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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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Mixing — statisch betrachtet

Es gibt grundsatzlich zwei Moglichkeiten, einen §@bzumischen. Methode 1 ist der die
Produktion begleitende Mix: Sie werden wahrscheinechon bei der Aufnahme der einzel-
nen Spuren und wahrend Sie den Song arrangiersm,iraleiner frithen Produktionsphase,
mischen. Es ist einfach inspirierender, eine neper Qufzunehmen, wenn die Backing-
Tracks ansprechend klingen. Diese Art des Mixensirsfortwahrender Prozess, der eng mit
der Entstehung des Songs verwoben ist. In dereletitixphase gehen Sie dann von dem
bisherigen Grundmix aus und verfeinern und dynaeresi ihn.

Bei Methode 2 verwerfen Sie alles, was Sie bisleenarcht haben und beginnen den Mix von
Grund auf neu. Doch seinen wir ehrlich, wer maa# schon? Eigentlich nur ein beauftragtes
Studio, dem Sie die Einzelspuren schicken. Doch ancdiesem Fall werden Sie einen
Preproduction-Mix des Songs mitschicken, denn setedit das Studio vollig in der Luft,
weil3 gar nicht, welche Klangvorstellung und Intenén Sie haben. Naturlich kann ein Song
auch funktionieren, wenn ihn ein Fremder abmisdbt, bei der Vorproduktion nicht dabei
gewesen ist. Manchmal ist das Ergebnis sogar heslsewenn er sich an lhre Vorgaben
gehalten hatte.

Aber im Homerecording-Studio wird diese zweite \&rgnsweise natirlich die absolute
Ausnahme sein. Und dennoch: wenn Sie einen Sorfigcaimicht hinkriegen, dann springen
Sie doch uber lhren Schatten, haben Sie den MetEahstellungen zu verwerfen, alle Ef-
fekt-Plug-Ins zu I6schen, die EQs wieder auf linedle Pan-Regler in die Mitte und die Fa-
der auf einen sinnvollen Ausgangswert zu stelleth mmit diesem langweiligen und uninspi-
rierenden Monomix vollig neu anzufangen. Nahern Seh dann Ihrem Ziel Schritt fur

Schritt an, statt zu versuchen, an einem missratbtie ewig herumzuschrauben.

Da stellt sich gleich die Frage: was ist eigentlich Ziel? Ihr Song soll wahrscheinlich am
Ende klingen wie Ihre Lieblingsproduktionen auseth€D-Sammlung. Nun, dann nehmen
Sie doch einfach eine Referenz-CD zum VergleicherAdichten Sie unbedingt darauf, dass
Ihr aktueller Mix und diese Referenz gleich laungen, d.h., Sie missen mit groRer Wahr-
scheinlichkeit die Lautstarke der bereits gemasteReferenz-CD herunterregeln. Falls Sie
sich die Frage stellen, ob denn ein ungemasterterddiztendlich genauso gut klingen kann
wie ein gemasterter Song: die Antwort lautet jal Qete Klang wird in erster Linie im Mix
gemacht. Das Mastern ist eigentlich nicht dazuMiafehler zu kompensieren oder maximale
Lautheit zu erzielen, sondern vor allem dazu, Spdgs zu unterschiedlichen Zeitpunkten
und vielleicht sogar mit unterschiedlichem Equiptnggmischt wurden und die auf derselben
CD erscheinen sollen, in Klang und Lautheit anailearanzupassen und das Gesamtwerk wie
aus einem Guss erklingen zu lassen. Lautheit trdgtvordergrindig zur Verbesserung des
Klanges bei. Wenn ein gemasterter Song und eirr guigemasterter Mix gleich laut abge-
hort werden, dann kann der ungemasterte Mix duschagar besser klingen.

Ob Sie jetzt einen Mix von Grund auf beginnen odem dem wahrend der ersten Produk-
tionsphase entwickelten Mix ausgehen, spielt elginkeine Rolle. Nicht der Weg ist in
unserem Fall das Ziel, denn viele Wege fuhren darth

Mein Weg ist der, mit dem rhythmischen Grundgeairstufangen. Ich mische also die Drums
und den Bass zuerst, fiige dann die rhythmischd@rumsnte hinzu (Percussion, Rhythmus-
Gitarren, Piano, rhythmische Keyboards usw.), dd@m Hauptgesang und wichtige Zweitvo-
cals, und zum Schluss den Hintergrund, also FlacimehChorgesang. Dabei lasse ich die
bereits vorher gemischten Instrumente klingen, wiehnneue hinzumische; also beispiels-
weise mische ich den Gesang nicht allein, sondemar mit den rhythmischen Instrumenten
zusammen. Wenn ich zum Schluss etwa die Pads midahe bleiben der Gesang und alles
andere dabei natirlich eingeschaltet.
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Grundlagen

Bevor wir mit dem Mischen beginnen, missen wir uolistandig Uber die Signalwege im
Mixer im Klaren sein und wissen, wie wir diese Indleissen konnen.

In Cubase gibt es mehrere Kanalarten mit unterdtbieen Aufgaben. In einer anderen
DAW-Software mogen sie zum Teil anders heil3en, @rer Bedeutung fur den Signalfluss
im Mixer ist wohl ganz ahnlich:

MIDI-Kanéle : Sie entsprechen den Spuren, auf denen MIDI-Eissgnaufgenommen wur-
den. Diese werden aber an ein externes oder isténsgrument weitergeleitet, das tUber einen
eigenen Audio-Kanal im Mixer verfigt, mit dem mae dautstarke regeln kann. Sie werden
sie also im Regelfall im Mix nicht benétigen. Bl@mdSie sie aus, um die Ubersichtlichkeit
im Mixer zu steigern.

Rewire-Kanéle: Sie dienen dazu, andere Audio-Software, die nath/ST-Plugin in Cuba-
se geoffnet werden kann, in den Mix einzubindetisF2ie keine parallel zur DAW gestarte-
te, Rewire-taugliche Software benutzen oder depme® bereits gebounct haben (siehe Teill
| des Tutoriums), dann blenden Sie sie zur besdgbensicht aus.

Audio-Kanéle: Sie regeln die auf den Audiospuren aufgenommeBignale und kdnnen
mono oder stereo sein.

VST-Kandle: Sie regeln die Signale der im VST-Rack gestapelietuellen Instrumente.
Haben Sie diese bereits auf Audiospuren gebouant) lenden Sie sie aus.

VST-Instrumenten-Kandle: In Cubase sind das die Mixerkanale spezieller@pudie MlI-
DI-Daten enthalten und in die direkt ein VST-Instient (ohne Umweg Uber das Rack) ein-
geschleift wurde. Sie vereinfachen das Handlingteo aber zurzeit nur einen Stereo-
Ausgang. Haben Sie diese bereits auf Audiospurbaigeet, dann blenden Sie sie aus.

Gruppenkandle: Diese dienen dazu, mehrere der vorgenannten |[Eangdde zusammenzu-
fassen. So kdonnen etwa alle Drum-Instrumente angneGruppenkanal geroutet werden, der
dann beispielsweise als ,Drum-Group“ benannt wadkr alle Gesangsspuren kénnen in eine
svocal-Group* geleitet werden. Mit ihnen lasst sialso die Lautstarke ganzer Instrumenten-
gruppen komfortabel regeln. Gruppen kénnen wiedeminGruppen geroutet werden. So
kann man mehrere Gruppen zusammenfassen.

Effekt-Kanéle: Sie kdnnen mit einem oder mehreren hintereinamgeschalteten Effekt-
Plugins bestiickt werden. lhr Eingangssignal istaeisgewahlter Sendweg, der von den Sends
der vorgenannten Kanalarten gespeist werden kaffiektEanale dienen in der Regel dazu,
die Effekt-Sends mehrerer Einzelkanale und/odemp@enkanéle zu verarbeiten. Sie helfen
also Rechenleistung zu sparen.

AusgangsbusseDas sind Kanéle, die die Ausgangssignale an Hasdware weiterleiten.
Wenn Sie intern mixen, also mit dem Software-Migaren Mixdown auf die Festplatte ma-
chen, dann wird daflir ein bestimmter Ausgangsbuwessdet: deiStereo-Master. Nur auf
ihn beziehen wir uns im Folgenden. Alle anderengangsbusse, soweit Uberhaupt vorhan-
den, kénnen Sie ausblenden. Auf den Stereo-Mastéem Sie alle Einzelkanale (die Sie
nicht in eine Gruppe geroutet haben), alle Grugplén Sie nicht in eine nachfolgende Grup-
pe geroutet haben) und alle Effektkanale. Letziehdherden also dort alle Signale zusam-
mengefihrt.

Betrachten wir nun die Signalfiihrung innerhalb sik@nals. Sie kdnnen das Signal durch
Insert-Effekte direkt im Kanal bearbeiten. Dazundie dielnsert-Slots Sie kdnnen aber auch
einen Teil davon abgreifen und woanders hinschickem Beispiel an einen Effektkanal.
Dazu dienen di&endsDiese kdnnen entweder vor dem Fader (Pre-Fader) ganz am En-
de des Kanalsignalpfads (Post-Fader) abgegrifferdeve Au3erdem kdnnen Sie die Fre-

Roland Enders © 2009 4




Mixing im Computerstudio — Teil 2

qguenzen des Kanalsignals mit dem EQ bearbeiteim &tereopanorama positionieren (Pan,
Balance) und es in der Lautstarke regeln (Fader).

Betrachten wir beispielsweise einen Audio-Kanal @abase 4-Mixers. Das Signal durchlauft
von oben nach unten folgende Punkte:

Phasenschalter und Trimregler

Insert 1 <> Plugin

Insert 2

Insert 6
EQ
Pre-Fader-Sends (max. 8) — Effektkanal
Fader
Insert 7
Insert 8
Post-Fader-Sends (max. 8) — Effektkanal
(Der Pan-Regler ist der besseren Ubersicht haleggelassen.)

Zu den Send-Wegen

Es macht einen bedeutsamen Unterschied, ob Sia Seed auf Pre-Fader oder Post-Fader
stellen. Hierzu ein Beispiel: Nehmen wir an, Sisdiecken mit diesem Send den Haupthall
Ihres Mixes. Den Anteil des Kanals regeln Sie meindSend-Pegel. Nun wollen Sie an einer
bestimmten Stelle im Mix das Kanalsignal leisellste Steht der Sendweg auf Post-Fader,
dann wird damit auch der Send-Pegel proportionalritergeregelt. Das Verhaltnis Original-
signal/Effektsignal bleibt konstant, und der Halfrdvim gleichen Mal} leiser wie das Origi-
nalsignal. Haben Sie aber den Send-Weg auf Prergadéellt, so wird der Send-Pegel beim
Herunterziehen des Faders nicht beeinflusst. Dérldabt gleich laut, wahrend das Original
leiser wird.

Im Normalfall sollten Sie also den Send-Weg auftHagler stellen, es sein denn, Sie wollen
genau diesen Spezialeffekt erzeugen. Damit konreen&nlich den scheinbaren Abstand zur
Klangquelle vergréRern. Das Signal ist insgesametaind erscheint erheblich weiter weg.

Zu den Insert-Slots
Hier konnen Sie Effekte einschleifen, die nur diekanal bearbeiten.

| Wichtig » [Achten Sie dabei darauf, dass Sie in einen Stereo-Kanal nur Stereo-
Plugins einschleifen!

Ein Mono-Plugin lasst sich entweder gar nicht diutesiten oder macht aus Ihrem Stereosignal
ein Monosignal. Umgekehrt lasst sich aber ein $t&eigin meist ohne Probleme in einem
Monokanal einsetzen. Dann wird das Signal namlighvon einem der beiden Kanale des
Plugins bearbeitet. Der andere wird gar nicht banéllerdings ist dann nattrlich auch der
Effekt mono! Wenn Sie fir einen Mono-Kanal einerer8o-Effekt erzeugen wollen, dann
geht das nur als Send-Effekt.

Die Effekte zur Klangebearbeitung wie etwa Revé@blay, Kompressor, EQ, Chorus usw.

sollten Sie unbedingt in eindPre-Fader-Insert(in Cubase sind das die Slots 1 bis 6) ein-
schleifen. Nur so erhalten Sie einen vom Fader héxadpgen, konstanten Eingangspegel.
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AulRerdem wird der Ausgang des Effektes dann mitggreWirden Sie etwa ein Kompres-
sor-Plug-In hinter dem Fader einschleifen und daelefposition dann andern, wirde sich
auch die Wirkung des Kompressors vollig verandBie. Ergebnisse waren kaum vorhersag-
bar.

Post-Fader-Inserts (in Cubase: 7 und 8) sind dggtacht, Spezialeffekte einzuschleifen, die
nicht der Klangbearbeitung im Mix dienen. Dazu gehomsvaesinLimiter, der vor Ubersteu-
erung schitzen soll, und ein so genanbigher-Effekt, der beim Mixdown mit einer niedri-
geren Bitrate hilft, die Klangqualitat aufrecht echalten. Beide gehdren beigbmischen
nicht in Einzelkanéle und Gruppen, sondern in dieme®-Masterbus (beiasternhingegen
sind solche Routings durchaus sinnvoll).

| Wichtig » |Benutzen Sie fir Insert-Effekte in Ihren Kanalen nur die Pre-Fader-
Inserts! Die Post-Fader-Inserts bearbeiten das Signal nach dem Fader
und sind speziellen Plugins vorbehalten (z.B. Limiter, Loudness-

Maximizer, Dither), deren Einsatz beim Abmischen nur im Stereo-
Masterbus Sinn macht.

