laden.
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REWIRE-GERATE
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In dieser Liste findest du alle ReWire-Anwendungen, die auf deinem Computer installiert sind. Wenn
du eine ReWire-Anwendung auswihlst, wird daftir automatisch eine ReWire-Spur hinzugeftgt. In
der Detail-Ansicht kannst du in der Spalte Preset die in deiner ReWire-Anwendung verfugbaren
Instrumente auswahlen. MIDI-Daten aus deiner Instrumentspur werden zur ReWire-Anwendung
geschickt, die dort erzeugten Audiosignale erscheinen in Mixcraft in der ReWire-Spur.

EINER SPUR ZUWEISEN

Einer Spur zuweisen ist ein spezieller Instrumententyp, der als MIDI-Router fungiert. Mit ihm
kannst du MIDI von einer Mixcraft-Spur zu einer anderen routen. Das hort sich vielleicht nicht wie
eine grofSe Sache an, ist aber super nttzlich, besonders, wenn du multitimbrale virtuelle Instrumente
verwendest. Hier sind einige Anwendungsbeispiele:

Bsp. 1: Mehrere Instrumente aus einer Spur spielen
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Wir beginnen damit, einige Instrumente in verschiedenen Spuren zu erstellen. Hier haben wir ein
Klavier in einer Spur und eine Orgel in einer anderen.
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Fuge eine virtuelle Instrumentenspur hinzu (klicke +Spur), dann klicke auf das Keyboard-Sym-
bol, um das Instrument-Preset-Fenster zu 6ffnen. Wihle Einer Spur zuweisen aus der Katego-
rienliste. Die Spur wurde umbenannt in MIDI Router.

Die Liste Instrument-Preset zeigt auf der rechten Seite alle Instrumentenspuren des aktuellen
Projekts. In diesem Beispiel sind das die Piano- und die Orgel-Spur. Klicke auf Piano in der Liste
Instrument-Preset. Wenn du in die Spur MIDI Router klickst, um sie anzuwahlen und dann
Noten auf einem USB- oder MIDI-Controller spielst, spielt die Spur Piano. Klickst du auf Organ
in der Liste Instrument-Preset, wird die Orgel-Spur abgespielt.
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Du kannst auch beide Instrumente gleichzeitig spielen. Klicke auf Synth auswihlen im Abschnitt
Instrumente unten und scrolle nach unten zu Einer Spur zuweisen. Hier kannst du alle Spuren
anwahlen, die sich im Projekt befinden. (Eventuell muss etwas nach unten gescrollt werden, um
~Einer Spur zuweisen“ zu finden.)

Bsp. 2: Multi-timbrale virtuelle Instrumente auf verschiedenen Spuren spielen
und aufnehmen

Mit einem multi-timbralen virtuellen Synth oder Sampler kannst du unterschiedliche Sounds
in bis zul6 MIDI-Kanélen in einer Instanz einrichten. Wenn du ,normale“ Instrumentenspuren
in Mixcraft verwendest, gibt es keine Moglichkeit, jeden MIDI-Kanal (d. h. jeden Instrument-
en-Sound) individuell zu spielen; es gébe also keine Moglichkeit, einzelne MIDI-Clips fur jeden
MIDI-Kanal zu spielen oder aufzunehmen.

Wir gehen hier anders vor. Du erzeugst ein multi-timbrales ,Master“-Instrument mit Sounds auf
jedem MIDI-Kanal und dann individuelle virtuelle Instrumentenspuren, mit der Einstellung Einer
Spur zuweisen. Diese werden alle der master-multi-timbralen Instrumentenspur zugewiesen,

wir konnen aber jeden einzelnen Sound wiedergeben, indem wir diese auf unterschiedlicheMIDI-
Kanal-Ausgénge setzen. Hier siehst du wie:
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1. Erzeuge eine virtuelle Instrumentenspur (+Spur), offne ein multi-timbrales virtuelles Instru-
ment, und richte mehrere Instrumente auf separaten MIDI-Kanalen ein. In diesem Beispiel
haben wir Upright Bass auf MIDI-Kanal 1, ein Jazz Organ auf MIDI-Kanal 2 und eine Mute
Trumpet auf MIDI-Kanal 3 gelegt.

2. Erstelle eine neue virtuelle Instrumentenspur fiir jedes/n Instrument/MIDI-Kanal das/den du
im virtuellen Instrument verwenden mochtest. Wir haben die neu erstellten virtuellen
Instrumentenspuren Upright Bass, Jazz Organ und Mute Trumpet genannt.

3. Jetzt klicken wir auf das Keyboard-Symbol im Spurkopf der Spur Upright Bass, um das
Fenster Instrument-Preset zu 6ffnen. Wihle Einer Spur zuweisen aus der Liste Kategorie.
Klicke den Namen des multi-timbralen virtuellen Instruments in der Liste Instrument-Pre-
set, das in unsrem Beispiel AriaPlayer Multi VST heifst.
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4. Jetzt kommt der wichtige Teil: wihle den entsprechenden MIDI-Kanal fiir das Instrument,
das du in der Spalte Preset im Bereich Instrumente horen mochtest. (Wenn du den Bere-
ich Instrumente nicht sehen kannst, klicke auf Details anzeigen.) Achte darauf, dass du
die Einstellung nicht bei Alle Kanile belasst, sonst werden alle multi-timbralen Instru-
ment-Kanéle auf einmal wiedergegeben.

5. Wiederhole die Schritte 3 und 4 fiir jedes multi-timbrale Instrument. Die einzige unter-
schiedliche Einstellung wird der MIDI-Kanal sein. Jetzt kannst du Clips der individuellen
Sub-Instrumente auf jeder Spur wiedergeben und aufnehmen.

MULTI-TIMBRALE SUBTRACKS ERSTELLEN

Da der einzige Parameter, der gedndert wird, die MIDI-Spur ist, gibt es einen schnellen Weg zum Erstellen vieler
“Sub” -Routen fiir Einer Spur zuweisen. Erstelle und richte zuerst eine Spur ein, wie beschrieben.

Klicke nun mit der rechten Maustaste auf diese Instrumentenspur und wéhle Duplizieren. Erstelle zusdtzliche
Duplikate fiir die erforderlichen Sub-Instrumente. Wdihle nun jede Spur einzeln aus, klicke auf das Tastatursymbol

466



in der Spuriiberschrift und stelle den entsprechenden MIDI-Kanal in der Spalte ,Preset” ein. Wenn du willst, benenne
jede Unterspur.

EXTERNE MIDI-GERATE
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In dieser Kategorie findest du alle externen MIDI-Ausgange und MIDI-Synthesizer von Soundkarten.
Wenn du z. B. einen externen Synthesizer via MIDI-Interface angeschlossen hast, wahle hier den ent-
sprechenden MIDI-Ausgang des Interfaces an. Bitte beachte, dass es nicht maglich ist, die von diesen
externen Synthesizern erzeugten Sounds direkt zu brennen oder abzumischen. Bevor du dies tust,
musst du das Audio der externen Gerite zunachst in einer Audiospur des Mixcraft- Projektes aufneh-
men.

PRESETS FUR VIRTUELLE INSTRUMENTE BEARBEITEN

Du kannst eigene Presets fiir virtuelle Instrumente erstellen, indem du mehrere Synthesizer
uberlagerst, deren Einstellungen oder Tastenbereiche dnderst usw. Um ein eigenes virtuel-
les Instrument zu erstellen, klicke die Instrument-Taste in einer virtuellen Instrumentspur.

Dies offnet das Instrument-Fenster.

Whonb Tafsbor | Dby s

Klicke nun auf die Taste Details anzeigen. Dies erweitert das Instrument-Fenster und du siehst alle
Details, die zu dem ausgewahlten Preset gehoren. Du kannst entweder das ausgewahlte Preset andern,
oder du erstellst ein komplett neues Preset.
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Um nun ein virtuelles Instrument auszuwahlen, klicke in der Spalte Synth auf <Synth auswahlen>.

Wihle dann aus der Einblendliste den gewtnschten Synthesizer.

Nachdem du ein Instrument ausgewahlt hast, kannst du folgende Parameter dndern:

AUFNAHMEQUELLE (NUR MIXCRAFT PRO STUDIO)
Ermoglicht es, virtuelle Instrumente zu Mixcraft-Aufnahmequellen zu machen. Dies ist niitzlich

fur die Umwandlung von MIDI-Clips virtueller Instrumente in reine Audio-Dateien. Wenn die

Aufnahmequelle markiert ist, erscheint ein roter Punkt, und das Instrument wird im Dialogfeld fur

die Spuraufzeichnung als Aufnahmequelle angezeigt.

Beschreibung

X

Preset
Bearbeiten
Lautstarke

Pan

Umfang

Transponieren

Velocity

Konfig.

Wibhle ein Preset oder einen Klang (Patch) des Synthesizers.

Verfiigt der Synthesizer tiber eine Bedienoberflache, klicke auf die Taste
~Bearbeiten®, um diese zur weiteren Konfiguration aufzurufen.

Klicke in das Feld ,Lautstirke* und gib einen Wert ein.

Klicke auf das Feld ,Pan® und gib einen Panorama-Wert zwischen -100%
und 100% ein.

Hier kannst du einen MIDI-Notenbereich angeben, auf den der
Synthesizer reagieren soll. Klicke auf das Feld, um eine weitere Dialogbox
mit einer Keyboardtastatur aufzurufen, in der du mittels Klicken und
Ziehen den Tonbereich festlegen kannst. Der Synthesizer wird dann nur
MIDI-Noten innerhalb des angegeben Bereichs spielen.

Gib hier einen Wert ein, um die Noten des Synthesizers bei der
Wiedergabe zu transponieren. Wenn du z. B. als Transpositionsintervall
den Wert ,,12% eingibst (12 Halbtone = 1 Oktave) und dann die Note C4
auf deinem MIDI-Keyboard spielst, wirst du die Note C5 horen.

Gib hier den Anschlagsstirke-Bereich ein, auf den der Synthesizer
reagieren soll (1-127). Weitere Informationen hierzu findest du unter
dem Stichwort ,MIDI“. Bitte achte darauf, den Bereich mit einem
Bindestrich einzugeben (-). Wenn z. B. ein Anschlagsstarkebereich von
120 bis 127 definiert werden soll, gib ,120 - 127¢ ein.

Sofern das virtuelle Instrument mehrere Ausginge hat, klicke ,Konfig.“,
um festzulegen, welchen du davon verwenden mochtest.
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Entfernt ein Instrument und gibt seinen Slot an den <Synth auswahlen>-Dialog zuruck.

EFFEKTE ZU EINEM PRESET HINZUFUGEN
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Um Effekte zu einem Instrumenten-Preset hinzuzuftigen, klicke auf <Wihle einen Effekt>. Wenn du
einen Effekt ausgewahlt hast, wahle mit Klick auf die Preset-Leiste einen Preset aus. Um einen Preset
nach deinen Wiinschen einzustellen, wihle Bearb. Du kannst unendlich viele Effekte auf einen
Instrument-Preset anwenden.

EIN SYMBOLBILD WAHLEN

Wenn du der Ubersichtlichkeit halber deinem Preset ein eigenes Symbol geben willst, klickst du auf
Symbol wihlen... (oben links, wo du jetzt eine Art Mini-Tastatur siehst) und suchst dir eines aus,
oder du ladst ein Symbol deiner Wahl.

EIGENE INSTRUMENT PRESET ERSTELLEN UND SPEICHERN

l Meues Preset

Die von dir erstellten Instrumente konnen mit allen enthaltenen Einstellungen als Preset fur die
spatere Verwendung in anderen Projekten gespeichert werden. Klicke auf Preset speichern um das
eigene Preset zu speichern.
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Gib einen Namen ein und wahle eine Kategorie. Du kannst auch eine neue Kategorie erstellen, indem
du einen Namen eingibst. Optional kannst du auch ein eigenes Symbol in das Preset einbetten, in-
dem du das Ankreuzfeld Symbol einbetten aktivierst. Wenn du bereit bist, klicke Speichern.

SPEICHERORT VON PRESET-DATEIEN
Die von dir angelegten Presets werden im Programm-Benutzerordner von Mixcraft (siehe weiter
unten) in einem Unterordner namens InstPresets gespeichert.

Die Preset-Dateien haben die Endung ,*.instrument” und kénnen problemlos z. B. per Mail aus-
getauscht und in das Preset-Verzeichnis eines anderen Computers kopiert werden. (Natirlich mussen
auf einem anderen Rechner auch die zu einem Preset dazugehorigen VST-Instrumente und virtuellen
Synthesizer vorhanden sein, damit die Presets funktionieren.)

Deine eigenen Presets werden unter dem Pfad %appdata%\Acoustica\Mixcraft\InstPresets\
gespeichert.

(%appdata% ist eine Umgebungsvariable von Windows die in etwa so erweitert wird:
C:\Users\UserName\AppData\Roaming\)
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C:\Users\UserName\AppData\Roaming\

EIN VIRTUELLES INSTRUMENT ANDERN

Viele virtuelle Instrumente haben Eigenschaften, die geandert werden konnen. Klicke die Taste
Bearb., um Zugriff auf die Parameter und Werte des Instruments zu erhalten. Du siehst hier das
virtuelle Instrument Minimogue VA. Drehe einfach mal (vorsichtig) an allen Knopfen.
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Am oberen Rand eines Instrument-Fensters findest du immer dieselben Tasten zum Laden, Speichern
und Loschen von Presets.

« Level-Meter

In der oberen rechten Ecke von jedem VST-Effekt und virtuellen Instrumenten findest du ein
stereo VU-Meter. Das ist hilfreich, wenn du Input- und Output-Level einstellst willst, und auch
um zu kontrollieren, ob iberhaupt ein Signal da ist.

« Aktiv-Ankreuzfeld
Aktiviert oder deaktiviert das Instrument
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Preset auswahlen
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Wahle ein Preset. Wenn es eines der mitgelieferten Presets ist, beginnt der Name eventuell mit
J[Sysl*.
VST-Preset-Datei laden

D

Manche Hersteller von VST-Effekten und -Instrumenten bieten zusatzliche Klangbanke in Form
von .fxb-Dateien an. Diese Dateien ersetzen die aktuelle Preset-Auswahl und bieten fur deinen
Effekt oder dein Instrument eine ganze Menge an neuen Klangen.

Ein neues Preset speichern
o
|
Speichert die aktuellen Einstellungen in ein neues Preset. Du wirst gebeten, einen Namen fur das

Preset einzugeben. Das Preset erscheint dann in der Preset-Liste.

Ein ausgewahltes Preset entfernen

Loscht das angewahlte Preset. In Mixcraft enthaltene Presets konnen nicht geloscht werden.
Beachte: Wenn eine virtuelle Instrumentenspur fixiert ist, kann sie erst wieder bearbeitet werden,
wenn die Fixierung aufgehoben ist.

VIRTUELLE INSTRUMENTE VON DRITTHERSTELLERN HINZUFUGEN

Wenn du eigene VSTi-Instrumente besitzt und diese im Einblendment nicht erscheinen, musst du
den Ordner, in dem das VST-Instrument gespeichert ist, angeben. Klicke dazu in den Plug-Ins-Ein-
stellungen auf VST/VSTi-Ordner bearbeiten.
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Mixcraft -Dinstellungen
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Fuge den Ordner, in dem die Effekte sind, hinzu, indem du auf die Schaltfliche Hinzufigen klickst.
Falls du Schwierigkeiten hast, deine installierten virtuellen Instrumente zu lokalisieren, klicke auf
Auto-Scan nach VST/VSTi-Verzeichnissen. Mixcraft sucht dann nach Ordnern, die virtuelle
Instrumente enthalten.
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ARPEGGIATOR PLUG-IN EINES DRITTHERSTELLERS BENUTZEN

Einige Softwarehersteller bieten Arpeggiator-Plug-Ins an, mit denen VST-Instrumente , gespielt*
werden konnen.

Um ein solches Plug-In zu benutzen, 6ffne das Fenster Instrumenten-Presets. Wahle das Arpeg-
giator-Plug-In als Instrument an, und platziere es tiber dem VST-Instrument, das du damit spielen
willst.
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IN MIXCRAFT 10 RECORDING
STUDIO ENTHALTENE
INSTRUMENTE

ACOUSTICA INSTRUMENTS

Eine umfangreiche Bibliothek von sorgfaltig gesampelten Orchesterinstrumenten, Drums, Synthe-
sizern, Pianos, Orgeln, Gitarren, Bassen und mehr. Diese sind entsprechend der General- MIDI-
Spezifikation zugeordnet.

MESSIAH

Diese unglaublich exakte Reproduktion des berthmten Synthesizers Sequential Circuits Prophet 5 fithrt
dessen Konzept mit erweiterter Polyphonie, zusatzlichen Effekten usw. noch fort. Dieser klassische
analoge Synthesizer dominierte die Musik der spiten 70er und frithen 80er. Diese fantastischen Ins-
trumente sind heute schwer zu finden, begehrte Sammlerstiicke und mehrere tausend Dollar wert.
Aber Messiah bietet dir Ton und Verhalten eines echten Prophet 5.
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MINIMOGUE VA
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Der Moog MiniMoog ist der bertthmteste monophone Analogsynthesizer der Geschichte. Von Dr.
Richard Moog entwickelt, packte dieses Instrument den intensiven Klang eines modularen Moog-
Synthesizers in ein portables Instrument, das die Musik revolutionierte. Der MinimogueVA ist eine
detaillierte Reproduktion des Minimoog-Klanges mit seinen fetten Bass- und kraftigen Lead-Sounds.
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VB3 ORGAN

Die Hammond-Orgel wurde in den 1930ern von Laurens Hammond erfunden und hatten einen
immensen Einfluss auf fast alle Genres der popularen Musik von Gospel tiber Blues zu Rock
und Pop. Zusammen mit einem Leslie-Lautsprecher gibt es kaum ein ausdrucksstarkeres Musik-
instrument auf der Welt. Die VB3 Organ reproduziert Klang und Bedienelemente der bertthmten
Hammond-B3-Orgel, angeschlossen an einen Leslie-Lautsprecher.
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ALPHA SAMPLER

Der Alpha Sampler ist schnell, macht SpafS und ist einfach zu bedienen. So einfach, dass du eigent-
lich gar keine Anleitung brauchst; ziehe einfach einen Audio-Clip in das Anzeigefenster und los
gehts! Mit dem Alpha Sampler kannst du einen Sound laden und auf der Tastatur rauf und runter
spielen. Die Sounds sind polyphon, das heifst, du kannst so viele Noten spielen, wie du mochtest.

Es gibt verschiedene Moglichkeiten, einen Sound in den Alpha Sampler zu laden:

« Driicke Sound laden im Fenster des Alpha Samplers. Es offnet sich ein Dialogfeld, in dem du
durch die Sounds navigieren kannst. Wihle einen Sound, und driicke dann auf die Schaltflache
Offnen, um den Klang zu laden. Mixcraft speichert automatisch Klinge, die in den Alpha Sam-
pler geladen werden, in den aktuellen Projektordner.

« Ziehe einen Audio-Clip aus dem Register Bibliothek oder direkt aus dem Fenster des Haupt-
rasters. Audio-Clips, die aus dem Hauptraster in den Sampler gezogen wurden, behalten ihre
Start- und Endpunkte, wie dort eingestellt, so dass die Start- und Endpunkte der Samples einfach
zu bearbeiten sind.

« Exportiere einen ausgewéhlten Bereich eines Soundclips aus dem Register Sound. Gehe dazu auf
den Button Ausw. kopieren in der Symbolleiste des Registers Sound und wahle Alpha Sampler.

« Fuge einen kompletten Clip ein, indem du ihn rechtsklickst und In den Alpha Sampler
kopieren anwahlst.
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SAMPLE ANZEIGEFENSTER

ANZEIGEFENSTER DES ALPHA SAMPLERS

Hier wird der Name des aktuell geladenen Samples angezeigt.

Sound laden

Offnet das Dialogfenster in dem du ein Sample, das du in den Alpha Sampler laden mochtest, aus-
wihlst. Da der Alpha Sampler nicht mehrere Sounds gleichzeitig verarbeiten kann, wird durch einen
neu geladenen Sound, der zuvor geladene Sound geldscht. Im Display unter Sound laden siehst du
den Dateinamen des aktuell geladenen Sounds.

MIDI
Auf der rechten Seite siehst du eine MIDI-Kontrollleuchte, die dir anzeigt, wenn MIDI-Daten em-
pfangen werden.

VOLUME-HULLKURVE

Ein einfacher Regler, der die Lautstarke des Samples reguliert.

- Attack
Regelt den Beginn eines Tones; bei Null beginnt der Klang sofort, je mehr du den Regler auf-
drehst, desto langer dauert es, bis der Ton seine maximale Lautstarke erreicht.

+ Release
Regelt das Ende des Tones. Auf Null gesetzt, wird das Sample gestoppt, sobald die Taste losge-
lassen wird. Je hoher der Release-Wert, desto spéter beginnt die Reduzierung der Lautstarke.

Samples, die in den Alpha Sampler geladen werden, sind anschlagsdynamisch. Mit anderen Worten,
wenn du die Tastatur sanft streichelst, wird das Sample leise gespielt, wenn du in die Tasten haust,
wird auch das Sample laut abgespielt.
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TONHOHE

« Andern
Ermoglicht die Anpassung der Tonhohe des Samples um + oder - 100 Prozent. Du kannst den
Regler schnell wieder auf Null setzen, indem du einen Doppelklick auf den Knopf machst.

o Gummi
Dehne Sounds wie ein Gummiband. Auf der mittleren Position ist der Gummi-Effekt aus. Drehe
den Regler nach links, beginnt das Sample mit einer hohen Geschwindigkeit und Tonhohe, um
dann wieder langsamer und tiefer zu werden. Drehen nach rechts hat den gegenteiligen Effekt:
Samples starten langsam und werden nach und nach schneller (und hoher).

FILTER

Wenn du schon einmal mit Filter-Steuerelementen auf einem analogen Synthesizer gespielt hast, sollte
dieser vertraut sein; der Alpha-Sampler-Filter ist einem klassischen Tiefpassfilter nachempfunden.

« Cut-Off
Setzt die Tiefpassfrequenz des Filters. Mit anderen Worten, werden alle Frequenzen unterhalb der
Cut-Off-Regler-Einstellung durchgelassen, aber Frequenzen dartiber werden gesperrt.

« Resonanz
Betont Frequenzen im Bereich der Cut-Off-Frequenz. Je hoher die Einstellung des Resonanz-
Reglers, desto starker ist der Effekt, was zu dem bekannten ,Klingeln“ und (wenn der Cut-Off
wie unten beschrieben moduliert wird), zum ,,Wah-Wah-Sound* fithrt.
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MOD RAD

Besteht aus einem Niederfrequenzoszillator (low-frequency oscillator, kurz: LFO), der die Tonhohe
oder Cutoff-Frequenz des Alpha Samplers steuern kann, was einen Vibrato, Wah-Wah-Effekt und
vieles mehr erzeugt. Denke dir einen Modulations-LFO als eine ,dritte Hand®, mit der du die ande-
ren Regler automatisch bedienst.

Die Starke der Modulation kann mit dem Modulationsrad am Keyboard-Controller oder jedem
anderen physischen MIDI-Controller verandert werden.

« Tempo
Regelt die Geschwindigkeit des LFOs.

« Filter und Tonhéhe
Filter bewirkt, dass der LFO die Cutoff-Frequenz des Filters moduliert, Tonhohe moduliert die
Tonhohe. Beide konnen gleichzeitig ausgewahlt werden, wenn du wirklich willst, dass dir die
Ohren klingeln!

« Dreieck/Rechteck-Schalter
Wahle zwischen Dreiecks- und Rechteckwellenform. Die Dreieckswellenform bewegt sich nach
oben und unten in einer glatten und gleichmafSigen Art und Weise, einsetzbar fur subtile Vibrato
oder bei extremen Einstellungen, sirenenartigen Klangen, oder extreme Wah-Effekte (wenn der
Filter moduliert wurde). Die Rechteckwellenform springt schlagartig hin und her, so dass es
gut fur Sirenen mit wechselnder Tonhohe klingt, oder auch, kombiniert mit dem Tempo-Sync-
Schalter, fiir Synchro-Sonic-Rhythmuseffekte.

« Tempo-Sync
Synchronisiert die Rate des LFOs zum Tempo des aktuellen Projekts und bewirkt, dass die
Drehzahl-Regler, zwischen den musikalisch relevanten Werten wechseln, so dass der LFO im
,Gleichschritt“ mit dem Beat moduliert. Die synchronisierbaren Notenwerte reichen von einer
ganzen Note bis zu Sechzehntelnoten.
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AUSGABE

Der Ausgabe-Bereich enthalt eine grofSe Stereo-Pegelanzeige. Wie bei jedem Pegel, solltest du den
roten Bereich meiden, um kein boses digitales Clipping zu bekommen.

Lautstérke - Regelt die Master-Lautstarke des Alpha Samplers. Gib leisen Samples ruhig etwas mehr
Kraft, und vermeide Verzerrungen durch Absenken des Ausgabe-Levels von sehr lauten Samples. Dies
kann besonders hilfreich sein, wenn die Filter-Resonanz aufgedreht ist.

Lo-Fi -Gibt die Samples mit einer Abtastrate von 8 kHz und 8 Bit heraus, fiir einen knackigen, ag-
gressiven Sound, dhnlich dem der klassischen 8-Bit-Hardware-Sampler und Drum-Machines.

ZUSATZLICHE FUNKTIONEN

« Monophon
Es wird immer nur eine Note auf einmal gespielt. Dieser Modus ist ,last-note priority“ - das
heifSt, wenn eine neue Note gespielt wird, wahrend eine andere gehalten wird, wird die zuletzt
angeschlagene Note klingen und die vorige abgeschnitten. Neue Noten setzen das Sample auf
seinen Start zurtck.

« Loop
Bewirkt, dass das Sample wiederholt abgespielt wird, wenn eine Taste ldnger gedrtickt wird, als
die Gesamtlaufzeit das Samples.

« Umkehren
Spielt das Sample rickwarts ab. Hore genau hin — vielleicht entdeckst du geheime Botschaften!

e Grundton
Bestimmt die Note des Samples, auf der sie bei Standard-Tonhohe (d. h. nicht transponiert)
gespielt wird. Mit dem Grundton kannst du ein Sample ganz leicht transponieren.
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INSTRUMENTE IN MIXCRAFT 10
PRO STUDIO

ACOUSTICA EXPANDED INSTRUMENTS
Eine gesampelte Kollektion von Synthpads, Sphéarenklangen, Streichern usw.

ACOUSTICA STUDIO DRUMS
Eine umfangreiche Sammlung von akustischen und elektrischen Drum-Sounds, die in einem erst-
klassigen Studio professionell aufgenommen wurden.

CHERRY AUDIO DCO-106

Der DCO-106 ist ein virtueller polyphoner Synthesizer, der jeden Aspekt des beliebten klassischen
Juno-106-Synthesizers priazise nachbildet, von seinem selbstoszillierenden Filter bis hin zu seinem
vertraumten Choruseffekt. Der urspriingliche Funktionsumfang wurde um einen Arpeggiator, um-
fangreichere LFO-Funktionen sowie Delay- und Reverb-Effekte erweitert, wobei die schnelle ,Hands-
on“-Oberflache des Juno fur schnelle und fantastische analoge Sounds beibehalten wurde.

ALIEN 303 BASS SYNTHESIZER
Ein tiefer und scharfer Basssynthesizer, der vom berithmten Roland TB-303 inspiriert ist. Ideal fur
authentische Acid-Basssounds und andere elektronische Musik.

LOUNGE LIZARD ELECTRIC PIANO

Die E-Pianos Rhodes und Wurlitzer haben den Klang der 1970er stark gepragt. In Songs wie Just
The Way You Are von Billy Joel oder Logical Song von Supertramp hatten diese Pianos einen
warmen und einzigartigen Klang, der ftir Folk Music genauso gut passt wir fur Rockn Roll. Diese
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Klange sind heute so popular wie damals und Lounge Lizard reproduziert die Klangnuancen
dieser klassischen Instrumente genauso wie die zugehorigen Effekte.
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COMBO ORGAN MODEL F
Eine Wiederauflage der klassischen Farfisa-Transistor-Orgel. Toll fiir 60s-Rock, Surf Rock und
anderes!
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COMBO ORGAN MODEL V
Eine Wiederauflage der klassischen Vox-Continental-Transistor-Orgel. Toll fiir 60s-Rock, Surf Rock
und anderes! (Vor allem den bertthmten Orgel-Part in Light My Fire von The Doors.)

Renegade kombiniert den warmen und organischen Sound von alten analogen Synthesizern mit der
Scharfe, Harte und Prazision der modernen digitalen Synths. Mit einem Supersaw Oszillator, ana-
logen Filtern und robusten digitalen Filtern, bietet Renegade gut definierte Leadsounds, fette Bésse,
und satte Analog-Sounds. Der perfekte Synthesizer fiir aggressiven Trance, Dance, Drum‘n‘Bass,
Breakbeat, Elektro und mehr.
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Entdecke Geriusche aus anderen Zeiten, von Orten und Kulturen. Mit diesen Klangen reist du durch
die Jahrhunderte bis in die Neuzeit, von Asien nach Afrika, und alles dazwischen. Eine inspirierende
und einzigartige Sound-Sammlung!

ZUSATZLICHE INSTRUMENTE IN MIXCRAFT PRO STUDIO 10

Mit Mixcraft Pro Studio 10 hast du zusatzlich noch folgende virtuelle Instrumente.

ME8O0 VINTAGE ANALOG SYNTHESIZER
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Eine unglaublich realistische Nachbildung des Yamaha CS80, einer der leistungsstarksten und be-
gehrtesten analogen Synthesizern aller Zeiten. Dieser erstaunliche Nachbau unterstutzt polyphonic
Aftertouch (genau wie das Original) und hat den gleichen reichhaltigen, weichen Ton wie das Origi-
nal.

In Mixcraft 10 sind beide Versionen des ME-80, Version 1 und Version 2 (mit verbesserter Sound-
Engine und verbesserter Grafik als auch mit der 64 Bit-Unterstiitzung), enthalten. Da User-Patches
der Version 1 nicht kompatibel sind, werden beide Versionen mitgeliefert, um die Kompatibilitat zu
erhalten.

MEMORYMOON ANALOG SYNTHESIZER

Kein Synthesizer in der Geschichte klang jemals kréftiger als der legendare Moog Memorymoog, und
Memorymoon erfasst perfekt den enormen analogen Klang des Originals. Mit drei Oszillatoren und
mit vielen Voreinstellungen und Reglern — dieses polyphone Kraftpaket wird dich umhauen.
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ACOUSTICA PIANISSIMO VIRTUAL GRAND PIANO

Qualitatsvoller, preisgekronter Konzertfliigel mit 250 MB Steinway Model D Klavier-Samples kombi-
niert mit leistungsstarker Klaviermodeling-Technologie.

GLASS VIPER

Aufbauend auf klassischen digitalen Synthesizern der 80er und 90er Jahre wie Yamaha DX7 und
Roland D-50, verfugt Glass Viper tiber einzigartige Waveform-Gestaltung und bietet ein tiefes und
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natirliches Gefithl von Bewegung. Glass Viper bildet keine Analogsimulation ab, sondern einen
wahrhaft organischen Sound, mit einfachen alten Synths, dreckigen Bassen, zarten Pianos, seltsamen
unnatiirlichen Filmeffekten, und vielem mehr.

CHERRY AUDIO VOLTAGE MODULAR IGNITE
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Voltage Modular ist eine virtuelle modulare Plattform, die von Anfang an als das beste, leistungs-
starkste, flexibelste und benutzerfreundlichste verfiigbare virtuelle modulare Instrument konzipiert
wurde. Voltage Modular o6ffnet die Tur zum Audio-Spielplatz der Modularsynthese, nicht nur als
traditionelles , Tasten“-Instrument, sondern durch seine flexiblen Audio-Ein- und Ausgénge wird es
in Mixcraft zu einem immens leistungsstarken Signalprozessor.
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KASTELHEIMER VELDBERG XD

Veldberg XD ist ein neuer virtueller Analog-Synthesizer, der auf Algorithmen von Hardware-VA-Syn-

thesizern basiert. Er kann vielfaltig programmiert werden. Mit 137 Preset-Sounds von klassisch

analog bis zu experimentellen und innovativen digitalen Sounds ist der Veldberg XD ein Powersynth

von Weltrang!
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Dieser polyphone Analogsynthesizer wurde nach Synthesizern der frihen 80er-Jahre modelliert und
enthilt klassische analoge Synthesizerklange.

Dieses virtuelle Instrument war in fritheren Mixcraft-Versionen enthalten. Mixcraft 10 installiert es
nicht standardméfSig, du kannst es jedoch zusatzlich installieren, wenn du mochtest.
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OMNI-SAMPLER

Der Omni-Sampler erweitert das einfache Drag-and-drop-Konzept des Alpha Samplers zum ver-
trauten 16-Pad-Raster einer Drum-Machine mit leicht schaltbaren | Zellen®, so dass bis zu 128 Sam-
ples gleichzeitig geladen werden konnen. Der Omni-Sampler bietet unabhangige Pitch-, Filter- und
Hullkurven-Einstellungen fiir jedes Pad.

SAMPLE-PAD-RASTER

Du kannst bis zu 128 Samples gleichzeitig in den Omni Sampler laden, von denen du jeweils 16
sehen kannst. In der Gitter-Ansicht auf der linken Seite wahlst du ganz einfach aus, welche 16 Sam-
ple-Pads du im 4x4-Gitter sehen mochtest. Pads mit geladenen Samples werden in der Gitter-Ansicht
gelb, leere Pads werden grau angezeigt. Beachte, das die Sample-Pads immer eine Eins-zu-Eins-Bezie-
hung mit MIDI-Noten haben, und die MIDI-Notennummer jedes Pads fest steht, beginnend bei C-1
fiir das oberste linke Pad, bis G9 fur das Pad rechts unten.

Wenn du ein Sample mehrmals auf separaten Pads spielen mochtest, lade das Sample einfach wieder
in einen anderen Pad. Mixcraft speichert die geladenen Sounds des Omni Samplers automatisch in
den aktuellen Projektordner, so dass du keine Angst haben musst, Sounds zu ,verlieren“, wenn du
den Projektordner verschiebst oder archivierst.

AUSWAHL DER PADS

Pads konnen zum Laden oder Loschen von Samples oder zur Soundbearbeitung durch Anklicken
ausgewahlt werden. Das ausgewahlte Pad wird hellgrau dargestellt. Du kannst mehrere Pads gleich-
zeitig durch Anklicken bei gedruckter STRG-Taste auswahlen, oder du klickst und ziehst ein Recht-
eck tber die gewtinschten Pads. (Achte darauf, zunachst entweder aufSerhalb der Rasterflache,
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oder auf einer der Linien im Gitter zu klicken, und nicht direkt auf ein Pad.) Du kannst auch Pads
anwihlen, indem du ein Rechteck tiber das Gitternetz auf der linken Seite ziehst.

