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Kapitel 1

Willkommen zu Live

1.1 Das Ableton-Team sagt: Danke

Live ist das Ergebnis der Bemihung von Musikern einen besseren Weg zum Komponie-
ren, Produzieren und Auffiihren von Musik mit dem Computer zu finden. Wir haben uns
grolBe Mihe gegeben, Live einfach und intuitiv bedienbar zu machen, gleichzeitig aber
sicherzustellen, dass das Programm Sie auch beim Erzeugen von Musik jeder gewiinschten
Komplexitat unterstiitzt. Diese Bemiihungen dauern an, auch wahrend Sie diese Zeilen le-
sen... moglicherweise steht bereits eine neue und verbesserte Version zum Herunterladen
bereit! Bitte werfen Sie deswegen gleich einen Blick auf unsere Website!, oder wihlen Sie
Nach Updates suchen... aus dem Hilfe-Mendi.

Wir hoffen, dass Sie Live genieBBen und dass es lhren kreativen Prozess unterstltzt. Sollten

Sie Vorschldge haben, wie wir Live besser machen kdnnen, lassen Sie es uns bitte wissen?.

Ihr Ableton-Team.

Thttp://www.ableton.com/downloads
2contact@ableton.com
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1.2 Was ist neu in Live 8?

1.2.1 Neue Warping-Engine

e Live’s Warping-Engine wurde extrem Uiberarbeitet und besitzt nun eine weitaus pra-
zisere Transienten-Erkennung, sowie eine umgestaltete Bedienoberflache, die Ihnen
das Ziehen der Wellenform entlang einer feststehenden Zeitachse erméglicht.

¢ Neue Transienten-Loop und Hiillkurven-Parameter im Beats-Modus ermdglichen War-
ping mit hoherer Soundqualitat, insbesondere bei langsamen Tempi.

e Neuer Complex-Pro-Modus fiir Warping mit noch héherer Audioqualitét.

e Sie kénnen mit dem Quantisieren-Befehl im Bearbeiten-Meni nun auch Audio-Clips
quantisieren.

1.2.2 Neue Groove-Funktion

Groove-Muster kénnen jetzt das Timing und die Lautstarke von Audio- und MIDI-Clips in
Echtzeit beeinflussen. Eine umfangreiche Library mit Grooves wird mitgeliefert und Grooves
lassen sich aus Clips extrahieren und auf andere Clips tbertragen.

1.2.3 Verbesserungen bei Bedienung und Arbeitsfluss

e Crossfades ermdglichen nun das Uberblenden von benachbarten Clips in der Arran-
gement-Ansicht.

e Der MIDI-Editor wurde Uberarbeitet und die MIDI-Bearbeitung ist nun dhnlich zur
Bearbeitung im Arrangement. Ein Einflige-Marker bestimmt die genaue Position an
der Clipboard-Operationen ausgeflihrt werden und ermdglicht somit das Kopieren,
Einfigen, Einsetzen und Ldschen an jeder beliebigen Stelle im Clip. Der Arbeitsfluss
beim Editieren wird durch neue Tastaturbefehle zusatzlich verbessert.

e Aufgrund der neuen Navigationsmoglichkeiten im MIDI-Editor kédnnen MIDI-Noten
jetzt auch schrittweise Uber Step-Aufnahme eingegeben werden.
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¢ Audio- und MIDI-Spuren kénnen zu einer zusammenfassenden Gruppen-Spur kombi-
niert werden. Gruppen-Spuren lassen sich ein- oder ausklappen und helfen lhnen bei
der Organisation lhres Arbeitsablaufs, sowohl in der Session- als auch Arrangement-
Ansicht.

e Die DarstellungsgréBe der Live-Oberflache kann mit dem Bildschirm-Zoom an die
personlichen Anforderungen angepasst werden.

e Der Vorhor-Bereich im Browser bietet eine Ubersicht mit den Inhalten der vorgehdrten
Datei und erméglicht das Scrubbing in der Wellenform oder der MIDI-Anzeige.

e Wenn mehrere Spuren gleichzeitig ausgewahlt sind, fihrt eine Anderung an einem der
Mixer- oder Routing-Parameter auch zur Anderung des gleichen Parameters bei allen
anderen gewahlten Spuren.

1.2.4 Ableton-Effekte und Instrumente

e Amp ist ein optionaler, zusatzlicher Effekt
e Cabinet ist ein optionaler, zusatzlicher Effekt

e Operator wurde grundlegend Uberarbeitet und besitzt nun verschiedene neue Filter-
Typen, erweiterte Modulations-Routings und additive Wavetable-Synthese, bei der
Teiltdne frei vom Anwender gezeichnet werden kénnen.

e Collision ist ein optionales, zusatzliches Instrument
e Corpus ist ein optionaler, zusétzlicher Effekt
e Latin Percussion ist eine optionale, zusatzliche Sample-Library

e Looper bietet klassisches, Tape-basiertes Loop-Overdubbing, einfachen Clip-Export
Uber Drag-und-Drop, MIDI-zuweisbare Parameter, optimierte Bedienung mit FuBpe-
dalen und vieles mehr.

e Vocoder kombiniert die besten Eigenschaften von klassischen Analog-Vocodern mit
leistungsféhigen neuen Funktionen.

|II

e Limiter ist ein echter ,,Brickwal
eignet.

-Limiter, der sich ideal fiir Mastering-Anwendungen



KAPITEL 1. WILLKOMMEN ZU LIVE 4

e Das Multiband-Dynamics-Gerat ermoglicht Upward/Downward-Kompression und -
Expansion mit maximal drei Frequenzbandern.

e Overdrive ist ein leistungsstarker Neuzugang zu den Verzerrer-Effekten von Live.

e Frequency Shifter kombiniert Frequenzverschiebungs- und Ringmodulations-Effekte
in einem einzigen Gerat.

1.2.5 Neue Library

e Lives Library ist nun mit einer umfangreichen Sammlung an neuen Kreativwerkzeu-
gen ausgestattet, die unter anderem zahlreiche Geréate-Presets, Loops und Samples,
Construction-Kits und Schablonen-Sets enthalt.

1.2.6 Hardware-Bedienoberflaichen

¢ Unterstltzung flr die speziell fir Ableton Live entwickelten Bedienoberflachen APC40,
APC20 und Novation Launchpad.

1.2.7 Weitere Verbesserungen
e Makro-Regler libernehmen nun automatisch den Namen und die Einheiten ihrer zu-
geordneten Parameter, wenn immer es mdglich ist.
e Der Flanger-Effekt besitzt nun einen High-Quality-Modus.

e Die Unterstlitzung von Drittanbieter-Plug-Ins wurde verbessert und ermoglicht nun
den Zugriff auf beliebige Parameter.

e Es kann jetzt basierend auf den Transienten einer Audiodatei gesliced werden.

e Die Effekte Ping Pong Delay und Simple Delay haben nun drei vom Anwender wahlbare
Delay-Transition-Modi.

e Samplers Waveshaper wurde um einen vierten Kurventyp ,4bit” erweitert.
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e Mehrere Live-Packs kénnen gleichzeitig deinstalliert werden und der Browser kan nun
Inhalte anhand der installierten Live-Packs, von denen die Inhalte stammen, sortieren.



Kapitel 2

Erste Schritte

Wenn Sie Live nach der Installation zum ersten Mal starten, erscheint ein Autorisierungs-Dia-
log. Sollten wahrend des Autorisierungs-Vorgangs Fragen oder Probleme auftreten, schla-
gen Sie bitte im Kapitel Live autorisieren nach.

Falls Sie Live (noch) nicht besitzen, kénnen Sie trotzdem alle Funktionen von Live auspro-
bieren, lhre Arbeit dabei aber nicht sichern oder exportieren.

2.1 Live kennenlernen

Live enthélt eine Reihe Tutorien, die Ihnen Schritt fir Schritt die wichtigsten Funktionen des
Programms vorstellen. Sie sind Uber ein Inhaltsverzeichnis zugénglich, das lber das Hilfe-
Meni direkt im Programm geoffnet werden kann. Wir empfehlen lhnen sehr, diese Kurse
durchzuarbeiten. Viele Anwender haben uns mitgeteilt, dass sie ihnen sehr dabei geholfen
haben, schnell mit dem Programm vertraut zu werden.

Wir empfehlen lhnen auch, das Kapitel Live - Das Live-Konzept zu lesen, in dem alles
was Live ist und kann zusammengefasst ist, und das deswegen sowohl fir Einsteiger wie
auch fortgeschrittene Anwender eine lohnende Lektiire darstellt. Die verbleibenden Kapitel
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dieser Anleitung dienen als detaillierte Referenz fiir die im Grundlagen-Kapitel vorgestellten
Themen.

2.1.1 Die Info-Ansicht und den Index nutzen

Lives Info-Ansicht zeigt Ihnen den Namen und die Funktion von allem an, worlber Sie den
Mauszeiger bewegen. Fir bestimmte Objekte kdnnen Sie eigenen Text eingeben, der dann
in diesem Fenster angezeigt wird.

L]

[ Spectrum 8 II 8 :

~ i utiity . i
Info View Dynamic Tube <2 (W

The Info View provides a brief
description of the user interface
alement that the mouse is currently
ovar. For some elemants, you can n
creata your own text and it will appear
in this window.

To save scraen space, fold in the Info
View by clicking the triangle-shapad
button near the lowar left corner.

{7] ShowiHide Info View

Wenn Sie mehr Information zu einem bestimmten Element der Bedienoberflache oder The-
ma winschen, schlagen Sie bitte in dieser Referenzanleitung nach. Der Index am Ende
der Anleitung enthalt die Namen aller Bedienelemente und hilft lhnen beim Auffinden der
relevanten Anleitungsabschnitte.

2.2 Voreinstellungen vornehmen

In Lives Fenster flr die Voreinstellungen finden Sie verschiedene Einstellm&glichkeiten dafir,
wie Live aussieht, sich verhalt und mit der AuBBenwelt in Verbindung tritt. Dieses Fenster wird

Die Info-Ansicht und ihr
Zeigen/
Verbergen-Schalter.
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mit dem Befehl Voreinstellungen aufgerufen, den Sie in Windows im Menl Optionen und
in OS X im Live-Men( finden. Die Voreinstellungen kénnen auch mit dem Tastaturbefehl

(strg ), ] (PC)/ (%), ] (Mac) aufgerufen werden.

Die verschiedenen Optionen in Lives Voreinstellungen sind auf mehreren Seiten organisiert,
die Uber Reiter aufgerufen werden kdénnen:

e Mit dem Look/Feel-Reiter kénnen Sie verschiedene Einstellungen &ndern, darunter
die fur die Textanzeige benutzte Sprache und das Farbschema (,,Skin”) fir die Live-
Benutzeroberflache. Hier kénnen Sie auch die GréBe der auf dem Bildschirm ange-
zeigten grafischen Objekte bestimmen: Der Zoom-Display-Regler erméglicht lhnen
die Eingabe eines Zoomwerts in Prozent zwischen 50% und 200% der Standardober-
flachengrofBe von Live.

e Die Audio-Voreinstellungen dienen dazu, Lives Audio-Kommunikation mit der Auf3en-
welt Uber ein Audio-Interface zu konfigurieren. Bitte nehmen Sie sich die Zeit, den
in das Programm integrierten Kurs ,, Audio-Ein/Ausgabe konfigurieren” durchzulesen,
in dem Sie mit allen Schritten vertraut gemacht werden, die zur Einrichtung und Op-
timierung eines bestimmten Systems nétig sind. Wahlen Sie Hilfe-Ansicht aus dem
Hilfe-Men(, um Zugriff auf diesen Kurs zu erhalten.

¢ Die MIDI/Sync-Voreinstellungen dienen dazu, Live beim Erkennen der MIDI-Geréte fur
drei unterschiedliche Zwecke zu helfen:

- MIDI-Noten spielen. Im Kapitel tber das Routing erfahren Sie, wie Sie die MIDI-
Daten eines externen Geréts als MIDI-Eingangssignale in Live nutzen oder MIDI
an ein externes Gerat schicken kénnen.

— Elemente der Bedienoberflache fernsteuern. Dieses Thema wird ausfihrlich im
Kapitel Fernsteuerung lber MIDI und Rechnertastatur behandelt.

- Das Synchronisieren des Programms zu einem externen Sequenzer oder Drum-
computer, entweder als Master oder als Slave. Details hierzu finden Sie im Kapitel
Uber die Synchronisation.

e Die Voreinstellungen fir Dateien/Ordner haben mit Lives Datei-Verwaltung und dem
Speicherort von Plug-Ins zu tun.

e Die Voreinstellungen fiir Aufnehmen/Warpen/Launchen erlauben es, neue Projekte
und ihre Komponenten den persénlichen Vorlieben anzupassen und verschiedene
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Optionen fiir neue Aufnahmen zu wahlen.

e In den CPU-Voreinstellungen finden sich Optionen zum Begrenzen der erzeugten
Prozessorlast, sowie fiir die Multicore/Multiprozessorunterstiitzung.

e Die User Account/Licenses-Voreinstellungen dienen zum Verwalten der Installation und
Lizensierung der Live-Plattform sowie zusétzlicher Komponenten wie dem Instrument
Operator.

e In den Library-Voreinstellungen kénnen Sie den Speicherort von Lives Library bestim-
men, die Library reparieren und die zurzeit installierten Live-Packs verwalten.

2.3 Das Hauptfenster von Live

Den GroBteil lhrer Arbeit in Live werden Sie im Live-Hauptfenster verrichten. Dieses Fenster
enthélt eine Reihe von Ansichten, und jede davon verwaltet einen bestimmten Aspekt lhres
Live-Set. Ein Live-Set ist der Dokumententyp, den Sie in Live erzeugen und mit dem Sie
arbeiten. Da der Bildschirmplatz tblicherweise beschrénkt ist, kdnnen nicht alle Ansichten
von Live gleichzeitig angezeigt werden.

Jeder der Wahlschalter an den Réndern des Hauptfensters ruft eine bestimmte Ansicht auf;
klicken Sie beispielsweise auf diesen, um den Gerate-Browser von Live zu &ffnen:

Live Devices

Nama
Instruments

B Drum Rack Der Wahlschalter fiir den
B Instrument Rack Gerate-Browser.

Um eine von Lives Ansichten auszublenden und so mehr Platz auf dem Bildschirm zu schaf-
fen, klicken Sie auf den dreieckigen Schalter neben der Ansicht. Klicken Sie noch mal auf
den Schalter, um die Ansicht wieder einzublenden.
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ﬂ Live Devices o
Name

D Instruments
|:| Erum Rack

[ Instrument Rack

Sie konnen Live im Vollbild-Modus betreiben, indem Sie den Vollbild-Befehl aus dem An-
sicht-Menu wahlen. Um den Vollbild-Modus wieder zu verlassen, klicken Sie auf den kleinen
Schalter, der in der rechten unteren Ecke des Fensters erscheint. Der Vollbild-Modus kann
auch durch Dricken von an- oder ausgeschaltet werden. (Anmerkung: Bei Mac OS X
ist diese Taste standardmaBig der Exposé-Funktion zugeordnet und I&sst sich erst dann fir
den Vollbild-Modus verwenden, wenn Exposé deaktiviert oder in den Systemeinstellungen
einer anderen Taste zugewiesen wurde.)

Ist eine der Browser-Ansichten gedffnet, kdnnen Sie die horizontale Aufteilung des Haupt-
fensters durch Ziehen andern.

Live Devices (&)
Name Type
D Instruments Bass Pad
B orum Rack Ablaton Device [>[Bass & ] [>[Pad A |
B instrument Rack Ablaton Device [>[BassB1 | [I[Pad B1]
[ Analog Ablaton [
[l Electric Ablaton [
[l External Instrument Ablaton [
il impulse Ablaton [
[l operator Ablaton [

Ein Schalter zum Ein-
oder Ausklappen einer
Ansicht

Die Teilung im
Hauptfenster einstellen
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Kapitel 3

Live autorisieren

Live ist durch ein Kopierschutzverfahren gegen unrechtmaBigen Gebrauch gesichert. Das
Verfahren wurde im Hinblick auf das Einhalten héchster Sicherheitsstandards und das gleich-
zeitige Vermeiden von Umsténden flir unsere Anwender entwickelt. Sollten Sie generell
Vorbehalte gegeniiber Kopierschutzverfahren haben, bedenken Sie bitte, dass ein Kopier-
schutzverfahren lhre Investition sichern hilft: es erméglicht Ableton, lhnen Unterstitzung zu
bieten und Live weiter zu entwickeln.

Beachten Sie bitte, dass eine Standard-Lizenz von Live lhnen das Recht gibt, Live jeweils nur
auf einem Rechner zu verwenden. Sie kénnen jedoch unter den rechtlichen und technischen
Voraussetzungen, die in den FAQs weiter unten beschrieben werden, Live auch mehr als ein
Mal autorisieren.

Wenn Sie Live zum ersten Mal starten, werden Sie aufgefordert, den Autorisierungs-Vorgang
abzuschlieBen. Die Software fihrt Sie Schritt-fir-Schritt durch die Autorisierung.

Sollte der Rechner, den Sie autorisieren mdchten, an das Internet angeschlossen sein, kén-
nen Sie die Autorisierung sofort durchfiihren. Verwenden Sie hierfir die entsprechende Taste
in der Dialogbox. Wenn keine Internet-Verbindung vorhanden ist, driicken Sie auf die ,Kein
Internet auf diesem Rechner”-Taste und folgen den Anweisungen.
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3.1 Haufig gestellte Fragen zum Kopierschutz

3.1.1 Kann ich Live oder andere Ableton-Produkte ohne eine
Seriennummer verwenden?

Falls Sie Live oder zusatzliche Produkte dafiir (noch) nicht besitzen, konnen Sie diese aus-
probieren, lhre Arbeit dabei jedoch nicht sichern oder exportieren.

Wenn das Ausprobieren von Live oder eines weiteren Produkts |hr Interesse an einem Kauf
weckt, besuchen Sie bitte den Ableton-Webshop!. Diese Webseite bietet Ihnen Informatio-
nen Uber Abletons Vertriebs- und Handlernetz. Sie ermdglicht es Ihnen auch, Ableton-Pro-
dukte online zu kaufen.

3.1.2 Was geschieht, wenn ich Komponenten meines Rechners
austausche?

Wenn Sie lhre Rechnerkomponenten aus irgendeinem Grund andern, fordert Sie Live even-
tuell auf, die Software noch einmal zu autorisieren. Live muss nicht neu autorisiert wer-
den, wenn Peripheriegerate ausgetauscht werden (Audio- oder MIDI-Hardware, Drucker,
Modem). Sie bendtigen jedoch eventuell eine erneute Autorisierung, wenn Motherboard,
Prozessor oder die Netzwerk-Karte ausgetauscht werden. Auf manchen Rechnern erfordert
auch ein Neu-Formatieren der Festplatte eine neue Autorisierung.

3.1.3 Kann ich Live mehr als einmal autorisieren?

Eine Live-Standardlizenz ermdglicht es lhnen, Live jeweils nur auf einem Rechner zu ver-
wenden. Der Ableton-Server stellt hnen jedoch zwei Autorisierungen zur Verfligung, im
Vetrauen, dass Sie Live jeweils nur auf einer Maschine nutzen.

Sie kénnen Live also auf lhrem Studiorechner und auf einem Tour-Laptop betreiben, aller-
dings nicht gleichzeitig.

1 http://www.ableton.com/shop
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Sollte der Ableton-Server Ihre Anfrage nach einer weiteren Autorisierung ablehnen, nehmen
Sie bitte mit dem technischen Support von Ableton? Kontakt auf.

Um Live auf mehr als einem Rechner gleichzeitig zu betreiben, bendtigen Sie eine Zweit-
Lizenz oder eine Site-Lizenz. Ableton bietet solche Lizenzen zu besonderen Konditionen
an.

3.1.4 Kann ich mein Set auf einem Rechner abspielen, der nicht
autorisiert ist?

Auch wenn Live noch nicht autorisiert ist, kdnnen Sie Live-Sets ohne zeitliche Einschrénkung
laden und abspielen. Sie kénnen dann lhre Arbeit jedoch nicht sichern oder exportieren.
Wenn Sie auf Tour gehen, sollten Sie in Erwégung ziehen, lhre Live-Programm-CD und eine
CD mit dem letzten Stand lhrer Live-Sets mitzunehmen. Im Notfall kdnnen Sie Live auf einem
beliebigen Rechner installieren, betreiben und die Backups lhrer Live-Sets abspielen.

3.1.5 Was mache ich, wenn ich Fragen zum Kopierschutz oder
Probleme damit habe?

Bitte besuchen Sie Abletons Webseite fir technischen Support3.

http://www.ableton.com/support
3http://www.able'con.com/suppor‘c
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Kapitel 4

Das Live-Konzept

Dieses Kapitel stellt das grundlegende Konzept von Live vor. Wir empfehlen lhnen, es zu
Beginn lhrer Beschaftigung mit dem Programm zu lesen, da ein fundiertes Verstandnis der
Grundprinzipien es lhnen erleichtern wird, das Potenzial von Live fiir hr Musikmachen richtig
auszuschopfen.

4.1 Live-Sets

Der Dokumententyp, den Sie in Live erzeugen und mit dem Sie arbeiten ist ein Live-Set.
Live-Sets werden in einem Live-Projekt abgelegt — das ist ein Ordner, in dem zugehdriges
Material gesammelt wird — und kénnen entweder mit dem Offnen-Befehl im Datei-Menii
oder Uber die integrierten Datei-Browser gedffnet werden.
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Library~ o
Mame Type
[P~ Designer Drums
= B A Series of Tubes-160bpm.als Live Sat
can EC- ELLLR: Ve o
u Bouncing in a Room-168bpm.als Live Set
ﬂ Breakbeat-150bpm.als Live Sat
[ Y

Das Anwahlen des Library-Lesezeichens im Datei-Browser von Live fiihrt Sie zur Live-Library.
Abhangig von den Inhalten, die Sie installiert haben, finden Sie hier auch einige Demo-Sets
und ein Doppelklick auf den Namen eines Live-Sets im Browser &ffnet das gewiinschte
Live-Set.

4.2 Arrangement und Session

Die grundlegenden musikalischen Bausteine von Live heiBen Clips. Ein Clip reprasentiert
musikalisches Material: eine Melodie, einen Schlagzeugrhythmus, eine Bassfigur oder ein
komplettes Stiick. Live erlaubt es lhnen Clips aufzunehmen, zu bearbeiten und gréBere
musikalische Strukturen aus ihnen zu bilden, zum Beispiel Songs, Filmmusiken, Remixe,
DJ-Sets oder Theatermusik.

Ein Live-Set besteht aus zwei Umgebungen, die Clips enthalten kénnen: Das Arrangement
reprasentiert ein Layout von Clips entlang einer musikalischen Zeitachse; die Session ist
eine Echtzeit-orientierte ,Startbasis” fir Clips. Alle Session-Clips besitzen individuelle Wie-
dergabetaster, mit denen die Clips jederzeit und in jeder beliebigen Reihenfolge gestartet
werden kénnen. Das Verhalten jedes Clips beim Starten kann mit verschiedenen Parametern
prazise bestimmt werden.

I e | I o | e O 5
[Jmodesz | [ [l [ [ome®_] Iiodee? [hodes od
[Troses ] [ [oowii] [ Vanonm | m
[FTeses_] & [ormee ] -

Das Arrangement steht in der Arrangement-Ansicht, die Session in der Session-Ansicht im
Zugriff; Sie kdnnen zwischen diesen beiden Ansichten mit der Tabulatortaste der Rechner-
tastatur oder den entsprechenden Schaltflachen umschalten. Da die beiden Ansichten fiir

Ein Live-Set im
Datei-Browser.

Clips in der Session-
(links) und der
Arrangement-Ansicht
(rechts).
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unterschiedliche Anwendungen konzipiert sind, kdnnen sie jeweils eine individuelle Auswahl
von Clips enthalten. Es ist jedoch wichtig zu verstehen, dass ein Umschalten der beiden An-
sichten lediglich das Aussehen des Live-Set éndert - und weder zu einem Wechsel der
Betriebsarten noch zu einer Anderung der hérbaren und gespeicherten Inhalte fiihrt.

Wi KEY MIDI 2% 8]

‘m Die Schaltflachen fir die
Intro Wahl von Arrangement-
VerseT und Session-Ansicht.

Master

Arrangement- und Session-Ansicht interagieren in nitzlicher Weise. So kann man beispiels-
weise mit Session-Clips improvisieren und ein , Protokoll” der Improvisation als Arrangement
aufzeichnen und spéter verfeinern. Dies ist deswegen mdglich, da Arrangement und Session
tber Spuren miteinander verbunden sind.

4.3 Spuren

Spuren enthalten Clips und verwalten den Signalfluss, sie erlauben auch das Erstellen neuer
Clips durch Aufnahme, Klangerzeugung, Effektbearbeitung und Mischung.

Eine Spur in der
Arrangement-Ansicht.

Session- und Arrangement-Ansicht teilen sich die gleichen Spuren. In der Session-Ansicht
sind die Spuren vertikal und von links nach rechts angeordnet, wahrend sie im Arrangement
horizontal sind und von oben nach unten angeordnet sind. Eine einfache Regel bestimmt
das Miteinander der Clips auf einer Spur:
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Eine Spur kann nur einen Clip zu einem bestimmten Zeitpunkt wiedergeben.

Aus diesem Grund wird man Ublicherweise Clips, die alternativ erklingen sollen, in der
gleiche ,Spalte” der Session-Ansicht platzieren. Solche, die gemeinsam erklingen sollen,
platziert man dagegen lber mehrere Spuren verteilt in Reihen, die wir Szenen nennen.

! Bass 2 Chords 3 Rhodes 4 Perc's 5 Beals & Crash Master

synth 1 rhodes groovy Intro
|- [rhodes [ [ameew ] [ [orums & | [ [erash = WVersel

- 3 - Eine Szene in der
| |H:|s’, | | |gu1lanhemn| | |rnc\r!r.\-1 | | |gmo|-'y | | |I1run1'a c | | |I':r:|sh | Verse2 Session—Ansicht.

Dass nur jeweils ein Clip in einer Spur wiedergegeben werden kann bedeutet auch, dass eine
Spur zu einem bestimmten Zeitpunkt entweder einen Session- oder einen Arrangement-Clip
abspielen kann - aber niemals beide gleichzeitig. Wer gewinnt also? Wenn ein Session-Clip
gestartet wird, stoppt die betreffende Spur jede andere Aktion, um diesen Clip abzuspielen.
Falls sie gerade mit der Wiedergabe eines Arrangement-Clips beschaftigt war, unterbricht
sie diese also zugunsten des Session-Clips (andere Spuren kénnen wéhrenddessen aber mit
der Wiedergabe des Arrangements fortfahren). Die Spur wird die Wiedergabe des Arran-
gements erst dann wieder aufnehmen, wenn sie ausdricklich von lhnen dazu angewiesen
wird.

TN I Der ,Zurlick zum
12 OVR 1 Bar &
. Arrangement”-Taster

Genau diesem Zweck dient die Schaltflache Zuriick zum Arrangement, die im Transportbe-
reich oben in Lives Fenster zu sehen ist. Diese Schaltflache leuchtet auf, um anzuzeigen,
dass eine oder mehrere Spur(en) gerade nicht das Arrangement, sondern stattdessen einen
beziehungsweise mehrere Session-Clip(s) abspielen.

Durch Anklicken der Schaltflache kann man alle Spuren wieder zum Abspielen des Arran-
gements zwingen. Gefallt einem aber, was man gerade hort, kann man stattdessen den
aktuellen Stand der Dinge durch Anklicken der Aufnahme-Schaltflache einfangen. Das Auf-
heben der Aufnahme oder das Stoppen von Live mit der Stop-Schaltflache hinterlasst dann
ein verandertes Arrangement.
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4.4 Audio und MIDI

Clips reprasentieren aufgezeichnete Signale. In Live gibt es zwei verschiedene Typen von
Signalen: Audio und MIDL. In der digitalen Welt ist ein Audiosignal eine Reihe von Nummern,
die eine Anndherung an ein kontinuierliches Signal darstellen, wie es von einem Mikrofon
stammt oder an einen Lautsprecher geschickt wird. Ein MIDI-Signal ist dagegen eine Folge
von Befehlen, etwa ,spiele C4 bei mittlerer Anschlagsstérke.” MIDI ist eine symbolische
Reprasentation von musikalischem Material - eine, die aufgeschriebenen Noten naher ist
als einer Audioaufzeichnung. MIDI-Signale werden von Eingabegeraten wie MIDI- oder
USB-Tastaturen erzeugt'.

Man bendtigt ein Instrument, um MIDI-Signale in hérbare Audiosignale umzuwandeln. Sol-
che Instrumente, beispielsweise Lives Simpler, sind fiir das chromatische Spielen eines
Klangs Uber die Tastatur ausgelegt oder stellen, wie Lives Impulse, unterschiedliche Per-
cussionkléange auf den einzelnen Tasten der Tastatur zur Verfigung.

Audiosignale werden auf Audio-Spuren aufgenommen und wiedergegeben, MIDI-Signale
auf MIDI-Spuren. Diese beiden Spur-Typen besitzen ihre entsprechenden Clip-Typen. Audio-
Clips kénnen nicht auf MIDI-Spuren verwendet werden und umgekehrt.

Informationen zum Einfligen, Ordnen und Léschen von Audio- und MIDI-Spuren finden Sie
hier.

4.5 Audio-Clips und Samples

Ein Audio-Clip enthéalt einen Verweis auf ein Sample (auch bekannt als ,Sound-" oder
+Audiodatei”) oder ein komprimiertes Sample (zum Beispiel eine MP3-Datei). Der Clip teilt
Live mit, wo auf der Festplatte des Rechners das Sample zu finden ist, welcher Teil daraus
wiederzugeben ist und wie er wiederzugeben ist.

Wenn ein Sample aus einem von Lives eingebauten Datei-Browsern geladen wird, erzeugt
Live automatisch einen Clip, um das Sample abzuspielen. Vor dem Laden eines Samples

"Eine Einflhrung zum Thema digitale Audioaufzeichnung und MIDI finden Sie unter
http://img.uoregon.edu/emi/emi.php und http://www.midi.org/
P 9 9 php P 9
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per Drag’n’drop kann man es direkt im Browser vorhéren; der Schalter im Browser mit dem
Kopfhérersymbol aktiviert das Vorhoren.

Current Project (Live 7 Library) * =]l
S R
el 0001 7-Audio-1.wav Wave I
el 0001 T-Audio-Zwav Wave
Bl 0001 T-Audic.wav Wave
feel 0001 B-Audio.wav Wave
5} 0001 Bass.wav Wave
e 0002 6-Audio-1.wav Wave
Fe] 0002 E-Audio-2.wav Wave
F 0002 e-Audio.wav Wave Samples werden per
Ferd 0002 7-Audic.way Wave Drag’n’drop aus dem
@ [Raw]| Datei-Browser geladen.

Live bietet viele Moglichkeiten, um Samples auf aufregend neue Weise wiederzugeben und
erlaubt es Ihnen dadurch, eine Vielzahl neuer Kldnge zu erzeugen, ohne das Original-Sample
dadurch tatsachlich zu verandern - alle gewiinschten Manipulationen werden wahrend der
Wiedergabe des Samples in Echtzeit berechnet. Die entsprechenden Einstellungen werden
in der Clip-Ansicht vorgenommen, die nach einem Doppelklick auf einen Clip auf dem
Bildschirm erscheint.

@ clip Launch Sample ] ®

Envelopes 1 1.2 13 1.4

Launch Mode || 0001 S-Autoway | [N | Stor san e ———
| 5] | [Trigger | | 44.1kHz 16 B2 Ch CICICT Ry 7] 7] 9]
Signature [[egate | (Edi) Save (ReW) | seg. ePMm | End (Transpose) | End
[4 21 quantizatien  [FiEG] [l [RAM] I [ |
Groove (@ || |Slobal | || Transpose @
vel[ 0.0% | ﬁ) Seas </ | I | Die in der Clip-Ansicht
Follow Action e Position (S8 = Region/Loop | Position d tollt

D I um I |11 argestefiten
SR Al o = " Length Eigenschaften eines
oo [ lo] 0.00 0B e[l ] 1/8 Audio-Clips.

Lives Warping bietet viele interessante Manipulationsmoglichkeiten. Warping bedeutet,
dass die Wiedergabegeschwindigkeit eines Samples unabhéngig von seiner Tonhohe ist
und so dem Songtempo angepasst werden kann. Das Tempo kann jederzeit spontan im
Tempofeld der Transportleiste gedndert werden.
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Das Tempo-Feld im

rargl129.00[ u || 4 ¢ 4 [ocw .
Transportbereich.

Die grundlegendste Anwendung dieser Méglichkeit — und eine, die tblicherweise keiner
manuellen Konfiguration bedarf — ist das Synchronisieren von Sample-Loops zum gewéhlten
Tempo. Lives Auto-Warp-Algorithmus macht es einfach, jedes Sample zum Songtempo zu
synchronisieren, selbst die Aufnahme einer betrunkenen Jazz-Kapelle. Es ist auch moglich,
mit extremen Warp-Einstellungen den Klang eines Samples radikal zu verédndern.

4.6 MIDI-Clips und MIDI-Dateien

Ein MIDI-Clip enthéalt musikalische Informationen in Form von MIDI-Noten und Controllerver-
laufen. Wenn MIDI aus einer MIDI-Datei importiert wird, werden die Daten Bestandteil des
Live-Set, und die Original-Datei wird dann nicht mehr referenziert. In Lives Datei-Browsern
erscheint eine MIDI-Datei als Ordner, der ausgeklappt werden kann, um seine individuellen
Teilspuren zugénglich zu machen, die auch separat in das Live-Set gezogen werden kénnen.

Library
Name

v [2] Blotto.mid
E‘ Bass
[3] piano-2
[Z] mute Guitar
[3] overdrive

aus Lives Browser
[+ BadPioneerz.mp3a geladen‘

Erwartungsgemal kann Uber die Clip-Ansicht auf die Inhalte eines MIDI-Clips zur Bearbei-
tung zugegriffen werden, um etwa eine Melodie zu verdndern oder einen Schlagzeugrhyth-
mus ,,zu zeichnen”.

MIDI-Dateien werden
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[ | 1.2 13 14
Orig. BPM | Stant (E8D Start

-] [ [ [ ()
Signature @@ (Pileh Bend) | End D
[a 4] Bank CEEmED | 110 | gnare
Groove [None | G ——
Vel [00% | || Sub-Bank | INEESENN I o
e Follow Action Position (S8)) | Region/Loop | Position 2 Die Ei haft .

(1L | erogram | e Bigenschatten eines
L (e Lengih (S&D Length 64 ] I I I MIDI-Clips werden in der

g CACara C OO0 @ 1] 171§ Clip-Ansicht dargestellt.

4.7 Gerate und der Mixer

Eine Spur kann nicht nur Clips, sondern auch eine Kette virtueller Gerate fiir das Bearbeiten
von Signalen enthalten. Das Doppelklicken der Titelzeile einer Spur holt die Spur-Ansicht
ins Bild, in der die Geratekette der Spur dargestellt wird.

L= L= L=
v [l Dynamic Tube Ableton Davici II II II 6‘7 II

(o]
@ [l Ec Eight Atleton Devici < > o

LFO

I [Sine =L <] [

Filter

Ml [Band 24ce <]

—  Pileh Env

201018

-
S
a
@

4.0 %
Tirme

‘G‘ Die Spur-Ansicht mit der
0% ! Darstellung der
Gerétekette einer
MIDI-Spur.

i

Fixed
@
Fixed
|
Fixed
o]
Fixed
|

v

Lives integrierte Audio-Effekte, MIDI-Effekte und Instrumente finden sich im Gerate-Browser
und kénnen in eine Spur eingefligt werden, indem man sie in die Spur-Ansicht oder in eine
Session- oder Arrangement-Spur zieht.
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(p-]l Live Devices

(=) ___

1> [l Electric Ableton Device
> [ External Instrument Ableton Device
> [ Impulse Ableton Device
I [l Operator Ableton Devica
I~ [l Sampler Ablaton Devica
I~ [l Simpler Ablaton Devica
I [l Tension Ablaton Devica

= 7] MIDI Effects
w =y Audio Effects

> [l Audio Effect Rack Ableton Device

¥ [l Auto Filter Ableton Device
 Eowomewn  Aw  mrmenie Lives integrierte Gerite
= cut-0-Move L Adv 26.11.2007, 12:04 sind im Geréate-Browser

=a zu finden.

Sie kénnen auch Plug-Ins als Geréte in Live einsetzen. Im Plug-In-Browser haben Sie Zugriff
auf VST- und Audio-Unit-Plug-Ins (nur Mac OS X).

= P73 Bram @ Smarteloctronix
I+ [ s(Mjexoscope Audio Unit

= [ GMadia
v :i‘ Novation

1= [ BassStation
& [ Sonic Charge Plug-In-Geréte stehen

v P=rvsT Uber den
53 +decimate-x i Plug-In-Browser im
Zugriff.