Wie ich schon im ersten Mixtutorial beschriebendyadrieichtert es das Mischen ungemein,
wenn man miGruppenkanélerarbeitet. Haben Sie Einzelkanale in einen Grupgeakge-
routet, dann konnen Sie auf schnelle und einfaclees&Vderen Lautstarke im Mix regeln.
Aber so eine Gruppe hat nicht nur Vorteile:

Nehmen wir beispielsweise an, Sie haben eine Griispdie Drumkandle eingerichtet, sie

.Drumgroup” genannt und alle Drum-Kanale daraufogeet. AuRerdem haben Sie einen
Effektkanal mit einem Hall-Plugin angelegt, der iiloge Sends mehrerer Kanale gespeist
wird, zu denen auch einige der Drumgroup gehodreenm\Sie nun wahrend des Mixes die
Lautstarke des gesamten Drumsets mit dem Gruppam¥adandern, dann bleibt die absolute
Hall-Lautstarke gleich, denn der Sendpegel derediven Kanale der Gruppe wird damit ja

nicht gedndert. Das hat aber Einfluss auf die Relates ,trockenen Signals” zum verhallten

Signal: Bewegen Sie den Gruppenfader nach untsohenen die Drum-Instrumente leiser,

aber starker verhallt, regeln Sie ihn nach obemymti das trockene Signal zu und das Drum-
set scheint weniger Hallanteil zu haben. Im Noralblist dieses Verhalten unerwinscht.

Wenn der Effektkanal auch fur andere Instrumenteutz wird, kbnnen Sie es aber nicht

einfach dadurch kompensieren, dass Sie seinen Fadsprechend der Verdnderung der
Drumgroup bewegen, denn das hatte wiederum EinHu$slie anderen Spuren, die densel-
ben Effekt benutzen. Es wird Ihnen dann nichts essdébrig bleiben, als alle Effekt-Sends

der Drumspuren nachzuregeln.

FUr den Fall, dass der Effektkanal allerdings rem &rumspuren zur Verfigung stehen soll,
gibt es eine einfache LOsung: Routen Sie seineng@as nicht direkt auf den Stereo-
Masterbus, sondern auf den Gruppenkanal der Drwesin Sie deren Fader jetzt bewegen,
werden nicht nur alle Drumspuren leiser oder lgigendern auch die zugemischten Effekte.
Das gilt naturlich in gleicher Weise flr andere gren, etwa Vocals oder Keyboards:

| Wichtig » |Es ist sinnvoll, einen Effektkanal, der nur fir eine bestimmte Gruppe

verwendet werden soll, auf den Gruppenkanal zu routen, damit seine
Lautstarke zusammen mit der gesamten Gruppe geregelt werden
kann.
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Alternativ dazu kénnten Sie nattrlich auch den Igfidirekt in einen Insert-Slot der Gruppe
einschleifen, aber das wéare nicht ganz dassellne, idediesem Fall wird die ganze Gruppe zu
gleichen Teilen mit Effekt versehen. Sie konntem Eiinzelanteile nicht mehr regeln.

Nachdem wir nun den Signalfluss kennen, kommerzwien Bearbeitungsmaoglichkeiten.
Die wichtigen Parameter der einzelnen Kanéle beistien sind:

* Pegel/Faderposition

» Panorama/Stereo-Balance/Basisbreite

* Equalizereinstellung

« Dynamische Bearbeitung (Kompression, ExpansionEBs&ng usw.)

» Effekte

Bevor wir uns mit der Einstellung einzelner Kanbkfassen, sollten wir uns tber die Wir-
kung dieser Parameter im Klaren sein. Einiges dehe ich schon im Tutorial | gesagt. An-
deres mussen wir noch vertiefen. Wenn ich mich hiejedem Detail auf3ern wirde, wirde
dieses Tutorial den Umfang eines Buches annehmeshdlb méchte ich hier nur einige As-
pekte naher beleuchten:

Equalizer

Ein tonalesIinstrument wie ein Bass, eine Gitarre, ein Klaveene Fl6te usw. erzeugt abhan-
gig von seiner Stimmung und der gerade gespielte Binen Grundton und diverse Oberto-
ne, die sich Gberlagern zu dem Klang, den wir hdbea Schallschwingungen, aus denen sich
ein Klang oder Gerausch zusammensetzt, nennt namlaidtone Man kann sich vorstellen,
dass besonders der Grundton wichtig ist, um dieh@ba zu erkennen. Bei sehr tiefen In-
strumenten wie einem Bass kdnnen wir aber die Tiahgbgar identifizieren, wenn der
Grundton gar nicht oder nur leise wahrnehmbaniat. beurteilen sie dann nach dem ersten
Oberton, der eine Oktave tUber dem Grundton liegin@&on und erster Oberton sind also fur
uns von besonderer Wichtigkeit. Doch auch die amdreiltone sind mehr oder weniger
wichtig: sie bestimmen den Klang des Instruments.ifen unterscheiden wir, ob wir ein
Klavier, einen Bass oder eine Flote héren. Es gibgenanntdiarmonische Obertonalie
ganzzahlige Vielfache des Grundtones sind und @iekthngfarbe bestimmen, und es gibt
nicht harmonische Teiltonalie im Prinzip auf jeder Frequenz schwingen kdnnestztere
hort man am deutlichsten in der kurzen Einschwiagghals Anschlag- oder Greifgerdusche,
als Anblasgerausche usw.

Neben den tonalen Instrumenten, die sich stimmsselaund in einer bestimmten Tonhéhe
erklingen, gibt es auch solche, in denen nicht loaiethe Teilschwingungen tberwiegen und
die sich nicht oder nur schwer einem gewissen Gamzuordnen lassen. Dazu gehdren auch
viele Percussion-Instrumente.

Alle Teiltone, ob harmonisch oder nicht harmonisefachen den Klangcharakter eines In-
struments aus. Hinzu kommt noch, dass auf einemld@orinstrument ja nicht nur ein einzel-
ner Ton gespielt wird, sondern dass sich die mebbdi Linie oder der Akkord méglicherwei-
se Uber zwei bis drei Oktaven erstreckt. Ein Imsent wie der Bass hat also ein breites Fre-
guenzspektrum, das weit Uber das der Grundtoneusgeht. Das hat sowohl einen Vor- als
auch einen Nachteil. Der Vortell ist, dass sich asrument allein gespielt grof3artig anhort.
Der Nachteil ist, dass sich die einzelnen Frequenzeinem Arrangement vieler Instrumente
Uberlappen, vermischen und sich gegenseitig bidJnbrbarkeit verdecken kénnen. Dieser
so genannt&/erdeckungseffekst eines der Hauptprobleme, die man I6sen mussginen
klaren, transparenten Mix zu machen, in dem jedstsument zu erkennen und zu orten ist.
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Nun mussen in einem Mix gar nicht alle Frequenzaesinstruments in naturlicher Starke
vorhanden sein. Manche sind fur seine Funktion ongSwichtig, andere nicht, und diese
kénnen wir fir eine bessere Transparenz und zum¥elung gegenseitiger Verdeckung ab-
senken. Solche, die besonders wichtig sind, komnehingegen betonten. Fir diesen Zweck
setzen wirEqualizerein. Ich gehe einmal davon aus, dass Sie wissieneiw solches Werk-
zeug funktioniert.

Eine semiprofessionelle oder professionelle DAWRSafe verfligt heutzutage in der Regel
Uber sehr brauchbare bis gute vierbandige parauké&iEqualizer in den Mixerkanélen, bei
denen fur die AulRenbander der Filtertyp (Shelf,, ®@atak) und fir alle Bander die Frequenz,
die Breite bzw. Steilheit des Filters und die Anlnety Absenkung einstellbar ist. Fir beson-
ders wichtige und prominente Stimmen oder Instrumeetzen Profis auch EQ-Plugins ein,
die meist recht teuer sind und in diesem Fall ciedd-EQs ersetzen.

Ein Equalizer kann naturlich auch dazu verwendetler®, Storgerausche herauszufiltern.

Die Arbeit mit dem Equalizer ist eine heikle SadH&r kdnnen Sie viel kaputtmachen, wenn
Sie Ubertreiben. Natirlich kann es in Ausnahmaiélech kunstlerisch vertretbar sein, einen
Klang vollstdndig zu verbiegen (etwa Telefon- olexgaphonsound bei Stimmen), aber im
Allgemeinen mochte man doch den charakteristisdklamg eines Instruments oder einer
Stimme erhalten und gegebenenfalls betonen. Waramn dlso Uberhaupt einen Equalizer
einsetzen, wenn es doch so schon gut klingt?

Man muss unterscheiden zwischen der solo gesamal&pur und dem Mix. Nicht jede iso-

liert gut klingende Spur bettet sich gut in den Mir. Sie kann vielleicht andere Spuren do-
minieren und verdecken, oder untergehen, weil sidhrem Hauptfrequenzbereich zu viele
Frequenzanteile anderer Spuren tummelin.

Bei der EQ-Einstellung sollten Sie einige Grundhedpeherzigen:

» Senken Sie Frequenzbereiche, die andere Instrumerdecken, nicht zu stark und zu
schmalbandig ab. Versuchen Sie es lieber mit em#elbreiten und weniger tiefen
Senke und sparen Sie dabei die fur die tonale lemgkche Erkennbarkeit und Or-
tung des Instruments wichtigen Frequenzbereiche aus

* Betonen Sie wichtige Frequenzen, indem Sie sié@aicint und breitbandig anheben.
Um einen Mix durchsichtig zu machen, reichen mAaighebungen und Absenkungen
von 2 bis 5 dB.

e GroRRere Anhebungen und Absenkungen machen nurwBamm Sie den Klangcharak-
ter eines Instruments vollig verandern wollen.

* Senken Sie konkrete Stor- oder Resonanzfrequemersshmalbandig ab. Schneiden
Sie quasi eine schmale Kerbe in das FrequenzspekNMotch-Filter). So werden an-
dere Frequenzen am wenigsten beeinflusst, und lssemkung bleibt — bis auf die lei-
ser gewordene Storfrequenz — unhérbar. Beispigl&kdakrete Storfrequenzen sind
Netzbrummen, Mikrofon-Feedback bei einer Lifeaumahoder eine wummernde
Raumresonanz, die durch ein Mikrofon aufgenommerdeu

Dynamik-Prozessoren

Dynamik-Plugins werden in der Regel in einzelne &anin Gruppenkanale oder den Mas-
terbus eingeschleift, also dissert-Effekteverwendet. Die Anwendung in einem Send-Weg
ist sehr speziell (Stichwort: Parallelkompressianyl wird an geeigneter Stelle besprochen.
Die wichtigsten Dynamik-Werkzeuge sikebmpressomnd Limiter. Sie werden sehr oft ein-
gesetzt und zahlen doch zu den am wenigsten vdestan und am meisten falsch benutzten
Hilfsmitteln. Beide verdichten den Klang, funktienén — technisch betrachtet — auch &hnlich,
haben aber véllig unterschiedliche Einsatzgebiete.
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Kompressor:

Ich will gleich zu Beginn mit einem Missverstandmaisfraumen: Der Kompressor sollte im
Mix nichtin erster Linie dazu eingesetzt werden, ein Audita lauter wirken zu lassen! Er
dient vor allem der Klangformung, kann eine Stimmder ein Instrument prasenter und wei-
ter vorne erscheinen lassen, kann aber auch dem laichméaRiger oder knackiger machen,
ihn verlangern oder verkirzen, rdumliche Anteilevbeheben und vieles mehr. Um noch
einmal auf das Missverstandnis zurtickzukommen:atatseh wird ein mit Kompressor be-
handeltes Signal sogar erst einmal leiser und megsbenenfalls im Pegel nachgeregelt wer-
den, um diesen Lautheitsverlust auszugleichen.

Die wichtigsten Parameter des Kompressors sind:

Threshold Der Schwellen-Pegel, ab dem er zu arbeiten béeghlie Signalanteile, die unter-
halb dieses Pegels bleiben, werden von ihm nickinflasst. Oberhalb des eingestellten
Thresholdwerts wird das Signal leiser gemacht. Timesholdpegel ist eine negative Zahl,
zum Beispiel -20 dB, und ist auf den Maximalpeget digitalen Skala 0 dB FS (full scale)
bezogen.

Ratia Der Ratio-Wert bestimmt, um wie viel das die Hield-Grenze Uberschreitende Sig-
nal zuriickgeregelt wird. Sein Zahlenwert ist mé&ishtinuierlich regelbar und definiert als

Verhéltnis, zum Beispiel 2,00:1, 4,50:1, 10,00demkurz: 2, 4,5 und 10. Diese Zahl gibt den
Wert an, durch welchen man den Eingangs-Level,déer Thresholdwert Gbersteigt, teilen
muss, um den Ausgangslevel Gber dem Thresholdraiten.

Betrachten wir ein Beispiel: Ein dynamisharesten:ine 2 Compeessor
gespielter Slap-Bass mit sehr lauten Ton m —
deren Maximalpegel fast die Aussteuerun jEETEE—
grenze erreicht, und auch vielen leise gesp
ten Tonen, die im Mix untergehen, soll n
einem Kompressor so bearbeitet werden, ¢
die Basslinie gleichmaliger klingt. Wir b
trachten die Aussteuerungsanzeige und ste
fest, dass die Mehrzahl der Téne Pegel un
halb von -15 dB besitzt, wahrend die zu lautstbildung 1: Standard-Kompressor in Cubase

Tone diese Schwelle tberschreiten. Wir stellen

deshalb den Thresholdwert auf -15 dB. Alle Pegel,dariber liegen, werden reduziert, und
zwar im Ratio-Verhaltnis. Betrachten wir den Thdwert voriibergehend als neuen Be-
zugspunkt. Jeder Pegel, der ihn Uberschreitet, entdprechend dem Ratio-Verhaltnis herab-
gesetzt, also bei einem Ratio von 2:1 halbiertdbkigeviertelt usw. Nehmen wir ein konkre-
tes Beispiel:

Angenommen, ein lauter Ton erreicht einen Eingaegsbvon -5 dB vor dem Kompressor.

Damit Giberschreitet er den Threshold um 10 dB.g8®r Ratio von 4 wird dieser Uberschuss
geviertelt. Er geht also jetzt nur noch um 2,5 digriden Threshold hinaus. Den absoluten
Ausgangspegel erhalten wir, indem wir diesen rezttemn Wert zum Threshold addieren,

also: 2,5 dB + (-15 dB) = -12,5 dB. Der Kompressagelt bei dieser Einstellung den lauten
Ton also von -5 dB auf —12,5 dB herunter.