SOUNDS IN DEN OMNI SAMPLER LADEN

Es gibt mehrere Wege, Sounds in den Omni Sampler zu laden:

+ Methode 1
Wihle das Ziel-Pad in der 4x4-Anzeige, indem du darauf klickst. Das Pad wird grau. Driicke
Sound laden... im rechten oberen Fenster. Es offnet sich ein Standard-Dialogfeld. Wahle den
gewtinschten Sound und drucke dann auf die Schaltfliche Offnen.

« Methode 2:
Ziehe einen Audio-Clip aus der Clip-Bibliothek (klicke auf die Registerkarte Bibliothek) oder aus
dem Fenster der Spuransicht direkt auf ein Pad im 4x4-Raster.

« Methode 3:
Ziehe einen Audio-Clip aus dem Windows Explorer direkt auf ein Pad im 4x4-Raster.

Audio-Clips, die aus dem Fenster des Hauptrasters in den Sampler gezogen wurden, behalten ihre
Start- und Endpunkte, wie im Fenster der Spuransicht eingestellt, so dass die Start- und Endpunkte
der Samples einfach zu bearbeiten sind. Das ist praktisch, wenn du nur einen Teil eines Loops oder
eines Sounds verwenden mochtest - ziehe zuerst den Clip auf eine freie Audiospur im Fenster der
Spuransicht, passe die Start- und Endpunkte an, und ziehe dann den Clip in den Omni Sampler.

Samples, die in den Omni-Sampler geladen werden, sind anschlagsdynamisch — genau wie beim
Alpha Sampler. Je nachdem wie du dein Temperament von der Leine lasst, wird das Sample laut oder
leise abgespielt.

Segmentieren von Sounds aus dem Sound-Tab mit dem Omni-Sampler

Zusdtzlich zu den links gezeigten Importmethoden kann jeder Sound direkt aus dem Fenster ,Registerkarte Sound”
in den OmniSampler importiert werden. Die einfachste Option ist die Verwendung des Menlis Auswahl kopieren.
Dadurch wird der aktuell ausgewdhlte Wellenbereich zu einem vorhandenen oder neu erstellten Alpha- oder
Omni-Sampler hinzugefiigt.

Die weitaus interessantere und flexiblere Importmethode ist das Menii Segmentieren. Dies “,schneidet” automa-
tisch die Soundby-Beats, Takte, Transienten oder Warpmarker. Jedes ,Slice” wird dann automatisch in eine Omni-
Sampler-Pad-Position importiert. Mit dem Kontrollkdstchen ,,Create MIDI Loop” wird sogar ein MIDI-Clip erstellt,
der jedes Slice nacheinander ,,abspielt’.
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Du hast Kontrollregler fur die Tonhohe, Filter, Hullkurve und Ausgabe — einstellbar fiir jedes einzelne
Pad. (Die pad-spezifischen Regler sind grau hinterlegt.)

TONHOHE

Andern
Ermoglicht die Anpassung der Tonhohe des Samples um + oder - 100 Prozent. Du kannst den
Regler schnell wieder auf Null setzen, indem du einen Doppelklick auf den Knopf machst.

Gummi

Dehne Sounds wie ein Gummiband. Auf der mittleren Position ist der Gummi-Effekt aus. Drehe
den Regler nach links, dann beginnt das Sample mit einer hohen Geschwindigkeit und Tonhohe,
um dann wieder langsamer und tiefer zu werden. Drehen nach rechts hat den gegenteiligen Ef-
fekt: Samples starten langsam und werden nach und nach schneller (und hoher).

Transpon...

Andert die Tonhohe des Samples in Halbtonschritten mit einer maximalen Reichweite von

zwei Oktaven nach oben oder unten. Klicke auf die Auf- / Ab- Pfeile um die Tonhohe in
Halbton-Schritten zu verschieben, oder klicke auf die Zahl, um einen Zahlenwert direkt einzuge-
ben (fur die Abwartstransposition fuge ein ,-“ vor der Zahl ein). Nach der Eingabe eines Zahlen-
wertes, klickst du erneut.

FILTER

Dies ist einem klassischen Tiefpassfilter nachmodelliert.

Cutoff
Setzt die Tiefpassfrequenz des Filters. Mit anderen Worten, es werden alle Frequenzen unterhalb
der Cutoff-Regler -Einstellung durchgelassen, aber Frequenzen dartiber werden gesperrt.

Resonanz
Betont Frequenzen im Bereich der Cutoff-Frequenz. Je hoher die Einstellung des Resonanz-
Reglers, desto starker ist der Effekt, der zu dem bekannten ,Klingeln“ und (wenn der Cutoff wie
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unten beschrieben moduliert wird), zum ,Wah-Wah-Sound* fithrt.

HULLKURVE

Ein einfacher Regler, der die Lautstirke des Samples reguliert.

Attack
Regelt den Beginn eines Tons; bei Null beginnt der Klang sofort, je mehr du den Regler aufdrehst,
umso langer dauert es bis der Ton seine maximale Lautstarke erreicht.

Release

Regelt die Lautstarke des Samples, wenn die Taste losgelassen wird. Auf Null gesetzt, wird das
Sample gestoppt, sobald die Taste losgelassen wird. Je hoher der Release-Wert, desto spater
beginnt die Reduzierung der Lautstérke.

AUSGABE

Der Ausgabe-Bereich enthalt eine grofSe Stereo-Pegelanzeige. Wie bei jedem Pegel, solltest du den
roten Bereich meiden, um kein boses digitales Clipping zu bekommen.

Lautstérke

Regelt die Ausgabe-Lautstarke jedes Pads individuell. Gib leisen Samples ruhig etwas mehr Kraft,
und vermeide Verzerrungen durch Absenken des Ausgabe-Levels sehr lauter Samples. Dies kann
besonders hilfreich sein, wenn die Filter-Resonanz aufgedreht ist.

Du wirst ein paar zusitzliche Knopfe unterhalb des Anzeigefensters bemerken. Wie die anderen
Leistungsparameter auch, sind sie fur jedes Pad individuell einstellbar.

Loop
Bewirkt, dass das Sample wiederholt abgespielt wird, wenn eine Taste langer gedruickt wird, als
die Gesamtlaufzeit des Samples.

Umkehren

Das Sample ruckwarts abspielen du kannst, junger Jedi.

Lo-Fi

Gibt dem Sample mit einer Abtastrate von 8 kHz und 8 Bit einen knackigen, aggressiven Sound
ahnlich dem der klassischen 8-Bit-Hardware-Sampler und Drum-Machines.

MASTER-SEKTION

Regler der Master-Sektion beeinflussen alle Pads gleichzeitig - diese Controller haben einen gelben
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Hintergrund.

GLOBAL

Die Global-Taste ubernimmt die aktuellen Einstellungen fur Tonhéhe, Filter , Hiilllkurve, Ausgabe,
Loop, Umkehren und Lo-Fi fur alle geladen Sounds. Das ist praktisch, wenn du mehrere Loops

oder Drum-Sounds spielen und du alles auf einmal dndern (wie z. B. ein Filter-Sweep tber alles)
mochtest. Der Global-Modus wird durch Anklicken der Schaltflache ein- und ausgeschaltet; wenn der
globale Modus aktiv ist, bekommen die Regler einen gelben Hintergrund. Wenn der Global-Modus
ausgeschaltet ist, wird der Hintergrund wieder grau und die Kontrollregler sind wieder unabhangig
voneinander fur jedes Pad individuell einstellbar.

Individuelle Einstellung der einzelnen Pads bleiben beim Aktivieren des Global-Buttons vorerst er-
halten, und werden wieder aktiv, wenn du den Global-Modus wieder ausschaltest. Wenn du aber im
Global-Modus einen Regler betatigst, werden alle Pads die Einstellung fiir diesen Regler itbernehmen.
Die anderen Einstellungen bleiben solange unverandert, bis du auch diese im Global-Modus anpasst.

« MOD-rad
Besteht aus einem Niederfrequenzoszillator (low-frequency oscillator, kurz: LFO), der die Ton-
hohe oder Cutoff-Frequenz des Omni Samplers steuern kann, was einen Vibrato, Wah-Wah-Ef-
fekt und vieles mehr erzeugt. Denke dir einen Modulations-LFO wie eine ,dritte Hand®, mit der
du die anderen Regler automatisch bedienst.

Die Starke der Modulation kann mit dem Modulationsrad am Keyboard-Controller oder jedem
anderen physischen MIDI-Controller verdndert werden.

« Tempo
Regelt die Geschwindigkeit des LFOs.

« Filter und Tonhéhe
Filter bewirkt, dass der LFO die Cutoff-Frequenz des Filters moduliert, Tonhéhe moduliert die
Tonhohe. Beide konnen gleichzeitig ausgewahlt werden, wenn du wirklich willst, dass dir die
Ohren klingeln!

+ Dreieck/Rechteck Schalter
Wahle zwischen Dreiecks- und Rechteckwellenform. Die Dreieckswellenform bewegt sich nach
oben und unten in einer glatten und gleichmafligen Art und Weise, einsetzbar fur subtile Vibrato
oder bei extremen Einstellungen, sirenenartigen Klangen, oder extreme Wah-Effekte (wenn der
Filter moduliert wurde). Die Rechteckwellenform springt schlagartig hin und her, so dass es gut
fur Sirenen mit wechselnder Tonhohe klingt, oder auch, kombiniert mit dem Tempo-Sync-Schal-
ter, fur Synchro-Sonic-Rhythmuseffekte

« Tempo-Sync

495



Synchronisiert die Rate des LFOs zum Tempo des aktuellen Projekts und bewirkt, dass die Dreh-
zahl-Regler, zwischen den musikalisch relevanten Werten wechseln, so dass der LFO im ,,Gleich-
schritt* mit dem Beat moduliert. Die synchronisierbaren Notenwerte reichen von einer ganzen
Note bis zu Sechzehntelnoten.

Master-Lautstarke

Regelt die Gesamt-Ausgabelautstarke, verandert aber nicht die individuell eingestellte Lautstarke
der Pads untereinander. Wie bei jedem Pegel, solltest du den roten Bereich meiden, um kein bo-
ses digitales Clipping zu bekommen.

MIDI

Es gibt eine MIDI-Kontrollleuchte rechts tiber dem 4x4-Gitter. Dies zeigt eingehende MIDI-Da-
ten, und kann in den unvermeidlichen ,warum zum Teufel macht das kein Gerausch?“-Situatio-
nen hilfreich sein.

MIT DEM OMNI-SAMPLER ARBEITEN

Du kannst mit dem Omni-Sampler abspielen und aufnehmen, indem du einfach Pads oder Tasten
deines MIDI-Controllers bedienst. Jedes Sample-Pad verftigt tiber drei Tasten an der Oberseite:

Play-Taste
Hiermit wird das Sample solange abgespielt, wie du die Taste gedrtickt haltst, oder bis das Sample
zu Ende ist.

M(Mute)-Taste
Hiermit kannst du dieses Pad vortibergehend stumm schalten.

S(Solo)-Taste

Gegenteil der Mute-Taste; sie schaltet alle anderen Pads stumm. Du kannst auch mehrere Pads
gleichzeitig solo schalten. Wenn du dich irgendwann wunderst, dass dieser v....... Bass nicht zu
horen ist, kontrolliere die Solo-Regler.

Verschieben eines Sample-Pads
Dazu klicke einfach ein Pad an, und bewege es per Drag-and-Drop auf ein anderes Feld.

Duplizieren eines Sample-Pads
Um ein Sample in ein anderes Pad zu duplizieren, klicke mit der rechten Maustaste auf das Sample,
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und wahle ,Ausgewdhltes duplizieren“. Eine Kopie des Samples wird in das nachste freie Pad kopiert.
Du kannst es auch in ein anderes Pad kopieren, indem du die alt-Taste gedrtickt héltst und das Sam-
ple in ein beliebiges Pad ziehst.

Umbenennen eines Sample-Pads

Um ein Sample umzubenennen, gehe mit der rechten Maustaste auf das Sample, und wahle ,Umbe-
nennen®. Gib den neuen Namen ein und drucke die Return-Taste, oder klicke irgendwo aufSerhalb
dieses Eingabefeldes.

Léschen eines Sample-Pads

Um ein Sample zu loschen, gehe mit der rechten Maustaste auf das Sample, und wihle ,Auswahl
loschen®. Keine Bange, dies loscht naturlich nicht das Sample von deinem Computer, es wird nur aus
diesem Pad des Omni-Samplers entfernt.

OMNI SAMPLER 8 OUT

Darwsd Barmpder & Dol

(NUR IN MIXCRAFT PRO STUDIO 10)

Wenn du den Omni Sampler offnest, siehst du zwei Moglichkeiten: Omni Sampler - Stereo und
Omni Sampler 8 Out. Wie bei jedem anderen Standard-VST-Instrument mischt die Stereoversion
den gesamten Audioausgang auf einen Stereo-Fader-Mixer-Kanal. Omni Sampler 8 Out ist eine
Multi-Out-Version, mit der jedes Pad auf einen von acht Stereo-Child-Track-Mixer-Kanalen geleitet
werden kann

Du konntest dasselbe erreichen, indem du mehrere Instanzen von Omni Sampler verwendest, aber es
ist oft einfacher, Samples “alle an einem Ort” zu haben, insbesondere wenn die Samples in irgendein-
er Weise miteinander verbunden sind (sie werden beispielsweise alle in einem Takt verwendet).

Um einen Multi-Out-Omni-Sampler zu verwenden, erstellst du eine neue Spur, indem du auf die
Schaltflache + Spur klickst und dann Virtuelle Instrumentenspur einfiigen auswahlst. Klicke auf
das Pianotastatursymbol der Spur und dann in der linken Spalte auf VSTi-Instrumente. Scrolle in
der rechten Spalte nach unten und klicke auf Omni Sampler 8 Out.
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Ein neu geoffneter Omni Sampler 8 Out verwendet standardméfSig den Standard-Stereo-Ausgang.

Zusatzliche Ausgabepaare kannst du aktivieren, indem du im Instrument-Fenster auf die
Schaltfliche Config klickst.

Ky e For Crepn pgie 00000

Dies offnet das Fenster Ausgangskanal. Hier kannst du zusatzliche Ausgabepaare aktivieren, indem
du auf die Kontrollkéastchen rechts klickst. Mit den Schaltflachen Alle bzw. Keine werden alle
zusatzlichen Ausgénge aktiviert bzw. deaktiviert. Das automatische Hinzuftugen aller Ausgabespuren
fur virtuelle Instrumente bewirkt genau das ... es aktiviert alle Ausgange fur neu hinzugefugte
Instrumente. Wenn du nur einige separate Ausginge verwendst, konnen untergeordnete Kanéle
deaktiviert werden, um Bildschirmflache zu speichern.

ar

Klicke im Bereich Instrumente neben Omni Sampler 8 Out auf die Schaltfliche Zeigen, um die
Steuerelemente zu 6ffnen. Du schlieft das Instrumentenfenster mit Klick auf das X in der oberen
rechten Ecke.

Du findest die Schaltflachen fur die Erweiterung der Ausgabeauswahl neben dem Pan-Regler im
Abschnitt Ausgabe in den Steuerelementen von Omni Sampler. Auf diese Weise kannst du fiir jedes
Pad aus acht separaten Stereo-Mixer-Kanélen auswahlen. Um diese Kanéle im Hauptfenster anzu-
zeigen, klicke auf das + -Zeichen direkt rechts neben dem Spursymbol des Instruments. Um unter-
geordnete Kanale auszublenden, klicke erneut auf das -Zeichen (das ist ein Bindestrich).

1 Cmnl Sampler & G

[l mufe  mols An fx Rec.

AT
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Klicke auf das Pluszeichen in der Spur, um die Multi-Out-Unterkanale in der Titelliste anzuzeigen.

1 Dmnd Sanpler B O

E B rmeaw el .r"',.li.. fr Rec. =

B, m Bpmerlatitbcke
1.7 Omad Crt 2

=

Eec, @ Speleetink

Separate Outs werden in der Tracks-Liste als untergeordnete Tracks angezeigt.

Auf der Registerkarte ,Mixer“ werden mehrere Outs angezeigt:

Die separaten untergeordneten Spuren werden standardmafSig im Mixer ausgeblendet, konnen jedoch
durch Klicken auf das + -Zeichen im Hauptkanal angezeigt werden.

Klicke auf das Minuszeichen (-), um die Unterkanale auszublenden.
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ACOUSTICA VOCODER
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Ein Vocoder ist ein spezieller Typ einer Multifilter-Bank, welche die tonale Charakteristik eines
Sounds mit der eines anderen Sounds verbindet. Vocoder werden haufig verwendet um Roboterstim-
men oder Chor-Effekte dadurch zu erzeugen, dass der spektrale Chrakter einer gesprochenen oder
gesungenen Quelle (auch ,Modulator”) mit einem Vollspektrum-Konstantton (auch , Trager” oder
,Carrier®) verbunden wird.

Anders ausgedrtickt, sollte das Triager-Audiosignal relativ konstant mit einem hohen Frequenzan-
teil sein (z.B. eine Vollsynth-Wave oder ein WeifSes Rauschen). Der Modulator sollte sich konstant
verandernde Frequenzen oder Rhythmen enthalten (z.B. eine gesprochene Stimme oder ein Drum-
Loop).

VERWENDUNG EINER MIXCRAFT-VOCODER-SPUR

Da Vocoder von sich aus keinen Klang erzeugen, konnen Vocoder etwas verwirrend in der Einrich-
tung sein. Daher haben wir die Konfiguration deutlich vereinfacht, indem du fertig konfigurierte
Vocoder-Spuren in Mixcraft erzeugen kannst, die alles fur deine Roboterstimme enthalten. Die Vo-
coder-Spuren werden vollstandig im Abschnitt ,Vocoder-Spur® erklart, aber wir gehen hier auch noch
einmal darauf ein.

Die Grundidee ist, dass das Modulator-Eingangssignal den Chrakter auf das Tragersignal tibertragt.
Ein vereinfachter Vergleich wiére: Summe unterschiedliche Tonhohen wéihrend Du mit deiner Hand
auf dem Mund den Ton veranderst - das konstante Summen wére das Tragersignal und die Hand
tber dem Mund ware der Modulator. Das Trager- und Modulator-Signal mussen richtig geroutet sein,
damit der Vocoder funktioniert: Du kannst die Konfiguration der Vocoder-Spur auch selber einrich-
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ten, aber die fertigen Vocoder-Spuren machen die Einrichtung sehr einfach, da alles auf einmal ein-
gerichtet wird. Hier ist eine Auflistung dessen, was beim Erstellen einer Vocoder-Spur passiert:

+ Eine Submix-Spur, die eine Audiospur (Vocoder Modulator) und eine virtuelle Instrumenten-
spur enthalt (Vocoder Trager), wird erstellt.

« Das Software-Monitoring wird fur die Audiospur aktiviert. Dadurch kansst du ein Mikrofon
oder ein anderes Eingangsgerat fur die Echtzeitmodulation verwenden.

+ Das Mixcraft-Instrumentenpreset ,Vocoder Saw* wird im Instrumentenkanal geoffnet und der
Acoustica Vocoder wird in den Effekt-Slot eingefugt.

+  Die Vocoder-Modulator-Audiospur wird in den Acoustica Vocoder-Sidechain-Eingang geroutet.
Das ist das entscheidende Geheimnis, da das Audio vom Mikrofon (also der Modulator) den
Vocoder steuern muss.

VOCODER STEUERUNG
MODULATOR IN (MIC)

RACIDOLILATTE IR
dAICY

Verwende diesen Regler um den Pegel des Eingangssignals fiir das Modulator-Signal zu steuern.
Die Pegelanzeige sollte so eingestellt sein wie jede andere Eingangspegel-VU-Anzeige - halte sie im
grinen und aufSerhalb des roten Bereiches. Aber anders als beim tiblichen Audioeingang wrir-

de eine zu hohe Einstellung das Audio nicht verzerren, aber der Dynamikumfang und die Ver-
standlichkeit wuirden leiden.

Obwohl der Eingang mit ,Mic“ gekennzeichnet ist, kann auch jedes andere Audioeingangssignal
verwendet werden. Signale mit konstant andernder Frequenz und/oder Amplitude funktionieren
am besten.

CARRIER IN (INST)

CARFRIER 1M
EIWETI

Hiertuber regelst du den Eingangspegel fir das Trager-Eingangssignal, so dass der Pegelausschlag
normalerweise im grinen bis hin und wieder gelben Bereich liegt. Ist der Pegel des Trager-Signales
zu laut eingestellt, kommt es zu Verzerrungen und wahrscheinlich nicht in erwtnschter Weise.Da
die sich konstant verandernde Filterbank letztlich unterschiedliche Bereiche der Harmonien ent-
fernt, ist die beste Wahl fur Trager-Audiosignale Signalquellen mit einem Vollfrequenzspektrum,
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konstant gehalten. In der Synthesizer-Welt findet man solche Signale typischerweise in der breiten
Vielfalt an Sdgezahn-Modulationen, Pulse-Waves oder im WeifSen Rauschen. In der realen Instrumen-
tenwelt wurde dies einen vollen Korper bedeuten wie z.B. bei Streich- und Blechblaser oder sogar eine
Orgel (mit allen gezogenen Registern). Schlappe Sounds sind normalerweise keine guten Tragersig-
nale.

MASTER OUT

MASTER QLT

Hier wird der Master-Ausgangspegel geregelt.
BANDWIDTH

Legt die Breite oder das ,Q“ aller Bandpassfilter fest. Schmale Bandbreiten lassen weniger Audio durch,
wiahrend grofSere Bandbreiten mehr Audio fur einen dichteren Klang durchlassen. Eine gute Analogie
wdre, sich vorzustellen, wie Wasser durch einen Kamm mit breiten oder engen Zwischenraumen
fliefst.

DECAY

Dies legt fest, wie schnell das Tréger-Signal der Hullkurvenveranderung auf eine Amplitude von Null
folgt. Niedrigere Einstellungen haben einen schnelleren, engeren Klang (gut, wenn Schlagzeug oder
Percussion als Modulator verwendet werden). Hohere Einstellungen sind lockerer (eine gute Wahl,
wenn du Gesang als Modulator verwendest).
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SIBILANCE

Dies fugt dem endgultigen Signal hochpass gefiltertes weifSes Rauschen hinzu, wenn S-Téne erkannt
werden. Dies trdgt zur Sprachverstandlichkeit bei, da Vocoder von Natur aus nicht in der Lage sind,
S-Tone zu erkennen, und viele Tragerquellen nicht viel Energie im S-Klangspektrum haben.

FORMANT HOLD

FORMANT
HOLD

Wenn der Formant Hold-Schalter eingeschaltet ist, ,frieren“ MIDI-Sustain-Pedal-Meldungen die aktu-
ellen Positionen der Tragerbandpassfilter ein. Dies ist nutzlich, wenn du sprichst / singst und mocht-
est, dass ein Akkord seine aktuelle Tonalitatskurve fiir lange Zeitraume beibehilt (im Gegensatz zum
Sprechen / Singen, bis eine Hyperventialation aulftritt.)

CHARACTER-REGLER

-] {0 ]

i g

Diese Regler fungieren als individuelle Lautstarkeregler fur jedes der Tragerfilterbander und als eine
Art grafischer EQ. Im Gegensatz zu den meisten anderen Vocodern konnen Bander auf Null reduziert
werden, wodurch sie fiir einzigartige Effekte vollstandig ausgeschaltet werden.
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WIE DER VOCODER FUNKTIONIERT:

CARRIER

VA VCA
normalerveise normalenaeise Ao rmabEnyese
pischlossen geschlossen peschlossen
—_— E L
o Audio-
ELILER T
Hiillkuwrven Hillkurven Hilkuwrven
folpend folgend

t t t

e | [T e

BPF Filger BP Filter BP Filter
Hiwdelge Freg. Miiilere Freg. Haké Friq.

Modulatur .m]
Eviprochences graungenes

Audio vam Sdechaln-Lingang

Der Mixcraft Vocoder besteht aus zwei passenden Sitzen von zehn Bandpassfiltern (plus zwei Hoch-
passfiltern): ein Satz fiir das Modulatorsignal und der andere Satz fiir das Trégersignal. Jeder Band-

passfilter deckt einen kleinen ,Ausschnitt“ des horbaren Audiospektrums ab - die elf Bander, die du
auf dem Bedienfeld siehst, wechseln logischerweise von niedrigen zu hohen Frequenzen. Der Schie-
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beregler Nr. 11 ist ein Hochpasstfilter, der auf das obere Ende des Audiospektrums von 8k bis 20k
wirkt.Das Modulatorsignal wird aufgeteilt und durchléuft alle elf Filter. Jeder Filter lasst nur einen
kleinen Bereich des Audiofrequenzbereichs durch. Unmittelbar hinter jedem Filter befindet sich ein
Hullkurvenfolger, ein spezieller Verstarkertyp, der eingehende Audiopegel in eine entsprechende
Steuerspannung umwandelt. Bisher wurde das eingehende Modulatorsignal in elf separate Steuer-
spannungen aufgeteilt, die sich alle unabhangig und in Echtzeit andern, abhangig von der Energie des
Modulator-Audios im gesamten Frequenzspektrum. Komplex, richtig?

Aus Grunden der Ubersichtlichkeit haben wir die Darstellung vereinfacht, und nur drei Bander im
Blockdiagramm auf der vorhergehenden Seite gezeigt. Die Aufteilung von Audio in ,Slices” ist jedoch
dieselbe (mehr Frequenzbinder/Bandpassfilter fithren zu einer hoheren Klangqualitat).

Gehen wir nun zur Tragersignalseite und sprechen dartber, was mit den Filtern los ist. Das Trager-
signal wird ebenfalls aufgeteilt und durchlauft den zweiten Satz von elf Bandpass- und Hochpassfiltern.
Das so gefilterte Signal wird zum Audioeingang eines spannungsgesteuerten Standardverstarkers (oder
kurz ,VCA*) geleitet. Erinnerst du dich an all diese Steuerspannungen von den Huillkurvenfolgern des
Modulators? Diese sind mit den einzelnen entsprechenden VCA-Steuereingangen des Tragers verbun-
den.

Wenn am Sidechain-Eingang kein Signal vorhanden ist, sind alle VCAs des Tragers geschlossen. Wenn
das Sidechain-Modulatorsignal Audioenergie im 400-Hz-Bereich enthalt, ,6ffnen“ sich die Trager-

filter / Verstarker-Kombinationen im gleichen Bereich des Audiospektrums und lassen Trager-Audio

im 400-Hz-Bereich durch. In der Realitét ist dies jedoch viel komplexer und nuancierter, da unter-
schiedliche Audiosignale tber ihr Frequenzspektrum unterschiedliche Energieniveaus enthalten. Diese
Komplexitat ist der Grund, warum Vocoder so einzigartige Klange erzeugen konnen (und auch, warum
ein relativ einfacher Satz von Filtern erkennbare Sprache erzeugen kann).

VOCODER-SIGNALROUTING IN MIXCRAFT

Wir haben dies teilweise im Abschnitt Schnelleinstieg erklart, aber hier werden wir uns auf das
Wesentliche konzentrieren.

Wie bereits erwahnt, benotigt ein Vocoder ein Tragersignal (konstanter Ton) und ein Modulator-
Audiosignal (der Ton wird auf den Trager ubertragen).

DIE TRAGER-SPUR UND DIE PLAZIERUNG DES VOCODER PLUG-INS

Um eines klar zu stellen: der Acoustica Vocoder ist ein Effekt-Plug-In, kein Instrument. Da ein Trager-
signal effektiv mit einem komplexen Filter versehen wird, sollte dieser Effekt in den ersten Effekt-Slot
der Tragerspur eingefuigt werden.

k- Traayes

M s asis "“h"' fr Beg =

In der Grundeinstellung der Vocoder-Spur ist das Tragersignal ein Mixcraft Synth String-Instrument
- eine MIDI-Instrumentenspur, bei der der Vocoder in den ersten Effekt-Slot eingesetzt ist. Die Carrier-
Spur muss jedoch keine MIDI-Instrumentenspur sein. Es kann sich auch um eine Audiospur han-
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deln, die jede Art von Audio enthilt (z.B. eine Aufnahme von stationarem Audio mit einem breiten
Frequenzspektrum). In diesem Fall wird das Vocoder-Plug-In weiterhin in den ersten Effekt-Slot
eingefugt.

Du musst den Vocoder nicht in den ersten Effekt-Slot einfiigen. Er funktioniert in jedem der Slots,
aber wenn du andere Effekte in die Kette vor den Vocoder einfiigst, werden moglicherweise keine
wunschenswerten Effekte erzielt. Es kann hilfreich sein, vor dem Vocoder einen Kompressor einzu-
setzen, wenn der Pegel des Tragersignals nicht konstant genug ist, oder einen EQ, wenn eine wirklich
unangenehme Frequenzerhohung aulftritt. Es wird nicht empfohlen, vor dem Vocoder Modulationen,
Echos oder Reverbs einzufiigen, da diese wahrscheinlich durcheinander geraten. Platziere diese nach
dem Vocoder-Plug-In, um optimale Ergebnisse zu erzielen. (Ein Chorus-Plug-In nach dem Vocoder
eignet sich hervorragend fur Choral-Pad-Sounds.)

DIE MODULATOR-SPUR- UND DER SIDECHAIN-EINGANG

Die Modulatorspur tbertragt ihren allgemeinen Frequenz- und Amplitudeninhalt auf die Trédgerspur.
Im Idealfall ware es schon, die Moglichkeit zu haben, ein beliebiges Audiosignal in Mixcraft als Mo-
dulator zu verwenden. Die Plug-In-Sidechain-Funktion von Mixcraft ermoglicht das Weiterleiten
nahezu aller Signale an Plug-Ins mit Sidechain-Eingang.

Wenn du bereits mit den Vocoder-Spur-Funktion experimentiert hast, wirst du festgestellt haben,
dass die Modulator- und Trager-Spur in einer Submix-Spur tibereinander angeordnet sind. Dies
geschieht aus Grunden der Ubersichtlichkeit, aber die Platzierung der Modulator- und Trigerspuren
in der Spurliste spielt keine Rolle. (Es kann hilfreich sein, die Platzierung aufzubrechen, wenn du
beispielsweise eine Lead-Vocal-Spur als Modulator verwendest.)

Preusl s iler
A7 M et [P Fascer]

Um das Sidechain-Modulatorsignal auszuwahlen, klicke oben links im Acoustic Vocoder-Plug-In auf
das Sidechain-Popup-Ment und wiahle die gewtnschte Audio- oder MIDI-Instrumentenspur aus.

ECHTZEIT VOCODER-ANWENDUNG

Wenn du den Vocoder live mit einem Mikrofon verwenden mochtest, das einen Live-Synth-Sound
steuert (wie bei einer Vocoder-Spur), schliefse ein Mikrofon an das Audio-Interface an und stelle
sicher, dass fur die Audiospur der richtige physikalische Eingang des Audio-Interfaces als Eingangs-
quelle ausgewahlt ist. Stelle aufSerdem sicher, dass das Lautsprechersymbol der Spur aktiviert ist, um
die um das Echtzeitmonitoring der Aufzeichnungen zu ermoglichen.

Wenn Du ein virtuelles Instrument als Trager verwendest, wéhle dessen Spur aus (oder stelle sicher,
dass die Rec-Taste der Spur aktiviert ist). Halte nun einige Tasten eines MIDI-Controllers oder MIDI-
Keyboards gedruckt, wahrend du in das Mikrofon sprichst, und du solltest ein erfolgreiches Vocoding
horen. Denke daran, dass das Modulatorsignal (das Mikrofon) Frequenz und Amplitude steuert,
sodass du keinen Ton vom Tréger (Synthesizer) horst, es sei denn, Du sprichst in das Mikrofon.
Dartber hinaus kiimmert sich das Vocoder-Modulatorsignal nicht um die Tonhohe. Dies bedeutet,
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dass das Endergebnis ungefzhr gleich ist, egal ob du sprichst oder singst.

Gewdhnung an die Live-Vocoder-Performance

Das Spielen einer Tastatur beim Sprechen in einen Vocoder kann zundchst eine seltsame Koordination sein, wird
aber ziemlich schnell natiirlich. Du wirst wahrscheinlich versucht sein, jede Note mit der richtigen Tonh6he zu
singen, aber du wirst dich bald daran gewéhnen, einfach zu sprechen, was viel einfacher ist.

VOCODER-ANWENDUNG MIT BEREITS VORHANDENEN AUDIOSPUREN

Der Vocoder kann auch vorhandene Audiospuren als Modulator- und Tragerquellen verwenden. Du
kannst einen Lead-Vocal-Track-Sidechain-Eingang verwenden, um ein vorhandenes Synth-Pad (fur
,Standard“-Roboterstimmen und / oder Chorsounds) zu vokodieren, oder ein Drum-Kit oder eine
Loop-Aufnahme, um WeifSes Rauschen oder jede Art von Rauschen zu modulieren. Ganze Songs
konnen sogar als Modulatorquellen verwendet werden!

Achtung: Modulator, Trager und Hauptausgange sind nur Mono.

Wenn du den Vocoder hochgefahren und gerockt hast, kannst du die Steuerelemente fiir Charakter,
Bandbreite, Zerfall und Zischlaut manipulieren. Damit erzielst du eine Vielzahl von Klangvariationen.
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PLUG-INS VERWALTEN

P bl vany aBen

Kalpnorien

Sammiurgen

F Cilaiass figlcs Filfer

Alrechon

Du kannst mit Mixcraft virtuelle Instrumente und Plug-Ins aktivieren und deaktivieren, sowie Plug-
Ins beim Laden gruppieren und sortieren. Das ist praktisch, wenn du eine grofSe Anzahl von Plug-Ins
hast; so kannst du fiir die am haufigsten verwendeten Plug-Ins Gruppen bilden, bestimmte Arten von
Plug-Ins zusammentfassen etc.

Um das Fenster Plug-In-Verwaltung aufzurufen, klicke im Ment Datei auf Plug-Ins verwalten.
Dieses Fenster erreichst auch unter Datei > Einstellungen > Plug-Ins > Plug-Ins verwalten.

Wenn du Plug-Ins verwalten geoffnet hast, werden dir auf der rechten Seite alle installierten virtu-
ellen Instrumente und Effekt-Plug-Ins angezeigt. Uber die grunen Kontrollkéstchen aktivierst oder
deaktivierst du einzelne Plug-Ins. (Zum Beispiel mochtest du vielleicht altere Versionen deaktivieren,
Plug-Ins, die Probleme verursachen, oder Plug-Ins, die du derzeit nicht verwendest.) Im Fenster
~Kategorien® kannst du filtern, welche Plug-Ins angezeigt werden.