Stellen Sie sich einen Audio-Clip vor, der in einer Audio-Spur abgespielt wird. Das Audio-
signal des Clips erreicht zuerst das Gerdt ganz links in der Kette. Das Gerat bearbeitet
(verandert) das Signal des Clips und schickt das Ergebnis in das ndchste Gerét und so wei-
ter. Die Anzahl an Geraten in einer Spur ist theoretisch unbegrenzt. In der Praxis wird die



KAPITEL 4. DAS LIVE-KONZEPT 23

Rechenleistung des Rechners der maximalen Anzahl gleichzeitig nutzbarer Gerédte Grenzen
setzen, das ist ein Thema, das eine gesonderte Betrachtung verdient. Beachten Sie, dass die
Signalleitungen zwischen Gerdten immer stereo sind, die Ein- und Ausgénge der Software
kénnen indes auch in den Audio-Voreinstellungen fiir den Monobetrieb konfiguriert werden.

Nachdem das Signal die Geratekette durchquert hat, landet es in Lives Mixer. So wie Session
und Arrangement sich die Spuren teilen, so teilen sie sich auch den Mixer. Dieser kann
der Bequemlichkeit halber in beiden Ansichten dargestellt werden. Um die Darstellung
auf dem Bildschirm optimal an die aktuellen Anforderungen anzupassen, lassen sich die
Mixerabschnitte mit den entsprechenden Befehlen aus dem Ansicht-Menti separat ein- oder
ausblenden.

C

A=
) L&) 8

(f) n (]¢) n. (7) n
W=
= =] >

(=]

Der Mixer besitzt Einstellmoglichkeiten fiir Lautstarke, Panoramaposition und die Sends, mit
denen der Anteil bestimmt wird, den jede Spur an den Eingang der verfiigbaren Return-
Spuren sendet. Return-Spuren enthalten nur Effekte, keine Clips. Uber ihre Sends kénnen
alle Spuren einen Teil ihres Signals an diese Return-Spuren leiten und so deren Effekte
gemeinsam nutzen.

Der Mixer besitzt auch einen Crossfader, der fur weiche Uberblendungen zwischen auf
unterschiedlichen Spuren wiedergegebenen Clips sorgen kann. Lives Crossfader arbeitet
wie der Crossfader eines typischen DJ-Mixers, er erlaubt aber nicht nur das Uberblenden
zweier, sondern beliebig vieler Spuren - einschlieBlich Returns.

Der Mixer von Live in
der Arrangement- (links)
und der Session-Ansicht
(rechts).
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Gerate die Audio empfangen und auch wieder ausgeben, werden als Audio-Effekte bezeich-
net. In einer Audio- oder Return-Spur kénnen nur solche Audio-Effekte eingesetzt werden.
Es gibt jedoch zwei weitere Gerate-Typen fiir die Verwendung in MIDI-Spuren: MIDI-Effekte
und -Instrumente.

Stellen Sie sich eine MIDI-Spur vor, die einen Clip abspielt. Das MIDI-Signal des Clips wird
in die Geratekette der Spur eingespeist. Dort wird es zuerst durch eine beliebige Anzahl
von MIDI-Effekten bearbeitet. Ein MIDI-Effekt empfangt MIDI-Informationen und gibt auch
wieder MIDI-Informationen aus. Ein Beispiel ist der Scale-Effekt, der die empfangenen Noten
auf eine Anwender-definierbare musikalische Skala korrigiert. Dem letzten MIDI-Effekt in
der Effektkette folgt ein Instrument. Instrumente, zum Beispiel Lives Simpler und Impulse,
empfangen MIDI und geben Audio aus. Auf ein Instrument kénnen beliebig viele Audio-
Effekte folgen - genau wie in einer Audio-Spur.

() Scale @ @ | (O sampler Zone A& Sample Pilch/Osc  Filler/Global  Modulation MIDI @@ O EQThree @
gufis) i Eiaee L] (] L]
[ C) |<| GainLow GainMid GainHi
ENNEEEEEEEC <
|| Transpose 1} [Bl n -003'0e 00008 000aB n
e - %"-‘I‘-"
? 00000 100:300 00400 |
go Range ® | | Reverse Sample Vol Sample Start S lode Loop Start_ LoopEnd  Crossfade  Detwne  Inlemol | oo o FregHl
(] 1] Eilm | | O] (ineciedBass - Aows] @ [0oded [ o ] [eszs [ 620 ][ 31 [[0ct 4 [Gosds] 2]
-l | | Lowest Snap__ RoolKey Detune  Scale  Pan Sample End Crossfade  Detune F) [a8] @
] ] IEEN WAc |[oct 4 [i0o%d [ € 4 [ dessr | [ = o [oa | DRAME 8 185H 108 KH2

Wenn eine MIDI-Spur kein Instrument (und keine Audio-Effekte) enthélt, dann ist ihr Ausgang
ein reines MIDI-Signal, das irgendwo anders hin geschickt werden muss, um zu einem
Audiosignal umgewandelt zu werden. In diesem Fall sind im Mixer keine Mix- und Send-
Bedienelemente sichtbar.

Lives Crossfader.

Ein MIDI-Effekt, ein
Instrument und ein
Audio-Effekt in einer
MIDI-Spur.
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4.8 Presets und Racks

Jedes Live-Gerét kann bestimmte Einstellungen seiner Parameter als Presets speichern und
auch wieder aufrufen. Da Presets unabhangig von Live-Sets gespeichert werden, werden
neue Presets zum Bestandteil einer Library, auf die jedes Projekt zugreifen kann.

Lives Instrumenten-, Drum- und Effekt-Racks erlauben das Sichern von Geréte-Kombina-
tionen und ihrer Einstellungen als einzelne Presets. Sie ermdglichen dadurch das Erzeugen
leistungsfahiger Multi-Gerate-Kreationen und das Ergénzen der integrierten Instrumente um
alle Moglichkeiten von Lives MIDI- und Audio-Effekten.

4.9 Signal-Routing

Wie wir gesehen haben, geben alle Spuren entweder Audio- oder MIDI-Signale aus. Wohin
aber werden diese Signale geleitet? Das wird im Eingédnge/Ausgénge-Bereich des Mixers
bestimmt. Dieser bietet fiir jede Spur Menls, in denen die Signal-Quelle und das Signal-Ziel
fir die Spur gewahlt werden kénnen. Der Eingange/Ausgange-Bereich kann mit der Option
Eingdnge/Ausgédnge im Ansicht-Menl sichtbar gemacht werden und ist Lives ,Patchbay”.
Sie erlaubt zahlreiche Varianten fir das Signal-Routing und ermdéglicht dadurch wertvolle
kreative und technische Dinge wie beispielsweise Resampling, Sub-Mischungen, das Schich-
ten von Synthesizer-Sounds, komplexe Effekt-Konfigurationen und einiges mehr.

Der Mixer fir eine
MIDI-Spur ohne
Instrument.
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Die Signale von Spuren kénnen lber die Audio- und MIDI-Hardware des Computers nach
aufBen, zu anderen Programmen, die mit Live Uber ReWire verbunden sind oder zu anderen
Spuren oder Geréten in Live geleitet werden. Spuren lassen sich auch als Gruppen-Spur
zusammenlegen, die als Submixer fiir alle in der Gruppe enthaltenen Spuren dient.

Entsprechend kann fiir eine Spur das Eingangssignal gewéahlt werden, das durch die Geréate
der Spur geleitet werden soll. Wieder kénnen Signale von aufBen, von einem ReWire-Pro-
gramm oder von einer anderen Spur oder einem anderen Gerat in Live als Eingangssignal
gewshlt werden. Die Monitor-Wahlschalter bestimmen dabei, unter welchen Umsténden
das Eingangssignal durch die Spur abgehort wird.

Mit Hilfe der Gerate External Audio Effect und External Instrument ist es auch maéglich,
Signale direkt aus der Geratekette einer Spur an externe Hardware-Gerate zu routen.

4.10 Neue Clips aufnehmen

Audio- und MIDI-Spuren kénnen ihr Eingangssignal aufnehmen und so neue Clips erzeu-
gen. Die Aufnahme auf eine Spur wird durch Betatigung des Schalters fiir Aufnahmebe-
reitschaft der Spur erméglicht. Sind mehrere Spuren ausgewahlt, fiihrt das Aktivieren der
Aufnahmebereitschaft auf einer der Spuren zur Aktivierung auf allen Spuren. Um mehrere
Spuren nacheinander aufnahmebereit zu schalten, halten Sie (PC) / (Mac)
wahrend des Aktivierens gedriickt. Ist die Exklusiv-Schaltung fir ,Arm” in den ,Record”-
Voreinstellungen (Optionen-Menli) aktiviert, flihrt das Einsetzen eines Instruments in eine
neue oder leere MIDI-Spur automatisch zum Aktivieren der Aufnahmebereitschaft dieser
Spur. Ist der Globale Aufnahmeschalter im Transportbereich aktiviert, nimmt jede aufnah-
mebereit geschaltete Spur ihr Eingangssignal in das Arrangement auf. Jeder Aufnahme-Take
flhrt zu einem neuen Clip pro Spur.

Das Routing der Spuren
wird im Eingénge/
Ausgénge-Bereich der
Arrangement- (links)
oder Session-Ansicht
(rechts) bestimmt.
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Es ist auch moglich, ganz spontan in die Slots der Session-Ansicht aufzunehmen. Diese
Vorgehensweise ist besonders fiir jammende Musiker lohnend, da bei ihr kein Stoppen
der Wiedergabe erforderlich ist. Wenn eine Spur aufnahmebereit geschaltet ist, zeigen
ihre Session-Slots Clip-Aufnahmeschalter, und das Klicken darauf startet die Aufnahme.
Nochmaliges Klicken auf den Aufnahmeschalter bestimmt das Ende der Aufnahme und
startet den neuen Clip. Da diese Aktionen der Zeitquantisierung flir das Starten und Stoppen

unterliegen, kénnen die resultierenden Clips automatisch rhythmisch korrekt geschnitten
werden.

b i T/ H @ OVR | =+,41Bar 4

Das Aufnehmen in der Session in Verbindung mit der Overdub-Option und der Aufnahme-
Quantisierung ist das Mittel der Wahl fiir das Erzeugen von Rhythmus-Figuren, die durch das
sukzessive Hinzufligen von Noten erzeugt werden, wahrend der aufgenommene Abschnitt
geloopt abgespielt wird. Man benétigt nur eine MIDI-Tastatur (oder die Computer-Tastatur)
und eine MIDI-Spur mit Lives Percussion-Instrument Impulse um so zu arbeiten.

4.11 Automations-Hullkurven

Wéhrend der Arbeit mit Lives Mixer und den Effekten werden Sie oft Parameterdnderungen
zum Bestandteil des Arrangements machen wollen. Das Veréandern der Parameter im Zeita-
blauf des Arrangements wird als Automation bezeichnet; ein Bedienelement, dessen Wert
oder Status sich im Zeitablauf dndert, ist automatisiert. Eine Automation wird in der Arrange-
ment-Ansicht als Hillkurve mit Knotenpunkten dargestellt, die bearbeitet und eingezeichnet
werden kann.

Die Schalter fiir die
Aufnahmebereitschaft in
der Session-Ansicht.

Das Quantisierungs-
Wahlmeni im
Transportbereich.
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Praktisch alle Mixer- und Effekt-Bedienelemente in Live kénnen automatisiert werden, sogar
das Song-Tempo. Das Erzeugen einer Automation ist denkbar einfach: Alle Anderungen
an einem Bedienelement, die man bei aktiviertem Aufnahmeschalter im Transportbereich
vornimmt, werden als Automation aufgezeichnet.

Das Andern des Werts eines automatisierten Bedienelements bei nicht aktivierter Aufnahme
hat einen &hnlichen Effekt wie das Starten eines Session-Clips wéahrend der Arrangement-
Wiedergabe: Es deaktiviert die Automation des Bedienelements (zugunsten des manuell
gewshlten Werts). Das Bedienelement wird mit dem Verfolgen seiner Automation solange
aussetzen und den manuell gewahlten Wert beibehalten, bis der Zurlick-zum-Arrangement-
Taster angeklickt wird, der das Fortsetzen der Arrangement-Wiedergabe erzwingt.

4.12 Clip-Hiillkurven

Hillkurven sind nicht nur in Spuren, sondern auch in Clips zu finden. Clip-Hillkurven werden
dazu verwendet, Gerate- und Mixer-Parameter zu modulieren. Audio-Clips besitzen dariiber
hinaus Hullkurven, um die Tonh&he, die Lautstérke und weitere Clip-Parameter zu beeinflus-
sen; mit diesen Hillkurven kann unter anderem die Melodie und der Rhythmus aufgezeich-
neten Audiomaterials verdndert werden. MIDI-Clips besitzen zusatzliche Clip-Hllkurven fir
das Erzeugen von MIDI-Controllern. Clip-Hillkurven kénnen vom Clip entkoppelt und mit
unabhangigen Loop-Einstellungen versehen werden, so dass langere Verlaufe (wie Fade-
Outs) oder kurze Bewegungen (wie ein Arpeggio) dem Inhalt des Clips lberlagert werden
konnen.

Der automatisierte
Pan-Regler und seine
Automations-Hiillkurve.
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4.13 Fernsteuerung liber MIDI und Rechnertastatur

Um den Anwender vom Zwang der Mausbedienung zu befreien, kann man die meisten
Bedienelemente in Live von einem externen MIDI-Controller ,fernsteuern”. Die Zuweisun-
gen fir die Fernsteuerung werden in der MIDI-Map-Betriebsart vorgenommen, die durch
Anklicken des MIDI-Schalters im Transportbereich aktiviert wird.

In dieser Betriebsart kdnnen Sie auf ein beliebiges Mixer- oder Geréte-Bedienelement kli-
cken und diesem dann den gewiinschten Controller durch Senden der entsprechenden
MIDI-Information zuweisen (zum Beispiel, indem Sie am gewiinschten Regler lhrer MIDI-
Reglerbox drehen). lhre Zuweisungen sind sofort nach Verlassen der MIDI-Map-Betriebsart
aktiv. Session-Clips kénnen einzelnen MIDI-Tasten oder ganzen Tastaturbereichen fiir ein
chromatisches Spiel zugewiesen werden.

MIDI-Noten und -Controller, die zur Fernsteuerung von Bedienelementen in Live zugewiesen
wurden, stehen nicht fiir das Aufnehmen in MIDI-Spuren zur Verfiigung. Solche MIDI-Nach-
richten werden ausgefiltert, bevor die empfangenen Daten zu den MIDI-Spuren gelangen.

I KEY =m 3% (s}

Session-Clips, Schalter, Taster und Wahlschalter kdnnen auch durch Tasten der Rechnertasta-
tur ferngesteuert werden. Die entsprechende Zuweisung erfolgt in der Key-Map-Betriebsart,
die genau wie die MIDI-Map-Betriebsart funktioniert.

Eine Hillkurve fiir die
Transponierung eines

Clips.

Die Bedienelemente fiir
die
Tasten/MIDI-Zuweisung.
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Live bietet zusatzlich zu diesen universellen Mapping-Techniken auch direkte Unterstiitzun-
gen fur die Bedienoberflachen Akai APC40, Akai APC20 und Novation Launchpad, die eine
Maus-freie Bedienung des Programms ermdglichen.

4.14 Sichern und Exportieren

Das Sichern eines Live-Set sichert alles was es enthalt, einschlieBlich der Clips, ihrer Posi-
tionen und Einstellungen sowie die Einstellungen der Gerate. Ein Audio-Clip kann jedoch
den Bezug zu seinem zugrunde liegenden Sample verlieren, falls dieses auf der Festplatte
bewegt oder von ihr geldscht wird. Die Beziehung zwischen den Samples und ihren Clips
kann mit dem speziellen Befehl Sammeln und Sichern bewahrt werden. Dieser Befehl kopiert
jedes benutzte Sample und legt es in einem Projekt-Ordner zusammen mit dem Live-Set
ab.

Ein separater Save-Taster in der Clip-Ansicht sichert die aktuellen Clip-Einstellungen als
Standard flr das betreffende Sample, so dass es jedes Mal, wenn es erneut im Programm
verwendet wird, automatisch diese Grundeinstellungen erhélt. Dies ist sehr niitzlich, wenn
Sie Warp-Einstellungen fiir einen Clip vorgenommen haben und diesen in mehreren Live-
Sets verwenden wollen.

Das Exportieren von Audio kann in Live sowohl von der Session-, als auch von der Ar-
rangement-Ansicht aus erfolgen. Live wird nach dem Aufrufen des Befehls Audio/Video
exportieren die an den Master Output geleiteten Audiosignale als eine Audiodatei mit den
von lhnen gewahlten Eigenschaften auf die Festplatte sichern.

Live kann auch einzelne MIDI-Clips als MIDI-Dateien exportieren.

Das Exportieren und Sichern von Material fir die spatere Wiederverwendung in Live kann
sehr bequem mit den Live-Clips erfolgen. Clips aus der Session-Ansicht kénnen aus einem
Live-Set zu den Datei-Browsern gezogen und dadurch als Live-Clips auf die Festplatte
exportiert werden.
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Library
Name
= clips
P Bass
= Fingered Bass
[*F% Fingered Bass-Bass 1.alc

[*[% Fingered Bass-Bass 2.alc

ngere a55-Ba55 J.dic

D Industrial Bass

Live-Clips stellen eine sehr leistungsfahige M6glichkeit zum Speichern von Ideen dar, da sie
nicht nur die Einstellungen aus der Clip-Ansicht speichern, sondern auch die Instrumente
und Effekt-Ketten der entsprechenden Spuren. Live-Clips kénnen wie Samples im Browser
vorgehdrt und zu beliebigen offenen Live-Set hinzugefligt werden. Im Live-Set stellen sie
die kreative Nachbearbeitung des Original-Clips wieder her.

Mit der Hilfe von Live-Clips kénnen Sie sich eine personliche Library mit beispielsweise
folgenden Dingen aufbauen:

e MIDI-Sequenzen mit passenden Instrumenten und Effekten, zum Beispiel eine MIDI-
Drumfigur mit den zugehdrigen Impulse- und Effekteinstellungen;

e unterschiedliche Regionen oder Loops, die auf dieselbe Audiodatei zugreifen;

e Variationen eines Sample-Loops, die durch unterschiedlichen Einsatz von Warp-Mar-
kern, Clip-Hullkurven und Effekten erzeugt wurden;

e Ideen, die nicht zum aktuellen Projekt passen, spéater aber niitzlich sein kénnten.

4.15 Die Library

Die Live-Library stellt eine Sammlung von Sounds dar, die in allen Projekten zur Verfligung
stehen. In Lives Datei-Browsern kann die Library mit einem Lesezeichen aufgerufen werden.
Die Lesezeichen sind durch das Klicken in die Titelzeile des Browsers erreichbar, wodurch
sich ein Lesezeichen-Ment 6ffnet:

Ein Live-Clip im
Datei-Browser.
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= Deskiop
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B My Documents
[ CriMultisamplest
3 EMusikh
. E\Samplest

Wenn Sie Live zum ersten Mal starten, installiert es automatisch seine Library in lhren Stan-
dard-User-Ordner. Sie kénnen fir die Library selbstverstandlich auch einen anderen Spei-
cherort wahlen. Nach der Installation enthélt die Library bereits einige von Ableton stam-
mende Sound-ldeen. Wir méchten Sie ermutigen mit diesem Material zu experimentieren,
um ein Gefihl zu bekommen, was sich mit dem Programm machen lasst. Wir empfehlen
jedoch, die Inhalte der Werks-Library nicht zu entfernen oder zu dndern. (Sollten Sie dies
trotzdem machen, kénnen Sie zu jeder Zeit |hre Library wieder reparieren).

Ableton bietet zusatzliche Library-Inhalte in Form von Live-Packs an, die auf Installations-
CDs/DVDs zu finden sind oder von der Ableton-Webseite? heruntergeladen werden kénnen.
Die Besitzer einer Live-Version mit Schachtel kommen in den Genuss der Essential Instru-
ment Collection 2, einer mehreren Gigabyte groBen Sammlung sorgféltig ausgewahlter und
gesampelter Instrumente.

2h'c'cp://www.able'con.com/downloads

Das Auswéhlen des
Library-Lesezeichens.
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Kapitel 5

Das Handhaben von Dateien und
Sets

Beim Musikmachen mit Live kommen ganz unterschiedliche Dateitypen zum Einsatz, dar-
unter solche, die MIDI und Audio enthalten, aber auch eher Programm-spezifische Dateien
wie Live-Clips und Live-Sets. In diesem Kapitel erfahren Sie alles, was Sie liber das Arbeiten
mit all diesen Dateitypen in Live wissen missen. Zuerst werfen wir einen Blick auf Lives
Datei-Browsers, Uber die die meisten Dateien im Programm landen.

5.1 Das Arbeiten mit den Datei-Browsern

Live bietet drei Datei-Browser, die mit ihren Wahlschaltern gedffnet werden kénnen.
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[E (Parent Foidar)
v [&7 Electro with Piano Projact

= [T Presets

&> [ Electro with Piano.als
I 5] Samba Project
7 [&7 Tango Project
w [P samples

7 [P} Recorded

[ 0001 1-GuitarX.wav

Ll ARNA 2 Arrardian e

Die Wahlschalter fiir die
Datei-Browser.

Jeder Browser kann einen anderen Speicherort auf der Festplatte anzeigen, die entsprechen-
de Wahl merkt sich Live Session-iibergreifend. Die Browser-Anzeige ist in Spalten unterteilt,
die mit ,Name"”, ,,Datum”, ,Live Pack”, etc. beschriftet sind und mit Hilfe des @ (PC) /
© (Mac) Kontextmends ein- oder ausgeblendet werden kénnen.

o Live Devices

I:] Synth Rhythmic Today, 15:34

D Synth Poly Today, 15:34
= Synth-Module-Poly Operatar Adv 26.01.2009, 03:59 Das Ein/Ausblenden von
[ synth-Module-Mono Operator Adv 26.01.2009, 03:59 Spalten im Browser.

Die Spalten kénnen durch Ziehen umsortiert werden. Durch horizontales Ziehen ihrer Trenn-
linien kann man ihre Breite wahlen.

Live Devices

2 .
P = ']m,, A Das Andern der
|zl Synth-Hollow Ringer peratar Ady 6.01.2009, 03:59 Spa[tenbreite'

5.1.1 Das Navigieren durch die Ordner-Hierarchie

Jeder der drei Datei-Browser hat seinen eigenen Basis- oder Root-Ordner, der oben im
Browser angezeigt wird und dessen Inhalt im Browser zu sehen ist.
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Library » ]
D Clips
[ Defauits ~Library” ist der
[ Grooves Root-Ordner dieses
T Browsers.

Der Root-Ordner eines Browsers kann einfach gewechselt werden: Der oberste Eintrag
im Browser, genannt ,N&chsthéherer Ordner”, wahlt den n&chsthéheren Ordner in der
hierarchischen Verzeichnisstruktur der Festplatte an, wenn er doppelgeklickt wird.

(4] Livrary ®

6 Name

0 Der Eintrag

) - [ Presets ,Néchsthéherer Ordner”
& 1 Samples im Datei-Browser.

Sie kénnen einen im Browser angezeigten Ordner auch zum Root-Ordner machen, indem
Sie das @ (PC) / & (Mac) Kontextmeni verwenden, ihn doppelklicken oder ihn
auswahlen und dann die Taste Return] driicken.

(4] Livrary ®
6 Name

[E) (Parent Foiden)

i
() P Presers

= 1 samples Ein Ordner im Browser.

Das Navigieren durch die Dateien in Lives Browser kann entweder mit Hilfe der Maus oder
der Rechnertastatur erfolgen:

e Scrollen Sie nach oben oder unten, indem Sie die Tasten (#) und oder das Mausrad
verwenden oder indem Sie mit gehaltener Taste (PC) /

(Mac) klicken und ziehen.
e Sie kédnnen Ordner schlieBen und 6ffnen mit den Tasten beziehungsweise .

e Zum Ubergeordneten Ordner eines gerade geschlossenen Ordners wechseln Sie mit
(<. (Hinweis: Wird diese Aktion beim obersten der im Browser dargestellten Ordner
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ausgeflhrt, bewirkt sie das gleiche wie das Anwéhlen des Eintrags , Nachsthdherer
Ordner” und versetzt den Root-Ordner des Browsers um eine Ebene nach oben.)

Um den Browser aufzurdaumen, wahlen Sie mit @ (PC) / S (Mac) das Kontextme-
nd und dann dort den Befehl Alle Ordner schlieBen, um nur noch die obersten Ordner
anzuzeigen. Das Doppelklicken eines Browser-Wahlschalters bewirkt das gleiche.

5.1.2 Browser-Lesezeichen

Mit Lesezeichen kénnen Sie schnell hdufig benutzte Ordner speichern und wieder im Browser
aufrufen. Das Klicken auf die Titelzeile des Browsers 6ffnet das Lesezeichen-Mend.

v Library
Current Project
Desktop
Workspace

My Documents

TESELS

Samples

Sets

Im Lesezeichen-MenU finden sich einige voreingestellte Lesezeichen wie Schreibtisch und
Library. Das Auswahlen des letzteren bringt Sie zur Live-Library. Um ein Lesezeichen fir
den aktuellen Root-Ordner des Browsers anzulegen, wéhlen Sie den obersten Eintrag im
Lesezeichen-Menl, den Befehl Lesezeichen fir aktuellen Ordner anlegen. Bitte beachten
Sie: Sollte der aktuelle Root-Ordner bereits ein Lesezeichen besitzen, so entfernt es der
oberste Eintrag. Alle Datei-Browser benutzen die gleiche Lesezeichen-Sammlung; auf ein
Lesezeichen, das in einem Browser gespeichert wurde, kann aus einem anderen zugegriffen
werden.

5.1.3 Das Suchen nach Dateien

Lives Datei-Browser sind mit einer Suchfunktion fir das Auffinden von Dateien ausgestat-
tet. Das Anklicken des Suchen-Tasters in der rechten oberen Ecke des Browsers oder das

Das Lesezeichen-Mendi.
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Betitigen des Tastaturbefehls (Strg (& J[F] (PC) / (Mac) aktiviert den
Such-Modus.

L

[E3 (Parant Foldar)
G » [ clips

i) = ] Presets

Haben Sie Ihre Suchbegriffe eingegeben, klicken Sie auf den Go-Taster oder driicken
auf Ihrer Rechnertastatur.

Live wird den gesamten Root-Ordner im Browser nach lhren Suchbegriffen durchsuchen.
Das Ergebnis wird die Dateien enthalten, die alle Suchbegriffe enthalten, nicht jene mit
irgendeinem davon. Suchen Sie zum Beispiel nach ,, Acoustic Bass,” wird die Suche ,, Acoustic
Bass”-Sounds zu Tage férden — und nicht alle , Acoustic”- und alle ,,Bass”-Sounds.

Die Suchfunktion berlcksichtigt bei den Suchergebnissen nicht nur den Dateinamen oder
einen Teil des Namens oder die Dateiendung (z.b.,.wav"), sondern auch alle Dateipfade, die
den eingegebenen Suchbegriff enthalten. Das bedeutet, dass eine Suche nach beispiels-
weise ,Bass” nicht nur solche Dateien zeigt, die das Wort ,Bass” in ihrem Namen enthalten,
sondern auch solche, die in einem Ordner sind, dessen Name ,,Bass” enthalt. Die Metadaten
von komprimierten Audio-Dateien werden ebenfalls durchsucht, was es beispielsweise er-
moglicht, nach Songs eines bestimmten Albums oder Kiinstlers zu suchen. Auch die Namen
von MIDI-Tracks innerhalb mehrspuriger MIDI-Dateien werden durchsucht.

Live legt einen Index des Festplatten-Inhalts an, um Suchergebnisse praktisch sofort anzei-
gen zu konnen. Live aktualisiert diesen Index, wenn Sie innerhalb des Programms Dateien
erzeugen, installieren, 16schen, umbenennen oder bewegen — Live hat jedoch keine M&g-
lichkeit zu erfahren, was Sie auBerhalb des Programms tun. Wenn Sie Dateien zwischendurch
mit einem anderen Programm als Live bewegt haben, werden die ersten Ergebnisse einer
Suche moglicherweise nicht vollstandig sein. Die Beschriftung des Go-Tasters wechselt dann
zu ,Rescan.” Wenn Sie eine Datei in der Ergebnissen nicht finden kénnen oder sicher sein
mussen, dass die Suchergebnisse vollstandig sind, klicken Sie den Rescan-Taster an (oder

Der Such-Modus des
Browsers wird aktiviert.

Das Suchfeld und der
Go-Taster.
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betatigen Sie nochmal Return)). Live baut den Index fur den aktuellen Root-Ordner dadurch
neu auf.

(4] Livrary ®

(=) loas:] icnuun)

- = ﬂ Bass Detector - Part 1.alc

In den Dateien/Ordner-Voreinstellungen kann gewéhlt werden, ob bei jeder Suche automa-
tisch ein Rescan-Vorgang ausgeldst werden soll.

Wahrend eine Suche/ein Rescan lauft, ist der benachbarte Taster mit ,Stop” beschriftet. Das
Rescannen geschieht im Hintergrund, Sie kdnnen weiter Musik machen, wahrend Live seine
Arbeit verrichtet, aber Sie kdnnen die Suche mit diesem Taster auch abbrechen, falls Sie die
Festplattenaktionen storen.

Sie kénnen jederzeit zu der Ordner-Darstellung des Browsers zurlickkehren, indem Sie das
Suchfeld schlieBen.

(] E Bass Detector - Part J.alc
1> (] Bass Detactor - Synth Variation.alc
] ﬂ Fingered Bass - Bass 1.alc

Wenn Sie eine Datei aus den Suchergebnissen selektieren und dann das Suchfeld schlieBen,
stellt Live sicher, dass die Datei in der Ordner-Darstellung selektiert bleibt und 6ffnet wie
bendtigt die Ordner:

Der Rescan-Taster.

Das Suchfeld schlieBen...
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Library v @
Name

[E (Parent Folden)
v Py clips

v Py Bass

[*F% Bass Detector - Part 1.alc

~ HBesOsmctor-Panzac Suchergebnissen
-_

[ Bass Detector - Part 3.alc ausgewéhlte Datei wird

ST Bans Ptnntnr ol Wasiatin lokalisiert.

... Die zuletzt in den

SchlieBen Sie das Feld wéhrend eine Suche lauft, wird diese sofort gestoppt. Das Navigieren
zu einem anderen Browser stoppt die Suche jedoch nicht. Wahrend Sie darauf warten, dass
die Suche in einem Browser beendet wird, kénnen Sie in den anderen Browsern separate
Suchen starten. Ein Browser, in dem eine Suche lauft, ist an dem rotierenden Ring in seinem
Browser-Taster zu erkennen.

Libraryw b4
Mame
[*F% Cold Chillin - 85 - Snare.alc
EEI- ectro Rivival - 130 - Kik-Snare 1 i
Der rotierende Ring
£ Snare Basic.adg zeigt eine laufende
Snare Fat.adg
= Suche an.

Fir eine Maus-freie Suche empfehlen wir diese Abfolge von Tastenbefehlen:

1 (PC)/ (Mac) um das Suchfeld zu 6ffnen;
2) Tippen Sie lhre Suchbegriffe ein;

)
)
3) Return] fir ,Go";
4) um zu den Suchergebnissen zu springen;
5) und um durch die Suchergebnisse zu blattern;
6) (PC)/ (Mac) um das Suchfeld zu schlieBen und

zur Ordner-Darstellung zuriickzukehren.
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5.1.4 Dateien vorhdren

Live erméglicht Ihnen das Vorhéren von Audiodateien und Clips im Datei-Browser, bevor
sie in das aktuelle Live-Set importiert werden. Um das Vorh&ren einzuschalten, aktivieren
Sie den Vorhoér-Schalter neben dem Vorhor-Bereich, der sich unten im Browser befindet.

Library ~

Name Type
Brass Attack

E Brass Attack-A#2.aif Alff
Fre Brass Attack-B3.aif Aiff
E Brass Attack-C6.aif Alff
e} Brass Attack-C#2.ait Alff
[} Brass Attack-D1.aif Aff
e} Brass Attack-ES.aif Alff

Hinweis: Sie konnen Dateien auch bei ausgeschalteter Vorhor-Funktion probehéren, indem

Sie oder &) driicken.

Klicken Sie auf eine Audiodatei (oder benutzen Sie die Tasten und (4]), um sie auszu-
wahlen. Klicken Sie in die Wellenform-Darstellung des Vorhér-Bereichs, um die Wiedergabe
von diesem Punkt aus zu starten. (Beachten Sie, dass das Scrubben von Clips in der Wel-
lenform-Darstellung nicht méglich ist, wenn sie mit deaktivierter Warp-Option gespeichert
worden sind.)

Sie kénnen auch Live-Clips im Browser auswahlen und sie damit in den Vorhér-Bereich laden.
Sie werden jedoch nicht automatisch abgespielt. Klicken Sie auf den Vorhér-Bereich oder
driicken Sie [}, um die Clips vorzuhdren.

Ist der Raw-Schalter aktiviert, werden Dateien beim Vorhéren mit ihrem Originaltempo und
nicht geloopt wiedergegeben. Ist Raw deaktiviert, versucht Live beim Vorhéren die Dateien
zum momentanen Set zu synchronisieren, so dass Sie besser beurteilen kénnen, welche
Audiodateien passen. Beachten Sie bitte, dass das Scrubben bei aktivierter Raw-Funktion
nicht mdglich ist.

Die Vorhor-Lautstarke kann mit dem Lautstarkeregler fiir das Vorhéren im Mixer gewahlt
werden.

Der Vorhérschalter
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Der Regler fur die
Vorhdr-Lautstérke.

Wenn Sie eine Audio-Hardware mit mehreren Audioausgéngen besitzen, kénnen Sie Da-
teien Uber einen Kopfhérer, der an einen separaten Ausgang angeschlossen ist, vorhéren
— wahrend die Musik weiterspielt. Bitte schlagen Sie im entsprechenden Abschnitt des Mi-
schen-Kapitels nach, um zu erfahren, wie Sie Live fiir das Vorhéren einrichten.

5.1.5 Clips aus dem Browser hinzufiigen

Es gibt verschiedene Méglichkeiten, Clips zu einem Live-Set hinzuzufligen:

¢ Dateien kénnen aus dem Datei-Browser in Spuren der Session- oder Arrangement-
Ansicht gezogen werden. Das Ziehen und Loslassen von Material aus dem Browser
auf die freie Flache rechts neben den Session-Spuren oder unter die Arrangement-
Spuren erzeugt eine neue Spur und platziert den oder die Clip(s) dort.

1 Guitar 2 Accordion |3 Piano Master =}

= ] = = 3 'D

> [Gukae™ ] = = B4 A

= =] L] = 6

= o = P 7 Das Ziehen eines Clips

(> [Guitarz ]| = 5] sk [T hierhin erzeugt eine
Devices Hers

g C B L2 neue Spur.

e In der Session-Ansicht bewirkt das Doppelklicken einer Datei im Browser oder das
Driicken von Return] auf einer Datei im Browser, dass rechts neben den bereits vor-
handenen Spuren automatisch eine neue Spur erzeugt und der Clip dort eingefligt
wird.
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e Dateien konnen direkt aus dem Explorer (Windows)/Finder (Mac) in Live gezogen
werden.

5.1.6 Datei-Operationen im Browser

Sie konnen Lives Datei-Browser fiir alle géngigen Dateioperationen nutzen, die Sie auch
von |lhrem Betriebssystem kennen.

¢ Bewegen Sie Dateien und Ordner per Drag’'n’drop oder durch Kopieren/Ausschneiden
und Einfligen. Das Kopieren, Ausschneiden und Einfligen kann entweder mit den Be-
fehlen im Bearbeiten-Meni oder keyboard shortcuts erfolgen. Eine Datei kann von
einem Browser zu einem anderen bewegt werden, indem man sie Uber das Symbol
des Ziel-Browsers zieht.

e Benennen Sie Dateien und Ordner nach Aufruf des Umbenennen-Befehls aus dem
Bearbeiten-Meni oder dem Driicken von (Strg JR) (PC) / [ ¥ [R] (Mac) neu. Bre-
chen Sie das Umbenennen gegebenenfalls mit ab.

e Erzeugen Sie Ordner, indem Sie das Kontextmenli mit @3 (PC)/ [Cl |8 (Mac)
6ffnen und daraus den Erzeuge-Ordner-Befehl wahlen.

e Ldschen Sie Dateien und Ordner mit dem Ldschen-Befehl aus dem Bearbeiten-Me-
nl oder mit den Tasten (€=_) oder [Delete] |hrer Rechnertastatur. Das Léschen von
Objekten in Live bewegt diese in den normalen Papierkorb des Betriebssystems; falls
notig, kdnnen Sie sie von dort Uber das Betriebssystem wieder herausholen.