Eine sehr wichtige Anzeige ist di@ain-Reduction Sie schlagt bei Signalen aus, die den
Threshold Gberschreiten und gibt an, um wie vieldi#se reduziert werden. Bei einem falsch
eingestellten Kompressor schlagt sie entweder igat (iThreshold zu hoch) oder zu oft aus.
Im letzten Fall werden nicht nur die lauteren, smdauch die leiseren Signalanteile komp-
rimiert. Die Kompression ist in diesem Fall mogketveise zu stark und macht das Signal
leblos und flach.
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Nun haben wir zwar die lauten Tone gebandigt, atmgyesamt ist der Bass leiser geworden.
Wir kdnnen jedoch die gesamte Basslinie wiederelantachen. Dazu gibt es in jedem Kom-
pressor derGain-Regler (auchMake-Up-Gaingenannt): Mit diesem regeln wir den Aus-

gangspegel des Kompressors. Unser Ziel ist esrablat; den Track damit stark zu boosten,
sondern ihn nur so hoch zu regeln, dass die Idi$ee jetzt gut hérbar sind und die lautesten
nicht Ubersteuern. Viele Kompressoren verfligen diogr einen Auto-Gain-Button, der den

Ausgangspegel gerade soweit anhebt, dass er miEdegangspegel tbereinstimmt.

Threshold, Ratio und Gain sind die am leichtestemnerstehenden und am einfachsten einzu-
stellenden Kompressorparameter. Es gibt aber naateng, die sich teilweise gegenseitig
bedingen und beeinflussen, die Zeit-Parameterwibtigsten sind:

Attack Die Reaktionszeit, bis der Kompressor auf einen @hreshold Uberschreitenden
Wert reagiert. Man sollte vielleicht meinen, dassd mdglichst gegen Null tendieren sollte.
Prinzipiell kann sie aber nicht beliebig klein seda der Kompressor Zeit bendtigt, das Signal
zu analysieren. AuBerdem kann eine sehr kurze Wsdtgicbei langer Schwingungsdauer (also
tiefen Tonen) zu Storgerduschen und Klangversctdeahg flihren, weil der Kompressor
dann unmittelbar auf jede einzelne Schwingung ezagind das Signal verfalscht. Deshalb
hat man die Attackzeit regelbar gemacht. Schnelltstsich heraus, dass dies noch andere
Vorteile hat. Man kann namlich dieransientereines Klanges — also die bei knackigen und
perkussiven Klangen kurze Einschwingphase — bemsisdin und formen. Damit entwickelt
sich der Kompressor vom reinen Dynamikbandiger klamgwerkzeug. Bei kurzen Attack-
zeiten packt er rasch zu, was aber manche trapsieithen Klange leblos und flach erschei-
nen lasst. Langere Attackzeiten heben die Traremmehingegen hervor, kdnnen sie noch
scharfer und knackiger erscheinen lassen.

Der Regelbereich der Attackzeit beginnt je nach Kmssor bei 1 ms und darunter und geht
bis zu einem Maximalwert zwischen 60 und 100 ms.

ReleaseUnterschreitet ein abklingendes Signal den ThokesRegel, dann wirde die Damp-
fung durch den Kompressor sofort aufhtéren (abgesebe der auch hier notwendigen Reak-
tionszeit der Schaltung, die aber unter 1 ms lidgd)s ist nicht immer erwtinscht, denn wenn
ein Signal gerade im Bereich der Thresholdschwatieh eine Weile schwankt, diese also
kurz hintereinander unter- und Uberschreitet (Weaesin Beckenschlag, der pulsierend nach-
schwingt), oder wenn perkussive Signale in sehzdwFolge kommen, dann hért man den
Kompressor moglicherweise abrupt arbeiten, wasemiém Aufrauschen (Verstarkung von
Hintergrundgerauschen und leisen Anteilen) undh@sc Abklingen verbunden ist, ein Ef-
fekt, der als ,Pumpen” bekannt ist. Es ist deshiallielen Situationen gunstiger, wenn der
Kompressor nicht hart ausschaltet, sobald das BajeaThresholdschwelle unterschreitet,
sondern wenn er innerhalb einer gewissen Zeit kargrlich weniger regelt. Diese stellt man
mit dem Release-Regler ein. Erst nach Ende deraRelgeit ist der Kompressor inaktiv.

Im Idealfall ist der Ton oder Schlag vollstdndigklangen, bevor ein neuer am Kompressor
ankommt. Selbst wenn die Ton- oder Schlagfolge setnell ist, braucht es doch einige Zeit,
bis das nachste Ereignis den KompressoreingangleirBie Release-Zeit kann deshalb zwi-
schen einem unteren Grenzwert zwischen 10 - 40isngubeinem Maximum von etwa einer
Sekunde eingestellt und somit beispielsweise dempbeder Musik angepasst werden. Wer
gar nicht weil3, wie er die Release-Zeit einstetieth dem hilft der in fast allen Kompresso-
ren vorhandenduto-Releas@®utton. Hier analysiert der Kompressor das Signad ver-
sucht, die optimale Release-Zeit zu finden, beild@n Pumpen oder plétzlicher Regelvor-
gang zu horen ist.

Mit dem Release-Regler kann man aber auch kredtimtan, beispielsweise bei kurzen At-
tack-reichen Klangen die Phase hinter der Transtemtetonen, bei stehenden Ténen das
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Sustain verlangern oder einen zu langen Ton kir@eler man kann das Pumpen auch als
kinstlerisches Element einsetzen.

Neben Attack und Release haben manche Kompresso@n weitere Parameter, die das
zeitliche Regelverhalten beeinflussen. Es wirdeneit fihren, jeden einzelnen genau zu
erklaren und auch die Wechselwirkung mit Attack Redease zu beschreiben, die manchmal
unvorhersehbar sein kann, da die verschiedenemitera einander bis zur Unwirksamkeit

beeinflussen kbnnen. Deshalb nur einige kurze Etéongen:

Hold: Eine einzustellende Zeitspanne, die nach Unteszgein des Thresholdpunktes beginnt,
und in der der Kompressor seinen momentanen Regatml beibehélt, bevor er in der daran
anschlielenden Release-Phase kontinuierlich sclewaeinkt. Eine kurze Holdphase kann

attackreiche Klange raumlicher klingen lassen.

Knee Der Ubergang von der ungeregelten Phase untedwal@hresholdschwelle zur gere-
gelten Phase oberhalb wird weicher vollzogen, sodies Kompressor unhdrbarer arbeitet.
Verrundet man auf diese Weise die Regelkennlirmendverden natirlich auch die Einfllisse
der Regelzeiten Attack und Release gemindert.

RMS/Peak Damit wird dem Kompressor mitgeteilt, wie er dasgangssignal analysieren
soll: soll er erst einschreiten, nachdem das Uber gewisse ZeitspanrgemittelteSignal
(RMS) den Thresholdpegel tber- oder unterschreatigy soll er schon auf kurze und schnel-
le PegelspitzerfPeak) reagieren? Es ist klar, dass auch das migd#iuss auf die Regelzei-
ten hat. Ein auf RMS gestellter Kompressor kann swoltl von vornherein nicht so schnell
reagieren wie einer, der Peaks analysiert. KurzgeReiten haben keine so deutlichen Aus-
wirkungen wie bei Einstellung auf Peak.

VCA/Opto Diese beiden Modi, die friihere analoge Schaltange Kompressoren simulie-
ren, haben ebenfalls Auswirkungen auf die Rega&reit

Kompressoren mit sehr vielen Parametern sind fidigticht so einfach zielfihrend einzustel-
len, da sich die Parameter gegenseitig beeinflusdem Glick gibt es auch Plugins oder
Gerate, die Uber nur wenige Einstellmdglichkeitenfiigen und trotzdem gut klingen. Bei-
spielsweise sind bei ihnen die Parameter ThreslatdRatio in einem Regler zusammenge-
fasst, mit dem man einfach die Starke des Eingrgeifegelt drive, compression Bei ande-
ren wiederum sind die Regelzeiten zusammengefdsst.hat also nur einen Knopf, den man
zwischen kurz und lang umschalten oder kontinwkntegeln kann.

Snareol ben: Ins. 1 - am-track_SE

L snareoben: Ins. 3 - BLOCKFISH

FAM | TRACK 3 vint

Abbildung 2: Kompressoren mit einfach zu bedienenden Reglern
Limiter:
Der Limiter arbeitet im Prinzip wie ein Kompressarmjt dem Unterschied, dass er keinen
Ratio-Regler hat. Das Ratio ist fest auf den Wewrtingestellt. Das heil3t, dass jeder Pegel,
der am Eingang den Thresholdwert Ubersteigt, angdus des Limiters genau auf diesen

begrenzt wird. Deshalb heif3t der Threshold-Regé&rmiianchen Limitern auc®utput Mit
anderen Worten: alle Signalanteile unterhalb desedsholds werden nicht beeinflusst, alle
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dartber erhalten den mit dem Thresholdwert eintiesie konstanten Ausgangspegel. Ein
Limiter schneidet also alles ab, was diese Schvidleschreitet.

Der Zweck eines Limiters ist, vadbersteuerung(@uf der Stereo 1/2 Our: Ins. 7 - Limiter
digitalen EbeneClipping) zu schiitzen. Deshalb macht es r
Sinn, ihn auf hohe Schwellenwerte knapp unterhalbAlis-
steuerungsgrenze (also etwa auf -1 bis -0,1 dB¥telien.
Wirde man ihn wie einen Kompressor einstellen, aab
einen Schwellenwert zwischen -10 bis -30 dB, datinde er
das Signal gnadenlos platt driicken und bis zur bintkeh- “
keit verfremden. Auch macht ein Limiter mit lang&itack- ;
zeit keinen Sinn, denn er soll ja jeden Peak s@idassen unc
bandigen, damit er nicht Ubersteuern kann. Meisfiige ein
Limiter nur Uber zwei Regler, ndmlich Einsatzpufkhres-
hold oderOutpu) und Release-Zeit. Bei manchen kann n
auch den Eingangspegel regein.

Ein Limiter ist korrekt eingestellt und ausgestéuaenn die ™ o
Gain-Reduction-Anzeige nur sehr seltene Peaks .zBigt Abbildung 3: Limiter
meiste Zeit sollte sie gar nicht ansprechen.

Wo kann in einer DAW-Software, die intern im 32-Bibat-Format arbeitet (und das tun fast
alle) uberhaupt Ubersteuerung auftreten? Im Mixgerglich nirgends! Erst wenn man den
Mix digital oder Uber Wandler an ein externes Geétdgrtragt oder in eine Datei speichert,
muss man die Aussteuerung d&rmmebeachten. Diese muss immer unter O dB bleiben!
Deshalb stehe ich auf dem Standpunkt, dass beimsghen ein Limiter in Spur- oder Grup-
pen-Kanalen nichts zu suchen hat. Lediglich in $ereosumme macht das Einschleifen ei-
nes Limiters Sinn, um beim Mixdown vor Ubersteugrumu schiitzen. Allerdings sollte der
Pegel so vernlnftig eingestellt sein, dass er elters anspricht.

Ein Limiter, der so schnell regelt, dass er jedeakPerwischt und abschneidet, wird auch als
Brickwall-Limiter bezeichnet. Als Limiter noch mit analogen Schajem arbeiteten, waren
kurze Ubersteuerungen ohne Bedeutung, da sie umh@dren. Auch konnten diese Geréte
nur endlich schnell regeln, deshalb wurde langshtrjeder Peak abgefangen. Auf der digita-
len Ebene ist dank der moglichen Zwischenspeicle@@offer) eine Analyse des Eingangs-
signals eine gewisse Zeit bevor es den Kompresgseickt, moglich Look-Ahead-Funktion
Deshalb sollte jeder digitale Limiter heute eigehtlein Brickwall-Limiter sein.

Neben seiner Funktion als Schutz vor Ubersteuerkang; man einen Limiter auch zur Erho-
hung der Lautheit bei Signalen hoher Mikrodynanakso solchen mit niedrigem Durch-
schnittspegel und einigen hohen Peaks einsetzen.Kdian einen hoheren Pegel einstellen,
ohne dass es zu einer Anderung des Klangs odeMderodynamik kommt, da ja nur die
seltenen und kurzen Peaks gedampft werden. VialkeLgetzen den Limiter in der Summe
also auch ein, um den Mix lauter zu fahren. Sieeb&dn dabei oft nicht, dass die Lautheit im
Mastering-Prozess optimiert wird und man dem MasgeEngineer mit einem Ubermalig
aufgeblasenen Mix Gestaltungs- und Optimierungsitidkgiten raubt.

Fassen wir zusammen:
Ein Kompressor kann in den Einzel- und Gruppenlkamélngesetzt werden um:

» groRRe dynamische Unterschiede auszugleichen, ®ignalverdichten und zu ver-
schmelzen.

e Spuren mehr nach vorn zu holen und prasenter zhenac

» Klange knackiger und perkussiver zu machen, oderAteschlag zu entscharfen, in-
dem Transienten in der Einschwingphase hervorgehober abgeschwacht werden.

Dutput
04

Roleasa
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» zu schnell verklingende Klange langer zu machestéuwirkung).

« Klangelemente kurz nach der Attackphase, die ualerttes Threshold-Pegels liegen,
deutlicher zu machen (zum Beispiel das Raschelibdaseteppichs).

e das Pumpen als kiuinstlerisches Mittel zu benutzen.
Ein Limiter kann in der Summe eingesetzt werdern, um

« vor Ubersteuerung beim Mixdown zu schiitzen.

* den Mix lauter zu machen.

Neben Kompressor und Limiter gibt es noch weitgrezglisierte Dynamikprozessoren, die
im Mix Verwendung finden und einem Produzenten rhamal das Leben retten kénnen. Sie
werden hier nur in Kurzform beschrieben. Ich wearde/erlauf des Mix-Tutorials auf einige
sinnvolle Anwendungen solcher Dynamik-Plugins eivege

Expander Arbeitet genau umgekehrt wie ein Kompressor. Alignale oberhalb der Thres-

hold-Schwelle werden unbearbeitet durchgelassde, gdrunter im eingestellten Ratio-

Verhéltnis abgeschwacht. Der Expander macht alse Bignale noch leiser. Man setzt ihn
zum Beispiel ein, um Storgerdusche (wie das migendmmene Lufterrauschen eines PCs)
zu reduzieren.

Gate Eine extremere Variante des Expanders oder dgerGdick zum Limiter, ganz wie
man will. Alle Signale unterhalb der Threshold-Seller werden nicht durchgelassen. Das
Gate sperrt also den Signalfluss bei leisen Signktenplett. Allerdings kann man manches
Gate-Plugin statt tGber den Eingangspegel aucheaitierne Signale steuern (Side-Chain) und
auf diese Weise festlegen, wann es getffnet unchipesssen wird.