Wenn ein Plug-in ausgewahlt ist, wird eine Reihe von Parametern angezeigt: VST-Typ, Hersteller, 32-
oder 64-Bit, Status, Zuletzt verwendet, Anzahl der Ausgange, Kategorie und Beschreibung.
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SPALTE KATEGORIEN

HACRA AR

+ Harginbas AR ALGAN

SUCHE IN DEN KATEGORIEN

Das Lupen- und Textfeld daneben erméglichen die Schnellsuche nach bestimmten Kategorien durch
Eingabe des gesamten oder eines Teils des Kategorienamens.

VOREINGESTELLTE KATEGORIEN

Es gibt acht Standardkategorien: Alle, Zuletzt verwendete Instrumente, Vor kurzem abgesturzt,
Deaktiviert (mehr dazu spater) Effekte, Instrumente und Laden nicht méglich sollten selbsterklarend
sein.

HERSTELLER ANZEIGEN
Epralux (1)

E-E-‘-n-q ua (19}

' i
Maarrilan (R

«  Heratallar anraigan

Plugin-Hersteller konnen ein- oder ausgeblendet werden, indem du das Ankreuzfeld Hersteller
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anzeigen markierst. Wenn du auf einen Herstellernamen klickst, werden nur die Plugins dieses Her-
stellers in der Liste im Fenster auf der rechten Seite angezeigt.

SPALTE PLUG-INS

Hier werden Plug-in-Effekte und -Instrumente angezeigt, die sich aus der aktuell auf der linken
Seite gewdhlten Kategorie ergeben. Um alle Effekt- und Instrumenten-Plug-ins zu sehen, wéhle die
Kategorie [Alle].

NACH PLUG-INS SUCHEN

Mit dem Suchfeld neben dem Lupensymbol oben kannst du Plug-ins finden, indem du den Namen
eines bestimmten Plug-ins (oder einen Teil des Namens) eintippst.

PLUG-INS: UBERSCHRIFTEN DER SPALTEN

NAME NAME DES PLUG-INS

(OHNE UBERSCHRIFT) SYMBOL FUR DAS INSTRUMENT ODER DEN EFFEKT

TYP WELCHER TYP VST (VST2, VST3, IN MIXCRAFT
ENTHALTENES PLUG-IN)

HERSTELLER HERSTELLER DES PLUG-INS

BIT 32 ODER 64 BIT

STATUS DAS PLUG-IN IST FUR MIXCRAFT AKTIVIERT ODER
DEAKTIVIERT
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PLUG-IN UMBENENNEN

Plug-ins kénnen umbenannt werden. Dies ist vor allem dann nttzlich, wenn ein Plug-in einen langen
Namen hat und dieser in der Mixer- oder Kanal-Plug-in-Anzeige auf eine Weise abgekurzt wird, die
dir nicht gefallt.

ica Gamprossor
sElice Caloy Plug-In umbenennen
Elch Destortion automaticche SEaligrung Iur SRpasSsurg an die Bag4chinma _."Il_'.I,J'll_l

Acoustica ECG ' -

Um ein Plug-in umzubenennen, klicke mit der rechten Maustaste auf seinen Namen im Fenster
Plug-Ins, gib einen neuen Namen ein und drticke [RETURN] oder klicke igendwo anders hin.

V12
Inferm  Aooustica AR
Indem__Ascushica Artrvigrt

Plug-In umbemenren

Zurickicehren Tum ureardnglichan Namen ("Anoustica Comarescor”)

IF ANpASSLInG &n dig B

Um das Plug-in auf seinen exakten Originalnamen zurtickzusetzen, klicke mit der rechten Maustaste
auf das Plug-in und wéhle Zuriickkehren zum urspriinglichen Namen.

AUTOMATISCHE SKALIERUNG ZUR ANPASSUNG AN DIE BILDSCHIRMAUFLOSUNG
F&G1664
Fu Frssded
Glags ipnr

Plug=In wmbenenien

Y Automatische Skalisrung Tur Anpassung an die Bildecrirraueficsung

YWSTZ  Ban Solbwing

Wenn diese Option aktiviert ist, wird nach dem Neustart von Mixcraft, wenn ein Plugin auf einem
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Bildschirm geoffnet wird, der nicht auf 100% skaliert ist, die Plugin-Oberfldche automatisch so ska-
liert, dass das Fenster der Skalierung des Bildschirms entspricht. Dadurch werden die Plugin-Fenster
auf skalierten Bildschirmen grofier (auf Kosten der Scharfe).

PLUG-INS AKTIVIEREN ODER DEAKTIVIEREN
Plug-ins konnen global aktiviert und deaktiviert werden, d.h. sie werden in Mixcraft komplett ,abge-
schaltet”. Dies ist nutzlich fur die Fehlersuche, wenn ein Plug-in moglicherweise Probleme verursacht.

Alliatird [ Abaanictwlir Modos]

Db itrrec

Um ein Plug-in zu aktivieren oder zu deaktivieren, klicke mit der linken Maustaste (nicht mit der
rechten Maustaste!) auf das Wort Aktiviert oder Deaktiviert und wahle einen Eintrag aus dem sich
offnenden Menii. Das Plug-in erscheint automatisch in der Kategorie [Deaktiviert] auf der rechten
Seite, wenn es dektiviert wurde.

Wenn du ein 64-Bit-Plug-deaktivieren oder aktivieren willst, wird eine dritte Option angezeigt:

Akliveer] (Abgesicharier Modus)
CawRkihinst

Aktiviert (Abgesicherter Modus). Dadurch konnen potenziell problematische 64-Bit-VST2-Plug-ins
in einem separaten Prozess ausgeftihrt werden - auf diese Weise wird der Speicher in Mixcraft nicht
belastet. Wenn du ein Plug-in hast, das haufig abstirzt, ist der abgesicherte Modus eine Losungsmog-
lichkeit.

PLUG-IN-SAMMLUNGEN ERSTELLEN

FRpEatian

a

GETREn (3

Um eine neue Sammlung zu erstellen, klickst du auf das Pluszeichen neben dem Kategorien -Suchfeld.
Unten siehst du Neue Sammlung mit einem blinkenden Cursor - gib einen Namen fiir die Sammlung
ein und driicke die Eingabetaste. Wir empfehlen Namen wie Tracking, Mixdown, Guitar, VintageSynth
USW.
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< Hembeder anceigen

Wihle nun eine Kategorie oben, und ziehe die Effekte, die du in die Sammlung aufnehmen mochtest,
auf den Sammlungsnamen.

Kjaarhus Audio (9) TR EZQ Equalizer

T8 Ferox Tape Emulator
MermoryMoon (1) TE FlIx
Cnlinemasteringsiudio.eu (1) TE Flxa

Pantode audia (4) TE Gata

QuikQuak {2) TB MultiFx

Sludio Davil (1) TE Paramelric Equalizer

R TB Raverb

] TB TimaMachina Bit Crushar
TB_Equalizer (Lagacy)
TE_EZQ (Legacy)

TB_Ferox (Legacy)

Martinic (2)

Vaxangs (4)

Mixdewn (0)

#| Harsleller anzeigen Speicheror; C\ProgrambDalala

Alternativ kannst du Plug-ins zu einer Sammlung hinzuftigen, indem du mit der rechten Maustaste
auf den Plug-in-Namen klickst (TBEZQ Equalizer im obigen Beispiel) und die gewtinschte Sammlung
auswahlst.

Ziehe so viele Plug-Ins in die Sammlung wie du mochtest. Du kannst auch virtuelle Instrument- und
Effekt-Plug-Ins mischen, aber wenn du Plug-Ins in eine Spur laden mochtest, werden nur die ge-
eigneten Plug-Ins angezeigt. Mit anderen Worten, wenn du das Tastatursymbol einer Spur geklickt
hast, um ein virtuelles Instrument zu laden, werden nur die virtuellen Instrumente einer Sammlung
angezeigt werden (oder umgekehrt). Du kannst einen Effekt oder ein Instrument in so viele Samm-
lungen integrieren, wie du mochtest.

SAMMLUNG LOSCHEN
Um eine Sammlung zu loschen, klicke diese an und drucke dann den Button X.

. Klicks, um disse Sammlung zu ldschan.

Mixdown (0]
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SAMMLUNGEN ANWENDEN

]

SR S -'r"\dr;rll.'

Bt el Malilasd Combreasdd
Bccomtica 11 Barci ) ClREE-r Fawars .

Um auf die Effekt-Plug-In-Sammlung einer Audiospur zuzugreifen, klicke die FX-Taste der Spur, und
klicke auf <Wihle einen Effekt>. Die Sammlungen werden oben in der Plug-in-Liste angezeigt, und
wenn du den Mauszeiger tiber den Namen der Sammlung bewegst, werden die Plug-in-Namen
angezeigt; klicke auf den Namen eines Plug-ins, um es zu offnen.

WS Pas T

Um die Instrumenten-Sammlung zu offnen, klicke auf das Keyboard-Symbol einer virtuellen Ins-
trumentenspur. Die Instrumente werden angezeigt, nachdem du eine der Sammlungen in der Spalte
Kategorie angew#hlt hast.

Die Plug-In-Sammlung kann ebenfalls tiber das Aufklappment <Synth auswihlen> im Bereich
Details des Instrument-Fensters erreicht werden. Die Sammlungen erscheinen zu oberst in der
Plug-In-Liste. Wenn du mit der Maus tber die Sammlung gehst, werden dir die enthaltenen Plug-Ins
angezeigt.

]

Dt vivwirdete (W) v
Ly Liefsferioril e (4 -

Bl Tl
Lo e * | ARk Bl i WS T ol

5 ST ST

hooareon i Eparsse-q Inamam o SETEe §
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REWIRE

ReWire ist ein von Propellerhead Software entwickelter Standard, der die Anbindung anderer popu-
larer Programme an Mixcraft ermoglicht. Damit bekommt Mixcraft Zugriff auf die Klange, virtuellen
Instrumente oder sonstigen Funktionen dieser anderen Musikprogramme.

Mixcraft agiert als Host (auch bekannt als ReWire-Mixer) und die anderen Programme dienen als
Clients (auch bekannt als ReWire-Devices). Die anderen Programme synchronisieren ihr Tempo, ihre
Loop-Punkte und Start- und Stoppzeiten mit Mixcraft. MIDI aus Mixcraft kann so geschaltet werden,
dass es virtuelle Instrumente in den anderen Programmen ansteuert. Audio aus diesen externen Pro-
grammen wird in Mixcraft geleitet, wo es gemischt und mit Effekten versehen werden kann.

Es gibt zwei Wege, in Mixcraft eine ReWire-Spur einzuftigen.

Wis s Soand Viden  Asici s

< adrrpamaT [lamrimma|
B

S e, e Lty Feal)
e L e [LE=-C
& Frad Tl

Cpriegdnt Eiy grateden

PED juava i’ e = Lo bl = b
BN Epriodadert iy

blmrds A she LA s b

Bt by e Lot g Sl e -

&roaran b Bap - Aok .

Die erste Methode besteht darin, im Menti Mix > ReWire-kompatible Anwendung hinzufiugen zu
klicken und die gewiinschte ReWire-Anwendung auszuwahlen. Dies fiigt in Mixcraft eine ReWire-
Spur hinzu und 6ffnet die Oberflache deines Programms.

V- it B Chut

Die zweite Methode steht fur Instrumentspuren zur Verfiigung. Wenn du in der Instrumentauswahl
die Kategorie <Rewire-Gerate> wahlst und eine ReWire-Anwendung auswahlst, wird eine neue
ReWire-Spur fur die Anwendung erstellt, sofern eine solche Spur in dem Projekt noch nicht existiert.

Nachdem eine ReWire-Spur erzeugt wurde, werden alle Navigationskommandos wie Wiedergabe,
Ruickspulen und Stopp sowie Tempoanderungen und Loop-Punkte an die ReWire-Anwendung ge-
sendet, so dass du die Funktionen dieses Programms nutzen kannst. Instrumentspuren kénnen auch
Echtzeit und aufgezeichnete MIDI-Daten an die Instrumentspuren der ReWire-Anwendung senden.
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Audio, das durch eine ReWire-Anwendung generiert wird, kommt tiber die ReWire-Spur in Mixcraft.
Wie bei jeder anderen Spur in Mixcraft kannst du die Lautstarke, Panorama, Solo und Mute-Einstel-
lungen auch fur dieses Audio vornehmen. Du kannst auch leicht Effekte und Automatisierungen zu
einer ReWire-Spur hinzuftigen.
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MUSIK IN STEMS AUFTEILEN

[NUR MIXCRAFT 10 PRO STUDIO]
Mithilfe von KI und maschinellem Lernen kannst du jeden Musiktitel in Stems aufteilen.

Wichtiger Hinweis: Damit die Funktion Stem trennen im Programm zur Verfugung steht, miissen
die drei Downloads zur Stem Separation aus Mixcraft heraus abgeschlossen werden. Angenommen,
du besitzt Mixcraft 10 Pro Studio und bist mit dem Internet verbunden, dann werden drei Pakete
namens ,Stem Separation Module®, ,Stem Separation Support Code“ und ,Stem Separation Models*
heruntergeladen. Nach dem Herunterladen werden sie installiert. Nach erfolgreicher Installation kan-

nst du die neue Funktion ,Stems trennen“ nutzen.

Klicke mit der rechten Maustaste auf einen Audioclip und wahle Stems trennen. (Wenn du die Rechts-
klick-Option nicht siehst, bedeutet dies, dass der Download wie oben beschrieben noch nicht

durchgefuhrt wurde).

g Iy &

AUSICHHEIDEN HOPIEREN H W E Lo3CHEN THEILEMN

Eigenschalten
HOl kU

Verknipfen

SouUnd wmikehngn

In meuen Clip abmischen otrg + W
Audia Chip zu MIDL konvertiaren

In externem Editor bearbelten...

Enthaltenen Crdner offren

Stems trannen. ..

Zur Bibliothek hinzufdgen

In @&an Alpha Sampler Kopleran

Hilfe

Darauthin wird der folgende Dialog angezeigt.
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Stem-Separations-hodus

" vooal + Andere Instrumento
" Drums / Bass

Piano

Stama in ainer neuan Submix-Spur eralallan
Ouell-Chip stumm schakten

Stem-Format entspricht Quelifiormal

Original-Audio aus Dalei verwenden

Trannen Abbrachen

Stem Separations-Modus
Wihle Gesang, Schlagzeug, Klavier, Bass und/oder andere Instrumente. So wird definiert, welche
Teile separiert werden sollen.

Stems in einer neuen Submix-Spur erstellen
Erstellt eine neue Submix-Spur und untergeordnete Spuren fir jeden von dir erstellten Stem-Typ,
z. B. Klavier, Bass usw.

Quell-Clip stumm schalten
Dadurch wird der Originalclip einfach stummgeschaltet.

Stem-Format entspricht Quellformat
Mixcraft versucht, das gleiche Originalformat wie die Quelldatei beizubehalten. Wenn es sich bei
der Quelldatei beispielsweise um eine MP3-Datei handelt, wird fiir jeden Stem eine MP3-Datei
erstellt.

Original-Audio aus Datei verwenden

Wenn du Audio-Warping, Tempoanpassungen oder andere Modifikationen vorgenommen hast,
wird mit dieser Option das Original-Audio aus der Datei verwendet und alle Modifikationen
werden umgangen.
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Klicke auf Trennen, um den Vorgang abzuschliefRen. Nach einem kurzen Moment wird dein

Song in die verschiedenen Stems getrennt.

Bitte beachte, dass du bei der Verwendung von urheberrechtlich geschutztem Material immer die
Genehmigung des urspringlichen Rechteinhabers einholen solltest.

Zusatzlicher Vorbehalt: Diese Technologie ist das, was man als ,unscharf* bezeichnen konnte.
Sie funktioniert bei manchen Liedern besser als bei anderen. Die Ergebnisse hangen vom Lied ab
und davon, wie sehr es in das Modell passt, mit dem es trainiert wurde
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NATIV UNTERSTUTZTE
HARDWARE CONTROLLER

Mixcraft 10 bietet native Unterstutzung fir die Mackie Control Universal (ehemals Logic Control),
Frontier Design Group Tranzport und Novation Launchpad sowie Acousticas eigene Mixcraft Remote
Mobile App fur Smartphones und Tablets (siehe Mixcraft Remote Mobile App konfigurieren). Dies
bedeutet, Mixcraft ,weifs“ bereits wie man mit den Dreh- und Schiebereglern und Schaltern fur

diese Hardware-Controller umgeht. Sobald sie eingesteckt und aktiviert werden, sind keine weiteren
Anpassungen oder MIDI-Mapping erforderlich. Jipieeeh!

Eine Liste aller unterstutzten Devices findest du unter Anhang 6: Native unterstiitzte Hardware-

Controller.

NATIV UNTERSTUTZTE USB UND MIDI-CONTROLLER EINRICHTEN

Es sind keine speziellen Treiber notwendig, um mit Mackie Control Universal, Tranzport, Launchpad
oder der Mixcraft Remote mobile app in Mixcraft zu arbeiten. Und so werden sie hinzugefugt:

«  Wenn du einen neueren Mackie Control Universal, Tranzport oder Launchpad benutzt, verbinde
diesen per USB-Kabel mit deinem Rechner. Wenn du einen alteren Mackie Control mit MIDI-
Ports hast, verbinde diesen entweder mit einen MIDI-Port auf einem USB-MIDI-Interface, oder
verwende die MIDI-In/Out-Buchsen an deinem Audio-Interface.

+ Nach dem Einstecken des Controller-Gerates wird Mixcraft das folgende Fenster anzeigen. Dies
bestatigt, dass du eine neue Hardware angeschlossen hast. Klicke auf OK.
EIF-I.“H!I".H-: Aar HANSWENE WAF DS SrCanRnt H

Rl v nl e e e o e
N IEL N BN Anvd ENang) 1N O e ANk

1 Shir ety Daren LEDE-Ger s anoennl

1

LHe

+ Klicke auf Datei > Einstellungen, und wihle Kontrolloberflache. In der Spalte , Typ“ auf der
linken Seite klicke auf Neue hinzuftuigen. Wihle das Gerat im Dropdown-Ment mit Linksklick
aus.

«  Wenn es ein USB-Gerat ist, wahle es direkt in der Eingangs- und Ausgangs-Spalte an. Wenn es
ein MIDI-Gerit ist, wahle dort den Namen der MIDI-Schnittstelle. Wenn du das MIDI I/O am
Audio-Interface benutzt, wihle das Interface mit Namen in den Ein- und Ausgangsspalten an.

Hinweis: Wenn du einen alteren Mackie Control hast und das grofSe Fluoreszenz-Display nicht
korrekt funktioniert, wahle bitte ,Logic Control® in der Spalte , Typ*.

« Klicke auf OK.
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MACKIE CONTROL UNIVERSAL MIT MIXCRAFT VERWENDEN

Die Macki Control Universal (aka MCU) ist eine Kontrolloberfliche im Mischpult-Stil mit allen
Mischpultfunktionen wie Kanalztigen, Transportkontrolle, Jog-Wheel und vielen weiteren Kontroll-
elementen. Da sie fiir eine grofse Anzahl an DAW-Programmen entwickelt wurde, werden nicht alle
Kontrollelemente durch Mixcraft unterstutzt. Aber wir haben so viele Kontroller implementiert wie
moglich, um die MCU-Kontrolloberfliche bestméglich zu nutzen. Die folgenden Kontrollelemente
sind derzeit in Mixcraft implementiert:

Transportsteuerung: zurtickspuren  Bewegt die Wiedergabelinie mit dem 4fachen
Rasterwert zurtuck

Transportsteuerung;: schnell Bewegt die Wiedergabelinie mit dem 4fachen
vorspulen Rasterwert vor
Transportsteuerung: Stopp Stoppt die Wiedergabe oder Aufnahme

Transportsteuerung: Wiedergabe Startet die Wiedergabe

Transportsteuerung: Aufnahme Startet die Aufnahme

Master Fader Regelt die Gesamtlautstarke

Jog-Wheel Bewegt die Wiedergabelinie im Rasterwert vor
oder zurtck

Umbkehrknopf Dreht V-Pot Pan und Vol Fader Kontroller um

Kanal-Fader Stellt die Spurlautstarke ein

V-Pot-Drehung (Kanalzug) Uber den Kanalzugen, stellt das Panorama ein

V-Pot driicken (Kanalzug) Setzt das Panorama wieder auf die Mitte
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Rec/Bereit (Kanalzug) Setzt die Spur in Aufnahmebereitschaft
Solo (Kanalzug) Schaltet die Spur auf solo

Mute (Kanalzug) Schaltet die Spur stumm

DAS RICHTIGE MACKIE CONTROL-PROFIL AUSWAHLEN
Es gibt einige unterschiedliche Mackie Control Varianten. Du musst das richtige Profil im Ment Datei
> Einstellungen > Kontrolloberflachen auswihlen, damit alles richtig funktioniert.

Wenn du eine altere Mackie Control verwendest und das grofSe Display nicht richtig funktioniert,
wihle bitte Logic Control in der Typ-Spale aus. Andernfalls wahle Mackie Control (das stimmt
normalerweise mit den Geraten tiberein auf denen Logic Control steht).

Wenn du eine original Mackie Control XT oder eine neuere silberfarbene MCU Pro XT , Erweiterung*
verwendest, wahle die entsprechende XT-Version in den Einstellungen. Um die MCU Pro einzurich-
ten, schliefSe die Haupteinheit tiber das USB-Kabel an, verwende entsprechende MIDI IN/Out-Kabel
um die Erweiterungseinheit anzuschliefSen und wahle die entsprechenden USB und MIDI-Anschliisse
in den Einstellungen unter Kontrolloberflache. Stelle sicher, dass ein Haken bei Verbinden fur alle
Gerite gesetzt ist wenn eine oder mehrere MCU-Erweiterungen verwendet werden (dadurch verhalten
sich die Einheiten wie ein grofSes Gerit im Gegensatz zu mehreren Geraten, welche die gleichen acht
Kanale steuern). Die physikalische Anordnung der Gerate kann verandert werden, indem die in den
Mixcraft-Einstellungen im Fenster , Kontrolloberflachen“ drei Linien links von der Spalte , Typ* ange-
klickt und gezogen werden. Dadurch kann festgelegt werden, dass die Fader an mehreren Einheiten in
der gleichen Reinfolge angeordnet sind, wie im Mischpult in der Mixcraft-Programmoberfldche.

MACKIE-CONTROL-DISPLAY

Das Display des Mackie Control zeigt fur jeden aktuellen Track folgende Statusinformationen:

« Spurpanorama-Prozentsatz, nach links oder rechts
+ Die Nummer der Spur
« Name der Spur (abgekurzt auf 4 Buchstaben)

AUTOMATISIERUNGSMODI: UBERSCHREIBEN UND TOUCH

Wenn du mit einem Mackie Control Universal arbeitest, konnen Automatisierungsdaten in Echt-
zeit geschrieben werden, indem du die Fader bewegst. Es gibt zwei Schreibmodi, wie Mixcraft
Fader-Bewegungen und Position interpretiert. Diese konnen entweder im Hauptment in Mix >
Automatisierung-Aufzeichnungsmodus eingestellt werden, oder auf der MCU im Automatisier-
ungsbereich mit den Reglern und Tasten.
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UBERSCHREIBEN

Wenn die Automatisierung einer Spur aktiv ist und aufnimmt, schreibt Mixcraft kontinuierlich die
aktuelle Position der Steuerungselemente der MCU fiir die Dauer der Aufnahme. Wenn ein Fader
oder V-Pot wihrend der Aufnahme bewegt wird, wird die aktuelle Position an Mixcraft gesendet.
Denke daran, wenn du bereits Automatisierungsdaten geschrieben hast, loscht Mixcraft die vorherige
Automatisierung und tiberschreibt die alten Daten dauerhaft.

TOUCH

Mackie Control Universal und andere MCU-kompatible Gerite sind mit einem berithrungsempfind-
lichen Fader ausgestattet — sie registrieren, wenn du sie bertthrst. Wenn eine Automatisierungsspur
aufgenommen wird, schreibt (oder tberschreibt) Mixcraft nur wenn ein Finger den Fader bertihrt.
Mixcraft hort sofort auf zu schreiben, sobald der Finger weggenommen wird. Neben all den Fadern,
die automatisch nach oben und unten huschen, ist das der beeindruckendste Partytrick einer MCU!

MIXCRAFT REMOTE MOBILE APP KONFIGURIEREN

04.01.352

Mixcraft Remote ist eine kostenlose Handy-App fur iOS und Android, mit der du den Transport

und andere Funktionen mit einem iPhone, iPad oder Android-Handy und mit einem Tablet steuern
kannst. Android-Versionen werden tiber den Google Play Store heruntergeladen; iOS -Versionen tiber
den Apple App Store. Und so geht’s:

« Das Mobilgerat und der Computer mussen im selben Netzwerk sein.
« Lade und installiere die Mixcraft Remote Mobile App auf dein Mobilgerit.

« Gehe in der oberen linken Ecke der Bedienoberflache auf Datei > Einstellungen, dann wéhlst
du Kontrolloberflichen. In der Spalte , Typ* klickst du auf Neue hinzufigen. Wahle Mixcraft
Remote im Dropdown-Ment. (Im Gegensatz zu anderen externen Hardware-Controllern, musst
du Eingang und Ausgang nicht einstellen.)
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o Klicke auf OK.

Starte Mixcraft Remote auf dem mobilen Gerit; es wird es automatisch eine Verbindung mit deinem

Computer herstellen.

DIE MIXCRAFT REMOTE MOBILE APP BENUTZEN
Die folgenden Funktionen kannst du mit der Remote App kontrollieren:

Aufnahmetaste

Zum Anfang
Ruckspulen

Spielen

Vorspulen

Vorspulen zum Ende
Undo

Redo

Save

Master Lautstarkeregler

Song-Position

Startet eine Aufnahme

Startet das Abspielen vom Anfang des Projektes
Bewegt die Wiedergabelinie ruckwarts
Wiedergabe

Schnelle Wiedergabe

Wiedergabelinie springt zum Ende

Loscht die letzte Aktion

Stellt geloschte Aktion wieder her

Speichern

Steuert die Gesamtlautstarke

Bewegt die Wiedergabeleiste

524



GENERIC MIDI CONTROLLER UND
KONTROLLOBERFLACHEN

Du kannst ein MIDI-Keyboard oder ein anderes MIDI-Gerit so einrichten, dass du damit Mixcraft,
ohne deine Maus zu benutzen, steuern kannst. Du kannst mit einer Taste auf deinem MIDI-Keyboard
die Wiedergabe starten oder stoppen, aufnehmen, spulen, die Aufnahmebereitschaft aktivieren usw.

Um eine Kontrolloberfliche einzurichten, wahle im Menu Mix > Kontrolloberfliche....

Dipnade fer ¥ ot ke

MIDI LERNEN

Stelle sicher, dass dein MIDI-Gerdt am Computer angeschlossen ist. Nun kannst du eine Vielzahl von
Optionen aus verschiedenen Mentis zuweisen.

« Klicke MIDI lernen, um Befehle automatisch zuzuweisen.

« Klicke den zu lernenden Befehl.

+ Bewege/Driicke an deinem MIDI-Keyboard/Controller den Knopf, die Taste oder den Regler, mit
dem du den Befehl ausfithren mochtest.

«  Wenn du einen weiteren Befehl zuweisen mochtest, klicke diesen an.

Alternativ werden einige Tasten und Regler in der Mixcraft-Oberfliche blau markiert.
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Klicke einfach das markierte Bedienelement, und bewege den MIDI-Knopf, um die Zuweisung
vorzunehmen.

Wenn du fertig bist, klicke die Taste Lernen stoppen.

SPEICHERN UND LADEN VON KONTROLLOBERFLACHENZUWEISUNGEN
Offne tuber das Menu Mix > MIDI-Kontrolloberflache das Fenster , Kontrolloberflache®.

Hier kannst du die Kontrolloberflichenzuweisungen speichern und wieder einladen, sofern du meh-
rere Keyboards verwendest oder die Einstellungen fur andere Projekte weiterverwenden mochtest.
Auch kannst du hier die Kontrollbefehle aus einer Liste direkt auswahlen.

Diese Dateien werden unter %programdata%\Acoustica\Mixcraft\control-surfaces\ gespeichert. Um
eine zuvor gespeicherte Konfiguration wieder einzuladen, klicke das Einblendment ,,Oberflachen®,
und wibhle sie aus.

Beschreibung

Command  Dies ist der Befehl dem eine Steuerung zugeordnet wird

Type Kann ein CC, Note-An oder Note-Aus Signal sein
Val Die Nummer des CCs oder ftir Note-An
Ch# MIDI-Kanal oder Controler-Nummer

Any (-), Dn, Dieses Feld legt fest auf welche Art von CC-Daten reagiert wird. ,Any

Up or (-)“ bedeutete dass es im Prinzip alle sein kann. ,DN* bedeutet
dass ein CC-Knopf herunter gedrtickt wurde. ,Up*“ bedeutet, dass ein
Knopf losgelassen wurde.

X Entfernt die aktuelle Controler-Zuweisung.

Diese Felder werden unter ,%programdata%\Acoustica\Mixcraft\control-surfaces\" gespeichert. Um
eine vorherige Kontrolloberfliche zu laden, klicke auf das Oberflachen Dropdown-Ment und wahle
die gewtnschte Oberflichenzuweisung aus.
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BEFEHLSLISTE DER STEUERUNGSELEMENTE

Die folgenden Befehle konnen tiber einen MIDI-Controller angesteuert werden:

Wiedergabe-Umschalter
Play

Stopp

Ein wenig zurtickspulen
Zum Start zurtickspulen

Ein wenig schnell vorspulen
Schnell zum Ende vorspulen
Aufnahme
Master-Lautstarke verandern
Umschalter Loop Modus

Umschalter Wiedergabe-Metronom

Steuerelemente fiir ausgewahlte Spur

Umschalter Aufnahme-Metronom
Umschalter Metronom-Einzahler
Umschalter Punch In/Out

Punch In fur aktuelle Position setzen
Punch Out an aktueller Position setzen
Loop-Anfang an aktuelle Position setzen
Loop-Ende an aktuelle Position setzen
Marker an aktueller Position hinzuftigen
Vom vorherigen Marker an abspielen

Vom néchsten Marker an abspielen

Vorherige Spur auswahlen

Nachste Spur auswéhlen

Lautstarke fuir gewahlte Spur einstellen
Panorama fiir gewahlte Spur einstellen

Stummschaltung aktivieren/
deaktivieren fur gewéhlte Spur

Solo aktivieren/deaktivieren fiir
gewahlte Spur

Aufnahmebereitschaft aktivieren/
deaktivieren fur gewéhlte spur

Ruckgangig
Wiederholen

Speichern

Eingangssignal fur gewdhlte Spur horen
Stimmgerat fur gewahlte Spur aktivieren
EQ Hohen fiir gewéhlte Spur
EQ Mitten fiir gewéhlte Spur

EQ Tiefen fur gewahlte Spur

Send-Einstellung fur gewahlte Spur

Virtuelle Instrumentenspur einfiigen

Audiospur einfugen
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Mixcraft 10 fuhrt eine Skripting-API ein, die JavaScript verwendet und es dem Benutzer ermoglicht,
eigene Skripte zu schreiben, um die Steuerung von Mixcraft mit Hardware-MIDI-Controllern zu ver-
bessern, indem personalisierte Arbeitsabldufe erstellt und Funktionen erweitert werden.

Mixcraft wird mit einigen neuen Controller-Skripten ausgeliefert, die diese API nutzen, und neue
Skripte werden hinzugeftigt, sobald sie erstellt werden. Programmierkenntnisse sind erforderlich, aber
wer schon Erfahrung hat, wird die API einfach und unkompliziert nutzen kénnen.

Mixcraft 10 bietet einen integrierten Skript-Editor mit MIDI-Monitor und Konsolen-Logging-Funktio-
nen, so dass du direkt in Mixcraft an Thren Skripten arbeiten kannst. Die Verwendung eines externen
Editors ist nattrlich auch eine Option. Die API-Dokumentation findest du hier: https://acousticainc.
github.io/controller-script-api-docs/.
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MUSIKALISCHE
TASTATUREINGABE

Wenn du kein MIDI-Keyboard an deinen Computer angeschlossen hast, kannst du mit Hilfe der
musikalischen Tastatureingabe tiber die Computertastatur Noten eingeben.

hlmisnche laztahrergaba

FARLLARLAR

MUSIKALISCHE TASTAUREINGABE OFFNEN

Wiahle Musikalische Tastatureingabe im Ment ,Ansicht“, oder klicke in der

Musik, Tasiahr . . ) .
['4  Dialogbox der Instrument-Presets auf Musik. Tastatur.... Tastaturkurzel: .

NOTEN SPIELEN UND AUFNEHMEN
Die Musikalische Tastatureingabe umfasst 17 Noten oder 1 1/2 Oktaven, die mit der Computertasta-
tur gespielt werden konnen. Fuge eine virtuelle Instrumentenspur hinzu und wahle ein Preset. Dru-
cke eine Taste deiner Computertastatur, um die zugeordnete Note zu spielen. Drticke mehrere Tasten

auf einmal, um einen Akkord zu spielen. Drucke die Umschalttaste, um Noten zu halten. Passe die
voreingestellte Anschlagsstarke (Velocity) an, indem du die Velocity-Tasten ,“ oder ,,* driickst. Um

den Pitch nach oben oder unten zu verandern, druckst du wahrend der Wiedergabe die Tasten 1 oder
2. Um die Modulation zu verandern, driicke die Tasten 3 bis 8.

DEN SPIELBAREN BEREICH ANPASSEN

Du kannst den spielbaren Bereich um eine Note oder eine Oktave verdndern. Um den Bereich um
eine Oktave zu verdndern, driicke die Taste Y oder X. Um den Bereich um eine Note zu verandern,
driicke die C- oder V-Taste. Alternativ kannst du auch auf eine Note auf dem kleinen Keyboard
unten klicken. Diese Note wird dann die erste Note des neuen spielbaren Bereichs sein.

Mehr Noten bitte!

Die Méglichkeiten der Musikalischen Tastatureingabe hédngen von deiner Computer-Tastatur ab. Auf vielen Tasta-
turen kannst du nicht mehr als drei Tasten gleichzeitig driicken. Denke daran: die Musikalische Tastatureingabe ist
eine Mdglichkeit, Musik zu machen, aber nicht unbedingt der beste Weg ein Keyboard zu spielen. Es gibt auf dem
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Markt viele verschiedene Keyboard-Controller, in allen Preis- und Ausstattungsklassen.

TASTATURKURZEL FUR DIE MUSIKALISCHE TASTAUREINGABE

Abis A
QbisU
1,2

3-8
[Umschalt]
Z, X

C,V

,und .

Den spielbaren weifSen Tasten zugeordnet.