5.1.7 Hot-Swap-Modus

Zusatzlich zu der Méglichkeit, Samples per Drag'n’drop aus dem Browser zu laden, bietet
Live einen sogenannten Hot-Swap-Modus an, der Maus-Wege sparen hilft. Der Hot-Swap-
Modus stellt eine temporére Verbindung zwischen dem Browser und, zum Beispiel, einem
virtuellen Instrument her. Ist der Hot-Swap-Modus aktiv, konnen Sie Samples oder Presets
direkt im Zusammenhang horen, das bedeutet: innerhalb des spielenden Instruments. Das
Hot-Swappen von Presets wird im Abschnitt lber Lives Gerdte-Presets besprochen. Im
Folgenden wollen wir ein Beispiel fiir das Hot-Swappen von Samples geben:
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Lives integriertes Instrument Impulse besitzt acht Sample-Player-Slots, die per Drag'n’drop
mit Samples gefillt werden kénnen. Alternativ kann man den Hot-Swap-Schalter aktivieren,
der beim Uberstreichen eines Slots mit der Maus sichtbar wird.

Der Hot-Swap-Schalter
in einem Slot von
Impulse.
Das Anklicken des Schalters aktiviert den Hot-Swap-Modus: Lives Hot-Swap-Browser &ffnet
sich und das Hot-Swap-Symbol erscheint neben einer der angezeigten Dateien.

Iimpulse

o CADocuments and ...amples\Waveforms\ v 3:
Go
g A-Kick Gratsch 1 Room A.aif
PR A-Kick Ludwig 1 Aaif ' aift
e A-Kick Rema 1 A.aif Aiff
E-Kick 1.aif Alff
[Fegh E-Kick 2.aif Aiff
g E-Kick 2.aif Alft
E-Kick 4.aif A
[} A-Kick Gretsch 1 Room A.wav Wave
A-Kick Gratsch 1 Room B.wav Wawve
Feg A-Kick Gretsch 2 A.wav Wave
) A-Kick Gratsch 2 B.wav Wave
(]

y | Der Hot-Swap-Browser.

Im Hot-Swap-Modus |&dt ein Driicken der Taste die Datei in den Impulse-Slot (ver-
mutlich wahrend Impuls eingehende MIDI-Noten abspielt). Driicken von (¥), dann [Return],
ladt das néchste Sample ein und so weiter. Anstatt die Tasten zu benutzen, kénnen Sie
zum Einladen auch auf das Hot-Swap-Symbol der Datei klicken. Die Verbindung zwischen
Browser und Instrument wird unterbrochen, sobald eine andere Ansicht gewahlt oder der
Hot-Swap-Taster erneut gedriickt wird. Das Hot-Swappen lasst sich auch abbrechen, in-
dem die [Esc | Taste oder der SchlieBen-Taster in der Hot-Swap-Leiste oben im Browser
gedrickt wird.
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Wird der Hot-Swap-Modus erneut aktiviert, versucht der Hot-Swap-Browser zu rekonstruie-
ren, was Sie zu dem Zeitpunkt gesehen haben, als Sie das aktuelle Sample in den Impul-
se-Slot geladen haben. Falls Sie das aktuelle Sample beispielsweise durch eine Suche nach
.Gretsch Kick” gefunden hatten, 6ffnet sich der Hot-Swap-Browser mit diesem Eintrag im
Suchfeld. In unserem Beispiel haben wir das Hot-Swappen bei einem leeren Impulse-Slot
begonnen, darum &ffnet Live den Browser mit etwas passendem: einer Suche nach ,,Drum
Kick” in Library/Samples/Waveforms.

5.2 Sample-Dateien

Ein Sample ist eine Datei, die Audiodaten enthalt. Live kann sowohl unkomprimierte (WAV,
AlIF, REX und Sound Designer Il fiir Mac), als auch komprimierte Audio-Dateiformate (MP3,
AAC, Ogg Vorbis, Ogg FLAC und FLAC) lesen.

Eine Anmerkung zu Dateien im Format Variable Bit Rate (VBR): Bitte installieren Sie QuickTi-
me zum Dekodieren solcher Dateien, falls Sie es nicht bereits auf lnrem System haben. Sie
finden es auf der Apple-Website!.

Da Live die Samples direkt von der Festplatte abspielt, kdnnen Sie mit einer gro3en Anzahl
(langer) Samples arbeiten, ohne RAM-Speichermangel befiirchten zu missen. Beachten Sie
aber bitte, dass der Datendurchsatz von der Festplatte zum Flaschenhals werden kann, falls
lhre Festplatte fast voll oder (auf Windows-Systemen) stark fragmentiert ist. Die Rotationsge-
schwindigkeit der Festplatte hat ebenfalls Auswirkungen auf ihre Leistungsfahigkeit. Mehr
Informationen zu diesem Thema finden Sie im Abschnitt tber Probleme mit der Festplatte.

Live kann unkomprimierte Mono- und Stereo-Samples beliebiger Lange, Samplerate und
Bitauflésung ohne vorherige Konvertierung miteinander kombinieren. Um ein komprimiertes
Sample abzuspielen, dekodiert Live das Sample und schreibt das Ergebnis in ein temporares
unkomprimiertes Sample. Dies findet tiblicherweise so schnell statt, dass Sie die Datei direkt
abspielen kénnen, ohne auf das Beenden des Dekodiervorgangs warten zu miissen.

Anmerkung: Wenn Sie ein langes Sample zu einem Projekt hinzufligen, kann es sein, dass
Live meldet, die Datei nicht vor dem Beenden der Analyse abspielen zu kdnnen. Im Abschnitt
Uber die Analyse finden Sie Erlauterungen hierzu.

1http://Www.app|e.com/<:|uicktime/downIoad


http://www.apple.com/quicktime/download
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5.2.1 Der Dekodier- und Web-Cache

Um die CPU-Ressourcen mdoglichst sparsam zu nutzen, behalt Live dekodierte Samples
von komprimiertem Audio-Material im Cache. Eine Pflege des Cache ist liblicherweise nicht
ndtig, da Live dltere Dateien automatisch 16scht, um fir neuere Platz zu schaffen. Sie kénnen
jedoch eine GréBenbeschrankung fir den Cache im Abschnitt ,, Dekodier- und Web-Cache”
auf der Dateien/Ordner-Seite der Voreinstellungen vornehmen. Er wird dann nie gréBer als
es die Maximale-Cache-GréBe zuldsst und beachtet immer das Minimum an freiem Platz
auf der Festplatte. Durch Driicken des benachbarten ,Leeren”-Tasters werden alle Dateien
gel6scht, die nicht zum aktuellen Live-Set gehoren.

File sWAppl... tior tatabletor

Folder Decoding & Web Cache
Record Minimum Free Space 500.00 ME
Warp

Maximum Cache Size Off | [ 10.00 GB | (Cleanup

Launch

Cache Folder

CPU C\Documents and Settings\dds\Application Data\AbletontCache\Cache\

User Account Plug-In Sources

Licenses
Rescan Plug-ins Resca

5.2.2 Analysedateien (.asd)

Eine Analysedatei ist eine kleine Datei, die von Live erzeugt wird, wenn ein Sample zum
ersten Mal im Programm verwendet wird. Die Analysedatei enthalt Daten, die von Live
gewonnen werden, um die Qualitdt bei der Audiodehnung/-stauchung zu erhéhen, die
Wellenform schneller darstellen zu kénnen und um automatisch das Tempo von langen
Dateien ermitteln zu kénnen.

Wenn Sie ein langes Sample zu einem Projekt hinzufligen, wird Live méglicherweise mel-
den, dass die Datei erst nach Beendigung der Analyse abgespielt werden kann. Dies wird
nicht passieren, wenn das Sample bereits analysiert wurde (Live also eine Analyse-Datei fir
dieses Sample findet), oder wenn in den Aufnehmen/Warpen/Launchen-Voreinstellungen
die Option Auto-Warp langer Samples deaktiviert wurde. Um das Warten auf die Analyse
langerer Samples zu verhindern, kénnen Sie sie im Browser vor-analysieren lassen, wie wir
gleich sehen werden.

Die Voreinstellungen fir
den Dekodier und
Web-Cache.
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Eine Analyse-Datei kann auch Standard-Einstellungen fiir den Clip eines Samples speichern:

Das Klicken auf den Taster Save in der Clip-Ansicht speichert die aktuellen Clip-Einstellungen
in der Analyse-Datei des Samples. Wenn das Sample zum nachsten Mal in Live gezogen
wird, werden diese Clip-Einstellungen automatisch wiederhergestellt. Besonders niitzlich ist
das, um Einstellungen der Warp-Marker beizubehalten. Das Speichern von Clip-Standard-
Einstellungen in der Analyse-Datei ist etwas anderes als das Speichern eines Clips als Live-
Clip.

Wahrend Analyse-Dateien eine praktische Moglichkeit bieten, Informationen tber die Stan-
dardeinstellungen fiir ein bestimmtes Sample zu speichern, sollten Sie nicht vergessen, dass
Sie unterschiedliche Einstellungen fir jeden Clip innerhalb eines Live-Sets verwenden kon-
nen — auch wenn diese Clips auf das gleiche Sample auf der Festplatte verweisen. Ziehen
Sie jedoch eine neue Version des Samples in ein Live-Set, wird Live die in der Analyse-Datei
gespeicherten Einstellungen fiir den neuen Clip verwenden.

Der Name der Analysedatei entspricht dem des Samples, hat jedoch die Namenserweite-
rung ,.asd”. Live speichert die Analysedatei im gleichen Ordner wie das Sample.

El Samples, die eine .asd-Datei besitzen, werden im Browser so angezeigt.

] Samples ohne eine .asd-Datei sehen so aus.
Die Analyse-Dateien selbst sind nicht in Lives Browsern sichtbar.

Bitte beachten Sie, dass Sie das Erzeugen der Analysedateien unterbinden kénnen, indem
Sie die Option Analyse-Dateien erzeugen auf der Dateien/Ordner-Seite der Voreinstellun-
gen deaktivieren. Alle Daten (auBer den Standard-Einstellungen fiir einen Clip) kénnen von
Live bei Bedarf rekonstruiert werden, falls die .asd-Datei fehlt, dies wird fiir lingere Samples
allerdings eine Weile dauern.

5.2.3 Dateien im Voraus analysieren

Um nicht warten zu missen, bis langere Samples bei ihrer ersten Verwendung in Live analy-
siert sind, werden Sie sie eventuell im Voraus analysieren lassen wollen.

Um alle Dateien eines Ordners im Browser vor-analysieren zu lassen, rufen Sie darauf mit (3
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(PC)/ [ctrl & (Mac) das Kontextmeni und darin den Befehl Audio analysieren auf. Dieser
Prozess kann Uber das Kontextmen( auch abgebrochen werden.

5.2.4 Audio und Video exportieren

Der Befehl Audio/Video exportieren aus dem Datei-Mend erlaubt es lhnen, Lives Audioaus-
gang als neue Samples zu exportieren. Mit den resultierenden Dateien kann eine Audio-CD
zum Anhoren oder eine Daten-CD gebrannt werden, die als Backup |hrer Arbeit dienen oder
mit anderen digitalen Audio-Anwendungen verwendet werden kann. Enthalt Ihr Set Video,
konnen Sie den Befehl Audio/Video exportieren auch zum Exportieren einer Videodatei
nutzen, die im gleichen Verzeichnis wie die gerenderten Audiodateien erzeugt wird.

Welches Signal wird exportiert?

Data

Renderad Track i
Master

ANl Tracks
Wox

Simpler Bass
J-lmpulse
A-Relurmn
B-Relum

Normaliza:

Render as Loop:

Audio

File Typa:

Conwveart to Mono

Das Meni fir die zu rendernde Spur im Exportieren-Dialogfenster bietet verschiedene
Optionen dafir, welches Audiosignal exportiert werden soll.

e Master — das hinter dem Fader abgegriffene Signal von Lives Master-Ausgang. Wenn
Sie diesen Ausgang abhdren, kénnen Sie sicher sein, dass das exportierte Signal exakt
dem entspricht, was Sie horen.

e Alle Spuren — das hinter dem Fader abgegriffene Signal am Ausgang jeder einzelnen
Spur, einschlieBlich Return- und MIDI-Spuren mit Instrumenten. Live wird ein separates
Sample fiir jede Spur erzeugen. Alle Samples werden die gleiche Lénge besitzen, was
es einfach macht, sie in anderen Mehrspur-Programmen anzulegen und weiter zu
verwenden.

Das Mendi fiir die zu
rendernde Spur.
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e Individuelle Spuren — das hinter dem Fader abgegriffene Signal der gewahlten Spur.

Wenn Audio/Video exportieren in der Arrangement-Ansicht genutzt wird, exportiert Live
den selektierten Zeitabschnitt.

Wenn Sie den aktuellen Arrangement-Loop als Datei exportieren méchten, wahlen Sie vor
dem Audio/Video-exportieren-Befehl den Befehl Loop Inhalt auswahlen aus dem Bearbei-
ten-Meni. Wenn Sie den Audio/Video-exportieren-Befehl in der Session-Ansicht wahlen,
fordert Live Sie auf, die Ldnge des zu exportierenden Samples anzugeben. Im Audio/Video-
exportieren-Dialogfenster ist dann ein Takte-Viertel-Sechzehntel-Feld zu sehen, in das Sie
die gewiinschte Lange eintippen kénnen. Live wird das Audiomaterial dann ab der aktuellen
Wiedergabeposition und fiir die gewahlte Dauer exportieren. Die exportierte Audiodatei
entspricht somit dem, was sie beim Driicken der Leertaste gehort hatten.

Bitte denken Sie daran — eine exportierte Audiodatei enthalt das, was Sie vor dem Exportie-
ren héren. Spielen Sie zum Beispiel eine Kombination von Session-Clips und Arrangement-
Material ab, dann ist dies genau das, was auch in der exportierten Datei aufgezeichnet wird
- unabhdngig davon, welche Ansicht beim Rendern aktiv ist.
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Optionen beim Rendern von Audio

Data

Rendered Track: Masie|

Normalize: [on |
Render as Loop: IIl
Audio

File Type:
Convert to Mono: -
Sample Rata:
Bit Depth: 16 |
Dithar Options:
Create Analysis File: [on |

Video

Create Video File:
Video Encoder: JuickTime Movie
Edit Video Encoder Settings:

Live will rendar the output of the chosen track

ovear the selected time range [1.1.1 - 1.1.2]

OK__ ) (_Cance

Der Exportieren-Dialog bietet verschieden Optionen fiir das Rendern von Audio:

e Normalisieren. — Wenn diese Option aktiviert ist, wird das gerenderte Sample norma-
lisiert (der Pegel wird erforderlichenfalls so verstarkt, dass die lauteste Stelle Vollaus-

steuerung erreicht).

¢ Als Loop rendern — Wenn diese Option aktiviert ist, erzeugt Live ein Sample, das als
Loop verwendbar ist. Nehmen wir zum Beispiel an, dass |hr Live-Set einen Delay-
Effekt verwendet. Wenn die Option ,Als Loop rendern” aktiviert ist, vollzieht Live
den Render-Vorgang zweimal: Der erste Durchgang schreibt noch keine Audiodaten
auf die Festplatte, erzeugt aber den Delay-Effekt. Da beim zweiten Durchgang die
Audioaufzeichnung beginnt, enthalt diese zu Beginn die Delay-Fahne aus dem ersten

Durchgang.

Die Optionen beim
Rendern von Audio.



KAPITEL 5. DAS HANDHABEN VON DATEIEN UND SETS 50

e File Type, Bit-Tiefe, Sample Rate — Diese Optionen bestimmen das Format der erzeug-
ten Audiodatei.

e Konvertieren zu Mono — Wenn diese Option aktiviert ist, erzeugt Live ein Mono- statt
ein Stereo-Sample.

e Dither-Optionen —Wahlen Sie eine der Dither-Optionen, wenn Sie mit einer Auflésung
exportieren, die geringer als 32 Bit ist. Dithering fligt dem gerenderten Audiomaterial
einen kleinen Rauschanteil hinzu, der jedoch Artefakte minimiert, die beim Reduzie-
ren der Bitaufldsung entstehen. StandardmaBig ist Triangular gewéhlt. Dies ist der
»Sicherste” Modus, falls die Datei eventuell doch noch weiteren Bearbeitungen unter-
zogen wird. Der Modus Rectangular fiigt weniger Dither-Rauschen hinzu, fihrt aber zu
gréBeren Quantisierungsfehlern. Die drei Pow-r-Modi bieten eine ansteigende Dither-
Intensitat, sie verschieben das Rauschen in Frequenzbereiche oberhalb des normalen
Hérbereichs. Beachten Sie, dass Dithering ein Prozess ist, der nur einmal fiir eine be-
stimmte Audiodatei ausgefihrt werden sollte. Falls Sie eine gerenderte Audiodatei
weiter bearbeiten wollen, sollten Sie sie vorzugsweise in 32-Bit-Auflésung rendern,
was das Dithering bei diesem Schritt entbehrlich macht. Insbesondere die Pow-r-Modi
sollten nie auf Material angewendet werden, das weiteren Mastering-Bearbeitungen
unterzogen wird — sie sind nur fir die finale Ausgabe des Materials gedacht.

e Analyse-File schreiben — Falls aktiviert, erzeugt Live zusétzlich eine .asd-Datei mit
Analyse-Informationen lber das gerenderte Sample. Aktivieren Sie diese Option, falls
Sie das Sample in Live verwenden wollen.

Rendern in Echtzeit

Normalerweise erfolgt das Rendern als Offline-Prozess. Enthélt lhr Set jedoch External-
Audio-Effect- oder External-Instrument-Geréate, die Signale zu Hardware-Effekten oder -
Synthesizer routen, funktioniert das Rendern etwas anders. In diesem Fall wird der Haupt-
ausgang in Echtzeit gerendert. Rendern Sie individuelle Spuren, so werden zunachst alle
Spuren offline gerendert, die nicht irgendwo in ihrem Signalfluss ein Signal an ein externes
Geréat routen. Dann werden alle Spuren in Echtzeit gerendert, die zu solche Geraten geroutet
sind. Live wird automatisch den Signalfluss jeder Spur Uberpriifen und registrieren, ob ein
Rendern in Echtzeit nétig ist. Beim Starten des Renderns werden lhnen dann verschiedene
Optionen angezeigt:
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Waiting for external instruments & affects to becoma silent...

& of seconds remaining. SIP

@I Auto-Restart on drop-outs

Restar ) Cancel

e Skip — StandardméfBig wartet Live 10 Sekunden, bevor das Rendern beginnt. Diese
Zeit sollte reichen, um die Signale aller externen Geréte ausklingen zu lassen. Benétigt
es mehr Zeit (etwa wegen einer langen Hallfahne), kénnen Sie die Wartezeit durch
Eintippen einer anderen Anzahl von Sekunden in das Wertefeld erhéhen. Sind Sie sich
dagegen sicher, dass die externen Gerate bereits ausgeklungen sind, kénnen Sie den
Vorgang beschleunigen, indem Sie durch Anklicken von ,Skip” das Rendern sofort
starten.

Nach dem Beginn des Renderns wechselt der Dialog zur Anzeige eines Fortschrittbalkens:

Rendering Audio to Disk (in real-tima)...

@ Auto-Raestart on drop-outs (Attempts: 2)

Restan ) Cancel

e Automatischer Neustart bei Drop-outs — Das Rendern in Echtzeit belastet die CPU
etwas starker als das normale Rendern und manchmal kénnen dabei Drop-outs (kleine
Licken oder Stérungen im Audiosignal) auftreten. Live registriert solche Drop-outs
und beginnt mit dem Rendern noch mal von vorne, falls diese Option aktiviert ist.

e Neustart — startet das Rendern manuell erneut.
e Abbrechen - bricht das Rendern ab und |8scht die teilweise aufgezeichnete Datei.

Die Anzahl der Render-Versuche (falls es mehr als einen gab) wird ebenfalls in der Dialogbox
angezeigt. Falls die Drop-outs und Neustarts nicht authéren, sollten Sie andere Programme
schlieBen, um mehr Rechenleistung fur das Rendern zur Verfligung zu stellen. Bitte schlagen
Sie im Kapitel tUber den CPU-Leistungsbedarf nach, um Tipps fir ein Erhéhen der Leistung

Das Warten auf das
Ausklingen externer
Gerite.

Das Rendern in Echtzeit
wurde gestartet.
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zu erhalten.

Das Rendern von Video

Video

Create Video File: [on ]
Video Encoder:
Edit Video Encoder Sattings: (_Edit_)

Live will render the output of the chosan track

over the selected time range [8.1.1 - 12.1.1)
he rendered audio file is then used to create a
video, which will be saved in the same

directory as the audio file

Zusatzlich zu den Optionen fiir das Rendern von Audio bietet der Exportieren-Dialog auch
Optionen fiir das Rendern von Video:

e Videodatei erzeugen — Ist diese Option aktiviert, wird im Verzeichnis der gerenderten
Audiodatei auch eine Videodatei erzeugt. Beachten Sie, dass diese Optione nur dann
verfligbar ist, wenn Sie Video-Clips im Arrangement haben. Es ist ferner nicht méglich,
nur Video zu rendern — das Aktivieren der Video-Rendern-Option wird ein Video immer
zuséatzlich zum gerenderten Audio erzeugen.

e Video-Encoder - In diesem Meni kénnen Sie den Encoder fiir das Video-Rendern
wahlen. Die Optionen hier hdngen von den Encodern ab, die Sie installiert haben.

e Video-Encoder-Einstellungen — Dieser Taster 6ffnet ein Fenster mit den Einstellungen
fur den gewahlten Encoder. Die Einstellm&glichkeiten hdangen vom gewéhlten Encoder
ab. Manche Encoder besitzen keine vom Anwender einstellbaren Parameter; in diesem
Fall erscheint der Taster ausgegraut.

Nachdem Sie lhre Einstellungen vorgenommen und auf OK geklickt haben um das Rendern
zu beginnen, wird zundchst Audio gerendert. Ist dieser Vorgang beendet, beginnt das
Rendern von Video. Beachten Sie, dass in Abhangigkeit des verwendeten Encoders das
Video-Rendern in mehreren Durchgéngen erfolgen kann. Live zeigt lhnen den Status des
Vorgangs mit einem Fortschrittbalken an.

Die Optionen fiir das
Rendern von Video.
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Falls Sie keine besonderen Encoder-Einstellungen fir FenstergroBe oder Seitenverhaltnis
vorgenommen haben, wird das gerenderte Video bei seiner Wiedergabe genau wie bei der
Wiedergabe in Live aussehen. Das Video wird auch das gerenderte Audio enthalten.

Ausfihrliche Informationen zum Arbeiten mit Video finden Sie im entsprechenden Kapitel.

5.3 MIDI-Dateien

Eine MIDI-Datei enthélt Befehle, die einen MIDI-kompatiblen Synthesizer oder ein anderes
MIDI-Instrument, beispielsweise Lives Simpler, dazu veranlassen, bestimmte musikalische
Dinge zu tun. MIDI-Dateien kénnen aus Hardware- und Software-MIDI-Sequenzern expor-
tiert werden. Das Importieren von MIDI-Dateien in Live unterscheidet sich vom Importieren
von Samples: MIDI-Dateien werden ein Bestandteil des Live-Sets und die resultierenden
MIDI-Clips haben keinen Bezug mehr zu der Original-Datei. MIDI-Dateien erscheinen im
Datei-Browser als Ordner; das Offnen dieser Ordner ermdglicht den Zugriff auf die einzel-
nen Spuren der Datei (diese werden auch als ,Stimmen” oder , Instrumente” bezeichnet).

Desktop~ ®
Name
[E) (Parent Foider)

[ Tango Project

v [4] bach_g47.mid
[2] Piano right
[2] Piane left
Iz‘ Fuga 1
II‘ Fuga 2

®000

——
9@

~Ts @,l

II‘ Fuga 3

Beachten Sie, dass Sie zwar ganze MIDI-Dateien, nicht aber die enthaltenen MIDI-Spuren im
Browser umbenennen kénnen. Dies gilt auch fir die in Live-Sets enthaltenen Komponenten.

Eine MIDI-Datei und ihre

Spuren im Browser.
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5.3.1 MIDI-Dateien exportieren

Lives MIDI-Clips kénnen als ,Standard MIDI Files” exportiert werden. Wahlen Sie dazu aus
dem Datei-Menii den Befehl ,Ausgewéhlten MIDI-Clip exportieren”. Der Befehl 6ffnet eine
Dateiauswahlbox, in der Sie einen Speicherort fiir die neue MIDI-Datei wéhlen kénnen.

Das Exportieren einer MIDI-Datei ist etwas anderes als das Sichern eines Clips als Live-Clip.

5.4 Live-Clips

Einzelne Clips kénnen im Live-Clip-Format auf die Festplatte gesichert werden, damit man
sie einfach im Zugriff hat und in beliebigen Projekten wieder verwenden kann. Da Live-Clips
nur Verweise auf die verwendeten Samples (und nicht die Audiodaten selbst) enthalten, sind
sie sehr klein. Das macht es einfach, eine eigene Sammlung aufzubauen und zu pflegen.

Um einen Clip aus dem gedffneten Live-Set auf die Festplatte zu speichern, ziehen Sie ihn
einfach in den Datei-Browser und lassen ihn Gber einem Ordner fallen. Live sorgt dann fir
das Speichern einer Kopie des im Clip verwendeten Samples in den gewahlten Ordner,
abhéngig von der Einstellung des Dateien beim Export kopieren Wahlschalters. Sie kénnen
dann einen neuen Namen fiir den Clip eingeben oder den von Live vorgeschlagenen Namen

mit Ubernehmen.

Library

Name

Bass
Fingered Bass
EE Fingered Bass-Bass 1.alc

[*F% Fingered Bass-Bass 2.alc

Industrial Bass

Live-Clips stellen eine leistungsfahige Méglichkeit dar, Ihre Ideen fiir die spatere Verwen-
dung oder Weiterentwicklung zu sichern, denn sie speichern nicht nur den urspriinglichen
Clip mit allen seinen Clip- und Hiillkurveneinstellungen, sondern auch die Gerate der Ori-
ginal-Spur. Um die Gerédte-Kette eines Live-Clips zu rekonstruieren, importieren Sie ihn

Ein Live-Clip im Browser.
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entweder in eine Spur, die noch keine Clips oder Gerdte enthélt oder ziehen ihn auf die
von Spuren freie Flache in der Session- oder Arrangement-Ansicht. Wenn Sie Live-Clips in
Spuren importieren, die bereits Gerate oder Clips enthalten, erscheinen nur die Clips mit
ihren Einstellungen, aber ohne die Geréte. Sie kénnten beispielsweise einen Live-Clip mit
einer Basslinie in eine existierende Spur ziehen die ein Bass-Instrument ansteuert, statt eine
neue Spur dafiir zu erzeugen.

Clips die zu einem bereits auf der Festplatte gespeicherten Live-Set gehéren, sind eben-
falls Live-Clips. Bitte lesen Sie den Abschnitt tiber das Verschmelzen von Sets fiir néhere
Informationen zu diesem Thema.

Beachten Sie, dass das Speichern von Standardeinstellungen flr einen Clip in der Analy-
se-Datei des Samples etwas anderes als das Speichern eines Live-Clips ist. Die Standarde-
instellungen in der .asd-Datei erganzen das Sample um sinnvolle Grundeinstellungen (zum
Beispiel fir Warp, Lautstarke und Pitch), so dass es auf eine definierte Weise abgespielt
wird, wenn zu einem Set hinzugefligt wird. Live-Clips werden dagegen als separate musika-
lische Ideen auf der Festplatte gespeichert. So kénnten Sie beispielsweise eine Reihe von
Variationen des gleiche Audio-Clips erzeugen, indem Sie unterschiedliche Warp-, Pitch-,
Hillkurven- und Effekteinstellungen verwenden und diese Variationen alle als separate Live-
Clips speichern. Im Browser kénnten Sie diese Clips dann unabhangig voneinander sortieren
und vorhéren, und das sogar, obwohl alle davon auf das gleiche externe Ursprungs-Sample
verweisen.

5.5 Live-Sets

Der Dokumententyp, den Sie in Live erzeugen und mit dem Sie arbeiten, ist ein Live-Set.
Stellen Sie sich das als einen einzelnen ,Song” vor. Sets missen innerhalb von Projekten
gesichert werden, damit Live die verschiedenen Komponenten des Live-Set (die Live Clips,
Geréate-Presets, die verwendeten Samples und so weiter) registrieren und verwalten kann.

5.5.1 Sets erzeugen, 6ffnen und sichern

Verwenden Sie den Befehl ,,Neues Live-Set” aus dem Datei-MenU, um ein neues Live-Sets zu
erzeugen, und den Befehl , Live Set 6ffnen..."” oder das Untermenii , Zuletzt benutzte Sets”,
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um ein bestehendes Set zu &ffnen. Im Datei-Browser kénnen Sie ein Live-Set doppelklicken
oder selektieren und betdtigen, um es zu &ffnen.

Der Befehl ,Live Set sichern” aus dem Datei-Men sichert das aktuelle Live-Set genau so
wie es ist, einschlieBlich aller Clips und Einstellungen.

Sie kdnnen den Befehl , Live Set sichern unter...” verwenden, um das aktuelle Live-Set unter
einem anderen Namen und/oder an einem anderen Speicherort zu sichern, oder mit dem
Befehl ,Live Set sichern als Kopie...” eine Kopie unter einem neuen Namen und/oder an
einem neuen Speicherort sichern.

5.5.2 Das Verschmelzen von Sets

Live macht es einfach, Sets miteinander zu verschmelzen, was sehr praktisch sein kann,
wenn man Arbeit aus unterschiedlichen Versionen oder Stliicken kombinieren will. Um alle
Spuren (auBer den Return-Spuren) aus einem Live-Set in ein anderes zu bekommen, ziehen
Sie das Set aus dem Datei-Browser in das aktuelle Set und lassen es auf der Titelzeile
irgendeiner Spur oder auf dem freien Bereich unter/neben den Spuren los. Die Spuren aus
dem losgelassenen Set werden vollstdndig wiederhergestellt, einschlieBlich ihrer Clips in
Session- und Arrangement-Ansicht, ihrer Geréte und ihrer Automationen.

-!
iikwmtum 2 Simpler Ba: 3 OpBass Master

[*  Hip-HopT

Der Drop-Bereich in der
Session-Ansicht fiir das
Importieren von
Live-Sets.

Der Drop-Bereich in der
Arrangement-Ansicht fir
das Importieren von
Live-Sets.
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Wenn Sie einzelne Spuren aus einem Set importieren wollen, kénnen Sie das Live-Set im
Datei-Browser genau wie einen Ordner aufklappen.

Desktop ]
Nama Type Date Modified
l_:)'.r\.:)c: Remix 18.08.2008, 16:2
E:/‘.‘.i\:)-:: Remix Project 24.04.2008, 1311
D Samples 23.04.2008, 1311
u AQC Remix.als Live Set 24.04.2008, 09:
v [ oic Remixals Live Set 24.04.2008, 13:
1.3 E Drums MIDI Track
1. E Bass MIDI Track
5= sHe MIDI Track
=3 Emcﬂpmd MIDI Track
I == Res clip MIDI Track Das Aufklappen eines
> [E) Grooves BT Sets zeigt seine Inhalte
PR AOCTFOwWaw Wawe 21.04.2008, 16:2

an.

Sie kénnen nun die einzelnen Spuren in das Set ziehen und dort, wie zu Anfang dieses
Abschnitts beschrieben, wieder fallenlassen. Alle Grooves, die mit lhrem Set zusammen
gespeichert wurden, sind ebenfalls als Ordner im ausgeklappten Set verfigbar.

Zwei von den drei Spuren des nachfolgend abgebildeten Sets enthalten Clips in der Session-

Ansicht. Auf diese kann man durch Ausklappen der Spuren zugreifen:
v B Tango.als
vEGuIﬂr

— Das Anzeigen der in
einem Set enthaltenen
Session-Ansicht-Clips.

Sie kénnen die Session-Clips des Sets genau so sichten, vorhéren und importieren wie wenn
diese als individuelle Live-Clips gespeichert worden wéren. Dies bedeutet, dass jedes Live-
Set als Sound-Pool fiir jedes andere dienen kann, was zur kreativen Wiederverwertung und
zum Verkniipfen von Inhalten einladt.
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5.5.3 Session-Clips als neue Sets exportieren

Sie kénnen eine Auswahl von Clips aus der Session-Ansicht als neues Live-Set speichern,
indem Sie sie zum Datei-Browser ziehen. Um ein Set so zu exportieren, klicken und ziehen
Sie oder verwenden die Tasten oder (PC) / (Mac), um mehr als
einen Session-Clip zu selektieren. Ziehen Sie die Clips dann einfach zu einem Ordner im
Browser, wo Sie entweder den von Live vorgeschlagenen Namen bestatigen oder einen
neuen eingeben kénnen.

5.5.4 Set als Schablone

Verwenden Sie den Taster ,Aktuelles Set als Standard sichern” in den File/Folder-Voreinstel-
lungen, um das aktuelle Live-Set als Standard-Schablone zu sichern. Live wird die gemachten
Einstellungen dann als Grundeinstellungen fir neue Live-Sets verwenden. Sie kénnen diese
Maoglichkeit nutzen, um beispielsweise Folgendes vorzukonfigurieren:

e |hre Mehrkanal-Eingangs-/Ausgangs-Konfiguration.

e Eine Vorauswahl von Effekten, beispielsweise EQs und Kompressoren in jede Spur.
e Rechnertasten-Zuweisungen.

e MIDI-Zuweisungen.

Die Schablone fir Live-Sets heif3t , Template.als” und wird im ,,Preferences”-Ordner von Live
abgelegt, von wo aus sie kopiert oder geléscht werden kann. Die einfachste Méglichkeit
diesen Ordner zu finden besteht darin, die Festplatte nach , Template.als” durchsuchen zu
lassen.

Zusatzlich zu den standardmaBig ladenden Schablonen-Sets, enthalt die Live-Library auch
einen , Templates” genannten Ordner. Dies ist eine Sammlung von Sets mit vorkonfigurierten
Spuren und Routing-Konfigurationen, die eine Vielzahl der lblichen Recording-Szenarien
abdeckt.



KAPITEL 5. DAS HANDHABEN VON DATEIEN UND SETS 59

5.5.5 Das Ansehen und Andern der Datei-Referenzen in einem Live-Set

Um eine Liste mit allen Dateien zu sehen, die vom aktuellen Live-Set referenziert werden,
wahlen Sie bitte den Dateien-verwalten-Befehl aus dem Datei-Mend, klicken auf den Set-
verwalten-Schalter und dann auf den Dateien-ansehen-Schalter. Live zeigt jeweils einen
Eintrag fir jede im Live-Set benutzte Datei an. Wenn Sie alle Clips oder Instrumente des
Live Sets auflisten mochten, in denen die Datei auch tatsachlich benutzt wird, klicken Sie
bitte auf das Dreieck, um die Zeile aufzuklappen. Sie haben nun folgende Méglichkeiten:

e Eine Datei ersetzen — Indem Sie eine Datei aus dem Datei-Browser auf einen Eintrag
der Liste ziehen, veranlassen Sie das Live-Set, die neue Datei statt der alten zu refe-
renzieren. Bei in Audio-Clips verwendeten Samples behalt Live die Clip-Einstellungen
bei; die Warp-Marker werden ebenfalls beibehalten, falls das neue Sample gleich lang
oder langer als das alte ist und andernfalls verworfen. Bitte beachten Sie, dass das
Ersetzen eines Samples alle Clips in lhrem Set dndern wird, die auf dieses Sample

verweisen.
X! Replace Files o
List of referenced files. Tell me more
Name Location Candidatas
£ Edii Drumloop.wav External
(7] = Drumloop.wav Project Drumioop-1
3 rumioop, wav Foject Live rary

e Dateien Hot-Swappen — Indem Sie den Hot-Swap-Schalter links bei einem Eintrag
betdtigen, kénnen Sie bequem Alternativen fiir die gerade referenzierte Datei testen.
Das funktioniert wie das Ziehen von Dateien auf die Eintrédge, nur schneller.

£z Edit Drumiloop.waw External
Edit Crumloop.wav Project Drumloop-1
%+ | Edit Drumiloop. way Project Live 7 Library

e Ein referenziertes Sample editieren — die Bearbeitung erfolgt mit einer externen
Anwendung (die unter dem File/Folder-Reiter der Voreinstellungen gewéhlt werden
kann). Mit Klick auf den Edit-Taster wird das referenzierte Sample in der externen
Anwendung gedffnet. Das Sample bleibt dabei solange offline, wie sein Edit-Schalter
aktiv ist. Bei in Audio-Clips verwendeten Samples wird das aktuelle Warp-Marker-Set

Jeder Eintrag in der
Liste der referenzierten
Dateien ist ein Drop-Ziel
fur Dateien.

Der Hot-Swap-Schalter
in der Liste der
referenzierten Dateien.
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nur dann beibehalten, wenn sich die Lange des Samples durch die Bearbeitung nicht
andert. Beachten Sie bitte, dass diese Edit-Taste nur bei Samples verfligbar ist und
nicht bei anderen Dateitypen, wie z.B. Max-Geraten.