Multiband-KompressorKompressor mit mehreren Frequenzbereichen. Ddrebe Auftei-
lung kbnnen sie einzeln bearbeitet werden, sodassch nicht gegenseitig beeinflussen.

De-Esser Zur Dampfung von Zischlauten bei Vokalstimmen @umtecherstimmen. Im Prin-
zip ein Kompressor, der nur auf ein schmales Frezhend wirkt und alle anderen Frequen-
zen unbeeinflusst durchlasst.

Transient-Designer/Envelope-Shap&lugin zur Formung der Ein- und Ausklingphase des
Audiomaterials.

Effekte

Hall (Reverb)

Er ist einer der wichtigsten im Mix zugefligten Kt und wird meist eingesetzt, um dem
Klang Raumlichkeit und Tiefe zu geben. In seinesptiinglichen Sinn simuliert er die Rick-
wirfe von den Wanden eines Raums, vom kleinen ,iawth” Gber das Kammermusik-
zimmer, den Konzertsaal, die Kathedrale bis hin 200.000 Sitzplatze umfassenden Stadi-
on. Er kann aber auch unnatirliche und abgefahidfekte erzeugen: von der gegateten
Hallfahne bis zum Ruckwartshall, von der Besenkammélangem Predelay bis zur grof3en
Halle mit unnatdrlich dichtem und hdéhenreichem Rlevend vieles mehr, was eigentlich
akustisch unmaglich ist. Mit den Spielarten deskHHalls will ich mich hier nicht befassen.
Das ist eine Sache der kinstlerischen Gestalturgkaine Grenzen kennen sollte. Mir geht
es vor allem um den Einsatz natirlicher Raume mfefistaffelung.

Es gibt heutzutage zwei unterschiedliche Prinziparf denen die Erzeugung von Hall be-
ruht:

Faltungshall Hier wird der Hall aufgrund der Reflexionen eireehten Raumes simuliert, die
mit einem oder mehreren Mikrofonen aufgenommen wirdhls Referenzsignal verwendet
man in der Regel einen schussartigen Knall, alsseihr kurzes akustisches Ereignis, dessen
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Reflexionen sehr gut zu trennen sind und aus ddaan die Software den Hall fir das Ein-
gangssignal berechnet. Man kann ,Raumantwortersceedenster Raume laden und so die
eigene Musik etwa mit der Akustik der Royal Albiggll oder des Taj Mahal veredeln.

Algorithmischer Hall Die einzelnen Reflexionen werden mit Hilfe vorgbgner, einstellba-
rer Parameter nach physikalischen Gesetzen bereghti@laraus ein Hall simuliert.

Audio 01: Ins, 4 - Roomworks

Die wichtigsten Parameter, dig
man in fast allen algorithmi
schen Hall-Plugins findet sind:

Hallzeit (Reverbtime) Zeit, in
der die Hallfahne bis auf -60 d
des Direktsignalpegels abklingt

Predelay Zeit, nach der dieAbbildung 4: Steinberg Roomworks Reverb

Hallfahne beginnt. Die besseren

Hallgerate und Plugins erzeugen zusatzlich zurfétatlle auch noch friihe Reflexionen (Early
Reflections). Deren Verzdgerung wird auch manchatalPredelay bezeichnet. Manche Ge-
rate oder Plugins haben zwei Verzdgerungsparamegely-Reflection-Delay und Predelay

(fur die Hallfahne).

RaumgroRe (Room-Sizéyur wenige Plugins verfliigen Uber die Méglichkdie Raumgréfe
einzustellen. Ist dieser Parameter vorhanden, daumss man ein wenig aufpassen, dass man
die anderen Parameter dazu konsistent einstellgioenatirlich klingende Raumsimulation
Zu erzeugen. Zum Beispiel ist eine lange Predeiyzeinem kleinen Raum unmdglich.

Abklingzeit der HohelHi-Frequency-Damping Die Hohen verklingen in fast jeder Art von

Raum schneller als die mittleren Frequenzen undBdise. Wie stark diese natirliche Ho-
hendampfung ist, hangt von den Materialien undRkEschaffenheit der Wande, der Decke,
des Bodens und den im Raum enthaltenen weitereek®bj (Zuhdrer, Bestuhlung usw.) ab.
Auch die Lange der Strecke, die der reflektierteaczuriicklegen muss, spielt eine Rolle,
weil die Luft hohe Frequenzen starker dampft &etiDiesem komplexen Frequenzverhalten
versucht der einstellbare Parameter Rechnung garira

Bass- und Hohendampfunijeben dem zeitlichen Frequenzverhalten gibt e &in stati-
sches: Der Raum verandert den Frequenzgang. Séharsien Reflexionen und die friihen
Anteile der Hallwolke werden klanglich verfarbt.eli kann durch ein einstellbares Tiefen-
und Hohenfilter simuliert werden. Die besseren gtafiite und Plugins verfigen Uber die
Moglichkeit, die Grenzfrequenz und die Dampfungegulieren.

Dichte (Density) Nur wenige Gerate und Plugins verfigen tber di¢saameter. Die Dichte
(also der zeitliche Abstand) der einzelnen Hallwigike wird meist automatisch aus den an-
deren Parametern berechnet. Im Allgemeinen gitinkl RAume haben eine hohe Ruckwurf-
dichte, grél3ere eine geringere.

Diffusiont Berticksichtigt, wie glatt oder rau die Wéande siBdi glatten Wanden werden die
Schallwellen wie an einem Spiegel in eine bestimRithtung geworfen. An rauen Wanden
werden sie diffus in alle Richtungen gestreut,Klang der Hallfahne ist dann weicher.

Mix oder Wet/Dry-Verhéltnis Ein sehr wichtiger Parameter. Er bestimmt dash&knis der
Pegel aus Direktsignal und Hallsignal. Bei ,dryfoitken) hort man nur das Direktsignal, bei
.wet* (feucht) nur den Hall. Wie man diesen Paranetinstellt, hdngt ganz davon ab, wie
der Hall im Mix eingesetzt wird: als Insert-Effektalso direkt in einen Mixerkanal einge-
schleift und nur eine Spur oder Gruppe bearbeitendder als Send-Effekt, dem Utber die
Sendwege der Kanéle und Gruppen mehrere Signakfigug werden. Im ersten Fall wird
der Mix-Regler auf einen passenden Wert zwischgrudd wet eingestellt, im zweiten Fall
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steht der Mixregler auf wet (oder 100%). Die Stadks Effekts wird dann kanalweise durch
die Send-Regeler bestimmt.

Delay

Der Delay-Effekt ist eine elementare Art, akustes@eflexionen zu simulieren. Im einfachs-

ten Fall erzeugt er eiBingle-Delayalso eineArt Echo. Einstellbar sind die Verzégerungszeit
(Delay-Tim@, die Wiederholungsratééedback mit der das verzdgerte Signal zum Eingang
des Delays zurtickgeftihrt wird und somit mehr odeniger schnell abklingende Wiederho-

lungen erzeugt werden, und der Mix zwischen Origumal Delay. Meist kann auch eine Ho-

hendampfung eingestellt werden, die den Klang veadéfholung zu Wiederholung dumpfer

macht. Damit kann man wunderbar alte Band-Echogei&tulieren.

Bei langer Verzogerungszeit (200 ms bis mehrereussdn) bekommt man den beliebten
Echo-Effekt. Die meisten Delay-Plugins verfiigen ribe Mdoglichkeit, die Delay-Zeit mit
dem Tempo des Songs zu synchronisieren. Dann stefitstatt der Zeit einen Notenwert als
Verzdgerung ein. Bei mittlerer bis kurzer DelayiZg&0 - 100 ms) gibt es den als ,Slap-
Back" bekannten und oft bei Gesang eingesetzteekEftler einer Art Stimmverdopplung
gleich kommt.

Bei noch kirzerer Delay-Zeit wirkt dieser Effektendie frihen Reflexionen eines Halls, je-
doch ohne Hallfahne. Er kann zum Beispiel eingésetzden, um Raumlichkeit zu erzeugen,
ohne den Mix zu sehr zu Uberladen und durch eideteliHallwolke undurchsichtig zu ma-
chen.

Manche Delay-Plugins kbnnen auch sehr viel kompteieflexionen erzeugen. Hierzu wer-
den mehrere Delaystrange unterschiedlich in DelgyPanorama und Feedback eingestellt
oder kbnnen sogar per Cross-Feedback miteinandgrsebvirken. Ein Beispiel dafur ist der
Ping-Pong-Effekt.

Modulationseffekte

Es gibt eine Fille von Modulationseffekten, die &gnal auf komplexe Weise verfremden
und anreichern kénnefhaser Flanger, Chorus Vibrato, Tremolq Lesli€® usw. Sie beruhen
in den meisten Fallen auf Modulationen der Frequamd der Phase des Signals. Um den
geplanten Umfang dieses Tutorials nicht zu sprenkgm ich leider nicht im Einzelnen dar-
auf eingehen. Aber Sie kennen diese Effekte une@rmais Musiker bzw. Produzent wahr-
scheinlich ein Gespir dafir, wo ihr Einsatz sinhwtl und den Song bereichert. Auch hier
gilt: es gibt keine kunstlerischen Grenzen. Grei&®a ruhig mal tief in die Trickkiste, aber
tun Sie es nicht zu oft, sonst kann es auch sclargiveilig werden.

Andere Effekte

Manche Effekte sind von ihrem Wiedererkennungwéatksmit bestimmten Instrumenten
assoziiert, beispielsweise die elektrische GitarteVerzerrer, Overdrive, Wahwah und Talk-
box, die Hammond-Orgel mit Lesfie das Waurlitzell - oder Fender-RhodesPiano mit
Tremolo und Stereo-Panner, um nur einige zu nendatiirlich hindert Sie nichts daran, sie
auch mit anderen Instrumenten einzusetzen. Vieddu2enten haben dies schon so gemacht.
Die Blues-Harp {iber den Overdrive oder die Drumeridin Lesli€-Kabinett sind solche
Beispiele. Verschieben Sie die Grenzen und traiesiéh was!

Einfigen von Effekten im Mix

Wie schon erwahnt, gibt es zwei grundsatzliche Mbgkiten, Effekte einzusetzen: als Send-
und Insert-Effekte. Fangen wir mit dem Reverb an:
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Ich halte nichts von Dogmen, etwa dem, dass Hatiémnur als Send-Effekt eingesetzt wer-
den darf. Aber es gibt fur solche Regeln natlrdiabh Grinde. Beim Reverb gleich zwei:

Erstens macht es wenig Sinn, jede Instrumenten- Geshngsspur in einen individuellen
Raum zu setzen, denn das ware alles andere aldictgtda Musiker im Normalfall im sel-
ben Raum oder auf derselben Buhne zusammenspielen.

Zweitens bendtigen Hall-Plugins recht viel CPU-Pgw&odass selbst moderne Rechner
schnell an ihre Leistungsgrenzen kdmen, wollte m@anzig oder mehr Spuren mit ebenso
vielen Hall-Plugins bestiicken.

Sie sparen CPU-Ressourcen und erzielen einen ichtnl Klang, wenn Sie einen Effektka-
nal mit einem guten Reverb-Plugin als Haupthallmesrden, den Sie Uber die Kanal-Sends
beschicken.

Doch nicht immer ist das, was am natirlichsten winémlich ein Hall fur alles, auch das
Beste fur den Mix. Der wird sehr viel klarer undrtsparenter, wenn Sie die Instrumente und
Stimmen noch gezielter und praziser raumlich diaffidierfir gentigen zwei bis drei weitere
Reverb-Effekte. Ob Sie diese als Send- oder Irsiéekte einschleifen, hangt davon ab, ob
Sie verschiedene Instrumente aus unterschiedli@rappen oder nur bestimmte Instrumente
einer Gruppe damit bearbeiten wollen. Wenn Sie&k@&aummikros bei der Schlagzeugauf-
nahme benutzt haben oder mit Samples arbeiten,treachinn, speziell fir die Drums einen
nicht zu grof3en, dichten, héhenreichen Raum zulgrnea und diese damit akustisch etwas
hinter den Leadvocals zu platzieren. Wenn Sie di€&everb nur fur die Drums verwenden,
dann schleifen Sie ihn am besten als Insert-Effeklie Drum-Group ein und bestimmen den
Raumanteil mit dem Mix-Regler des Plugins: je mghet“-Anteil, desto weiter entfernen
sich die Drums vom Horer, gleichzeitig klingen aleer auch weniger konkret. Weniger ist in
diesem Fall also mehr. Die Insert-Variante klingt aattrlichsten, denn alle Instrumente des
Drumsets bekommen automatisch den gleichen Rauihante

Wollen Sie hingegen auch andere Instrumente iredi@&aum stellen, etwa die Gitarren, oder
wollen Sie die Kanale des Drumsets unterschiedtatallen, etwa der Bassdrum weniger,
der Snare mehr Raumanteil geben, dann packen Si€ldgin besser in einen Effektkanal,
stellen den Mix-Regler auf 100% wet und regulieseém die Anteile mit den Kanal-Sends.

Auch die Vocals kdnnen mit unterschiedlichen Hadiiénten rdumlich gestaffelt werden:

Wenn Sie den Backing-Vocals einen eigenen, hohesrém ldngeren Hall geben, scheinen
sie deutlich weiter hinten zu stehen als die Leadls Die bekommen hingegen einen dich-
ten, kurz klingenden, héhenreichen Raum mit kurBeadelay. Damit — und mit der richtigen

Equalizer- und Kompressoreinstellung — scheinerdsekt aus den Boxen zu springen. Zu-
satzlich kdnnen Sie natirlich auch einen kleinekateil davon in den langeren Haupthall

schicken, was sie wieder etwas weicher und indérektacht und gleichzeitig dafir sorgt,

dass man das Gefihl hat, alle Stimmen befandenrsigelben Raum. Der Anteil, den man

zu den verschiedenen Reverb-Plugins schickt, kenmnire Laufe des Songs durchaus &ndern,
zum Beispiel konnten Sie zur Erh6hung der SpanmemgGesang in den Strophen trockener
und prasent und im Chorus weicher und weiter naagtemm mischen. So etwas erreichen Sie
schnell und zielgerichtet, indem Sie einfach diessgliedenen Reverb-Anteile regulieren.