Den spielbaren schwarzen Tasten zugeordnet.

Den Pitch (die Tonhohe) verdndern.

Die Modulation von ,Aus“ bis ,Max.“ verdndern.

Halt die aktuell gespielte Note, auch wenn die Taste losgelassen wird.
Transponiert den spielbaren Bereich um +/- eine Oktave.
Transponiert den spielbaren Bereich um +/- eine Not.e

Steuert die voreingestellte Anschlagsstirke fir neue Noten.
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EINSTELLUNGEN

Mit den Mixcraft-Einstellungen kannst du programmweit wirkende Einstellungen festlegen und
bestimmen, wie sich die Software verhélt. Um die Mixcraft-Einstellungen aufzurufen, wéhlst du Ein-
stellungen aus dem Mentui Datei. Tastaturktirzel: STRG + ALT + P,

AUDIOGERAT

Nimm hier die Einstellungen fur das von dir verwendete Audiogerat vor.

Wozepht-Dmkgilonges -
ARSI,

i liperae rEinkT

S CiCom AuGo (WaveRT) @ASID  OOW
ireriace AL L} | L Wi
Wausrad

Froyeks Klacclardingang (Lufnaleme)

Aglralewy Pic Brart 1W%G Inag 2

::t;.m' Slaraminmganyg (Wishsgabe)

E o e s Mid In BN In 20 z
£ Branvan = =
5 WS Ol WL Pris i

Plug-ing ASHD Qptionen

[ G worge s hiagene Lnsieburgen sy enos
Abtatrate: 44100 ~ Pulfegedlle: 238 ~

Lutenz (\MHEOgeng inme): 5.3

[T M pane CP) verwsenden
[ P i ity Erigarad THi@ack) i) Nabd PRRMTLSE o e

;’ Reacipsft Siren “" :-.m-n;:u:wm-r'vq:rll

EINSTELLUNGEN FUR AUDIOGERATE

« Treiber
Wihle zwischen Wave-, ASIO- und Core Audio (WaveRT)-Treibermodus. Diese Einstellungen
haben Einfluss auf andere Parameter auf dieser Seite. Wenn kein ASIO-Treiber auf deinem System
installiert ist, steht diese Option auch nicht zur Verfugung.

. Standardeingang (Aufnahme)
Wihle hier das Gerat aus, von dem du die Audioaufnahme vornehmen mochtest. Achte darauf,

dass das Gerat eingeschaltet und angeschlossen ist, da es ansonsten nicht in der Liste der verfug-
baren Gerite erscheint.
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Standardausgang (Wiedergabe)

Wihle hier das Gerit aus, tber das die Wiedergabe stattfinden soll. Achte darauf, dass das Gerat
eingeschaltet und angeschlossen ist, da es ansonsten nicht in der Liste der verfugbaren Gerate er-
scheint. (In der Mitte des Bildschirms werden Core Audio-, ASIO- oder Wave-spezifische Einstel-
lungen angezeigt, je nachdem, welche du ausgewahlt hast.)

Eingangspegel anzeigen

Wenn du diese Option wahlst, werden die kleinen Eingabeanzeigen im Mentu ,Aktivieren®, das auf
den Spuren angezeigt wird (das Menti, das angezeigt wird, wenn du auf die Schaltflache ,Aktivie-
ren“ oder den nach unten gerichteten Pfeil daneben klickst), ein- oder ausgeblendet.

Flr die Audio-Engine Threads mit hoher Prioritat verwenden

Die Anwahl dieser Option fithrt dazu, dass alle Sound-Engine-Threads beim Audio-Mixing mit
einer hohen System-Prioritat verarbeitet werden. Mixcraft ist so voreingestellt, dass es einen Ab-
mischvorgang mit hoher Prioritat vornimmt.

Mischpult 6ffnen...

Uber diese Taste gelangst du zum ASIO-Mischpult des angewéhlten Standard-ASIO-Gerites. Dort
hast du die Moglichkeit, Latenz- und andere Einstellungen vorzunehmen. Dieser ASIO-Mixer ge-
hort nicht zum Lieferumfang von Mixcraft, sondern wird zusammen mit der Software zu deinem
ASIO-Gerit ausgeliefert und installiert.

Standardgerateeinstellungen

Ein Klick auf diese Taste setzt alle Treiber und Einstellungen in den Ausgangsstatus zuriick. So
wird der Wave-Treiber auf 44.100 Hz stereo bei einer Bit-Tiefe von 16 Hz (Pufferanzahl 8, Puffer-
grofSe 16.384 Bytes) gesetzt.

CORE AUDIO (WAVE-RT)-EINSTELLUNGEN
Die folgenden Optionen stehen zur Verfiigung, wenn du im Bereich Treiber der Audiogerat-Einstel-
lungen die Option Core Audio angewahlt hast.

Abtastrate/Bittiefe

Wihle eine Abtastrate, die von deinem Gerat unterstiitzt wird. Eine hohere Abtastrate fuhrt zu ei-
ner besseren Qualitat, benotigt aber mehr Platz auf der Festplatte und eine hohere CPU-Leistung.
CD-Qualitat wird bei einer Abtastrate von 44100 Hz erreicht. Das Thema ist sehr umfangreich,
aber im Allgemeinen ist Film eine gute Analogie: Die Abtastrate bestimmt, wie viele ,Schnapp-
schusse” pro Sekunde gemacht werden, und die Bittiefe entspricht in etwa der Anzahl der verfug-
baren Farben in einem Bild. Genauer gesagt, bestimmt die Abtastrate die hochste Frequenz, die
genau aufgezeichnet werden kann (in der Regel die Hélfte der eingestellten Abtastrate), und die
Bittiefe bestimmt den gesamten Dynamikbereich von leise bis laut.

Latenz

Gib hier den gewtinschten Latenzwert in Millisekunden ein. Ein geringerer Latenzwert sorgt far
eine bessere Performance bei der Wiedergabe. Du solltest aber auch bedenken, dass kleine Latenz-
werte die Gefahr von Problemen bei der Audiowiedergabe erhohen.

Exklusiv-Modus
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EXKLUSIV-MODUS

Der Exclisiv-Modus tibernimmt die exklusive Kontrolle tiber das Audiogerat und ermoglicht su-
per-niedrige Latenzeinstellungen von bis zu drei Millisekunden! Bei Verwendung des Exklusiv-Modus
haben andere Programme keinen Zugriff auf das Soundgerit und mtissen neu gestartet werden, nach-
dem Mixcraft entweder heruntergefahren oder sich nicht im Exklusiv-Modus befindet.

ASIO-EINSTELLUNGEN

Die folgenden Optionen stehen zur Verfiigung, wenn du im Bereich Treiber der Audiogerat-Einstel-
lungen die Option ASIO angewahlt hast. ASIO stellt ein alternatives Treibersystem dar und bietet in
der Regel eine geringere Latenz sowie eine bessere Synchronisation zwischen Wiedergabe und Auf-
nahme.

« ASIO-Gerat
Waihle hier das Standard-ASIO-Gerit aus, tber das du aufnehmen mochtest. Bei ASIO kann nur
ein Gerat zu einem Zeitpunkt verwendet werden.

« Mischpult 6ffnen...
Uber diese Taste gelangst du zum ASIO-Mischpult des angewahlten Standard-ASIO-Gerétes. Dort
hast du die Moglichkeit, Latenz- und andere Einstellungen vorzunehmen. Dieser ASIO-Mixer ge-
hort nicht zum Lieferumfang von Mixcraft, sondern wird zusammen mit der Software zu deinem
ASIO-Gerit ausgeliefert und installiert.

WAVE-EINSTELLUNGEN

Die folgenden Optionen stehen zur Verfugung, wenn du im Bereich , Treiber” der Audiogerat- Ein-
stellungen die Option Wave angewahlt hast. Verwende Wave nur dann, wenn keine der anderen
Optionen zur Verfugung steht.

« Abtastrate
Wihle hier sowohl fiir die Aufnahme als auch fur die Wiedergabe die gewtinschte Abtastrate. Eine
Rate von 44.100 Hz ist der Standardwert fur CD-Qualitit. Mixcraft unterstiitzt Abtastraten bis zu
einem Wert von 192.000 Hz, vorausgesetzt deine Soundkarte verfugt tiber ein solches Spektrum
fur die Abtastrate.

« Bit-Tiefe
Hier findest du die Anzahl der Bits pro Sample. Eine Bit-Tiefe von 16 Bit stellt den Standardwert
fur CD-Qualitat dar. Mixcraft unterstiitzt Bit-Tiefen bis zu 24 Bit. Eine Bit-Tiefe von 8 Bit sollte im
Normalfall nicht verwendet werden, da 8-Bit-Sounds nur von geringer Soundqualitat sind.

+ Anzahl der Puffer
Hier kannst du die Anzahl an Audio-Puffern festlegen, die dazu verwendet werden, um einen Pre-
Mix vor dem Start der Wiedergabe zu erstellen. Die Anzahl der Puffer bestimmt dartiber hinaus
den Latenzwert. Je mehr Puffer verfugbar gemacht werden, desto hoher fallt die Audio-Latenz aus.
Eine geringe Anzahl an Puffern reduziert den Latenzwert, kann aber bei langsameren Rechnern zu
einer stockenden oder gar stoppenden Wiedergabe fithren.

« PuffergréRe
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Auch die Puffergrofe wirkt sich auf den Latenzwert der Software aus. GrofSere Puffer fuhren zu
einer hoheren Latenz, weshalb du verschiedene PuffergrofSen ausprobieren solltest. Eine geringe
PuffergrofSe reduziert den Latenzwert, kann aber bei langsameren Rechnern zu einer stockenden
oder gar stoppenden Wiedergabe ftihren.

« Mischpult éffnen...
Uber diese Taste kannst du das Windows-Mischpult 6ffnen, etwa um dort die Aufnahme- und
Wiedergabepegel des Audiogerats einzustellen.

Auf die Treiber kommt es an

Vergewissere dich immer, dass du die neuesten Audiotreiber fiir dein Audiogerdt oder Audiosystem herunterge-
laden hast. Nicht nur die Hersteller von Audio-Hardware arbeiten sténdig an der Verbesserung der Treiberleistung,
sondern auch an der L6sung von Audioproblemen durch ein einfaches Treiber-Update. Gehe also auf die Website
des Herstellers, um nach Updates zu suchen!

ALLGEMEIN

Mincilt-Ergleflangos
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Ay nghame L | Cogeorante D ateier nach derm Drteugen witdecgeben
#m ] Regeirmiilig Eragen ob nech Updates giucht weeden sol
Kortrolloberdibche | Hinsufigen, Triferan von AucioliTi-Cacisen malde
Gl bowrinsiry
[Helssthasic
P Iria Warnechinm 0 Tampoerlisdateen
GOk e A ppD e L ocah Tem | A Darchawsen _|
[ D) Temprbesmeieniiten || P Srwtwswer |
Fetmérinr Waves-Tiirbor
| ,La. [l chamsasmani J
+ Sprache

Wihle eine Sprache fiir Mixcraft aus. Du musst einen Neustart machen, wenn du eine neue Sprache
ausgewdhlt hast.

. Exportierte Dateien nach dem Erzeugen wiedergeben
Markiere dieses Ankreuzfeld, damit die nach dem Export eines Projekts entstandene Audiodatei mit
dem zugewiesenen Player auf deinem Computer sofort wiedergegeben wird.

« Hinzufiigen/Entfernen von Audio/MIDI-Gerdten melden
Wenn du diese Option aktivierst, werden Warnmeldungen angezeigt, wenn ein MIDI/USB-Controller
oder ein Audiogerat kaputt geht (oder du etwas Neues anschlieft).

« Verzeichnis fir Temporardateien
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« Durchsuchen

Wahle hier ein Verzeichnis aus, dass von Mixcraft dazu verwendet wird, alle wihrend der Arbeit
mit dem Programm entstehenden Temporardateien zu speichern. Klicke auf die Taste Durchsu-
chen, um einen anderen Ordner fir Temporardateien anzugeben.

. Temporardateien l6schen

Klicke auf die Taste, um alle Temporadateien des angegebenen Verzeichnisses fur Temporardateien
(siehe oben) zu loschen. Dies schliefSt das Loschen aller *.tmp-, *.isk- und *.ipk- Dateien ein, die
von Mixcraft verwendet werden.

. Standardverzeichnis

Setzt die temporaren Dateien auf den Standardspeicherort zurtick, der lautet: c:\Benutzer\<dein
Name hier>\AppData\Local\Temp\Mixcraft\

. Externer Wave-Editor
Wihle hier die *.exe-Datel eines externen Wave-Editors an, indem du auf die Taste Durchsuchen
klickst. Dieser Editor offnet sich dann, wenn du im Sound-Arbeitsbereich auf einen Audio-Clip mit
der rechten Maustaste klickst und dann den Mentubefehl In einem externen Editor bearbeiten
auswahlst.

. Unterstiitzung - Logs zeigen
Dies offnet das Verzeichnis mit den Mixcraft-Logdateien, nach denen unsere Techsupport-Mitarbei-
ter wahrscheinlich fragen werden, wenn du sie kontaktierst.
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c:\Benutzer\

Audio- und MIDI-Daten auf Clips darstellen
Diese Option legt fest, ob in den Clips das Audiosignal bzw. die MIDI-Daten angezeigt werden.
Wenn du dies ausschaltest, sparst du Computerleistung.

Notenname auf Piano-Rolle-Noten anzeigen
Zeigt in der Piano-Rolle die Namen der Noten an.

Farbe fiir wiedergegebene Noten @ndern
Mit dieser Option kannst du sehr einfach die gerade horbaren Noten erkennen.

Aufzeichnung fur die Fehlersuche aktivieren
Die Aufzeichnung verlangsamt manche Rechner. Trotzdem sollte diese Option fur eine vereinfach-
te Fehlersuche aktiviert bleiben.

Aktivierung der Protokollierung wahrend der Wiedergabe

Diese Funktion tut genau das, was sie sagt, kann aber auch die Leistung beeintrachtigen. Am
besten ist es, sie auszuschalten und nur zu aktivieren, wenn du versuchst ein bestimmtes Problem
zu finden.

Playline-Bewegung limitieren auf

Hiermit kannst du die maximale Wiederholrate ftir den Bildschirmaufbau einstellen, um Rechen-
leistung zu sparen. In der Voreinstellung wird der Bildschirm nicht éfter als 30 Mal pro Sekunde
aktualisiert.

Detailfenster automatisch beim Monitorwechsel skalieren

Wenn du diese Option aktivierst, behalt Mixcraft die relative Skalierung der nicht angedockten
Details-Fenster bei. Wenn du z. B. einen grofSen Bildschirm mit einem kleineren zweiten Bild-
schirm verwendest, verhindert dies, dass die Fenster moglicherweise zu grofS fur die Auflosung
des zweiten Bildschirms erscheinen.

Clip-Schaltflachen anzeigen
Wenn du diese Option deaktivierst, wird die Funktionen Wiedergabe, Stummschalten und Dupli-
zieren am oberen Rand aller Clips ausgeblendet.

Clip-Hintergrund und Datenfarbe umkehren.
Kehrt die Farbanordnung der Clip-Wellenform/Noten im Verhaltnis zum Clip-Hintergrund um.

DPI-Erkennung pro Monitor deaktivieren

Beeinflusst, wie Mixcraft auf Monitoren aussieht, die nicht auf 100% skaliert sind. StandardmafSig
ist die DPI-Erkennung aktiviert, was bedeutet, dass sich Mixcraft intern an die Skalierungseinstel-
lung des Monitors anpasst. Wenn du die DPI-Erkennung deaktivierst, ignoriert Mixcraft die Ska-
lierungseinstellung des Monitors und lasst stattdessen das Betriebssystem das Fenster so skalieren,
dass es der Skalierungseinstellung des Monitors entspricht. Dies hat die Tendenz, Details etwas
unscharf aussehen zu lassen, da das Mixcraft-Fenster wie eine grofSe Bitmap betrachtet, die als
Einheit skaliert wird, anstatt als eine Sammlung von Vektorgrafiken, die auf praktisch jede Grofe
skaliert werden konnen, ohne die Auflosung zu verlieren (wie es der Fall ware, wenn du die DPI-
Erkennung eingeschaltet und Mixcraft die Skalierung tibernehmen lasst).
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In allen Versionen von Mixcraft vor Mixcraft 10 ist die DPI-Erkennung jedoch dauerhaft deakti-
viert. Wenn du also die Art und Weise bevorzugst, wie Mixcraft 9 mit skalierten Monitoren um-
geht, kannst du diese Einstellung tiberprifen. Der Hauptunterschied, abgesehen davon, dass die
Grafiken schlechter aussehen, ist, dass Plug-in-Fenster automatisch auf die Skalierung des Moni-
tors skaliert werden, was zu einem Verlust an Schirfe ftihrt, wenn die DPI-Erkennung deaktiviert
ist. Wenn die DPI-Erkennung aktiviert ist, bleiben die Plug-in-Fenster unabhangig von der Ein-
stellung des Monitors auf 100 % skaliert, so dass sie auf einem Monitor mit einer Skalierung von z.
B. 150 % kleiner aussehen als in fritheren Versionen von Mixcratft, es sei denn, das Plug-in verfugt
uber eigene Zoom-Einstellungen, mit denen du die GrofSe dndern kannst. Alternativ kannst du die
DPI-Erkennung von Mixcraft aktiviert lassen, aber die DPI-Erkennung fur einzelne Plug-ins im
Plug-in-Manager-Dialog deaktivieren, indem du mit der rechten Maustaste auf das Plug-in klickst
und die Mentoption Automatische Skalierung zur Anpassung an die Bildschirmauflosung
auswahlst. (Beachte, dass einige Plug-ins nicht korrekt angezeigt werden, wenn die DPI-Erkennung
fur Mixcraft global aktiviert, aber fur das jeweilige Plug-in deaktiviert ist).

Lautstarke anzeigen als:
Dezibel oder Prozent

Standardfarbe der Audiospur
Wihle die Standardspurfarbe. (Voreingestellt ist Griin.)

Standardfarbe der Instrumentenspur
Wihle die Standardspurfarbe. (Voreingestellt ist Blau.)

BENUTZEROBERFLACHE

Automatisches Scrollen bei Wiedergabe

A'mrﬂ imsrface
allgernsin
Anel Emna'mh.'.r.hr'. Earodlen b Wit-dergabe
W LI Dée Wiedergabalinks zentrser halten
LI ; i =
Projekt || WiedenEbedrie beim klicken m Arbesbereich setzen
At b
T et I'ﬁmwdcfg._lh' SAul nateriends Jubtmatisch surieck sputen
B[] +]]
Korirolotest & e [ Machi Clips "kiebrig® sodass sie schwerer ru bewegen sind
GO beenren
Bhlicitherk 1A Ubargecrdnate Spuren soia schalen, wenn die verknipite Spur
Phogrins &olo geschaltet ist
foom-dindus: | Letder Linksklick & Cursos "

Bei dieser Option wird der Sound-Arbeitsbereich automatisch mit der Wiedergabelinie mitgeftihrt.

Die Wiedergabelinie zentriert halten

Wenn die Option ,Automatisches Scrollen bei Wiedergabe* aktiv ist, wird die Wiedergabelinie
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wihrend der Wiedergabe zentriert gehalten. Dadurch wird das Projekt automatisch bewegt, anstatt
dass die Wiedergabelinie bewegt wird. (Ein nettes visuelles Feature fir die, die sehen wollen, wie
ihre Spuren vorbei ziehen.)

Wiedergabelinie beim Klicken im Arbeitsbereich setzen

Wenn du in den Arbeitsbereich klickst, wird durch diese Option die Wiedergabelinie am Klick-Ort
positioniert. Wenn das Projekt gerade wiedergegeben wird, wird die Wiedergabe von der Position
neu starten.

Bei Wiedergabe-/Aufnahmeende automatisch zurtick spulen
Nach der Aufnahme oder Wiedergabe wird die Wiedergabelinie zum Startpunkt zurtck gespult, an
dem die Aufnahme oder Wiedergabe begonnen hat.

Macht Clips ,,klebrig“ sodass sie schwerer zu bewegen sind

Diese Option hilft dir dabei, die Clips oder Noten beim hoch oder runter schieben genauer zu plat-
zieren. Wenn du zum Beispiel weit heraus gezoomt hast und einen Clip in eine andere Spur ziehst,
wird unter Umstanden der ,Offset” verdndert, wodurch der Clip nicht mehr synchron ist.

Ubergeordnete Spuren solo schalten, wenn die verkniipfte Spur solo geschaltet ist
Wenn diese Option aktiviert ist, wird die tibergeordnete Submix-Spur auf solo geschaltet, wenn
eine Unterspur innerhalb der Submix-Spur auf solo geschaltet wird. Wenn diese Option nicht
angewahlt ist, werden nur die Spuren innerhalb der Submix-Gruppe stumm geschaltet. Alle
anderen Spuren des Projektes sind immer noch zu horen. Der Normalfall ist also, dass diese Option
aktiviert ist, da du vermutlich nur die eine auf Solo gestellte Spur innerhalb der Submix-Gruppe
horen mochtest.
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ZOOM-MODUS

Toom-Modua: | Letzer Linksklick & Gursor

Lt Lirkskick B Curses

| Mausoeiger
| Curso

« Letzter Linksklick & Cursor
Beim Ein-und Auszoomen wird der Bildschirm auf die Position des letzten Linksklicks zentriert.

« Mauszeiger
Beim Ein-und Auszoomen wird der Bildschirm auf die aktuelle Position des Mauszeigers zentriert.

e Cursor
Beim Ein-und Auszoomen wird der Bildschirm auf den Cursor zentriert.

MAUSRAD

Diese Einstellungen legen fest, wie du mit dem Mausrad zoomen oder scrollen kannst.
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- Die Standardeinstellungen sind
Mausrad = Zoom
STRG + Mausrad = horizontal scrollen
UMSCHALT + Mausrad = vertikal scrollen
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PROJEKT
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Autor

Der hier vorgenommene Eintrag wird automatisch in die Autoreninformationen eines jeden neuen
Projekts tibertragen.

Copyright

Die hier eingetragene Copyright-Notiz wird automatisch in die Copyright-informationen eines
jeden neuen Projekts ibertragen.

Projekttempo und -tonart an ersten Sound anpassen

Wenn du Sounds oder Loops in ein Projekt einfiigst, die ein bekanntes Tempo und eine bekannte
Tonart haben, wird Mixcraft das Projekttempo und/oder die Projekttonart entsprechend anpassen,
so dass der Loop oder Sound richtig klingen. Wenn z. B. ein Sound ein Tempo von 68 bpm hat
und du versuchst, diesen mit einem Tempo von 120 Schldgen pro Minute wiederzugeben, wird das
Klangergebnis eher unschon sein. Bedenke, dass der Unterschied zwischen Projekt- und Sound-
tempo nicht mehr als 10% bis maximal 30% betragen sollte. Die vorliegende Option sorgt also
dafur, dass sich das Projekttempo und die -tonart an die enthaltenen Sounds anpassen, damit es
gut klingt.

Bei Anpassung von Projekttempo und -tonart an ersten Sound nachfragen

Diese Zusatzoption sorgt dafiir, dass im Fall einer automatischen Anpassung des Projekttempos
und der Projekttonart (siehe oben) zunéchst ein entsprechendes Hinweisfenster von Mixcraft
erscheint.

Track-Regionen auf Master- und Submix-Spuren anzeigen
Blendet die horizontalen Spurregionen-Boxen direkt unter dem Lineal am oberen Rand des Haupt-
Cliprasters ein oder aus. Weitere Informationen hierzu findest du im Abschnitt Spurregionen.
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Backup-Datei immer erzeugen, wenn das Projekt gespeichert wird.

Jedes Mal, wenn du speicherst, wird eine Sicherheitskopie der Projektdatei erzeugt und in einem
Unterordner namens ,Backup“ abgelegt. Jede Backup mx9-Datei hat das Datum und die Zeit, zu
der sie gespeichert wurde.

Micro-Blenden bei nheuen Audioclips hinzufiigen (Ein- und Ausblendung)
Dadurch werden automatisch 5ms lange Blenden am Anfang und/oder am Ende eines Audioclips
hinzugefugt. Dadurch werden Storgerdusche und Klicks an der Schnittkante des Clips vermieden.

Das kann jedoch unerwunschte Nebeneffekte bei scharf beginnenden Clips wie z. B. Schlagzeug-
Clips haben.

Projektstartdialog bei nheuen Projekten anzeige

Wenn du diese Funktion aktivierst, wird das fantastische Mixcraft 10-Startprojektfenster ange-
zeigt, wenn ein neues Projekt gestartet wird. Diese Voreinstellung kann auch im Fenster ,Projekt
starten® selbst aktiviert und deaktiviert werden. Siehe Abschnitt Projekte laden und speichern, um
weitere Informationen zu erhalten.

Neues Standard-Projekt erstellen...
Offnet das Fenster ,Wahle deine Standardprojekteinstellungen®, z. B. die Nummer jedes Spurtyps,
das Tempo, die Tonart usw. Weitere Informationen findest du im Abschnitt Projekte laden und

speichern.
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. Standard-Projektordner
Im Standard-Projektordner werden Aufnahmen und andere wichtige Dateien gespeichert. Klicke auf
die Taste Durchsuchen, um einen anderen Ordner als Standard-Projektordner festzulegen.

« Unbenutzte Aufnahmen beim Speichern oder Beenden I6schen
Ist diese Option angewahlt, wird Mixcraft alle Aufnahmen, die nicht in einer Spur des Projektes
verwendet werden und damit unbenutzt sind, loschen, sobald das Projekt gespeichert oder das
Programm beendet wird. Wenn du also feststellst, dass einige deiner Aufnahmen nicht mehr im Auf-
nahmeordner des Projektes enthalten sind, dann kann es sein, dass diese als unbenutzte Aufnahmen
entfernt wurden. Deaktiviere diese Option, wenn du das Loschen unbenutzter Aufnahmen unterbin-
den willst.

- Standard-Audiospur-Aufnahmemodus
Wihle zwischen den Modi Takes, Uberlagern und Ersetzen.

. Standard-Instrumentenspur-Aufnahmemodus
Wihle zwischen den Modi Takes, Uberlagern und Ersetzen.

Weitere Informationen uber die verschiedenen Aufnahmeoptionen bei der MIDI-Aufnahme findest
du im Abschnitt Eine MIDI-Spur aufnehmen. Eine Beschreibung der Aufnahmeoptionen bei Audio-
Spuren findest du auch im Abschnitt Aufnahme von Audiospuren.

«  Wird Aufnahmeeingang f. mehrere Spuren verwendet
Hier gibst du an, wie sich die Software verhalten soll, wenn zwei verschiedene Spuren denselben
Aufnahmeeingang verwenden sollen.

Die Voreinstellung hierbei ist: Doppelten Aufnahmeeingang nicht zulassen. Dies ftihrt dazu, dass
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die zuletzt in Aufnahmebereitschaft versetzte Spur auf den Aufnahmeeingang schaltet, wahrend
die Aufnahmebereitschaft der anderen Spur deaktiviert wird.

Die zweite der hier verfugbaren Optionen lautet: Doppelten Aufnahmeeingang zulassen. Dies
ermoglicht es dir, mehrere Spuren auf denselben Eingang aufnahmebereit zu schalten (bis zu
funf Spuren).

Aufnahme-Dateitypen
Unkomprimierte WA-Datei ((WAV])

WAV ist das bekannteste unkomprimierte Windows Audioformat. Da keine Dateikompression
stattfindet, hat dieses Format die besse Qualitat, benotigt aber auch am meisten Speicherplatz.

Komprimierte OGG Vorbis-Datei (0OGG)

OGG ist ein komprimiertes Audiodateiformat mit einer sehr hohen Qualitat. Es ist ein ,verlust-
behaftetes“ Format, indem bei der Kompression zugunsten der DateigrofSe einige Audiodaten
loscht, was dich jedoch nicht verangstigen muss. Wir finden, dass die OGG-Audioqualitat sehr
gut ist, so dass wir dieses Format fiir die meisten Situationen empfehlen konnen. Aus diesem
Grund haben wir es in Mixcraft als Standardformat ausgew#hlt. Die OGG-Audioqualitat kann
uber den Regler (niedrige Qualitat = kleine Datei, hohe Qualitat = grofSe Datei) eingestellt
werden.

Verlustfreie FLA-Dateien (.FLAC)

FLAC ist ein weiteres, qulitativ sehr hochwertiges, komprimiertes Audiodateiformat. Es wird
als ,verlustfreies“ Format angesehen, da keine Audiodateninhalte geloscht werden. Dadurch
sind die Dateien grofSer als bei OGG-Dateien, aber kleiner als die unkomprimierten WAV-Datei-
en. Man kann dartiber streiten, welches Dateiformat besser klingt, aber FLAC-Dateien klingen
hervorragend, worauf es letztlich ankommt. Die FLAC-Audioqualitat kann tiber einen Regler
eingestellt werden (niedrige Qualitat = kleine DateigrofSe, hohe Qualitat = grofSe Datei).
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Wenn du auf Durchsuchen klickst, kannst du die individuelle Anpassung der Metronomklange zu
Beginn jedes Takts bzw. fiir einzelne Beat-Klicks einstellen. Standard- und Benutzer-Metronom-
sounds befinden sich im Programme > Mixcraft-Ordner.

Metronomklangdatei (Takt)
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Der voreingestellte Sound nennt sich ,HighTone.wav® und befindet sich im Mixcraft- Programmver-
zeichnis. Klicke auf die Taste Durchsuchen, um eine andere Klangdatei auszuwzhlen.

. Metronomklangdatei (Schlag])
Der voreingestellte Sound nennt sich ,LowTone.wav* und befindet sich im Mixcraft-Programmver-
zeichnis. Klicke auf die Taste Durchsuchen, um eine andere Klangdatei auszuwéhlen.

« Metronomlautstarke
Wihle tber diesen Regler die Lautstarke des Metronoms.
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Dies sind die Einstellungen fir MIDI.

. Standard-MIDI-Eingang
Wenn du ein MIDI-Interface oder ein MIDI-Keyboard an deinem Computer angeschlossen hast,
kannst du hier das Gerat auswihlen, das du fir eine MIDI-Aufnahme verwenden mochtest. Die Pro-
grammvoreinstellung lautet , Alle MIDI-Gerate".

. Unfertige MIDI-Noten bei Wiedergabe/Looping ,verfolgen“
MIDI ist nicht wirklich Klang, sondern eher als eine Art von Programmiersprache zu verstehen, die
ein MIDI-Gerat anweist, einen Klang zu produzieren. Was passiert aber, wenn du eine Note nicht von
Anfang an, sondern von deren Mitte spielst? Wenn du eine Note auf deinem Keyboard spielst, die
kraftvoll beginnt und dann nach und nach ausklingt, hat die MIDI-Sprache keine Moglichkeit, den
Synthesizer anzuweisen, die Note erst von deren Mitte aus zu spielen. MIDI geht immer davon aus,
dass eine Note von Anfang an gespielt wird, also vollstandig ist. Ist dies nicht der Fall, wird die Note
schlicht und einfach nicht gespielt. Wenn du nun die Option Unfertige MIDI-Noten bei Wiedergabe
und Loop verfolgen anwahlst, wird ein ,Note ein“-Befehl gesendet, der daftr sorgt, dass die Note von
Anfang an gespielt wird. Es wird quasi fur eine automatische Vervollstandigung gesorgt.

. Bei Clip-Ende Sustain-Pedal (CC64) l6sen/halten
Wie die obige ,Verfolgungssituation® sind auch diese ein potenzielles MIDI-Problem, an das du
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niemals denken wiirdest — bis es auftaucht. Diese Funktionen korrigieren Projekte, die am Ende
keinen MIDI-Befehl fiir das Aufheben des Sustain-Pedals enthalten. In vielen Fallen beendet man
die Aufnahme, bevor das Pedal wieder losgelassen wird (oder du schneidest den Clip rechtsseitig
ab, so dass der Befehl zum Losen des Pedals nicht mehr tibertragen wird). Wenn ein Projekt ohne
abschliefSenden MIDI-Befehl zum Aufheben des Pedals wiedergegeben wird, kommt es zu Tonen,
die nicht mehr enden. Es handelt sich dabei um den MIDI-Controller (CC) 64.

Modulationsrad (CC1) bei Wiedergabe-Ende zuriicksetzen

Setzt den Modulationsrad-Controller auf Null zurtck, wenn die Wiedergabe gestoppt wird. Dies
verhindert ungewollten modusbezogenen Wahnsinn, wenn die Wiedergabe gestartet wird - wir
empfehlen, dies eingeschaltet zu lassen.

Bei Wiedergabe-Ende Sustain-Pedal (CC64) I6sen/halten
Dies hat genau dieselbe Funktion wie unter Bei Clip-Ende Sustain-Pedal (CC64) losen/halten
beschrieben, allerdings bei gestoppter Wiedergabe.

Entferne Programmwechsel-Meldungen von MIDI-Dateien

Beim Laden oder Importieren von MIDI-Dateien entfernt diese Option die Programmwechselbe-
fehle. Programmwechsel in MIDI-Clips sind problematisch und normalerweise braucht man sie
in Mixcraft nicht.

Hochprazisies MIDI-Timing verwenden (QPC)

Hochprazises MIDI-Timing ermoglicht ein sehr genaues Timing der MIDI-Aufnahme bei der
Verwendung von sehr genauen Clock-Signalen um sehr genaue Noten aufzunehmen. Wenn die
Option deaktiviert ist, liegt die Timing-Auflésung von MIDI Ereignissen bei durchschnittlich +/-
1 ms. Die Aktivierung verbessert das MIDI-Timing auf durchschnittlich +/- 0,1 ms (100 Micro-
sekunden).

Es ist moglich (wenn auch nicht sehr wahrscheinlich) dass einige CPUs diese Option nicht unter-
stiitzen. Wenn Du also Timing-Abweichungen aufSerhalb der Abweichung durch deine eigenen
Finger feststellst, teste ob ein Deaktivieren der Option eine Verbesserung mit sich bringt.
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. Loop-Noten in der Piano-Rolle anzeigen

Wihlt aus, ob Noten in geloopten Clip-Kopien im Pianorollen-Editor angezeigt werden. Im Bild
oben sind im abgedunkelten Bereich auf der rechten Seite geloopte Textnotizen sichtbar.

- Noten aus allen ausgewahlten Clips anzeigen

Wenn diese Option aktiviert ist, werden Noten aller aktuell ausgewahlten Clips im Piano Rolle-
Editor angezeigt. Notizen aus dem Clip, der gerade bearbeitet wird, sind einfarbig; Noten aus
anderen Clips werden transparent angezeigt. Der aktuell bearbeitete Clip hat in der oberen
linken Ecke ein kleines Schraubenschliisselsymbol.

