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Ich habe eine Menge Arbeit und Zeit in diese Talsrinvestiert und verlange kein Geld da-
fur. Wenn Sie sich trotzdem gerne revanchierenemalind gute Rock-Musik lieben, dann
konnten Sie unser Projekt unterstitzen und die Be@p

The Bearded — Hope|Omid

kaufen. Viele deutsche und internationale BandsKiinastler liefern auf diesem Sampler ein
breites Spektrum sehr guter Rockmusik, angefangarPvogressive Rock Uber symphoni-
schen Rock, Alternative Rock, Indy-Rock, Pop, Jazizibis hin zu Folkrock. Die Spieldauer
betragt rund 2:30 Stunden. Dazu gibt es noch eisteklose Zugabe mit einer weiteren
Stunde erstklassiger Musik als Download. Das Pakgasst also rund dreieinhalb Stunden
Spielzeit und kostet unglaubliche 16 Euro (zzgltsédadkosten). Auf unserer Website:
www.thebeardedsproject.di@den Sie Rezensionen und Horproben und konnenBhstel-
lung aufgeben.

Der Verkaufserlos kommt in voller HOhe d@nderhilfe Afghanistarzugute, einer privaten
Hilfsorganisation, die in Dorfern in Afghanistanduidem pakistanischen Grenzgebiet so ge-
nannte Friedens-Schulen baut und ausstattet, und dabenbei Einheimischen als Hand-
werker, Lehrerinnen und Lehrer, Hausmeister urehitieren Berufen eine neue Existenz
bietet. Mittlerweile haben zehntausende Kinderai®shulen besucht. Spenden an die Kin-
derhilfe Afghanistan versickern weder in ineffizien Verwaltungsapparaten noch laufen sie
durch die Hande korrupter Politiker, die sich ddbareichern konnten, sondern das Geld geht
direkt in die dortigen Schulen. Und es ist seheldff’ angelegt.

Danke.
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Einleitung

Ich wurde oft gebeten, ein Mixing-Tutorial zu sdben und habe lange gezdgert, denn ich
bin der Auffassung, dass man das Abmischen eigbmtiicht anhand eines Lehrbuches oder
Tutorials erlernen kann, sondern nur durch denigemund steinigen Weg eigener Irrtimer
und Fehler. Es gibt keinen allein richtigen Koniggwsondern bestimmt ebenso viele Me-
thoden des Mixens, wie es Produzenten gibt. Dedtalb ich hier nur meinen eigenen Weg
beschreiben, beruhend auf meiner rund drei3igjéhrigyfahrung.

Dieser Leitfaden richtet sich vor allem an die Mwesiund Hobbyproduzenten unter Ihnen,
die vorwiegend Rock-, Folk- oder Popmusik macheie. lider geschilderten Methoden kén-
nen wohl nicht ohne weiteres auf andere Musikricgan mit vollig anderer Klangasthetik —
wie etwa Hiphop und Techno — Ubertragen werden.hAdiassik erfordert prinzipiell eine
andere Herangehensweise. Falls Sie also keine RBokk- oder Popmusik produzieren,
missen Sie selbst entscheiden, ob mein Mixing-Talttiir Sie hilfreich sein kann.

Ich beziehe mich hier exemplarisch auf die ProduigiSoftwareCubase(von Steinberg). In
anderen Programmen funktionieren die hier beschnieb Vorgehensweisen ganz ahnlich,
sodass Sie von diesem Tutorial uneingeschrankttiereh konnen, auch wenn Sie mit
Samplitude, Logic, Cakewalk, Protools oder einedemar DAW-Software (DAW: Digital
Audio Workstation) arbeiten. Ja, selbst wenn Sie emem externen Mischpult oder einer
mehrspurigen Hardware-Workstation produzieren, koinBie viele der hier besprochenen
Arbeitsschritte Gbernehmen oder auf Ihr EQuipmeliajpéieren.

Anmerkung: Ich benutze in diesem Tutorial die BiégiDAW-Software, Sequencer und Pro-
duktions-Software als Synonyme fur das Programrhdem Sie aufnehmen, arrangieren und
mischen.

Technische und akustische Voraussetzungen

Die wichtigste Voraussetzung fur ein optimales Mgebnis sind qualitativ hochwertige Au-
dio-Aufnahmen. Wenn Sie nach dem oft zitierten S@te’ll fix it in the mix — Wir reparie-
ren das beim Mixen" verfahren, machen Sie eigdntichon den gro3ten denkbaren Fehler.
Eine schlechte Aufnahme lasst sich beim Abmischaller Regel nicht in eine gut klingende
verwandeln. Allenfalls konnen Sie Fehler ein wekagchieren. Planen Sie also lhre Auf-
nahmen sorgfaltig, nehmen Sie das beste EquiprdastSie besitzen (oder leihen Sie sich
welches), nehmen Sie den am besten klingenden R#mihnen zur Verfigung steht.

In den Tutorials zuAudioqualitat im Homerecording Studio bin ich ausfuhrlich darauf
eingegangen. Wir wollen jetzt davon ausgehen, 8assich daran gehalten und gut klingen-
de Audio-Aufnahmen auf Ihre Festplatte gebannt habe

Raumakustik

Die Raumakustik spielt nicht nur beim Aufnehmeneewichtige Rolle, sondern auch beim
Mischen. Leider messen viele Hobby-Produzenterzulwenig Bedeutung bei. Aber wie sol-
len wir unser zu mixendes Material in seiner raghdn Tiefe, seiner Frequenzzusammenset-
zung und seiner zeitlichen Auflésung richtig beilete konnen, wenn wir an einem Abhor-
platz sitzen, an dem lble Kammfiltereffekte durotetferenzen von direkten und reflektier-
ten Wellen entstehen, der Bass-Frequenzen resatignziderbetont, oder in dem ein langer
Nachhall die RAumlichkeit unseres Mixes zumatscht?

Die Raumakustik habe ich schon Audioqualitat im Homerecording Studio, Teil 2:
Raumakustik ausfiihrlich behandelt, mdchte hier aber auf zwehtige Aspekte noch ein-
mal eingehen:
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Zeitliches Schallfeld

Schall, der aus den Abhorboxen kommt, geht zum adildirektem Weg in lhr Ohr, wird zu
anderen Teilen an Wanden, Decke, Boden und Gegelestdm Raum reflektiert, bevor er
verzogert den Gehdrgang erreicht. Einige SchalemelWerden nur einmal reflektiert. Man
nennt sieersteoderfriihe ReflexionelfEarly Reflections Andere werden vielfach reflektiert,
bei jeder Reflexion allerdings etwas von den Matemn der Wande, Decken und anderer
Flachen und Gegenstande gedampft. Jede diesektietien Schallwellen erreicht Ihr Ohr
mit einer anderen Verzdgerung. Je Ofter sie raflekivurde, desto spater und leiser nehmen
Sie sie wahr. Das zeitliche Verhalten eines eirezel8challereignisses (zum Beispiel eines
Trommelschlags), das Sie horen, ist das folgende:

Zuerst treffen die direkten Wellen aus den Boxenhaan Ohren ein. Die Laufzeit dieses
Schalls nehmen Sie gar nicht wahr, denn lhre Héfiewhygng beginnt ja erst mit diesem Er-
eignis. Es stellt fir uns praktisch den akustisddahpunkt auf der Zeitskala dar.

Anschlie3end treffen die frihen Reflexionen einrddeVerzégerungszeit hangt eng mit der
RaumgrofRe zusammen und ist von der Schallgeschyieitiabhangig. Beispiel:

Ihr Abhdrplatz ist 2 m von der nachsten Wand entfddazwischen, 1 m vor Ihnen, sind Ihre
Boxen aufgestellt. Der Direktschall hat also 1 miekzulegen. Die erste Reflexion — der an
der Wand hinter den Boxen reflektierte Schall — sn@sm zurticklegen, namlich von den
Lautsprechern zur Wand 1 m und von der Wand zwnI@¥eren 2 m. Der Schallweg der ers-
ten Reflexion ist also 2 m langer als der des Dawdkalls. Bei einer Schallgeschwindigkeit
von 340 m/s braucht er fur diesen Umweg: 2 m : 1349= 0,0058 s bzw. 5,8 ms.

Erst-Reflexionen an anderen Wanden, der Decke end Bloden treffen nattrlich mit ande-
ren Verzégerungszeiten ein. In einem Abhdrraum ltkalenittlicher GroRRe liegen die Verzo-
gerungen der Erstreflexionen im Bereich von runbdigt25 ms. Diese frihen Reflexionen
bestimmen im Wesentlichen unser akustisches Raufiredep. Wenn wir mit verbundenen

Augen in einen unbekannten Raum gefuhrt wirdendort ein akustisches Signal horten,
wirden wir die Raumgrél3e unbewusst anhand der germagen der Erstreflexionen schat-
zen. Wir empfanden den Raum als grof3, wenn diegedimd und als klein, wenn diese kurz
sind.

Erstreflexionen haben neben der psychoakustiscleemittlung der Raumgré3e auch negati-
ve Eigenschaften, vor allem, wenn sie sehr kurd.s8ie tUberlagern sich dann mit dem Di-
rektschall auf eine Weise, die zu Frequenzausldsgmu und Uberhohungen fiihren, sodass
der Frequenzgang der vermischten Anteile wie diek&a und Kerben eines Kammes ausse-
hen. Deshalb nennt man diese stark farbende undnafigenehm klingende Uberlagerung
Kammfiltereffekt Es durfte klar sein, dass solche Kammfiltereelteim Mischen die Beur-
teilung der Frequenzen stark erschweren.

Nach den Erstreflexionen treffen die mehrfach ktiggten Schallwellen ein. Die zeitlichen
Abstande zwischen ihnen sind in der Regel so kigaiss wir sie nicht mehr einzeln wahr-
nehmen, sondern diffus al4all, der mehr oder weniger rasch leiser wird. Wie sthdie
Hallwolke verklingt, hdngt davon ab, wie stark &eflexionen an den Wéanden, der Decke
und Gegenstanden im Raum — ja sogar durch die-Lgigdadmpft werden. Das ist von den
Materialien der Reflexionsflachen und ihrem Auflzdahangig. Harte Betonwande oder Fens-
terflachen dampfen wenig, Vorhénge, Teppiche undt®mndbel dampfen relativ stark.
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Die Zeit, in der der Schalldruck der Hallwolke u®0-dB | .
gegenuber dem Direktschall abgesunken ist, hédBzeit | schal  grpe

Sie hangt auch noch von der Frequenz ab. Hohe &nequ eneonen
zen werden fast immer starker bedampft als tiefieli- U
cherweise gibt man die Hallzeit fur die FrequerkH an.
In einer Kirche kann sie bei mehreren Sekunderehiein
einem Konzertsaal fur klassische Musik betragt zsie-
schen 1,5 und 3 s, in einem durchschnittlichen V¥ohn ':HPredelay zett
mer liegt sie bei 0,6 bis 1 s. Im Mixraum einesdsig Hallzeit
sollte sie idealerweise kleiner als 0,4 s sein.