Doch ubertreiben Sie es nicht: Zu viele verschied@averb-Effekte wirken unnattrlich und
inhomogen. Drei bis vier insgesamt sollten fur jetix ausreichen.

Delay-Effekte werden seltener eingesetzt. Auch gikr Wenn Sie einen bestimmten Delay-
Effekt fir mehrere Instrumente nutzen wollen, dehhin einer Gruppe liegen, dann verwen-
den Sie ihn als Send-Effekt, wenn Sie nur ein lmsént oder eine Instrumentengruppe damit
bearbeiten wollen, dann schleifen Sie ihn als RB#ekt dort ein. Das Gleiche gilt auch fur
Modulations-Effekte.

Roland Enders © 2009 16




Mixing im Computerstudio — Teil 2

Wie schon oben erwahnt: Wenn Sie ein Stereo-Plngginen Mono-Kanal einschleifen, fallt
natirlich der Stereo-Effekt weg! Wollen Sie diesghalten, dann nehmen Sie besser einen
Send-Weg dafur. Noch schlimmer: Wenn Sie unbedeicten Mono-Effekt in einen Stereo-
Kanal als Insert einschleifen, dann wird auch deckene Signalanteil mono. Wundern Sie
sich also nicht, wenn Ihre Drums pl6tzlich alle ales Mitte kommen, nachdem Sie einen
Mono-Effekt in die Drumgroup eingeschleift haber@t&n Sie so etwas aber kinstlerisch
ein, so kann es durchaus ein Aha-Erlebnis hervemnraf wenn beispielsweise die Drums fir
ein paar Takte dumpf und verzerrt aus der Mitte ka@m und nach Abschalten des Effekts
wieder breit und kristallklar erténen, kann daskancatcher sein.

Effekte, die unmittelbar auf ein Instrument wirkgollen, wie etwa Gitarren-Amp- oder Bo-
xen-Simulationen, Overdrive, Kompressor, EQ, Wahwsh., sollten Sie immer als Insert in
den jeweiligen Kanal einschleifen, denn in solckéhen soll das Direktsignal meist gar nicht
mehr zu horen sein. Stellen Sie den Mix-Regler darfri00%.

Nun haben wir das Rlstzeug, um uns dem zunachisticban Mix der einzelnen Kanale zu
widmen:

Bass und Drums

Diese Instrumente bilden das rhythmische Fundamiees Pop- oder Rocksongs. Gleichzei-
tig sind sie aber auch das Tieftonfundament, demssRind Bassdrum haben normalerweise
die tiefsten Frequenzen im Frequenzspektrum.

Stereo-Verteilung

Beginnen wir mit den Drums. Dabei sind in der PRpgkmusikproduktion drei Varianten
denkbar:echte Drumsamit mehreren Mikrofonen aufgenommen, DrumsoundsSampleba-
sis und Drumloops also im Tempo vorgegebene Stereoaufnahmen vom@uooves von
einem oder mehreren Takten Lange. Fangen wir mit ld¢ztgenannten Fall an: Hier ist die
Platzierung der einzelnen Instrumente im Stereoeana vorgegeben; Sie kdnnen nur die
Basisbreite und Balance beeinflussen. Ist die Doopgpur die einzige Drumspur im Arran-
gement, wird man sie in der Regel in der Mitte pkxen.

Viel mehr Einflussmaéglichkeiten bieten lhnen diesten beiden Varianten: Beim Mix von
echten Drums oder gesampleten Instrumenten gr&fenm Regelfall auf mehrere Spuren
bzw. Samples zurtick: zum einen Uber so genannteAaahme mit Mikrophonen, die dicht
an den einzelnen Instrumenten angebracht sind,andaren Uber die Overhead- und Raum-
Mikros, die ein Stick von den Einzeltrommeln enfesind. Diese sind enorm wichtig fur
einen authentischen Drumsound.

Bei preiswerten oder alteren Samplesets fur Druegeh manchmal nur die direkt aufge-
nommen Instrumente vor. In diesem Fall missen ®igd&dimliche Wirkung der fehlenden
Overhead- und Raummikros durch hinzufiigen kingti€&aumanteile simulieren.

Overhead-Mikroswerden so Uber dem Set aufgebaut, dass sie ddsg3ehg als ganzen
Klangkorper in stereo abbilden.

Raummikrosverden deutlich weiter entfernt vom Set platzfarh besten aulRerhalb des Hall-
abstands; siehe Tutorial Teil I) und nehmen hagpts# den von den Wanden des Studios
zurtckgeworfenen Raumschall auf. Raummikros maadlersinn in einem wirklich gut klin-
genden Aufnahmeraum. Wenn Sie Ihre Drumaufnahmeakimstisch nicht optimierten Pro-
beraum machen, sollten Sie besser auf Raummikragkéen und den fehlenden Raumanteil
kinstlich beisteuern.
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Unverzichtbar fir einen guten und vor allem autisehen und homogen wirkenden Drum-

sound sind aber die Overheads. lhre richtige Alidstg ist eine Kunst, da man allerlei Fakto-

ren wie korrekte raumliche Abbildung des Sets, naatd@edliche Pegel der aufzunehmenden
Instrumente und Phasenverschiebungen gegeneinangeru den anderen Mikros bedenken
muss, die zu Ausléschung von Frequenzen fihrenenn

Ein guter Drum-Mix beginnt also mit den Overheadspu

Die beiden Overhead-Mikros sind im Regelfall soridbem Set platziert, dass sie dieses mit
optimaler Stereowirkung aufnehmen. Dennoch gildtedse vollstdndige Trennung, die dazu
fuhren wirde, dass einzelne Instrumente ganz loder rechts im Panorama erscheinen
konnten, weil jedes (mit unterschiedlichen Pegelm) beiden Mikros aufgenommen wird.
Das Stereobild wirkt gerade deshalb nattrlich, wesilnicht Gbermafig gespreizt ist. Wenn
Sie das Drumset mdglichst breit und grol3 abbildeollen, sollten Sie also einen
Overheadkanal ganz nach links, den anderen gaieraalkts im Stereopanorama legen, bzw.
falls eine Stereospur oder ein Stereosample voyldgren Basisbreite nicht einengen. Ich
empfehle lhnen, das immer so zu machen, auch deenn Sie das Drumset spater im
Stereobild einengen wollen, denn dies machen Sisebbenit Hilfe des Gruppenkanals, in den
Sie alle Druminstrumente geroutet haben.

Welches Mikro Sie nach links oder rechts panndrGeschmackssache. Wenn das Mikro auf
der Hihat-Seite nach rechts und das auf der Stars#tibe nach links gelegt wird, héren Sie
das Schlagzeug wie ein Konzertbesucher. Sie ,setiem(rechtshandigen) Drummer in Ihrer

Vorstellung also hinter seinem Set sitzen. MachieneS umgekehrt, so héren Sie die Drums
als sédfRen Sie hinter dem Set, also aus der Pakapédkis Drummers. Die erste Mdglichkeit

entspricht eher der Realitat, die zweite ist oefjar. Wollten Sie nicht als Zuhorer schon

immer mal auf der Buhne sein? Wie auch immer Ihmséheidung ausfallt: bleiben Sie kon-

sequent und machen es dann immer so, denn davagh maiiirlich auch die Platzierung der

Nahmikrophon-Kanéle im Stereopanorama ab.

Kommen wir zu den direkt abgenommenen EinzelspSanples:

Basse unterhalb von etwa 200 Hertz konnen vom Geictt gut lokalisiert werden. Schon
deshalb macht es Sinn, tief klingende Instrumemtéer Mitte des Stereopanoramas zu plat-
zieren. Hinzu kommt noch, dass die Abstrahlung Bassfrequenzen viel Schallleistung er-
fordert und man diese besser auf zwei Lautsprdéabgn verteilt. Die Bassdrum gehort also
in die Mitte.

Die Snaredrum ist ein sehr prominentes Instruntad,vorzugsweise auf betonten Zahlzeiten
eingesetzt wird und zusammen mit der Bassdrum dandpuls bestimmt. Ein solch wichti-
ges Instrument gehort ebenfalls in die Mitte.

Sollte die Snaredrum mit zwei Mikros abgenommendgarsein (eines auf der Schlagfell-,
das andere auf der Resonanzfellseite) werden rdtieide in der Mitte platziert. Achten Sie
aber darauf, ob der Sound bei Hinzunahme des awafikros flacher oder leiser wird. In
diesem Fall liegt ein Phasenproblem vor, das Sigelman kénnen, in dem Sie einen der bei-
den Kandale ,umpolen®. In Cubase 4 gibt es daziedem Mixerkanal einen Phasenschalter.
Sollte der Mixer lhrer Recording-Software keine Mdélgkeit besitzen, die Polaritat zu wech-
seln, dann kénnen Sie direkt die aufgenommene Aladig mit einem entsprechenden Befehl
(in Cubase: ,Phase umkehren®) bearbeiten.

Das Phasenproblem kann nicht nur an dieser Stafteeten, sondern immer da, wo mehrere
Mikros gleichzeitig beteiligt sind. Achten Sie unsanderem auch auf die Overheadmikros. Ist
ihr Sound diinn, dann polen Sie versuchsweise eimes

Die Tomspuren platzieren Sie im Panorama am bekiein wo sie auch im Stereobild der
Overheads erscheinen, also das tiefe Standtomaweéieiner Seite, das kleinste Hangetom
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leicht auf der anderen Seite, die dazwischen adfyglen Toms auch rdumlich zwischen
diesen aulReren. Manche Produzenten verteilen dies Bogar Uber die gesamte Stereobreite.
Machen Sie das aber besser nur, wenn die Sterenspgeder Overheads dies auch zulasst,
andernfalls verschwimmt der Tomsound und kann rgolrgut raumlich lokalisiert werden.

Die Hihat positionieren Sie leicht rechts oder §inlon der Mitte, je nachdem, ob Sie die Po-
sition des Konzertbesuchers oder des Drummers begen. Ich halte nichts davon, die Hihat
ganz auf eine Seite zu mischen, weil es zu einarbeen Klangbild fihrt — es sei denn, Sie
haben ein anderes, ebenso rhythmisch prasentesniesit (wie etwa einen Shaker), das Sie
auf die andere Seite mischen kdnnen, sodass sichedilen in ihrer Bewegung etwas aus-
gleichen.

Becken werden sehr selten einzeln abgenommenieg§enlim Stereobild dort, wo sie durch
die Overheads aufgenommen wurden, kdnnen also gelfaé nicht in ihrer Position beein-
flusst werden. Sollte das Ridebecken oft zum Emkammen und liegt es weit aul3en, so ist
es sinnvoll, ihm einen Gegenspieler mit ahnlichemqgEenzbild auf der anderen Seite des
Panoramas zuzuordnen, damit sich die Bewegung d&erStereopanorama verteilt. Dies
kann wiederum ein Shaker oder die etwas weiter aa@@n gemischte Hihat sein.

Wenn Sie Samples einsetzen, so konnen diese in wagoin stereo vorliegen. Bei Mono-
samples gilt das, was auch schon Uber die direktopinonierten Instrumente eines echten
Drumsets gesagt wurde. Verwenden Sie aber Stergtssinso sollten Sie bedenken, dass
diese ja von einem echten Drumset abgenommen wundérdie raumliche Verteilung von
dessen Trommeln und Becken korrekt widerspiegetiich® Stereosamples lassen Sie am
besten so, wie sie sind, beeinflussen also wedssB@ite noch Balance.

Bleiben noch die eventuell aufgenommenen Raummikvizsst werden sie bei der Aufnah-
me gleich in eine Stereospur gemischt. Haben Sieimg Monospur, dann legen Sie sie am
besten in die Mitte. Zwei oder mehr Raumikrospuwrerteilen sie gleichmalRig tiber das Pano-
rama, aber nicht extrem nach auf3en.

Bleibt noch der Bass, in der Rockmusik ebensorégignd und unersetzlich wie die Drums.

Er ist zwar ein eigenstandiges Instrument, bildetrazusammen mit dem Schlagzeug eine
(hoffentlich) tighte Rhythmusgruppe und sollte rotinisch auch so behandelt werden. Das
heil3t nicht, dass Sie ihn in die Drumgroup routdrer Sie sollten ihn mit den Drums gemein-

sam mischen und ihn vor allem mit der Bassdrumadpstimmen. Naturlich gehért der Bass

als fundamentales und tief klingendes InstrumentienMitte des Panoramas.

Pegel

Bei der Pegeleinstellung der Rhythmusgruppe gelhe neist so vor, dass ich zuerst
Bassdrum- und Snare-Fader auf etwa -5 dB stelleggfdfein justiere, bis ihre Aussteue-
rungsanzeige ungefahr gleich weit ausschlagt. Dheg#en Instrumente sollten in etwa gleich
laut klingen. Dann ziehe ich die Overheadmikroseabwauf, dass die Becken in der Lautstar-
ke zu Snare und Bassdrum passen und sich der Klen&nare (der weitgehend durch die
Overheads bestimmt wird) gut in den Gesamtklanbettat. Die Pegel der Overheadmikros
sind dann meist etwas geringer als die von BassSmate. Die Toms werden nun soweit
hochgezogen, dass sie nicht wummernd dominierear, ddutlich zu héren sind. Laute Tom-
schlage konnen dabei den Pegel der Snare erreichen.

Die Hihat wird meist schon deutlich durch die Owatis Gbertragen. Der Hihat-Kanal soll
diese nur unterstitzen und den Sound etwas trockeakekonkreter machen. Daflr ist meist
kein hoher Pegel notwendig. Seien Sie also voigidigi der Anhebung, denn bei lauter Hi-
hat wirkt der Drumsound schnell unnatirlich undtrsek.

Zum Schluss werden noch die Raummikrospuren hozbggm, die deutlich leiser sein soll-
ten als die Einzelspuren, damit die Drums nichtwaschen und zu weit entfernt klingen. Fur
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ein richtiges Live-Feeling dirfen sie allerdingarker zugemischt werden, als es fur einen
transparenten Studiosound férderlich ware. Die Wk der Raummikros kénnen Sie aber
erst richtig beurteilen, wenn auch die anderemrunséntenspuren zu héren sind. Das Feintu-
ning erfolgt also spéter.