Drumiloop.waw External

ra Drumioog

Drumloop.wav Project Live T Library

Project Drumiocop-1

e Speicherort einer Datei anzeigen — Die Spalte Ort gibt an, ob eine Datei fehlt oder
ob sie sich in der Live-Library, einem Projekt oder an anderer Stelle (,,Extern”) befindet.
Ausgeklappt zeigt der Eintrag die genauen Stellen im Set, an denen die Datei benutzt

wird.
Drumiloop.wav Extarnal
Drumloop.wav Project Drumiocop-1
chorus loop EE 2-Audio

Drumiloop.way Library

5.6 Live-Projekte

Ein Live-Projekt ist ein Ordner, der Live-bezogene Dateien enthalt, die zusammengehdren.
Denken Sie beispielsweise an die Arbeit an einem Musikstlick: Sie beginnen mit einem
leeren Live-Set; Sie nehmen Audio auf und erzeugen so neue Dateien; Sie ziehen Samples
aus Librarys hinein; Sie speichern unterschiedliche Versionen des Live-Sets, so dass Sie
verschiedene Stadien der Arbeit vergleichen kénnen. Vielleicht speichern Sie auch Live-
Clips oder Gerate-Presets, die zu diesem Musikstlick ,,gehoren”. Der Projekt-Ordner dieses
Live-Projekts enthalt alle Dateien, die zu dem Musikstiick in Verbindung stehen — und Lives
Datei-Manager bietet Ihnen die Werkzeuge, die Sie zu ihrer Verwaltung bendtigen.

5.6.1 Projekte und Live-Sets

Sie kénnen ein Projekt manuell erzeugen, indem Sie im Browser mit 3 (PC)/ [Ctrl ] &) (Mac)
das Kontextmeni &ffnen und darin den Befehl Projekt erzeugen aufrufen. Normalerweise
kiimmert sich Live selbst darum. Wenn Sie ein Live-Set unter einem neuen Namen oder an

Der Edit-Schalter in der
Liste der referenzierten
Dateien.

Die Ort-Spalte in der
Liste der referenzierten
Dateien.
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einem neuen Speicherort sichern, wird Live einen neuen Projekt-Ordner erzeugen und das
Live-Set darin ablegen — auf3er wenn Sie das Live-Set in ein bereits bestehendes Live-Projekt
sichern. Lassen Sie uns ein Beispiel betrachten, um das zu verdeutlichen:

Wir haben etwas Audio in ein neues Live-Set aufgenommen. Wir sichern das Live-Set unter
dem Namen , Tango” auf dem Schreibtisch. So wird das Ergebnis in Lives Browser angezeigt:

|
o Desktop =}
Nama
{Parent Foldar)
v Tango Project
v D‘ Samples
7 [P~ Recorded
[ 0001 1-Guitar.wav
el 0001 2-Accordion.wav

] Tango.als

Der Projekt-Ordner (, Tango Project”) enthélt das Live-Set (, Tango.als”) und einen Ordner
.Samples”, der wiederum einen Ordner ,,Recorded” mit zwei Samples darin enthalt. Beach-
ten Sie, dass das aktuelle Project auch in der Titelleiste von Lives Programmfenster angezeigt
wird.

Nun nehmen wir eine neue Spur in unser Projekt auf. Wir sichern die modifizierte Version
des Live-Sets unter einem neuen Namen, so dass wir die vorherige Version nicht verlieren.
Wir akzeptieren den Benennungsvorschlag der Sichern-als-Funktion und speichern die neue
Version des Songs im Tango-Projekt-Ordner.

Ein Live-Set und seine
Aufnahmen in einem
Live-Projekt-Ordner.
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Desktop~ @
Name
[ (Parent Foidar)
w [&7 Tango Project
v :i‘ Samples
7 P77 Recorded
Frg 0001 1-Guitar.wav
el 0001 2-Accordion.wav
e 0001 3-Piano.wav
= B Tango with Piano.als
] Tango.als

et

LA ®O06000

Das Tango-Projekt enthélt nun zwei Live-Sets, und seine Samples/Recorded-Ordner enthal-
ten die von beiden benutzten Samples.

Und nun zu etwas ganz anderem: Wir rufen den Befehl Neues Live-Set aus dem Datei-
Meni auf und nehmen ein Samba-Stiick auf. Da das nichts mit unserem Tango zu tun
hat, beschlieBen wir es auBerhalb des Tango-Projekt-Ordners zu sichern, ndmlich auf dem
Schreibtisch. Live erzeugt einen neuen Projekt-Ordner namens Samba Project neben dem
Tango-Project.

[rg 0001 1-Guitar.wav
[Fegh 0001 2-Accordion.wav
[ 0001 3-Pianc.wav

I > [ Tango with Pianc.als

Bisher haben wir erfahren, wie man Live-Projekte erzeugt und Versionen von Live-Sets darin
sichert. Und wie wird ein Projekt gedffnet? Einfach durch Offnen eines der enthaltenen Live-
Sets. Das Doppelklicken von , Tango with Piano.als” 6ffnet das Set und das dazugehérige
Projekt — wie in der Titelzeile von Live zu sehen.

Eine zweite Version des
Live-Sets wurde zu dem
Projekt hinzugefiigt.

Ein neues Projekt wurde
neben dem
Tango-Projekt erzeugt.
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Nehmen wir an, dass wir bei der Arbeit an ,Tango with Piano.als” abdriften: Das Stick
entwickelt sich zu etwas ganz anderem, und wir haben das Gefiihl, dass es ein eigenes
Projekt werden sollte. Wir sichern es mit ,Sichern als...” unter einem neuen Namen und an
einem Ort auBerhalb des aktuellen Projekts, zum Beispiel auf dem Schreibtisch:

=

Desktop ™ @
Name

[E3 (Parant Foider)
7 [&7 Electro with Piano Project
&> [ Electro with Plano.als

7 [&7 Tango Project
v D Samples
v [P~} Recorded

e} 0001 1-Guitar.wav
[rrl 0001 2-Accordion.wav
el 0001 3-Pianc.wav

= [l Tango with Piano.als

= Ml Tanaoaals

Beachten Sie, dass der neue Projekt-Ordner (noch) keinen Samples-Ordner hat. , Electro
with Piano.als” referenziert immer noch das Piano-Sample aus dem urspriinglichen Tango-
Projekt. Das ist kein Schaden, solange das Tango-Projekt nicht woanders hinbewegt oder
gel6scht wird; dann wiirde , Tango with Piano.als” sein Sample vermissen. Dem kénnen Sie
mit Externe Dateien sammeln vorbeugen. Wenn das Sample bereits verschollen ist, kénnen
Lives Funktionen fur das Suchen fehlender Dateien bei der Lésung des Problems helfen.

Es ist nicht notig, das Live-Set eines Projekts exakt eine Hierarchieebene unter dem Projekt
selbst abzuspeichern. Sie kénnen innerhalb eines Projekt-Ordners eine beliebige Anzahl von
Unterordnern erzeugen und die Dateien darin wie gewiinscht organisieren; Sie werden aber
unter Umstanden von der Dateiverwaltung Gebrauch machen missen, um das Projekt tiber
lhre Anderungen ,zu informieren”.

Im Allgemeinen wird Live tun was es kann, um verwaiste (Projekt-lose) Live-Sets (und Live-
Clips und Presets) zu vermeiden, die das Potenzial haben, sowohl den Anwender als auch
Lives Dateiverwaltungs-Funktionen zu verwirren. Live kann allerdings nichts in Féllen aus-
richten, in denen Sets oder Dateien mit dem Explorer (Windows)/Finder (Mac) aus ihrer
Ordnung gebracht werden.

Durch das Sichern eines
Live-Set auBerhalb
seines Original-Projekts
wurde ein neues Projekt
erzeugt.
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Eine Anmerkung fiir Anwender é&lterer Versionen von Live: Um Kompatibilitdtsprobleme
zu vermeiden, erlaubt es Live 8 nicht Live-Sets zu Uberschreiben, die mit dlteren Versionen
erzeugt wurden. Stattdessen werden Sie aufgefordert, mit ,Sichern als...” zu speichern. Hier-
durch wird sichergestellt, dass die neu gespeicherten Live-Sets in Projekt-Ordnern abgelegt
werden.

5.6.2 Projekte und Presets

StandardmaBig werden neue Presets fir Instrumente und Effekte in der Live-Library gespei-
chert, was sie fur alle Projekte verfigbar macht. Manchmal mag es aber sinnvoller sein, ein
Preset mit dem aktuellen Projekt zu sichern. Sie kdnnten zum Beispiel einige alternative
Master-EQ-Einstellungen fiir ein bestimmtes Stiick speichern wollen, die auf dieses Stlick
zugeschnitten sind und wenig Sinn in anderen Projekten haben. Aus diesem Grund hat
jedes Gerat im Geréte-Browser einen Unterordner fiir das aktuelle Projekt. Sie kénnen ein
Preset nach dem Sichern in diesen Ordner bewegen oder die Titelleiste des Gerats direkt
zu diesem Ordner ziehen, um das Preset dort zu sichern.

Live Devices (&)

MName

—_—

D Compressor

[ Dynamic Tube

[l EQ Eight
[ Eright Acoustic Guitar
[ Center Kill
[ cheesy Speaker

D Claar Acoustic Guitar
7 [ ] Current Project (Electro with Piano)
[ Hi Boost
[ Treble Boost

[l Ercsion

Werden Presets, die Samples enthalten, an einen neuen Ort gespeichert, kopiert Live even-
tuell die Samples, abhéngig von den Einstellungen der Option Dateien beim Export ko-
pieren, die Sie unter dem File/Folder-Reiter der Voreinstellungen finden. Sie kénnen dann

Projekt-spezifische
Presets erscheinen unter
J~Aktuelles Projekt” im
Gerate-Browser.
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einen neuen Namen fir das Gerat eingeben oder den von Live vorgeschlagenen Namen

mit bestatigen.

5.6.3 Dateien in einem Projekt verwalten

Lives Dateiverwaltung bietet viele komfortable Funktionen fiir das Verwalten von Projekten.
Nachdem Sie ein Live-Set geladen haben, das Teil des Projekts ist das Sie verwalten wol-
len, wahlen Sie den Befehl Dateien verwalten aus dem Datei-Meni und klicken dann auf
den Taster Projekt verwalten. Das Fenster der Dateiverwaltung zeigt lhnen darauthin eine
Ubersicht tiber die Inhalte des Projekts sowie verschiedene Verwaltungsfunktionen dafiir an:

fehlende Dateien des Projekts lokalisieren;

externe Dateien in das Projekt sammeln;
e sich unbenutzte Dateien des Projekts anzeigen lassen;
e ein Projekt in ein Live-Pack packen;

e die Projekt-Inhalte in die Library exportieren.

5.7 Die Live-Library

Die Live-Library fungiert als Sammelbecken fiir hdufig benétigte Dateien wie Samples, Clips
und Presets fir die Live-Gerate, die fir alle Live-Projekte zur Verfigung stehen. In Lives
Datei-Browsern ist die Library liber ein Lesezeichen zu erreichen:
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Library
H’
Deskiop
‘Workspace

My Documents
CriMultisamples\
EMusikh
E\Samples\

v|¥v| V| ¥ | ¥

Man kann Clips fir die spétere Wiederverwendung bequem im Live-Clip-Format sichern,
indem man sie aus dem offenen Live-Set in den gewlnschten Ordner im Browser zieht.
Gerate-Presets werden standardmaBig in der Library gesichert (Sie kénnen sie aber auch
mit einem Projekt sichern).

Ableton liefert Library-Inhalte mit, die als Startpunkt fiir eigene Kreationen dienen kénnen.
Diese Inhalte werden in Form von Werks-Live-Packs angeboten. Solche Werks-Live-Packs
finden sich auf den Installations-CDs, -DVDs oder auf der Ableton-Webseite?. Um ein solches
Werks-Live-Pack in der Library zu installieren, doppelklicken Sie die Live-Pack-Datei (.alp),
ziehen sie in Lives Hauptfenster oder lokalisieren Sie mit dem Befehl Live-Pack installieren
im Datei-Men0.

Eine Liste der momentan installierten Werks-Live-Packs ist auf der Library-Seite der Vorein-
stellung verfligbar. Hier kénnen Sie Live-Packs von der Liste wéhlen und mit der Deinstallie-
ren-Taste |6schen. Es lassen sich mehrere Live-Packs zugleich auswahlen und deinstallieren.

StandardmaBig enthalt die Library von Live 8 die folgenden Unterordner:

e Ableton Projekt Info — enthalt Dateien, die Live dazu benutzt, die Library zu identi-
fizieren und die Ubersicht zu behalten, welche Live-Packs installiert wurden. Diesen
Ordner und seine enthaltenen Dateien sollten Sie nicht benutzen oder andern.

e Clips — enthalt Live-Clips, Beispiel-Sets, Construction-Kits (auf der Session-Ansicht
basierende Songideen), Loops und andere zugehdrige Dateien. Die tatsachlichen In-
halte dieses Ordners variieren abhéngig davon, welche Produkte und Live-Packs Sie
installiert haben. Sie kénnen dieses Material in lhren eigenen Musik-Produktionen ver-
wenden, oder auch als konkrete Anwendungsbeispiele flr Live nutzen. Insbesondere

http://www.ableton.com/downloads

Das Auswéhlen des
Library-Lesezeichens.


http://www.ableton.com/downloads

KAPITEL 5. DAS HANDHABEN VON DATEIEN UND SETS 67

die Construction-Kits lassen sich vielfaltig einsetzen. Das Einladen eines vollstandi-
gen Construction-Kits 18dt ein neues Live-Set. Sie kénnen das Set auch im Browser
ausklappen und einzelne Spuren oder Clips in das Set, an dem Sie gerade arbeiten,
importieren.

e Defaults — In diesen Default-Ordner gelegte Geréte-Presets werden anstelle von Lives
generischen Gerateeinstellungen geladen. Der Defaults-Ordner enthélt verschiedene
Unterordner, die sich auf Anwenderaktionen wie das Slicen oder das Drag 'n’ drop von
Samples beziehen. Presets in diesen Ordnern bestimmen, was Live beim Ausfiihren
einer solchen Aktion tun wird.

e Grooves - alle werksseitig mitgelieferten Groove-Dateien von Live.

e Lessons-alle integrierten Kurse von Live sowie zusatzliche Abbildungen und Live-Sets,
auf die sich die Kurse beziehen. Sie sollten in diesem Unterordner nichts verandern.

e Presets — enthélt alle Werks-Presets fiir Lives Geréte.
e Samples — enthalt alle Samples, die von Lives Presets verwendet werden.

e Templates — enthalt eine Sammlung von Schablonen-Sets mit vorkonfigurierten Spu-
ren und Routing-Konfigurationen, die eine Vielzahl der blichen Recording-Szenarien
abdeckt.

Nachdem Sie Live eine zeitlang verwendet haben, werden Sie vielleicht feststellen, dass sich
zusatzliche Ordner in der Library finden. Dies ist normal. Das Installieren von Live-Packs, das
Aufnehmen eigener Samples oder das Ausflihren anderer gebrauchlicher Aktionen wird die
Ordner-Struktur mit der Zeit &ndern.

5.7.1 Andern des Library-Speicherorts und Aktualisieren einer lteren
Library

Die Library kann sich an jedem beliebigen Speicherort lhrer Festplatte befinden. Unter dem
Library-Reiter der Voreinstellungen finden Sie die Pfad &ndern-Taste.
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Library Location

Change Location ) Repair Library

Live Pack

Ein Klick auf die Pfad &ndern-Taste ermdglicht es lhnen eine neue Library zu erzeugen,
indem Sie auf einen leeren Ordner verweisen oder einen neuen Ordner anlegen. Sobald Sie
einen Library-Pfad ausgewahlt haben, erhalten Sie, abhéngig vom neuen Speicherort, eine
der folgenden Méglichkeiten:

o Ist der Zielort ein leerer Ordner auf einer anderen Festplatte, erhalten Sie die Mdg-
lichkeit, Ihre aktuelle Library an diesen neuen Speicherort zu kopieren. Live wird lhnen
danach anbieten, die Library im Explorer (Windows)/Finder (Mac) anzuzeigen, so dass
Sie diese vom alten Speicherort |6schen kénnen.

o Ist der Zielort ein leerer Ordner auf der gleichen Festplatte, erhalten Sie die Méglich-
keit, Ihre aktuelle Library an diesen neuen Speicherort zu verschieben.

e Istder Zielspeicherort nicht leer, enthalt aber keine Library, wird Live einen Unterordner
.Library” am Zielspeicherort erzeugen und lhnen dann anbieten, die die alten Library-
Inhalte dorthin zu kopieren/verschieben.

In allen drei Féllen kénnen Sie auch wahlen, eine neue Library zu erzeugen, ohne Inhalte
der fritheren Library dorthin zu verschieben/kopieren. Live wird lhnen dann anbieten, alle
Standard-Packs am neuen Speicherort zu installieren.

e st der gewahlte Speicherort eine Library, die mit einer alteren Version von Live erstellt
wurde, werden Sie vor méglichen Kompatibilitdtsproblemen gewarnt. Es ist grundsatz-
lich nicht zu empfehlen, eine bestimmte Library mit zwei unterschiedlichen Versionen
von Live zu verwenden.

Anmerkung: Live wird Ihnen nicht gestatten, eine Library innerhalb eines bestehenden Pro-
jekts anzulegen.

Die Pfad dndern-Taste
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Library Location

Live Pack

Rechts neben der Pfad-andern-Taste befindet sich die Library-reparieren-Taste. Sollten Sie
Ihre Library auBerhalb von Live modifiziert haben, z.B. mit einer anderen Version von Live
oder mit einem anderen Rechner, oder sollten einige Library-Inhalte von Ableton fehlen,
konnen Sie mit dieser Funktion den Werks-Content und die Metadaten der Library aktuali-
sieren. Der Vorgang kann jedoch einige Zeit dauern.

5.7.2 Projekte in die Library importieren

Sie kdnnen die Inhalte eines Live-Projekts in die Library einfigen, um sie fir alle Projekte zur
Verfliigung zu stellen. Offnen Sie dazumit 3 (PC)/ (Ctl | & (Mac) auf einem Projekt-Ordner
im Browser das Kontextmeni und wahlen Sie den Befehl Projekt verwalten.

5.8 Fehlende Dateien lokalisieren

Wenn Sie ein Live-Set, einen Live-Clip oder ein Preset laden, dessen Dateien am refe-
renzierten Speicherort nicht gefunden werden kénnen, zeigt Lives Statuszeile (unten im
Hauptfenster) eine Warnmeldung an. Clips und die Sample-Slots von Instrumenten, die feh-
lende Samples referenzieren, werden als ,Offline” markiert und Live wird Stille anstelle der
fehlenden Samples abspielen.

Lives Datei-Manager bietet Funktionen, um solche fehlerhaften Referenzen zu reparieren.
Klicken Sie auf die Statuszeile, um Zugriff darauf zu erhalten. (Das ist eine Abkirzung da-
zu, Dateien verwalten aus dem Datei-Meni aufzurufen, den Set-verwalten-Taster anzukli-
cken und dann den Lokalisieren-Taster im Bereich Fehlende Dateien zu betatigen.) Der
Datei-Manager zeigt lhnen daraufhin in einer Liste die fehlenden Dateien und zugehdrige
Bedienelemente an.



KAPITEL 5. DAS HANDHABEN VON DATEIEN UND SETS

70

@ Missing Media Files

3 of the referenced files are missing. Tell ma mora.

[+ Automatic Search @

Name Location
@ P 0001 4-Audio.wav Missing
@ I+ C5 Step Sequencer.amxd Missing
@ [+ Seen [AWS 04-07-06]-1.wav Missing

5.8.1 Manuelle Reparatur

008

NiA
NiA
NiA

Um eine fehlerhafte Referenz manuell zu reparieren, lokalisieren Sie die fehlende Datei im
Browser, ziehen sie zum Dateiverwaltungsfenster und dort auf die entsprechende Zeile in
der Liste der fehlenden Dateien. Beachten Sie bitte, dass Live nicht Uberpriift, ob die von

lhnen vorgeschlagene Datei auch tatsachlich die fehlende ist.

5.8.2 Automatische Reparatur

Live bietet eine bequeme automatische Suchfunktion zum Reparieren von Datei-Referen-
zen. Klicken Sie im Bereich Automatische Suche den Go-Taster an, um Live auf die Suche
zu schicken. Klicken Sie den benachbarten dreieckigen Schalter an, um Zugriff auf eini-
ge detaillierte Optionen zu erhalten, mit denen Sie die automatische Suche unterstitzen

konnen.

Die Liste fehlender
Dateien im
Datei-Manager.
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¥ Missing Media Files i

3 of the referenced files are missing. Tall ma mora

7 Automatic Search @
Search folder (E |
(Drop cusiom folder here)
Set Folder
Search Project w
Search Library

Name Location Candi
B = 0001 4-Audio.wav Missing NIA Die Optionen fiir das
2 CS5 Step Seguencer.amxd Missing MiA automatische Repar"eren
] Seen [AWS 04-07-06)-1.wav Missing MNIA

im Datei-Manager.

e Ordner durchsuchen — bezieht einen bestimmten Ordner einschlieBlich seiner Unter-
ordner in die Suche ein. Klicken Sie den Ordner-wahlen-Taster, um einen Ordner zu
bestimmen.

e Projekt durchsuchen — schliet den Projekt-Ordner des aktuellen Sets in die Suche ein.
e Library durchsuchen - schlieBt die Live-Library in die Suche ein.

Fir jede fehlende Datei kann die automatische Suchfunktion eine beliebige Anzahl von
Kandidaten finden. Nehmen wir mal die folgenden Falle an:

e Keine Kandidaten gefunden — Sie kénnen einen anderen Ordner wéhlen und es noch
mal probieren oder das fehlende Sample / die fehlende Datei manuell lokalisieren.

¢ Es wurde ein Kandidat gefunden - Live akzeptiert den Kandidaten und betrachtet das
Problem als gel&st.

e Es wurden mehrere Kandidaten gefunden — Live bendtigt lhre Hilfe: Klicken Sie den
Hot-Swap-Schalter an (das Symbol ganz links bei jedem Eintrag in der Liste fehlender
Dateien), um den Datei-Browser die Kandidaten im Hot-Swap-Modus anzeigen zu
lassen. Sie kénnen nun auf Wunsch auch bei laufender Musik die Kandidaten im Datei-
Browser doppelklicken, um sie zu laden und anzuhéren.
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5.9 Das Sammeln externer Dateien

Um fehlerhafte Datei-Referenzen in einem Live-Set mdglichst wirksam zu vermeiden, bietet
Live die Moglichkeit an, die Dateien zu sammeln, das heif3t, sie in den Projekt-Ordner des
aktuellen Sets zu kopieren. Das wird mit dem Datei-Manager gemacht:

e Wahlen Sie den Befehl Dateien verwalten aus dem Datei-Men(i
o Klicken Sie auf den Taster Set verwalten
¢ Klappen Sie mit dem dreieckigen Schalter den Bereich Externe Dateien aus

¥ Current Live Set i

View and Replace Files

Click below to view all samples, videos
and other media files used by the currant

Live Set.
Wiew Files
Missing Files

There are no missing files

7 External Files

This Live Sat uses axternal files. Live can
collect them for you and copy them into
the current Project folder. Tell me mora.

G factory files from the

Lilirary {437 KB)
Collact Into Project - e |
2 files from other Projects
(3.2 MB)

Collact Into Project [EE=Noeas)
:‘Bﬁ;o from a (567 TS

Collact Into Project e ]
Froozo Max devicefiles [ No |

Getrennt nach Speicherort (Library, installierte Werks-Live-Packs, andere Projekte, andere
Speicherorte — zum Beispiel Sample-Sammlungen auf externen Festplatten) zeigt die Datei-

Die Optionen fiir das
Sammeln externer
Dateien.
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verwaltung an:
e Die Anzahl der Dateien und deren benétigter Speicherplatz;
e Einen Zeigen-Taster, der die Dateien im Datei-Browser auflistet;
e Einen Ja/Nein-Schalter fur das Anwenden/Nichtanwenden der Sammeln-Funktion.

Anmerkung: Vergewissern Sie sich, dass Sie lhre Auswahl mit dem Taster Sammeln und
sichern im Datei-Manager bestéatigen!

Collect and Save

Der Alle-sammeln-und-sichern-Befehl im Datei-Mend ist eine Abkirzung; er sammelt und
sichert alle vom aktuellen Set referenzierten Dateien, einschlieBlich solcher aus der Library.
Beachten Sie, dass dadurch erhebliche Datenmengen kopiert werden kénnen, besonders
dann, wenn lhr Live-Set viele groBe Multisamples benutzt!

5.9.1 Dateien beim Export kopieren

Wenn Sie Live-Clips, Gerate-Presets oder Spuren speichern, indem Sie sie in den Browser
ziehen, verwaltet Live das Kopieren der dazugehdrigen Dateien, abhéngig von der Ein-
stellung der Option Samples beim Export kopieren, die Sie auf der File/Folder-Seite der
Voreinstellungen finden. Dieser Wahlschalter bietet die folgenden Optionen:

e Immer, die Standardeinstellung, kopiert Dateien in den gleichen Ordner wie den Clip,
das Preset oder die Spur, ohne Benachrichtigung.

e Wird Fragen gewahlt, &ffnet Live eine Dialog-Box mit Optionen fiir das Kopieren von
Dateien.

¢ Nie bedeutet, das die Dateien beim Speichern nicht kopiert werden.

Der Taster Sammeln und
sichern im
Datei-Manager.
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5.10 Ubergreifendes Lokalisieren und Sammeln

Statt sich in einer kreativen Phase mit Problemen zu beschéftigen, kénnten Sie es vorziehen,
Hausmeistertatigkeiten auf einen spateren Zeitpunkt zu verschieben und dann die Probleme
in einem Rutsch zu erledigen. Mit Lives Datei-Manager kénnen Sie das Finden fehlender
Dateien und das Sammeln externer Dateien nicht nur fur das aktuelle Live-Set erledigen,
sondern auch fir:

e Die Library — wahlen Sie den Befehl Dateien verwalten aus dem Datei-Mend; klicken
Sie dann den Taster Library verwalten an.

e Das aktuelle Live-Projekt — wahlen Sie den Befehl Dateien verwalten aus dem Datei-
Men; klicken Sie dann den Taster Projekt verwalten an.

e Jedes Live-Projekt — &ffnen Sie mit & (PC) / (Ctl ] (Mac) auf einem Projekt im
Browser das Kontextmenl und wéhlen Sie darin den Befehl Projekt verwalten.

e Alle Projekte in einem bestimmten Ordner (und seinen Unterordnern) — 6ffnen Sie mit
™ (PC)/ ® (Mac) auf einem Ordner im Browser das Kontextmeni und wahlen
Sie darin den Befehl Projekte verwalten.

e Jede Selektion von Live-Sets, Live-Clips und Live-Presets — &ffnen Sie mit 3 (PC) /
ctrl J® (Mac) auf den betreffenden Eintrdgen im Browser das Kontextmen( und
wahlen Sie darin den Befehl Dateien verwalten.

Denken Sie daran, den Taster Sammeln und sichern unten im Datei-Manager anzuklicken,
wenn Sie fertig sind. Tun Sie das nicht, werden lhre Anderungen verworfen.

5.11 Nicht benutzte Dateien finden

Lives Datei-Manager kann die nicht benutzten Dateien in einem Projekt flr Sie suchen. Sie
kénnen diese dann sichten und sich entscheiden, einzelne davon oder alle gemeinsam zu
|6schen. Beim Suchen nach ,nicht benutzten” Dateien inspiziert Live jede Datei im Projekt-
Ordner und priift, ob sie von einem der Live-Sets, Live-Clips oder Gerate-Presets im Projekt
referenziert wird. Falls nicht, wird die Datei als nicht benutzt angesehen — auch dann, wenn
andere Projekte oder Programme sie noch benutzen.
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Um die nicht benutzten Dateien des gerade gedffneten Projekts zu suchen, rufen Sie den
Befehl Dateien verwalten aus dem Datei-MenUl auf, klicken den Taster Projekt verwalten
an und dann den dreieckigen Schalter neben ,Nicht benutzte Dateien”, um Zugriff auf
die Zusammenfassung und den Zeigen-Taster zu erhalten. Wenn Sie den Zeigen-Taster
anklicken, zeigt der Datei-Browser die nicht benutzten Dateien an; dort kénnen Sie sie
vorhoren und auf Wunsch 18schen.

Beachten Sie, dass Sie auch die nicht benutzten Dateien in der Library suchen konnen:
Rufen Sie den Befehl Dateien verwalten aus dem Datei-MenU auf, klicken Sie den Taster
Dateien verwalten und dann den Taster Library verwalten an, um den Bereich mit den nicht
benutzten Dateien zu sehen.

SchlieBlich kénnen Sie auch die nicht benutzten Dateien fir alle Projekte in einem bestimm-
ten Ordner (und seinen Unterordnern) suchen: Offnen Sie das Kontextmeni mit 3 (PC) /
8 (Mac)auf einem Ordner im Datei-Browser, wéhlen Sie den Befehl Projekte verwal-
ten und gehen Sie dann zum Bereich Nicht benutzte Dateien. Live untersucht jedes einzelne
Projekt und weist eine Datei auch dann als nicht benutzt aus, wenn sie von einem anderen
Projekt im gleichen Ordner verwendet wird. Um den Verlust von Dateien zu vermeiden, soll-
ten Sie zuerst die Dateien in ihren jeweiligen Projekten sammeln und erst dann die Projekte
von nicht benutzten Dateien erleichtern.

5.12 Projekte in Live-Packs packen

Lives Datei-Manager bietet lhnen die Option, Live-Projekte fiir das bequeme Archivieren
oder den Transfer im Live-Pack-Format zu speichern. Dazu rufen Sie den Befehl Dateien
verwalten aus dem Datei-Meni auf, klicken den Taster Projekt verwalten an und dann den
dreieckigen Schalter neben ,Packen.” Klicken Sie den Taster Live-Pack erzeugen an, der ein
Sichern-Fenster &ffnet, in dem Sie den Namen und den Speicherort der neuen Live-Pack-
Datei wahlen kénnen. Das Erzeugen eines Live-Packs von einem Projekt andert nichts am
Projekt selbst. Wollen Sie ein Projekt |6schen, konnen Sie das im Datei-Browser tun.

Live verwendet eine verlustfrei Kompressionstechnik, um die DateigréBe von Live-Packs zu
verringern. In Abhangigkeit vom Audiomaterial im Projekt ergeben sich so Reduzierungen
der DateigroBe um bis zu 50%.

Um ein Live-Pack auszupacken (und das original Live-Projekt wieder herzustellen), doppelkli-
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cken Sie die Live-Pack-Datei (.alp), ziehen sie in Lives Hauptfenster oder lokalisieren sie mit
dem Befehl Live-Pack installieren aus dem Datei-Menii. Live wird dann nach einem Speicher-
ort fir das neue Projekt fragen. Anmerkung: Werks-Live-Packs (solche von Ableton) werden
automatisch in der Live-Library installiert.

5.13 Haufig gestellte Fragen zur Dateiverwaltung

5.13.1 Wie erzeuge ich ein Projekt?

Ein Projekt wird beim Sichern eines Live-Sets automatisch erzeugt, auBBer beim Sichern in
die Library oder in ein bestehendes Projekt. Sie kénnen ein Projekt auch manuell erzeugen,
indem Siemit @ (PC)/ (cul | & (Mac) im Browser das Kontextmenu 6ffnen und darin den
Befehl Projekt erzeugen aufrufen.

5.13.2 Wie kann ich Presets in mein aktuelles Projekt sichern?

Sofern Sie in einem Projekt arbeiten (was bedeutet, dass Sie |hr Live-Set gesichert haben),
zeigt jedes Gerat im Gerate-Browser einen Unterordner namens Aktuelles Projekt an. Sie
konnen Presets von anderen Orten des Browsers durch (PC) / (Mac)-Ziehen
dorthin kopieren. Sie kdnnen Presets auch direkt in das aktuelle Projekt sichern, indem Sie
die Titelleiste des Geréts greifen und zum aktuellen Projekt ziehen. Danach kénnen Sie die
Dateiverwaltung verwenden, um referenzierte Samples einzusammeln etc.

5.13.3 Kann ich an verschiedenen Versionen meines Sets arbeiten?

Wenn Sie an mehreren Versionen eines Live-Set arbeiten wollen, dann sichern Sie diese
einfach in das gleiche Projekt. Dies wird Ublicherweise das Projekt sein, das Sie mit der
ersten Version des Live-Sets erzeugt haben. Enthélt ein Projekt mehrere Live-Sets, wird es nur
eine Kopie der Samples einsammeln, die von den unterschiedlichen Versionen verwendet
werden. Dies kann Festplattenplatz sparen und die Organisation vereinfachen.



KAPITEL 5. DAS HANDHABEN VON DATEIEN UND SETS 77

5.13.4 Wo soll ich meine Live-Sets sichern?

Sie kénnen lhre Live-Sets sichern wo sie wollen. Das Sichern in die Library oder bestehende
Projekte kann allerdings Probleme bereiten und sollte nur in speziellen Féllen erfolgen. Sie
sollten Live-Sets nur dann in die Library sichern, wenn Sie sie als Vorlagen fir andere Live-
Sets verwenden wollen. Entsprechend sollten Sie Live-Set nur in ein bestehendes Projekt
sichern, wenn sie einen Bezug zu diesem Projekt haben — zum Beispiel alternative Versionen
eines Songs, der sich bereits in dem Projekt befindet.

5.13.5 Wo soll ich meine Live-Clips sichern?

Wenn Sie lhre Live-Clips in allen Projekten verfligbar haben wollen, erzeugen Sie in der
Library einen Unterordner und sichern die Clips dort. Sie kénnen Clips auch an jedem
anderen Ort lhres Rechner sichern.

5.13.6 Kann ich meine eigene Ordner-Struktur innerhalb eines
Projekt-Ordners verwenden?

Sie kénnen lhre Dateien in einem Projekt verwalten wie Sie wollen, aber Sie muissen die
Dateiverwaltung verwenden, um die verschobenen Dateien wieder mit dem Projekt zu ver-

knupfen:

1) Reorganisieren Sie die Dateien und Ordner des Projekts in Lives Browser oder
Uber Ihr Betriebssystem.

2) Navigieren Sie im Browser zum Projekt-Ordner und wéhlen Sie Projekt verwalten
ausdem OO (PC)/ (ctl |8 (Mac) Kontextmend.

3) Sollten Sie den Speicherort von im Projekt verwendeten Samples gedndert ha-
ben, wird dies im Fehlende-Samples-Bereich der Dateiverwaltung angezeigt.
Klicken Sie auf den Lokalisieren-Taster, um die Samples zu suchen.

4) Da Sie wissen, dass sich die Samples alle im Projekt-Ordner befinden, klappen Sie
die automatische Suche aus. Aktivieren Sie dort die Optionen Suche im Projekt
und Ordner erneut scannen. Klicken Sie dann auf Go, um die Suche zu starten.
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5) Ist die Suche abgeschlossen, klicken Sie unten im Dateiverwaltungsfenster auf
Sammeln und sichern, um das Projekt zu aktualisieren.

5.13.7 Wie exportiere ich ein Projekt unter Beibehaltung meiner
eigenen Ordner-Struktur in die Library?

Wenn Sie ein Projekt in die Library sichern, wird Live iberprifen, ob die Ordnernamen dort
mit den Ordnernamen lhres Projekts Ubereinstimmen und die fehlenden Ordner bei Bedarf
erzeugen. Enthalt lhr Projekt zum Beispiel Samples in ,Samples/Meine Samples,” sucht Live
in der Library nach einem Ordner ,,Samples” (den es finden wird, da er Teil der Standard-
Library ist) und darin nach einem Unterordner ,,Meine Samples” (den es nicht finden und
deshalb erzeugen wird).
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Kapitel 6

Arrangement-Ansicht

Die Arrangement-Ansicht stellt das Arrangement dar, in dem die musikalischen Elemente
entlang des Song-Zeitlineals auf Spuren angeordnet sind, &hnlich wie auf einem Mehrspur-
tonband.
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| § : L 4 Arrangement-Ansicht

Die Arrangement-Ansicht ist eine leistungsfahige Arbeitsumgebung, in der Sie einfach MIDI,
Loops, Klangeffekte, Videos und ganze Musikstlicke kombinieren und arrangieren kénnen.
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6.1

Navigation

Live bietet verschiedene Methoden, um schnell und einfach im Arrangement zu zoomen
und scrollen:

1 2 3] % s

KE

guitarchord

quitarchord Jguitarchora

. Um den Zoom feiner einzustellen, klicken Sie in das Takt-/Zeitlineal oben in der

Arrangement-Ansicht und ziehen die Maus nach oben beziehungsweise unten
(durch horizontales Ziehen kénnen Sie hier auch scrollen).

Zum Zoomen der aktuellen Auswahl konnen Sie die + und - Tasten des Rechners
benutzen. Ein Doppelklick auf das Takt-/Zeitlineal zoomt in die aktuelle Auswahl
hinein. Wenn nichts ausgewahlt ist, zoomt ein Doppelklick auf das Takt-/Zeitlineal
die Anzeige so, dass das gesamte Arrangement im Uberblick sichtbar ist. Um die
Anzeige zu ,pannen”, klicken und ziehen Sie bei gehaltener (PC)
/ (Mac) Tastenkombination.