Hall

Schalldruckpegel

-60 dB

Abbildung 1:
Warum? Erstreflexionen, Hall und Hallzeit

Eines unserer Ziele beim Mixen ist es, ®aumlichkeit

der Aufnahme zu gestalten, also Instrumente undréin in der Tiefe zu staffeln. Dies wird
sehr erschwert, wenn die Raumlichkeit unseres Mikgsh den Abhdrraum Uberlagert wird.
Wir kénnen beides nicht voneinander trennen, konmeht mal ansatzweise beurteilen, wie
sich der Mix unter anderen akustischen Verhaltnissehort. Deshalb — und wegen der oben
genannten Kammfiltereffekte — sollten die Erstrafl@en am Mischplatz stark bedampft und
die Hallzeit des Raumes gering sein.

Dies erreichen Sie durch akustische Raumgestaltuiggsie ausfuhrlich irGedanken zur
Audioqualitat im Homerecording Studio, Teil 2: Raumakustik erlautert wurden. Dazu
missen Sie in der Regel keine teuren Akustik-Eleeneder Absorber kaufen. Meist tun es
auch Polstermdbel, Teppiche, Vorhdnge und Bilchaleegvenn diese geschickt eingesetzt
werden.

Raumliches Schallfeld

Der zweite wichtige Aspekt der Raumakustik, mit demuns befassen missen, sind die so
genanntefiRaum-Moden

Jeder Raum wirkt wie der Resonanzkorper eines Nh&ikiments: Er verstarkt bestimmte
Frequenzen, indem er bei diesen stehende Wellagiamiese Moden sind Schwingung im
Raum, die an bestimmten Orten (dort wo die so gatiean,Schwingungsbauche® liegen) zu
einer deutlichen Resonanz fiihren. Bestimmte Tokkngen also an bestimmten Stellen im
Raum viel lauter als anderswo. Diese Resonanzsariasch entweder berechnen (fir Raume
mit rechtwinkligen Ecken und parallelen Wanderdiss sogar recht einfach) oder mit geeig-
neten Geraten ausmessen. Vermeiden kénnen Siawsie, kvenn Sie nicht die Mittel haben,
ein Tonstudio von Grund auf zu planen und zu baRammresonanzen liegen meist im Bass-
bereich und sind deshalb schwierig zu dampfen. di@fachere Weg ist der, seinen Abhor-
platz an einer Stelle im Raum aufzubauen, an dérkgin Schwingungsbauch befindet. Eine
Mdglichkeit, dies herauszufinden, ist, eirfeimustongenerataals Plugin (z.BTestTonevon
MDA: http://mda.smartelectronix.cojnin einen Mixerkanal einzufligen, einen Sinuston zu
erzeugen und diesen im Bereich zwischen 30 undHOGngsam durchzustimmen. Dabei
sollten Sie darauf achten, ob bestimmte Tone aasedi Bereich besonders laut erklingen. Ist
dies der Fall, sollten Sie versuchen, einen andelatz fir Ihre Abhore zu finden. Ganz kon-
nen Sie solche Raumresonanzen nicht vermeiden. $ibesollten sie kennen und wissen, wo
Sie bei der Equalisierung besonders vorsichtig sgiissen. Es macht ja keinen Sinn, eine
Frequenz aus der Bass-Spur auszufiltern, weil diedaut ist, wenn dies nur in Inrem Abhor-
raum der Fall ist. Beim Zuhorer wiirde diese Fregudann fehlen.

Zum Schluss einige wichtige Regeln zur Verbessedandgraumakustik:

Achten Sie darauf, dass Ihr Mixing-Raum mdoglicHsidnmalig durch Polstermoébel, Teppi-
che und Vorhédnge bedampft ist. Hohe Frequenzetesaticht zu stark absorbiert werden,
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sodass ihre Hallzeit nicht deutlich kirzer istdiks der tiefen und mittleren Frequenzen, denn
sonst klingt der Raum topfig und dumpf.

Ideal ist eine Hallzeit von unter 0,4 Sekunden. @ tiefsten Frequenzen lasst sich das nur
mit groRem Aufwand erreichen (Bassfallen, HelImh&&sonatoren), deshalb missen Sie
hier auch etwas langere Hallzeiten in Kauf nehmen.

Raum-Moden konnen Sie entweder mit darauf abgedemrResonatoren bek&dmpfen, was
wiederum einen hohen Aufwand (finanziell oder duB#ibstbau) erfordert, oder Sie bauen
den Abhorplatz an einem Ort auf, an dem sich kemahgungsbauch befindet.

Vermeiden Sie sehr kurze frihe Reflexionen am Apladz, indem Sie daflr sorgen, dass
sich zwischen den Boxen und lhren Ohren méglicksikreflektierenden Gegenstande oder
Flachen befinden. Ricken Sie die Boxen ein Stuckden Wanden ab. Stellen Sie sie so auf,
dass Wellen, die an der Tischplatte, auf der shest, reflektiert werden, nach dem Gesetz
Einfallswinkel gleich Ausfallwinkéhre Ohremicht erreichen.

Abhore

Eine ausfuhrlichere Darstellung tber Monitorboxenén Sie im TutoriaAudioqualitat im
Homerecording Studio, Teil 4: DAW und Backend Hier noch einmal die wichtigsten
Punkte:

In kleineren Projektstudios werden heutzutage Ulegyendaktive Nahfeldmonitor@inge-
setzt. Das sind Zweiwegboxen mit je einem Tief- ttwthtonlautsprecher, eingebauter Fre-
guenzweiche und Endstufen flir beide LautsprechieseDBoxen kdnnen direkt an das Au-
dio-Interface des PC-Studios angeschlossen wenagiendttigen keinen extra Verstarker.

Solche aktiven Monitore sind heute in jeder Preis&é erhaltlich, und auch die preiswerteren
unter ihnen eigenen sich zum Mischen besser alsBtiken, da sie auf Impulstreue, Lineari-
tat und Ehrlichkeit und nicht auf Schénklang opémiind.

Naturlich sind auch passive Monitore und eine $t&fedstufe mit ausreichender Leistung
zum Abmischen geeignet.

Aufstellung der Boxen

Im Idealfall werden sie freistehend auf schweramwsngungsfreien Boxenstandern aufge-
stellt. Im Homerecording-Studio lasst sich dieseselealisieren. Stattdessen stehen sie meist
auf dem Schreibtisch rechts und links vom PC-Mank@inesfalls gehoéren sie an die Wand
gehangt oder in ein Regal gestellt, dann das béwinle unkontrollierte Anhebung der Béasse.

Bei ihrer Platzierung ist eine ganze Reihe von Remku beachten:

» Sie sollen mit lnrem Kopf ein gleichseitiges Dréidxlden. Sie sitzen also in der Mit-
te vor ihnen, von jeder soweit entfernt, wie diex&o Abstand zueinander haben.

* Monitore mit einem Tief- und einem Hochtdner solli@m besten stehend betrieben
werden, und zwar so, dass der Hochtdner sich obmdet.

* Miussen Boxen aus Platzgrinden liegend betriebedemeso sollten sie spiegelsym-
metrisch aufgestellt werden, bei kleiner Steredimsite mit den Hochténern nach
aul3en, bei groRem Abstand nach innen angeordnet.

* Die Monitore missen im Winkel so ausgerichtet sdags die Hochténerachsen auf
Ihren Kopf zielen, also in der horizontalen Ebeaeminnen gerichtet; in der Vertika-
len sollten sich die Hochténer in Ohrhdhe befindmer die Boxen bei hdherer Posi-
tion nach von und bei niedriger Position nach mirgekippt sein.

» Sie sollten sie natirlich an einer akustisch ggestiStelle aufstellen, wo sie keine
Raum-Moden anregen und keine frihen Reflexionersatit kurzer Verzogerungszeit
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ins Ohr fallen kdnnen. Raumecken, Wande oder riadiednde Flachen in der Nahe
sollten Sie also tunlichst vermeiden.

e In diesem Zusammenhang wird haufig tbersehen, drs$isch, auf dem die Boxen
stehen, oder die Oberflache des Mischpults, audaeteMeterbridge sie vielleicht auf-
gestellt sind, solche kurzen friihen Reflexionen dandhit steile Kerben im Frequenz-
gang verursachen kénnen.

Stereobasis richtige Aufstellung

stehend

liegend, symmetrisch

Abbildung 2: HorizontaleAufstellung der Moni- Abbildung 3: Vertikale Anordnung der
torboxen im gleichseitigen Dreieck mit dem Kopf Hochténer zu den Ohren
Einhoren

Von talentierten Tonmischern sind auch schon miigen oder schlechten Monitoren sehr
gute Produktionen gemixt worden. Und zwar nach tdgenden Prinzip:

| Wichtig » | Um mit Monitoren perfekte Mischungen zu machen, muss man ihren
Klang genau kennen und wissen, wie sich jede Art von Musik darauf

anhoren muss!

Horen Sie also viele gut produzierte Referenz-Clifdlaen Monitoren und machen Sie sich
mit dem Klangbild der Boxen vertraut. Sie werdenrdauch ihre Schwachen erkennen. lhr
Ziel muss es sein, bei lhren eigenen Mixes unteigeim zu lernen, ob eine wahrgenommene
Schwache in der Abmischung liegt — die miussen 8iddieren — oder ob sie in der Unvoll-
kommenbheit Ihrer Monitore oder des Abhérraums bedeti ist — die durfen Sie keinesfalls
korrigieren!

Mischen mit Kopfhoérer?