« Controller-Symbolleiste an Piano-Rolle-Symbolleiste koppeln
Wenn diese Funktion aktiviert ist, wird die Auswahl der Pfeil-, Radiergummi- und Bleistiftwerk-
zeuge in den Fenstern ,Sound-Reiter Pianorolle“ und ,Step Editor* synchronisiert. Im Falle des
Bleistiftwerkzeugs wird es mit dem Werkzeug ,Wiederholende Wellenformen“ synchronisiert.

. Standard-MIDI-Einstellungen
Klicke auf diese Taste, um alle Einstellungen dieser Seite auf den Standard zurtickzusetzen.
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Plug-ing

Mixcraft unterstutzt folgende Bedienoberflachen: Novation Launchpad, Mackie Control (aka MCU,
vorher Logic Control) und MCU-kompatible, TranzPort und Acoustica Mixcraft Remote-App fur
Android und iOS Mobilgerate .

Hinweis: Mehr tiber die Konfiguration von Kontrolloberfliachen siehe Nativ unterstiitzte Hardware
Controller.

- Typ
Damit Mixcraft eines dieser Gerite erkennen kann, schliefSe das Gerit an (oder im Fall der Mix-
craft Remote App, stelle sicher, dass dein Computer und das Mobilgerat dasselbe Netzwerk be-
nutzen), klicke auf <Neu> und wahle das entsprechende Gerat aus. Wenn du mit einem &lteren
Emagic Logic Control arbeitest, achte darauf, es anstelle von Mackie Control auszuwéhlen.

- Eingang
Legt den Eingang fur die Bedienoberflache fest. Wenn es ein MIDI-Gerit ist, wihle die entspre-

chende MIDI-Schnittstelle. Wenn es an einen USB-Port angeschlossen ist, wahle den Namen der
Kontrolloberflache.

- Ausgang
Hier legst du den Ausgang fest. Hinweise siehe oben. Die Mixcraft Remote Mobile App benotigt
keine Ein- und Ausgang-Finstellungen.

« Verbinden

Verkntipfen von zwei oder mehr Steuerflichen (z. B. Mackie-Steuerflachen ), um sie wie eine grofSe

Steuerflache zu behandeln.

« Auf- und Abwartspfeile
Du kannst hier Gerite nach oben und unten verschieben. Das ist niitzlich, wenn du mehr als eine
Kontrolloberflache derselben Sorte verwendest. Du kannst kaskadierte Gerite damit virtuell so
sortieren, wie sie physisch an deinem Arbeitsplatz angeordnet sind.

e X
Damit loscht du die markierte Oberflache.
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Brenn-Engine

Wihle hier zwischen Primo und IMAPI. Primo ist die voreingestellte und empfohlene CD-Brenn-
Software. Mit Primo brennst du Audio-CDs ohne Pausen zwischen den Sttiicken und auch CD-
Text.

Bei IMAPI, handelt es sich um die Audio-CD-Brennmethode von Windows. Der Nachteil dieser
Methode gegentiber der anderen ist, dass beim Brennen mehrerer Tracks automatisch Pausen
von zwei Sekunden Dauer zwischen den Tracks eingefiigt werden. Dartiber hinaus werden die
Audiodateien vor dem eigentlichen Brenn-Vorgang automatisch in das WAV-Format konvertiert.
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Diese Einstellungen beziehen sich auf die Loop-Bibliothek.

Loop-Bibliotheksordner

Hierbei handelt es sich um das Verzeichnis auf deiner Festplatte, in dem die Loop- und Sound-
Bibliothek gespeichert ist. Wenn du einen neuen Loop oder Sound herunterladst, wird er in
diesem Verzeichnis gespeichert. Beachte, dass das Bibliotheksverzeichnis von allen Benutzern des
Computers gemeinsam genutzt werden kann.

**Wenn du Mixcraft im Administrator-Modus verwendest, kannst du das Bibliotheksverzeichnis
andern.** Um Mixcraft im Administrator-Modus zu starten, rufe den Mixcraft-Ordner auf der
Festplatte auf, rechtsklicke Mixcraft10.exe, und wéhle Als Administrator ausfithren.... Gib
einen neuen Pfad ein oder klicke auf die Taste Durchsuchen, wenn du das Verzeichnis fur die
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Mixcraft-Bibliothek andern mochtest. (In einem Netzwerk kann das Verzeichnis auch auf einen
Server gelegt werden, um Speicherplatz auf den einzelnen Computern zu sparen.)

. Loop-Bibliothek laden von
Wihle aus dem Einblendmenti eine Downloadseite aus. Gehe zum Abschnitt Problemlosungen
wenn du Schwierigkeiten beim Herunterladen von Sounds hast.
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. VST-Effekte und -Instrumente laden (VST/VSTi)
Diese Option bewirkt, dass beim Start des Programms die auf dem Rechner installierten VST
Effekte und virtuellen Instrumente geladen werden.

. VST/VSTi-Ordner bearbeiten

Klicke auf diese Taste, um die Verzeichnisse hinzuzufiigen, zu bearbeiten oder zu entfernen, die
von Mixcraft nach VST-Plug-Ins durchsucht werden.

+ Alle VST-Plug-Ins neu scannen
Durchsucht deine VST-Ordner nach neuen Plug-Ins.

. Automatisch alle Ausgangsspuren fir ein virtuelles Instrument hinzufiigen
Hiermit wird fur jeden Ausgangskanal des VSTi eine eigene Ausgangsspur hinzugefugt. Dies ist
nur fiir solche Instrument-Plug-Ins von Interesse, die mehrere Ausgangskanile unterstutzen. So-
fern diese Option nicht aktiv ist, obwohl das Instrument mehrere Ausgangskanale besitzt, wird fur
das Instrument nur eine einzelne Ausgangsspur erzeugt.

« Beim Hinzufiigen von neuem Plug-IN Bearbeiten-Fenster zeigen
Wenn ein virtuelles Instrument oder ein Effekt hinzugefiigt wird, offnet diese Option automatisch
das Bearbeiten-Fenster. Diese Option ist im Standard aktiv und meist auch so gewtnscht.
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Die meisten Mixcraft-eigenen Instrumente haben kein Fenster zum Bearbeiten. Dann wird sich
auch kein Fenster 6ffnen.

Plug-Ins fir Wiedergabe und Export zuriicksetzen

Diese Funktion 16scht den Audio-Buffer. Wenn die Wiedergabe vor dem Ende eines Delays oder
eines Hall-Effektes angehalten wird, kann der verbliebene Rest im Audiopuffer stecken; dieses ,ste-
ckengebliebene* Audio kann bei der nachsten Audiowiedergabe storen. Durch Loschen des Buffers
werden diese lastigen Artefakte geloscht.

ReWire-Hosting aktivieren
Aktiviere diese Option, um ReWire-Hosting zu ermoglichen. Du musst Mixcraft neu starten, damit
sich die Anderung auswirkt.

Uberprifen aller Ausgabesamples

Durch diese Option wird verhindert, dass schlechte Werte ausgegeben werden, aber sie benotigt
auch mehr CPU. Manchmal geben schlechte oder fehlerhafte Plug-Ins ungultige Werte aus, was zu
Falschberechnungen fuhren kann, und dazu, dass alle folgenden Plug-Ins fehlerhaft arbeiten. Wenn
also Probleme mit einem bestimmten Plug-In auftreten sollten, solltes du diese Option aktivieren.
Andernfalls lasse sie deaktiviert.

VST-Controls im MIDI-Lernmodus aktivieren
Ist diese Option aktiviert, konnen einige VST-Controls im MIDI-Lernmodus konfiguriert werden

Standard-Preset fiir virtuelles Instrument

Hier kannst du das Instrument festlegen, welches in jeder neu erstellten virtuellen Instrumenten-
spur voreingestellt geladen wird. Nach der Installation von Mixcraft ist der Piano-Sound voreinge-
stellt aber er kann zu jedem gewtinschten Sound geandert werden.

Standard Vocoder-Spur Instrument-Preset

Hier kannst du festlegen, welches virtuelle Instrument hinzugeftgt wird, wenn eine neue Vocoder-
Spur erstellt wird. Die Voreinstellung gehort zum Mixcraft Instrument , Synth Strings 1%, welches
sich sehr gut far einen Roboter-Stimmen Effekt eignet.

Standard General MIDI (GM]-Instrument
Hier kannst du festlegen, welcher General MIDI-Sound bei neu erstellten General MIDI-Dateien
verwendet wird. Voreingestellt werden hier die Acoustica Instruments verwendet.

Plug-Ins verwalten

Hieruber offnet sich der Plug-In Manager bzw. das Fenster ,Plug-Ins verwalten® (das auch tber das
Ment Datei > Plug-Ins verwalten geoffnet werden kann). Hier konnen Plug-Ins in der Effektliste
von Mixcraft ein- und ausgeschaltet werden, und du kannst Instrument- und Effektsammlungen
bearbeiten. Lies hierzu auch Plug-Ins verwalten.
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Einstellungen fur deine personlichen Zugangsdaten und dein Konto.

« Email
Zeigt die E-Mail-Adresse des aktuellen Logins an.

. Anmeldeinformationen aktualisieren

Wenn darauf klickst, wird der gleiche E-Mail- und Passwort-Anmeldebildschirm geoffnet, den du
beim ersten Start von Mixcraft siehst und du kannst Anderungen vornehmen.

« Kontoeinstellungen anzeigen

Dadurch wird deine personliche Kontoseite auf der AcousticaStore-Website geoffnet, die Informa-
tionen zu Einkaufen und mehr enthalt.

« Ausloggen
Wenn du darauf klickst, wirst du von deinem Acoustica-Konto abgemeldet

. Software Update
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Wir beheben hufig Fehler und nehmen Verbesserungen vor; Nachfolgend findest du Optionen,
die festlegen, wie Mixcraft mit Aktualisierungen umgeht.

Nach Updates suchen
Klicke hier, um zu sehen, ob eine aktualisierte Version von Mixcraft verfiigbar ist.
Mit Server synchronisieren

Uberpriift die Acoustica-Server und bringt Mixcraft und zusétzliche Mixcraft-Softwarepakete auf
den aktuellen Status, wie in der Tabelle unten im Fenster ausgew#hlt.

Updates in der Symbolleiste

Wenn du dies markierst, wird in der Symbolleiste neben dem Logo ein Symbol angezeigt, das
dich daruber informiert, dass ein Update verfugbar ist.

Updates automatisch installieren
Updates werden automatisch runtergeladen und installiert.
Fragen vor der Installation von Updates

StandardmafSig ladt Mixcraft automatisch neue Versionen von Modulen herunter, sobald diese
verfugbar sind. Wenn du dieses Kontrollkastchen aktivierst, werden automatische Updates
deaktiviert und du wirst gefragt, ob du Updates installieren mochtest, sobald diese verfugbar sind.

Niemals Updates installieren
Mixcraft installiert Updates nicht automatisch, wenn dieses Optionsfeld markiert ist.

Benachrichtigung von Acoustica anzeigen

Gelegentlich schalten wir In-App-Werbung. Durch Deaktivieren dieses Kontrollkastchens werden
sie ausgeblendet. Wir hassen sich wiederholende, nervige Werbung genauso sehr wie du, daher
werden wir diese Funktion nicht allzu oft nutzen. Wenn wir das tun, dann fur etwas Supercooles
(z. B. einen tollen Sale), daher empfehlen wir, es eingeschaltet zu lassen.

Mixcraft Store anzeigen
Aktiviert oder deaktiviert die Anzeige der Registerkarte ,Store* unten im Hauptfenster. Mixcraft
wird die folgenden Produkte herunterladen oder updaten:

Verwende die Kontrollkastchen in dieser Tabelle, um anzugeben, welche Mixcraft-bezogenen
Produkte aktualisiert werden.
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TASTATURKURZEL

Hier konnen die Tastenkombinationen von Mixcraft bearbeitet und benutzerdefinierte Hotkeys zuge-
wiesen werden. Ausfuhrliche Informationen findest du im Abschnitt Tastaturkiirzel.
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HAUPTMENU

MENU DATEI

NEUES PROJEKT (STRG+N])
Erzeugt ein neues Projekt und offnet die Dialogbox Neues Projekt.

PROJEKT OFFNEN... [STRG+O)
Offnet ein bereits vorhandenes Projekt oder eine Projekt-Vorlage.

UBERARBEITUNGEN

Ab Mixcraft 10.5 kannst du mit dieser Funktion das Dialogfeld “Revisionen” aufrufen, um zu einer
fritheren Version zurtickzukehren. (Dies setzt voraus, dass die Option Sicherungsdatei bei jedem Spe-
ichern des Projekts erstellen in den Voreinstellungen > Registerkarte Projekt aktiviert ist).

SPEICHERN (STRG+S])
Speichert das momentan geoffnete Projekt.

SPEICHERN ALS...
Speichert das momentan geoffnete Projekt oder mischt dieses als Audiodatei ab, abhangig vom
gewahlten Dateityp.

PROJEKTDATEIEN KOPIEREN NACH...
Kopiert alle in einem Projekt enthaltenen Daten in einen Ordner oder eine ZIP-Datei. So kannst du
ein Backup machen, dein Projekt neu organisieren und mit anderen teilen.

EXPORTIEREN ALS
Exportiert das aktuelle Projekt als Audio- oder Videodatei.

ALS MIDI-DATEI SPEICHERN...
Speichert deine virtuelle Instrumentenspur als MIDI-Datei.

CD BRENNEN... (STRG+B)
Brennt eine Audio-CD, die mit jedem Standard-Audio-CD-Player abspielbar ist.

CD LABEL...
Startet, sofern verfuigbar, die separat erhaltliche Software Acoustica CD/DVD Label Maker, mit der
du ein CD-Label erstellen und dieses dann ausdrucken kannst.

DRUCKEN... [CTRL+P)
Wenn die Notationsansicht aktiv ist, kannst du diese hier ausdrucken.

EINSTELLUNGEN... [STRG+ALT+P)
Offnet die Dialoghox Mixcraft-Einstellungen.

NEUES STANDARDPROJEKT ERSTELLEN...
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Offnet das Fenster Neue Projekteinstellungen.

PLUG-INS VERWALTEN...
Offnet das Fenster Plug-Ins verwalten (wer hétte das gedacht?)

ZULETZT GEOFFNETE PROJEKTE
Hier siehst du eine Liste der zehn zuletzt geoffneten oder gespeicherten Mixcraft-Projekte. Wahle und
klicke einfach einen Eintrag in dieser Liste, um das entsprechende Projekt zu offnen.

BEENDEN
Dadurch wird die Software geschlossen. Vor dem SchliefSen wird dich das Programm fragen, ob du
noch nicht gesicherte Verdanderungen speichern mochtest.

MENU BEARBEITEN

RUCKGANGIG (STRG+Z)
Dieser Befehl macht die zuletzt vorgenommenen Arbeitsschritte bis zu dem Punkt ruckgingig, an dem
das Projekt zuletzt gespeichert, geladen oder erstellt wurde.

WIEDERHERSTELLEN (STRG+Y)
Dieser Befehl macht den Befehl ,Riickgangig® ruickgéngig.

AUSSCHNEIDEN (STRG+X])

Mit diesem Befehl kannst du MIDI-Befehle, Sounds oder Videos, die momentan angewahlt sind, aus-
schneiden. Der Befehl speichert das ausgeschnittene Material in der Zwischenablage des Computers,
so dass du es bei Bedarf an anderer Stelle wieder einftigen kannst.

KOPIEREN (STRG+C)

Mit diesem Befehl kénnen MIDI-Befehle, Sounds oder Videos kopiert werden. Der Befehl speichert
das ausgeschnittene Material in der Zwischenablage des Computers, so dass du es bei Bedarf an
anderer Stelle wieder einfiigen kannst.

EINFUGEN (STRG+V])

Dieser Befehl fugt ein in die Zwischenablage des Computers kopiertes oder ausgeschnittenes Audio-,
MIDI- oder Videomaterial wieder an der Positonsanzeige in das Projekt ein. Falls notwendig, werden
bei diesem Vorgang neue Spuren erzeugt, und zwar dann, wenn sich das Audiomaterial in der
Zwischenablage tiber mehrere Spuren erstreckt.

BESCHNEIDEN (STRG+Q)
Beschneiden ist das Gegenteil vom Ausschneiden. Wenn du etwas beschneidest, bleibt das erhalten,
was du ausgewahlt hast und alles andere vom ausgewéhlten Clip wird entfernt.

LOSCHEN (LOSCHEN)

Dieser Befehl loscht alle Sounds oder Soundbereiche, die momentan angewahlt sind, aus dem Projekt.
Bitte beachte, dass die Sounds oder Soundbereiche bei diesem Vorgang nicht in die Zwischenablage
kopiert werden.
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ALLE AUSWAHLEN (STRG+A)
Dieser Befehl wahlt alle Clips innerhalb des Projektes an.

TEILEN (STRG+T)
Dieser Befehl teilt einen angewahlten Clip an der Positionsanzeige in zwei Sounds auf.

LEERRAUM ZWISCHEN CLIPS ENTFERNEN (STRG+))
Entfernt jeden Leerraum zwischen den angewahlten Clips, indem die angewéhlten Clips zueinander
geschoben werden.

IN NEUEN CLIP ABMISCHEN (STRG+W])
Dieser Befehl verbindet die angew#hlten Clips zu einem neuen Clip. Dies funktioniert innerhalb der
Spur. Die Funktion verbindet keine Clips aus unterschiedlichen Spuren.

VERKNUPFEN

Im Unterment ,Verkntipfen“ findest du Befehle, mit denen du Clips verbinden oder Verbindungen
losen kannst. Verbundene Clips kannst du gemeinsam verschieben, wobei der Abstand zwischen den
Clips bestehen bleibt. Die Optionen des Untermentis ,Verknupfen® sind:

+ Ausgewahlte Clips miteinander verknupfen
« Verknupfung der ausgewahlten Clips 1ésen

Wenn ein Clip verknupft ist, enthalt er in der Titelzeile eine Taste, um den Link zu l6sen und den
Hinweis ,verknupft“. Klicke die Taste, wenn du die Verkntipfung lésen mochtest.

AUSGEWAHLTE ZEIT EINFUGEN

Markiere einen Bereich im Arbeitsbereich und die Software wird in den ausgewahlten Bereich leere
Zeit einfugen. Alle Clips, die sich mit dem ausgewahlten Bereich tiberschneiden, werden geteilt und
um die Auswahl nach hinten geschoben. Das betrifft auch die Effekt-Automatisierung.

AUSGEWAHLTE ZEIT ENTFERNEN

Markiere eine Auswahl im Arbeitsbereich und die Software wird die ausgewahlte Zeit entfernen. Da-
durch wird jedes Audio, das sich mit diesem Bereich tberschneidet, geloscht, inklusive aller Automati-
sierungspunkte.

MENU MIX
WIEDERGABE / STOPPEN (LEERTASTE)
Startet und stoppt die Wiedergabe deines Projekts von der Position der Wiedergabelinie an.

WIEDERGEBEN VON
Offnet ein Untermen, aus dem du eine Projektmarke auswéhlen kannst, ab der die Wiedergabe dann
startet.
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ZUM START ZURUCKSPULEN (POS1)
Setzt die Wiedergabelinie an den Anfang des Projektes. Wenn die Wiedergabe des Projektes bereits
lauft, startet die Wiedergabe erneut von Anfang an.

SCHNELL ZUM ENDE VORSPULEN (ENDE])
Setzt die Wiedergabelinie an das Ende des Projektes. Wenn die Wiedergabe des Projektes bereits lauft,
stoppt die Wiedergabe.

AUFNAHME (STRG+R]
Dieser Befehl startet die Aufnahme in allen Spuren, die in Aufnahmebereitschaft versetzt wurden.

GESAMTLAUTSTARKE EINSTELLEN
Gib hier die exakte Gesamtlautstirke ein oder wihle einen Wert zwischen 209% und 200%.

MIDI ZURUCKSETZEN!

Dieser Befehl sendet einen ,MIDI Panic“-Befehl an alle virtuellen und externen Synthesizer und ver-
anlasst diese, die Wiedergabe zu stoppen. Fuhre diesen Befehl aus, wenn sich die Wiedergabe eines
Mixcraft-Projektes oder auch nur einzelner Noten ,aufhangt®.

HARDWARE MIDI-CONTROLLER KONFIGURIEREN..
Steuert die Wiedergebe, Aufnahme und andere Transportfunktionen von einem MIDI-Controller oder
-Gerat. Erfahre mehr dartiber im Abschnitt Generic MIDI Controller und Kontrolloberflachen.

MASTER-EFFEKTE BEARBEITEN
Offnet das Fenster ,Master-Effekte“. Hier kannst du Effekte erstellen, die auf die Master-Spur, und
damit auf alle Spuren gleichzeitig wirken.

REWIRE-KOMPATIBLE ANWENDUNG HINZUFUGEN
Wihle, falls vorhanden, eine Re-Wire-Anwendung aus.

TEMPO IN SOUNDS AUTOMATISCH ERKENNEN
Dieser Befehl fiigt an der Position der Wiedergabelinie eine Marke ein, tiber die du Tempo- und Ton-
artwechsel einfigen und bearbeiten kannst.

AUTO-WARP-SOUNDS
MARKEN
Offnet ein Untermend, tber das du Marken hinzuftigen, bearbeiten oder loschen kannst.

TONARTEN TRANSPONIEREN

Offnet ein Unterment mit den Befehlen Aufwiérts und Abwirts. Alle Tonartwechsel-Marken inner-
halb eines Projektes konnen damit bearbeitet, d.h. in eine andere Tonart aufwarts oder abwarts ver-
setzt werden.

METRONOM- UND EINZAHLEINSTELLUNGEN (M, UMSCHALT+M)
Hier kannst du die Metronomeinstellungen verandern.

WIEDERGABE LOOPEN (STRG+UMSCHALT+8])
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Gibt einen Bereich oder das ganze Projekt als Loop wieder, so dass du dazu spielen bzw. tiben oder
auch die Auswirkung verschiedener Effekteinstellungen ausprobieren kannst.

AUFNAHME-TIMER VERWENDEN
Setzt einen Aufnahme-Timer, der es dir ermoglicht, eine Aufnahme automatisch enden zu lassen.

AUFNAHMEMODUS FUR DIE PROJEKTAUTOMATISIERUNG
Wihlt das Verhalten des Aufzeichnungsmodus in Bezug auf die Automatisierungen

« Uberschreiben
Mixcraft schreibt kontinuierlich die aktuelle Position der Steuerungselemente fiir die Dauer der
Aufnahme, loscht die vorherige Automatisierung und tberschreibt dabei die alten Daten.

+ Touch
Bei berithrungssensitiven Geraten: Wenn eine Automatisierungsspur aufgenommen wird, schreibt
(oder uberschreibt) Mixcraft nur, wenn ein Finger den Fader bertihrt. Bei Kontrolloberflachen
ohne solche Funktion, wird erst dann geschrieben, wenn ein Kontrollregler verschoben wurde.
Auch bei der Touch-Einstellung werden alle vorherigen Daten tiberschrieben.

MENU SPUR

SPUR HINZUFUGEN

Fugt eine neue Audiospur (STRG+G) oder eine neue virtuelle Instrumentenspur (STRG+E), oder
eine neue Video-, Send-, SubMix- oder Ausgangsspur am unterhalb der vorhandenen Spuren ein.
Videospuren werden immer an die oberste Stelle der Spurliste hinzugefugt.

SPUR EINFUGEN

Fugt eine neue Audiospur (STRG+G) oder eine neue virtuelle Instrumentenspur (STRG+E), eine neue
Video-, Send-, SubMix- oder Ausgangsspur vor der momentan angewzhlten Spur ein. Videospuren
werden immer an die oberste Stelle der Spurliste hinzugefugt.

LOSCHEN [STRG+UMSCHALT+D)
Entfernt eine angewahlte Spur aus dem Projekt.

MASTER-SPUR ZEIGEN
Klicke hier, um die Master-Spur zu zeigen oder auszublenden.

ALLE SPUREN AUSWAHLEN
Wahlt alle Spuren an.

EIGENSCHAFTEN
Ein Unterment mit einigen Spur-Optionen.

« Mute (STRG+M)
Schaltet eine angewahlte Spur stumm oder lasst sie wieder horbar werden. Ein kleines Hakchen
neben dem Mentbefehl zeigt an, wenn die Spur stummgeschaltet ist.

+ Solo [STRG+L)
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Schaltet eine angewdhlte Spur auf solo oder hebt den Solostatus einer Spur wieder auf. Ein kleines
Hakchen neben dem Mentbefehl zeigt an, wenn die Spur solo geschaltet ist.

Lautstarke eingeben
Offnet ein Unterment, tiber das du den exakten Lautstarkewert fur die angewéhlte Spur einstellen
oder einen Wert zwischen 20% und 200% wihlen kannst.

Panorama eingeben

Offnet ein Unterment, tber das du den Panoramawert einer angewihlten Spur einstellen kannst.
Wenn der Audio-Clip auf der Spur eines Stereo-Clips liegt, arbeitet das Panorama als links/rechts-
Kontroller.

Spurfarbe
Wihle eine Basisfarbe fir die Spur und deine Clips.

Spurhoéhe
Wihle zwischen Klein, Normal und GrofS.

Bild wahlen...
Wihle ein Spurbild aus. Dies wird ganz links in der Spur angezeigt. So kannst du Spuren auf einen
Blick unterscheiden.

TAKE-SPUREN
Take-Spuren ist ein Untermentt tber das du Take-Spuren hinzufiigen, loschen oder stummschalten

kannst.

Hinzufiigen (ALT+L)
Fugt eine neue Take-Spur zur aktuellen Spur hinzu.

Léschen
Loscht die ausgewahlte Take-Spur und jeden Clip darin.

Leere Take-Spur l6schen (ALT+K])
Loscht leere Take-Spuren. Schafft Ordnung.

Mute
Schaltet alle Clips in der gewahlten Take-Spur stumm.

Mute aufheben
Hebt die Stummschaltung aller Clips auf der gew#hlten Take-Spur auf.

Auswadhlen
Wihlt alle Clips auf der gewahlten Take-Spur aus.

SPUR FUR DIE AUFNAHME BEREIT SCHALTEN
Schaltet die Spur fur die Aufnahme bereit.

ABHOREN
Ermoglicht es, das Signal live zu horen, das aufgenommen wird, inklusive aller Effekte, die auf der

Spur sind.
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AUFNAHMEKANALE UND AUFNAHMEGERATE SCHARF SCHALTEN
Uber das Untermenti kann die Aufnahmequelle ausgewihlt werden.

AUFNAHMEMODUS
Wihlt Takes, Uberlagern oder Ersetzen ftr den markierten Track.

GITARRENSTIMMGERAT
Hier schaltest du das Gitarrenstimmgerat fir diese Spur ein. (Nur in Audio-Spuren).

FX... SPUREFFEKT-DIALOGFENSTER ANZEIGEN
Offnet die Effektliste der angewéhlten Spur.

SICHTBARKEIT DER AUTOMATIONSSPUREN UMSCHALTEN
Genau das.

MIX AUF NEUE AUDIOSPUR

Diese Option mischt die ausgewahlten Spuren zu einer neuen Audiospur. Die Original-Spuren
bleiben erhalten und werden stumm geschaltet, nachdem die neue Spur erstellt wurde. Das kann
nutzlich sein, wenn das Projekt zuviel Prozessor oder Arbeitsspeicher braucht.

SPUR DUPLIZIEREN

Kopiert alle Einstellungen und Sounds einer angewéhlten Spur und fugt diese in eine neue Spur
ein, die hinter der momentan angewahlten Spur erstellt wird. Dadurch erstellst du sozusagen eine
Sicherheitskopie deiner Spur.

EINFRIEREN (STRG+F)
Friert eine angewahlte Spur ein, so dass sie nicht mehr bearbeitbar ist. Dies kann dann nutzlich sein,
wenn dein Projekt zuviel Arbeitsspeicher oder Prozessorlast in Anspruch nimmt.

ALLE CLIPS DER GEWAHLTEN SPUR(EN) AUSWAHLEN (STRG+UMSCHALT+A)
Wihlt alle ... ach da stehts doch schon.

MENU SOUND

SOUNDDATEI HINZUFUGEN... [STRG+H)
Offnet die Dialogbox ,Sound hinzuftigen®, in der du alle unterstiitzten Sounddateien anwahlen
kannst.

INSTRUMENTCLIP HINZUFUGEN

Dieser Befehl fugt einen leeren Instrumenten-Clip in die am néchsten gelegene virtuelle Instrumen-
tenspur ein. Du kannst auch auf eine virtuelle Instrumentenspur doppelklicken, um einen solchen
leeren Clip dort einzufuigen.

MIDI-BEARBEITEN
Dieses ist ein Untermenti mit Optionen fir die MIDI-Bearbeitung.

EIGENSCHAFTEN
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Dieses ist ein Untermenti mit Eigenschaften.

Mute
Schaltet einen Sound stumm oder lasst ihn wieder hérbar werden.

Kanale
Mit diesem Befehl wihlst du den aktiven/horbaren Kanal fur einen Audio-Clip aus. (nur fur
Audio-Clips)

Phase
Wihlt die Phase des Audio-Clips aus. (nur fur Audio-Clips)

Lautstarke normalisieren (STRG+K])

Andert die Lautstarke aller angewahlten Sounds auf ein normales Level. Dieser Normalpegel
basiert auf dem hochsten Amplitudenausschlag eines Sounds. Die Funktion lasst sich an- und
ausschalten.

Sperren
Sperrt einen angewahlten Sound fiir die weitere Bearbeitung oder gibt ihn wieder zur Bearbeitung
frei.

HULLKURVE
Dies ist das Untermenu fur Hullkurven.

Hullkurve zuriicksetzen (STRG+ALT+T)
Setzt den momentan ausgewahlten Hiullkurventyp aller angewahlten Sounds in die Grundeinstel-
lung zuruck.

Hullkurve invertieren (STRG+ALT+Y)
Kehrt den momentan ausgewahlten Hullkurventyp aller angewahlten Sounds in vertikaler Rich-
tung um.

Ausblenden

Offnet ein Unterment mit folgenden Optionen: Schnell, Mittel und Langsam. Jede Option ftigt
eine Blende des momentan ausgewahlten Hullkurventyps in alle angewahlten Sounds ein. Bitte
beachte, dass die Blende ausschliefSlich im angewahlten Bereich gesetzt wird.

Einblenden

Offnet ein Unterment mit folgenden Optionen: Schnell, Mittel und Langsam. Jede Option fugt
eine Blende des momentan ausgewahlten Hullkurventyps in alle angewéhlten Sounds ein. Bitte
beachte, dass die Blende ausschliefSlich im angewahlten Bereich gesetzt wird.

Anheben

Dieser Befehl enthalt ein Untermentt, in dem du einen Prozentsatz wihlen kannst, um den der
momentan ausgewahlte Hullkurventyp des Sounds angehoben werden soll. Die Anhebung wird
nur auf den markierten Bereich angewendet. Sollte sich in der Spur ein Anwahlrechteck befinden,
wird nur innerhalb des Rechtecks angehoben.

Absenken
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Dieser Befehl enthalt ein Unterment, in dem du einen Prozentsatz wihlen kannst, um den der
momentan ausgewahlte Hullkurventyp des Sounds angehoben werden soll. Die Absenkung wird
nur auf den markierten Bereich angewendet. Sollte sich in der Spur ein Anwahlrechteck befinden,
wird nur innerhalb des Rechtecks abgesenkt.

VERKNUPFEN

Im Unterment ,Verkniipfen“ findest du Befehle, mit denen du Clips verbinden oder Verbindungen
losen kannst. Verbundene Clips kannst du gemeinsam verschieben, wobei der Abstand zwischen den
Clips bestehen bleibt. Die Optionen des Untermentis ,,Verknupfen® sind:

« Ausgewahlte Clips verkntipfen
« Verknupfungen losen

Wenn ein Clip verknupft ist, enthalt er in der Titelzeile diese Taste:

Klicke die Taste, wenn du die Verknipfung losen mochtest.

TEILEN [STRG+T)
Dieser Befehl teilt einen angewahlten Sound an der Positionsanzeige in zwei Sounds auf.

LEERRAUM ZWISCHEN CLIPS ENTFERNEN (STRG+))
Entfernt jede Stille zwischen den angew#hlten Sounds, indem die angewahlten Sounds aneinander
geschoben werden.

IN NEUEN CLIP ABMISCHEN (STRG+W]
Dieser Befehl verbindet die angewahlten Clips zu einem neuen Clip. Dies funktioniert nur innerhalb
der Spur, die Funktion verbindet keine Clips aus unterschiedlichen Spuren.

SOUND UMKEHREN
Dieses kehrt den Audio-Clip um, so dass er rtickwarts gespielt wird.

AUDIO-CLIP ZU MIDI KONVERTIEREN

Jeder Audioclip, der nur eine einfache aus immer nur einem Ton auf einem Schlag bestehende
Melodie enthalt kann in eine MIDI-Datei konvertiert werden, indem er mit einem rechten Mausklick
angewzhlt und ,Audio nach MIDI konvertieren“ ausgewahlt wird.

Diese Funktion hat aber einige Limitierungen: Es funktioniert nur richtig mit aus immer nur einem
Ton auf einem Schlag bestehenden Melodien. Es funktioniert nicht bei Akkorden. Und es funktio-
niert am besten mit sauberen, unbearbeiteten Sounds. Ein Sound mit vielen Effekten wie Reverb
oder Delay wird nicht so gut funktionieren. Eventuell wirst du auch feststellen, dass manche Téne
in die richtige Note aber in der falschen Oktave konvertiert werden. Das kann aber sehr leicht in der
Piano Rolle korrigiert werden.

ZUR BIBLIOTHEK HINZUFUGEN
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Dadurch wird der Bibliothek der gewéhlte Audio-Clip hinzugefugt, den du dann wieder verwenden
kannst.

LOOP BESCHNEIDEN (ALT+M)]
Setzt die Loop-Punkte des Clips auf den aktuellen Beschnitt. ** Diese Option hat nur Einfluss auf
Audio-Clips.

BESCHNITT AUF LOOP ZURUCKSETZEN (ALT+))
Beschneidet den Clip so, dass er mit den Loop-Punkten tibereinstimmt.

STILLE SCHNEIDEN (STRG+I)
Dadurch wird der rechte und linke Rand jedes Sounds beschnitten und entfernt jede Stille fiir alle aus-
gewidhlten Sounds. ** Diese Funktion steht nur fuir nicht geloopte Audio-Clips zur Verftigung.

IN EXTERNEM EDITOR BEARBEITEN...
Bearbeitet einen Sound oder die Kopie eines Sounds in einem externen Sound-Bearbeitungsprogramm.

MENU VIDEO
VIDEODATEI EINFUGEN...
Wihle eine Videodatei aus, die dem Projekt hinzugeftigt werden soll.