Die Uberblick-Darstellung erlaubt es lhnen, |hr Arrangement aus der ,Vogel-
perspektive” zu betrachten. Sie zeigt immer das gesamte Stiick, vom Anfang
bis zum Ende. Das schwarze Rechteck reprasentiert den Teil des Arrangements,
der gerade in der Anzeige darunter zu sehen ist. Die Uberblick-Darstellung des
Arrangements arbeitet ahnlich wie ein Scrollbalken.

. Ziehen Sie die linke oder rechte Seite des hervorgehobenen Rechtecks nach links

oder rechts, um den dargestellten Teil des Arrangements zu dndern.

Navigation in der
Arrangement-Ansicht.
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5. Um eine bestimmte Stelle des Arrangements genauer anzusehen, klicken Sie auf
die Stelle der Uberblick-Darstellung und ziehen die Maus nach unten, um diesen
Bereich zu zoomen. Beachten Sie, dass die Maus gleichzeitig zum Scrollen nach
rechts oder links bewegt werden kann. Mit dieser Methode kénnen Sie jeden
beliebigen Teil des Arrangements mit nur einer Mausbewegung schnell ins Bild
holen und vergréBern.

6. Aktivieren Sie den Schalter zum Verfolgen der Song-Position oder aktivieren Sie
den Eintrag Anzeige folgt der Song-Position im Optionen-Men, damit die Dar-
stellung der Song-Position folgt und die Anzeige des Arrangements bei Bedarf
automatisch gescrollt wird.

6.2 Transportfunktionen

Es gibt verschiedene Mdglichkeiten, Lives Transportfunktionen mit der Rechnertastatur und
der Maus zu steuern.

1. Sie kénnen die Arrangement-Wiedergabe durch Anklicken des Wiedergabe-Tas-
ters im Transportbereich starten und durch Anklicken des Stop-Tasters stoppen.
Die Arrangement-Wiedergabe kann auch mit der Leertaste der Tastatur gestar-

tet/gestoppt werden. Die Taster fiir

T A B =« |1Bar o | & Wiedergabe und Stop
: @. S im Transportbereich.

2. Sie koénnen die Wiedergabeposition fiir das Arrangement bestimmen, indem
Sie irgendwo in das Arrangement klicken, um den blinkenden Einflige-Marker
zu platzieren. Das Doppelklicken des Stop-Tasters setzt die Wiedergabeposition
wieder auf 1.1.1.

Die Wiedergabe des
Arrangements beginnt
bei dem Einflige-Marker.
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Um die Wiedergabe statt an der Einflige-Markierung an dem Punkt zu starten,
an dem sie zuletzt gestoppt wurde, halten Sie die Taste wahrend Sie die
Leertaste betatigen.

3. Ist die Scrub-Bereiche-immer-aktiv-Option in Lives Look/Feel-Voreinstellungen
eingeschaltet, kénnen Sie mit Klick in den Scrub-Bereich lber den Spuren die
Wiedergabe an diesen Punkt springen lassen. Die GroBe dieser Spriinge wird
gemal der Einstellung im globalen Quantisierungs-Meni der Transportleiste
quantisiert. Wenn Sie die Maustaste tber dem Scrub-Bereich festhalten, wird ein
Arrangement-Abschnitt mit der Linge der gewahlten Quantisierungs-Einstellung
wiederholt abgespielt. Bei kleinen Quantisierungs-Werten oder der Einstellung
,None"” kdnnen Sie somit durch die Musik scrubben.

Sie kdnnen auch bei ausgeschalteter Scrub-Bereiche-immer-aktiv-Option scrub-
ben, indem Sie mit gehaltener ({ ]-Taste auf eine beliebige Stelle im Scrub-
Bereich oder im Takt/Zeitlineal klicken.

—‘

Bass [Bass [Bass [Bass | Scrubben der
guitarchord [auitarchard [guitarchord | Arrangement-
ii?Ll HHldI?U KHIdIl'l-'\r:r"-' Ir'l-'\r:r"-'? Ir'1-'1r:r"-' If'\-"f:r"-"dJ I Wiedergabe.

Das Einstellen der
Songposition im
Arrangement-

4. Die Songposition kann im Arrangement-Positionsfeld des Transportbereichs nu-
merisch angegeben werden.

o plmlelor| =+ |18ar 7 Positionsfeld qes
Transportbereichs.

Die Arrangement-Positionsanzeige zeigt die Position in Takten - Beats - Sech-
zehntelnoten an. Um die Werte zu dndern, kénnen Sie:

e klicken und die Maus nach oben oder unten bewegen;
e einen Wert eintippen und dann Return] driicken;
e die Werte mit und dekrementieren oder inkrementieren.

5. Die Arrangement-Wiedergabe kann mit Hilfe des Scrub-Bereichs in der Clip-
Ansicht an einem bestimmten Punkt in einem lhrer Clips gestartet werden.
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6. Dank der Lokatoren mit Wiedergabefunktion kann man verschiedene Punkte fur
die Arrangement-Wiedergabe vorherbestimmen.

Beachten Sie, dass Tasten der Rechnertastatur oder MIDI-Nachrichten wie im entsprechen-
den Kapitel beschrieben zur Steuerung der Transportfunktionen zugewiesen werden kénnen.

6.3 Arrangement-Wiedergabe mit den Lokatoren starten

3T 41 45 43
IHas’s I
1 1
1 1
] ] |
- - l 1 | 1
1 mia mni n n n n
i n n
Iguntar\:h rd I
HF{idlr'\-'\ﬁr\'-' Ir odes2 |r-'|.-m.-v.- I,.\_-.,-.p,,.-, I

Lokatoren kdnnen an jeder beliebigen Stelle des Arrangements gesetzt werden. Dies kann
mit dem Lokator-setzen-Taster in Echtzeit wéhrend der Wiedergabe oder Aufnahme erfol-
gen und wird nach MaBgabe des Werts fiir die globale Quantisierung im Transportbereich
quantisiert. Das Anklicken des Tasters bei gestoppter Wiedergabe erzeugt einen Lokator
am Einfige-Marker oder am Anfang der aktuellen Auswahl. Sie kénnen einen Lokator auch
mit Hilfe des Kontextmenis im Scrub-Bereich lber den Spuren oder im Erzeugen-Menii
erzeugen. Beachten Sie, dass die Position des Lokators nach MaBBgabe des Werts fir die
globale Quantisierung im Transportbereich quantisiert wird.

W (Sel)(w)| =

¥ 1 Bass

Bass Bass Bass

Sie kénnen einen Lokator aufrufen (zu ihm springen), indem Sie auf ihn klicken oder die Vor-
heriger-Lokator-/ Nachster-Lokator-Taster links und rechts vom Lokator-setzen-Taster ankli-
cken. Lokatoren kénnen auch durch zugewiesene MIDI-Daten oder Rechnertasten aufgeru-

Das Verwenden der
Lokatoren zum Starten
der Wiedergabe im
Arrangement.

Die Lokator-Taster.
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fen werden. Beachten Sie, dass das Aufrufen der Lokatoren nach Mal3gabe der globalen
Quantisierung erfolgt. Das Doppelklicken eines Lokators selektiert diesen und startet das
Arrangement an der betreffenden Stelle.

Nach dem Springen zum ersten oder letzten Lokator im Arrangement bewirkt ein nochma-
liges Klicken auf die Vorheriger-/Né&chster-Lokator-Tasten ein Springen zum Beginn bezie-
hungsweise Ende des Arrangements.

Lokatoren konnen durch Klicken und Ziehen oder mit den Pfeiltasten der Rechnertastatur
bewegt werden.

Um einen Lokator zu benennen, wahlen Sie ihn durch Anklicken seines dreieckigen Markers
aus und rufen den Umbenennen-Befehl aus dem Bearbeiten-MenU auf (oder verwenden den
(strg JR] (PC)/ [ $¥R) (Mac) Tastaturbefehl) Sie kdnnen mit dem Infotext-bearbeiten-
Befehl aus dem Bearbeiten-Menu oder dem (PC) / (Cul )16 (Mac) KontextmenU des
Lokators auch lhren eigenen Infotext fir den Lokator eingeben. Lokatoren kénnen mit den
Tasten (€= ] oder [Delete] lhrer Rechnertastatur, im Erzeugen-Meni oder mit dem Lokator-
|6schen-Taster entfernt werden.

Beachten Sie, dass das (3 (PC)/ (Cul ] (Mac) Lokator-KontextmenU mit seinem Befehl
. Bis zum néachsten Lokator loopen” eine schnelle Méglichkeit zum Loopen der Wiedergabe
zwischen zwei Lokatoren bietet.

Die Option ,Song von hier starten” ausdem & (PC)/ [Ctl | & (Mac) Lokator-Kontextmenii
kann verwendet werden, um die Regel ,Wiedergabe startet bei der Selektion” auBer Kraft
zu setzen: Wenn die Option aktiviert ist, startet die Wiedergabe beim Lokator.

6.4 Taktartwechsel

Illlln \-\IIIIrIn'\-\IIIIrln'\-\IIIIrln'\-\Illll ims LR |I|l ims LR
o ._A_L_L.L ._A_L_LA. ._A_L_L.L ._A_L_L_. _._LL_LM_..LLL_._._A_..L_A.L_A_I.L_-_A_L._L ._A_L_L.l.l_.. Taktartwechsel

Mithilfe von Taktartwechsel-Markern kann die Taktart in Lives Arrangement zu jedem belie-
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bigen Zeitpunkt gedndert werden. Taktartwechsel-Marker kénnen lber das Erzeugen-Menii
an der Position des Einflige-Markers oder tiber das 3 (PC)/ (Ctrl ] & (Mac) Kontextmen(
an jeder beliebigen Zeitposition unter dem Takt/Zeitlineal eingefiigt werden. Die Marker
werden direkt unter dem Zeitlineal angezeigt. Enthélt |hr Set keine Taktartwechsel, wird
dieser Marker-Bereich ausgeblendet, um etwas zusétzlichen freien Platz im oberen Arrange-
ment-Bereich zu schaffen.

In vielerlei Hinsicht sehen Taktartwechsel-Marker ahnlich aus und funktionieren auch ahnlich
wie Lokatoren; sie kdnnen mit der Maus oder den Pfeiltasten der Rechnertastatur verschoben
werden und ihr Wert kann mit dem Wert-bearbeiten-Befehl aus dem Bearbeiten-Meni
geandert werden (oder mit dem Tastaturbefehl (Strg JR] (PC)/ [ % [R] (Mac)). Sie kénnen
mit den Tasten oder oder mit Hilfe der Losch-Befehle aus den Bearbeiten-
und Erzeugen-Mens gel6scht werden.

Das (3 (PC)/ ) (Mac) Kontextmend fur Taktartwechsel-Marker bietet verschiedenen
Funktionen, darunter einen Befehl zum Loschen aller Taktartwechsel-Marker sowie Optionen
zum Loopen oder Auswahlen des Bereichs bis zum néchsten Taktartwechsel-Marker.

Jede Taktart kann mit einem ein- oder zweistelligen Zahler und einem Nenner von 1, 2, 4,
8 oder 16 als Wert fur einen Taktartwechsel-Marker eingegeben werden. Die beiden Zah-
len mussen durch ein Trennzeichen wie einen Schragstrich, ein Komma, einen Punkt oder
eine beliebige Anzahl von Leerzeichen getrennt werden. Ein Taktartwert kann auch mit dem
Taktartfeld in der Transportleiste eingegeben werden, entweder durch Eintippen oder Zie-
hen der Zahler/Nenner-Werte mit der Maus. Dies dndert den Taktartwechsel-Marker an der
aktuellen Position und funktioniert wahlweise bei gestoppter oder laufender Wiedergabe.
Besitzt das Arrangement Taktartwechsel, so zeigt das Taktartfeld der Transportleiste in der
linken oberen Ecke eine Automations-LED an.

TAP | 12 i II-Z-I

Taktartwechsel-Marker werden nicht quantisiert; sie kénnen an einer beliebigen Stelle des
Zeitlineals positioniert werden, wobei die Positionierung nur durch das Bearbeitungs-Raster
eingeschrénkt wird. Das bedeutet, dass es moglich ist, Taktartwechsel-Marker an ,,unmégli-
chen” Stellen zu positionieren - zum Beispiel vor dem Ende des vorausgegangenen Taktes.

Das Taktartfeld in der
Transportleiste kann den
Wert von
Taktartwechsel-Markern
dndern und zeigt in der
linken oberen Ecke eine
Automations-LED an.
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Dies erzeugt unvollstdndige Takte, die im Scrub-Bereich schraffiert dargestellt sind. Live
hat kein Problem damit, diese unvollsténdigen Takte so zu lassen wie sie sind. Sollten Sie
aber wollen, dass lhr Set den Regeln der Musiktheorie entspricht, kénnen Sie zwei Befehle
aus dem @ (PC)/ 8 (Mac) Kontextmenl verwenden, um unvollstdndige Takte zu
Jkorrigieren”.

Delete Fragmentary Bar Time
Complete Fragmentary Bar (Inserl Time)

e Dauer des unvollstdndigen Takts I6schen entfernt den Zeitabschnitt des unvollstédndi-
gen Takts aus dem Arrangement und rickt dadurch jegliches Audio- oder MIDI-Mate-
rial auf seinen beiden Seiten im Zeitlineal ndher zusammen. Der nachste Taktartwech-
sel-Marker folgt dann auf einer ,erlaubten” Taktlinie.

e Unvollstindigen Takt vervollstdndigen (Zeit einfigen) figt einen Zeitabschnitt am Be-
ginn des unvollstdndigen Takts ein, um ihn zu vervollstdndigen. Der nachste Taktart-
wechsel-Marker wird dann auf einer ,erlaubten” Taktlinie folgen.

Bitte beachten Sie, dass diese Auflésungs-Optionen alle Spuren betreffen - das Léschen
oder Einfligen von Zeit verandert die Ldnge des gesamten Arrangements.

Wenn Sie ein MIDI-File in das Arrangement laden, werden Sie gefragt, ob Sie in der Datei
gespeicherte Taktartwechsel-Informationen importieren wollen. Entscheiden Sie sich dafir,
erzeugt Live automatisch Taktartwechsel-Marker an den richtigen Stellen. Dies macht es
sehr einfach, mit komplexen Musikstlicken zu arbeiten, die in anderen Sequenzern oder
Notationsprogrammen erstellt wurden.

6.5 Der Loop im Arrangement

—\__/—

Damit Live einen Abschnitt des Arrangements dauerhaft wiederholt, aktivieren Sie mit dem
Loop-Schalter im Transportbereich den Arrangement-Loop.

Ein unvollstandiger Takt
und die Optionen zu
seiner Auflésung.

Der Loop-Schalter im
Transportbereich.
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Sie kénnen die Loop-Léange numerisch mit den Wertefeldern im Transportbereich einstellen:
Das linke Feld bestimmt die Startposition, das rechte die Loop-Lange.

Der Befehl ,Auswahl loopen” aus dem Bearbeiten-Meni bewirkt die genannten Dinge
gleichzeitig: Er aktiviert den Arrangement-Loop und setzt die Arrangement-Loop-Klammer
so, dass sie dem selektierten Zeitabschnitt im Arrangement entsprechen.

33 41 49 5T 685 e 31 89
=
» Chorus 1 > Verse 2 = Chorus 2
.Bass Bass
...q'rnl‘.ll 2: : Charus, : chor \falial‘ |valial1 E
rhodes rﬂll}dﬁ"ﬂ : : : M : : 'l'hqlﬂl : rhodes

Die Loop-Klammer kann mit der Maus selektiert und mit Tastaturbefehlen manipuliert wer-
den:

. und verschieben die Loop-Klammer um die aktuelle Rasterweite nach links/
rechts.

. und () verschieben die Loop-Klammer um die Loop/Region-Lénge nach links/
rechts.

. (PC) / (Mac) in Kombination mit den Links/Rechts-Pfeiltasten verkiirzt/
verlangert den Loop um die aktuelle Rasterweite.

e (Strg ] (PC)/ (Mac) in Kombination mit den Auf/Ab-Pfeiltasten verdoppelt oder
halbiert die Loop-Lange.

Sie koénnen die Arrangement-Loop-Klammer auch verschieben: Ziehen Sie das linke oder
rechte Ende um die Lange zu andern; klicken Sie in die Mitte und ziehen Sie den Loop, um
ihn ohne Langenédnderung zu verschieben.

Die Option ,Song von hier starten” aus dem & (PC)/ [Ctl | & (Mac) Loop-Kontextmenii
kann verwendet werden, um die Regel ,Wiedergabe startet bei der Selektion” auBer Kraft
zu setzen: Wenn die Option aktiviert ist, startet die Wiedergabe beim Loop-Start.

Das Wertefeld fiir den
Loop-Startpunkt (links)
und die Loop-Lénge
(rechts).

Die Arrangement-Loop-
Klammer.
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6.6 Position und Léange von Clips dndern

Ein Stlick Audio oder MIDI wird in der Arrangement-Ansicht durch einen Clip représentiert,
der sich an einer bestimmten Song-Position auf einer von Lives Spuren befindet.

|r-..-.r; b | 3 Rhodes
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5 Beats
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Durch Ziehen kann ein Clip auf eine andere Position oder eine andere Spur bewegt werden.

Y
v

guitarchord

v

¥

v 3
Durch Ziehen der linken oder rechten Ecke kann die Lénge eines Clips geandert werden.

Clips rasten auf den Linien des Bearbeitungs-Rasters ein, sowie an den Positionen verschie-
dener anderer Elemente im Arrangement. Dazu gehdren z.B. die Ecken anderer Clips, die
Lokatoren oder Taktwechsel.

6.7 Fades und Crossfades von Audio-Clips

Anfang und Ende von Audio-Clips in der Arrangement-Ansicht besitzen einstellbare Laut-
starkeblenden, auch Fades genannt. Zusatzlich kdnnen benachbarte Clips auf der gleichen
Spur mit einem Crossfade libergeblendet werden.

Um auf die Fades von Clips auf einer Audio-Spur zuzugreifen:

1. Klappen Sie die Spur aus, indem Sie auf die @ Taste neben dem Spurnamen
klicken.

2. Wahlen Sie im Fades/Gerate-Wahlmeni die Einstellung ,Fades”.

Das Bewegen eines

Clips

Das Andern der
Clip-Lénge
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3. Klicken und Ziehen Sie den Fade-Stltzpunkt, um die Lénge des Fades zu andern.

4. Klicken und Ziehen Sie den Slope-Stiitzpunkt, um die Kurvenform des Fades zu
andern.

3 Audio 3 Hi L] ii
4 S |

- “

Sie kénnen die Lange eines Fades auch bestimmen, indem Sie eine Zeitspanne im Clip
auswahlen, die den Anfang oder das Ende des Clips enthalt und dann den Fade-Erzeugen-
Befehlim @ (PC)/ ® (Mac) Kontextmenu des Clips ausfiihren.

Benachbarte Audio-Clips lassen sich mit Crossfades ineinander lberblenden. Das Erzeugen
und Bearbeiten von Crossfades ist dhnlich wie das Erzeugen und Bearbeiten der Anfangs-
/End-Fades:

e Klicken und Ziehen Sie einen der Fade-Stlitzpunkte tber die gegentiberliegende Clip-
Grenze hinaus, um einen Crossfade zu erzeugen.

e Klicken und Ziehen Sie den Slope-Stiitzpunkt, um die Kurvenform fiir den Crossfade
einzustellen.

e Wahlen Sie eine Zeitspanne, die die Grenze zwischen den benachbarten Clips ent-
halt und fihren dann den Crossfade-Erzeugen-Befehl im & (PC) / 8 (Mac)

Kontextmenu aus.

Fades in der
Arrangement-Ansicht.
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Das Auswéhlen eines Fade-Stltzpunktes und das Driicken der Taste, |6scht den Fade,
wenn nicht die Option ,Fades automatisch an Clipgrenzen erzeugen” in den Record/Warp/
Launch-Voreinstellungen aktiviert ist. In diesem Fall fiihrt ein Driicken von dazu, dass
der Fade-Stiitzpunkt auf die Standardlange von 4 ms zurlickgesetzt wird. Ist diese Option
eingeschaltet, werden neue Clips in der Arrangement-Ansicht standardmafig mit diesen
kurzen Fades zum Vermeiden von Klicks versehen.

v umre
Warp/Fadaes

Record

LoopWarp Short Samples Ao

Warp

ST Auto-Warp Long Samples On

CPU Default Warp Mode Beats
Create Fades on Clip Edges

o _ﬁl

Licenses Launch

Ein weiteres Ergebnis der aktivierten ,Fades automatisch an Clipgrenzen erzeugen”-Option
ist, dass benachbarte Audio-Clips automatisch mit Crossfades von 4 ms Lange versehen
werden. Diese lassen sich genau wie manuell erzeugte Crossfades bearbeiten.

Es gibt jedoch einige Einschrankungen bei der méglichen Lange von Fades und Crossfades:
e Fades konnen nicht liber die Loop-Grenzen eines Clips hinausreichen.
¢ Anfangs- und End-Fades eines Clips kdnnen sich nicht gegenseitig tiberlappen.

Wird ein Fade-Stlitzpunkt ausgewahlt, erscheint beim entsprechenden Clip eine rote ge-
punktete Linie, um die Grenze fiir diesen Fade-Stiitzpunkt anzuzeigen. Dies ist besonders
beim Bearbeiten von Crossfades hilfreich, weil sich die Loop-Grenze des einen Clips unter
dem anderen Clip ,verstecken” kann.

Beachten Sie bitte, dass Fades zu den Clip-Eigenschaften und nicht zu den Spuren gehéren,
die diese Clips enthalten und, dass sie unabhéngig von den Automations-Hdllkurven sind.

Mit Crossfade versehene
Clips.

Option zum
automatischen
Einblenden/Ausblenden
an den Clip-Grenzen.
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6.8 Clips und Zeitabschnitte auswahlen

Abgesehen von der Positions- und Langenanderung bei Clips, ist die Arrangement-Bear-
beitung in Live selektions-basiert: Sie wahlen etwas mit der Maus aus und wenden dann
einen Menibefehl (zum Beispiel Ausschneiden, Kopieren, Einsetzen, Duplizieren) auf die
Selektion an. Diese Bearbeitungsmethode fiihrt zu einer effizienten Arbeitsteilung zwischen
den beiden Handen: Eine Hand bedient Maus oder Trackpad, wahrend die andere die Tas-
taturkommandos fir die Menibefehle aufruft. Das Meni selbst dient nur noch als Referenz
fir die Tastaturkommandos.

So funktioniert die Selektion:
e Das Klicken auf einen Clip wéhlt diesen Clips aus;

e Das Klicken in den Arrangement-Hintergrund wéhlt einen Zeitpunkt aus, reprasentiert
von einem blinkenden Einflige-Marker. Die Zeitposition dieses Einflige-Markers kann
dann mit [« und P verschoben werden. Mit den und Tasten kann die Spur
gewahlt werden, auf der sich der Einflige-Marker befindet. Das Halten von (PC)
/ (Mac) beim Driicken der und Tasten, lasst den Einflige-Marker an den
Lokatoren und den Ecken der Clips der gewahlten Spur(en) einrasten.

e Klicken und Ziehen selektiert einen Zeitabschnitt.

e Um auf den Zeitablauf innerhalb eines Clips fiir die Bearbeitung zuzugreifen, kénnen
Sie seine Spur durch Anklicken des @ Schalters neben dem Spur-Namen , ausklap-

"

itUSIMbeat]

Das Klicken und Ziehen in der Wellenformdarstellung unter der horizontalen Titelleiste
eines Clips erméglicht hnen einen Zeitabschnitt im Clip auszuwahlen. Bitte beachten
Sie, dass die Darstellungshohe einer ausgeklappten Spur durch Ziehen der Trennlinie
unterdem € Schalter verandert werden kann. Beachten Sie auch, dass alle gewahlten
Spuren gleichzeitig ein- und ausgeklappt werden kénnen, indem Sie (PC) /

Das Verdndern der
Darstellungshéhe eine
ausgeklappten Spur
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(Mac) beim Anklicken des @ Schalters einer Spur gedrickt halten.

e Das Klicken auf die Loop-Klammer ist eine Abkirzung fiir das Aufrufen des Befehls
~Loop-Inhalt auswahlen” aus dem Bearbeiten-Menl, mit dem das gesamte Material
innerhalb des Loops ausgewahlt wird.

e Das Halten von (& ]beim Klicken erweitert eine bereits bestehende Auswahl auf
der gleichen Spur oder lber mehrere Spuren hinweg. Sie kénnen auch halten
und die Pfeiltasten benutzen, um lhre Auswahl zu beeinflussen.

6.9 Bearbeitungs-Raster verwenden

Um das Editieren zu vereinfachen, rastet der Cursor auf Rasterlinien ein, die Metrum-Unter-
teilungen des aktuellen Songtempos reprasentieren. Das Raster kann so eingestellt werden,
dass es entweder Zoom-adaptiv oder fixiert ist.

Sie kénnen die Schrittweite des Zoom-adaptiven oder fixierten Rasters in der Arrangement-
und der Clip-Ansicht mit & (PC)/ [Ctl )& (Mac) im Kontextmenii wahlen.

Die folgenden Tastaturbefehle flr die Optionen im Optionen-Menii erlauben ein schnelles
Arbeiten mit dem Raster:

e Verwenden Sie (Strg 11} (PC) / (Mac), um das Raster feiner zu machen,
das heifB3t, die Dichte der Rasterlinien zu verdoppeln (zum Beispiel von Achtel- auf
Sechzehntelnoten).

e Verwenden Sie (Strg (PC)/ [ ¥ [2] (Mac), um das Raster weiter zu machen, das

Klicken Sie auf die
Loop-Klammer, um den
Loopinhalt fiir die
Bearbeitung
auszuwdéhlen.
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heif3t, die Dichte der Rasterlinien zu halbieren (zum Beispiel von Achtel- auf Viertelno-
ten).

e Verwenden Sie (Strg ]3] (PC)/ (Mac) um auf ein triolisches Raster zu schal-

ten; dies wiirde das Raster beispielsweise von Achtelnoten auf Achteltriolen umstellen.

e Verwenden Sie (PC)/ $)4) (Mac), um das Einrasten am Raster ein- oder
auszuschalten. Wenn das Raster ausgeblendet ist, rastet der Cursor nicht mehr an den
Unterteilungen des Metrums ein.

e Verwenden Sie (Strg )5 (PC)/ [ (5] (Mac), um zwischen dem fixierten und dem

adaptiven Raster zu wechseln.

Der aktuelle Abstand der Rasterlinien wird in der unteren rechten Ecke der Arrangement-
und Clip-Ansicht angezeigt.

Um bei einer Bearbeitung oder Aktion das Raster voriibergehend zu deaktivieren, halten
Sie (At} (PC)/ [ %) (Mac) wahrend der Bearbeitung/Aktion gedriickt. Sollte das Raster
bereits deaktiviert sein, kann es mit (PC) / (Mac) voribergehend aktiviert

werden.

6.10 Das Verwenden der Zeit...-Befehle

Wahrend die Standardbefehle wie Ausschneiden, Kopieren und Einsetzen nur die aktuel-
le Auswahl betreffen, beeinflussen ihre ,Zeit ..."-Gegenstiicke durch das Einfligen oder
Loschen von Zeit alle Spuren. Alle Taktartwechsel-Marker im ausgewahlten Bereich sind
ebenfalls betroffen.

e Zeit ausschneiden entfernt einen selektierten Zeitabschnitt aus dem Arrangement und
lasst dabei die auf der Zeitachse nachfolgenden Daten aufriicken. Dieser Befehl ver-
kirzt also Ihr Arrangement exakt um den ausgewdhlten und ausgeschnittenen Zeitab-
schnitt. Beachten Sie, dass dieser Befehl alle Spuren betrifft, nicht nur die selektierten.
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e Zeit einfligen setzt kopierte Zeitabschnitte in das Arrangement ein, wobei das Arran-
gement um die eingefligten Zeitabschnitte verlangert wird.

e Zeit duplizieren platziert eine Kopie des selektierten Zeitabschnitts in das Arrange-
ment, wobei das Arrangement um den eingefiigten Zeitabschnitt verlangert wird.

e Zeit I6schen entfernt einen selektierten Zeitabschnitt aus dem Arrangement und |8sst
dabei die auf der Zeitachse nachfolgenden Daten aufriicken. Dieser Befehl verkirzt
also lhr Arrangement exakt um den ausgewahlten und gelschten Zeitabschnitt. Be-
achten Sie, dass dieser Befehl alle Spuren betrifft, nicht nur die selektierten.

e Stille einfligen fligt einen leeren Zeitabschnitt mit der Ladnge der aktuellen Selektion
hinter der aktuellen Selektion ein.

6.11 Clips teilen

Der Teilen-Befehl teilt einen Clip oder isoliert einen Teil daraus.
Um einen Clip in zwei Halften zu teilen, gehen Sie so vor:
1. Klappen Sie die Spur aus.

2. Klicken Sie in der Wellenform- oder MIDI-Darstellung an die Stelle, an der der
Clip geteilt werden soll.

3. Rufen Sie den Teilen-Befehl auf.
Um einen Teil eines Clips zu isolieren, gehen Sie so vor:

1. Klappen Sie die Spur aus.

Eine Llicke zwischen den
Clips wurde entfernt,
indem sie zuerst
ausgewdhlt und dann
der ,Zeit
ausschneiden”-Befehl
ausgefihrt wurde.
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2. Selektieren Sie in der Wellenformdarstellung oder in der MIDI-Anzeige den zu
isolierenden Zeitabschnitt.

3. Rufen Sie den Teilen-Befehl auf, um den Clip in drei Teile zu teilen.

[Brumicop Drumloop

- Das Ergebnis nach dem

Teilen eines Clips

L
Ly

6.12 Clips konsolidieren

Der Konsolidieren-Befehl ersetzt das in der Arrangement-Ansicht gerade selektierte Material
durch einen neuen Clip pro Spur. Das ist sehr niitzlich, um eine Ubersichtliche Struktur zu
schaffen.

Das Konsolidieren
mehrerer Clips zu einem
neuen.

Nehmen wir an, Sie haben durch Improvisieren oder Bearbeiten eine Anordnung von Clips
geschaffen, die im Arrangement-Loop gut klingt. Das Selektieren dieses Arrangement-Ab-
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schnitts, beispielsweise durch Aufruf des Befehls ,Loop-Inhalt auswéhlen” aus dem Bear-
beiten-Meni und das anschlieBende Aufrufen des Konsolidieren-Befehls erzeugt neue Clips
auf den betroffenen Spuren, die nun ganz einfach als Loops verwendet werden kénnen. So
lassen sich nun beispielsweise die Clip-Ecken nach auBen ziehen, um mehr Wiederholungen
zu erzeugen. Sie kénnten die neu erzeugten Clips auch lber den Session-Wahlschalter in
die Session-Ansicht ziehen, um sie dort fir das Echtzeit-Arrangieren zu nutzen.

Beim Arbeiten mit Audio-Clips erzeugt das Konsolidieren ein neues Sample fir jede Spur
in der Selektion. Die neuen Samples repréasentieren Aufnahmen vom Ausgang der Time-
Warp-Engine, vor der Bearbeitung durch die Effekte der Spur und den Mixer. Die neuen
Samples enthalten deswegen eventuell in der Clip-Ansicht vorgenommene Anderungen an
der Lautstérke, den Time-Warping-Parametern und der Transponierung sowie entsprechen-
de Modulationen durch die Clip-Hullkurven, sie enthalten jedoch nicht die Spur-Effekte.
Um ein neues Sample einschlieBlich der Spur-Effekte zu erzeugen, verwenden Sie bitte den
Befehl Audio/Video exportieren.

Die neuen Samples sind im Projekt-Ordner, des aktuellen Sets unter Samples/Processed/
Consolidate zu finden. Bis das Set gesichert wird, verbleiben sie im gewahlten Temporaren
Ordner.
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Kapitel 7

Session-Ansicht

In Lives Arrangement-Ansicht geschieht wie bei traditionellen Sequenzer-Programmen alles
im Song entlang eines feststehenden Zeitlineals. In verschiedenen Situationen stellt dies
eine Einschrankung dar:

e beim Live-Spielen oder DJing steht die Reihenfolge der Stlicke, die Lénge einzelner
Stiicke und die Reihenfolge der Teile innerhalb eines Stiicks teilweise nicht vorher fest;

e im Theater muss der Klang auf das reagieren, was auf der Blihne passiert;

e wenn man an einem Musikstlick oder an Filmmusik arbeitet, kann es effizienter und
inspirierender sein, zuerst mit einer Improvisation zu beginnen, die erst spater zu einer
fertigen Produktion verfeinert wird.

Dies sind genau die Anwendungen, furr die Lives einzigartige Session-Ansicht gedacht ist.
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7.1 Clips in der Session-Ansicht
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1. Jeder Clip in der Session-Ansicht hat einen dreieckigen Taster an der linken Sei-
te. Klicken Sie den Taster eines Clips mit der Maus an, um seine Wiedergabe
zu einem beliebigen Zeitpunkt zu starten oder selektieren Sie den Clip durch
Anklicken seines Namens und starten Sie ihn durch Betatigen der Return] Taste.
Sie kdnnen dann mit den Pfeiltasten zu benachbarten Clips navigieren. Im Ab-
schnitt des Handbuchs Uber die Einstellungen fir das Starten von Clips finden
Sie nahere Informationen zu diesem Verhalten.

2. Klicken Sie auf einen der quadratischen Clip-Stopp-Taster in einem Slot der
Spur oder dem Spur-Statusfeld unterhalb des Session-Rasters, um einen Clip zu
stoppen.

Clips kdnnen mit den Tasten der Rechnertastatur oder tiber MIDI ferngesteuert werden. Sie
kénnen sogar MIDI-Notenbereichen zugewiesen und dadurch chromatisch gespielt werden.

Die Clips kénnen in jeder beliebigen Reihenfolge abgespielt werden. lhr Layout auf dem
Bildschirm sagt nichts Uber ihre zeitliche Abfolge aus; die Session-Ansicht bietet einen véllig
freien Zugriff auf die enthaltenen Clips.

Beachten Sie, dass auch dann, wenn Sie die Wiedergabe eines Session-Clips stoppen, der
Wiedergabetaster im Transportbereich aktiviert bleibt und sich die Positionsanzeige fiir das
Arrangement weiter bewegt. Diese Felder zeigen den musikalischen Zeitablauf weiter an,
so dass Sie jederzeit und unabhangig vom Verhalten einzelner Session-Clips wissen, an
welcher Stelle im Song Sie sich bei einer Live-Auffihrung oder beim Aufzeichnen in das

Die Bedienelemente fir
einen Clip in der
Session-Ansicht.
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Arrangement befinden.

Sie kénnen jederzeit zu der Position 1.1.1 des Arrangements zurlickkehren und die Wie-
dergabe fiir das gesamte Live-Set stoppen, indem Sie den Stop-Taster im Transportbereich

zweimal betétigen. Die Anzeige fiir die

Position im Arrangement

.- @t R [IEE] 18ar | und der Stop-Taster.

Die Slots einer Gruppen-Spur zeigen eine schraffierte Fldche, wenn mindestens eine der
Spuren in der Gruppe einen Clip fiir die jeweilige Szene enthélt. Die Schraffierung besitzt die
gleiche Farbe, wie der Clip, der in der Gruppe ganz links liegt. Auch Gruppen-Slots besitzen
eigene Wiedergabe-Taster, die alle entsprechenden Clips gemeinsam einstarten. Gruppen-
Slots ohne entsprechende Clips enthalten Stop-Taster. Das Klicken in einen Gruppen-Slot
wahlt alle Clips aus, die sich auf den Gruppen-Slot beziehen.

» Bass Stabs Pad
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Gruppen-Slots und
Gruppen-Start-Taster.

7.2 Spuren und Szenen

Jede (vertikale) Spalte oder jede Spur, kann immer nur einen Clip zu einem gegebenen
Zeitpunkt abspielen. Es ist deswegen sinnvoll, solche Clips in eine Spalte zu legen, die
alternativ und nicht gleichzeitig erklingen sollen: Songteile, Variationen eines Drumloops
und so weiter.
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EE|
(- | | [ [ > ]
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CIE] ) LI In der Breite verdnderte
TR T Spuren in der
0 ] [ !! Session-Ansicht.

Um bequemen Zugriff auf mehr Clips gleichzeitig zu erhalten, kénnen Sie die Breite von
Spuren in der Session-Ansicht durch Klicken und Ziehen an den Seiten ihrer Titelzeilen
verdndern. Die Spuren kénnen auf diese Weise so schmal gemacht werden, dass nur noch
die Clip-Start-Taster und die wesentlichen Spur-Bedienelemente sichtbar sind.