Sie brauchen einen guten Kopfhdrer im Homerecor@ituglio, hauptséachlich bei der Auf-
nahme, aber auch zum Kontrollhéren einzelner Spunehum zu beurteilen, wie der fertige
Mix auf Kopfhorer klingt. Versuchen Sie aber nicitit Kopfhérer zu mischen. Die Griinde
sind ausfuhrlich im TutoriaRudioqualitat im Homerecording Studio, Teil 4: DAW und
Backend genannt worden: Stereo-Lokalisation und Tiefenwahmung sind vollig anders
als beim Hdoren tber Lautsprecherboxen; Frequenzt@land die Balance von Effekten wie
Delay und Hall erfordern beim Hoéren Uber Boxen gandere Einstellungen als Uber Kopf-
horer. Es gibt eine — allerdings teure — Ausnahenegen speziellen Kopfhdrerverstarker, der
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das Hoéren Uber Boxen durch sehr aufwandige Elektire@muliert — wie etwa dePhonitor
der Firma SPL, das zurzeit (Ende 2008) einzige Ghkeger Art.

Lautstarke

Eine der grof3ten Streitfragen ist es, bei welchartétarke man abmischen sollte. Ein haufi-
ger Vorschlag ist, bei einem mittleren Schalldruegdgl von 85 dB zu mischen. Das ist eine
schon recht hohe Lautstarke, wie sie etwa an la8telien im Kino erreicht wird, und liegt
deutlich Uber der Lautstarke, in der der Durchstshkonsument Musik in seinem Wohnzim-
mer hort. Als Grund wird genannt: Das Gehor funkigot nicht linear. Bei geringen Laut-
starken werden mittlere Frequenzen im Bereich 2veis2 und 5 kHz deutlich lauter wahr-
genommen als Basse und H6hen. Je hoher die Ablgideie, desto geringer sei diese Mit-
tentiberh6hung, und bei etwa 85 dB — so wird argtiertr- arbeite das Gehdr am linearsten.
Ein gutes Argument, wie es scheint, oder?

Wenn es denn stimmen wiurde. Die Aussage beruhti@ufnterpretation der so genannten
Fletcher-MunsorKurven, die die Frequenzabhéngigkeit der Lautsti@mfindung des Gehdors
bei verschiedenen Schalldriicken darstellt. Die Miegen stammen aus dem Jahr 1936 und
wurden mit Sinusténen Uber Kopfhorer ermittelt. Sagen also nicht wirklich etwas Uber das
Musikhdren mit Boxen aus. Trotzdem wollen wir dagdment in seiner Stichhaltigkeit ab-
wagen:
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Abbildung 4: Kurven gleichen Lautstarkepegels nach Fletcher-Mnnéuf der vertikalen Achse ist der Schall-
druckpegel in dB aufgetragen.

Die Kurven sind so zu interpretieren: Alle Punkté @iner Kurve entsprechen dem gleichen Lautst&gep
werden also gleich laut empfunden. Die Lautstarke im Phon gemessen. Ihre Werte stehen direkt déer
Kurven. Bei der Referenzfrequenz 1 kHz entspriohtichutstarke in Phon dem Schalldruckpegel in d&. B
anderen Frequenzen ist das Gehor empfindlicher wdEmpfindlicher, benétigt also weniger oder mettrel-
druck fur die gleiche Lautstérkeempfindung. Bei@®kHz liegt die grofite Gehérempfindlichkeit. Higrd

der geringste Schalldruckpegel fir den angegebkaststarkepegel bendtigt. Der Bassbereich unter-200

und der Héhenbereich oberhalb von ca. 6 kHz erfarbdangegen deutlich héhere Schalldriicke.

Wenn wir die Kurven betrachten, dann erkennen Was Gehor arbeitet nach Fletcher-
Munson bei hohem Schalldruck nur im Bassbereiclertiatb von 1 kHz linearer. Wirklich
linear ware es in diesem Frequenzbereich nach rdiggssungen aber erst bei Lautstarken
Uber 90 Phon, also bei nachgewiesen gesundheitisttgt Lautstarke! Oberhalb von 1 kHz
ist der Frequenzgang uberall gleich wellig.

Neuere Messungen (ISO 226, 2003) zeigen allerdomss das Gehdor noch viel weniger line-
ar ist, als bisher angenommen. Ein Schalldruckpdgsl dem das Gehdér auch nur néhe-
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rungsweise linear funktioniert, existiert gar nickine gehdérrichtige Darstellung des Fre-
guenzgangs durch Lautstarkeanhebung funktionierimsehr bescheidenem Mal3e. Sie ware
nur durch extreme Equalisierung moéglich. AuRerdsimeine solche Darstellung gar nicht
erstrebenswert: Musik, die dermal3en stark frequeselisiert wirde (es waren Anhebungen
im Bass- und Hohenbereich von 20 bis 30 dB erfdide) wirden wir als unnatirlich emp-
finden.

Sehr hohe Abhorlautstarken entsprechen also weelar @urchschnittlichen Verhalten des
Konsumenten noch haben sie Vorteile beziglich eimegienzlinearen Lautheitsempfindens.
AulRerdem ermudet das Gehor bei dieser hohen Lagstécht schnell, kann weniger diffe-
renzieren. Zudem kann ein Schalldruckpegel dies#reHiber langere Zeit das Gehér sogar
irreversibel schadigen. Ich pladiere also fur mateilautstarken beim Mix (75 bis 80 dB
Schalldruck).

Sie bendtigen aber keinen Schalldruckmesser, unriclidige Abhdrlautstarke zu finden.
Legen Sie einfach eine CD ein mit ahnlicher Musik wie, die Sie abmischen wollen und
stellen Sie eine als angenehm empfundene Lautsédmkdoei der Sie die CD mit Genuss in
voller LAnge horen wirden. Dies ist zukinftig IlReferenzlautstarke. Natirlich macht es
auch Sinn, den Mix kurzzeitig bei deutlich héhawad auch bei sehr geringer Lautstéarke zu
Uberprifen.

Vorbereitungen

Alle Spuren sind aufgenommen. Bevor Sie sich ammi8then begeben, sollten Sie aber erst
einmal alles sichten und einzeln hoéren, Fehler ibger, aufrAiumen und Ordnung in den
Laden bringen.

Zuvor aber noch eine kurze Begriffsdefinition: leéziehe mich hier beispielhaft auf das Pro-
grammCubase In diesem heil3en die Audioschnipsel, die auf 8paren im Projektfenster
liegen,Events gleichglltig, ob sie durch eine Aufnahme entséamsind oder als Audiodatei-
en in das Programm importiert wurden. Wenn SielsolEvents schneiden, entstehen neue
Events. Jeder Event ist sichtbar als ein Rechteskiamter Lange, Anfassern an den Enden
und in der Mitte, und die darin gespeicherte Audiedwird auf Wunsch durch eine Wellen-
formdarstellung visualisiert. Das ist in andereagPammen ganz ahnlich.

Wenn mehrere Aufnahmen an derselben Stelle im Sohginer Spur Ubereinander geschich-
tet wurden, unter denen man spater die gelungenst@ahlen kann, dann unterscheidet Cu-
base die einzelnen Aufnahmen als nummeri€alees Takes sind also Aufnahme-Events auf
einer Spur, die an derselben Stelle entstanderusidéich deshalb tberlappen.

Wenn Sie ein anderes Programm nutzen, sollteni8se @Bezeichnungen entsprechend uber-
setzen kénnen.

Auswahl der zu verwendenden Aufnahmen

DAWSs (DAW: Digital Audio Workstation), also PCs mitudio-Interface und Programmen
wie Cubase, Logic usw., arbeiten — im Gegensatterufriiher verwendeten Tonbandgeréten
— nicht-destruktiv: Nehmen Sie eine neue Aufnahimer éiner bereits vorhandenen auf, wird
diese frihere Aufnahme nicht geldscht, sondernt steterhin als Alternative zur Verfu-
gung. Sie nehmen deshalb in der Regel in einemkalisthen Abschnitt denselben Part
mehrfach auf und kbnnen dann die beste AufnahmieefTaussuchen, oder sich aus mehreren
Schnipseln ein ,optimiertes* Solo zusammenstelMal davon abgesehen, dass dieser ,Se-
gen“ moderner Technik gleichzeitig auch ein Fluemdkann, weil sich viele Musiker nicht
mehr die MUihe machen, fehlerfrei einzuspielen, @ollvir es doch positiv betrachten: Wir
haben sehr viel Material, aus dem wir auswahlem&dn
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Wenn Sie lhre Aufnahmen auswahlen und zusammesistelann bitte nicht im Solo-Modus.
Horen Sie sich den Track gemeinsam mit dem Backgi@n und entscheiden Sie nicht nur
danach, ob der Take fehlerfrei oder vielleicht Imefgws virtuos ist. Viel wichtiger ist m.E.,
welche Emotionen die Aufnahme transportiert und aviginell sie ist.

Was geschieht nun mit den Takes und Events einer, 8 Sie nicht verwenden wollen?
Meine Empfehlung: Sammeln Sie diese auf einer eige&pur (vielleicht, indem Sie die gan-
ze Spur mit allen Einstellungen duplizieren). St#alSie diese Spur stumm. Loschen Sie nun
auf der im Mix verbleibenden Spur alle Events, wiieht gebraucht werden. Sie sind ja zur
Sicherheit auf der stumm geschalteten Spurkopipeyelsert.

Wenden wir uns nun der Spur mit den ausgesuchtkasTau: Hier ist wahrscheinlich noch
einiges an Feinarbeit von Néten.

Editieren

Spuren saubern

Wenn Sie Audiomaterial aufgenommen haben, seieGessmngs- oder Instrumentalspuren,
werden in der Regel auch andere Gerdusche auf dmksTsein: Rauspern, Atmen, Tritt-

schall, Knackser und vieles andere. Deshalb emgiehllhnen, zunachst einmal jede Audio-
Spur (nach Auswahl der Events) im Solomodus anarhidnd die Gerdusche durch Schnei-
den oder Kirzen der einzelnen Aufnahmen zu entfierAehten Sie darauf, dass Sie immer
nur bei Nulldurchgéngen der Schwingung schneidamitdkeine Knackser entstehen. DAWS
wie etwa Cubase verfigen Uber eine entsprechendeingtellung. Schneiden Sie Anfang

und Ende am besten nicht hart, sondern durch ezeklFade-In/Out. Jedes DAW-Programm
verflugt Uber die Mdglichkeit, Fades direkt auf derent-Ebene (also der Ebene einzelner
Aufnahmen) zu erzeugen und zu editieren. Aber raths muss weg: Luftholgerdusche kurz
vor dem Singen oder Saitendampfgerausche bei &itamrken sehr natirlich und authen-

tisch. Die sollten Sie hochstens in der Lautstéekieizieren, falls sie wirklich storen.