STANDBILD HINZUFUGEN...
Fugt Standbilder, Fotos, JPG, BMP, PNG zu deiner Videospur hinzu.

TEXT HINZUFUGEN...
Fugt Text zu deinem Projekt hinzu. Offnet das Fenster , Text bearbeiten®.

ROLLTEXT HINZUFUGEN...
Fligt deinem Projekt einen Rolltext hinzu. Offnet das Fenster ,Rolltext bearbeiten®.

CLIPS AUSRICHTEN...
Richtet Standbilder und Videoclips aus, um Dia-Shows zu erstellen oder richtet sie am Takt aus.

HINTERGRUNDFARBE OHNE VIDEOCLIP EINSTELLEN...
Wihle eine Farbe fur den Hintergrund, wenn kein Video oder keine Bilder in der Spur wiedergegeben
werden.

ZEIGE VIDEOFENSTER
Zeigt oder verbirgt das Video-Wiedergabefenster.

GROSSE DES VIDEOFENSTERS EINSTELLEN
Wihle aus Standard-Videogrofsen die GrofSe deines Videofensters aus.

VERKNUPFEN

Das Verknupfen-Untermenti ermoglicht es dir, Clips miteinander zu verkntipfen oder Verknupfungen
zu losen. Wenn Clips verkniipft sind, bewegen sie sich beim Ziehen gemeinsam. Jeder verkntipfte Clip
behalt die relative Position zum anderen Clip. Die Unterment-Optionen sind:
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+ Ausgewahlte Clips verknupfen
» Verknupfungen losen

Wenn ein Clip verknupft ist, hat er eine Verknupfen-Taste in der Titelzeile: Klicke hier, um auf
einfache Weise einen verknupften Clip zu losen.

MENU ANSICHT

HOHE ALLER SPUREN
Offnet ein Unterment mit weiteren Befehlen, uber die du die Darstellungshohe aller Spuren innerhalb
des Projektes einstellen kannst. Zur Auswahl stehen: Klein, Normal und GrofS.

ZEITLEISTENFORMAT
Wihle zwischen Takt : Schlag und Minuten : Sekunden, um die Zeitleiste zwischen Taktanzeige und
Zeitanzeige umzuschalten.

RASTER
Schalte uber diesen Mentibefehl das Raster aus oder wahle eine Raster-Einstellung.

SPUREFFEKTE ZEIGEN

Erweitert den Spurkopf (den Bereich, in welchem Mute, Solo, fx usw. anwahlbar sind), um eine Liste
in der alle in der Spur verwendeten Effekte zu sehen sind. Das kann auch erreicht werden, indem die
Kante zwischen Spurkopf und Hauptraste nach rechts gezogen wird.

STEUERELEMENTE FUR REGIONEN AUF SPUREN ANZEIGEN
Zeigt Steuerelemente an.

DETAILS ANZEIGEN/AUSBLENDEN
Blendet die Registerbereiche fur Projekt, Spur, Sound und Bibliothek ein oder aus.

MUSIKALISCHE TASTATUREINGABE
Mit dieser Option 6ffnest du das Musikalische Keyboard. Damit ermoglichst du die MIDI-Notenein-
gabe tiber eine Standard-Computertastatur.

MARKER-LISTE ANZEIGEN
Offnet ein Fenster mit einer Liste aller Marker im Projekt

PERFORMANCE-PANEL (P)
Damit zeigst oder verbirgst du die Performance-Panel.

VERGROSSERN ( +)
VergrofSert die horizontale Darstellung des Sound-Arbeitsbereichs.

VERKLEINERN ( -
Verkleinert die horizontale Darstellung des Sound-Arbeitsbereichs.
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AUF PROJEKT ZOOMEN (0]
Passt die DarstellungsgrofSe des Sound-Arbeitsbereiches so an, dass du das komplette Projekt siehst.

ALLE FENSTER ZENTRIEREN
Diese Option bringt alle Fenster von Effekten oder Plug-Ins in die Mitte des Bildschirmes.

ALLE FENSTER SCHLIESSEN
Diese Option schlie3t alle Effekt- oder Plug-Ins-Fenster.

HILFE-DATEIL...

Offnet die Hilfedatei (also das, was du gerade liest).

VIDEIO-TUTORIALS
Offnet Video-Tutorials

NACH UPDATES SUCHEN...
Sucht im Internet nach neueren Versionen dieser Software.

REGISTRIERCODE EINGEBEN...
Falls du noch eine unregistrierte Version dieser Software verwendest, kannst du hier deine Seriennum-
mer eingeben und das Programm auf deinen Namen registrieren.

JETZT KAUFEN!
Hier erhaltst du Informationen, wie du das Programm Mixcraft erwerben und registrieren kannst (nur
bei noch nicht registrierten Versionen).

UBER MIXCRAFT...
Impressum & Urheberrecht.
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TASTATURKURZEL

Zahlreichen Mixcraft 10-Befehlen kann eine benutzerdefinierte Tastenkombination zugewiesen
werden, die entweder aus einer einzelnen Taste oder Modifikatortaste(n) + Taste besteht. Diese sind
far Poweruser sehr ntitzlich und konnen den Arbeitsablauf erheblich beschleunigen. Viele Befehle sind
als Mixcraft-Standard-Tastaturkurzel vorkonfiguriert, aber das ist nur der Anfang: Zuweisungen kon-
nen frei geandert und gespeichert werden, und zusatzliche Zuweisungen konnen hinzugefiigt werden.

TASTATURKURZEL BEARBEITEN

Um Tastaturkiirzel-Zuweisungen und -Sets zu bearbeiten, 6ffne die Mixcraft-Einstellungen, indem
du entweder Datei > Einstellungen wihlst oder indem du auf das Zahnradsymbol , Einstellungen®
(neben der MIDI-Schaltflache) in der oberen Menutileiste klickst und dann Tastenkitirzel auswihlst.

TASTATURKURZELSATZE

Gruppen von Tastaturkirzel-Zuweisungen konnen als Sets gespeichert und benannt werden. Dies
ermoglicht nicht nur mehreren Benutzern das einfache Speichern und Verwenden ihrer eigenen
personalisierten Tastaturkurzel-Sets, sondern erleichtert auch das Verschieben von Tastaturkurzel-Sets
auf verschiedene Computer — niitzlich, wenn du auf einen neuen Rechner upgradest oder im Studio
eines Freundes an einem Mixcraft-Projekt arbeitest.

Hinweis: Tastaturkurzel-Sets findest du im %AppData%\Roaming\Acoustica\Mixcraft\Benutzer-Verze-
ichnis.

Tt e L e T
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Tastaturkurzelsets werden tiber das Popup-Menti oben rechts ausgewzhlt. Dies wird zunachst nur die
Mixcraft-Standardtastatureinstellungen enthalten.
Speichern: Klicke hier, um ein neues Tastaturkiirzelset zu speichern. Es offnet sich folgendes Fenster:

NEUES SET
- Klicke, um ein neues Tastaturkurzelset zu offnen. Die folgende Dialogbox offnet sich:

Moucs Tastonklrzel-Sot orstellen

Sot-Mamio

Tastenkirzed-Set 1

& Initialisierung aus dem akiuvellen Tastenkirzel-Satz

[ ) Initialisieran von Mizcrall Slandard-Tastenkirzein

Abbrechen

Dadurch wird eine Kopie des bestehenden Hotkey-Satzes zusammen mit allen kiirzlich vorgenomme-
nen Anderungen gespeichert.

LOSCHEN
Entfernt den aktuellen Tastenkurzel-Satz. Du wirst mit einer ,Bist du sicher?”-Meldung gefragt, um
unnotiges Unheil zu vermeiden.

ZURUCKSETZEN
Setzt alle Tastenktirzel auf die Voreinstellungen zurtick.

ZUWEISUNG VON HOTKEY-KOMBINATIONEN ZU BEFEHLEN

Um einen benutzerdefiniertes Tastaturkiirzel zuzuweisen, suche zunichst nach dem Befehl, dem du
den Hotkey hinzufugen mochten. Die Kategorien stimmen mit den Dropdown-Mentis oben in der
Mixcraft-Benutzeroberflache tiberein. Klicke auf die Dreiecke links neben den Befehlsmentikategorien,
um einzelne Befehle anzuzeigen. Weisen wir ihm einen benutzerdefinierten Tastaturbefehl zu
Datei/Speichern unter:

1. Klicke auf das Dreiecksymbol neben Datei.

2. Suche in der Liste nach “Speichern unter” und klicke auf das +-Zeichen ganz rechts in der Zeile.
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pues K ¥ Mappin |

AlRErechan

3. Wenn sich das Fenster Neue Tastenzuordnung offnet, drucke die Taste oder Tastenkombination,
die du zuweisen mochtest. In diesem Fall werden wir [STRG]+[UMSCHALT]+S mit Speichern unter
belegen. Achte darauf, dass du zuerst die Anderungstasten druckst, gefolgt von der ,normalen QW-
ERTZ-Taste. Wenn du einen Fehler machst, kannst du so lange Tasten driicken, bis die gewtinschte
Taste oder Tastenkombination im Fenster angezeigt wird.

4. Klicke auf OK. Wenn du beschliefSt, dass das Erstellen einer Tastenkombination nicht das Richtige
fur dich ist, klicke auf Abbrechen, um das ganze Chaos abzubrechen.

5. Die Tastenkombination ist nun in der Zeile neben dem Befehl ,Speichern unter...“ sichtbar.

BEARBEITEN ODER ENTFERNEN VON TASTATURKURZELN
Um ein Tastaturkurzel zu bearbeiten oder zu entfernen, klicke direkt auf das Rechteck, das den
Tastaturkurzel-Text enthalt. Dies offnet das folgende Fenster:

I':E'r' Ma pping andern

Key Mapping léschen

- Key Mapping éandern:
Offnet das Fenster ,Neue Tastenzuordnung®, in dem eine Tastenzuordnung zugewiesen werden
kann.

. Key Mapping léschen:
Loscht die aktuelle Zuweisung.

MIXCRAFT-STANDARD- TASTENEINSTELLUNGEN
MIX

T
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Wiedergabe / Stopp

Starten der Wiedergabe im
Register Sound (nicht im
Hauptraster)

Startet die Wiedergabe vom
nachsten Marker

Startet die Wiedergabe vom
vorigen Marker

Aufnahme
Loop-Wiedergabe Modus

Aktivieren/Deaktivieren des
Wiedergabe-Metronoms

Aktivieren/Deaktiveren des
Aufnahme-Metronoms

Clips bewegen

Cursor bewegen

LEERTASTE
SHIFT+LEERTASTE

STRG+LEERTASTE
STRG+UMSCHALT+LEERTASTE

R oder STRG+R
L
M

UMSCHALT-M

[)
= [
)
Wenn das Raster aktiv ist, werden die ausgewéhlten
Clips an den aktuellen Rastereinstellungen bewegt.

STRG + Pfeiltaste bewegt + / - 20 Millisekunden.
STRG + UMSCHALT + Pfeiltaste bewegt + / - 1
Millisekunde.

Hoch/runter-Pfeiltaste bewegt den ausgewéhlten
Clip auf eine andere Spur.

Wenn das Raster aktiviert ist, wird der Cursor um
den aktuellen Rasterwert bewegt. STRG+Pfeiltaste
bewegen den Cursor um +/- 20 ms.
STRG+UMSCHALT-Pfeiltaste bewegen den Cursor
um +/- 1ms. Die Hoch- und Runter-Pfeiltasten
bewegen den Cursor in eine andere Spur oder
Lane.
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Den Clip bewegen ohne UMSCHALT+Ziehen
das der aktuelle Zeitpunkt
verandert wird

BEARBEITEN
Riickgéngig [STRG]+Z
Wiederholen [STRG]+Y
Ausschneiden [STRG]+X
Kopieren [STRG]+C
Eine Kopie durch Ziehen [ALT]+ziehen

Eine Kopie durch Ziehen und ~ [Umschalt]+[ALT]+ziehen
Zeit-Offset beibehalten

Einfugen [STRG]+V
Loschen [Entf.]
Beschneiden [STRG]+Q
Teilen [STRG]+T
Leerraum zwischen Clips [STRG]+]
entfernen

Hieraus neuen Clip erstellen [STRG]+W
Stille wegschneiden [STRG]+I

Marker an aktueller Cursor- [STRG]+ / (Schragstrich)
Position setzen

RASTER-EINSTELLUNGEN

Aus ~
Raster G
Takt 1
1/2 Note 2
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1/4 Note 3
1/8 Note 4
1/16 Note 5
1/32 Note 6
1/64 Note 7

MIDI-BEARBEITUNG

Pfeil Auswahlwerkzeug W
Radiergummi-Werkzeug g

MIDI Reset/Panik [STRG]+[Umschalt]+M
Kopieren durch Ziehen [ALT]+ziehen

Nur ausgewahlte Velocities [Umschalt]+ziehen
ziehen

Nachste Note auswéhlen [TAB]

Vorherige Note auswahlen [Umschalt]+[TAB]

Alle Noten auswéhlen [STRG]+A

Alle Noten abwéhlen [ESC]

Musikalische Tastatureingabe [STRG]+[ALT]+K

Note bewegen aber ,Offset [Umschalt]+ziehen
nicht verandern

CLIP AUSWAHLEN
Alle auswihlen STRG+A

Alle auf einer Spur auswahlen =~ STRG+UMSCHALT+A

Alle auf einer Take-Spur STRG+UMSCHALT+ALT+A
auswahlen

Néchsten Clip auswahlen [TAB]

Vorherigen Clip auswahlen UMSCHALT+[TAB]

Alle abwahlen [ESC]
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Ausgewdhlte Note(n) loschen

Noten nur vertikal ziehen

SPUREN

Spur loschen
Audio-Spur hinzufugen

Virtuelle Instrumentenspur
(MIDI) hinzufugen

Auf  bereit“ schalten

Spur stumm schalten

Alle Spuren stumm schalten
Spur solo schalten

Alle Spuren solo schalten
Spur nach unten bewegen
Spur aufwirts bewegen
Spur einfrieren

Take-Spur hinzufiigen

Leere Spuren loschen

ZOOMEN UND SCROLLEN

Projekt zoomen

Hinein zoomen

Heraus zoomen

Rauf und runter scrollen
Horizontal scrollen
Vertikal scrollen

Spuren hoch scrollen

Spuren runter scrollen

[LOSCHEN]
UMSCHALT+Ziehen

Tastenkiirzel

STRG+UMSCHALT+D
STRG+G
STRG+E

STRG+B

STRG+M
STRG+Track-Mute-Button driicken
STRG+L

STRG+Track-Solo-Button driicken
STRG+D

STRG+U

STRG+F

ALT+L

ALT+K

Tastenkiirzel

0

+

Mausrad
UMSCHALT+Mausrad
STRG+Mausrad

Bild hoch

Bild runter
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DIVERSES

Performance-Panel anzeigen/

verstecken
Sound-Datei hinzuftigen...
Sound normalisieren

Lautstarkeregler,
Panoramaregler und EQ-
Knopfe einstellen

MIDI-Gerate zurtck setzen

Virtuellen-Instrument-Clip
drucken

Clip schnell einfaden
Clip schnell ausfaden

Clip in mittlerer
Geschwindigkeit einfaden

Clip in mittlerer
Geschwindigkeit ausfaden

Clip langsam einfaden
Clip langsam ausfaden
Clip um 1% verstarken
Clip um 1% absenken
Clip um 5% verstarken
Clip um 5% absenken
Clip um 25% verstarken
Clip um 25% absenken
Clip um 50% verstarken

Clip um 50% absenken

P

STRG+H
STRG+K
STRG, ALT oder UMSCHALT + klicken + ziehen

STRG+ALT+M
STRG+P

ALT+1
ALT+2
ALT+3

ALT+4

ALT+5

ALT+6
ALT+STRG+Q
ALT+STRG+A
ALT+STRG+W
ALT+STRG+S
ALT+STRG+E
ALT+STRG+D
ALT+STRG+R
ALT+STRG+F
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MAUSZEIGER
Loy

BEARBEITEN-PFEIL
Du siehst diesen Pfeil, wenn du MIDI-Controller-Daten im Register ,,Sound“ und dort in der Piano-
Rolle oder im Step Editor bearbeitest.

A

PFEIL
Der Standard-Mauszeiger

24

PINSEL
Wird verwendet, um Noten in der Piano Rolle zu ,malen®

!

BEARBEITEN HOCH/RUNTER
Wird angezeigt, wenn ein Kontrollelement hoch oder runter geschoben wird. Du siehst diesen Cursor,
wenn du den Mixer-Regler bewegst.

+

HULLKURVEN-KURVE
Zeigt an, dass die Kurve einer Hullkurve auf logarithmisch oder expotentiell geandert wird.

_|_

HULLKURVEN-PUNKT HINZUFUGEN
Sobald dieser Mauszeiger sichtbar ist, kannst du den Knotenpunkt einer Hullkurve bearbeiten.

_|_

HULLKURVEN-PUNKT ENTFERNEN
Dieser Cursor zeigt an, dass ein Hullkurvenpunkt geloscht werden kann.

&

RADIERGUMMI
Ist dieser Mauszeiger sichtbar, kannst du Noten und Controller-Daten entfernen.
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LT

FLEXAUDIO
Sobald du die STRG-Taste gedrtickt haltst und dieser Mauszeiger sichtbar wird, kannst du einen
Audio-Clip in der Lange dehnen oder stauchen (Time-Stretching).

U

BEWEGEN-HAND
Zeigt an, dass Clips, Spuren u.a. gefasst und bewegt werden.

BALKEN

Dieser Mauszeiger zeigt an, dass du eine Anwahl in einem Sound vornehmen kannst.

e
—
w

LINIE HEBEN/SENKEN
Ist zu sehen, wenn eine Automatisieren-Linie mit dem Automatisieren-Linienwerkzeug hoch oder
runter bewegt wird.

_D,_

LINIEN-BEARBEITENWERKZEUG

Dieser Cursor ist in Audio- und MIDI-Bereichen und in den MIDI-Controllerdaten-Fenster der Piano
Rolle und des Step Editors zu sehen. Er ermoglicht eine Reihe von Operationen, grundsatzlich jedoch
beim Bewegen mehrerer Bearbeitungspunkte gleichzeitig.

NICHT BEWEGEN
Erscheint, wenn versucht wird, etwas an eine Stelle zu bewegen, wo es nicht hinbewegt werden kann
(z. B. einen Audioclip in eine MIDI-Spur ziehen).

4

STIFT
Mit diesem Mauszeiger kannst du Noten und Controller-Daten einzeichnen.
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Uh

SOUND WIEDERGEBEN
Dieses Symbol zeigt, dass du einen Sound in der Loop- und Sound-Bibliothek wiedergeben kannst.

GROSSE DES PROGRAMMFENSTERS ANDERN
Ist dieser Mauszeiger sichtbar, kannst du z. B. die Detailbereiche nach oben oder unten schieben und
damit vergrofSern oder verkleinern.

e

=
kN

EINEN SOUND IN DER GROSSE ANDERN ODER LOOPEN
Sobald dieser Mauszeiger an den Enden eines Sounds sichtbar wird, kannst du ihn in der GrofSe
verandern oder loopen.

2

SPURKOPFGROSSE ANDERN
Dies ist zu sehen, wenn der Spurkopf horizontal vergrofSert wird.

X

SCHERE

Wenn du die Tasten STRG + Alt gedriickt haltst, wird der Mauszeiger zu dem Symbol einer Schere.
Damit kannst du einen Clip an einer beliebigen Stelle teilen. Die moglichen Schnittstellen orientieren
sich am eingestellten Gitternetz. Um ganz exakt zu schneiden, gehst du zu Ansicht > Am Raster
ausrichten und setzt die Einstellung auf Aus.

!

SOUND ANHALTEN
Dieser Cursor zeigt, das ein aktuell wiedergegebener Sound in der Bibliothek angehalten werden
kann.

il

-

SPURLAUTSTARKE
Dieser Mauszeiger wird verwendet, wenn du die Gesamtlautstérke oder die Spurlautstarke tber den
jeweiligen Regler anderst.

!
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B-WERKZEUG
Dieser Mauszeiger wird verwendet, um eine Note oder Piano-Rolle in der Notationsansicht um einen
Halbton zu erniedrigen.

k-
L
KREUZ-WERKZEUG

Dieser Mauszeiger wird verwendet, um eine Note oder Piano-Rolle in der Notationsansicht um einen
Halbton zu erhohen.

L 4

SLIDER
Wird verwendet um z. B. Noten in der Piano Rolle horizontal zu dndern.

0

LINK-HAND
Ist zu sehen, wenn der Mauszeiger tber einen Internetlink bewegt wird wie z. B. die Autoren-Informa-
tionen in der Bibliothek.

577



PROBLEMLOSUNGEN

Hier findest du einige Antworten auf haufig auftretende Probleme und Fragen. Wenn du in diesem
Abschnitt keine Losung findest, gibt es zahlreiche Support-Optionen (englisch) online unter:

www.acoustica.com/product _support/

Wiedergabe

Aufnahme

Dateien werden nicht geladen
Effekte & Plug-Ins

CD brennen

Video

Loop Bibliothek

Kontrolloberfliache

WIEDERGABE

SOUNDS KONNEN NICHT WIEDERGEGEBEN WERDEN
Wenn du Sounds in ein Projekt einfugst, diese aber nicht wiedergeben kannst, gibt es einige Dinge, die
du uberprifen solltest:

Sind die Lautsprecher angeschlossen und eingeschaltet? (Ja, du bist Profi — aber kann schon mal
passieren ...)

Kannst du auf deinem Computer Wave-Dateien tiber Windows oder eine andere Player-Software
wiedergeben? Falls nicht, liegen evtl. Probleme bei der Konfiguration der Soundkarte bzw. bei
deren Treibern vor. Lies im Handbuch zu deiner Soundkarte nach, um vielleicht dort ein Losung
fur das Problem zu finden.

Offne den Mixer, den du zusammen mit deiner Soundkarte erhalten und installiert hast. Stelle
sicher, dass die Wave-Wiedergabe dort eingeschaltet ist.

Moglicherweise lduft parallel zu Mixcraft eine andere Software, die die Wiedergabe der Soundkarte
blockiert (passiert namentlich bei alteren Windows-Versionen).

Aktualisiere oder installiere erneut den Treiber deiner Soundkarte oder deines Audiogerats. Be-
suche die Webseite des Herstellers, um dort Ausschau nach neueren Treibern fiir dein Modell zu
halten.

DIE WIEDERGABE STOPPT, SPRINGT ODER KLICKT.
Wenn du die Wiedergabe eines Projektes startest und die Audio-Sounds nur ,stotternd“ wiedergegeben
werden, kann es sein, dass der Computer tberfordert ist, weil zeitgleich zu Mixcraft andere Anwen-
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dungen ausgefithrt werden. In diesem Fall kann es dazu kommen, dass dein Rechner nicht geniigend
Leistung fuir das Abmischen eines Projektes mehr zur Verftigung hat. Folgendes kannst du probieren:

SchliefSe immer alle im Hintergrund geoffneten Programme. Im Extremfall kann es sogar hilfreich sein,
deine Antivirusssoftware temporar zu beenden. (Es wird nicht empfohlen, dies zu tun, es sei denn, du
hast einen vollstandigen Scan durchgefithrt und bist nicht mit dem Internet verbunden).

Versuche, die Latenzzeit deines Gerats zu erhohen. Rufe die Mixcraft-Einstellungen auf, und klicke das
Register Audiogerat.

Sollten in einer Spur zahlreiche Effekte verarbeitet werden oder viele komprimierte Audio-Dateien ent-
halten sein, was mehr Prozessorleistung benotigt, solltest du eine Spur einfrieren. Das Einfrieren von
Spuren gibt Prozessor-Ressourcen fuir die Verarbeitung der anderen Spuren frei.

Schalte einige Anzeigeoptionen aus. Rufe die Mixcraft-Einstellungen auf, und klicke das Register
Anzeige. Du kannst die Playline-Bewegung limitieren oder die Anzeige von Audio- und MIDI-Daten
abschalten. Manchmal hilft es auch, die Aufzeichnung fiir die Fehlersuche zu deaktivieren.

Stelle stets sicher, dass du den aktuelen Treiber fiir deine Soundkarte oder dein Audiogerat installiert
hast. Besuche ggf. die Internetseite des Herstellers, um nach verfiigbaren Treiberupdates Ausschau zu
halten.

Core Audio Rufe die Core-Audio-Einstellungen auf. Erhohe die
Latenz.
ASIO Rufe die ASIO-Einstellungen auf. Probiere einen anderen

ASIOTreiber, lade den aktuellen ASIO-Treiber herunter,
erhohe die Latenz bzw. PuffergrofSe. Eventuell ist das
nur tber die Software des Audiohardware-Herstellers
moglich.

Wave Rufe die Wave-Einstellungen auf. Erhohe die PuffergrofSe
und/oder die Anzahl der Puffer.

Achte auf die Anzeige unten rechts in der Ecke von Mixcraft

Sie zeigt dir die Auslastung deines Prozessors an.

DIE WIEDERGABE IST VERZOGERT (LATENZ)

Im Gegenteil zu einer stockenden oder stoppenden Wiedergabe kann auch das Problem auftreten,
dass Sounds erst mit einer Verzogerung wiedergegeben werden oder dass sich Bearbeitungen an
einem Sound erst nach einem deutlich sptrbaren Zeitversatz auswirken. Dieses Phanomen nennt man
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Latenz. Wenn du z. B. einen Audio-Clip wiedergeben und in ihm eine Anderung an einem Hullkur-
ven-Punkt vornimmist, es aber eine Weile dauert, bis du die Anderung horst, liegt ein Latenzproblem
vor. Eine Ursache solcher Latenzprobleme ist immer auf den Audio-Treiber zurtickzuftihren, den du

verwendest.

Core Audio Rufe die Core Audio-Einstellungen auf. Wihle eine gerin-
gere Latenz.

ASIO Rufe die ASIO-Einstellungen auf. Klicke auf die Taste
Mischpult 6ffnen. Verwende die ASIO-Steuersoftware,
um den Latenzwert zu konfigurieren. Der Latenzwert
wird tublicherweise in Millisekunden angegeben. Falls
moglich, solltest du hier einen Wert von 10 Millisekund-
en eingeben. Ein Wert von 40 bis 80 Millisekunden liegt
noch im Toleranzbereich.

Wave Rufe die Wave-Einstellungen auf. Reduziere die Anzahl

der Puffer und/ oder deren GrofSe. Probiere verschiedene
Einstellungen aus, um einen guten Kompromiss
zwischen Performance und nicht stockender Audio-
Wiedergabe zu finden.

Stelle stets sicher, dass du den aktuellsten Treiber fur deine Soundkarte oder dein Audiogerat installiert
hast. Besuche ggf. die Internetseite des Herstellers, um nach verfugbaren Treiberupdates Ausschau zu
halten.

NOTEN HOREN NICHT AUF ZU SPIELEN!
Wenn du ein Projekt mit virtuellen Instrumenten-Clips wiedergibst und einige Noten nicht aufhéren,
zu spielen, obwohl du die Wiedergabe bereits gestoppt hast, dann ,hangen*“ diese.

Die Losung besteht darin, den Befehl MIDI zuriicksetzen! aus dem Menu ,Mix*“ aufrufen. Dieser Me-
nubefehl sendet eine globale ,Note aus“-Anweisung an alle virtuellen Instrumente.

Sollte dies nicht zum Erfolg fuhren, empfehlen wir, Mixcraft zu beenden und neu zu starten. Naturlich
solltest du versuchen, dein geoffnetes Mixcraft-Projekt vorher zu speichern. Werden die ,hédngenden®
Noten von einem externen Synthesizer verursacht, empfiehlt es sich, diesen neu zu starten oder bei
ihm ein ,Reset“ durchzuftithren.

ASIO IST NICHT VERFUGBAR

Stelle stets sicher, dass du den aktuellen Treiber fur dein Audiogerat installiert hast. Besuche ggf. die
Internetseite des Herstellers, um nach verfugbaren Treiberupdates Ausschau zu halten. Sollte dennoch
ASIO in Mixcraft nicht zur Verfiigung stehen, kannst du noch Folgendes versuchen: Verwende eine
Soundkarte oder ein Audiogerit, das ASIO unterstutzt.
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« Probiere die Software ,ASIO4All“ aus dem Internet. (Dies wird nicht mit allen Soundkarten
funktionieren).

SOUNDS WERDEN ZU LANGSAM ODER ZU SCHNELL WIEDERGEGEBEN

Wenn du einen Sound ladst und dieser zu schnell oder zu langsam wiedergegeben wird, liegt dies ver-
mutlich daran, dass er fur ein bestimmtes Tempo eingerichtet ist. Klicke den Sound an, wéhle dann im
Register Sound den Modus Zeitdehnung anstelle von Tempo aus Projekt.

Wenn ein Sound mit einer anderen Geschwindigkeit wiedergegeben wird, kann es merkwiirdig klin-
gen, sofern die Zeitanpassung zu extrem ausfallt.

AUFNEHMEN

DIE AUFNAHME FUNKTIONIERT NICHT!
Du kannst Audio wiedergeben, aber keine Aufnahme durchfithren? Das kann viele Griinde haben.
Hier sind einige davon:

+ Stelle sicher, dass deine Hardware, dein Mikrofon, deine Gitarre etc. korrekt angeschlossen sind.
+ Stelle sicher, dass du den richtigen Eingang fur die Aufnahme bereitschaltest.
« Stelle sicher, dass der Aufnahmepegel an der Spur, die du aufnimmst, aufgedreht ist.

o Mache die Aufnahme mit einem anderen Treiber. Probiere ASIO, Core Audio und Wave in dieser
Reihenfolge.

Stelle stets sicher, dass du den aktuellen Treiber fur dein Audiogerat installiert hast. Besuche ggf. die
Internetseite des Herstellers, um nach verfigbaren Treiber-Updates Ausschau zu halten.

DIE AUFNAHMEN GEHEN AUSEINANDER ODER STARTEN AN DER FALSCHEN STELLE.

Wenn du feststellst, dass die Aufnahmen nicht exakt zu Beginn des Projektes ausgerichtet werden,
musst du den Zeit-Offset bzw. die Startzeit ftir aufzunehmende Sounds bearbeiten. Stelle sicher, dass
das Raster ausgeschaltet ist, und bewege dann den versetzten Sound so, dass er perfekt ausgerichtet
ist. Um dabei exakt arbeiten zu konnen, empfiehlt es sich, die DarstellungsgrofSe zu erhohen. Auch
der Wechsel in den ASIO-Modus kann dabei helfen, dass die Sound-Aufnahmen mit korrektem Ti-
ming abgebildet werden. Letztlich ist auch die Anschaffung eines hoherwertigen Audio-Interfaces von
Vorteil.

Wenn du trotz aller Bemithungen immer und immer wieder feststellst, dass deine aufgenommenen
Sounds an der falschen Stelle starten, ist vermutlich der auf derSoundkarte enthaltene Zeitgeber
(Clock) nicht von hoher Qualitat und ungenau. Jeder Soundkartenhersteller verwendet andere Clocks
und nicht jede Clock ist so exakt wie eine Atomuhr.

Wenn du im Besitz einer Soundblaster LIVE-Karte bist, empfiehlt es sich, die Aufnahmen mit 48 kHz
vorzunehmen. Diese Abtastraten-Option findest du in den Audiogerat-Einstellungen in der Dialogbox
~Mixcraft-Einstellungen®.

» Notlésung fiir auseinanderlaufende Aufnahmen
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Unter der Annahme, dass die Sounds zu Beginn genau ausgerichtet sind, gehst du ans Ende und
verwendest die STRG-Taste, um die Lange mittels FlexAudio visuell anzupassen. Stelle sicher, dass
der Tonhoheninderungsmodus , Tonhohe nicht dndern* ausgewahlt ist. Nachdem du das Ende

der Aufnahme ausgerichtet hast, solltest du den Reiter ,Sound* 6ffnen und den bei ,Clipdehnung*
angegebenen Prozentsatz kontrollieren, der fur das Erreichen der Synchronitat notig war. (Typische
Werte werden zwischen 99.995 % und 100.004 % liegen.) Du kannst dann spater diesen Prozent-
satz bei allen weiteren Aufnahmen anwenden. (Denke daran, den Modus ,, Tonhohe nicht dndern®
auszuwahlen!)

DIE AUFNAHMEN SIND NICHT SYNCHRON.
Fuar dieses Problem gibt es eine Vielzahl an moglichen Ursachen.

« Die Startposition meiner Aufnahmen ist nicht korrekt. Ist die Startposition fiir Aufnahmen nicht
richtig eingestellt, gibt es folgende Losungsansatze:

« Richte den Sound manuell aus.

+ Aktualisiere, falls moglich, den Treiber deines Audiogerits. Gehe dazu auf die Internetseite des
Herstellers.

« Kaufe eine neue und professionellere Soundkarte bzw. ein externes Audio-Interface, das speziell fir
die Musikaufnahme entwickelt wurde.

«  Wechsle, falls moglich, in den ASIO- oder in den Core-Audio-Modus, um eine bessere Synchronitat
zu erhalten.

+ Meine Aufnahmen sind mit zunehmender Spieldauer nicht mehr synchron. Wenn bei deinen
Aufnahmen nach einer Spieldauer von etwa 10 Minuten ein zunehmender Verlust der Synchronitat
spurbar ist, solltest du dir eine Soundkarte bzw. ein Audio-Interface anschaffen, die dieses Problem
nicht hat.

+ Stelle stets sicher, dass du den aktuellen Treiber fiir dein Audiogerat installiert hast. Besuche ggf.
die Internetseite des Herstellers, um nach verfugbaren Treiberupdates Ausschau zu halten. Dies
empfehlen wir nun zum wiederholten Mal... aber glaube uns, es hilft wirklich!

WAHREND DER AUFNAHME KANN ICH MICH SELBST NICHT HOREN.

Einige Soundkarten oder USB-Gerate verfiigen nicht tiber die technische Fahigkeit, eine Live-Aufnah-
me sofort horbar zu machen (Monitoring). Sollte dies bei dir der Fall sein, kannst du Mixcraft dazu
verwenden, das eingehende Audiosignal durch Monitoring der Spur sofort wieder horbar zu machen.
Verwende wiahrend der Aufnahme immer einen Kopfhorer zum Abhoren, um nicht die Signale von
anderen Spuren mit aufzunehmen. Hier erfahrst du mehr tiber das Abhoren in Mixcraft.

NEUE SPUREN NEHMEN DEN SOUND ANDERER SPUREN AUF (UBERSPRECHEN)

Wenn du feststellst, dass eine neu aufgenommene Spur auch Signale aus anderen Spuren enthalt, dann
kann es sein, dass dein Mikrofon oder Aufnahmegerat diese Signale tiber die Lautsprecher mit aufge-
nommen hat.