1 Bass 2 Chords 4 Rhodes 4 Perc's & Beats & Crash Master

synth 1 rhodes [groovy Intro

o |rhedes I__=_ [ |Drums A |::=|H =  Wersel

=~ - Eine Szene in der
| |Hass || |guulartheme|| |rnc\cf.-s || |gl'\00ﬂ|' || |I1rum?- C || |l'ir<'|sh | Veerse2 Session-Ansicht.

Die horizontalen Reihen heiB3en Szenen. Die Szene-Start-Taster befinden sich in der Spalte
ganz rechts, die die Master-Spur reprasentiert. Klicken Sie auf einen Szene-Start-Taster, um
alle Clips einer Reihe gleichzeitig zu starten. Diese Methode kann sehr hilfreich sein, um
eine Live-Performance eines langen Songs mit mehreren Teilen zu organisieren.

Die Szene unter der gerade gestarteten wird automatisch als die nachste zu startende Szene
selektiert, wenn die Option ,Wéhle néchste Szene beim Starten” auf der Diverse-Seite der
Voreinstellungen nicht auf ,Off” gestellt wird. Dies erlaubt es lhnen, Szenen von oben nach
unten nacheinander zu triggern, ohne sie vorher selektieren zu mussen. Sie kénnen auch mit
den Tasten der Rechnertastatur oder Gber MIDI durch die Szenen blattern und sie starten.

Szenen lassen sich umbenennen, indem der Umbenennen-Befehl im Bearbeiten-Menu oder
im O (PC)/ 8 (Mac)Kontextmenu ausgefihrt wird. Mehrere Szenen kénnen schnell
nacheinander umbenannt werden, indem zuerst der Umbenennen-Befehl ausgefihrt und
dann die Tab-Taste des Computers benutzt wird, um von der einen Szene zur néchsten zu
springen. Sie kénnen fiir eine Szene auch lhren eigenen Info-Text eingeben. Benutzen Sie
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hierflir den Befehl , Info Text bearbeiten” im Bearbeiten-Meni oderim & (PC) / )
(Mac) Kontextmenl der Szene. Das Kontextmeni enthélt auch eine Farbpalette, mit der der
Szene eine gewlinschte Farbe zugewiesen werden kann.

Szenen kénnen mit Ziehen und Fallenlassen (Drag-und-Drop) neu angeordnet werden. Meh-
rere zusammen liegende oder auch auseinander liegende Szenen lassen sich gleichzeitig
auswahlen, indem auf sie mit gehaltener Taste bzw. (PC)/ (Mac) Taste
geklickt wird. Wenn Sie eine Auswahl auseinander liegender Szenen ziehen, féllt deren An-
ordnung beim Fallenlassen in sich zusammen (d.h. die vorher auseinander liegenden Szenen
liegen nach dem Fallenlassen zusammen). Um auseinander liegende Szenen ohne Zusam-
menfallen der Anordnung (der Abstand zwischen den Szenen bleibt erhalten) zu verschieben,
kénnen Sie anstelle der Maus die (PC)/ (Cul ] (Mac)+ (%)/(¥) Tastenkombination

benutzen.

Die Namen von Szenen konnen sowohl beschreibend als auch funktional sein; findet Live
eine verwertbare Tempo- und/oder Taktartangabe im Namen einer Szene, wird das Projekt
beim Aufruf der Szene automatisch an diese Werte angepasst. Um einer Szene ein Tempo
zuzuweisen, wahlen Sie diese aus und benennen sie mit einer verwertbaren Tempoangabe
(z.B. ,96 BPM"). Jedes Tempo in Lives erlaubten Tempobereich (20-999 BPM) ist moglich.
Um einer Szene eine Taktart zuzuweisen, benennen Sie sie mit einer Angabe im Format
WXIy" (z.B. ,4/4"). Jede Taktart kann verwendet werden, sofern sie einen Zahler zwischen 1
und 99 und einen Zahler mit einem Beat-Wert von 1, 2, 4, 8 oder 16 hat.

Tempo- und Taktartangaben kénnen auch gemeinsam im Namen einer Szene angegeben
werden. Die Reihenfolge der Angaben ist beliebig, solange sie durch mindestens ein Zeichen
getrenntsind. ,2/4+108 BPM", ,72 BPM;7/8" und ,,60 BPM Chorus 3/4" sind beispielsweise
Szenen-Namen, die eine sofortige Anderung von Tempo und Taktart bewirken.

1 bass 2 Bongos 3 string perc 4 drums Master
[ Ass > 3495 BFM
| |H-'l_‘i!-'| || |Hi]\(ii]:-i | > 108 BPM-—-T/16
| |Hr'\}i:-'\ || |H;m;;::-c | m;||'1 groows | Bridge 6/8 112 BPM
| |Hn$s CHG || |Hi]\(ii]:-i || |wa king n<|',|| |r:;|.-.x baat | > 120BPM{Qutro)d/d

Szenen mit Tempo- und/oder Taktartwechseln in ihrem Namen besitzen einen farbigen
Scene Launch-Taster.

Diese Szenen werden
Tempo und Taktart
andern.
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7.3 Die Statusfelder der Spuren

Sie kénnen den Status einer Spur an dem Feld liber den Mixer-Bedienelementen ablesen:

X
M <Ml

Das Tortengrafik-Symbol in einer Clip-Spur repréasentiert einenim Loop abgespielten Sessi-

on-Clip. Die Zahl rechts vom Kreis ist die Gesamtlange des Loops in Taktschlagen und die

Zahl links zeigt an, wie oft der Loop seit seinem Start gespielt wurde. Bei einer Gruppen-Spur

erscheint im Spur-Statusfeld eine Tortengrafik ohne Zahlen, wenn mindestens ein Clip auf
eine der Spuren, die in der Gruppe enthalten ist, abgespielt wird.

Audio Fram Audio F

Das Fortschrittsbalken-Symbol représentiert einen (nicht geloopten) One-Shot-Session-Clip.
Der Wert zeigt die verbleibende Spielzeit in Minuten:Sekunden an.

|

Mo From MIDI From

Ein Mikrofonsymbol erscheint in einer Audio-Spur, bei der das Monitoring des Eingangs-
signals aktiviert wurde. In einer MIDI-Spur erscheint unter den gleichen Bedingungen ein
Tastatursymbol.

|

Audio From Audio F

Wenn die Spur Clips des Arrangements spielt, ist eine miniaturisierte Abfolge der spielenden
Clips zu sehen.

Eine Spur spielt einen
geloopten
Session-Clip...

...ein
One-Shot-Session-Clip...

... den Eingang
abhéren...

... das Arrangement wird
gespielt
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7.4 Das Einrichten des Clip-Rasters in der Session-Ansicht

Clips gelangen durch Importieren aus dem Datei-Browser oder durch Aufnehmen in die
Session-Ansicht.

' - 1

Library = .j;af.

Nama 1 Audio 2 MIDI

+ B owocrta m
Ergh o4-octida.aif [-[oeepeen] O
Feg o4-octia.air [Blotoctric | B
Fe pa-oct1ac.aif [} =

& [ o4-oct18 = [}

Wenn Sie mehrere Clips in die Session-Ansicht ziehen, legt Live sie standardméaBig vertikal
angeordnet auf einer Spur ab. Wenn Sie vor dem Ablegen (Strg ] (PC) / [ & (Mac)
gedrickt halten, kénnen Sie die Clips statt dessen horizontal in einer Szene ablegen.

Clips kénnen in dem Slot-Raster per Drag-and-Drop bewegt werden. Um mehrere Clips
gleichzeitig zu bewegen, erstellen Sie zuerst eine Mehrfach-Selektion mit oder
(PC) / %) (Mac) vor dem Ziehen. Sie kdnnen auch in einen leeren Slot klicken
und von dort aus eine ,Gummiband”-Selektion erstellen.

7.4.1 Selektieren beim Triggern

StandardmaBig fiihrt das Anklicken des Wiedergabetasters bei einem Clip in der Session-
Ansicht auch dazu, dass der Clip selektiert wird, da man den neu gestarteten Clip meistens
auch gleich in der Clip-Ansicht sehen will. Manche gelibte Anwender mégen es aber nicht,
wenn die gerade im unteren Fensterteil dargestellten Dinge (z.B. Gerate auf einer Return-
Spur) verschwinden, nur weil man gerade einen Clip startet - zumal dann, wenn man den
Clip mit unterschiedlichen Einstellungen der Geréte auf der Return-Spur ausprobieren will.
Schalten Sie die Option , Triggern selektiert” in den Launchen-Voreinstellungen aus, wenn
es lhnen lieber ist, dass die aktuelle Selektion auch beim Starten von Clips oder Szenen
erhalten bleibt.

Das Ziehen mehrerer
Clips in die
Session-Ansicht.
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7.4.2 Das Entfernen von Clip-Stopp-Tastern

1 Audio 2 Audio 3 Audio 4 MID|

Ji
f IQ

Slots ohne Stop-Taster.

Sie kénnen Clip-Stopp-Taster aus dem Clip-Raster entfernen und auch wieder einfiigen,
indem sie den Befehl ,Taster aus Slot entfernen” beziehungsweise , Taster in Slot einfligen”
aus dem Bearbeiten-Menu aufrufen. Dies ist nUtzlich, um das Startverhalten der Szenen
vorzukonfigurieren: Wenn Sie zum Beispiel nicht wollen, dass Szene 3 Spur 4 beeinflusst,
entfernen Sie in Szene 3 den Stop-Taster von Spur 4.

7.4.3 Szenen bearbeiten

Zusatzlich zu den Standard-Befehlen aus dem Bearbeiten-Menii wie Ausschneiden, Kopie-
ren, Einsetzen und Duplizieren, gibt es im Erzeugen-Menii zwei Befehle, die besonders beim
Arbeiten mit Szenen nutzlich sind:

e Szene erzeugen flgt eine leere Szene unter der aktuellen Selektion ein.

e Szene einfangen und einfligen fligt eine neue Szene unter der aktuellen Selektion ein,
platziert Kopien der gerade gespielten Clips in der neuen Szene und startet sofort
und ohne hérbare Unterbrechung die neue Szene. Dieser Befehl ist sehr hilfreich beim
Entwickeln von neuem Material in der Session-Ansicht. Sie kdnnen schnell und einfach
eine gut klingende Clip-Kombination als neue Szene einfangen und dann mit veran-
derten Clip-Einstellungen und anderen Clip-Kombinationen weiter experimentieren.
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7.5 Session in ein Arrangement aufzeichnen

lhr Spiel in der Session-Ansicht kann aufgezeichnet werden und erlaubt es lhnen dadurch,
einen Ansatz der Improvisation fiir das Komponieren lhrer Musik zu nutzen.

» | | 1| .EI OVR | =+ | 1 Bar &

Wenn der globale Aufnahme-Schalter aktiviert ist, zeichnet Live alle lhre Aktionen als Arran-
gement auf:

e das Starten der Clips;

Anderungen der Clip-Eigenschaften;

Anderungen der Mixer- und Gerate-Parameter, auch bekannt als Automation

Tempo- und Taktartwechsel, wenn diese in den Namen gestarteter Szenen enthalten
sind.

Klicken Sie auf Stop oder nochmals auf den Aufnahme-Schalter, um die Aufnahme zu been-
den.

Viaster I;

Um das Ergebnis lhrer Aufnahme zu sichten, schalten Sie zur Arrangement-Ansicht um. Wie
Sie sehen, hat Live dort von den Clips, die Sie wéhrend der Aufnahme gestartet haben,
auf den entsprechenden Spuren und zu den entsprechenden Zeitpunkten Kopien abgelegt.
Beachten Sie, dass lhre Aufnahme keine neuen Audiodaten erzeugt hat, sondern nur Clips.

Die Session-Clips und die Arrangement-Clips in einer Spur schlieBen sich gegenseitig aus:
Nur eine Sorte kann zu einem gegebenen Zeitpunkt erklingen. Wenn ein Session-Clip ge-
startet wird, stoppt Live die Wiedergabe der entsprechenden Arrangement-Spuren. Das
Anklicken eines Stop-Tasters in der Session stoppt die Wiedergabe der entsprechenden
Arrangement-Spuren, was Stille produziert.

Der Aufnahme-Schalter
im Transportbereich

Der
Arrangement-Wabhltaster
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Die Wiedergabe der gestoppten Spuren des Arrangements wird erst fortgesetzt, wenn Sie
Live explizit um eine Fortsetzung der Wiedergabe durch Anklicken des Zuriick-zum-Arran-
gement-Tasters bitten. Dieser leuchtet rot im Transportbereich, um Sie daran zu erinnern,
dass das, was Sie horen, vom Arrangement abweicht.

&

2

—

M || m
L

3

5

L] L]

Um alle spielenden Clips gleichzeitig zu stoppen, kénnen Sie auf den , Stoppe-alle-Clips”-
Taster im Statusfeld der Master-Spur klicken. Die Clips im Arrangement und in der Session
existieren unabhangig voneinander. Das macht es einfach, mehrfach hintereinander in das
Arrangement zu improvisieren, bis alles stimmt.

w

L]
( IIITITTI T Y]

Sie kénnen Clips dartiber hinaus nicht nur innerhalb der Session-Ansicht verschieben, son-
dern auch aus der Session-Ansicht in die Arrangement-Ansicht kopieren oder umgekehrt.
Verwenden Sie dazu die Befehle Kopieren und Einsetzen aus dem Bearbeiten-Men( oder

ziehen Sie die Clips einfach tber die 9 oder ﬂD Ansicht-Wahlschalter.

Wenn Sie Material aus dem Arrangement in die Session kopieren, versucht Live die zeitliche
Anordnung beizubehalten. Das Material wird in von oben nach unten angeordneten Szenen
ablegt. Indem man die Szenen in dieser Reihenfolge abruft, kann man den Verlauf des
Original-Arrangements rekonstruieren. Dies ist nitzlich, um ein komponiertes Stiick wieder
zum Gegenstand des Improvisierens zu machen.

Der ,, Zurtick zum

Arrangement”-Taster

Der , Stoppe-alle-Clips”-
Taster
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Kapitel 8

Clip-Ansicht

Die Clip-Ansicht bietet Zugriff auf die Parameter des Clips.

0001 B-Audio.wav p Stant

44.1 kHz 16 Bl 2 Ch I |
(Edil) (Savé (Rev) | seq, End
[Hi-q] [Fage| [Ram| : I |

Transpose
[Toop ]

Position (Sel) Paosition
I |
Lengih (Sell Length

I I 1o

Die Clip-Ansicht.

Die Clip-Ansicht wird durch Anklicken der Clip-Ubersicht oder durch Doppelklicken eines
Clips in der Session- oder Arrangement-Ansicht gedffnet.
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T TITY RO

In der Session-Ansicht bewirkt das Klicken auf das Statusfeld einer Spur, dass die Clip-Ansicht
flr den gerade in der Spur gespielten Clip gedffnet wird.

|
MA<ml

In der Clip-Ansicht kénnen nicht nur die Eigenschaften einzelner Clips, sondern auch die

einer Mehrfachselektion von Clips verandert werden. Klicken und ziehen Sie, ausgehend

von einem leeren Clip-Slot, um eine solche Mehrfachselektion zu erstellen, oder wéhlen

Sie einen Clip und verwenden Sie (Strg | (PC) / (Mac) oder (& ], um weitere

Clips zur Selektion hinzuzufligen. Die Eigenschaften, die bei Mehrfachselektionen von Clips

in der Clip-Ansicht verfligbar sind, hangen vom Inhalt der Clips ab; es sind nur solche
Eigenschaften verfligbar, die alle selektierten Clips gemeinsam haben.

2 Chords 3 Rhodes 4 Perc's 5 Beats
| |PHCH—NI): || |r"mﬁr\'. || |$h:|lcnr |
[ I [=[rodes || [shaker | [ | ERUREENN

!'|||Ilc'|l'\'l‘|nlll:|

Bedienelemente wie Schieberegler oder Drehkn&pfe verhalten sich etwas anders, wenn sie
Teil einer Mehrfachselektion sind. Wenn die Clips in einer Mehrfachselektion verschiedene
Werte fiir einen bestimmten Schieberegler oder Drehknopf haben (zum Beispiel fiir die Clip-
Transposition), wird der Bereich dieser Werte angezeigt und kann mit dem Bedienelement
gedndert werden. Indem man den Drehknopf oder Schieberegler zu seinem absoluten
Maximum oder Minimum bewegt, stellt man die Werte aller Clips identisch ein und kann sie
dann wie einen einzelnen Wert verstellen.

Das Anklicken der
Clip-Ubersicht éffnet die
Clip-Ansicht.

Das Anklicken des
Statusfelds in einer Spur
der Session-Ansicht
6ffnet die Clip-Ansicht.

Das Erzeugen einer
Mehrfach-Clip-Selektion.
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MIDI-Clips und Audio-Clips in Live haben unterschiedliche Einstellmdglichkeiten und des-
wegen auch unterschiedliche Bedienelemente in der Clip-Ansicht. Folgende Eigenschaften
haben die beiden Clip-Typen gemeinsam:

e Das Clip-Rdhmchen enthalt einige Grundeinstellungen des Clips.

e Das Hillkurven-Réhmchen und der Hiillkurven-Editor verwalten die Hullkurven des
Clips, die zum Modulieren der Effekt-, Mixer- und Clip-Parameter oder zum Erzeugen
von MIDI-Controllern verwendet werden. Clip-Hullkurven und ihre Parameter in der
Clip-Ansicht werden ausfiihrlich in einem separaten Kapitel dieser Anleitung bespro-
chen.

e Die Parameter des Launch-Réhmchens bestimmen das Einstartverhalten des Clips und
sind deswegen nur bei Clips in der Session-Ansicht zu finden. Das Einstellen dieser
Einstart-Parameter fiir Session-Clips wird ausfihrlich in einem separaten Kapitel dieser
Anleitung besprochen.

Audio-Clips besitzen die folgenden zusatzlichen Parameter in der Clip-Ansicht:

e Die Sample-Darstellung ist alternativ zum Hdllkurven-Editor auf der rechten Seite der
Clip-Ansicht zu sehen und dient der Kontrolle von Lives Sample-Warping-Maoglichkei-
ten und den Clip-Wiedergabe-Einstellungen.

e Das Sample-Réhmchen enthalt Einstellungen, die bestimmen, wie das Sample abge-
spielt wird und was in der Sample-Darstellung zu sehen ist.

() clip

Launch  Sample

Launch Mode

[ =

[Trigger =]
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Length Die Clip-Ansicht bei

I 1/8 einem Audio-Clip.

MIDI-Clips besitzen die folgenden zusatzlichen Parameter in der Clip-Ansicht:

e Der MIDI-Editor ist alternativ zum Hiillkurven-Editor auf der rechten Seite der Clip-
Ansicht zu sehen und dient dem Erzeugen und Bearbeiten von MIDI-Noten und dem
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Bearbeiten ihrer Anschlagsgeschwindigkeit.

e Das Notes-Réhmchen enthalt Einstellungen, die bestimmen, wie Live einen MIDI-Clip

abspielt und was im MIDI-Editor angezeigt wird.
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[Swing 16 ] || Vel 0.0% |
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Um den Bildschirmplatz bestmd&glich auszunutzen, kénnen Sie die Launch-, Envelopes- und
Sample- beziehungsweise MIDI-Rdhmchen mit den Wahlschaltern im Clips-Réhmchen aus-
blenden. Sie kénnen auch zwischen der Sample-Darstellung/dem MIDI-Editor und dem
Hullkurven-Editor umschalten, indem Sie in die Titelzeile des Sample/Notes- beziehungs-
weise Envelopes-Rahmchens klicken.

Clip Launch
Drurms A Launch Mode
Trigger
Signature Legalo
4 i 4 Cuantization
oCVe &) Global
MNone el 0.0%
Follow Action
1| O O
0006 1 L0

Die Clip-Ansicht bei
einem MIDI-Clip.

Der
Rdhmchen-Wahlschalter
zeigt oder verbirgt
verschiedene
Komponenten der
Clip-Ansicht.
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8.1 Das Clip-Radhmchen

J_ Launch Sample + Envelopes -+

Signature Legaic Edit ) (Save | Rev w3, BPM | End Transpose

Ca 2] quantization  [HiG)] [Fade] [Fam] | [ o : Volume

Groove (@ 1 Transpose 2002

Laid Back = | Ve m
Linked

8.1.1 Clip-Aktivierungsschalter

Mit diesem Schalter kénnen Sie einen Clip deaktivieren, so dass er nicht gespielt wird, wenn
man ihn in der Session-Ansicht oder bei der Arrangement-Wiedergabe startet. Clips kénnen
auch direkt in der Session- oder Arrangement-Ansicht durch @ (PC)/ (Ctl_ | & (Mac) und
Auswahl des entsprechenden Befehls aus dem Kontextmenti deaktiviert/aktiviert werden.

8.1.2 Clip-Name und -Farbe

Das Namensfeld erlaubt ein Benennen des Clips. StandardméaBig entspricht der Name eines
Clips dem Namen der verwendeten Datei, er ist von diesem aber unabhangig und kann
jederzeit gedndert werden.

Sie kénnen einen Clip auch benennen, indem Sie ihn im Session-Raster oder der Arran-
gement-Ansicht auswéhlen und den Umbenennen-Befehl aus dem Bearbeiten-Meni oder
aus dem @ (PC)/ © (Mac) Kontextmenu des Clips wéhlen. Mit dem Befehl Info-
text bearbeiten kénnen Sie auf die gleiche Weise auch lhren eigenen Info-Text fiir den Clip
eingeben.

Das Umbenennen eines Audio-Clips benennt nicht die verwendete Audiodatei um. Um
eine Datei umzubenennen, selektieren Sie sie in Lives Datei-Browser und wahlen dann den

Das Clip-Rahmchen.
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Umbenennen-Befehl aus dem Bearbeiten-Menu.

Das Farbwahl-Meni erlaubt das Auswahlen einer Farbe fir einen Clip.

8.1.3 Taktmal des Clips

Im Taktart-Feld des Clips konnen Sie die Taktart eines MIDI- oder Audio-Clips angeben.
Diese Angabe ist nur fir die Anzeige relevant, sie beeinflusst nicht die Wiedergabe. Bit-
te beachten Sie, dass die Clip-Taktart vollig losgelst von der Taktart des Projekts ist und
unabhangig fiir jeden Clip gewahlt werden kann. Dies macht es einfach, komplexe poly-
metrische Texturen zu erzeugen, indem man Clips mit unterschiedlichem Metrum und/oder
unterschiedlichen Loop-Langen startet.

8.1.4 Clip-Groove-Wahlmenii

Das Clip-Groove-Wahlmenti lasst Sie den beim Clip verwendeten Groove aus allen im Groo-
ve Pool vorhandenen Grooves wahlen.

Clip

Groove @
Laid Back =)

Der Eintrag ,Groove-Pool 6ffnen” in diesem Wahlmenii kann zum Offnen des Groove-
Pools benutzt werden, falls dieser geschlossen sein sollte. Wenn Sie schnell eine Anzahl
verschiedener Grooves ausprobieren moéchten, kénnen Sie den Hot-Swap Schalter tber
dem Wahlmen( aktivieren und dann die Grooves nacheinander im Browser durchgehen,
wahrend der Clip abgespielt wird.

Die Commit-Taste unter dem Wahlmen Gbertrégt die aktuellen Groove-Einstellungen dau-
erhaft auf den Clip und deaktiviert den zugeordneten Groove. Wird bei dem Groove der

Das
Clip-Groove-Wahlmendi.
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Velocity-Parameter benutzt, erzeugt die Commit-Funktion bei Audio-Clips eine neue Clip-
Hillkurve fur die Lautstarke, damit die Velocity-Informationen des Grooves in hérbare Laut-
starkednderungen umgewandelt werden. Beachten Sie bitte, dass hierdurch alle vorherigen,
im Clip enthaltenen Lautstarke-Hiillkurven tiberschrieben werden.

8.1.5 Clip-Offset und Nudging

Mit den Nudge-Tastern im Clip-Réhmchen kénnen Sie in einem laufenden Clip mit der
Schrittweite der globalen Quantisierung vorwarts oder riickwarts springen.

Clip

Diese Taster kénnen auch durch MIDI-Daten oder Rechnertasten ferngesteuert werden. Im
MIDI-Zuweisungs-Modus erscheint ein Scrub-Bedienelement zwischen den Nudge-Tastern
und kann fir ein kontinuierliches Scrubbing einem Endlosdrehregler zugewiesen werden.

Clip

Bei Quantisierungswerten unter einem Takt ist es einfach, Clips durch das Starten, mit den
Nudge-Tastern oder durch das Scrubben gegentiber Lives Master-Clock zu verschieben.

Mit den Nudge-Tastern
durch einen Clip
springen.

Die
Scrub-Bedienelemente
im MIDI-Zuweisungs-
Modus.
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8.2 Das Sample-Rahmchen

8.2.1 Die Warp-Parameter

Sample +

Wenn der Warp-Schalter ausgeschaltet ist, spielt Live das Sample mit seinem originalen,
.normalen” Tempo und unbesehen des aktuellen Song-Tempos ab. Dies ist niitzlich bei
Samples, die keine innere rhythmische Struktur haben: Percussion-Klange, Atmospharen,
Sound-Effekte, gesprochene Wérter und Ahnliches. Schalten Sie den Warp-Schalter ein, um
Samples mit rhythmischem Gehalt (wie Loops, Musikaufnahmen, ganze Musikstiicke, etc.)
im Sync mit dem aktuellen Song-Tempo wiederzugeben.

TAPG 120.00( 111|111} 4 ¢ 4 |O®

Verstellen Sie den Tempo-Parameter im Transportbereich, um sich davon zu lberzeugen,
dass das gewarpte Sample seine Wiedergabegeschwindigkeit in Abhangigkeit des Song-
Tempos andert.

Live bietet verschiedene Parameter, um das Time warping fiir eine optimale Stretching-Qua-
litat anzupassen. Fur ein akkurates Warping muss Live die metrische Struktur des Samples
kennen. Bei sauber vorbereiteten Loops werden Tempo und Dauer automatisch berechnet;
meist ist das genau genug, um das Sample sofort in Live verwenden zu kénnen. Bei an-
deren Samples missen Sie eventuell etwas Hilfestellung geben. Wir werden diese Dinge
ausfihrlich im Kapitel Gber Tempo-Kontrolle und Warpen besprechen.

Die
Warp-Bedienelemente
im Sample-Réhmchen

Das Tempo-Feld im
Transportbereich.
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8.2.2 Sample-Loop / -Region und Darstellung

Zoomen und scrollen

005 0:10 0:15

Der Zoom/Scroll-Bereich
eines Clips.

Das Zoomen und Scrollen in der Sample-Anzeige funktioniert sehr dhnlich wie in der Arran-
gement-Ansicht. Wenn die Warp-Option ausgeschaltet ist, kann der gesamte Bereich der
Sample-Anzeige zum Zoomen und Scrollen benutzt werden. Ist die Warp-Option jedoch
eingeschaltet, kann nur mit dem Takt/Zeit-Lineal und in der unteren Hélfte der Wellenform
gezoomt bzw. gescrollt werden.

Klicken und ziehen Sie vertikal, um stufenlos den Zoom zu bestimmen und horizontal, um
die Anzeige zu scrollen.

TV YRR
= _:| . i Die Clip-Ubersicht.

Die Clip-Ubersicht bietet zusétzliche Zoom/Scroll-Funktionalitat. Sie zeigt immer den kom-
pletten Clip von seinem Beginn bis zu seinem Ende an. Der schwarze Rahmen représentiert
den gerade angezeigten Teil des Clips. Sie kénnen in den schwarzen Rahmen klicken und
vertikal oder horizontal zum Zoomen beziehungsweise Scrollen ziehen.
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Um die Darstellung des Samples automatisch der wiedergegebenen Position folgen zu las-
sen, betéatigen Sie den ,, Darstellung folgt der Wiedergabe-Position”-Schalter oder aktivieren

den entsprechenden MenUeintrag im Optionen-Mend.
P 9 P Der ,Darstellung folgt

@ 1. 1. 1|p|m|e|ovwr B8 180 - |& der-V‘\/:edergabe-
Position”-Schalter

Wiedergabe und Scrubbing von Clips

Der Teil eines Samples, der beim Starten eines Clips abgespielt werden soll, wird mit den
Region- und Loop-Parametern des Clips bestimmt. Bei einem nicht geloopten Clip erfolgt
die Wiedergabe von seinem Start-Marker bis zu seinem End-Marker oder bis er gestoppt
wird.

H“ f Die Start- und

0:00 0-05 0:10 0:15 End-Marker eines Clips.

Diese Marker kénnen angeklickt und zu neuen Positionen in der Sample-Darstellung ge-
zogen werden, alternativ kann man sie auch mit und bewegen. Um die ganze
Clip-Region (also Start- und End-Marker simultan) zu bewegen, wéhlen Sie den Start-Marker
an, halten und verwenden die Pfeiltasten.
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Sample

Bass B2 ail

44.1 kHZz 16 Bit 2 Ch
Edil ' Save (Rev
Hi-Q | [Fade| RAM

Das Andern der
AT Clip-Lénge mit den

47.32 — Start- und

— End-Parametern.

Sie kénnen den Start- und End-Punkt auch numerisch mit den entsprechenden Wertefeldern
links neben der Sample-Darstellung wahlen. Bei gewarpten Clips zeigen diese Felder Werte
im Format Takte-Beats-Sechzehntelnoten an; bei ungewarpten Clips im Format Minuten-
Sekunden-Millisekunden. Beachten Sie, dass Sie mit den Set-Tastern die Marker wahrend
der Wiedergabe setzen kénnen; das Setzen der Marker wird dabei gemé&fB der globalen
Quantisierung quantisiert.

Ist die Scrub-Bereiche-immer-aktiv-Option in Lives Look/Feel-Voreinstellungen eingeschal-
tet, kénnen Sie mit dem Klicken in die untere Halfte der Wellenform oder in das Takt/
Zeitlineal die Wiedergabe an diesen Punkt springen lassen.

Der Scrub-Bereich eines
m 1-Audio .
Clips.

Die Schrittweite der Spriinge hangt von der globalen Quantisierung ab, die mit den Tasten

(strg (6] (PC)/ (_%6) (Mac), 7], B8], @) und [0) schnell gedndert werden kann. Halt

man die Maus Uber dem Scrub-Bereich fest, wird ein Abschnitt des Clips mit der Lange
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des globalen Quantisierungswerts wiederholt abgespielt. Mit kleinen Quantisierungswerten
oder einer Einstellung von ,None” kénnen Sie so durch das Audiomaterial scrubben.

Sie kénnen auch bei ausgeschalteter Scrub-Bereiche-immer-aktiv-Option scrubben, indem
Sie mit gehaltener (&  ]-Taste auf eine beliebige Stelle im Scrub-Bereich oder im Takt/
Zeitlineal klicken.

Das Loopen von Clips

Um den Clips als permanent wiederholten Loop zu spielen, schalten Sie den Loop-Schalter
ein. Das Aktivieren des Loops aktiviert auch das Warping; ungewarpte Clips kdnnen nicht
im Loop gespielt werden.

Sie kénnen auf die Loop-Klammer in der Sample-Darstellung klicken und ziehen, um ihre
Position und Lange zu dndern, Sie kdnnen dazu aber auch exakte Werte in die Loop-Length-
und -Position-Felder links neben der Sample-Darstellung eingeben.

Sample +

Edil ) (Save (Rev

Hi-Q | [Fade| | RAM

Die Loop-Klammer kann mit der Maus selektiert und dann mit Hilfe von Tastaturkommandos
positioniert werden:

. und verschieben die Loop-Klammer um die aktuelle Rasterweite nach links/
rechts.

. und verschieben die Loop-Klammer um die Loop/Region-Lénge nach links/
rechts.

. (PC)/ (Mac) verkiirzen/verlangern die Loop-Klammer um die

gerade gewahlte Rasterweite.

Die
Clip-Loop-Parameter.
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. (PC)/ (Mac) verdoppeln/halbieren die aktuelle Loop-Lénge.

Die Clip-Wiedergabe beginnt unabhangig von der Position der Loop-Klammer immer an
der Position des Start-Markers. Das bedeutet, dass Sie einen Clip in einen Loop hinein laufen
lassen kdénnen.

Start  (Sel)
End  (Sel
I |

[ toop |
Pasition (Sel)
Length (Sel)

[_1Cdl

T{E RN s iz a8

Ein Clip lauft in einen
Loop hinein.

Die Wertefelder fir Loop-Lange und -Position besitzen Set-Taster, mit denen das spontane
Erzeugen von Loops wéhrend der Wiedergabe méglich ist:

e Klickt man den Set-Taster der Loop-Position wahrend der Wiedergabe an, so wird der
Loop an die aktuelle Wiedergabeposition bewegt (gerundet nach MaBgabe der glo-
balen Quantisierung) und aktiviert. Klickt man dann den Set-Taster der Loop-Lange an,
so wird das Ende des Loops an die aktuelle Wiedergabeposition bewegt. So kénnen
Sie beliebige Abschnitte der Musik spontan wahrende der Wiedergabe loopen.

e Klickt man Set-Taster der Loop-Lange an, wahrend der Loop noch deaktiviert ist, so
setzt man sein Ende an die aktuelle Wiedergabeposition, ohne jedoch seine vorein-
gestellte Lange zu andern. Gleichzeitig wird der Loop aktiviert.

Die Set-Taster, der Loop-Schalter, die Loop-Klammer und die Start/End-Marker kénnen alle
durch MIDI-Daten ferngesteuert werden. Sie kénnen beispielsweise einen Endlosdrehregler
verwenden, um den Loop in Schritten der gewéhlten globalen Quantisierung durch ein
Sample zu schieben.
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8.2.3 Transponierung und Lautstarke des Clips

Sample -+

: () Die Parameter fiir
ng Tonhéhe und Lautstarke
des Clips.

Mit dem Transponier-Parameter kann die Tonhohe des Clips in Halbténen gedndert werden.

Mit dem Detune-Parameter kann der Clip in Cents (100 Cents = 1 Halbton) feingestimmt
werden.

Der Gain-Regler kontrolliert die Lautstarke des Clips und besitzt eine dB-Skala.

8.2.4 Destruktive Sample-Editierung

Sample

— R Der Taster zum Starten

eines Sample-Editors.

Der Edit-Schalter 6ffnet das Sample in einem externen Sample-Editor-Programm, das Sie in
den Dateien/Ordner-Voreinstellungen auswahlen kénnen. Um ein Sample in einem externen
Sample-Editor bearbeiten zu kénnen, miissen Sie die Wiedergabe in Live stoppen. Wenn
Sie zu Live zurtickkehren, wird die bearbeitete Version des Samples abgespielt. Die aktuell
vergebenen Warp-Marker werden nur beibehalten, wenn die Ldnge des Samples seiner
Ldnge vor der Editierung entspricht. Bedenken Sie, dass Anderungen an einem Sample
auch andere Clips betreffen kénnen, die das gleiche Sample spielen.
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8.2.5 Clip-Grundeinstellungen mit dem Sample sichern

Sampile

Der Save-Default-Clip-Taster sichert die aktuellen Clip-Einstellungen mit dem Sample. Sind
mehrere Clips ausgewahlt, sichert der Taster die Einstellungen fir alle Clips gleichzeitig. Ein-
mal gesichert, wird Live die aktuellen Clip-Einstellungen jedes Mal wieder herstellen, wenn
das Sample in ein Live-Set gezogen wird. Dies ist besonders im Hinblick auf die Warp-Marker
nitzlich, die korrekt gesetzt sein missen, damit Live lange Samples korrekt im Sync abspielt.
Beachten Sie, dass Sie den Save-Button verwenden konnen, ohne dass bereits existierende
Clips dadurch geédndert werden; die Funktion sichert lediglich Grundeinstellungen fir die
zukiinftige Verwendung des Samples in Clips.

Die Clip-Daten werden Bestandteil der Analyse-Datei, die das Sample begleitet.

Beachten Sie, dass das Speichern von Standard-Clip-Einstellungen etwas anderes als das
Speichern eines Clips als Live-Clip ist, welches auch die Geréte-Kette und die Einstellungen
der Gerate sichert.

8.2.6 Hochwertige Interpolation

Sample

Ist der High-Quality-Schalter aktiviert, verwendet Live einen hochwertigeren Algorithmus fir
die Sample-Raten-Konvertierung, der auch eine héhere CPU-Last erzeugt. Mit dem Hi-Q-
Algorithmus bearbeitete Samples erzeugen (besonders in den Hohen) weniger Verzerrun-
gen, wenn sie transponiert werden und/oder wenn die Sampling-Rate importierter Samples

der Sampling-Rate des Systems angepasst wird. Ist der Hi-Q-Modus aktiviert, kdnnen Samp-
les etwa 19 Halbtone in beide Richtungen transponiert werden, bevor das Auftreten von

Der
Save-Default-Clip-Taster

Der

High-Quality-Schalter
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Aliasing wahrscheinlich wird.