Crossfades

Manchmal gibt es unschéne oder kiinstlich klingedbergange, schlimmstenfalls bei Pegel-
spriungen sogar Knackser, wenn aneinander grenzahelesich tUberlappende Events auf
derselben Spur nicht optimal zueinander passerselkiénnen Sie durch ein Crossfade besei-
tigen, bei der das vorausgehende Event aus- unchatdgolgende eingeblendet wird. Die
meisten DAWSs haben spezielle Crossfade-Editorendarien sich der Ubergang sehr genau
einstellen und kontrollieren lasst.

Cverhedd -_

Abbildung 5: Crossfades Uber zwei Uberlappende Events und geéff@rossfade-Editor
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Event-Pegel anpassen

Zwischen benachbarten oder ineinander UbergeheBdents kbénnen auch gréfRere Pegel-
sprunge auftreten, etwa, weil der Musiker den Afstaum Mikro nicht genau eingehalten
hat, oder welil er/sie einfach lauter oder leisesuggien oder gespielt hat. Solche kurzzeitigen
Pegelpriinge lassen sich am Mixer durch Faderfamterschwer ausgleichen. Einfacher ist
es, den Pegel auf der Eventebene anzugleichen.e Djelsjektorientierte® Lautstarke-
Editierung beherrschen alle gangigen DAWSs. Sie diran nur einen entsprechenden Anfas-
ser am Event nach oben oder unten zu bewegen. dilb&vellenformdarstellung haben Sie
sogar eine optische Kontrolle. Die Feinkontrolleciren Sie nattirlich akustisch.

Ein anderer Grund fur plétzliche Lautstarkespriisiedie Uberbetonung bestimmter Fre-
guenzbereiche durch das Mikrofon. Hierzu zéhlenl&stpgerausche bei harten Konsonanten
(Popp-Laute) oder Zischlaute bei den BuchstabeBc8,oder Ch. Natirlich sollten Sie be-
strebt sein, solche schon bei der Aufnahme zu videneetwa durch einen Poppschutzschirm
oder einen De-Esser. Aber das ist nicht immer robiglBolche Uberbetonungen sind aber
leicht zu editieren: Schneiden Sie das Event mbgligenau am Beginn und Ende des Lauts
und reduzieren Sie dann dessen Pegel, indem SiArdasser nach unten ziehen, bis er nicht
mehr stort.

monc @) ) ~ fod e [ . A
Elu)
(&)= E
%’E@ Take 1 (Voo 2_07) Take 1 (Voc 2_07) Take 1 (Vac 2_07)

Take 2 (Voo 2_07)

= e e e e e e e —— e T s e s =

Take 3 (Voo 2_07) Take 3 (Voo 2_07)

—

Take 4 (Voo 2 07)

-cﬂmm—wwc@-ﬂ—

g Teke 3 (Voo 2_07) Take 1 (a0 2_07) ]

Abbildung 6: Aussuchen der Takes und Editieren. Hier wurden arehfakes auf derselben Spur Uibereinander
aufgenommen. Der griine Bereich zeigt, welche ictdéis Projekt ausgesucht habe. Die anderen kanaugh
der Spur I6schen, nachdem ich eine Sicherungsld®ri&kompletten Spur gemacht habe. Im unteren Take h
ich einen Explosivlaut abgeschnitten. Diesen kahmiit Hilfe des mittleren Anfassers im Pegel iAdren.

Events zusammenfassen

Im unschonsten Fall haben Sie jetzt auf lhrer Sgele mehr oder weniger kurze Events mit
und ohne Crossfades, eventuell sogar Uberlappeasl.i€d zwar nur ein optisches Manko,
denn akustisch klingt es — wenn Sie alles richtigmgcht haben — wie aus einem Guss, aber es
kann Ihnen manchmal die Ubersicht erschweren, vi@gigentlich genau horen. AulRerdem
besteht immer die Gefahr, dass Sie etwas aus \&rsadrschieben oder gar ldschen (in Cu-
base ist diese Gefahr sogar sehr grol3: Treffera@eVersehen die Entf- oder-Taste auf
Ihrer Tastatur, wird das gerade selektierte EvanedRickfrage geldscht. Und seien Sie froh,
wenn Sie zufallig nur ein Event selektiert habed nitht eine ganze Spur!).

Es macht deshalb Sinn, alle ohne Pause aufeindoldenden oder Uberlappenden Audio-
Events abschnittsweise zusammenzukleben. In Culmaskieren Sie sie einfach, wahlen
dann im Audio-Menl die Funktion ,Auswahl als Dateifid bestatigen, dass die markierten
Events ersetzt werden sollen. Es entsteht dannneine Audiodatei an dieser Stelle, die alle
Editierungen zusammenfasst.
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Virtuelle und externe MIDI-Instrumente bouncen

Virtuelle Instrumenteentweder synthetisiert oder auf Sample-Basisdarein heutigen Pro-
duktionen sehr oft eingesetzt. Dabei nimmt man &itel-Spur auf (etwa mit einem MIDI-
Keyboard) und routet diese auf ein Software-Insgmtndas al$lugin in Threm Sequencer
gestartet wird. In Cubase und vielen anderen Pnogyen heil3t der Plugin-Standard VST.
Solche virtuellen Instrumente werden deshalb aushv&Ti bezeichnet (Kirzel fur VST-
Instrument). Virtuelle Instrumente sind sehr pradti, etwa wenn man nicht die Mdglichkeit
hat, ein Schlagzeug oder gar ein ganzes SymphamwieeSter aufzunehmen.

Externe MIDI-Instrumentsind zum Beispiel Hardware-Klangerzeuger wie Sgsitter oder
Digital-Piano, die durch bereits aufgenommene M#plren angesteuert und lber die Au-
dio-Hardware in den Mix eingebunden werden. Es koinmber auch Klangerzeuger externer
Programme sein, die parallel zur DAW-Software gegiffund Uber spezielle Schnittstellen
wie Rewiremit dem DAW-Mixer verbunden sind. In jedem Fallnké&n Sie diese wie hand-
gespielte Instrumente und Gesang direkt als AuditeDaufnehmen, indem Sie deren Audio-
ausgang mit einem physikalischen Eingang lhres évatierfaces verbinden und auf eine
Audiospur des Sequencers leiten.

So einfach geht das mit virtuellen Instrumentengilsi leider nicht.

Ich habe mir zur Gewohnheit gemacht, nach Ferligsig des Songs den Audio-Ausgang
virtueller Instrumente auf Audiospuren im Sequeramgizunehmen. Diesen Vorgang nennt
man ,bouncen”. Fragen Sie mich nicht warum. Dadistiie Verb ,to bounce” bedeutet ei-
gentlich abprallen oder zurtickwerfen.

Das Bouncen hat eher ,ordnungspolitische” Grindemacht Aufnahmen permanent und in
gewisser Weise unwiderruflich. Man hat sich entsdban und konserviert das Ergebnis in
einer Audio-Datei. Damit hat man auch eine Entstimgg hin zum nachsten Produktions-
schritt getroffen: Die Kompositions-, Aufnahme- uddrangierphase sind beendet, die
Soundauswahl ist getroffen. Jetzt beginnt die PdaseMischens.

Bouncen macht auch unter einem anderen Aspekt S¥@mn Sie alte Songs 6ffnen, um sie
zu remixen, stellen Sie manchmal leider fest, daasche alteren Plugins nicht mehr kompa-
tibel zu lhrem inzwischen mehrfach upgedateten &ecgr oder zum neuen Betriebssystem
sind. Gut, wenn Sie da eine Audiospur haben.

Und schlief3lich: Wenn Sie Ihre Songs mit einer agwléSoftware, auf einem anderen Com-
puter oder gar in einem externen Studio abmisdsendas Bouncen zwingend notwendig, da
Sie nicht davon ausgehen kénnen, dass sich aufadeleren Computer die gleichen Plugins
befinden, die Sie benutzt haben.

In Cubase ist das Bouncen von virtuellen Instruererdgrst ab Version 4.0 einigermalien
komfortabel geldst. Ich beschreibe es lhnen hidwi8dur Schritt. Wenn Sie eine andere
Software benutzen, missen Sie ggf. Ihr HandbudRata ziehen.

Es gibt in Cubase prinzipiell zwei MdglichkeitererdAusgang eines virtuellen Instruments
auf eine Audiospur zu Ubertragen:

Exportieren und Re-Importieren

Dieses Vorgehen ist ausfihrlich im Handbuch besblen. Ich fasse mich deshalb kurz, denn
es istnicht das Verfahren meiner Wahl. Die in meinen Augessbee Alternative erlautere
ich weiter unten. Doch zunéchst einmal zum Expogbrt-Verfahren:

1. Setzen Sie im Projektfenster zwei Locatoren, zwasckdenen alle MIDI-Parts des zu
bouncenden VST-Instruments liegen.
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2. Wabhlen Sie im Menatei den Eintrag=xportieren dannAudio-Mixdown Geben Sie im
sich nun offnenden Einstellungsfenster als Speahéiir die Dateien am besten den Au-
dio-Unterordner im Projektordner an und wahlenesien sinnvollen Dateinamen aus.

3. Wabhlen Sie im Einstellungsfenster ein unkompringigrDatei-Format wie etwd#/ave-
Dateiaus, und als Samplerate die des Projektes, alspibsiweise 44,1 kHz. Als Bittiefe
stellen Sie 24 Bit oder 32 Bit ein.

4. Arbeiten Sie noch mit Cubase 4 oder friiheren Vagsip dann kénnen Sie nur einen Mi-
xerkanal oder einen Ausgangsbus auf einmal expentidden wahlen Sie unt&usgang
der Audio-Engineaus. Sie miussen dann spater den Vorgang fur ableran VST-
Instrumente wiederholen.

5. Aktivieren Sie die beiden AuswabhlfeldBool und Audiospurim unteren Fensterbereich,
der mitins Projekt importiererbetitelt ist.

6. Klicken Sie danach auf Exportieren. Der Vorgangettigine Weile. Am Ende finden Sie
eine neue Audiospur im Projektfenster, auf die Aledio-Ausgang des VST-Instrumen-
tenkanals oder der Instrumentenspur re-importierte.

7. Ab Cubase 5 funktioniert auch der Multikanal-Expalds heil3t, Sie kbnnen mehrere oder
alle VST-Instrumentenkanéale auf einmal exportiened re-importieren und diese dabei
gleichseitig sinnvoll benennen. Achten Sie in diedeall darauf, dass die Locatoren so
gesetzt sind, dass Sie alle MIDI-Parts der Instntmeinschlie3en, die Sie bouncen wol-
len. Die Kandle der VST-Instrumente wéahlen Sie dimk Kanal-Auswahlbereich. Das
weitere Vorgehen ist &hnlich wie oben beschriebenProjektfenster finden Sie dann
mehrere neue Audiospuren.