Verwende bei einer Aufnahme deshalb Kopfhorer! (Vergesse nicht, die Lautsprecher abzuschalten.)
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Sollte sich das Phanomen dadurch nicht beheben lassen, kann es sein, dass die Signalverarbeitung dei-
ner Soundkarte im Kreis lauft. Wechsele in die Aufnahmeeinstellungen des Windows-Mixers. Schalte
alle Gerate und Soundquellen auf stumm, die du nicht aufnehmen willst (wie CD oder Aux). Um den
Windows-Mixer aufzurufen, klicke das Startmenti von Windows und dort Ausfithren.... Gib nun
sndvol bzw. sndvol32 ein, und drucke die Eingabetaste.

Stelle auch sicher, dass du in Mixcraft die richtige Aufnahmequelle eingestellt hast. Es ist besser, direkt
eine bestimmte Quelle auszuwzhlen, als eine generelle Einstellung wie Stereomix, Was du horst oder
Digital Wave zu verwenden. Wenn du von einem Mikrofon aufnimmst, wahle auch Mikrofon. Wenn
du vom Line-Eingang des Computers aufnimmst, wahle diesen.

Um in Mixcraft die Aufnahmequelle auszuwiéhlen, klicke auf die kleine Pfeiltaste neben der ,bereit“-
Taste einer Spur. Wahle zunéchst das Audiogerat, das du verwenden mochtest (vielleicht gibt es nur
eine Moglichkeit), und dann aus dem zugehorigen Unterment die gewtnschte Option (z. B. ,Stereo®).

Und denke daran, dass dein Mikrofon den Ton aus den Lautsprechern aufnimmt. Schalte die
Lautsprecher aus, und verwende zum Abhoren einen Kopthorer!

MEINE AUFNAHMEN SIND NUR AUF DEM LINKEN ODER RECHTEN KANAL.

Dies passiert, wenn du dein Mikrofon in den linken oder rechten Eingang eines Audiogerts einge-
steckt, dann aber in Stereo aufgenommen hast. Um dies zu vermeiden, wahle die Aufnamebereitschaft
nur fir den gewtinschten Eingang - entweder anhand der angegebenen Nummer oder durch Aus-
wahl von ,Links“ oder ,Rechts“. Wenn du eine irrtiimlich in stereo durchgefithrte Aufnahme behalten
mochtest, rechtsklicke den Clip, wahle Eigenschaften > Kanale und dann entweder Linker Kanal
oder Rechter Kanal. Dies andert einen Stereoclip in einen Monoclip.

MEINE AUFNAHMEN SIND ZU LAUT UND VERZERREN! WAS KANN ICH TUN?

Verzerrungen konnen eine gute Aufnahme zunichte machen, denn wenn die Signalaussteuerungsan-
zeige komplett leuchtet und die Ubersteuerungsanzeigen aufleuchten, ist dein Eingangssignal zu laut.
Es gibt zwei Wege, dies zu beheben. Sofern du die Wave- oder Core-Audio-Treiber verwendest und
deine Spur aufnahmebereit ist, gibt es an der Spur einen roten Aufnahmeregler. Mit diesem kannst du
den Eingangspegel andern. Reduziere den Eingangspegel, bis die Aussteuerungsanzeige nicht mehr ins
Rote geht.

Sofern du ein ASIO-Gerét oder ein anderes externes Audio-Interface verwendest, musst du den
Eingangspegel an dessen Mikrofoneingang soweit reduzieren, bis die Anzeige nicht mehr rot wird.

DATEIEN WERDEN NICHT GELADEN

EIN SOUND WIRD NICHT GELADEN
Grundsatzlich gibt es im Hinblick auf Sounds eine Vielzahl unterschiedlicher Dateiformate. Im
Moment unterstiitzt Mixcraft Dateien im Wave- (WAV und AIF), MP3-, OGG- und WMA-Format.

Daruber hinaus arbeitet Mixcraft mit dem ,Audio Compression Manager von Windows zusammen,
um komprimierte Wave-Dateien zu laden (aufSer PCM-Dateien).
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Handelt es sich bei dem zu ladenden Sound um eine WMA-Datei, solltest du sicherstellen, dass der
WMA-Format-Support installiert ist und dass die Datei nicht tiber ein digitales Rechte-Management
(DRM) verfugt.

WMA-DATEI-SUPPORT

Falls es Probleme beim Laden einer WMA-Datei gibt, kann es sein, dass diese Datei tiber ein digitales
Rechte-Management verfugt (DRM). In diesem Fall solltest du mit Hilfe des Windows Media Players

zunachst eine Kopie der WMA-Datei speichern und dabei die Option ,DRM* deaktivieren. Du musst
also eine neue WMA-Datei ohne DRM erstellen, denn die Datei mit DRM wird nicht funktionieren.

EIN VIDEO WIRD NICHT GELADEN ODER ANGEZEIGT
Um ein Video zu laden, wihle Videodatei einfiigen aus dem Ment ,Video“. Rufe den Ordner auf, in
dem dein Video gespeichert ist.

Sofern dein Video nicht das .AVI- oder .WMV-Format hat, musst du im Einblendment ,Dateityp*

die Option Alle Dateien wahlen. Du solltest nur deine Videodatei sehen. Wahle diese an, um sie zu
laden. Damit ein bestimmtes Video geladen werden kann, muss sichergestellt sein, dass ein passender
Codec installiert ist.

VIDEO WIRD NICHT GELADEN
Wenn ein Video nicht geladen wird, so liegt das normalerweise daran, dass der zugehorige DirectXCo-
dec fehlt. In diesem Fall probiere Folgendes:

+ Installiere die Software, die mit deiner Videokamera geliefert wurde. Eventuell kam diese mit
einem DirectX-Video-Decoder, den andere Programme wie Windows Movie Maker oder Windows
Media Player fiir die Wiedergabe der Dateien verwenden konnen. Denke daran, nach der Installa-
tion den Computer neu zu starten.

+ Lade ein Videokonvertierungsprogramm herunter und konvertiere das Video ins AVI- oder WMV-
Format. Das ist besser, als das Originalformat zu laden und es wird auch schneller sein.

« Installiere einen DirectX/DirectShow-Video-Codec fir das Videoformat, das du laden mochtest.
Aber Achtung: Im Internet kursieren viele fehlerhafte und schlecht programmierte Decoder.

+ Installiere die neueste Version des Windows Media Player.

EFFEKTE & PLUG-INS

WIE FUGE ICH EIN PLUG-IN HINZU (VST ODER VSTI)?

In Mixcraft kannst du deine eigenen VST- oder VSTi-Plug-Ins hinzuftigen. Bei den Plug-Ins handelt

es sich meist um DLL-Dateien. Installiere grundsatzlich deine VST-Plug-Ins (DLL-Dateien) in den
VST-Ordner deines Systems, und starte Mixcraft neu. Dein neues VST-Plug-In sollte nun in der Liste
der Effekte oder der virtuellen Instrumente erscheinen. Manche Plug-Ins haben eigene Installations-
programme. Fuhre in diesem Fall die Installation durch, wobei du den passenden VST-Ordner als Ziel
angibst.

Wenn du nicht weifst, wo sich auf deinem Rechner der VST-Ordner befindet, kannst du auch einen
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eigenen Ordner an beliebiger Stelle erzeugen und diesen dann als zu scannenden Ordner in Mixcraft
hinzuftigen. Dazu rufst du die Mixcraft-Einstellungen und dort das Register Plug-Ins auf. Klicke auf
VST/VSTi-Ordner bearbeiten, um die Dialogbox Weitere VST-Plug-In-Ordner zu 6ffnen. Klicke
entweder auf Hinzufiigen um den neuen Plug-In-Ordner anzugeben, oder klicke auf Automatisch
nach VST/VSTi-Ordnern suchen.

WIE KANN ICH DAS LADEN BESTIMMTER PLUG-INS UNTERBINDEN?

Mixcraft verfugt tiber zwei spezielle Dateien, deren Bearbeitung es dir moglich macht, einzelne Plug-
Ins aus dem Ladevorgang auszuschliefSen. Diese Dateien findest du im Ordner %programdata% \
Acoustica\Mixcraft\.©)

DXIgnore.ini - Liste der zu ignorierenden DirectX-Effekte
VSTIgnore.ini - Liste der zu ignorierenden VST-Plug-Ins

Offne oder doppelklicke diese Dateien, und gib dann den Namen des Plug-Ins ein, der beim Pro-
grammstart nicht geladen werden soll. Wichtig ist, dass du dem Effektnamen die Zeichen ,= 1¢
anhangst. Wenn du also z. B. tiber ein Plug-In namens Digital Media StudioDenoiser verftigst, das
nicht in die Software geladen werden soll, dann muss die Zeile in der entsprechenden Datei wie folgt
lauten:

Digital Media StudioDenoiser=1

Speichere die Datei und starte Mixcraft neu. Das Plug-In wird nun nicht mehr geladen. Handelt es
sich bei dem zu ignorierenden Plug-In um ein VST-Plug-In, musst du den Namen der * DLL-Datei in
der Liste verwenden, z. B. SuperDuperReverb.dll=1

WIE KANN ICH EFFEKTE WAHREND EINER AUFNAHME HOREN?

Einige Soundkarten oder USB-Gerite verftigen tber die technische Fahigkeit, eine Live-Aufnahme un-
abhangig von Mixcraft sofort horbar zu machen (Monitoring). Wenn du die Auswirkung von Effekten
in Mixcraft wahrend einer Aufnahme horen mochtest, musst du das Soundkarten-eigene Monitoring
deaktivieren und stattdessen die Monitoring-Funktion von Mixcraft verwenden. Dazu klickst du in
einer aufnahmebereiten Spur auf den kleinen Pfeil neben der ,Rec”-Taste und wéhlst aus dem Ein-
blendmenti den Eintrag Eingangssignal horen.

KANN ICH 32-BIT-PLUG-INS IN DER 64-BIT-VERSION VERWENDEN?

Mixcraft 10 lauft von Haus aus im 64-Bit-Modus, aber 32-Bit-Plugins werden weiterhin unterstutzt
und in einer VST-Shell geladen. Dies hat nichts mit der Bittiefe deines Soundgerats zu tun. (Es geht
um die Art von Windows, auf dem es liuft.)
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CD BRENNEN

MEIN CD/DVD-BRENNER WIRD NICHT UNTERSTUTZT!
Mixcraft unterstiitzt zwei verschiedene Brenn-Engines: Primo und IMAPL

egre ______Joetas |

Primo Die voreingestellte und empfohlene Brenn-Engine.

Brennt On-the-fly, brennt CD-Text und untersttitzt
Tracks ohne Pause dazwischen.

IMAPI Der Nachteil bei IMAPI besteht darin, dass stets zwei

Sekunden Pause zwischen die einzelnen Tracks der
gebrannten CD eingefuigt werden.

ES TRETEN FEHLER BEIM BRENNEN EINER CD AUF
Folgende Losungsansatze konnen wir dir anbieten, falls es zu Problemen beim Brennen kommt:

Brenne zunaichst im , Testmodus®.
Verwende eine andere leere CD. Achte darauf, dass diese nicht voll oder zerkratzt ist.
Verwende einen CD-Rohling eines anderen Herstellers.

Beende alle anderen Programme, die parallel zu Mixcraft laufen. Beende evtl. auch die Antivirus-
software. (Stelle in diesem Fall sicher, nicht mit dem Internet verbunden zu sein).

Brenne mit einer geringeren Geschwindigkeit, besonders dann, wenn dein CD-Brenner keine
,Burn Proof”-Funktion besitzt.

Versuche die Option ,Zunachst in WAV konvertieren®.

Falls du tiber mehrere CD/DVD-Brenner verfiigst, solltest du ein anderes Gerat ausprobieren
Wenn du Windows XP oder Vista verwendest, versuche zu IMAPI zu wechseln.

Verwende eine andere Brenn-Engine.

Brenne nur einen kurzen Sound, um zu uberprufen, ob dein CD-Brenner funktioniert und nicht
defekt ist.

Versuche, mit einem anderen Programm wie z. B. dem Windows Media Player zu brennen, um
sicherzustellen, dass dein CD-Brenner nicht defekt ist oder ein genereller Systemkonflikt vorliegt.

DIE 2 SEKUNDEN PAUSE ZWISCHEN DEN CD-TRACKS LOSWERDEN.
Wenn du deine Audio-CDs mit Primo brennst, werden in der Voreinstellung keine Pausen zwischen
den einzelnen Tracks der CD eingefiigt. Arbeitest du hingegen im IMAPI-Modus, musst du die Pausen

zwischen den CD-Tracks akzeptieren. Es stehen zwei Optionen zur Verfuigung:

Aktiviere in der Dialogbox ,Audio-CD brennen“ das Ankreuzfeld In einem Track brennen. In
diesem Fall kannst du aber bei der fertigen CD nicht von Track zu Track springen, sondern musst
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vor- und zurtckspulen, um an eine bestimmte Stelle zu gelangen.

Mische das Projekt als * WAV-Datei ab und brenne diese Datei dann mit einer anderen Brennsoft-
ware, die deinen CD/DVD-Brenner unterstutzt. Beachte, dass in der Dialogbox ,Als Audiodatei ex-
portieren® die Option Fiir jede CD-Marke eine neue Datei erzeugen aktiviert ist. Wir empfehlen
die Verwendung von WAV-Dateien in CD-Qualit4t fur den Mixdown. Importiere die WAV-Dateien
in die CD-Brennsoftware eines Drittanbieters, ordne sie in der richtigen Reihenfolge an und brenne
die CD.

DIE GEBRANNTE CD SPIELT IN MEINEM CD-PLAYER NICHT AB.
Es gibt in diesem Fall einige Dinge, die du ausprobieren kannst und tberprufen solltest:

Vergewissere dich, dass die CD auch gebrannt wurde! Betrachte dazu die Ruckseite der CD. Es gibt
einen sichtbaren Unterschied zwischen gebrannten und nicht gebrannten Bereichen.

Prufe, ob Schmutz oder Kratzer im Datenteil der gebrannten CD vorhanden sind.

Versuche es mit einer anderen Brenn-Engine. Primo ist die neueste Brenn-Engine. Andere die En-
gine in den CD-Brenn-Einstellungen.

Versuche, die CD auf einem Rohling eines anderen Herstellers zu brennen. Beachte, ob es einen
empfohlenen CD-Typ fiir deinen CD-Player gibt.

Brenne mit einer geringeren Geschwindigkeit. Altere CD-Player sind nicht sehr tolerant, und wenn
du mit einer geringeren Geschwindigkeit brennst, wird mit hoherer Prazision und Qualitat geb-
rannt. Manche CD-Rohlinge sind auch nicht fur hohe Geschwindigkeiten geeignet. Die maximale
Brenngeschwindigkeit ist bei den CD-Rohlingen angegeben.

Falls ein CD-Label aus Papier auf der CD aufgeklebt ist, kann es sein, dass dieses zu einer Un-
wucht beim Abspielen im CD-Player fihrt. Verwende vorzugsweise CDs ohne Label.

Prufe, ob die CD in anderen CD-Playern oder Computern funktioniert. (CD-Laufwerke in Com-
putern sind in der Regel weniger wihlerisch beim Abspielen von selbst gebrannten CDs als es
Audio-CD-Spieler sind)

VIDEO

PROBLEME BEIM WIEDERGEBEN VON VIDEO
Wenn sich Mixcraft nach dem Laden eines Videos folgendermafen verhalt:

Mixcraft stirzt mit einer Fehlermeldung ab.
Mixcraft friert ein und gibt keine Ruckmeldung mehr.
Die CPU-Auslastung durch Mixcraft ist hoher als etwa 60 %.

Die Videobilder erscheinen zerstort.

Wenn einer der oben beschriebenen Falle eintritt, konnte dieses wahrscheinlich am DirectX-Video-
Decoder liegen. Es konnte die beste Losung sein, dein Video in eine AVI- oder WMV-Datei zu konver-
tieren. AVI- und WMV-Dateien wurden auf die Kompatibilitdt mit Mixcraft hin getestet. AVI-Dateien

587



benotigen auch weniger CPU-Leistung.

Suche im Internet nach ,Video konvertieren“, um eine Software zu finden, die deine Videodateien in
AVI und/oder WMV konvertiert.

ICH BEKOMME DIRECTX- ODER ANDERE FEHLERMELDUNGEN BEIM LADEN EINES VIDEOS.
Mixcraft verwendet die DirectX-Funktionen von Windows, um Videos zu dekodieren. Wir sind von
den auf deinem Computer installierten Codecs abhangig. Codecs sind kleine Programme, die von
Anwendungen wie Mixcraft verwendet werden, um Videodateiformate zu dekodieren. Viele der im
Internet verfugbaren Codes sind leider schlecht programmiert und funktionieren nicht richtig mit Be-
arbeitungsprogrammen. Solltest du auf diese Art von Problem stofSsen, kannst du folgendes probieren:

+ Lade die neueste Version des Windows Media Player von Microsoft herunter.

« Installiere die zu deiner Videokamera gehorende Software. Eventuell kam diese mit einem DirectX-
Video-Decoder, den andere Programme wie Windows Movie Maker oder Windows Media Player
fur die Wiedergabe der Dateien verwenden konnen. (Unter der Voraussetzung, dass die Datei mit
einer Videokamera erzeugt wurde.) Denke daran, nach der Installation den Computer neu zu
starten.

+ Lade ein Videokonvertierungsprogramm herunter und konvertiere das Video ins AVI- oder WMV-
Format. Das ist besser, als das Originalformat zu laden und es wird auch schneller gehen.

DIE VIDEODATEI IST ZU GROSS.
Wenn du dein Video per E-Mail versenden oder hochladen mochtest, stellst du vielleicht fest, dass die
VideodateigrofSe immens ist. Es gibt verschiedene Losungen.

e Um eine E-Mail zu versenden, lade dein Video z. B. bei Youtube hoch, und verschicke dann einen
Link auf das Video anstelle der tatsachlichen Videodatei.

+  Wabhle bei den Video-Einstellungen eine geringe Qualitat. Videos mit geringerer Qualitat sind
kleiner. Weitere Informationen findest du im Abschnitt Verwenden von Videospuren.

LOOP-BIBLIOTHEK

ICH KANN KEINE SOUNDS AUS DER BIBLIOTHEK LADEN.
Wenn du aus der Bibliothek keine Sounds herunterladen kannst, versuche das Folgende:

+ Stelle sicher, dass eine Internetverbindung besteht. Starte deinen Internet-Browser und gehe auf
irgendeine Seite, auf der du noch nicht warst. (Damit kontrollierst du, dass du nicht deinen Cache-
Inhalt betrachtest).

« Stelle sicher, dass deine Sicherheits-Software oder Firewall Mixcraft nicht den Internet-Zugang ver-
wehrt. Hierfur musst du zu deiner Firewall- oder Sicherheits-Software navigieren und Mixcraft den
Internet-Zugang gestatten. (Moglicherweise benotigst du hierfur deren Handbucher).

+ Probiere einen anderen Download-Server, indem du in den Mixcraft-Einstellungen unter Biblio-
thek die Download-Einstellungen anderst.
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KANN ICH EIGENE SOUNDS HINZUFUGEN?

Ja, das ist moglich! Weitere Informationen zum Importieren von Sounds findest du im Abschnitt tiber
die_Mixcraft-Soundbibliothek.

Zu den unterstutzten Soundformaten gehoren AIE WAV, OGG, MP3 und WMA.

CONTROLLER

MIXCRAFT ERKENNT MEINEN CONTROLLER NICHT!

Wenn das Gerat nativ erkannt wird, stelle sicher, dass das Gerat in den Einstellungen unter Kontrollo-
berflichen hinzugeftigt wurde. Nativ erkannte Controller sind z.B. Mackie Control (oder ander vom
Mackie Control-Format unterstiitzte Gerate), Novation Launchpad, Frontier Desgn Group TranzPort
und die Acoustica Mixcraft Remote Mobile-App.

Wenn Du eine Generic MIDI Kontrolloberflache verwendest, gehe tiber das Mentt Mix > MIDI-Kon-
trolloberfliche... in das Fenster ,Details der Kontrolloberfliche“ und stelle sicher, dass dein Gerat
ausgewdhlt ist - oder wahle im Oberflachen-Einblendment Alle aus, damit Mixcraft Kontrollbefehle
von allen an deinen Computer angeschlossenen Geriten empfangt. Sollte dein Gerét im Einblend-
mentl ,Gerdt" nicht auftauchen, so priife, ob es korrekt angeschlossen ist und die zugehoérigen Treiber
installiert sind. Damit neu angeschlossene Gerite sichtbar werden, musst du die Dialogbox ,Details
der Kontrolloberfliche schliefSen und wieder offnen.

MIXCRAFT ERKENNT MANCHE KNOPFE UND TASTEN AUF DER OBERFLACHE MEINES
CONTROLLERS, ABER ANDERE HABEN KEINE FUNKTION.

Die Bedienelemente von Mixcraft konnen auf MIDI-Continuous-Controller-Nachrichten (CC) oder auf
bestimmte Noten von einem Keyboard reagieren. Manche Kontrolloberflichen senden MIDI Machine
Control (MMC) oder andere systemexklusive Daten, auf die Mixcraft nicht reagiert.

Sieh in der Dokumentation deines Contollers nach, ob dieser so konfiguriert werden kann, dass er
MIDI-CC-Nachrichten anstelle von MIDI-MMC-Nachrichten sendet. Die meisten Controller, die MMC
senden, kénnen auch so konfiguriert werden, dass sie stattdessen MIDI-CC senden.
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GLOSSAR

ASIO

ASIO bietet eine Schnittstelle zwischen der Audioanwendung und der Soundkarte. Es ist ein Akronym
fur Audio Stream Input/Output. Es wurde von Steinberg MediaTechnologies entwickelt und hilft
Herstellern und Entwicklern bei der Erstellung von Hardware und Treibersoftware, die die Audiokon-
nektivitat des PCs erweitern, um den Anforderungen von Musikern und Tontechnikern gerecht zu
werden.

ASIO bietet eine relativ einfache Moglichkeit, auf mehrere Audioeinginge und -ausgénge zuzugreifen.
Die Audio Stream I/O API adressiert die Bereiche effiziente Audioverarbeitung, hoher Datendurchsatz,
Synchronisation, niedrige Latenz und Erweiterbarkeit auf der Seite der Audio-Hardware. Die Schnitt-
stelle ist nicht an eine bestimmte Anzahl von Ein- und Ausgangskanalen gebunden und bietet ein
konstantes Streaming-Modell.

ASPI

Das Advanced SCSI Programming Interface (ASPI) ist eine Schnittstelle fir die Kommunikation
zwischen der Software bzw. dem Betriebssystem und DVD/CD-ROM-Laufwerken. Anders als der
Name vermuten ldsst, werden ASPI-Treiber nicht nur fur SCSI-Gerate, sondern auch fiir Gerite mit
ATA-, ATAPI-, USB- und FireWire-Schnittstellen benotigt. ASPI-Treiber, auch ASPI-Layer genannt,
werden von verschiedenen Herstellern angeboten, am bekanntesten ist die Implementierung von
Adaptec. Auch Brennprogramme wie Nero bringen einen ASPI-Treiber mit.

Audio Clips

Audio-Clips sind Audio-Dateien, die in Mixcraft gestaucht oder gedehnt /Time Stretching), bearbeitet,
gelooped und wiedergegeben werden konnen. Audio-Clip-Formate sind tuberlicherweise OGG-, WAV-
, MP3-, WMA- oder AIFF-Dateien.

AVI
AVI (Audio Video Interleave) ist ein Microsoft-Video-Datei-Format, um Audio und Video auf PCs zu
speichern. AVI-Dateien konnen komprimiertes oder unkomprimiertes Audio oder Video enthalten.

BPM

Schlage pro Minute (Beats per minute). Die gangige TempomafSeinheit in der Musik. In Mixcraft be-
deutet BPM Viertelnoten / Minute.

Burn Proof

Burn Proof ist ein von Plextor entwickeltes Verfahren, das bei einem CD-R- oder DVD-R-Brenner bei
einem so genannten Buffer-Underrun (siehe unten) verhindert, dass das zu beschreibende Medium
unbrauchbar wird. Dazu wird der Brennvorgang kurz angehalten, bis der Brennerpuffer wieder voll
ist. Dann setzt der Brenner mit dem Brennvorgang an der Stelle fort, an der unterbrochen wurde.
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Buffer Underrun
Dies bedeutet, dass der Computer nicht schnell genug Daten an den CD-Brenner liefert.

CD-Qualitat
Dabei handelt es sich um die Standard-Qualitat diir Audio-CDs. Sie betragt 44,100 Hz bei 16 Bit
stereo.

Clipboard

Das Clipboard ist ein Speicherbereich in dem Daten (zum Beispiel Sounds) zwischengespeichert
werden, um sie spater wieder anderswo einzuftigen. Mixcraft erlaubt die Verwendung von Clipboard
nur innerhalb des Programmes. Audio-Daten konnen nicht aus Mixcraft heraus in andere Programme
importiert werden.

DAO

DAO steht fur ,Disc at once* und bedeutet, dass bei einem CD-Brennvorgang die komplette CD in
einem Arbeitsschritt gebrannt wird, ohne dass der Laser des Brenners zwischenzeitlich ausgeschaltet
wird. Im Ergebnis erhalt man nahtloses Audiomaterial ohne Unterbrechungen mit dennoch
yauffindbaren® Tracks.

Dezibel

Das Bel (B) ist eine nach Alexander Graham Bell benannte HilfsmafSeinheit zur Kennzeichnung von
Pegeln und MafSen. Diese logarithmischen GrofSen finden ihre Anwendung unter anderem in der
Akustik (z. B.: Schalldruckpegel, Schallddimm-Maf3), der Hochfrequenztechnik als Teil der Nach-
richtentechnik (z. B.: SNR), der Tontechnik und der Automatisierungstechnik. In der Praxis ist die
Verwendung des zehnten Teils eines Bels (Dezibel, Einheitenzeichen dB) ublich.

Decoder

Unter einem Dekodierer oder Decoder versteht man in der Regel einen Umsetzer, Konverter oder
Wandler fur digitale oder analoge Signale. Er kann mit einem Umsetzer bzw. einer Kodiereinheit auch
Kodierer oder Encoder genannt eine logische Einheit bzw. eine Funktionskette bilden. Eine Einrich-
tung, die aus Ausgangssignalen des Dekodierers die urspriinglichen Eingangssignale fur den Deko-
dierer erzeugen kann, ist der Kodierer.

DRM

DRM steht fiir Digital Rights Management. DRM bietet eine Sicherheitsebene fur Software, Audio oder
jede Art von Medien, um die ordnungsgemafSe Lizenzierung und Nutzung der Inhalte zu gewahrleis-
ten. DRM fur Audiodateien wird stédndig weiterentwickelt, und es ist noch unklar, ob es wirksam ist.

Effekt-Liste (Effect chain)
Quasi eine Aufgabenliste, mit der ein Audiosignal vom Anfang der Liste bis zu deren Ende nach und
nach verarbeitet wird. Das Ergebnis der Verarbeitung wird dann an die Lautsprecher ausgegeben.
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Encoder
Das Gegensttick zum Decoder (s.0.).

General MIDI

General MIDI oder GM ist eine standardisierte Zuordnung von Patch-Nummern zu bestimmten
Instrumenten, zum Beispiel ist Patch 0 immer ,Acoustica Piano*. Jeder GM-Standard-Synthesizer hat
Patch 0 auf ,Acoustica Piano* abgebildet. Weitere Details findest du auf Wikipedia.

Halbton
Ein Halbton oder ein Halbtonschritt ist ein musikalisches Intervall. Es ist das kleinste Intervall, das in
der westlichen Musik tiblicherweise verwendet wird, und gilt als das dissonanteste.

IMAPI

IMAPI ist das eingebaute Brennsystem von Windows. IMAPI steht fur ,,Image Mastering Application
Programming Interface®.

ISRC

Die Bezeichnung ISRC steht fiir ,International Standard Recording Code“. Wenn du eine Audio-CD
fur den kommerziellen Gebrauch erstellen mochtest, musst du in jeden Track der CD diesen ISRC-
Code einftigen.

Latenz

Latenz (v. lat.: latens = verborgen) bedeutet etwas Verborgenes, unter der Oberflache, noch nicht in
Erscheinung Tretendes. In verschiedenen Zusammenhéngen spricht man auch von der Latenzzeit

als Zeitraum zwischen einer Aktion und dem Eintreten einer ,Reaktion®, also einer Verzogerungszeit
oder einem Zeitversatz (offset). Die Latenz bezeichnet z. B. die Verzogerungszeit einer Soundkarte, um
ein Audiosignal vom Eingang zum Ausgang der Karte zu wandeln - Ein analoger Impuls wird in ein
digitales Signal gewandelt und wieder zurtick.

Megabyte
Ein Megabyte stellt etwa 1 Million Bites dar ( 1024 x 1024 Bites ). Abkurzung: MB: Ein Gigabite sind
ca. eine Milliarde (1024 x 1024 x 1024 Bites). Abkurzung: GB

Metronom

Ein Metronom (auch Taktell genannt) ist ein mechanisches, elektronisches oder elektromechanisches
Gerat mit dem Zweck, einem Musiker ein gleichmafSiges Tempo durch gleichmifSiges Anschlagen von
Notenwerten (oft Viertel-Noten) zu ermoglichen. Die Zahl, die auf dem Metronom eingestellt wird,
gibt die Schlége pro Minute an. Geht man von einem Vierviertel-Takt aus und stellt das Metronom auf
60, so dauert eine Viertelnote also genau 1 Sekunde.
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MIDI

MIDI (engl. Musical Instrument Digital Interface) ist ein Dateniibertragungsprotokoll zum Zwecke

der Ubermittlung, Aufzeichnung und Wiedergabe von musikalischen Steuerinformationen zwischen
Instrumenten oder mit einem PC. Das MIDI-Protokoll wird von vielen Instrumenten und Soundkarten
in modernen Rechnern unterstutzt.

MP3

MP3 (MPEG-1 Audio Layer 3) ist ein Dateiformat zur verlustbehafteten Audiodatenkompression. MP3
bedient sich dabei der Psychoakustik mit dem Ziel, nur fiir den Menschen bewusst horbare Audiosig-
nale zu speichern. Dadurch wird eine Datenkompression moglich, welche die Audioqualitat nicht oder
nur gering beeintrachtigt. Das Format ist ein indirekter Vorganger qualitativ und funktionell uberlege-
ner Formate wie AAC oder Vorbis.

Mehrspuraufnahme (Multitracking)
Eine Mehrspuraufnahme (,Multitracking“ oder einfach ,tracking®) ist eine Methode, mehrere Aufnah-
mequellen in einer Aufnahme zu vereinen.

Normalisieren

Ein Prozess zur Lautstarkeanpassung eines Sounds, wobei der lauteste Bereich dieses Sounds auf das
maximal mogliche reduziert und der Rest des Sounds um den gleichen Prozentsatz in der Lautstarke
angehoben wird.

Ogg

Ogg ist ein patentireies, vollstandig offenes und standardisiertes Multimedia-Bitstrom-Containerfor-
mat, das von der Xiph.Org Foundation fur effizientes Streaming und Manipulation (Verkettung und
Muxing) entwickelt wurde.

Overdub

Overdub ist die aus dem Englischen tibernommene Bezeichnung fiir die Tonaufnahme tber eine
bestehende Tonaufnahme (Playback) im Tonstudio. Die entsprechende Bearbeitungstechnik heifSt
Overdubbing.

Pan
Die akustische Position eines Klangs im Stereobild.

Peaks
Eine sichtbare Anzeige der Sound-Amplitude. (Mixcraft zeigt einen Peak pro Millisekunde.)

PCM

Die Pulscodemodulation (PCM) ist eine digitale Darstellung eines analogen Signals, bei der die GrofSe
des Signals regelmafSig in gleichmafSigen Intervallen abgetastet und dann in eine Reihe von Symbolen
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in einem digitalen (normalerweise bindren) Code quantisiert wird. PCM wurde in digitalen Telefonsys-
temen verwendet und ist auch die Standardform fir digitales Audio in Computern und dem Compact-
Disc-Red-Book-Format.

Primo
Primo ist eine CD-Brenn-Engine von Primo Software. Es arbeitet mit Windows 7 oder hoher und ist
die voreingestellte Brenn-Engine.

Sample-Kandle
Beschreibt die Anzahl an Kanélen, die in jedem Audio-Sample enthalten sind. Eine Audio-CD verfugt
z. B. tber zwei Kanile in jedem Sample.

Sample-Bittiefe

In der digitalen Audiotechnik beschreibt die Bittiefe die Datenmenge, die in jedem Sample enthalten

ist, wobei die Einheit Bits verwendet wird (nicht zu verwechseln mit Bytes). Gangige Beispiele fur die
Bittiefe sind CD-Audio, das mit 16 Bit aufgezeichnet wird, und DVD-Audio, das bis zu 24-Bit-Audio

unterstutzen kann.

Sample-Rate (Abtastrate)

Mit Abtastrate, auch Samplingrate oder Samplerate, wird in der digitalen Signalverarbeitung die
Haufigkeit benannt, mit der ein Signal pro Zeitintervall abgetastet wird. Der Abstand zwischen den
Abtastzeitpunkten ist das Abtastintervall. Ist dieser Abstand konstant, so heifst die Abtastrate auch
Abtastfrequenz oder Samplingfrequenz. Die Wahl einer konstanten Abtastfrequenz vereinfacht die
Weiterverarbeitung des Signals. Die Sample-Rate kann in Hertz (Hz) gemessen werden.

Standard-MIDI-Datei
Das Standard-MIDI-Dateiformat, das mehrere Spuren mit MIDI-Daten speichern kann. Die meisten
Musikprogramme konnen Standard-MIDI-Dateien (*.mid) lesen.

Tag
Ein Tag ist eine Zusatzinformation, die in einer Audiodatei gespeichert werden kann und Dinge wie
Interpret, Album, Genre, Copyright usw. enthalten kann.

TAO

Track-At-Once (TAO) bezeichnet ein CD-Aufzeichnungsverfahren, bei dem alle Tracks einzeln auf

die CD-R geschrieben werden. TAO erlaubt deshalb das Beschreiben einer CD-R in mehreren Durch-
gangen. Hierbei entsteht zwischen den einzelnen Tracks eine Pause, da der CD-Brenner den Laser neu
ausrichtet. TAO-Discs konnen sowohl Daten als auch Audio gleichzeitig enthalten.

Taktart

Der Takt (von lat. tactus ,Berthrung, Stof$“) bezeichnet in der Musik eine Gruppierung von Schlagen
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gleicher Notenwerte, die meistens mit dem Grundschlag identisch sind. Der Takt dient als gedachtes,
grundlegendes Rahmenwerk fiir die tatsiachliche Musik. Durch deren wechselnde Notenwerte, die mit
den Zahlzeiten des Taktes zusammentfallen oder aber von ihnen abweichen, entstehen dann die Rhyth-
men eines Musikstiicks. In den Takt als Struktur ist die Zahlzeit als zeitliche MafSeinheit eingebettet.