Die Lautstarke des Basses sollte mit dem von SmadeBassdrum konkurrieren kénnen. Als
Grundeinstellung ist eine Fadereinstellung sinnumdi der der Pegelausschlag etwa mit dem
der Bassdrum ubereinstimmit.

Frequenzbearbeitung

Damit Bassdrum und Bass sich nicht zu sehr in dier® kommen, sollten Sie darauf achten,
sie nicht bei den gleichen Frequenzen zu bearbeiten

Die Bassdrum macht ihren Druck vor allem im Ber&8éhbis 120 Hz. Wenn Sie im Mix dort
Druck vermissen, obwohl sie im Pegel schon reckhlrausschlagt, dann heben Sie dort die
Frequenz bei mittlerer Bandbreite ein paar dB aer nicht generell, sondern wirklich nur
dann, wenn es an Pfund fehlt! Der Tiefbass unteH80dst eher kdrperlich zu spuren. Ein
starkes Anheben in diesem Grenzbereich wirkt inSlibbasse bis 20 Hz und tiefer hinein
und ist nicht sinnvoll. Es wirde nur dazu fuhreasslein Grol3teil der Energie in kaum horba-
ren Luftbewegungen verpufft. Die so gequalten Lanaéisher sind dann nicht in der Lage, die
wichtigen anderen Frequenzen verzerrungsfrei zarnggeen. Deshalb macht es eher Sinn, sie
unterhalb 50 Hz mit dem Filtertyp ,Basscut” bzw.ipldss” steilflankig abzusenken. Dadurch
schaffen Sie Platz fir die wirklich tiefen Téne dB=sses. Der Frequenzbereich zwischen 150
und 400 Hz erzeugt bei Uberbetonung hauptsachlioghmiylund deshalb kénnen Sie ihn in
der Regel breitbandig um ein paar dB absenken, dase Substanzielles verloren geht. Das
schafft Platz fur die ebenfalls in der Panoramatéviiegenden Vocals, die hier ihren Grund-
tonbereich haben. Je nach Song und Soundasthegkigorperlicher Bassdrumsound, laut-
malerisch ein ,Buff, oder ein stark den Fellansghbetonender knackiger ,Patsch*-Sound
gefragt. Wenn Sie den letztgenannten bevorzugendendAnschlag zu leise kommt, dann
konnen Sie diesen mit Anhebung einer Frequenz meis@ und 5 KHz bei mittlerer Band-
breite betonen.

Der Bass sollte moéglichst an anderen Stellen béatheerden als die Bassdrum. Der Grund-
tonbereich eines viersaitigen Basses reicht bislZiQder eines flinfsaitigen sogar bis etwa 30
Hz hinab. Wenn Sie ein Lowcutfilter einsetzen, unbl$sse zu begrenzen, dann bitte so tief,
dass es nicht den Grundtonbereich beschneidet.eBem viersaitigen Bass sollte die
Einsatzfrequenz unter 40, bei einem 5-Saiter uBleHz liegen. Die weiteren Anhebungen
und Absenkungen richten sich ganz nach der Klahgtiktund der Art des Basses. Bei einem
Slap-Bass kann man die Tiefbasse um 40 bis 100elghtlanheben, die Mitten irgendwo
zwischen 200 Hz und 1 kHz absenken und die hohéteMbzw. Hohen bei 4 bis 8 kHz an-
heben, um die Slap-Gerdusche und das Saitenschrzarigetonen. Méchten Sie einen knur-
renden, hdlzernen Basston, dann senken Sie den Béodich zwischen 150 und 400 Hz
breitbandig ab und heben im Bereich 800 Hz biKhb an.

Die Snare ist eine gestimmte Trommel mit einem klafinierten Grundton, den man gut
ausmachen kann, wenn sie nicht zu stark gedantpfMachmal méchte man diesen tonalen
Charakter der Snare hervorheben, vor allem dannpwer Grundton gut zum aktuellen Song
passt (manche Drummer stimmen ihre Trommeln sagladen jeweiligen Song). In anderen
Fallen ist eher ein Snare-Teppich-dominierter, ggchartiger Sound gefragt — insbesondere
dann, wenn die Snare nicht optimal gestimmt istliégsem Fall wére es besser, den Grundton
zu dampfen. Um ihn Uberhaupt zu finden, hat sidgefodes Vorgehen bewéhrt: aktivieren
Sie ein Peak-Filter im EQ, stellen es auf die sdbtea@Bandbreite und auf eine kraftige An-
hebung von 10 dB und mehr und stimmen es, beginbené@twa 100 Hz, langsam durch.
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Horen Sie dabei die Snareschlage an und achteti@®fegelanzeige. Bei einer Frequenz im
Bereich zwischen 100 bis 300 Hz wird sie am laeteskein, und der Pegel wird am meisten
ausschlagen. Damit haben Sie die Stimmfrequen&dare gefunden. Ist die Snare schlecht
gestimmt und hat keinen eindeutig tonalen Charaktehaben Sie immerhin die tiefste Re-
sonanzfrequenz des Kessels gefunden. Ob es nuer liiegt, wenn die Frequenz angehoben
oder abgesenkt wird, entscheiden Sie am bestem #®endie Snare zusammen mit dem Mix
horen. Eine Anhebung des Snaretons sollte allesdngderat und deutlich breiter erfolgen,
als Sie es bisher testweise getan haben. Mochéedehi ,Kesselton absenken, so wahlen Sie
eine schmale Bandbreite und gehen kraftiger zun&aals Sie es bei einer Anhebung tun
wirden. Den Frequenzbereich unterhalb des Resarenkibnnen Sie mit einem Basscut
beschneiden. Setzen Sie dazu die Grenzfrequenzs2B0bHz tiefer. Oft ist bei der Snare
noch eine kraftige, breitbandige Hohenanhebungvsihrum das durch den Teppich erzeug-
ten Rauschen zu betonen.

Die Hihat muss meist ziemlich stark mit dem EQ bedet werden. Wenn sie mit dem Pedal
geschlossen wird, wird Luft herausgepresst, didieffrequentes Gerausch erzeugt, das vom
nah aufgestellten Mikro als Stérgerausch aufgenomwied. Ein steilflankiger Basscut im
EQ bei einer Grenzfrequenz von 150 bis 300 Hzrfiks heraus. Wie tief man filtert, h&ngt
auch von der Art der Musik und der Hihat ab: beeeierdigen Rock-Hihat werden Sie die
Grenzfrequenz tiefer ansetzen als bei einer lencrgbrig klingenden. Bei manchem Song
lohnt sich auch eine breitbandige Hohenanhebungchen 8 und 12 kHz.

Falls die Toms einzeln abgenommen wurden oder iagelEamples vorliegen, kdnnen Sie
jede mit EQ bearbeiten, falls nétig. Die Betonuiegt auf ,falls nétig“: wenn sie etwa eine
unangenehme Resonanz erzeugen oder Druck im Gnbeitich vermissen lassen. Gehen
Sie in diesem Fall vor, wie es fur die Snare basblen wurde. Ein spezieller EQ-Eingriff ist
allerdings immer sinnvoll: die Beschneidung dedtdmbereichs unterhalb der Grundtonfre-
quenz. Damit verringern Sie das Ubersprechen desd8am und machen den Sound insge-
samt trockener und konkreter.

Die Overheadmikros sind entscheidend fur den Ki&wgnehmen das ganze Set auf und sind
auRerdem als Hauptmikrofone fiir die UbertragungBisken zustandig. Wegen ihres breiten

Aufgabenbereichs ist ein starker Eingriff mit EQeehicht angebracht. Ein Basscut mit ge-

ringer Flankensteilheit entfernt den Mulm der Bassdund macht den Sound trockener, und
eine leichte und breitbandige Hohenanhebung olerlwad 10 kHz macht ihn seidiger.

Falls Sie einen Raumanteil aufgenommen haben (bdddrumsampler ermdglicht, ihn als
Sample beizumischen), so wirde ich ihn in der Redgaik auf den obligatorischen Basscut,
um den Bassbereich trockener zu machen — nichtlisigman. Naturlich ist der Raumklang
stark verfarbt, weil bei der Reflexion an Decke,nfén und Boden manche Frequenzen mehr
gedampft werden als andere, aber gerade das naaabth den lebendigen Klang aus. Vor-
aussetzung fur die Verwendung einer Raumspur igirlic, dass der Raum wirklich gut
klingt.

Dynamik-Bearbeitung

Ist mir die Bassdrum zu unkonkret, zu schwammig adeschlapp, dann bearbeite ich sie mit
einem Kompressor, bei dem ich eine lange Attaclaaitelle. Die sorgt daftir, dass die An-
teile des Fellanschlags betont werden. Noch begsier das allerdings mit einem Spezial-
werkzeug, das gezielt die Transienten bearbeitetbild fiir alle Plugins dieser Art ist der
SPL Transient DesigneAuch Cubase 4 hat ein Plugin an Bord, mit dem diasbeziiglich
gut arbeiten kann, ddenverlopeShaper
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Mit ihm l&sst sich der Verlauf der Einschwingphase Jof O
tackreicher Klange sehr prazise formen. ES iSt Uaim: [ e e
derleicht, die Bassdrum knackiger zu machen. 00 50 0.0 00

Auch die Snare kann oft eine Kompressorbearbeit ‘!; " "
vertragen. Hauptproblem bei ihr ist ihre enorme &wyik:

Optimiert man die Lautstarke der pegelstarken, riieto
Schlage, dann passiert es leicht, dass die leiGdost”-
Schlage und das Teppichrascheln im Mix untergelkn.
einem Kompressor werden die lauten Schlage gebé
sodass auch die leisen durchkommen. Den R:
Parameter stellen Sie je nach Dynamik der Snaresiu
einen Wert zwischen 2 und 8, dann regeln Sie
Threshhold-Parameter bei eingeschaltetem Auto-Gdill B
nach Gehor und unter Beobachtung der Gain-Reducﬁ@E"dung 5. EnvelopeShaper von
Anzeige langsam zuriick, bis die lauten Snaresck&ﬂget%l;biz?b;nﬁ'nng Werkzeug zur Transien-
reichend gebandigt sind. Durch das automatischpasge

te Makeup-Gain bleibt der Maximalpegel konstarg, ldisen Schlage werden aber lauter.

Ganz wichtig ist hier die Attackzeit: macht man &iekurz, klingt die Snare schlapp, macht
man sie zu lang, kann man die lauten Beats kaumidpém Die richtige Attackzeit stellen Sie
am besten nach Gehor ein. Sie durfte irgendwo h&rsd0 und 30 ms liegen.

Eine kurze Release-Zeit verstarkt das Teppichrdscladso den Gerduschanteil der Snare.
Eine langere Release-Zeit macht den Snaresourketrec

Ein beliebter und sehr effektiver Trick zur Dynablarbeitung eines Drumsets ist die so
genannteParallelkompression Dabei wird nicht das komplette Signal eines Unsients
durch einen Kompressor geschickt, sondern nur eihndavon. Es gibt verschiedene M6g-
lichkeiten, das fur die Schlagzeugspuren zu rembsi. Hier ist eine, die ich am haufigsten
verwende:

Richten Sie einen neuen Effektkanal ein. Wenn &g lzkispielsweise im Projektfenster von
Cubase tun, erscheint er im Effekt-Ordner. Dortl@rolwir ihn allerdings nicht haben, denn
er soll ja nicht allen Instrumenten, sondern nur Beums zur Verfigung stehen. Verschieben
Sie ihn deshalb in den Drum-Ordner. Schleifen $iek@mpressor-Plugin in diesen Effekt-
kanal und routen seinen Ausgang auf die Drum-Gralgg die Subgruppe, auf die Sie auch
alle Drumkanéle geroutet haben. Richten Sie nudeim Drumspuren, auf die Sie Parallel-
kompression anwenden wollen, Send-Wege ein, dieaSfeden Effektkanal routen. Der
Kompressor wird also ausnahmsweise einmal als &éfe#it verwendet. Der Vorteil: Sie
kénnen ihn extrem einstellen, etwa ein Ratio von€if niedriges Threshold und eine ganz
kurze Attackzeit, sodass er hart komprimiert urahtig pumpt. Das Drumset klingt dann
extrem fett, aber sehr kiinstlich und undynamisabclDwenn Sie diesen Sound mit dem un-
bearbeiteten mischen, indem Sie den Fader destiwgk mehr oder weniger aufziehen, ist
das Ergebnis ein dynamischer, transparenter ungogérfetter Sound.

Allerdings sollten Sie sich fragen, ob es wirkliotitig ist, alle Drumspuren damit zu bearbei-
ten. Bassdrum und Snare sind ja in der Regel sdhoh eigene Kompressoren bearbeitet, da
konnte noch mehr Kompression leicht zuviel des ®gtEn. Ich schicke in der Regel nur die
Overhead- und die Raummikro-Kanéale durch den Rdkalinpressionsweg.

"

Effekte

Der wichtigste Effekt fir das Drumset ist der Révetr wird im Wesentlichen fir zwei Auf-
gaben eingesetzt: Simulation eines gut klingendefm@&hmeraums und Erzeugung spezieller
Effekt-Sounds.
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Im Idealfall haben Sie bereits eine gut klingenagaifR-Mikro-Spur, dann mischen Sie diese
bei und machen damit den Drumsound raumlich. Dhg fiul3erdem dazu, dass die Klange
besser miteinander verschmelzen.