Anmerkung: Seit Live 7 verwendet der Hi-Q-Modus einen Algorithmus, der weitaus weniger
hérbare Artefakte als der Algorithmus alterer Versionen erzeugt. Wir sind der Meinung, dass
mit ihm die Klangqualitdt deutlich gesteigert wurde. Jedoch kdnnen Sets, die den Hi-Q-
Modus verwenden und mit &lteren Versionen erzeugt wurden, etwas abweichend klingen,
wenn sie nun in Live 7 geladen werden. Aus diesem Grund stellen wir eine sogenannte
Legacy-Hi-Q-Modus-Option bereit, die immer dann standardmaBig aktiviert ist, wenn &ltere
Sets geladen werden, bei denen Clips den Hi-Q-Modus verwenden. Deaktivieren Sie einfach
diese Option, wenn Sie den neuen Modus verwenden wollen.

8.2.7 Ein- und Ausblenden eines Clips

Sample

Der Fade-Schalter, sofern aktiviert, versieht Clip-Anfang und Ende mit einer kurzen Fade-In

bzw. Fade-Out, um Knackser an den Clip-Grenzen zu vermeiden. Die Lange dieser Fades
ist Signal-abhéangig und bewegt sich im Bereich von 0 bis 4 Millisekunden.

Dieser Schalter ist nur bei Clips in der Session-Ansicht vorhanden. In der Arrangement-
Ansicht werden die Fades von Clips liber Hilllkurven eingestellt.

Der Fade-Schalter wird bei allen neuen Clips standardmaBig eingeschaltet, wenn die Option
~Fades automatisch an Clip-Grenzen erzeugen” in den Record/Warp/Launch-Voreinstellun-
gen aktiviert ist.

v urre
WarpiFades

Record

Warp LoopWarp Short Samplas

Launch Auto-Warp Long Samplas On

CP Default Warp Moda E At
Create Fades on Clip Edges [ on |

User Account

Licenses Launch

Der Fade-Schalter

Option zum
automatischen
Einblenden/Ausblenden
an den Clip-Grenzen.
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8.2.8 RAM-Modus eines Clips

Sample

Wenn der RAM-Schalter aktiviert ist, ladt Live den Clip in den Arbeitsspeicher, statt ihn
in Echtzeit von der Festplatte zu laden. Der-RAM-Modus kann bei folgenden Problemen
helfen:

e Die Festplatte Ihres Rechners ist zu langsam, um die Audiodaten fir die gewlinschte
Anzahl von Spuren in Echtzeit anzuliefern. Nahere Informationen zu Festplatten-bezo-
genen Problemen finden Sie im Absatz Probleme mit der Festplattengeschwindigkeit.

e Estreten Audioaussetzer auf, wenn Sie Clips im Legato-Modus spielen.

Benutzen Sie den RAM-Modus mit Bedacht, da RAM tiblicherweise ein knappes Gut ist.
lhr Rechner lagert RAM-Inhalte auf die Festplatte aus, wenn sie eine Weile nicht verwendet
wurden. Je mehr Clips Sie im RAM-Modus betreiben, desto gréBer ist die Wahrscheinlichkeit,
dass sie ausgelagert werden. Live kann Uberlastungen der Festplatte besser verkraften als
die spate Verfligbarkeit ausgelagerter RAM-Inhalte: Uberlastungen der Festplatte duBern
sich in unerwiinschten Aussetzern, wohingegen RAM-Uberlastungen sich in Aussetzern und
rhythmischem ,,Schluckauf” duBern.

8.2.9 Samples umkehren

Sample

Diese Funktion erzeugt ein neues Sample, indem sie das vom Clip verwendete Sample um-
kehrt. Sie wendet dann die alten Clip-Einstellungen an (entsprechend einiger Regeln, die wir
gleich erlautern werden) und ersetzt das Original-Sample in der Clip-Ansicht durch das um-
gekehrte. Das neue Sample kann nach dem Sichern des Live-Sets in seinem Project-Ordner

Der RAM-Schalter.

Der Umkehr-Schalter.
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unter Samples/Processed/Reverse gefunden werden. Solange das Set nicht gesichert wur-
de, verbleiben neue Samples am Speicherort, der fir den Temporaren Ordner angegeben
wurde.

Beim Umkehren gibt es einige Regeln. So bleiben alle Warp-Marker an ihrer jeweiligen
Position im Sample. Das bedeutet, dass ein Warp-Marker auf der Eins des zweiten Taktes
in einem Clip nach dem Umkehren auf der Eins des vorletzten Taktes zu liegen kommt;
Einstellungen fiir Loops und Regions werden entsprechend behandelt. Es bedeutet auch,
dass Clip-Hillkurven ihre zeitliche Position beibehalten. Eine Hiillkurve, die den Mixer steuert
und die Lautstarke in der ersten Halfte des Clips absenkt, wird das nach der Umkehrung des
Samples weiterhin tun.

Der Prozess der Umkehrung ist recht schnell (etwa so schnell wie das Kopieren des Samp-
les), kann fir sehr lange Samples aber ein Weilchen bendtigen. Wenn das der Fall ist, zeigt
der Statusbalken im unteren Teil von Lives Fenster den Fortschritt an und andere Aktionen
im Programm werden voriibergehend unterbunden (obwohl laufende Clips weiterhin abge-
spielt werden). Sie kénnen den umgekehrten Clip abspielen und auch wieder andere Dinge
im Programm tun, sobald Live beginnt, die neue Wellenform in der Sample-Darstellung zu
zeichnen. Nach dem Umkehren eines Samples wird bis zum Verlassen des Programms eine
Verbindung zum umgekehrten Sample bestehen bleiben, so dass ein erneutes Umkehren
des Clips (oder einer Kopie) augenblicklich erfolgt.

Wir empfehlen nicht, Clips wahrend einer Live-Auffiihrung umzukehren, da gelegentlich
kleinere Stérungen der Wiedergabe auftreten kénnen, wenn Live die Warp- und Loop-
Einstellungen wieder anwendet.

8.2.10 Samples stutzen

Das Kontextmenu (8 (PC)/ @ (Mac)im Sample-Display enthalt den Sample-stutzen-
Befehl. Diese Funktion erzeugt, ahnlich der Reverse-Funktion, ein neues Sample, indem
das gerade verwendete Sample kopiert wird - allerdings nur der tatsachlich verwendete
Ausschnitt plus 50 Millisekunden Sicherheitsrand an beiden Enden. Das neue Sample kann
nach dem Sichern des Live-Sets in seinem Projekt-Ordner unter Samples/Processed/Crop
gefunden werden. Solange das Set nicht gesichert wurde, verbleiben neue Samples am
Speicherort, der fir den Temporaren Ordner angegeben wurde.
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8.2.11 Das Sample ersetzen und bearbeiten

Um das Sample eines Clips durch ein anderes zu ersetzen, ziehen Sie das neue Sample
einfach aus dem Datei-Browser direkt in die Clip-Ansicht. Clip-Einstellungen fiir die Tonhéhe
und die Lautstarke werden beibehalten. Die Warp-Marker werden nur behalten falls das neue
Sample exakt die gleiche Lange wie das alte hat.

Das O (PC)/ 8 (Mac) Kontextmeni der Sample-Anzeige enthélt den Befehl Sample-
Datei verwalten. Er 6ffnet die Dateiverwaltung flir das Set, wo das vom ausgewahlten Clip
referenzierte Sample selektiert ist. Sie kdnnen dort das Sample ersetzen oder destruktiv
bearbeiten, wodurch alle Clips und Instrumente, die das Sample referenzieren, von den
Anderungen betroffen werden. Sie kénnen auch den Befehl Im Browser zeigen des 3 (PC)
/ & (Mac) Kontextmenls verwenden, um die Sample-Datei im Browser anzuzeigen.

8.3 Das Notes-Rahmchen

Orig. BPM | Stant (BED
] 1
D E em G
Bank EI
Sub-gank | IESEN

Position (S&l)
Program I:“jl

8 o | Lengh &8

[ 6] d[d]

8.3.1 Tempo-Kontrolle

Das Orig. BPM-Feld zeigt Lives Interpretation des Tempos an, das wéhrend der Aufnah-
me der MIDI-Daten des Clips aktuell war. Wenn Sie den Wert im Original-BPM-Feld durch
Ziehen dndern oder die Taster :2 und *2 anklicken, werden Sie sehen, dass die Noten im
MIDI-Editor entsprechend gedehnt oder gestaucht werden. Dies ist nitzlich, um Einspie-

Das Noten-Rdhmchen.
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lungen anzupassen, die Sie ohne eine Temporeferenz wie zum Beispiel Lives Metronom
aufgenommen haben.

8.3.2 Bank- und Programmwechselbefehle

Live kann MIDI-Bank/Programmwechselbefehle an externe Gerate und Plug-Ins senden, die
solche Befehle verstehen. Je nach Einstellung der Parameter kann auch das Starten eines
Clips zum Senden seiner Bank/Programmwechselbefehle fiihren. Wenn Sie Live verwenden,
um MIDI an lhren Synthesizer zu senden, so bedeutet das, dass jeder Clip lhres Live-Set
einen anderen Sound |hres Synthesizers spielen kann. Live bietet Befehle fiir 128 Banke mit
128 Sub-Bénken, die jeweils 128 Programme enthalten. Bitte schlagen Sie in der Dokumen-
tation lhres Synthesizers nach, um herauszufinden, wie viele dieser Befehle er verarbeiten
kann. Wenn Sie nicht wiinschen, dass ein Clip MIDI-Bank/Programmwechselbefehle sendet,
wéhlen Sie einfach ,None"” aus dem Mend.

8.3.3 MIDI-Loop/Region

Diese Parameter bestimmen, wie der Inhalt eines MIDI-Clips abgespielt und im MIDI-Editor
angezeigt wird. Sie funktionieren genau so wie bei Audio-Clips.

Im MIDI-Editor ist der Zoom/Scroll-Bereich Gber dem Takt/Zeitlineal zu finden, der Scrub-
Bereich genau darunter.

8.4 Clip-Standards und Aktualisierungsrate

Sie kénnen die Geschwindigkeit bestimmen, mit der Live lhre Einstellungen in der Clip-An-
sicht bei laufenden Clips wirksam werden lasst. Anderungen dieser Einstellungen werden im
Takt der Rate wirksam, die im Clip-Update-Rate-Ausklappmenti auf der Aufnahme/Warpen/
Launchen-Seite der Voreinstellungen zu finden ist. Verschiedene Clip-Einstellungen, etwa
der Launch- und der Warp-Modus, kénnen als Standard fir alle neuen Clips gewahlt werden.
Dies erfolgt ebenfalls in den Aufnahme/Warpen/Launchen-Voreinstellungen.
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Kapitel 9

Tempo-Kontrolle und Warpen

Anders als bei Musik auf Band oder in traditionellen Digital Audio Workstations, bleibt
die Musik in Live immer ,elastisch”. Live ist in der Lage, Samples beim Abspielen von
der Festplatte zeitlich zu warpen, um sie zum aktuellen Live-Set-Tempo zu synchronisieren.
Dies geschieht ohne Anderungen der Tonhdhe, die separat beeinflusst werden kann. Das
Mischen und Kombinieren von Audiomaterial ganz unterschiedlicher Herkunft ist deswegen
extrem einfach.

9.1 Tempo

9.1.1 Tempo einstellen

Mit dem Tempofeld in der Transportleiste kdnnen Sie das Wiedergabetempo lhres Live-Sets
jederzeit in Echtzeit andern. Sie kénnen das Tempo auch automatisieren, um gleitende oder
abrupte Tempoénderungen im Songablauf vorzunehmen. Um wéhrend einer Performance
maximale Kontrolle tber das Tempo zu haben, kénnen Sie den beiden Wertefeldern links

Das Tempo-Feld im
Transportbereich.
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und rechts des Dezimalpunkts getrennte MIDI-Controller zuweisen. Sie kénnen das Tempo
dadurch mit einem Regler grob in BPM und mit einem zweiten fein in hundertstel BPM
einstellen und sich so prazise live spielenden Musikern oder anderen unsynchronisierten
Quellen anpassen.

Sie koénnen einen externen Sequencer (oder Drumcomputer) zu Live oder Live zu einem
externen Sequencer synchronisieren. Die entsprechenden Optionen finden sich in den
MIDI/Sync-Voreinstellungen. Damit Live einer externen MIDI-Clock-Quelle folgt, wird der
EXT-Schalter neben dem Tempo-Parameter aktiviert. Bitte schlagen Sie im Abschnitt tber
Synchronisation fir ndhere Informationen nach.

9.1.2 Tempo tappen

14 414 |0e

Sie koénnen Lives Tapping-Funktion benutzen, um das Tempo jederzeit zu andern. Klicken
Sie einmal pro Beat auf den Tap-Taster im Transportbereich und das Wiedergabetempo des
Live-Sets wird sich nach lhrer Vorgabe richten.

1" MID| 4% D

Audio 11 Master

Es ist besser, den Tap-Taster einer Taste der Rechnertastatur zuweisen, statt ihn mit der
Maus anzuklicken. Klicken Sie auf den KEY-Schalter im Transportbereich, um den Modus fiir
die Tasten-Zuweisung zu aktivieren. Klicken Sie dann auf den Tap-Taster und drilicken Sie
die Taste auf der Rechnertastatur, die Sie zum Tappen verwenden wollen. Klicken Sie dann
erneut auf den KEY-Schalter, um den Tasten-Zuweisungs-Modus wieder zu verlassen. Die
Zuweisung ist danach sofort aktiv. Der Tap-Taster kann auch auf eine sehr dhnliche Weise
einer MIDI-Note oder einem -Controller zugewiesen werden, zum Beispiel einem FuBpedal.
Obwohl Live sofort auf |hr Tapping reagiert, kommt eine gewisse Verzégerung zum Einsatz,
um ein ruckeliges Verhalten bei der Tempo-Anpassung zu vermeiden. Je mehr Taps Live
nacheinander erhalt, desto préziser kann das gewlinschte Tempo eingestellt werden.

Sie koénnen die Tapping-Funktion auch zum Einzahlen verwenden: Wenn Sie mit einem
4/4-TaktmalB arbeiten, startet die Wiedergabe nach vier Taps in dem gewiinschten Tempo.

Der Tap-Taster

Der KEY-Schalter fiir den
Zuweisungs-Modus von
Rechnertasten.
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9.1.3 Tempo ,schubsen” mit den Nudge-Tastern

TAP | 14 ' 4/ 4 |08

Obwohl sich Live leicht zu externen MIDI-Geraten synchronisieren |dsst, kann es Situationen
geben, in denen Sie sich an Quellen anpassen missen, die nicht an ein festes Tempo
gebunden sind, etwa an Live-Musiker oder an Plattenspieler. Stimmt das Tempo lhres Sets
grundsétzlich mit dem des unsynchronisierten Materials Gberein, kénnen Sie die Nudge-
Taster verwenden, um Live kurzfristig etwas zu beschleunigen oder abzubremsen und sich
so der Quelle anzupassen. Wie der Tap-Taster sind auch diese Taster deutlich angenehmer
zu benutzen, wenn sie MIDI-Controllern zugewiesen werden.

9.2 Das Zeit-Warpen von Samples

Lives Féhigkeit, jedes Sample im Sync mit einem gewahlten Tempo abzuspielen, ist eine
spezielle und wichtige Funktion. Zusatzlich kénnen Sie den rhythmischen Fluss eines Stiicks
~warpen” und so sein Feeling d&ndern oder sogar Noten auf andere Zahlzeiten verschieben.

Die Warping-Eigenschaften eines Clips werden im Sample-Rahmchen eingestellt, das Teil
der Clip-Ansicht ist.

Sample +

Das entscheidende Bedienelement hier ist der Warp-Schalter, der das Warpen eines Clips
aktiviert oder deaktiviert. Im Warp-Bereich von Lives Voreinstellungen kénnen die Standar-
deinstellungen fir neue Clips bestimmt werden, aber diese lassen sich jederzeit fir jeden

Die Nudge-Taster.

Die Warping-Parameter
eines Clips.
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Clip hier andern.

Wenn der Warp-Schalter ausgeschaltet ist, spielt Live das Sample mit seinem originalen,
.normalen” Tempo und unbesehen des aktuellen Song-Tempos ab. Dies ist niitzlich bei
Samples, die keine innere rhythmische Struktur haben: Percussion-Klange, Atmospharen,
Sound-Effekte, gesprochene Wérter und Ahnliches. Schalten Sie den Warp-Schalter ein, um
Samples mit rhythmischem Gehalt (wie Loops, Musikaufnahmen, ganze Musikstiicke, etc.)
im Sync mit dem aktuellen Song-Tempo wiederzugeben.

Auf der Aufnehmen/Warpen/Launchen-Seite der Voreinstellungen kénnen Sie bestimmen,
welche Annahmen Live bei neuen Clips treffen soll. Wenn die ,Lange Samples automatisch
warpen”-Option an ist, nimmt Live an, dass lange Samples Musik enthalten, die synchron
zum Tempo des Live-Sets abgespielt werden soll. Wenn Sie es vorziehen, dass Live lange
Samples wie sie sind abspielt, deaktivieren Sie diese Voreinstellung.

9.2.1 Tempo-Master/Slave

Alle gewarpten Clips in der Arrangement-Ansicht haben eine weitere Option: Sie kénnen
mit ihrem Master/Slave-Schalter als Tempo-Master definiert werden. Eine beliebige Anzahl
von Clips kann auf Tempo-Master geschaltet werden, aber nur einer davon kann zu einem
gegebenen Zeitpunkt der Tempo-Master sein. Diese Rolle kommt immer dem untersten der
in der Arrangement-Ansicht spielenden Clips zu.

Der als Tempo-Master fungierende Clip spielt so, als sei sein Warp-Schalter deaktiviert, aber
mit einem wichtigen Unterschied — der Rest des Live-Sets wird so gewarpt, dass er synchron
mit dem aktuellen Tempo-Master wiedergegeben wird.

Dies wird erreicht, indem fiir die Dauer des Tempo-Master-Clips eine Tempo-Automation
zum Master-Track hinzugefiigt wird. Sie werden bemerken, dass das Tempofeld in Lives
Transportleiste wahrenddessen inaktiv ist; das ist deswegen so, weil die gesamte Tempo-
Steuerung durch den Tempo-Master-Clip erfolgt.

Wenn der Master-Status eines Clips mit dem Master/Slave-Schalter deaktiviert oder der
als Master fungierende Clip geldscht wird, so wird die Automation aufgehoben und das
richtige Tempo der Region wiederhergestellt. Wollen Sie stattdessen die erzeugte Tempo-
Automation behalten, um weiter mit ihr zu arbeiten, dann 6ffnen Sie @ (PC) / ©
(Mac) das Kontextmenii auf dem Tempofeld der Transportleiste und wéhlen Sie den Befehl
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Tempo-Automation freisetzen. Alle Clips werden dadurch auf Slave gestellt, aber die Tempo-
Automation wird beibehalten.

Bitte beachten Sie: Wenn Lives externe Synchronisation mit dem EXT-Schalter aktiviert
wurde, haben die Master/Slave-Schalter keine Funktion und erscheinen ausgegraut.

9.2.2 Warp-Marker

Stellen Sie sich ein Sample als ein Gummiband vor, das Sie mit Stecknadeln an einem
(musikalischen) Zeit-Lineal befestigen wollen. In Live werden diese , Stecknadeln” als Warp-
Marker bezeichnet. Ein Warp-Marker verbindet einen bestimmten Punktim Sample mit einer
bestimmten Taktposition. Sie kénnen eine beliebige Anzahl von Warp-Markern benutzen,
um die gewiinschten Stellen in der rhythmischen Struktur des Samples an die gewlinschten
musikalischen Zahlzeiten des Lineals zu ,pinnen”.

Warp-Marker kénnen mit Doppelklick in die Sample-Darstellung der Clip-Ansicht erzeugt
werden. Warp-Marker kénnen dann durch Ziehen oder mit den Pfeiltasten der Rechner-

tastatur auf eine andere Zeitpositionen bewegt werden. Geldscht werden sie durch einen
Doppelklick auf den Marker oder indem man sie selektiert und dann oder
auf der Rechnertastatur driickt.

; I 7 Ty i; :
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Wenn Sie mit lhrem Sample arbeiten, kénnen Sie Live anweisen, die Sample-Darstellung
automatisch so zu scrollen, dass sie der Wiedergabeposition folgt. Verwenden Sie den Song-
folgen-Schalter im Transportbereich, um diese Funktion zu aktivieren. Es kann auch hilfreich
sein, die Sample-Darstellung vertikal durch Ziehen der Trennlinie zwischen Clip-Ansicht und
Trackbereich der Session-Ansicht zu vergréBern.

Doppelklick in das
Sample erzeugt einen
Warp Marker.
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Transienten und Pseudo-Warp-Marker

Wenn Sie ein Sample zum ersten Mal in Live laden, analysiert Live automatisch die Audioda-
tei und findet dabei ihre Transienten. Hierbei handelt es sich um Stellen in der Audiodatei,
an denen Noten oder Ereignisse starten, was sie zu optimalen Punkten fiir das Setzen der
Warp-Marker werden |asst. Transienten erscheinen als kleine Marker oben in der Sample-
Darstellung, nachdem in das Sample hinein gezoomt wurde.

1.2 1.2.3 1.3 1.3.3 1.4 1.4.3 2 213

Wenn Sie mit der Maus Uber die angezeigten Transienten gehen, erscheinen voriiberge-
hend ,Pseudo”-Warp-Marker. Diese sehen genau wie reguldre Warp-Marker aus, werden
jedoch grau angezeigt. Das Doppelklicken oder Ziehen eines Pseudo-Warp-Markers erzeugt
einen tatsdchlichen Warp-Marker, oder, falls sich keine weiteren Warp-Marker spater im Clip
befinden, dndert es das Tempo des nachfolgenden Clip-Abschnitts. Wenn Sie (PC)/

&) (Mac) beim Erzeugen eines Warp-Markers aus einer Transiente halten, werden auch
die beiden benachbarten Transienten links und rechts in Warp-Marker umgewandelt. Das
Halten von beim Ziehen eines Pseudo-Warp-Markers erméglicht lhnen es die Tran-
siente auf eine neue Stelle zu verschieben. Sobald ein Warp-Marker einmal erzeugt wurde,
bewegt das Ziehen des Warp-Markers mit gehaltener Taste die Wellenform unter
dem Marker und nicht den Marker selbst.

Sie kdnnen auch einen Zeitabschnitt auswéahlen und alle in diesem Zeitabschnitt enthaltenen
Transienten zu Warp-Markern umwandeln, indem Sie den ,Warp-Marker einsetzen”-Befehl
benutzen. Sollte |hr gewahlter Zeitabschnitt keine Transienten enthalten, wird ein Warp-
Marker am Ende der Auswahl erzeugt.

Der
Song-folgen-Schalter im
Transportbereich.

Transienten-Marker.
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Obwohl Live hervorragende Arbeit beim Setzen der Transienten an die geeigneten Stellen
leistet, kdnnen Sie Transienten auch selbst erzeugen oder I16schen. Benutzen Sie hierfir die
entsprechenden Befehle im Erzeugen-Mend.

Warp-Marker sichern

lhre Warp-Marker werden automatisch mit dem Live-Set gesichert, aber Sie werden sie
moglicherweise auch direkt mit dem Sample sichern wollen, so dass sie automatisch wie-
derhergestellt werden, wenn Sie die Datei in Live ziehen. Um das zu tun, klicken Sie auf den
Save-Taster in der Clip-Ansicht.

Beachten Sie, dass Auto-Warp bei einem Sample mit gesicherten Warp-Markern keine Wir-
kung hat. In einem solchen Fall kénnen Sie einen der mit 3 (PC) / [Ctl ] & (Mac) im
KontextmenU erreichbaren und weiter oben beschriebenen Befehle zum Auslésen des Au-
to-Warpings nutzen.

9.2.3 Warp-Marker einsetzen

Im Folgenden werden wir einige Anwendungen fiir das Zeit-Warpen von Samples vorstellen.
Das Warpen ist nattirlich nur eine optionale Eigenschaft von Clips.

Das Synchronisieren gerader Loops

Wenn Sie ein Sample importieren, das sauber geschnittenes Musikmaterial mit einer Ldnge
von 1,2,4, oder 8 usw. Takten Lange reprasentiert, wird Live tiblicherweise das korrekte Tem-
po des Samples ermitteln und es synchron mit dem aktuellen Song-Tempo wiedergeben.
Es werden zwei Warp-Marker erzeugt, einer am Anfang und einer am Ende des Samples.
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In der Wertebox Seq. BPM ist das von Live ermittelte Tempo des Samples abzulesen; falls Sie
das Tempo des Loops kennen, kénnen Sie es hier eingeben. Manchmal wird das ermittelte
Tempo falschlicherweise dem doppelten oder halben Originaltempo entsprechen. Falls das
passiert, kdnnen Sie es durch Anklicken der mit *2 bzw. /2 beschrifteten Taster korrigieren.
Wenn Sie /2 klicken, wird das Sample mit doppeltem Tempo wiedergegeben - das ist
deswegen so, weil Sie Lives Interpretation des Sample-Tempos korrigieren, die lediglich als
Referenz zum Ermitteln des benétigten Time-Stretch-Faktors dient.

Das Synchronisieren ungeschnittener Loops

Wird ein Loop importiert, der nicht sauber geschnitten wurde, kann Live diesen Loop nicht
synchron abspielen. Angenommen das Sample besitzt am Anfang einen kleinen Abschnitt
mit Stille vor dem ersten Beat. Sie kdnnen dies sehr einfach korrigieren, indem Sie einen
Warp-Marker an den tatsachlichen Anfang des Loops setzen. Ziehen Sie dann den Warp-
Marker so, dass er auf einer Linie mit dem ersten Takt im Zeitlineal liegt. Auf 8hnliche Weise
koénnen Sie auch Stille am Ende des Samples, also nach dem tatséachlich erklingenden Loop,
entfernen. Setzen Sie hierfiir einen Warp-Marker an die gewlinschte Stelle am Ende des
Samples rechts.

Ein zweitaktiger Loop,
wie er standardméBig in
der Clip-Ansicht
erscheint
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Das Synchronisieren von Loops mit ungeraden Léngen

Wenn Sie ein Sample importieren, das einen siebentaktigen Loop enthalt, nimmt Live zu-
nachst an, dass der Loop acht Takte lang ist (oder vier, je nachdem welche Lange das Sample
hat) und spielt es nicht synchron ab. Fiir eine korrekte Wiedergabe miisste der letzte Marker
des Samples sich am Anfang von Takt Acht befinden, und nicht Takt Neun. Um das Problem
zu |8sen, ziehen Sie einfach den letzten Marker auf die richtige Position.

Sollte Live urspriinglich einen viertaktigen Loop angenommen haben, wird der achte Takt
wahrscheinlich noch nicht angezeigt. In diesem Fall kénnen Sie den Warp Marker in Richtung
Ende nach rechts ziehen, bis die Acht sichtbar wird.

Grooves manipulieren

Sie kénnen beliebig viele Warp-Marker erzeugen, indem Sie in das Sample oder auf die
Transienten-Marker doppelklicken. Importieren Sie einen rund laufenden Loop, erzeugen
Sie ein paar Warp-Marker, verschieben Sie sie und beachten Sie, was passiert. Warp-Marker
haben zwei wichtige Aufgaben:

1. eine ,korrekte” Interpretation des musikalischen Zeitablaufs in einem Sample zu
ermdglichen;

Das Setzen der
Warp-Marker bei einem
unsauber geschnittenen
Loop
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2. den Zeitablauf in einem Sample nach Belieben zu verbiegen.

Sollte in einem Percussion-Loop einmal ein einzelner Schlag zu spat kommen, kénnen Sie
einfach einen Warp-Marker an der Problemstelle erzeugen und diesen dann auf die richtige
Taktposition ziehen. Eventuell missen Sie zusatzlich noch den benachbarten Schlagen Warp-
Marker zuweisen, um zu vermeiden, dass diese benachbarte Abschnitte im Sample zeitlich
ebenfalls beeinflusst werden.

X (213 (2.2 [2.23 (2.3 (233 (24 (243 i
= =
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Das ,Entfernen” des natlrlichen Grooves bei einem Sample durch das Anlegen von Warp-
Markern ist eine interessante kreative Methode, und zwar besonders in Verbindung mit Lives
Méoglichkeit, Samples in Echtzeit einen kinstlichen Groove aufzupragen.

Langere Musikstiicke synchronisieren

Lives Auto-Warp-Algorithmus macht langere Samples und ganze Musiksttlicke fiir den di-
rekten Einsatz in lhrem Projekt verfligbar. Sie kénnen den Browser verwenden, um lange
Samples oder MP3-, AAC-, Ogg-Vorbis-, Ogg-FLAC- und FLAC-Dateien zu laden.

Wenn Sie eine Datei in Live ziehen, die zu lang ist um die Annahme zu rechtfertigen, es
handele sich dabei um einen Loop oder ein One-Shot-Sample, wird Live den Clip standard-
mafig auto-warpen (dieses Verhalten kann jedoch in den Aufnehmen/Warpen/Launchen-
Voreinstellungen deaktiviert werden).

Damit der Auto-Warp-Mechanismus funktionieren kann, miissen Dateien bei ihrem ersten
Import in das Programm einen Analyse-Prozess durchlaufen, vor dessen Beendigung sie
nicht wiedergegeben oder bearbeitet werden kénnen. Wie im Abschnitt dieser Anleitung
Uber die Analyse-Dateien beschrieben wird, kann die Analyse durch Driicken von 3 (PC)

Den Groove mit
Warp-Markern
manipulieren
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/ [Cul 18 (Mac) und Aufruf des Befehls Audio analysieren aus dem Kontextment gleich
flr ganze Ordner in Stapelverarbeitung erfolgen. Nachdem die Analyse einer Datei been-
det ist, kdnnen Sie die Annahmen von Auto-Warp (iber ihre rhythmische Beschaffenheit in
Augenschein nehmen.

TR AT 133 149 165 181 197 1113 1129 r 145 r 181, 1 177, 1183
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Wenn Auto-Warp die richtigen Annahmen Uber die Datei gemacht hat, wird der Clip unmit-
telbar im Sync mit dem Tempo des Live-Sets sein. Falls Auto-Warp aber nicht exakt das tut,
was Sie erwarten, kénnen Sie seine Ergebnisse kontrollieren. Im Folgenden wollen wir die
verschiedenen Verfahren zur Unterstiitzung von Lives Auto-Warping vorstellen. Erinnern Sie
sich bitte an das Metronom im Transportbereich, das lhnen beim Warpen langerer Stlicke
wahrscheinlich niitzlich sein wird.

Es kann passieren, dass Auto-Warp zwar das Tempo korrekt ermittelt, die Eins aber nicht
richtig setzt. Um das zu korrigieren, kénnen Sie eines der folgenden Dinge tun:

e Halten Sie die -Taste beim Ziehen des ersten Warp-Markers gedriickt. Dies
ermoglicht lhnen die Position der Wellenform unter dem Warp-Marker zu andern.

e Zoomen Sie in die Darstellung und erzeugen einen Warp-Marker auf dem ersten Schlag
im Sample. Ziehen Sie dann den Marker im Taktlinieal an den Anfang von Takt 1;

e Rufen Siemit @ (PC)/ (Cul ] & (Mac)auf den Start-Marker das Kontextmenu auf und
benutzen dann den Befehl 1.1.1 hier setzen.

Das Ergebnis des
Auto-Warpens in der
Clip-Ansicht.

Der Metronom-Schalter
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Set 1.1.1 Here

Warp From Here

Warp From Here (Starl at 98.00 BPM)
Warp From Here {Siraight)

Warp 58.00 BPM From Here

Warp as 8-Bar Loop

+

Das Unterstiitzen von Auto-Warp ist auch relativ einfach, wenn Sie einen perfekt geschnit-
tenen Loop geladen haben. Dann kénnen Sie Auto-Warp mit dem Befehl Als ...-Takt-Loop
warpen anweisen, entsprechend vorzugehen. Live wird eine Loop-Lénge vorschlagen, die in
Bezug auf das aktuelle Live-Set-Tempo sinnvoll erscheint. Das Vermindern des Projekt-Tem-
pos kann Live beispielsweise veranlassen anzunehmen, dass ein Loop 8 Takte bei 90 BPM
statt 16 Takte bei 180 BPM lang ist.

Manchmal erfordert das Auto-Warping eine etwas detailliertere Kontrolle. Die beste Me-
thode, um einen problematischen Clip zu warpen ist, in einzelnen Abschnitten von Beginn
Richtung Ende vorzugehen. Sie kdnnen einen Warp-Marker setzen, indem Sie in das Sample
rechts neben jedem korrekt gewarpten Abschnitt doppelklicken und diesen damit an der
richtigen Stelle ,festpinnen”. Die Tastaturbefehle fiir das Arbeiten mit der Clip-Loop-Klam-
mer und den Start/End-Markern kénnen diesen Vorgang stark beschleunigen.

Sie werden es vielleicht hilfreich finden, mit der gedriickten Taste oder (PC)

Das Kontextmendii zum
Korrigieren von
Auto-Warp verwenden.
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/ (Mac) mehrere Warp-Marker zu selektieren, um sie gemeinsam zu bewegen.

Die vier Warpen-ab-hier-Befehle bieten verschiedene Optionen zum Setzen der Warp-Mar-
ker rechts des gerade selektierten Warp- oder Raster-Markers, wobei Warp-Marker links
davon nicht angetastet werden. Diese Befehle sind auch beim Start-Marker verfligbar.

e ,Warpen ab hier” wendet den Auto-Warp-Algorithmus auf das Material rechts neben
dem selektierten Marker an.

e Warpen ab hier (beginne mit...) weist Auto-Warp an, das Live-Set-Tempo als Startpunkt
fir die Tempoerkennung zu verwenden. Die Vorgehensweise ist hier die Folgende:

1. Deaktivieren Sie den Warp-Schalter fiir den Clip, so dass er ohne Warping
erklingt;

2. Verwenden Sie den Tap-Tempo-Taster im Transportbereich um parallel zur
Clip-Wiedergabe das Live-Set-Tempo so anzugeben, dass es zum Clip passt;

3. Schalten Sie das Warping wieder ein und verwenden Sie den Befehl ,War-
pen ab hier (beginne mit ...)", um Auto-Warp anzuweisen, ihr eingetapptes
Tempo als Referenz zu verwenden.

e Warpen ab hier (gerade) teilt dem Auto-Warping mit, dass der Clip keine Tempo-Va-
riationen enthalt (was bei elektronisch produziertem Material haufig der Fall ist). Das
Auto-Warping setzt dann einen einzelnen Warp-Marker basierend auf seiner Einschét-
zung des Original-Tempos der Datei.

e Warp ... BPM ab hier wird ebenfalls einen einzigen Warp-Marker setzen, in diesem Fall
wird Auto-Warp aber gezwungen, das Stiick als exakt zum aktuellen Live-Set-Tempo
passend zu interpretieren. Dies ist niitzlich wenn Sie den exakten BPM-Wert eines
elektronisch produzierten Stiicks kennen und vor dem Warpen im Transportbereich
angeben kénnen.

Multi-Clip-Warping

Wenn mehrere Clips gleicher Lange selektiert sind, versieht das Setzen oder Andern von
Warp-Markern bei einem Clip alle anderen ebenfalls mit entsprechenden Warp-Markern.
Das ist dann bequem, wenn mehrere Spuren den gleichen Rhythmus haben und Sie das
Timing aller Aufnahmen auf die gleiche Weise verandern wollen. Ein typisches Beispiel ware
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die Mehrspuraufnahme einer Band, bei der alle Musiker synchron zueinander spielen, bei
der aber das Timing insgesamt noch nicht optimal ist.

9.2.4 Audio quantisieren

Im vorigen Abschnitt haben Sie gelernt, wie Sie das Timing von Ereignissen in einer Audio-
Datei andern kénnen, indem Sie die Warp-Marker manuell entlang dem Zeitlineal ,ziehen”.
Es ist jedoch auch mdglich, das gesamte Sample auf einmal auf ein gewlinschtes Raster
einrasten zu lassen, indem der Quantisieren-Befehl benutzt wird. Klicken Sie hierfir in den
Hintergrund des Sample-Editors und wéhlen den Quantisieren-Befehl aus dem Bearbeiten-
Meni oder benutzen das (PC)/ [ ¥ U] (Mac) Tastenkirzel. Hierdurch wird die
Quantisierung mit den Standardeinstellungen oder lhren im Vorfeld gemachten Einstellun-
gen angewendet.

Um lhre Quantisierungs-Parameter zu dndern, 6ffnen Sie den Quantisierungs-Einstellungen-
Dialog Uber das Bearbeiten-Men.

Quantize To: Current Grid =/
Amount: = T

ok ) (_cancel )

Mit den hier gezeigten Optionen kénnen Sie entweder die aktuelle RastergréBe (Current
Grid) oder einen bestimmten Notenwert fiir die Quantisierung auswahlen. Ferner kénnen
Sie mit dem Amount-Parameter sich einer vollstdndigen, exakten Quantisierung auch nur
annahern, indem die Warp Marker nur um einen bestimmten Prozentwert in Richtung des
eingestellten Quantisierungswerts verschoben werden.