Warum ist das Exportieren/Re-Importieren nicht dagiahren meiner Wahl?

Weil das Instrument hier mit allen Mixereinstell@myaufgenommen wird, also Faderposi-
tion, Panorama, EQ, Effekt-Inserts usw. Sie nehmesi einen Submix eines einzelnen Ka-
nals auf und frieren damit dessen EinstellungenWiollen Sie diese spater &ndern, dann ist
das teilweise nicht oder nur sehr schwer riickgéngimachen.

Die Alternative ist:

Bouncen Uber virtuelle Ausgéange

Was sind virtuelle Ausgéange? Sie konnen in lhrerbaSe-Mixer zusatzliche Ausgéange anle-
gen, die dann neben dem Stereo-Master in der Agsgaktion des Mixers erscheinen und
wie reale Ausgange verwendet werden kdonnen. Ddd,Heie konnen beliebige Signale auf
sie routen. Sie mussen und sollten aber nicht entghysikalischen Ausgangen Ihres Audio-
interfaces verbunden werden, das bedeutet, dietsNen Ausgange fihren nicht in die Au-
Benwelt (auf Ihre Boxen, Ihren Kopfhdrer usw.). Bimnen sie aber wieder in die Aufnah-
meeingange von Audiospuren leiten und ihr Signat dafnehmen. Stellen Sie sich das so
vor:

Ein virtuelles Instrument wird auf einen virtuell&usgang geroutet. Dieser wiederum wird
mit dem Eingang einer Audiospur verbunden, funkédralso quasi als ,Verbindungskabel”
zwischen virtuellem Instrument und Audiospur. Wehgdas?

1. Zunachst miussen Sie eine gewisse Anzahl von Audiespneu anlegen, auf denen Sie
die Instrumente aufnehmen kénnen. Sie richtet sath der Anzahl dehusgéangdhrer
virtuellen Instrumente. Nehmen wir einmal an, Saddm virtuelle Drums mit 8 Ausgan-
gen, ein virtuelles Piano mit einem Stereo-Ausgang einen virtuellen Bass mit einem
Mono-Ausgang, dann missen Sie 10 Spuren anlegardamen hier 9 mono sein kénnen.
Die meisten virtuellen Instrumente besitzen jedeah oder mehrere Stereo-Ausgange.
Achten Sie darauf, dass Sie fir diese auch Stetgbe&puren anlegen!

Roland Enders © 2009 13




Mixing im Computerstudio — Teil 1

Im Folgenden bezeichne ich die Kanalspur eines W8fruments, deren Audio-Ausgang
gebounct werden soll, afQuellspur, die neu eingeflgte Audiospur, auf der das Signal
aufgenommen werden soll, aglspur.

2. Nachdem Sie diesgielspuren g2 Keyboards
angelegt haben, verschieb¢s;
Sie jede im Projektfenster, bf
sie jeweils unter ihrer zugeh
rigen Quellspur liegt, die Sielt e

Organ

Organ Audio I

bouncen wollen. Das ist i{ =z F.mm.m.,l
Cubase entweder dieVST- = _
Kanalspur eines Plugins i

; (mis] udio
Instrumentenrack (nicht diff e @

MIDI-Spur, die das VSTi an Sy
steuert!), oder eine so genantft
te Instrumentenspyralso eineAbbildung 7: Zielspuren einfligen und benennen. In diesem Beispie
kombinierte MIDI-/VST-Spur méchte ich die virtuellen Instrumen@rgan, Flute und Synthboun-

. . . P “cen und habe drei leere Stereo-Audiospuren eingediggichOrgan
Benennen Sie die Z'eISpure[}hdiq Flute Audiound Synth Audidenannt habe.
sinnvoll und nehmen dabei
Bezug auf den Namen der jeweiligen Quellspur. D@elhis einer solchen Aktion sehen

Sie in Abbildung 7.

3. Jetzt muissten Sie nNOCh O'Fmmime e ) %]
Que”spur mit dem E"‘]gan( Enginge | Ausgdnge | Guppenfiekie | EwemeEfiekic | Estenelnstumentc Studio 1
. . BB Al Bus hinzuliigen Presets N -] 51
der Zlelspur Verblnden, un BusHame [ Lautsprecher | Audiogerat | Gerate-Port Gk ]
T . [ i Stereo ur Steien icht verbunden lic!
aufnehmen zu konnen. Leidg- &l = o = i
&) Bounce Steren 2 Sieien Nicht verbunden |
geht das in Cubase nicht d|: fesesr e dotea

[ Bounce Stersa 5 Sieien Nicht yerbunden

rekt Sle m ussen erst el NE | Bouce et E Nicht verbunden

B Bounce Steiea 7 Steien Nicht vetbunden

1 1Ni@ .| & Bounce Stereas Steien Nicht vetbLinden
virtuellen Ausgang definie]: i fee b
[F+ Bounce Mono 2 Moo Hicht werbunden

ren, der aIS ”VerblndungSka - BounceMano3 Mona Hicht yesbunden

B Bounce Mono 4 Moo Nicht vetbunden

bel“ ZW'SChen VST_Spur unc % Bounce Mona 5 Mera Nicht vetbunden

- Bounce Mono 6 Mo Nicht verbunden
- Bounce Mano 7 Mono Nicht verbunden

AUdIOSpUI’ fung|ert Am beS - Bounce Mono & Mana Hicht verbunden |
ten, Sie legen gleich einig|_ -

an, dar_mt Sle mehr.ere QuelA:bbildung 8: Hinzufligen virtueller Ausgange zum Bouncen
und Zielspuren miteinander
.verdrahten* kbnnen. Wahlen Sie dazu im Meaérateden PunktvST-Verbindungen
dann den ReiteAusgangeHier kdnnen Sie mit ,Bus hinzufligen® eine Reihgueller
Ausgéange neu anlegen. In Abbildung 8 habe ich tsejeiweils acht Stereo- und Mono-
ausgange angelegt, die ich mit dem Pré&wouncebetitelt habeDiese Ausgangskonfigu-
ration habe ich dann in diesem FensterPalsetabgespeichert und kann sie somit in je-
des Projekt laden. Die neu angelegten Ausgangéesalicht mit einem Hardware-
Ausgang des Audio-Interfaces verbunden werden, wigilsie nur intern in Cubase be-

nutzen wollen.

Das Nachstliegende wére jetzt, den Ausgang jedeti€pur auf einen der virtuellen Aus-
gange zu routen und diesen in den Eingang der pugen Zielspur zu speisen. Dazu
wuirde ich Ihnen aber nicht raten, denn dann naHsneidas virtuelle Instrument mit allen
Insert-Effekten, mit EQ, Pan und mit der Lautstaskd, die durch den Kanalfader der
Quellspur bestimmt wird. Damit verbauen Sie siadejdoglichkeit, diese Parameter im
Mix noch zu andern. Das ware im Ergebnis das gigiels hatten Sie die Spuren expor-
tiert und re-importiert. Wir gehen deshalb andemsund benutzeSendwegezum ,Ver-
kabeln®:
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4. Wahlen Sie die erste Quellspur ajs
und im Inspektor den ReiteBend- |
Effeke. Klicken Sie auf einen leere
Slot und wahlen Sie als Send-Zi
Ausgangeund dann einen der definie
ten virtuellen Ausgange (Abbildun
9).

5. Schalten Sie nun den Effektslot e
(linker Button wird blau), klicken o m—
dann den mittlererPrefaderButton, '
wodurch der Abgriff des Signakgor Abbildung 9: Auswabhl eines virtuellen Ausgangs als Send-
dem EQ und dem Kanalfader erfolgel. Hier: Bounce Stereo 1.

(der Button leuchtet orange), halten

die Strg Taste (MacBefehlstastefest und klicken dann in den unteren Teil des Slots
der Pegel festgelegt wird. Hierdurch wird der Sewedel auf O dB gestellt (Abbildung
10).

6. Achtung: Schalten Sie Insert-Effekt
in der Quellspur aus! Diese wiurde _
namlich mit aufgenommen. Ein eing| kol -
schleifter Kompressor etwa kann da | i : Sosben s I =
fuhren, dass die Aufnahme uberste Bl 22 m)s ) organ
ert. Figen Sie die Insert-Effekte lieb 0
nach der Aufnahme in die Zielspt 0"’“"““"“'
ein. Wie das schnell und einfach i
bewerkstelligen ist, erfahren S| e

gleich. ) )
. . . . . Abbildung 10: Einstellung des Ausgangs als Prefader-Send
7. Fuhren Sie diese Schritte mit allen g g gang

anderen zu bouncenden Quellspuren durch: Ordnene8eé einenanderenvirtuellen
Ausgang im Send-Weg zu und schalten die InsertkEffab!

8. Jetzt mussen Sie nur noch in den Zi
spuren festlegen, von welchem Aujj{e i L ESESis
gang aufgenommen werden soll. W] P o
len Sie dazu die erste Zielspur aus L :
klicken im Inspektor auf den Name
der Spur (steht neben deeButton

uuuuuu

Garritan Reverb ~ Gitar| Gitar| Gi
gt - Vocals

1 2 I3

E-Bs: E- E-B:

I R
|

Gitarren

Gitar] Gitar| G Gita

Vocals
ganz oben). In dieser Ansicht des I|}S8- g s
spektors gibt es ein Feld, wo Sie d i g
Eingang der Spur definieren konne|§ o B
Klicken Sie darauf und wéhlen Sie g|i& % . T
Eingangsquelle dervirtuellen Aus- | v Bounce Stereo 1
gang den Sie in der Quellspur a i e
Send definiert haben (Abbildung 11). s
9. Verfahren Sie so mit den anderen A Bounce Stereo &
diospuren, auf die Sie bouncen wolle danei
Ordnen Sie jedem den Ausgang Bounce Mono 1
Aufnahmequelle zu, den Sie in der z o
gehorigen Quellspur als Send festgebbildung 11: Auswahl eines virtuellen Ausgangs als

legt haben. Eingang der Zielspur.
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10.Jetzt kénnen Sie zuerst einmal testen, ob es auwtdttidniert. Blenden Sie den Cubase
Mixer ein und gehen in den Masterbereich ganz se@ie kbnnen diesen auch aufziehen.
Dort sehen Sie neben der Stereosumme noch dieNénuAusgange. Dricken Sie auf
Play und lassen Sie die virtuellen InstrumentelgpieDann sehen Sie die Pegelanzeigen
der virtuellen Ausgéange auf und ab hipfen. Mit @etotasten kdnnen Sie die Ausgénge
vorhoren und sicherstellen, dass Sie auch dieigehtinstrumente darauf geroutet haben.