Wenn der Aufnahmeraum nicht so gut klingt, Sie keeum-Mikro aufgestellt haben oder
Ihren Drumsound mit trocken aufgenommenen Samptks einer Drumloop realisieren,
dann simulieren Sie die Raumlichkeit durch eineneRe Wahlen Sie dazu am besten einen
kurzen, dichten, héhenreichen Hall, um einen nmntgroRen Aufnahmeraum mit glatten
Wanden zu simulieren, wie er auch in den bestedi&bei der Aufnahme von Drums be-
nutzt wird. Damit klingt der Drumsound sehr lebendionkret und doch nicht trocken. Wich-
tig fir einen homogenen Sound ist, dass das ganmadet durch diesen Raum veredelt wird.
Das koénnen Sie erreichen, indem Sie das ReverbrPinglie Drumgroup routen und den
Mixregler im Reverb vorsichtig aufdrehen, bis Sendichtigen Raumanteil haben, oder aber
Sie bestlicken einen Effektkanal, dessen Ausgangusigie Drum-Group routen, und richten
Sends in den Drumkanélen ein, die Sie dort hincgeln. Letzteres ist zwar etwas aufwandi-
ger, hat aber einen unbestreitbaren Vorteil: Sienkd die einzelnen Kanale mit unterschied-
lichen Raumanteilen belegen. Die Bassdrum klingtGesamtklangbild eines Mixes meist
besser, wenn sie einen geringeren Raumanteil bahdé benttigen die Overheadspuren, die
ja schon einen nattrlichen Raumanteil besitzertrsoviel Reverb. Snare und Toms hinge-
gen kénnen eine groRere Portion vertragen.

Vor allem die Snare kann man — abhangig vom Kondest Songs — zusatzlich noch mit ei-
nem Effekt-Hall veredeln. Zwei Beispiele: Bei eirigallade bekommt die Snare manchmal
eine lange Hallfahne, wenn zeitlich ausreichendzHl& die einzelnen Schlage bleibt, sodass
der Hall auch wirklich ausklingen kann und nichhdéix zumatscht.

Steht nicht gentigend Zeit zum Ausklingen zur Veufimgy so erzielt eigegateter Halleinen
ahnlichen Effekt. Dabei wird die eigentlich langsklingende Hallwolke nach einer bestimm-
ten Zeit plotzlich abgeschnitten. Um ein Gated Revau realisieren, brauchen Sie neben
einem Reverb-Plugin noch efatePlugin. Ein Gate 6ffnet unter bestimmten Vorauaset
gen, um einen Klang durchzulassen und schliel3t dach einer eingestellten Zeit wieder.
Meist wird zum Offnen das zu bearbeitende Signalyaiert: sobald es einen eingestellten
Schwellenwert Threshold erreicht, wird es durchgelassen.

Um ein Gated Reverb zu erzeugen, richten Sie ejol=liniulis
Effektkanal mit einem Reverb-Plugin ein. Stellere (ST S
eine recht lange Hallzeit (3 bis 10 sec) ein. Dacinlei- JES p—
fen Sie hinter dem Reverb als zweites Insert-Plegn "
Gate ein. Normalerweise wirde das Gate Offnen, v/
das verhallte Signal den eingestellten ThresholyeP
iiberschreitet, und wieder schlieRen, wenn die blaiié |-
so weit verklungen ist, dass der Schwellenwert ®iie
unterschritten wird. Das ist zwar auch eine Artageter
Hall, !ésst sich aber niqht s_ehr prazise steuemau_bei- Abbildung 6: Gate Plugin mit aktiviertem
tet nicht gerade musikalisch. Das Gate-Plugin m&Ss_chain

daher eine zusatzliche Bedingung erfillen: es esollt

einen so genannteBide-ChairEingang besitzen. Dann lasst es sich von einegrandQuelle
anstelle des Eingangssignals steuern.

Zurick zum Snarekanal: In diesem richten wir zwen@&Wege ein: mit dem einen flttern
wir das Reverb-Plugin, den anderen routen wir zude-£hain-Eingang des Gates und stel-
len den Send-Pegel so ein, dass das Gate bei Rammeschlag 6ffnet. Damit das Offnen
schnell geschieht, wahlen wir im Gate eine mogtiéluszeAttackZeit. Jetzt héren wir unse-
ren Hall nur, wenn ein Snareschlag ankommt. Eirréreat ist aber sehr kurz, daher darf das

® %
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Gate nicht gleich wieder schliel3en. Die Zeit, im das Gate gedéffnet bleibt, stellen wir mit
demHold-Regler ein. Sinnvoll ist eine Dauer, die zum Tenaeo Musik passt, sodass die
Hallfahne sich gut in die Rhythmik einfligt. Wennsesliel3t, dann soll dies nicht allmé&hlich,
sondern abrupt geschehen, um den typischen Efeekgdgateten Halls zu erzeugen. Stellen
Sie deshalb eine kur&eleaseZeit ein.

Das Gate-Plugin von Cubase 4 hat noch eine BedogitteBie kbnnen das Steuersignal im
Side-Chain-Weg mit einem speziellen parametrisé@rbearbeiten, zum Beispiel Basse und
Hohen herausfiltern und die Frequenz genau auSd&re tunen. Damit schliel3en Sie aus,
dass andere Schlaginstrumente wie etwa die Hihat dig@ Bassdrum, die Uber das Snare-
Mikro mit aufgenommen wurden, versehentlich daseGdinen. Dieses Filtern hat keinerlei
Auswirkungen auf den Klang der Snare, da es nuudaérbare Steuersignal des Gates be-
trifft.

Rhythmusinstrumente

Nachdem Drums und Bass vorlaufig abgemischt sialdime ich nach und nach die weiteren
Rhythmus-Instrumente dazu, also soweit vorhandsrSdalagwerk (Perkussionsinstrumente,
Mallets), Gitarren und andere perkussive Saiteningnte, Piano, E-Piano und andere per-
kussive Keyboards. Diese regele ich zuerst auf ainerumset und Bass passende Lautstérke
und Uberlege mir dann, wohin ich sie im Panoramaesdabei achte ich gleich auf Fre-
guenzzusammensetzung und Rhythmik: Jedem Rhythstusment in der linken Halfte der
Stereobasis sollte wenn moglich ein in Rhythmik &nelquenzspektrum ahnliches Instrument
in der anderen Halfte entgegen gesetzt werden,tdam Ungleichgewicht entsteht. Stellen
Sie sich vor, wie merkwdurdig es klange, wenn alh#®&l und Sechzehntelfiguren von links
und alle langsameren von rechts erschallen wirbahso eigenartig ware es, wenn die hell
klingenden Instrumente auf einer, die dunklen aarf ahderen Seite versammelt waren. Ein
paar Beispiele fur die Anordnung von Instrumentan Panorama: Ein Shaker wird etwa ge-
spiegelt zur Position der Hihat gesetzt, ein Piand eine Gitarre stehen sich gegeniber. Oft
werden Rhythmusgitarrenspuren gedoppelt. In didsaihiege ich meist eine weit nach links,
die andere entsprechend nach rechts. Instrumeigteyehiger spielen oder tiefer klingen,
ordne ich néaher der Mitte an. Entscheidend ist,ath@ss dort noch gentigend Platz fur die
Lead-Vocals bleibt — sowohl in rdumlicher Hinsielté auch von der Frequenzzusammenset-
zung her. Instrumente, deren Hauptfrequenzen imaNeceich liegen, gehdren am besten
nicht in die Mitte!

Wenn der Mix auf diese Weise schon sauber und giuiga klingt, ist meist kaum noch Ar-
beit mit den EQs notig. Falls sich allerdings atimklingende Instrumente zwangslaufig auch
mal an der gleichen Stelle drangeln missen, hslfilee Frequenzbereiche zu verschlanken,
also in dem Bereich abzusenken, wo sie zu sehrrderan und andere Instrumente verde-
cken. Natirlich kann man auch manchmal damit Erfaigelen, wenn man einen fir das
Instrument wichtigen Frequenzbereich anhebt, ahsrsollte man besser nur machen, wenn
es dort unterbelichtet ist. Denn wenn man immervausucht, bei verdeckten Instrumenten
Frequenzen zu verstarken, dann fuhrt das oft dtass diese gleich wieder andere Instrumen-
te verdecken usw. Es ist leichter, einen Mix audmanen und transparent zu machen, indem
man Uberflussiges entfernt.

Kompressoren verwende ich bei Rhythmus-Instrumentenselten, da sie vielfach schon
komprimiert vorliegen, wie zum Beispiel Uber Ampgahommene E-Gitarren, E-Pianos und
Orgeln. Ausnahmen sind akustische Gitarren unddRidie sehr dynamisch sind und deren
leise Tone manchmal untergehen. Die Bearbeitunghst subtil, denn meist will ich den

groften Teil der Dynamik erhalten. Sinn macht es Beispiel, gehaltene Tone und Akkor-
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de, die zu schnell verklingen, im Sustain zu veg&in. Das lasst sich bei moderater Ratio-
Einstellung und mittlerem Theshold-Pegel durch éange Decay-Zeit erreichen.

Reverb verwende ich bei rhythmischen Instrumentendezent. Die Percussion-Instrumente
setze ich meist in den gleichen virtuellen Raum dweDrums. Gitarren mache ich lieber mit
Delay rdumlich als mit dichten und langen HallwalkA&uRerdem setze ich sie ziemlich weit
nach vorne, fast in die Ebene des Leadgesangsyaistas Drumset. Piano und Orgel vertra-
gen hingegen oft etwas mehr Reverb.

Vocals

Die Vocals sind in den meisten Songs das wichtig&enent. Deshalb gebihrt den Gesangs-
spuren unsere besondere Aufmerksamkeit. Falls niotih geschehen, routen wir alle Vocal-
Tracks in eine Gruppe. Unter Umstanden ist es [@ewv Stimmen sogar sinnvoll, fur die
Backing-Vocals einen eigenen Gruppenkanal zu eerguder seinerseits wieder in die Vo-
cal-Gruppe geoutet wird.

Wenn Sie die unbearbeiteten Gesangsspuren daneniMd einbinden, kommt es immer
wieder vor, dass sie einfach nicht laut genug ssethst, wenn Sie die Fader weit aufziehen.
Doch bevor wir mit faulen Tricks wie Normalisierungd Kompressor aufwarten, machen
wir doch erst einmal das nah Liegende: Wir rederieten Pegel der bisher im Mix erklin-
genden Tracks! Wenn die meisten Tracks in Gruppmdriiigdelt sind, ist dies besonders ein-
fach. Damit die Balance zwischen den Instrumentéalen bleibt, missen wir allerdings
darauf achten, alle Gruppen und ungruppierten Hanélen um exakt den gleichen Betrag
abzusenken. Die nahe liegende Vorgehensweise, et Kanéle zu markieren und dann
einen Fader herunterzuziehen, in der Hoffnung, d#ie gleichfalls markierten mégen ihm
folgen, funktioniert in Cubase leider nicht. Staiden missen Sie die ausgewahlten Kanale
erstverbinden

Markieren Sie die abzusenkenden Mixerkanéle. Wenalke nebeneinander liegen, geht das
am schnellsten so: ersten anklicken, dann die Uatis€laste driicken und festhalten und
letzten anklicken. Liegen sie nicht nebeneinanki@nnen Sie bei gedriickter Steuerungstaste
alle nacheinander anklicken und so auswahlen. Dsgewahlten Kanéle werden durch eine
hellere Farbe optisch hervorgehoben. Nun klicken 8it derrechten Maustaste auf einen
Kanal, wobei sich das Fenster der Kontext-Befefffieet. Hier wahlen Sie ,Kanéle verbin-
den” aus. Jetzt kdnnen Sie alle Fader gemeinsasthieben, indem Sie einen bewegen oder
das Scrollrad der Maus drehen. Am Schluss l6serdi@id&kanalverbindung wieder: rechte
Maustaste — Kontext-Mend: ,Kanalverbindungen l6s¢h&loch schneller geht es, wenn Sie
dafir Tastatur-Kirzel definieren. Ich habe mir dadie Befehle V (verbinden) und L (l6-
schen) angeleqgt.

Reduzieren Sie auf diese Weise die Pegel der bgaraischten Kanéle bzw. Gruppen soweit,
dass die Vocals nicht mehr untergehen. Eine Absenkon einigen dB sollte in den meisten
Fallen genugen. Dann gleichen Sie den Verlust asa@#autstarke wieder aus, indem Sie
Ihre Monitore lauter stellen — und keinesfalls, indem Sie desteldader hochregeln!

| Wichtig » |Der Masterfader sollte niemals verwendet werden, um die Abhorlaut-
starke anzupassen!

Falls Ihre Audio-Hardware keinen Lautstarkereglesitzt, konnen und sollten Sie in Cubase
(ab Version 4) inControl-Room-Mixerinen Studiokanal einrichten. Mit diesem kdnnea Si
Ihre Monitor-Lautstarke regeln, ohne den PegelSteseo-Masters zu verandern.
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Lead-Vocals

Die Lead-Vocals sollen in der Regel prominent salep weit vorne im Mix erscheinen, so
als stinde der/die Sanger/in auf der Linie zwisatiem Boxen oder gar davor. Man soll jede
Silbe hdren kénnen, kein noch so leiser Konsonalttesm Mix untergehen. Um das zu er-
reichen, ist eine aufwéndige Bearbeitung notwendig.

Panorama/Pegel Handelt es sich um eine einzelne Leadstimme,osonkt sie in die Mitte.

Ist die Stimme gedoppelt oder gar verdreifacht, was beispielsweise im Chorus gerne
macht, um Druck und Volumen zu erhdéhen, dann kodienbeste und deutlichste Variante in
die Mitte. Die anderen Stimmen werden im Pegel noglar weniger reduziert und auch in
oder dicht an der Mitte angeordnet. Ich bevorzugereleichten Versatz nach links und/oder
rechts. Richtig gut klingt das Vervielfachen aber,nvenn alle Stimmen rhythmisch sehr
tight sind. Ist das nicht der Fall, scheue ich kemnfwandige Nachbearbeitung, versuche so-
gar manchmal, holpernde Silben auszuschneiden nrdiearichtige Stelle zu verschieben.
Mehrfache Endkonsonanten, die nicht prazise auieiealiegen, blende ich in den Dopplun-
gen lieber aus.