Tempo
Die musikalische Bezeichnung fur die Geschwindgkeit von Musik.

Time Stretch

Unter Timestretching versteht man allgemein die Veranderung des musikalischen Tempos bei einem
bereits aufgezeichneten Audiosignal (Sample). Beim Time-Stretching wird die Geschwindigkeit oder
Dauer eines Audiosignals verandert, ohne dass die Tonhohe verandert wird.

Tonart

Eine Tonart ist in der tonalen Musik eine Stufenfolge von Toénen (Tonleiter), die auf einem gegebenen
Grundton (Tonika) aufgebaut ist. Die Tonart bestimmt somit eine Untermenge von Toénen aus der
Obermenge der chromatischen Tonleiter.

Virtuelle Instrumenten-Clips

Ein Clip fur ein virtuelles Instrument enthalt MIDI-Daten, d. h. eine Reihe von Noten und anderen Er-
eignissen, und sendet die Notendaten an den Synthesizer, der auf einer Spur fir ein virtuelles Instru-
ment konfiguriert ist, um tatsachliches Audio zu erzeugen.

Virtuelle Instrumenten-Spur
Eine Spur, die MIDI-Daten an ein virtuelles Instrument oder an einen externen Synthesizer sendet.

Volume (Lautstérke])
Die Amplitude des Klangs. In der Mixcraft 10-Umgebung betrégt das Minimum 0% und das Maxi-
mum 200%.

VST-Effekte

Die Virtual Studio Technology und ihr Akronym VST beziehen sich auf einen Schnittstellenstandard
fur die Verbindung von Audio-Synthesizer- und Effekt-Plug-ins mit Audio-Editoren und Festplatten-
Aufnahmesystemen. VST und ahnliche Technologien ermoglichen den Ersatz von traditioneller
Aufnahmestudio-Hardware durch Software-Pendants zu ersetzen.

WAV
WAV (oder WAVE), die Abkurzung fiir Waveform Audio Format, ist ein Audioformat-Standard von
Microsoft und IBM fur die Speicherung von Audiodaten auf PCs.

Waveform
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Unter Wellenform versteht man die Form und Gestalt eines Signals, z. B. eine Welle, die sich tiber die
Wasseroberflidche bewegt, oder die Vibration einer gezupften Saite.

WaveRT
Dies ist das Audiotreibersystem mit niedriger Latenzzeit und hoher Leistung in Windows Vista. Es
steht fiir Wave Real Time.

WDM
WDM steht fir Windows-Treiber-Modell.

WMA

WMA steht fur Windows Media Audio. WMA-Dateien enthalten wahrnehmungscodierte Sounddaten.
Die Frequenzen, die der Mensch nicht wahrnehmen kann, werden entfernt, obwohl einige Audiophile
sagen, dass sie den Unterschied zwischen einer WMA-Datei mit hoher Bitrate und einer Wave-Datei er-
kennen konnen. AWMA-Dateien konnen bis zu 20 mal kleiner sein als eine entsprechende WAV-Datei.

WMV
WMV (Windows Media Video) ist ein Microsoft-Video-Dateiformat fur das Speichern und Streamen
von Audio und Video auf dem PC. WMV-Dateien enthalten komprimiertes Audio und Video.
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ANHANG 1: MIT MELODYNE
GRUNDLEGENDE TONHOHEN-
UND TIMING-BEABEITUNG
DURCHFUHREN

MELODYNE TRIFFT MIXCRAFT - EINE EINFUHRUNG
Die Stimm-Software ,Melodyne* ist in Mixcraft 10 Pro Studio enthalten. Anstelle eines Standard VST
Plug-Ins, wurde Melodyne in den Reiter ,Sound® integriert, so dass die Anwendung super einfach ist.

Wenn du die Plug-In-Version verwendest, musst du das Audio zuerst in Melodyne laden (in Echtzeit),
damit ist gemeint, dass das Audio-Material wiedergegeben werden muss, sodass Melodyne es fur die
Bearbeitung ,aufnehmen® kann. Dieser Schritt entféllt bei der Verwendung des integrierten Melodyne,
was eine echte Arbeitserleichterung ist.

Die Standard-VST-Plug-In-Version von Melodyne Essential ist in Mixcraft 10 enthalten. Dies ist ins-
besondere dann hilfreich, wenn du schon Songs hast, die mit der original Plug-In-Version bearbeitet
wurden.

WAS KANN MELODYNE? IST ES EINFACH ZU VERWENDEN?

Es kann sein, dass dir Melodyne am Anfang ein wenig verwirrend vorkommt, wir versichern dir aber,
dass das Vocal-Tuning ganz einfach - und dabei super klingend- auszufthren ist. Bevor wir zum ,tu
dies, dann tu das“-Abschnitt kommen, ist es wichtig, dass du das grundlegende Prinzip von Melodyne
verstehst.

Die meisten Vocal-Tuning-Plug-Ins korrigieren die Tonhohe in Echtzeit und verandern das Audio bei
der Wiedergabe, so arbeiten tiberhaupt die meisten VST-Effekt-Plug-Ins. Melodyne arbeitet anders.
Das Audiomaterial wird in Melodyne geladen und vor der Wiedergabe analysiert. Wenn Audio fur
die Bearbeitung ausgewahlt wird, werden diese Bearbeitungsschritte in Melodyne von Mixcraft ,mit
eingeplant“. Wenn das Material analysiert wurde, platziert Melodyne die Noten in ein Raster, ahnlich
der Piano-Rolle. Hier kannst du Notengruppen hoch und runter verschieben, um ihre Tonhohe zu
andern, nach links oder rechts, um sie in der Zeit zu verschieben oder auch einzelne Noten verlin-
gern oder verkiirzen. Somit kannst du ganz einfach Korrekturen durchftihren und aber auch einfach
herumprobieren und kreativ sein.

Ein Angebot, dass du nicht ausschlagen kannst!

Wenn du mit der Standardversion von Mixcraft arbeitest, solltest du dariiber nachdenken, ob du nicht auf Mixcraft
Pro Studio 10 upgraden willst, denn dann bekommst du Melodyne UND eine Menge zuscitzlicher toller Instrumente
und Effekte.

Ein Upgrade von Mixcraft 10 Recording auf Mixcraft 10 Pro Studio ist zur Zeit (2024) glinstiger, als Melodyne
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Essential zu kaufen. Mehr Informationen unter www.klemm-music.de

WIE DU SCHNELL EINE GESANGSSPUR STIMMST

Wir gehen davon aus, dass du schon eine Gesangsspur aufgenommen hast. Unten siehst du einen
Drum-Loop, eine Bass-Line und eine Lead-Stimme:

Wenn die Vocal-Spur mehrere Clips enthilt, ist es sinnvoll, diese in einem Clip zusammenzuftihren.
Du kannst alle Clips in der Spur anwahlen, dann rechtsklicken und Verkniipfen anwahlen. Jetzt
klicke den Vocal-Clip doppelt, um ihn im Sound-Editor zu 6ffnen und klicke die Taste Melodyne.

Editor OO, T

- a

Wenn Du Melodyne das erste Mal offnest, siehst du vermutlich ein Fenster wie das unten. Da Cele-
mony (der Hersteller von Melodyne) ein von Acoustica unabhangiges Unternehmen ist, ist eine von
Mixcraft unabhéngige zusatzliche Registrierung notwendig.

Dann kann es losgehen:
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Achte darauf, dass sich Melodyne im Clip-Modus befindet, erkennbar am Symbol mit dem orange-
farbenen ,Blob“..

£ :...,F" h
_[:;p-r-Mr':

598


http://www.klemm-music.de

Wenn du weifst, welche Tonart der Song hat, kannst du sie in Melodyne angeben. Die Tonart, die in
Mixcrafts Projekteinstellung angeben ist und die in Melodyne gemachte Tonarteinstellung sind nicht
verknupft, du musst also beide einstellen.

0 (=] [se

| P8 Shala - =
i ! _s
| i ¥ |
i - _-

= E L - ;]

Wihle jetzt die Tonart aus der Liste unterhalb von ,Skala“. Wahrscheinlich siehst du ein Fenster, wie
das unten abgebildete, mit kleinem, schwer zu lesenden Text.

.D,:é-":

Das kannst du schnell dndern, indem du auf das Lupen-Werkzeug in der Werkzeugleiste von Melo-
dyne klickst,und dann mit gehaltener Maustaste vertikal iber das Bearbeitungsraster ziehst, um es zu
vergrofSern. So werden die Tonartangaben grofSer angezeigt.

Wihle jetzt eine Tonartangabe aus. (Wenn du nicht sicher bist, welche Tonart die Melodie hat, (oder
sich die Tonart haufig andert), kannst du sie so lassen, wie sie ist.

Jetzt ist es Zeit fiir Melodyne zu zaubern. Klicke auf die Taste Makro fiir die Tonhohenkorrektur in
der Werkzeugleiste von Melodyne, mit diesem Symbol:

=2

Es offnet sich dieses Fenster:
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Wenn du eine Tonart angegeben hast, markiere das Ankreuzfeld Finrasten auf <Tonart>, um sicher-
zustellen, dass Melodyne, die Noten in die richtige Tonart und Skala verschiebt. Wenn dieses An-
kreuzfeld nicht markiert wird, verschiebt Melodyne die Noten in chromatischen Halbton-Schritten.
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Wenn die Stimme relativ dicht an der Tonhohe ist, funktioniert das in der Regel gut, springt sie hin
und her, musst du die Noten eventuell etwas mehr hin und her schieben. (Dazu kommen wir gleich).

Der Regler Tonhohenschwerpunkt bewegt die Noten hoch oder runter in Richtung des nachsten
Quantisierungsschrittes - entweder die am dichtesten dran liegende Note in der Einrasten auf <Ton-
art> -Einstellung oder der am dichtesten dran liegende Halbtonschritt, wenn das Ankreuzfeld Einras-
ten auf <Tonart> nicht markiert ist. Je hoher die %-Einstellung des Tonhohenschwerpunkts ist, umso
dichter werden die Notenbereiche an die Zielskala herangeschoben - unter Tonhéhenschwerpunkt
legst du die generelle Tuning-Stérke fest.

Der Regler Tonhohendrift bewirkt eine Schwankung innerhalb der Notendauer einer einzelnen Note.
Ein gutes Beispiel hierfur ist, wenn eine lang gehaltene Note tiber die Dauer tiefer wird. Je hoher die
%-Einstellung, umso starker wird Melodyne diese Schwankungen ,einnorden®, und so die korrekte
Tonhohe halten.

Du siehst wie sich die Notenbereiche und die Tonhohenlinien bewegen, wenn du die Regler Ton-
hohenschwerpunkt und Tonhéhendrift bewegst. Du kannst dir das Resultat anhoren, wenn du die
Play-Taste in Mixcraft klickst, oder du die Wiedergabe der auf solo geschalteten Gesangsstimme in
Mixcraft startest (und stoppst), indem du in das Zeitlineal klickst.

TONART-PARTY!

Denke beim Festlegen von Tonarten daran, dass eine Dur- oder Moll-Melodielinie héufig ein oder zwei Noten
Laulerhalb” der Standard-Dur- oder Moll- Tonleiter enthdlt. Wenn du nicht gerade klingonische Melodien schreibst,
ist die richtige melodische Tonleiter die oben erwdihnte Standard-lonische Dur- oder Aolische Moll-Tonart, die
jedoch mit einer anderen Note als der Tonart des Songs beginnt. Dies ist das Grundkonzept hinter den Skalierungs-
modi.

Du kannst natiirlich auch die gesamte Theorie umgehen und die richtigen Tonleiternoten bestimmen, indem du alle
Tonhdhen der Melodie des Songs auf einem Keyboard spielst und siehst, welches Standard-Dur oder Moll-Tonleiter-
muster, in die Melodienoten deines Songs ,passen’. Verwende diese Taste, um die Melodiekorrektur einzustellen.

TONHOHEN EINZELNER NOTEN ANDERN

Du brauchst nicht alle Noten in einem Clip gleichzeitig zu tunen. Du kannst eine einzelne Note oder
mehrere Noten markieren, indem du entweder einen Rahmen um einen Notenbereich ziehst, um-
schalt-klickst, um aufeinanderfolgende Noten zu markieren oder Strg-klickst, um nicht-aufeinander-
folgende Noten zu markieren (oder irgendeine Kombination hiervon).

LA

Ab und zu erkennt Melodynes Tonhohen-Erkennungsalgorithmus falsche Noten, die dann zur fal-
schen Tonhohe korrigiert werden. Du korrigierst das, indem du den Notenbereich anklickst und an
die richtige Stelle ziehst. Zuerst wahlst du hierftir das Hauptwerkzeug (den Pfeil).

Bevor du Notenbereiche verschiebst, solltest du das Tonhohenraster anschauen. Klicke Optionen >
Tonhohenraster. Du hast drei Wahlmoglichkeiten:
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Kein Raster
Hiermit kannst du alle Noten frei zu jeder Tonhohe bewegen. Das kann nitzlich sein, wenn du ganz
exzentrische Noten korrigieren willst, kann aber auch fur weitere Konfusion sorgen.

Chromatisches Raster

- - —_— :
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Noten bewegen sich in Halbtonschritten auf und ab, behalten aber ihre ausgerichtete Position bei.
Mit anderen Worten, wenn die Intonation der Note bearbeitet wurde, bleibt die Intonationskorrek-
tur erhalten, wenn sich die Tonhohe andert.

Skalenraster
Noten bewegen sich in Ubereinstimmung mit den ausgewahlten Skalen- und Tonarteinstellungen.

Du kannst ganz einfach ,eigene“ Melodien erstellen, in dem du MIDI-Noten in der Piano Rolle von
Mixcraft herum schiebst. Du kannst einen Clip duplizieren und die Noten in einen zweiten Clip
verschieben, um Harmonien zu erzeugen. Allerdings wird es sich komisch anhoren, wenn sich die
Noten zu weit von ihrer Originaltonhohe wegbewegen.

Melodyne entfernen

ket odynie entternen

Wenn du hier klickst, werden alle mit Melodyne ausgefithrten Bearbeitungen entfernt, Melodyne
wird fur diesen Clip beendet und das Bearbeitungsfenster des Reiters Sound wird wieder zum
Wellen-Editor.

EIN ABSCHLIESSENDER RAT ZUM THEMA TONHOHENKORREKTUR

Soweit die Performance keine richtige Katastrophe ist, solltest du die Regler Tonhohenschwerpunkt
und Tonhéhendrift nicht automatisch bis zu 100% aufreifSen. Die beste Tonhohenkorrektur ist die, die
man gar nicht bemerkt.
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ANHANG 2:

BACKUPS VON MIXCRAFT-
PROJEKTEN UND -DATEN
ERSTELLEN

Wie du weift, konnen die Dinge im Land der Computer-Festplatten auch mal schieflaufen. Hier er-
fahrst du, wie du deine Mixcraft-Projekte und die dazugehorigen Daten sicherst.

DATEIEN GESPEICHERT IN “DOKUMENTE: MIXCRAFT PROJECTS”
Laut Voreinstellung werden Mixcraft-Projekte im Verzeichnis Dokument\Mixcraft Projects gespei-
chert, du kannst aber auch jedes Mal, wenn du ein Projekt speicherst, einen anderen Ordner wahlen.

DATEIEN GESPEICHERT IN “APPDATA\ROAMING\ACOUSTICA\MIXCRAFT”

Mixcraft speichert verschiedene Daten unter C:\users\[dein User-Name NAppData\Roaming\Acous-
tica\Mixcraft. Wir empfehlen, regelmfSig eine Sicherheitskopie von diesem Ordner zu machen. Dies
ist eine Liste der Daten, die Mixcraft hier speichert:

AppData\Roaming\Acoustica\Mixcraft\collections: Plug-Ins

AppData\Roaming\Acoustica\Mixcraft\favorites: ausgewahlte Instrumentpresets und VSTi-Presets
(Favorites)

AppData\Roaming\Acoustica\Mixcraft\FX: vom User erzeugte VST-Presets
AppData\Roaming\Acoustica\MixcraftIcons: vom User erzeugte Icons fur Instrument-Presets
AppData\Roaming\Acoustica\Mixcraft\InstPresets: vom User erzeugte Instrument-Presets

Wenn du ein Mixcraft-Setup auf einem neuen Computer 6ffnest und du die ,collections®, ,favorites”
oder anderen Presets, die keine Acoustica-Plug-Ins sind, kopierst, musst du diese Plug-Ins auf dem
neuen Computer installieren. Mixcraft identifiziert Plug-Ins tber VST-IDs, nicht tiber Ordner, also
mussen sie nicht in denselben Ordnern wie auf deinem aktuellen Computer installiert sein. Das

heifst, du musst zu Einstellungen > Plug-Ins gehen, um Mixcraft mitzuteilen, welche Ordner ge-
sucht werden sollen, um VST- und VSTi-Plug-Ins richtig zu lokalisieren.

DATEIEN GESPEICHERT IN C:\PROGRAMDATA\ACOUSTICA\MIXCRAFT”
Hier Mixcraft speichert heruntergeladene Bibliotheken-Loops, und obwohl du sie immer wieder
herunterladen kannst, gibt es mit Sicherheit Daten, die du sichern mochtest.

ProgramData\Acoustica\Mixcraft\auto-mapping: vom User erzeugte MIDI-Mapping-Presets

ProgramData\Acoustica\Mixcraft\MetaPresets: Acoustica-Preset und vom User erzeugte
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Effektketten werden hier gespeichert.

ProgramData\Acoustica\Mixcraft\UserLibrarySounds: vom User heruntergeladene Bibliotheken-
Loops und Audio-Dateien. Wenn du das Ankreuzfeld Sound in den Bibliothek-Ordner kopieren
nicht markiert hast, als die Audio-Dateien importiert wurden, werden die Audio-Dateien in den Origi-
nal-Ordnern und nicht in UserLibrarySounds landen. Wenn du ein Mixcraft-Setup auf einen neuen
Rechner kopierst, musst du diese Dateien an denselben Ort auf dem neuen Computer kopieren, (oder
du musst sie neu importieren).
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ANHANG 3:
ELEGANTE VERWENDUNG VON
AUSGANGSSPUREN

AUSGANGSSPUREN FUR EINFACHERES MIXEN MIT AUSGANGSSPUREN

Im Fenster unten haben wir vier Ausgangsspuren erzeugt, in denen alle Drums, Basse, Gitarren,
Keyboards und Vocals zusammengefasst sind. Alle Drum-Spuren werden zur Drums-Ausgangsspur
geroutet, alle Vocal-Spuren werden zur Vocals-Ausgangsspur geroutet und so weiter. So kontrollierst
du deinen ganzen Mix mit nur funf Fadern.

Lesd Voo sl Space Dby RIT Fend 1-5pace Eoho L1 P Send

In diesem Beispiel werden die Ausgangsspuren alle zu den Standard-Stereo-Masterausgangen geroutet,
wir routen kein Audio zu einem physikalischen Ausgang eines Audio-Interfaces. Bedenke auch, dass
jede Ausgangsspur einen eigenen EQ, Effekte und Automatisierungen haben kann.

ERSTELLE KOPFHORER UND/ODER MONITOR-MIXES

Wenn du aufnimmst oder live performst, mochtest du vielleicht deinen eigenen Monitor-Mix haben.
Der Keyboarder mochte die Drums, Keyboards und einige Stimmen horen, aber nicht den Gitarristen.
Gleichzeitig mochte der Drummer nur Bass und Gesang horen. Und der Sanger mochte sich naturlich
nur selbst horen. Wenn deine Audio-Hardware mit mehreren Ausgéngen ausgestattet ist, kannst du
eigene Kopthorer-Mixes fur jedes Bandmitglied erstellen (Es kann sein, dass du den Audio-Ausgang zu
einem Kopthorer-Verstarker routen musst.)
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Erstelle eine Send-Spur fur jeden individuellen Mix. In der dritten Spalte von rechts im Bild unten
siehst du eine Send-Spur mit dem Namen Key Headphones. Du findest einen roten Drehknopf in
jedem der Mixer-Kanale.

Dann erstelle eine Ausgangsbusspur fur jeden Mix. Im Bild oben ist das die Spur Key Headphones.
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Klicke die Taste Ausgang in der Key Headphones -Send-Spur, und wahle die Ausgangsbusspur
Key Headphones. So routest du die Send-Spur zur Ausgangsbusspur.

Klicke die Taste Ausgang der Ausgangsbusspur Key Headphones und wahle den physikalischen
Ausgang der Audio-Hardware zu dem du routen mochtest.

Jetzt hast du alles eingerichtet — mit dem Level der Send-Knopfe kannst du einen eigenen Mix fur den
Keyboarder erstellen. Wiederhole die Schritte und erstelle fir jeden Musiker einen individuellen Mix.

VERWENDE HARDWARE-EFFEKTE IN EINEM MIX
Mit einem Audio-Interface mit mehreren Ausgingen und ein wenig Routing kannst du Hardware-Ef-

fekt-Gerite in Mixes einsetzen. Im Beispiel unten wurde eine Send-Spur erstellt, um ein Vintage-Ta-

pe-Delay einzusetzen. Die Send-Spur wurde zu einer Ausgangsspur geroutet, die auf einen Ausgang des
Audio-Interfaces gesetzt wurde (achte darauf, dass du nicht die Master-Spur-Ausgange verwendest. So
kann ein externer Hardware-Effekt genauso eingesetzt werden, wie ein OnBoard-Plug-In-Effekt. Hier
das Setup:
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+ Erstelle eine Send-Spur (Send 1- Space Echo im Bild oben) und eine Ausgangsspur (Ext FX Send
oben).

Flastershpur
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Y Ausgangsspur T Ausgang MOT
o

Brnd 1-Bpace Foha Ext FX Send

+  Wihle im Aufklappmenti der Send-Spur die Ausgangsspur, die du gerade erstellt hast.
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Wihle im Aufklappmenti der Ausgangsspur einen der physikalischen Ausginge deiner Audio-
Hardware (oder ein Ausgangspaar, wenn du ein Effektgerat mit Stereo-Eingangen verwendest.)

Verbinde den gewahlten physikalischen Ausgang des Audio-Interfaces mit dem Eingang der Effekt-
Unit.

Verbinde den Ausgang (die Ausgénge) der Effekt-Unit mit einem Eingang des Audio-Interfaces.

Drehe den roten Send-Knopf des Mixer-Kanals auf, den du mit dem Effekt versehen méchtest. In
unserem Fall ist das der Kanal Vocal. Stelle den entsprechenden Level auch am Eingang der Effekt-
Unit ein.

Erstelle eine neue Audio-Spur, und setze deren Aufnahme-Eingang auf denselben, den du mit dem
Ausgang mit der Effekt-Unit verbunden hast. Klicke im Spurkopf auf Rec (vielleicht drehst du
zuerst die Lautstirke herunter, falls es zu Feedback kommt.)

Wenn das Software-Monitoring in der Audio-Spur aktiviert ist (durch Klicken auf den Lautspre-
cher, wenn die Spur aufnahmebereit geschaltet ist), wird der Effekt-Ausgang gleichzeitig mit allen
anderen Mix-Elementen zu horen sein. Du solltest das mit dem Effekt versehene Signal aufnehmen,
(am besten eingestellt auf 100% wet). Wenn du das einmal getan hast, kann das mit dem Effekt
versehene Signal wie gewtinscht gemischt werden und du musst dir keine Sorgen machen, wie du
es wiederherstellen kannst, wenn du das Projekt in der Zukunft abspielen willst.

Woran du denken solltest, wenn du externe Effekte auf diese Art routest, ist dass Audio- Latenz-
Einstellungen das Timing des zurtickkehrenden Effekt-Signals beeinflussen, wenn du Software-
Monitoring mit hoheren Latenz-Einstellungen verwendest. Wenn du einen zeitabhangigen Effekt
einsetzt, wie Delay oder Hall, ist es unwahrscheinlich, dass du spurbare Verzogerungen horst
(stelle nur sicher, dass die Effekt-Unit auf 100% wet eingestellt ist). Es ist wahrscheinlicher, dass du
bei ,comb filter* oder ,flange-y* Artefakte mit ,Echtzeit“-Insert-Effekten wie EQs oder Kompres-
soren spuren wirst. Ein einfacher Workaround ist das mit dem Effekt versehene Audio in Mixcraft
aufzunehmen, dann den resultierenden Audio-Clip ein wenig zurtick zu verschieben, um die Ver-
zogerung (Latenz) zwischen Ein- und Ausgang auszugleichen. Schalte daftir am besten das Raster
aus und zoome so weit wie moglich in das Hauptraster hinein, um den Clip so genau wie moglich
zu verschieben.
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ANHANG 4:
UBERTRAGUNG VON MIDI-CLOCK/
SYNC AN EXTERNE GERATE

Wenn du Mixcraft zusammen mit einer eigenstdndigen Musik-Workstation/einem Sequenzer/einer
Beatbox verwendest (z. B. mit einer Akai MPC-Workstation oder einem Korg Monotribe, kann Mix-
craft so eingestellt werden, dass es MIDI-Clock-Daten tber ein Standard-MIDI-Kabel sendet. So
konnen alle gemeinsam im Gleichschritt spielen. Wenn du versuchst, die Play-Taste auf zwei Geraten
gleichzeitig zu drucken (was nie funktioniert!), musst du eventuell MIDI-Clock an den externen
Sequenzer/die Drum Machine senden. Hier erfahrst du, wie du Mixcraft so konfigurierst dass es MIDI-
Clock-Daten sendet:

1. Offne eine neue MIDI-Instrumentenspur, indem du auf die Schaltflaiche +Spur am oberen Rand der
Trackliste klickst oder klicke auf eine vorhandene, nicht verwendete MIDI-Instrumentenspur.

2. Klicke auf das Tastatursymbol der Spur, um das Instrumentenfenster zu 6ffnen.
3. Klicke in der Kategorienliste auf Externe MIDI-Gerate, und wahle dann den Namen deines MIDI-
Interfaces im Feld Instrument-Presets aus.

Byl abnuon
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4 Klicke im Instrumente-Fenster auf die Schaltflache Zeigen.
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Im Pop-up-Fenster am oberen Rand des Fensters kannst du festlegen, welche MIDI-Kanale MI-
DI-Clock-Daten empfangen sollen (1-16 oder alle sechzehn Kanale gleichzeitig). Wenn du fertig bist,
klicke auf das X in der oberen rechten Fensterecke, um die Fenster MIDI-Clock und MIDI-Instrument
zu schliefSen.

Um MIDI-Clock auf mehreren (aber nicht allen) MIDI-Kanélen oder an verschiedene Ports eines
Multi-Port-MIDI-Interfaces zu senden, kannst du mehrere Clock-Sende-, Instrumente® erstellen, die
auf verschiedene einzelne MIDI-Kanéle oder Ports eingestellt sind.
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ANHANG 5:
FREESOUND.ORG
CREATIVE COMMONS
LIZENZBESTIMMUNGEN

Nachfolgend findest du die Lizenzbestimmungen fiir die Sounds der Sound-Bibliothek von Free-
sound.org:

LIZENZFREI (PUBLIC DOMIAN)

Personen, die Sounds mit diesem Lizenzkennzeichen veroffentlicht haben, haben alle Rechte an
diesem Werk an die Offentlichkeit abgegeben. Du kannst diese Sounds kopieren, modifizieren,
verteilen und in allen Werken, auch in kommerziellen Werken frei verwenden, ohne den Urheber um
Erlaubnis zu fragen.

NAMENSNENNUNG (ATTRIBUTION)

Du darfst den Sound/das Material veroffentlichen, teilen, kopieren, weiterverbreiten auf allen Medien,
remixen, verandern, fir alle, auch fir kommerzielle Zwecke. Der Lizenzinhaber kann diese Freiheiten
nicht unterbinden, solange du die Lizenzbestimmungen unter den folgenden Bedingungen befolgtst:

Namensnennung - Du musst den Lizenzinhaber in den Credits nennen, einen Link auf die Lizenz
(https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/) bereit stellen und deutlich machen wenn Verander-
ungen vorgenommen wurden. Dieses muss auf eine vertretbare Art und Weise geschehen, aber nicht
auf die Weise, dass der Eindruck entsteht, der Lizenzinhaber personlich wirde dich oder deine Arbeit
unterstitzen.

Keine weitergehenden Einschrankungen - Du darfst keine Lizenzbestimmungen oder technischen
MafSnahmen hinzuftigen, wodurch anderen verboten wird was diese Lizenz erlaubt.

NAMENSNENNUNG, NICHT KOMMERZIELL (ATTRIBUTION NON-COMMERCIAL)

Du darfst den Sound/das Material veroffentlichen, teilen, kopieren, weiterverbreiten auf allen Medien,
remixen, verandern. Der Lizenzinhaber kann diese Freiheiten nicht unterbinden, solange du die
Lizenzbestimmungen unter den folgenden Bedingungen befolgtst:

Namensnennung - Du musst den Lizenzinhaber in den Credits nennen, einen Link auf die Lizenz
(https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/) bereit stellen und deutlich machen wenn Verander-
ungen vorgenommen wurden. Dieses muss auf eine vertretbare Art und Weise geschehen, aber nicht
auf die Weise, dass der Eindruck entsteht, der Lizenzinhaber personlich wiirde dich oder deine Arbeit
unterstttzen.Nicht kommerziell - Du darfst das Material nicht fiir kommerzielle Zwecke nutzen.
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Keine weitergehenden Einschrankungen - Du darfst keine Lizenzbestimmungen oder technischen
Mafsnahmen hinzufiigen, wodurch anderen verboten wird was diese Lizenz erlaubt.

BITTE BEACHTEN:
Dies ist lediglich eine Ubersetzung der englischen Lizenzbestimmungen. Sie ist nicht rechtlich bindend
und dient nur der groben Orientierung.

Den genauen, rechtlich bindenden Wortlaut dieser Lizenzbestimmungen findest du unter http://
freesound.org/help/tos_web/
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ANHANG 6: NATIV UNTERSTUTZTE
HARDWARE-CONTROLLER

In der Tabelle unten siehst du die zum Zeitpunkt Januar 2023 nativ unterstttzten Hardware-Con-
troller, die Liste wird laufend erginzt. Wenn du deine Unit in der Liste nicht finden kannst, stelle
sicher, dass du die aktuelle Version von Mixcraft verwendest, dann 6ffne die Liste Kontrolloberfliche
im Hauptmenti unter Datei > Einstellungen > Kontrolloberflache. Klicke auf den Pfeil unterhalb
von Typ um die Liste der zur Zeit unterstiitzten Kontrolloberflichen zu sehen.

Hersteller

Acoustica

Akai

Arturia

Behringer

Behringer

Frontier Design Group
Keith McMillen Instruments
Livid Instruments
Mackie

Mackie

Mackie

MIDI Fighter
Novation
Novation
Novation
Novation
Novation

Numark

Mixcraft Remote

APC Mini

Beatstep

CMD LC-1

CMD Touch

TranzPort

QuNeo

OhmRGB

Logic Control/Logic Control XT
Mackie Control/Mackie Control XT

Mackie Control Universal Pro
Mackie Control Universal Pro XT

3D

Launchkey 49 mk2
Launchkey Mini

Launchkey mk2
Launchpad/Launchpad mk2
Launchpad Pro

Orbit
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ANHANG 7:
COPYRIGHTS UND TRADEMARKS

Mixcraft™ und FlexAudio™ sind eingetragene Marken von Acoustica™, Inc.

Diese Software wird von den Urheberrechtsinhabern und Mitwirkenden ,wie gesehen“ zur Verfugung
gestellt, und jegliche ausdruckliche oder stillschweigende Gewahrleistung, einschliefSlich, aber nicht
beschrankt auf die stillschweigende Gewahrleistung der Marktgangigkeit und der Eignung fur einen
bestimmten Zweck, wird abgelehnt. In keinem Fall haften die Stiftung oder die Mitwirkenden fir di-
rekte, indirekte, zufallige, besondere, beispielhafte oder Folgeschiden (einschlieSlich, aber nicht bes-
chrankt auf die Beschaffung von Ersatzwaren oder -dienstleistungen, Nutzungs-, Daten- oder Gewin-
nverluste oder Geschaftsunterbrechungen), wie auch immer diese verursacht wurden und auf welcher
Haftungstheorie sie beruhen, unabhangig davon, ob es sich um Vertragshaftung, Gefahrdungshaftung
oder unerlaubte Handlungen (einschliefSlich Fahrlassigkeit oder sonstiges) handelt, die in irgendein-
er Weise aus der Verwendung dieser Software entstehen, selbst wenn auf die Moglichkeit solcher
Schaden hingewiesen wurde.

RICHTLINIE FUR LIZENZFREIE LOOPS

Alle enthaltenen Loops, Soundeffekte und Samples haben das Copyright © ihrer jeweiligen Eigen-
timer. Unter der Voraussetzung, dass du rechtméfSig im Besitz einer Mixcraft-Lizenz bist, darfst du
neue Kunstwerke, Podcasts oder andere Klange, die unter Verwendung der Mixcraft-Loops erstellt
wurden, fur alle kommerziellen und nichtkommerziellen Zwecke lizenzfrei weitergeben, nicht jedoch
die einzelnen Loops selbst in irgendeinem Format, Medium oder auf einer Aufnahme.

Dieses Produkt verwendet die PrimoBurner™ Technologie.

© 2003-2025 Primo Software Corporation http://www.primoburner.com

Copula time/pitch stretching Technologie von QuikQuak

aufTAKT, tONaRT, and z.reverb von zplane.development

Microsoft Windows Media-Format © 2025 Microsoft Corporation. Alle Rechte vorbehalten.

Vielen Dank an das LAME-Team fuir die Arbeit am LAME-Encoder. Besuche ihre Website unter
mp3dev.org/mp3/
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MPEG-Patenttechnologie lizenziert von Thomson unter www.mp3licensing.com

MP3 Encoder von Patrick Dehne und Thomas Orgis

ReWire™ Technologie von Propellerhead

OGG Vorbis © 2025, Xiph.Org Foundation

* Bei der Weitergabe des Quellcodes mussen der obige Urheberrechtshinweis, diese Liste der Beding-
ungen und der folgende Haftungsausschluss enthalten sein.

* Weiterverbreitungen in binarer Form mussen den oben genannten Urheberrechtshinweis, diese Liste
der Bedingungen und den folgenden Haftungsausschluss in der Dokumentation und/oder anderen mit
der Verbreitung bereitgestellten Materialien wiedergeben.

* Weder der Name der Xiph.org Foundation noch die Namen ihrer Mitwirkenden dirfen ohne vor-
herige ausdruckliche schriftliche Genehmigung zur Unterstutzung oder Werbung fiir von dieser Soft-
ware abgeleitete Produkte verwendet werden.
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