11.Jetzt miussen Sie noch die Spuren, auf die gebawrcten soll, scharf stellen (Aufnah-
meknopf der Spur aktivieren, der dann rot leuchtiethren zuriick bis zum Songstart
(oder bis zur ersten Stelle, wo ein virtuelles istent spielt), driicken auf Record und
nehmen alle virtuellen Instrumente in einem Zug. &ie kénnen das nattrlich auch
abschnittsweise erledigen und immer nur dort aufreel) wo die Instrumente auch
spielen, um Platz auf der Festplatte zu spareni{dinig 12).

Flute

Flute Audio I
Synth

Synth Audio I

Keyboards

Roomverb l., |
e

Garritan Rr:\rml._,
il

MIDI-Tracks

MIDI-Tracky M| MDLTracks | MDLTracks |MDETracks | | MIDITraiki MIDI-Tracks | MIDLTracks | MIDETracks | MIDLTracks | MIDITra)] MIDLTY

Drums -]
0 W, &~ “‘
D Drums Drums Crums Drums Drums Drums Drums Drums Drumz | Drums
e =) | ==ld Faalot =

2 1 D o 47. 2. 4. 62 0:01:53:27
{13 i .

Abbildung 12: Die virtuellen Instrumente werden auf Audiospurebaunct.

12.Jetzt stellen Sie die neuen Audiospuren so eirs siasexakt so klingen wie die originalen
virtuellen Instrumente: Gehen Sie dazu in den Mixan Cubase, wahlen den Kanal der
ersten Quellspur aus, kopieren die Kanaleinste]limgem Sie auf den entsprechenden
Button links im Mixer klicken, wahlen dann den Kadar Zielspur, auf der die Audioda-
tei des Instruments liegt, und fligen die EinstgJemder Quellspur ein (mit dem Button,
der unter dem Kopier-Button links liegt). Der Kariddernimmt damit Fader, Panorama-
Position, Effekt-Sends, EQ-Einstellungen und Ingdugins. Vergessen Sie danach nicht,
abgeschaltetihsert-Effektam Kanal der Zielspur wieder zu aktivieren, demesd hatten
Sie ja im Kanal der Quellspur deaktiviert, sodassmach Kopieren der Einstellungen
auch in der Zielspur inaktiv sind (Abbildung 13).
Wenn Sie jetzt die Quellspur muten (stumm schaltghigt es exakt so wie vorher.
Trotzdem haben Sie diese Einstellungen nicht festniommen, sondern alle Freiheiten
im Mix, diese anzupassen oder komplett zu verandern
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Verfahren Sie so mit allen anderen Ziel- ugs
Quellspuren.

Was machen Sie nun mit den noch akti
Instrumenten? Schalten Sie sie ab, das s
Rechenpower! Viele virtuelle Instrumen
arbeiten auf Sample-Basis und verbrauc
sehr viel RAM-Speicher. Um diesen einzusy
ren, genlugt das Abschalten bei den meis
Plugins leider nicht. Sie kdnnen die Samp " : : : 15501
dann entladen (manche Plugins bieten i
Funktion an) oder das jeweilige Soundpre
oder gar das ganze Instrumenten-Plugin
dem Kanal oder Instrumentenrack entfernpsg
Notieren Sie sich dann aber, welches Instai
ment bzw. Preset es war, falls Sie doch n¢
einmal auf das urspriingliche Instrument 28
rickgreifen missen. Dazu eignet sich gut B
Notizfunktion im Inspector. ;

Zuletzt tun Sie etwas fur die Ubersichtlichkef

Erzeugen Sie einen neuen Ordner, nennen SIe E— S - ,
ihn vielleicht ,unbenutzte VST-lnStrumenteAbb'ld”ng 13: Ubertragen der Kanaleinstellungen.

d hieb Si I I it c%uellspur wahlen, Einstellung des gewdahlten Kanals
und verschieben Sie alle Quellspuren mi ieren (Kopier-Button links), Zielspur anwdhlen,

VST-Instrumenten und eventuell zugehdrigg Einfiigen-Button Klicken (unter dem  Kopier-
MIDI-Spuren dort hinein. Verbannen Sie diBstton links).

sen Ordner ans Ende der Spurliste. Blenden

Sie im Mixer die zugehdorigen Kanéle aus, dann siecaus dem Weg und der Mixer ist auf-
geraumt.

Das alles klingt zwar recht kompliziert. Mit etwdbung geht es aber schnell von der Hand
und ist flexibel. Schade, dass es bis heute (CuBasiht einfach in jeder Spur einen Boun-
ce-Button gibt, der dasselbe leistet. Aber der waicher in einer der nachsten Cubase-
Versionen kommen.

Aufraumen

Falls Sie es noch nicht gemacht haben sollten, dammen Sie jetzt Ihr Projektfenster auf,
gruppieren zusammengehdrige Spuren und sorgenirférgeundlegende Ordnung, die vor
allem in Inrem Mixer fur Ubersicht sorgt und dasmdibchen enorm erleichtert.

Gruppen anlegen

Es macht das Mischen sehr viel leichter, wenniSgnem Zug beispielsweise alle Drumspu-
ren und damit das komplette Instrument Schlagzedgr alle Streicher gemeinsam regeln
konnen. Fur diesen Zweck gibt es die Gruppenkaiids.ist keine neue Erfindung des Digi-
talzeitalters. So genannte Subgruppen gibt es seimge als Kanalzige in Studio- und Live-
Mixern.

In einen Gruppenkanal, auch Subgruppe genanniendsie also alle Spuren, die zur selben
musikalischen Funktionsgruppe gehoren. Legen Sepisésweise eine Gruppe fir die Ge-
sangsspuren an, routen dort alle Vocalspuren hiegie weitere Gruppe fur die Drums, eine
weitere fur Gitarrenspuren, eine fur Keyboards uSie. kbnnen sogar Untergruppen einrich-
ten, zum Beispiel alle Flachensounds in die Gruggeannt ,Pads” routen, und diese dann
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wieder in die Gruppe ,Keys* usw. Ubertreiben Siensis der Unterteilung aber nicht, denn
sonst verlieren Sie Ubersicht, statt sie zu gewnig&nn macht eine Gruppe nur, wenn Sie
die darin gerouteten Spuren auch zusammen regelenwvo

Gruppenkandale kdénnen in Cubase als Mono-, Stemer Surroundkanale definiert werden.
Wenn Sie einen Stereo-Mix machen wollen, machtrhelinur die OptiorstereoSinn, auch
dann, wenn Sie ausschlie3lich Monospuren in sieihirouten, denn Sie wollen diese ja auch
im Stereo-Panorama positionieren kénnen.

Sie kdnnen eine Gruppe direkt im ProjektfensteiGalgppenspuranlegen. Eine solche Grup-
penspur beherbergt keine Events, sondern ist méneiGruppenkanal im Mixer verknipft.
Nachdem Sie eine neue Gruppe erzeugt haben, arscliese im Cubase in einem eigenen
Ordner, dem Gruppenordner. Sie konnen Sie natidlichlassen, aber ich finde es Ubersicht-
licher, wenn die Gruppen in unmittelbarer Nahe Spuren bzw. Kanale liegen, welche sie
zusammenfassen. Wenn ich beispielsweise eine Gnappeflr die Gesangsspuren erzeuge,
dann nenne ich diese ,Vocal Group®, ziehe sie am Gruppenordner heraus und ordne Sie
direkt hinter den einzelnen Gesangsspuren an. thstén Schritt markiere ich dann alle Ge-
sangsspuren, klicke bei der ersten in das FeldjevdAusgang definiert wird, wahle als Aus-
gangGruppen/Vocal Groupind halte dabei diggmschalt und Alt-Tasté fest. Dadurch wer-
den allen Gesangsspuren in einem Rutsch auf dipp@ri¥ocal Group geroutet. Aul3erdem
liegt der Gruppenkanal im Mixer direkt neben ders&wgskanalen.

Nachdem Sie alle Gruppenspuren angelegt und dieeESuren darauf geroutet haben, macht
es Sinn, den Gruppen und zugehorigen Einzelkargilem eigene Farbe zuzuordnen. Das
macht das Mischen sehr viel Ubersichtlicher.

Ordner anlegen

Ordnerspuren im Projektfenster anzulegen ist fiir dergang des Mischens eigentlich nicht
notwendig, denn Ordner spiegeln sich im Mixerfensteht wieder. Dennoch erhdhen sie die
Ubersicht, vor allem, wenn Sie in der Mixphase vigt dem Projektfenster arbeiten, was
durchaus Sinn macht, denn im Projektfenster kor@ierverfolgen, wo Sie sich bei laufender
Wiedergabe im Song gerade befinden. Wenn Sie dagler genau an der richtigen Stelle
bewegen oder den Mix dynamisch automatisieren woitt das Projektfenster sehr hilfreich.
Sie benutzen dann die Mixerelemente des ausgewddeals im Inspector der Spur.

Weil das Mixen an kritischen Stellen oder bei Beétting der Automatisierung auch im Pro-
jektfenster stattfindet, ist es von Vorteil, wenasgs aufgerdaumt ist. Dazu dienen die Ordner-
spuren. Legen Sie beispielsweise einen Ordner ent tdlamen ,Vocals* an und schieben
dort alle Gesangsspuren, einschliel3lich der GruggpenVocal Group hinein. Verfahren Sie
so mit anderen Funktionsgruppen wie beispielswBisens und Gitarren. Wenn Sie diese
Ordner schliel3en und nur denjenigen offnen, an 8engerade arbeiten, brauchen Sie nicht
Uber mehrere Bildschirmhdhen zu scrollen, um e u finden.

! Diese Tastenkombi gilt Cubase 6 unter Windows.uBzet von &lteren Cubase Versionen und Mac-User miis
sen eine andere Tastenkombination nutzen. Bittidamdbuch nachsehen.
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Abbildung 14: Ordnung im Cubase-Projektfenster. Es ist zweiget®il oberen Bereich liegt die Markerspur.
Im unteren Bereich ist der Drum-Ordner getffneterii befinden sich alle Drumspuren sowie zwei Gaipp
Overhead Group und Drum Group, auBerdem eine Bffekffiir eine Parallelkompression.