EQ: Der Grundtonbereich der mannlichen Stimme liegt rach Tonlage — bei rund 120 Hz,
die weibliche Stimme erklingt rund eine Oktave hdlgesangstone, die deutlich tiefer lie-
gen, kommen nur sehr selten vor. Im Bereich un@® Hz liegen meist nur Stérgerdusche,
etwa Explosivlaute, Wind- oder Korpergeradusche k8erSie daher den Frequenzbereich bei
80 Hz bis 100 Hz (je nach Stimmlage) mit einem Lothitter steilflankig ab. Im Bereich
zwischen 120 und 500 Hz liegen die Grundtdne desaGgsmelodie. Gleichzeitig wird er
auch mit Warme assoziiert. Wenn der Stimme alsonvgdiehlt, dann heben Sie dort eine
Frequenz nach Gehor breitbandig ein wenig an. kdidgen in diesem Bereich auch oft die
Raumresonanzen eines nicht akustisch optimierteinatuneraums. Das heildt, es gibt hier
unter Umstanden schmalbandige Erh6hungen, die desarg mulmig machen. Eine breit-
bandige Absenkung ware falsch, da dann die Vodaallsund schrill klangen. Wenn Sie das
Gefuhl haben, der Gesang sei zu mulmig, dann sh&8te ihn solo und verwenden einen
sehr prazisen Frequenz-Analysator, um nach Fredbenzohungen zu suchen. Gut geeignet
daflr ist der kostenlose Analyzer Voxengo SPAN:

(http://www.voxengo.com/product/SPAN/

Man kann ihn so einstellen, dass er Uber eine gewdgit mittelt. Wenn sich dann ein deutli-
cher, schmaler Peak bildéfynntedas eine Raumresonanz sein. Schalten Sie im EQaein
rametrisches Filterband ein, tunen es auf die &l@tFrequenz und stellen die schmalste
Bandbreite (Notchfilter) ein, dann schalten Sie &ato-Modus aus, senken diese Frequenz
ab und héren dabei genau hin. Wenn der Gesangdheutteier und weniger mulmig klingt,
war die Entscheidung richtig, klingt er nur kalteann verwerfen Sie sie und suchen erneut.

Jede Stimme erzeugt so genarfidemanten das sind quasi Raumresonanzen des menschli-
chen Resonanzkorpers, der aus Kehlkopf, RachendMund Nasenraum besteht. Genau
diese Formanten ermdglichen es, die Vokale zu sciterden. Vorsicht: die Formanten dir-
fen nicht mit Resonanzen des Aufnahmeraums verwe#icherden! Der Analyzer kann zwi-
schen ihnen nicht differenzieren und sollte deshailbals Hilfswerkzeug eingesetzt werden!
Letztendlich missen immer lhre Ohren entscheidde! @iméaren Vokalformanten reichen
hinauf bis rund 1000 Hz. Zwischen 1500 und 2000gH# es noch weitere Formanten, die
die Nasalitdt der menschlichen Stimme erzeugers Haé Gesangsstimme zu nasal klingt,
konnen Sie hier eingreifen.
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Wichtig ist naturlich auch eine gute Pegelanhebung bei  KlangempfindunBemerkung

Textverstandlichkeit. Diese kann 200 bis 400 Hz sonor 1. Formant
durch eine breitbandige leichte An- u
hebung im Bereich von 2 bis 4 kHz 400 bis 600 Hz voll 1. Formant
unterstitzt werden. o)

Im Bereich zwischen 5 und 8 kHz, 800 bis 1200 Hz markant 1. Formant
dominieren die Zischlaute (s, sch, a

ch, ¢, z). Diese treten im Gesang1200 bis 1800 Hz naselnd 2. Formant
haufig zu stark hervor. Eine Ein- U
dammung mit dem Equalizer ist nur 1800 bis 2600 Hz hell 2. Formant
begrenzt moglich, denn solche e
Zischlaute treten ja nur selten ayf. 2600 bis 4000 Hz|  brillant, praserft 2. Formant
Senken Sie die Frequenz hier breit- i

bandig ab, dann verliert der Gesangs000 bis 8000 Hz| spitz (Zischlaute)  diffuse
auch an Brillanz. Besser ist der Eip- "Héhen"
satz einede-Essersalso eines Dy1 {iper 10000 Hz luftig bis harsch ~,Air*-
namikplugins, das gezielt Zischlaufe Bereich

absenkt, wenn sie auftreten und den
Frequenzgang sonst nicht beeinla@belle 1:Frequenzanhebung und ihre Wirkung

flusst. Cubase 4 hat einen solcheRuelle: nacthttp://de.wikipedia.org/wiki/Formant
De-Esser als Plugin im Aufgebot.

Kompressor. Dieses Werkzeug ist fir Leadvocals unverzichtiabei sollten Sie immer
bedenken: der Kompressor dient nicht dazu, die r8&rfauter zu machen, sondern er ist ein
Klangwerkzeug. Und da jeder Kompressor auch arklargt, sollten Sie den richtigen fur
Ihre Leadstimme aussuchen. Die Standard-WerkzeogeCubase sind auch hier brauchbar,
aber die Investition in ein gutes Kompressor-Plugimt sich auf jeden Fall. Manchmal kann
man auch Gliick haben und eines der teureren Modksllabgespeckte Version auf der CD
einer Musikerzeitschrift finden. Es gibt aber adkaleeware-Kompressoren, die einen guten
Klang haben. Eine Ubersicht tiber alle erhaltlicRéugins finden Sie auf:
http://www.kvraudio.com

Bei der Behandlung der Leadvocals stellen Sie astebesine lange Attackzeit von 40 bis 60

ms ein. Das erhoht die Durchsetzungsfahigkeit lerdBiss der Stimme, denn die explosiven
Anfangskonsonanten werden so unbearbeitet durcsgaia Das Ratio sollte nicht zu gering

gewahlt werden, um die leiseren Konsonanten, diggabauchten und intimen Stimmanteile

hervorzuheben. Gehen Sie hier ruhig kréaftiger aeh®. 4 bis 10 darf es schon sein. Die Re-
lease-Zeit wahlen Sie eher lang, damit gehalternieaMoschon gleichmallig ausklingen. Sen-
ken Sie bei eingeschaltetem Autogain nun langsamTtkeeshold-Regler ab, bis die Stimme

gentgend Biss und Durchsetzungskraft hat. Es kamm dass sie dann auch lauter wirkt als
vorher. Ist das nicht gewilnscht, stellen Sie Autogd und regeln das Makeup-Gain von

Hand.

Reverb/Delay. Wir erinnern uns an das Ziel, die Stimme moglichisit vorn stehen zu las-

sen. Das bedeutet zunachst, dass der Hallantéil nicgrol? sein darf. Eigentlich sollte nach
der Theorie die simulierte Raumgrol3e keine Rollelsp. Auch in einem grol3en Raum kann
Néhe vermittelt werden, wenn der Direktpegel viéhér als der Hallpegel und die Raumant-
wort deutlich verzogert ist (Pre-Delay: 40 bis 1@6). Dennoch sind heute in der Pop- und
Rockmusik eher kleine, dichte, hohenreiche Raumediigi Leadvocals angesagt. In einem
kleinen Raum muss die Gesangsstimme zwangslaufigenscheinen, denn die maximale
Entfernung wird ja begrenzt durch den Abstand déntlé¢. Da kann man weniger falsch ma-
chen. AulRerdem matschen solche dichten, schnelingekden Raumantworten den Mix
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weit weniger zu als lange, stark verzogerte Hatltah Letztere sollten sparsam arrangierten
Balladen vorbehalten sein, die viel Platz fir gr&fa@msimulationen lassen.

In einem kleinen Raum ist auch der Hallabstandnkieals in einem grol3en, also der Ab-
stand, bei dem der Pegel der Hallreflexionen ebégsioist wie der Direktschallpegel. Das
heil3t, wir durfen auch den Hall lauter machen, otiags die Stimme gleich mehrere Meter
nach hinten riickt. Mit dem Hallanteil kbnnen wimd&bstand fein dosieren: Je nach Reverb-
Pegel steht die Stimme vor oder auf der Boxenebsarig Hallanteil) ein paar Schritte hin-
ter der Boxenebene (mittlerer Hallanteil) oder anlinteren Wand des Raums (relativ hoher
Hallanteil). Der Parameter High-Frequency Damp Bewverbprogramms sollte auf einen
geringen Wert eingestellt sein, denn die Reflexolegen ja eine wesentlich geringere Stre-
cke durch die Luft zurtick als bei einem grof3en Rasodass die Luftddmpfung gering ist.

Stellen wir einmal zusammen, welche Einstellungléiadvocals weit nach vorne bringt:
* Raumgrof3e: klein bis mittel
» Dichte des Halls: hoch
e Predelay: kurz (0 bis 5 ms)
» Hallzeit: kurz bis mittel (0,5 bis 1,2 s)
* Hi-Frequency-Damping: gering

* Reverb-EQ: nach Geschmack. Ggf. Basse etwas abseaiker H6hen nicht zu stark
reduzieren, ggf. sogar leicht anheben.

* Hallanteil: variabel (abh&ngig von der gewtinsctResition im Raum)

Gelegentlich packt man auch ein Delay auf die SémBieses soll aber keine Raumlichkeit
vermitteln, sondern dient als musikalischer Effékd.kurze Delayzeiten konnen Kammfilter-
effekte erzeugen und sind nicht zu empfehlen. Astdrewéhlt man eine Einstellung, die
einem rhythmischen Wert entspricht (z.B. 8tel-Deldyin durchgehendes Delay kann den
Mix vermatschen, deshalb am besten gezielt nureaorideren Stellen (Ende einer Gesangs-
zeile) oder alDuckingDelay einsetzen. Dabei wird das Delay wahrend@esangs unter-
driickt und nur in Pausen eingeblendet.

Backing-Vocals, Chore

Sie haben eine andere Aufgabe im Mix als die Leaalo Sie sollen diese unterstiitzen und
durch ihre Klangfarbe bereichern, sich ihnen abdemardnen. Sie werden deshalb in der
Regel weiter hinten im Mixraum angeordnet.

Pegel/Panorama Der Pegel der Backing-Vocals sollte deutlich geger sein als der der
Hauptstimmen. Im Panorama spreize ich viele Eitir@isen in der Regel weit auf. Jede
erhalt — unter Berucksichtigung der Balance — #igene Position auf der Stereobasis: einer
Stimme in der rechten Halfte des Panoramas wird andere gleich weit links gegentberge-
stellt, usw. Ein in stereo aufgenommener Chor edllhgegen als einheitlicher Klangkérper
behandelt werden. Er klingt oftmals homogener, wenmicht Uber seine natirliche Breite
aufgespreizt wird.

EQ: Backing-Vocals sollen zurtickhaltender und weidkigrgen als die Leadstimmen. Exp-
losivlaute sollten Sie daher mdglichst reduziei€in. Teil der Energie solcher Laute tritt im
Tieftonbereich auf. Senken Sie diesen mit einem dwawilter mittlerer Flankensteilheit ab.
Die Grenzfrequenz wird je nach Stimmlage zwisch@d dnd 300 Hz gewahlt. Die nattrliche
Hohendampfung mit zunehmender Entfernung kénnensigielieren, indem Sie auch den
LAir‘-Bereich, also die luftigen Hohen oberhalb kBiz breitbandig (am besten mit einem
Shelving-Filter) etwas reduzieren.

Roland Enders © 2009 28




Mixing im Computerstudio — Teil 2

Kompressor. Hier ist eine andere Bearbeitung als bei Leadgogatwendig, wenn Sie wol-
len, dass Backing-Vocals weicher und weniger bigBiggen. Die Kompression sollte subti-
ler sein und die Attackzeit kirzer, um nicht dieplesiven Konsonanten Uberzubetonen.
Manchmal klingen die Backing-Vocals noch geschngeidund besser gebunden, wenn man
sie zusammen in einen Gruppenkanal routet undggoneinsam komprimiert.

Reverb: GrolRere raumliche Tiefe wird durch einen hohdRemerb-Anteil erzeugt und durch
einen grol3eren Raum unterstitzt. Wahlen Sie eineerBeeit von 1,2 bis 2,5 s mit etwas
schneller abklingenden hohen Frequenzen (zur Stroolaler Hohendampfung der Luft).
Reduzieren Sie vielleicht auch die Dichte der Riinke (Parameter Density). Die Hallfahne
kénnen Sie auch noch mit dem EQ bearbeiten. Eingi§ggte Reduktion der tiefen und ho-
hen Frequenzen schafft Luft und macht den Mix pansnter.

Solo-Instrumente

Solo-Instrumente ersetzen den Lead-Gesang in msimtalpassagen. Sie haben deshalb eine
ahnliche Funktion im Mix und sollten entsprecheragtworn stehen. Ein starker Reverbanteil
ist diesem Ziel eher abtraglich. Setzen Sie Redafter nur dezent ein oder ersetzen es durch
ein Delay.

Flachen

Flachensounds wie Streicher, Blaser, Orgel odepKdy sind das Bindemittel fur einen sa-
migen Mix. Ubertrieben eingesetzt, konnen sie itkerdings leicht zukleistern. Deshalb wer-
den sie meist ganz hinten in der Tiefenstaffeluaigldstrumente angeordnet.

Kompression ist selten erforderlich, da elektromes&ounds meist schon stark komprimiert
sind, wahrend Orchesterinstrumente von ihrer graBgramik leben.

Viele Keypads sind schon mit Effekten Uberladen baden sehr lange Ausklingzeiten. Die
zusatzliche Verwendung von Reverb und Delay digée Transparenz des Mixes daher ab-
traglich sein. So mancher im Solo-Modus grof3 klivtgr Breitwandsound setzt sich im Mix
nicht durch oder Kleistert alles zu. Dinnen Siels®ISounds lieber aus, indem Sie interne
Effekte abschalten oder reduzieren. Auch eine E@dBatung mit kraftiger Absenkung allzu
stark dominierender Bereiche wirkt manchmal Wunder.

Naturliche Flachensounds wie Streicher oder Blk8anen hingegen mit einem Hall veredelt
werden. Sie klingen sehr gut in einer Konzertsaadfation, also einem Reverbprogramm,
das einen mittleren bis groRen Raum mit 1,5 bigdal&zeit, rascher abklingenden Héhen und
einem Predelay von einigen Millisekunden erzeugt.

Damit ist der zweite Teil meines Mixingworkshopshbdet. Im dritten Teil kommen wir zur
zeitlichen Gestaltung des Mixes. Sie erfahren, waa Spannungsbégen aufbaut und mit der
Mixerautomation arbeitet.

Wenn Ihnen dieser Workshop gefallen hat, dann wels&ie noch mal darauf hin, dass Sie
sich revanchieren konnen, indem Sie unser Rock-Blaijum zu Gunsten der Kinderhilfe
Afghanistan erwerbernttp://www.thebeardedsproject.de

Vielen Dank.
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