Markerspur

Ordnung auf der Zeitskala schafft eine Markerspuf,der Sie den Song strukturieren kon-
nen, indem Sie Marker fir die verschiedenen Sordjadide wielntro, Strophe 1, Chorus,
Bridge usw. anlegen. Mittels Marker kdnnen Sie schnellmsen Stellen springen, was auch
in der Mixphase sehr nutzlich sein kann. Ein Tifgp Nutzer der Profi-Version von Cubase:
Sie kdnnen das Spurfenster vertikal teilen undibekerspur in der oberen Halfte erzeugen.
Wenn Sie im unteren Spurfenster nun vertikal semlbleiben die Marker immer sichtbar.

Mixeransicht optimieren und Mixerfenster anlegen

Es ist sinnvoll, fir den Mix eine eigene Ansiclg &enster zu speichern. Wenn Sie Uber zwei
Bildschirme verfiuigen, kdnnen Sie auf einem dasdRttgnster, auf dem anderen das Mixer-
fenster abbilden. Bei nur einem PC-Monitor konnén @e Ansichten schnell mit Tastatur-
kiirzeln umschalten. Zum Abspeichern von Fenstechtesi gehen Sie ins Meif@nsterund
wéahlen dort den Punlirbeitsbereicheus. Alles weitere dazu finden Sie im Handbuch.

Im Mixerfenster sollte nur das zu sehen sein, wiasfi8 den Mix benétigen, um die Uber-
sichtlichkeit zu wahren. Sie sollten alle Kanéle, 8ie nicht regeln wollen, ausblenden. Hier-
zu gehoren etwa MIDI-Kanale (stattdessen regelndigrPegel der VSTi-Kanale, die von
ihnen angesteuert werden), Rewire-Kanale, fallatrgenutzt, sowie alle abgeschalteten oder
dauerhaft gemuteten Kanale. Das Ausblenden kénmersd@vohl gruppenweise (z.B. alle
MIDI-Kanéle) oder einzeln vornehmen.

Hier sehen Sie, wie ich mir mein Mixerfenster emgjget habe:
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Abbildung 15: Ordnung imMixerfenster. Unten der Hauptmixer, reduziert aief Wwesentlichen Bedienelemen-
te, dariiber der komplette Kanalzug des gerade adddgeen Kanals mit EQ, Send- und Insert-Wegen. Rech
der Control-Room-Mixer mit Fadern fur die Monitokgpfhorer usw.

Grundlage des Mixens — der akustische Raum

Nachdem wir alles fir den Mix vorbereitet habenchemn wir einmal eine Pause in der Praxis
und wenden uns wieder der Theorie zu, darin detralen Frage, was eigentlich Sinn und
Zweck des Abmischens ist. Wir wollen es an einensfidel aus einer anderen Kunstrichtung
verdeutlichen: Stellen Sie sich vor, Sie seinenkdinstler und wollten ein Bild malen. Ihr
Auftraggeber hat vorgegeben, was darauf sein egliseine Familie und Freunde beim Pick-
nicken im Grinen. Die Personen sind dem Auftraggahbeerschiedlich wichtig. Ihm kommt
es aber auch auf das Ambiente an. Das Bild sadl #hliche Stimmung vermitteln und zei-
gen, dass es ein in jeder Hinsicht schéner Tag war.

Zur Verfigung haben Sie ein Stiick Leinwand, Fanosh Pinsel. Zuerst stellen Sie sich wohl
die Frage, welche Elemente des Bildes besondeistigisind. Dazu gehért ganz bestimmt
die Person des Auftraggebers. Den werden Sie rofieBieit an einer prominenten Stelle
platzieren. Am besten in der Mitte, wo das Auge Besachters zuerst hinfallt. Und nattrlich
in den Vordergrund, nicht verdeckt von anderen ¢tes oder Gegenstanden. Weitere An-
wesende werden um ihn herum gestaffelt, abhangigilmer Bedeutung. Sie wirden nicht
den Fehler machen, das Lieblingskind des Auftraggelzu malen und dann eine andere,
gréRere Person direkt davor, sodass sie das Kirdkekt, oder? Bei einem Photo kann so
etwas durchaus passieren. Bei einem Bild, das n&t) wére es eine ziemliche Dummheit.
Sie waren sicher so klug, den Platz auf Ihrer Laimdvgenau zu planen, sodass die wirklich
wichtigen Elemente prominent im Vordergrund stebed keinesfalls durch weniger wichti-
ge verdeckt waren. Sie wirden aul3erdem versuchetas physikalisch bedingt zweidimen-
sionale Bild eine dreidimensionale Tiefenwirkungéinzubringen. Dazu stehen lhnen meh-
rere Mittel zur Verfigung, zum Beispiel die Pergpak Objekte oder Personen, die weiter
vorne platziert sind, wirken grof3er. Oder die Veidang: Objekte, die teilweise von anderen
verdeckt werden, erscheinen rdumlich hinter dieSeler die Textur, also der Detailreichtum:
Objekte, die weiter vorne sind, wirken viel detither und strukturierter als solche, die Sie
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weiter hinten platzieren. Oder Licht und Schataunch damit konnen Sie Tiefe plastisch dar-
stellen. Auf diese Weise ordnen Sie den zur Vemfiggstehenden Raum im Bild.

Aber das ist noch nicht alles: Sie haben ja audhmbe Farben. Sie kbnnen damit Personen
und Objekte in den Fokus der Aufmerksamkeit rickérftige und kontrastreiche Farben
ziehen den Blick geradezu an. Dagegen wird es ltlsobaver fallen, Aufmerksamkeit far
einen braunen Hund zu erzielen, wenn Sie ihn vogreibraunen Baumstamm sitzend malen.
Der Hund wird damit eher zum Suchbildelement.

Das ganze Bild kann trotz der bisher genanntenk3rind Kniffe immer noch langweilig
sein, wenn Sie die Wirkung des scheinbar unwichtigintergrundes unterschéatzen. Der
Hintergrund ist fast immer wichtig, er bestimmt d&mmung des ganzen Bildes mit. Das
Picknick-Szenario kann nur dann frohlich und unbeasat wirken, wenn die Landschaft, in
der es stattfindet, dem Rechnung tragt.

Beim Mischen eines Musikstiickes haben wir im Pprdie gleichen Aufgaben: Wir missen
den Raum, der uns zur Verfiigung steht, geschickhwtzen und uns genau uberlegen, wo
wir die akustischen Ereignisse darin anordnen. Missen wichtige Elemente in der Mitte
und weiter vorne platzieren. Wir bedienen uns T&jakm raumliche Tiefe in den Song zu
bringen und die verschiedenen Instrumente und S¢imm ihr zu staffeln. Wir benutzen
Klangfarben wie Farben auf der Leinwand, die detevlauf einer Palette mischt und sepa-
riert. Unsere Klangpalette ist vor allem die Ausiwaér Instrumente. Feinabstimmungen der
Klangfarben und Farbkontraste nehmen wir mit dematiger vor. Und wir unterstiitzen das
Gesamtbild des Songs auch durch Gestaltung de®rgiohds: durch Auswahl disterer,
dunkler und schwermditiger, oder eher heller, begreghd perlender Flachensounds, durch
Ambientgerausche, Chorstimmen und Ahnliches, dasehar unterschwellig hort.

Der uns zur Verfigung stehende Raum, den wir nsetem Mix gestalten und strukturieren
wollen, hat drei Dimensionen:

* Horizontale (Stereolokalisation)
* Tiefe
o Zeit

Stereolokalisation

Das menschliche Gehor kann Gerausche besondeasifgdér Ebene der beiden Ohren loka-
lisieren, d.h., bei normaler Kopfhaltung kann esdar horizontalen Dimension prazise zwi-
schen rechts und links und allen Positionen datwisainterscheiden. Die vertikale Differen-
zierung ist hingegen sehr viel schlechter ausgeéprdgas daran liegt, dass unsere Ohren ne-
beneinander und nicht Ubereinander liegen. Denetragir ja auch Rechnung, indem wir
Lautsprecherboxen grundsétzlich nebeneinanderiaaf Borizontalen Linie aufstellen. Da-
mit haben wir als Soundmischer einen klaren Natlgegeniber dem bildenden Kinstler.
Unsere Leinwand ist nicht zweidimensional, sondaun eindimensional: die Strecke zwi-
schen den beiden Boxen (oder Ohrmuscheln des Kap#)0 Wir nennen den horizontalen
Bereich, der uns zur Verfugung steht, &ieereobasisAuf ihr missen wir alle akustischen
Ereignisse unseres Mixes platzieren.

Monospuren

Monospuren kdnnen als punktférmige Klangquellemaméttet werden. Den Ort zwischen den
Boxen, wo sie erklingen sollen, konnen wir leicht dem Panoramaregledes Mixerkanals
einstellen. Auch hier gilt — wie beim gemalten Bildlie Regel:
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| Wichtig » | Wichtige Spuren wie Leadgesang und Solo-Instrumente, oder solche
die das rhythmische Grundfundament des Songs legen, wie Bass,

Bassdrum oder Snare, werden ublicherweise in die Mitte der Stereoba-
sis gelegt.

Stereospuren, Gruppen und Stereo-Effekte

Bei Stereospuren hat das Signal schon eine gewBisstenwirkung. Es besteht aus zwei —
meist miteinander korrelierten — Klangereignissdia, iber beide Boxen abgestrahlt werden.
Korreliert bedeutet hier, dass es sich nicht ureizwillig unabhangige Klangquellen handelt,
sondern zum Beispiel um ein Instrument, das memirstereo-Mikrofon aufgenommen wur-
de, oder um einen synthetischen Sound mit rechidrioken Klanganteilen. Bei Stereokana-
len regelt man nicht die punktuelle Panoramapasitsmndern die so genanréereobasis-
breite Man kann ihr Stereobild also enger machen odgelgenenfalls wieder weiten — aller-
dings (ohne Hilfsmittel) nicht Gber den Boxenabdt&maus. AuRerdem lasst sich noch die
Stereobalanceegeln. Dabei wird das Pegelverhaltnis des linked rechten Teilkanals geén-
dert, sodass sich der Schwerpunkt des breit gefiéch&langs horizontal verschiebt. In Cu-
base lasst sich sogar mit Hilfe zweier unabhangrgaroramaregler die genaue Position des
rechten und linken Anteils im Panorama separatmege

Gruppenkanaleauf die mehrere Mono- oder Stereokandle gerauimet, sollte man besser

nicht in der Balance oder im Panorama verdndermala damit die Position aller darin zu-
sammengefassten Kanale andern wirde. Stellen &ieesiva vor, Sie hatten den Hauptge-
sang in der Mitte positioniert und die Backgrounchds weiter links und rechts. Alle Ge-

sangsspuren haben Sie in die Vocalgruppe geroMenn Sie dort die Balance verstellen,
dann ist Inre Hauptgesangsspur plotzlich nicht nireldier Mitte, was Sie sicher nicht wollen.

Allerdings konnen Sie die Basisbreite in einer @aipeduzieren, etwa um schnell die Ge-
sangsstimmen etwas enger zu stellen, ohne die &aneRegler der einzelnen Vocalspuren
verstellen zu missen.

Eine Besonderheit stelleBffektkanédledar. In diese werden Effekt-Plug-Ins eingeschleift
oder externe Effekte zurlick in den Mix gefuhrt. Hgbt es namlich Mono- und Stereo-

Effekte, wobei wir noch differenzieren zwischen i@ Stereo und True-Stereo. Die erste
Version behandelt ein Mono- und ein Stereosigneichgt die beiden Kanéle eines Stereo-
Signals werden im Eingang des Pseudo-Stereo-Effeidammengemischt. Der Effekt wird

in aber stereo erzeugt. Ein True-Stereo-Effekt dberet beide Kanale eines Stereosignals
unterschiedlich und erzeugt fir jeden einen eigeétféakt (mit den gleichen Parametern).

Tiefenlokalisation

Die zweite Dimension unseres Mixraums ist die racingl Tiefe. Und wie schon der Maler,
der auf einer zweidimensionalen Leinwand raumli@inefe durch allerlei Tricks simuliert,
sind wir auch auf Tricks angewiesen, denn die wal8ehallquellen sind ja unsere Boxen,
und deren Abstand von uns ist festgelegt. Hiepair dieser Tricks:

e Lautere Klange erscheinen uns naher, leisere waitiéernt.

* Klange mit einem grofRen Direktschall- und eineminggan Raumschallanteil, also
solche, bei denen wir die Schallguelle unmittellmad die an den Wanden reflektierte
Anteile sehr leise oder gar nicht héren, scheinengeringer Entfernung zu kommen.
Umgekehrt: Klange, bei denen wir Uberwiegend dstreéflexionen und den Hall ho-
ren, scheinen weiter entfernt zu erklingen.
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» Klange mit einem ausgeglichenen Frequenzgang -allem im Prasenz- und Héhen-
bereich — scheinen aus naherer Entfernung zu konatsersolche mit einem Roll-off
— also einer moderaten Absenkung — der H6hen.

Lautheit, Dynamik

Die unmittelbarste und offensichtlichste Methode @iefenstaffelung ist die Beeinflussung
der Lautheit. Das erreicht man natirlich am eindéeh mit Hilfe der Mixerfader. Doch
manchmal reicht das nicht aus, besonders dann, meimin man ein akustisches Ereignis von
der Ebene der Boxen I6sen und noch weiter nach kolen will. Dann hilft Dynamikver-
dichtung mit einemKompressar eine Kunst, die wirklich gute von schlechten Mixien
scheidet. Um mit einem Kompressor richtig umzugelneumss man genau verstehen, was die
einzelnen Parameter bewirken. Versuch und Irrtumchdplanlioses Herumschrauben helfen
dabei nicht. Im Praxisteil werden wir uns ausfigtrimit dem Kompressor befassen.

Raumanteil

Ein sehr probates Hilfsmittel, um raumliche Tiefe erzeugen, ist es, den Anteil des reflek-
tierten Schalls zu regeln. Stellen Sie sich vog, SSehen in einer groRen Halle, und direkt vor
Ihnen spielt ein Musiker. Der Direktschall errei@ie praktisch sofort. Der an den Wanden
reflektierte Schall muss hingegen lange Wege zuegek, wird durch die Luft und die Re-
flexionen gedampft und erscheint dadurch deutlcdmwgcher. Wenn Sie den Musiker mit
geschlossenen Augen hdoren, erscheint er lhnenredghrJetzt gehen Sie ein paar Schritte
zurtick. Je weiter Sie sich vom Musiker entfernesstad leiser wird der Direktschall (und
zwar um rund 6 dB pro Verdopplung der Entfernuimgr Pegel des Raumschalls bleibt, ab-
solut betrachtet, praktisch gleich, nimmt aber isrh&ltnis zum Direktschall zu. Irgendwann
ist der Direktschall so leise geworden, dass seigePgleich dem des Raumschalls ist. Sie
haben jetzt den so genanntdallabstanderreicht, die Entfernung, in der Ihnen Direktsthal
und Raumschall gleich laut erscheinen. Auch beclgessenen Augen ist Ihnen jetzt klar,
dass der Musiker ein paar Meter entfernt sein m8gsgehen noch weiter zurtick. Der Di-
rektschall wird immer leiser, bis Sie schlie3lichder Hauptsache nur noch den an Wanden,
Decke und Boden reflektierten Schall hdren. Der ikkrsscheint jetzt sehr weit entfernt zu
sein.

Daraus wird deutlich, dass das Verhéltnis von Ratals zu Direktschallpegel die wahrge-
nommene Entfernung der Schallquelle beeinflussiéher der Raumanteil im Vergleich zum
Direktschallpegel, desto weiter entfernt erscheiet

Nun werden Sie allerdings Ihre Audio-Aufnahmeneselin einer Halle und aus weiter Ent-

fernung, vielmehr in einem kleinen Tonstudioraund uei sehr kurzem Mikrofonabstand

gemacht haben. Elektrische Instrumente werden safyahne Mikrofon aufgenommen und

enthalten deshalb gar keine echten Raumanteileallfstenommenen Spuren vermitteln also
zunachst einen relativ kleinen Abstand der SchallguSie kénnen sie dennoch in fast jede
beliebige Entfernung riicken, indem Sie sie mit kicieen Reflexionen erganzen. Das proba-
te Mittel ist einHallgerat oder Hall-Plugin, auch aReverbbezeichnet.

Hier mochte ich noch mit einigen Missverstandnissginaumen:

Die Halldauer, also die Zeit, bis der Pegel deshialis um —60 dB gegeniiber dem Direkt-
schall abgenommen hat, sagt gar nichts Uber dieBonhg aus. Sie vermittelt nur etwas tber
die Reflexionsfahigkeit der Wande und die GréReRirsms.

Die Verzdgerung der ersten Reflexionen und derwtdke (als Reverb-Parameter meist als
ER-Delay und Predelay bezeichnet), sagt ebenfallg direkt etwas tber die Entfernung aus.
Die manchmal sogar von Profis angegebene Regelgrd@er die Verzogerungszeit, desto
weiter scheint die Schallquelle entfernt®, ist sogaundlegend falsch! Eher das Gegenteil ist
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der Fall. Betrachten Sie das obige Beispiel, in &endicht vor einem Musiker in einem gro-
Ren Saal stehen. Der Direktschall erreicht Sietm@tk sofort, die Reflexionen sehr viel spa-
ter. Und dennoch héren Sie, dass die Schallquetie sah ist. Stellen Sie sich jetzt vor, Sie
gingen von dem Musiker weg und stellten sich in M@&he einer Wand. Dann braucht der
Direktschall fast ebenso lang wie die erste Reflexan der Wand unmittelbar hinter lhnen.
Die Verzbgerungszeit ist also klein, und das, odv&ik weit von der Schallquelle entfernt
sind. Die Predelay-Zeit bestimmt hauptsachlichvdiargenommene RaumgréfRe. Doch auch
das gilt nur eingeschrankt, namlich fur den FadlssiSie etwa in der Mitte des Raumes ste-
hen.

Frequenzverteilung

Prasenz kommt aus dem Lateinischen und heil3t Amliege Etwas, das prasent ist, ist also
dicht bei uns. Der Frequenzbereich der hdchsterer@piindlichkeit (also 1 kHz bis 5 kHz)
wird deshalb auch als Prasenzbereich bezeichnaéhgel die in diesem Bereich betont sind,
erscheinen nédher als solche, die zwar gleich ladt, sber geringe Pegel im Prasenzbereich
haben. Aber auch der Hohenbereich oberhalb 10 kiittt £ine Rolle bei der Entfernungs-
wahrnehmung. Da die Luft hauptséchlich die hoheg&enzen dampft, werden Klange im-
mer dumpfer, je weiter die Schallquelle entferhtEn Hohen-Roll-off mit Hilfe eines Equa-
lizers kann also eine Klangquelle weiter weg rickunch kombiniert mit einem Raumanteil
gilt dies: Der Reverb fur eine weiter hinten angeate Klangquelle sollte mdglichst zurtick-
haltend in den H6hen und weich sein. Ein knallig@nenreicher Hall ist in diesem Fall kont-
raproduktiv.

Allerdings sollte man den Einfluss der Frequenaiknmg nicht Gberbewerten. Er ist nicht so
stark wie der der Lautheit und des Raumanteilsvidt unterstitzend, wenn er richtig einge-
setzt wird und kann bei falscher Verwendung dennfandruck des Horers verwirren.

Zusammengefasst:

Mochte man akustische Ereignisse nach vorne rickam macht man sie lauter, verdichtet
sie (Kompressor), gibt Ihnen nur einen kleinen Reameteil, der moéglichst héhenreich sein
sollte. AuBerdem sorgt man dafir, dass ihr Praseeiih gut ausgebildet ist.

Mochte man akustische Ereignisse nach hinten rjadam macht man sie leiser, gibt ihnen
einen deutlichen Reverbanteil, der allerdings eiHéhen-Roll-off haben sollte, und verrin-
gert den Hohen- und Prasenzanteil ihres Frequekizapes subtil.

Damit ist der erste Teil meines Mixingworkshops k. Im zweiten Teil kommen wir zur
Praxis. Sie erfahren, wie Sie einzelne Spuren nattumentengruppen und den ganzen Mix
bearbeiten und gestalten.

Wenn lhnen dieser Workshop gefallen hat, dann wiels&ie noch einmal darauf hin, dass
Sie sich revanchieren kénnen, indem Sie unser Ragpelalbum zu Gunsten der Kinderhil-
fe Afghanistan erwerben. Informationen dazu fin@&nim Vorwort. Vielen Dank.
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