Das Quantisieren von
Audio-Samples



KAPITEL 9. TEMPO-KONTROLLE UND WARPEN 141

9.3 Anpassungen fiir eine optimale Stretching-Qualitat
vornehmen

Live bietet verschiedene Verfahren fir die Zeitdehnung an, um alle Arten von Audiomaterial
gut bearbeiten zu kénnen. Das Warp-Verfahren eines Clips sowie die zugeh&rigen Parameter
werden im Sample-Rdhmchen der Clip-Ansicht eingestellt.

Die verschiedenen Warp-Modi stellen unterschiedliche Varianten eines granularen Resyn-
theseverfahrens dar. Granulare Resynthese erzielt Zeitstauchungen und Dehnungen durch
das Wiederholen beziehungsweise Uberspringen von kleinen Abschnitten des Samples (den
.Grains”). Die verschiedenen Warp-Modi unterscheiden sich durch die Auswahl der Grains
und durch verschiedene Details der Uberlappung und Uberblendung der Grains.

Lassen Sie uns nun untersuchen, welcher Warp-Modus am besten fiir welche Art von Audio-
material geeignet ist und wie die Warp-Parameter am besten fiir ein méglichst , sauberes”
Dehnen und Stauchen eingestellt werden. Es kann auch sehr lohnend sein, diese Parame-
ter ,.zu missbrauchen” um interessante Artefakte statt einer sauberen Zeitmanipulation zu
erzielen.

9.3.1 Beats-Modus

Beats arbeitet am besten bei Material mit rhythmischer Betonung, beispielsweise bei Drum-
loops und den meisten Stiicken elektronischer Tanzmusik. Die Granulation ist hier darauf
optimiert, die Klangqualitdt der Transienten im Audiomaterial zu erhalten.

Benutzen Sie den Preserve-Parameter, um Unterteilungen im Sample festzulegen, an denen
sich das Warpen orientiert. Fiir besonders prazise Ergebnisse, insbesondere mit perkussivem
Material, wahlen Sie Transients. Diese Einstellung verwendet die Positionen der analysierten
(oder vom Anwender erzeugten) Transienten zur Bestimmung des Warping-Verhaltens. Um
bestimmte Taktunterteilungen zu erhalten, die unabhangig vom Inhalt des Samples sind,
wahlen Sie einen der festen Notenwerte. Hierbei kdnnen interessante, rhythmische Artefakte
entstehen, wenn z.B. groBe Notenwerte zusammen mit einer Transposition der Tonhéhe
angewendet werden.

Der Transient-Loop-Modus-Wahlschalter bestimmt die Looping-Eigenschaften fiir die Tran-
sienten eines Clips:
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Loop Aus - Jedes Audio-Segment wird zwischen den Transienten bis zu seinem En-
de abgespielt und stoppt dann. Die verbleibende Zeit vom Ende eines Segments bis zur
folgenden Transiente enthalt kein Audiomaterial und ist somit still.

Loop Vorwiérts — Jedes Audio-Segment wird zwischen den Transienten bis zu seinem
Ende abgespielt. Die Wiedergabe springt dann auf einen Nulldurchgang ungeféhr in der
Mitte des Segments zurlick und loopt solange kontinuierlich weiter, bis im Zeitablauf die
folgende Transiente auftritt.

Loop Vorwérts und Riickwérts — Jedes Audio-Segment wird zwischen den Transienten
bis zu seinem Ende abgespielt. Die Wiedergabe kehrt dann um (Material wird riickwarts
abgespielt) bis ein Nulldurchgang ungefahr in der Mitte des Segments erreicht wird. Von
diesem Punkt aus wird das Sample bis zum Ende des Segments wieder vorwérts abgespielt.
Dieses Muster wiederholt sich solange, bis im Zeitablauf die folgende Transiente auftritt. Mit
diesem Modus kann zusammen mit einer geeigneten Einstellung des Preserve-Parameters
oft eine sehr gute Klangqualitat bei langsamen Tempi erzielt werden.

Der Transienten-Hullkurven-Parameter wendet einen Lautstdrke-Fade auf jedes Segment
an. Bei 100 wird kein Fade ausgefihrt. Bei O fallt die Laustérke jedes Segments sehr schnell
ab. Lange Hiillkurvenzeiten kénnen dabei helfen, die Ubergdnge zwischen den Segmenten
zu glatten und eventuelle Klicks am Ende der Segmente in der Lautstédrke zu verringern.
Kurze Zeiten kénnen dazu benutzt werden, um rhythmische Gate-Effekte auf das Sample zu
Ubertragen.

9.3.2 Tones-Modus

Tones arbeitet am besten beim Dehnen oder Stauchen von Material mit einer mehr oder
weniger klaren Tonalitat, beispielsweise bei Gesang, monophonen Instrumenten und Bass-
Linien.

Grain Size bietet eine grobe Kontrolle Gber die durchschnittliche GréBe der verwendeten
Grains. Die tatsachliche Grain-Lédnge wird aus dem Audiomaterial abgeleitet. Bei Signalen
mit einer deutlichen Tonalitét klingen kleine Grain-Ldngen am besten. GréBere Grain-Lan-
gen helfen bei undeutlicher Tonalitdt Artefakte zu vermeiden, kdnnen dafiir aber hérbare
Wiederholungen erzeugen.
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9.3.3 Texture-Modus

Texture arbeitet gut bei Klangtexturen mit vieldeutiger Tonalitat (beispielsweise bei polypho-
ner orchestraler Musik, Gerduschen, atmospharischen Flachenklangen, etc.). Diese Variante
bietet auch ein groBes Potenzial fiir kreative Klangmanipulationen.

Grain Size bestimmt wiederum die Grain-Ldnge; anders als im Tone-Modus verwendet Live
diese Einstellung unverdndert, also ohne Bertlicksichtigung der Signaleigenschaften.

Fluctuation sorgt fur Zufallsabweichungen bei den Grains; je hoher der Wert, desto gréBer
die Zufallsvariationen.

9.3.4 Re-Pitch-Modus

Bei Wahl von Re-Pitch dehnt oder staucht Live die Musik nicht tatsachlich, sondern variiert die
Wiedergabegeschwindigkeit, um die gewiinschte Dehnung oder Stauchung zu erzielen. In
anderen Worten: Um das Wiedergabetempo um den Faktor zwei zu erhéhen, wird die Musik
um eine Oktave nach oben transponiert. Dies entspricht der ,,DJ-Stretching-Methode”,
bei der Plattenspieler mit variablem Abspieltempo verwendet werden, um zwei Platten zu
synchronisieren. Es entspricht auch dem, was bei der Transponierung von Samples in einem
normalen Sampler passiert.

Die Transpose- und Detune-Parameter haben im Re-Pitch-Modus keine Wirkung.

9.3.5 Complex-Modus

Complex ist ein Warping-Modus der speziell fiir gemischtes Material entwickelt wurde, also
solches, das die durch die anderen Warp-Modi abgedeckten Eigenschaften kombiniert;
es arbeitet gut bei ganzen Stlicken, die Ublicherweise Beats, melodisches Material und
klangliche Texturen enthalten.

Complex ist ein CPU-hungriger Warp-Modus, der etwa zehnmal so viel Rechenleistung wie
die anderen Warp-Modi benétigt. Sie werden darum bei entsprechend gewarpten Clips von
der Funktion zum Einfrieren von Tracks Gebrauch machen oder das Ergebnis der Bearbeitung
als neuen Clip aufnehmen wollen.
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9.3.6 Complex-Pro-Modus

Der Complex-Pro-Modus ist eine Variante des Complex-Algorithmus, mit dem sich abhan-
gig vom Material noch bessere Ergebnisse erzielen lassen. Er bendtigt jedoch auch eine
hohere CPU-Leistung. Wie der Complex-Modus eignet sich Complex Pro besonders gut
zum Warping von polyfonem Material oder ganzen Stiicken.

Der Formants-Regler bestimmt, wie stark Anderungen an den Formanten eines Samples bei
einer Transposition kompensiert werden. Bei 100% bleiben die urspriinglichen Formanten
erhalten, wodurch Transpositionen mit gréBerem Umfang moglich werden, bei denen die
Original-Klangqualitat erhalten bleibt. Beachten Sie bitte, dass dieser Regler keine Wirkung
zeigt, wenn das Sample untransponiert abgespielt wird.

Der Envelope-Regler beeinflusst ebenfalls die spektrale Charakteristik des Materials. Die
Standardeinstellung von 128 ist fir die meisten Audiosignale am besten geeignet. Fir
Samples, die extrem hoch transponiert sind, erzielen Sie eventuell mit kleineren Envelope-
Werten bessere Ergebnisse. Ebenso kann nach unten transponiertes Material mit hoheren
Werten besser klingen.

9.3.7 REX-Modus

Der REX-Modus unterscheidet sich von den anderen Warp-Modi in mehrfacher Hinsicht. Am
auffalligsten ist, dass er nicht im Sample-Réhmchen der Clip-Ansicht ausgewahlt werden
kann, sondern beim Laden einer Datei im REX-Format automatisch aktiviert wird. REX-Da-
teien sind durch das Programm ReCycle von Propellerhead Software bekannt, sie enthalten
Tempo- und Timing-Informationen und synchronisieren sich zum Tempo lhres Sets genau
wie alle anderen Audiodateien.

Obwohl auch REX-Dateien Audiodateien sind, kdnnen sie mit dem Befehl Auf neue MIDI-
Spur slicen aus dem Erzeugen-Menl oder dem 3 (PC) / (Ctl | & (Mac) Kontextmeni
eines Clips sehr schnell in ein spielbares Instrument verwandelt werden.

Warp-Marker/Parameter und Clip-Hillkurven, die Warping-Eigenschaften betreffen, sowie
die Clip-Nudge-Funktion stehen bei REX-Dateien nicht zur Verfligung.
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Kapitel 10

MIDI-Noten bearbeiten

Ein MIDI-Clip in Live enthalt Noten- und Controllerdaten fiir das Spielen eines MIDI-Instru-
ments. Dieses Instrument kann ein virtuelles Instrument in der Gerate-Kette einer MIDI-Spur
oder ein externer Synthesizer sein, der liber das Ausgangs-Routing der Spur mit Daten be-
schickt wird. Ein MIDI-Clip stellt die zu spielende Musik bereit, die sich aus den Tonhéhen-,
Langen-, Positions- und Dynamikwerten (auch als Anschlagsgeschwindigkeit (Velocity) be-
kannt) der Noten zusammensetzt. MIDI wird im MIDI-Editor von Live komponiert und bear-
beitet.

10.1 Einen leeren MIDI-Clip erzeugen

MIDI-Clips werden erzeugt
e durch Aufnehmen;
e durch Doppelklicken eines leeren Session-Slots in einer MIDI-Spur;

e durch Anwahlen eines leeren Session-Slots in einer MIDI-Spur und das Aufrufen des
Befehls ,MIDI-Clip erzeugen” aus dem Erzeugen-Mend;
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e durch Auswahlen eines Zeitabschnitts in einer Arrangement-MIDI-Spur und das Aufru-
fen des Befehls ,MIDI-Clip erzeugen” aus dem Erzeugen-Mend.

10.2 Der MIDI-Editor

Doppelklicken Sie einen MIDI-Clip, um die Clip-Ansicht zu &ffnen und den MIDI-Editor
anzuzeigen. Sie konnen den Rahmchen-Wahlschalter der Clip-Ansicht verwenden, um das
Notes-Rahmchen anzuzeigen und dann in seine Titelzeile klicken, um rechts den MIDI-Editor
zu &ffnen.

®- §J O

Kick+ &3 Orig. BPM | Start
— L
Signature G2 @ |ena Hats
[4 (a1} sank 20 B snare
Groave @

(MGG | ick
Sl

Pasition
Length

[None <]
0006 [ Cdld

Der MIDI-Editor ist in zwei Bearbeitungsbereiche aufgeteilt: dem Noten-Editor oben und
dem Velocity-Editor unten. Sie kénnen den Velocity-Editor vergréBern, indem Sie die Trenn-
linie zwischen den beiden Editoren nach oben ziehen. Auch kénnen Sie den Velocity-Editor
mit dem dreieckigen Schalter links neben der Trennlinie ein- oder ausblenden.

> i i 1/ |H|® OVR ||[=+ | 1Bar

Der Zeichen-Modus wird mit dem Zeichen-Modus-Schalter im Transportbereich oder mit
(PC)/ (Mac) ein- und ausgeschaltet. Ist der Modus eingeschaltet, kdnnen
Sie mit der Maus MIDI-Noten in den Editor einzeichnen. Ist der Zeichen-Modus ausgeschal-
tet, konnen Sie Noten auswahlen und verschieben, bzw. mit den Befehlen im Bearbeiten-
MenU editieren. Eine Bearbeitung ist auch durch Klicken und Ziehen der Auswahl méglich,

Der MIDI-Editor.

Der Schalter im
Transportbereich fiir den
Zeichen-Modus.
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entweder vertikal zum Andern der Tonhdhe oder horizontal zum Andern der Zeitposition. Im
ausgeschalteten Zeichen-Modus kénnen MIDI-Noten auch mit Doppelklick eingefligt oder
gel6scht werden.

—

Unter der Voraussetzung, dass die Geratekette lhrer MIDI-Spur ein Instrument enthalt, er-
moglicht lhnen die Aktivierung des Vorhér-Schalters im MIDI-Editor, die jeweiligen Noten
beim Selektieren und Verschieben zu héren. Ist die Aufnahmebereitschaft fir die MIDI-Spur
aktiviert, konnen bei eingeschalteter Vorhér-Funktion neue Noten auch mit der Step-Auf-
nahme schrittweise in den Clip eingefligt werden.

Die Anschlagsgeschwindigkeit von Noten wird im Velocity-Editor durch Anklicken und Zie-
hen der entsprechenden Marker eingestellt. Sie kénnen den Zeichen-Modus auch im Ve-
locity-Editor nutzen: Er erzeugt identische Velocity-Werte fur alle Noten innerhalb eines
Rasters.

Nachdem Sie ein paar Noten eingezeichnet und herumbewegt haben, werden Sie wahr-
scheinlich wissen wollen, wie man sich im Noten-Editor bewegt. Bevor wir uns nédher mit
den Editiermdglichkeiten beschaftigen, wollen wir deshalb die Navigation im MIDI-Editor
erldutern.

Das Vorhéren von
MIDI-Noten.
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10.3 Navigation und Transportfunktionen im MIDI-Editor

Die Tonhéhe einer Note
wird vertikal, ihre
Position auf dem

64| musikalischen Zeitraster
1] f horizontal angezeigt.

Im MIDI-Editor kann man sowohl vertikal, als auch horizontal navigieren. In horizontaler
Richtung ist ein Zeitlineal zu sehen, das die Position der Noten in Z&hlzeiten anzeigt. Die
vertikale Achse enthélt eine Noten-Legende, die die Oktaven CO - C10 anzeigt sowie die
Darstellung einer Piano-Tastatur (die Piano-Rolle). Beachten Sie, dass Sie dort gespielte
Noten héren kdnnen, wenn der Vorhor-Schalter Gber der Pianorolle aktiviert ist.

1 3 5 6

N

Navigation im
MIDI-Editor.

1. Klicken Sie in das Zeitlineal und ziehen Sie die Maus vertikal, um den zeitlichen
Zoom flieBend zu verandern. Ziehen Sie die Maus horizontal, um nach links oder
rechts zu scrollen.
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2. Klicken Sie in das Notenlineal und ziehen Sie die Maus vertikal, um die darge-
stellte Oktave zu wahlen oder ziehen Sie horizontal, um den vertikalen Zoom und
damit die Grof3e der Pianotasten und MIDI-Noten zu bestimmen.

3. Klicken und ziehen Sie Uber eine oder mehrere Noten, um sie auszuwahlen oder
Uber einen Teil im Hintergrund des Editors, um einen Zeitabschnitt auszuwahlen.
Klicken Sie dann doppelt auf das Notenlineal oder das Zeitlineal, um automa-
tisch in Ihre Auswahl hineinzuzoomen. Sind keine Noten ausgewahlt, zoomt ein
Doppelklick auf das Notenlineal die Editor-Anzeige so, dass sie von der tiefsten
bis zur hochsten im Clip enthaltenen Note reicht. Sind keine Noten oder ist kein
Zeitabschnitt ausgewahlt, zoomt ein Doppelklick auf das Zeitlineal die Anzeige
so, dass sie von der ersten bis zur letzten Note des Clips reicht.

4. Benutzen Sie die Tasten + und - auf der Rechnertastatur, um den aktuellen Zoom
zu vergréBern oder zu verkleinern.

5. Die Clip-Ubersicht unterhalb des MIDI-Editors kann ebenfalls fir die Navigation
genutzt werden. Sie zeigt immer den gesamten Inhalt des selektierten Clips an.
Der schwarze Rahmen reprasentiert den Ausschnitt des Clips, der gerade im
Editor dartber dargestellt wird.

6. Die Lange des im Editor dargestellten Ausschnitts kénnen Sie durch Ziehen
der linken oder rechten Seite des schwarzen Rahmens in der Clip-Ubersicht
verandern.

7. Um den im Editor dargestellten Inhalt schnell zu verédndern, klicken Sie auf die
gewlinschte Stelle der Clip-Ubersicht und ziehen die Maus nach unten zum Hin-
einzoomen und nach links oder rechts zum Scrollen.

1 1 1|0 @ OovR | =+ |18ar &

Durch Aktivieren des Song-folgen-Schalters im Transportbereich kann der dargestellte Be-
reich im Noten-Editor automatisch gemaB der Wiedergabeposition gescrollt werden.

Ist die Scrub-Bereiche-immer-aktiv-Option in Lives Look/Feel-Voreinstellungen aktiviert,
kénnen Sie mit Klick in den Scrub-Bereich unterhalb des Takt/Zeitlineals die Wiedergabe von
diesem Punkt aus starten lassen, gerundet um den eingestellten, globalen Quantisierungs-
wert. Sie kénnen auch bei ausgeschalteter Scrub-Bereiche-immer-aktiv-Option scrubben,
indem Sie mit gehaltener Taste auf eine beliebige Stelle im Scrub-Bereich oder im

Der
Song-folgen-Schalter im
Transportbereich.
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Takt/Zeitlineal klicken. Darliberhinaus kann eine nédhere Beschaftigung mit den Loop/Region-
Parametern und den zugehdrigen Tastenkirzeln lhnen helfen, besser mit dem MIDI-Editor
zurecht zu kommen und ausgewéhlte Abschnitte schnell und einfach wiederzugeben.

Wenn Sie mit MIDI arbeiten, werden Sie sich eventuell mehr Platz fir die Darstellung des
Editors wiinschen. Sie kénnen auf die Trennlinie zwischen dem MIDI-Editor und der Session-
beziehungsweise Arrangement-Ansicht klicken und vertikal ziehen, um den MIDI-Editor zu
vergréBern.

5 6

S 5

L] L] . 0
: E 2.4 _ A VergréBern des

MIDI-Editors durch
Ziehen der Trennlinie
zwischen Session- und
Clip-Ansicht.

10.4 MiIDI-Bearbeitung

10.4.1 Nicht-destruktive Bearbeitung

Sie kdnnen wéhrend der Bearbeitung immer zum vorherigen Zustand des Clips zuriickkeh-
ren, indem Sie den Widerrufen-Befehl aus dem Bearbeiten-Menu aufrufen. Sollte der bear-
beitete Clip aus einer MIDI-Datei von der Festplatte stammen, wird lhre Bearbeitung diese
Originaldatei nicht verandern, da beim Importieren eine Kopie der Daten zum Bestandteil
des Live-Sets wird.

10.4.2 Zusammenfalten und loopen

Eine wichtige Funktion des MIDI-Editors ist der Fold-Schalter in der oberen linken Ecke.
Sein Aktivieren verbirgt sofort alle Noten-Reihen im Editor, die keine MIDI-Noten enthal-
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ten. Hierbei werden auch die Noten aller anderen Clips der gleichen Spur berlcksichtigt.
Dieses Zusammenfalten ist beispielsweise beim Arbeiten mit Percussion-Kits sehr nitzlich,
bei denen die Klédnge oft in Kategorien tber die Tastatur verteilt sind (zum Beispiel eine
Gruppe mit Snares, die zwei Oktaven unter den Hi-Hats und Becken liegt, etc.). Wenn man
mit einer MIDI-Datei arbeitet, die ein solches Percussion-Kit steuert, werden haufig nur ein
oder zwei Kldnge einer bestimmten Kategorie bendtigt und es ist Gberflissig, den gesamten
Tastaturumfang im Editor zu sehen.

Beim Bearbeiten von MIDI werden Sie hin und wieder den hérbaren Ausschnitt des Clips
verdndern oder den Clip loopen wollen, um ihn wiederholt anzuhéren. Sie kdnnen die Loop/
Region-Marker fur diesen Zweck nutzen.

10.4.3 Am Raster einrasten

Bei den meisten Funktionen im MIDI-Editor spielt das Einrasten am Raster eine Rolle. Sie
kénnen die (PC) / (Mac) Wahltaste beim Ausflhren von Aktionen drlicken,

um das Einrasten am Raster voriibergehend zu deaktivieren.

Das Einrasten beim Verschieben von Noten berlicksichtigt auch einen ,Offset”, der von
der urspriinglichen Position der Note relativ zum Raster abhéngt. Dieses Verhalten ist sehr
nitzlich, wenn man beim Bearbeiten ein bestimmtes Timing oder einen Groove beibehalten

Der Fold-Schalter zeigt
nur solche
Noten-Spuren an, die
Noten enthalten.

Die Loop/Region-Marker
werden verwendet, um
einen Ausschnitt des
Clips fiir die
Wiedergabe zu
bestimmen.
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und nicht einfach ,begradigen” will.

10.4.4 Noten bearbeiten

Die Bearbeitung im MIDI-Editor ist der Bearbeitung im Arrangement ahnlich. In beiden
Fallen ist sie selektions-basiert: Sie selektieren etwas mit der Maus und wenden dann einen
Menu-Befehl (z.B. Ausschneiden, Kopieren, Einsetzen, Duplizieren) auf Ihre Auswahl an.

So funktioniert die Selektion:

e Klicken Sie auf eine Note, um sie auszuwahlen. Es kdnnen auch mehrere Noten gleich-
zeitig ausgewdhlt werden: Klicken Sie mit der Maus auf einen leeren Bereich und
ziehen dann ein ,Gummiband” (gestrichelte Linien) auf, das die gewiinschten Noten
umschlief3t. hebt die Auswahl wieder auf.

e Klicken Sie in den Hintergrund des MIDI-Editors, um einen Zeitpunkt zu wahlen, re-
prasentiert von dem blinkenden Einflige-Marker.

e Das Klicken und Ziehen in den Hintergrund wahlt einen Zeitabschnitt aus. Um alle
Noten auszuwéhlen, die wahrend dieses Zeitabschnitts starten, driicken Sie die
Taste.

Nach dem Setzen des Einflige-Markers, kénnen Sie seine Position mit den Pfeiltasten lhrer
Rechnertastatur anpassen:

e Drlicken Sie [« oder um den Einflige-Marker nach links oder rechts mit der
gewshlten Rasterschrittweite zu verschieben. (PC) / (Mac) [+ oder

bewegen den Einflige-Marker zur ndchsten Notengrenze.

e Haltenvon £ wahrend des Drickens der Pfeiltasten verkirzt oder verlangert den
gewahlten Zeitabschnitt, indem der Einflige-Marker verschoben wird. Das Halten von
(PC) / (Mac)+ wahrend des Drlickens der Pfeiltasten verkiirzt

oder verlangert, ausgehend von der gegeniberliegenden Seite der Auswahl.

e Der Einflige-Marker kann durch Driicken der Pos1- bzw. Ende-Tasten an den Anfang
oder das Ende eines MIDI-Clips gesetzt werden.

Wir haben gesehen, dass Noten im MIDI-Editor sowohl horizontal (Verandern der zeitlichen
Position), als auch vertikal verschoben werden kénnen (Verandern der Transposition). Die
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Noten kdénnen entweder durch Anklicken und Ziehen oder mit den Pfeiltasten der Rech-
nertastatur bewegt werden; in beiden Fallen unterliegen sie dem Einrasten gemal Raster
sowie dem Offset. Wird der Clip wahrend der Notenbearbeitung abgespielt, kénnen Sie die
Anderung sofort, also wihrend des Verschiebens héren.

Die verschiedenen Modifikationstasten kénnen auch bei der Notenbearbeitung angewendet
werden:

e Um die gewéhlten Noten in Oktavschritten (+12/-12 Halbténe) zu transponieren, halten
Sie (& , wahrend Sie oder drlicken.

. oder = verlangern oder verklrzen die Dauer der gewahlten Noten und
zwar um den Wert der gewahlten Rasterschrittweite.

e Um die folgende Note mit der gleichen Tonh&he auszuwéhlen, halten Sie (PC)

/ (Mac), wahrend Sie oder driicken. (PC) / (Mac)mit
oder bewegen die Auswahl zeitlich zur ndchsten Note.

e Um Noten unabhangig vom Raster zu verschieben, halten Sie (PC) /
(Mac) und driicken oder ).

e Halten Sie die Taste, um der momentanen Auswahl einzelne Noten durch
Klicken oder auch zusatzliche Selektionen mittels ,Gummiband” hinzuzufiigen. Eine
einzelne Note kann von der Auswahl wieder entfernt werden, indem bei gehaltener
Taste auf sie geklickt wird. Das Halten von beim Klicken auf eine Note
der Piano-Rolle fligt der momentanen Auswahl alle Noten mit gleicher Tonh&he hinzu,
oder entfernt diese, falls sie bereits selektiert waren.

Eine oder mehrere Noten mUssen selektiert sein, bevor sie mit den Befehlen aus dem
Bearbeiten-Menii (wie z.B. Kopieren und Einsetzen) editiert werden kénnen. Noten aus der
Zwischenablage werden immer ausgehend von der Position des Einflige-Markers eingesetzt.
Sie kénnen alternativ auch die (PC)/ (Mac) Modifikationstaste benutzen, um
Kopien der selektierten Noten auf eine neue Stelle zu ziehen. Wenn Sie Noten durch Klicken
und Ziehen verschieben, sich dann jedoch entscheiden, dass Sie diese Noten stattdessen
kopieren méchten, kénnen Sie die [Strg | (PC)/ [Alt =] (Mac) Modifikationstaste auch nach
dem Starten des Ziehens benutzen.

Beim Bearbeiten oder Einzeichnen kann es vorkommen, dass Sie eine neue Note Uber eine
bereits vorhandene Note platzieren. Wenn sich die neue Note mit dem Anfang der urspriing-
lichen Note liberlappt, verschwindet die urspriingliche Note. Wenn sich die neue Note und
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das Ende der urspriinglichen tiberschneiden, andert sich die Lénge der urspriinglichen Note.
Diese dauert dann genau bis zum Anfang der neuen Note.

10.4.5 Veradndern der Notenldnge

Das Anklicken und Ziehen der linken oder rechten Ecke einer Note verdndert ihre Lange.
Die Notenlange kann nur dann verandert werden, wenn der Zeichen-Modus nicht aktiv ist,
und sie wird quantisiert, sofern beim Ziehen nicht (PC)/ (Mac) gedriickt wird.

16 [16.2

Tipp: Um eine Gruppe von Noten auf die gleiche Lange zu bringen, wahlen Sie alle aus,
greifen das Ende der langsten Note, verkiirzen die Noten durch Ziehen auf das Minimum
und verlangern sie dann wieder.

10.4.6 Die Zeit...-Befehle im MIDI-Editor

Standardbefehle wie Ausschneiden, Kopieren und Einsetzen beeinflussen immer nur mo-
mentan ausgewahlte Noten (oder Noten, die sich in einem gewahlten Zeitabschnitt befin-
den). Genau wie bei der Arrangement-Bearbeitung, gibt es jedoch auch ,Zeit..."-Befehle,
die durch Einsetzen oder Loschen von Zeitabschnitten den gesamten MIDI-Clip betreffen.

Beachten Sie, dass diese Bearbeitungen die Start/End-Position oder die Loop-Klammer-
Einstellungen des Clips nicht andern.

e Zeit ausschneiden schneidet den gewahlten Zeitbereich aus dem MIDI-Clip aus. Hier-
durch riicken alle Noten auf beiden Seiten des Schnittbereichs nadher auf der Zeitachse
zusammen.

Das Verédndern der
Notenlédnge.
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e Zeit einsetzen fligt einen kopierten Zeitabschnitt, zusammen mit allen Noten, die in
diesem Abschnitt enthalten waren, in den MIDI-Clip ein.

e Zeit duplizieren setzt eine Kopie des gewahlten Zeitabschnitts, zusammen mit allen
Noten, die in diesem Abschnitt enthalten waren, in den Clip ein.

e Zeit I6schen entfernt einen gewahlten Zeitabschnitt aus dem MIDI-Clip. Hierdurch
ricken alle Noten auf beiden Seiten des geldschten Bereichs ndher auf der Zeitachse

Zzusammen.

e Stille einfligen flgt einen leeren Zeitabschnitt mit der Lange der aktuellen Auswahl
hinter der aktuellen Auswahl ein.

10.4.7 Noten quantisieren

In Live gibt es drei verschiedene Methoden firr die Quantisierung von MIDI-Noten. Erstens
kénnen Sie MIDI-Noten sofort bei der Aufnahme quantisieren. Zweitens, wie oben bereits
erwahnt, kdnnen Sie Noten so verschieben, dass sie an den sichtbaren Rasterlinien einrasten.
SchlieBlich kénnen Sie eine oder mehrere Noten auswéhlen und dann den Quantisieren-
Befehl aus dem Bearbeiten-Meni oder (PC)/ (Mac) benutzen. Wenn Sie
dieses zum ersten Mal machen, erscheint eine Dialogbox mit verschiedenen Quantisierungs-
Optionen. Hierdurch wird die Quantisierung mit den Standardeinstellungen oder lhren im
Vorfeld gemachten Einstellungen angewendet.

Um Ihre Quantisierungs-Parameter zu &ndern, 6ffnen Sie den Quantisierungs-Einstellungen-
Dialog Uber das Bearbeiten-Mend.

Eine Pause zwischen
MIDI-Noten wurde
entfernt, indem zuerst
die Pause ausgewdhlt
und dann der
,Zeitabschnitt
ausschneiden”-Befehl
ausgefihrt wurde.
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Quantize To:

Adjust Note:

2 Amount:

In der Dialogbox kénnen Sie entweder den momentan eingestellten Rasterwert oder einen
Notenwert fur die Quantisierung auswahlen und entscheiden, ob der Beginn oder das
Ende (oder beide) der selektierten Noten quantisiert werden soll. Das Quantisieren der
Notenenden wird die Noten so dehnen, dass sie an der nachsterreichbaren Unterteilung
des gewdhlten Rasters enden. Sie kénnen Noten ohne das typische ,maschinell-perfekte”
Feeling quantisieren, indem Sie sie mit dem Intensitat-Parameter nur um einen wéhlbaren
Prozentsatz auf die theoretisch perfekte Position bewegen.

10.4.8 Anschlagsgeschwindigkeiten bearbeiten

Um die Anschlagsgeschwindigkeit (Velocity) fir eine MIDI-Note zu verédndern, klicken Sie auf
den zugehdrigen Marker im Velocity-Editor und ziehen ihn nach oben oder unten. Um lhnen
dabei zu helfen, den Velocity-Marker einer Note zu finden, die den gleichen Startpunkt wie
andere Noten besitzt, hebt Live den Velocity-Marker jeder Note farblich hervor, die Sie mit
der Maus (iberstreichen. Anderungen des Velocity-Werts werden numerisch in einer kleinen
Anzeige im Zeitlineal dargestellt.

MIDI-Noten
quantisieren.
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e R s [ s =

Andern des
Velocitywerts einer
Note.

Genau wie im Noten-Editor kénnen Sie auch im Velocity-Editor bei gehaltener ({ Taste
mehrere Velocity-Marker selektieren und gemeinsam dndern.

Tipp: Um eine Gruppe von Noten mit dem gleichen Velocity-Wert zu versehen, wéhlen Sie
ihre Marker im Velocity-Editor an, ziehen alle entweder auf den minimalen oder maximalen
Velocity-Wert und setzen die Velocity dann auf den gewiinschten Wert.

Wie wir bereits weiter oben gesehen haben, ist es im Zeichen-Modus méglich, identische
Velocity-Werte fur alle Noten innerhalb des sichtbaren Rasters einzuzeichnen. Im Zeichen-
Modus kann das Einzeichnen von Velocity-Werten auf die selektierten Noten beschrankt
werden, wenn dabei die Taste gehalten wird. Um den Markern beim Einzeichnen
individuelle Werte zu geben (wie das beispielsweise fiir ein Crescendo nétig ist), deaktivieren

Sie das Einrasten am Raster mit (Strg )[a) (PC)/ [ ®)[4) (Mac) oder halten einfach
(PC) / (Mac) gedrickt.

1 1.2 (1.3 (1.4 1 (1.2 (1.3

i

Tipp: Um einen Velocity-Verlauf fiir die Noten in einer bestimmten Notenzeile zu zeichnen,
driicken Sie (& ] und klicken in die Piano-Rolle, um die Noten der gewiinschten Zeile zu
selektieren. Vergewissern Sie sich dann, dass der Zeichen-Modus aktiviert ist und zeichnen
Sie den gewlnschten Verlauf bei gedriickt gehaltener Taste in den Velocity-Editor -

AL 2

, | Das Einzeichnen von
I | . .
identischen

| f | 63 | ey
Anschlagswerten (links)
| } T ] l und einem Crescendo
nel .| ] /16 (rechts).

1

=

7

2
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auf diese Weise beeinflussen Sie nur die selektierten Noten.

Tipp Nummer 2: Um einen linearen Velocity-Verlauf tiber eine Auswahl von Noten zu zeich-
nen, selektieren Sie zundchst die gewiinschten Noten (erforderlichenfalls mit (&), um
nicht aufeinander folgende Noten zu selektieren). Stellen Sie sicher, dass der Zeichen-Mo-
dus nicht aktiviert ist und zeichnen Sie die Linie in den Velocity-Editor, wéhrend Sie die Taste

(PC)/ (Mac) gedriickt halten.

Die Anschlagsgeschwindigkeit der Noten ist im Editor an der Farbung zu erkennen - helle
Noten besitzen niedrige, dunkle hohe Velocity-Werte. Um die Velocity-Werte von Noten zu
éndern, ohne den Velocity-Editor zu &ffnen, kénnen Sie jede selektierte Note bei gedriickter

(PC)/ (Mac) Taste anklicken und vertikal ziehen.

Vertikale Bewegungen beim Einzeichnen von Noten bewirken Anderungen der Velocity-
Werte. Das bedeutet, dass Sie mit einer horizontalen und einer vertikalen Bewegung meh-
rere Noten mit ihren Velocity-Werten einzeichnen kénnen, ohne die Maustaste loszulassen.
Wenn Sie die Velocity mit dieser vertikalen Bewegung dndern, merkt sich Live die Anderung
und verwendete den neuen Velocity-Wert fir alle danach eingezeichneten Noten.

Note-Off-Velocity

StandardmaBig zeigt der Velocity-Editor die Note-On-Velocitys zur Bearbeitung an. Sie
kénnen den Editor mit den Optionenim @& (PC)/ ® (Mac) Kontextmeni des Editors
jedoch auf die Anzeige der Note-Off-Velocitys umschalten.

[0
[
[N

IE SEWINT

!vshmumalm[
= = .l.l .. .. = .l.l = A Aditivn

Der Velocity-Editor zeigt
Note-Off-Velocitys an.
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Bitte beachten Sie, dass Note-Off- (oder ,Release-") -Velocity ein vergleichsweise selten
benutzter Parameter ist, der nur von bestimmten Geréaten unterstltzt wird. Abletons Samp-

ler-Instrument beispielsweise nutzt die Note-Off-Velocity als Controller zur Steuerung ver-
schiedener Parameter.

10.4.9 Funktion fiir das Dehnen und Stauchen von Noten

=

[1.1.3 (1.2 (123 1.3 11.3.3 (14 1143

C4

C3

|

Wenn man mehrere Noten im Noteneditor selektiert, wird im @& (PC) / 8 (Mac)
Kontextmeni der Befehl Noten dehnen/stauchen verfiigbar. Ruft man ihn auf, erscheinen
Dehn-Marker im Noteneditor. Sie erlauben es, Noten proportional in der Zeit zu dehnen
oder zu stauchen. Die Marker sind ein Paar von nach unten zeigenden Indikatoren, die auf
den Startpunkten der ersten und letzten Note in der Selektion einrasten.

Zieht man einen der Dehn-Marker horizontal, werden die selektierten Noten so bewegt und
gedehnt/gestaucht, dass sie das gleiche Zeitverhaltnis zueinander beibehalten, das sie im
Moment ihrer Selektion hatten. Die Dehn-Marker rasten stets auf den Rasterlinien im Editor

ein, es sei denn, das Raster ist deaktiviert oder man halt (PC)/ (Mac) wahrend
des Ziehens.

Zieht man einen Marker Uber den anderen hinaus, so wird die urspriingliche Sequenz an
diesem Marker ,gespiegelt”, die Reihenfolge der bearbeiteten Noten also umgekehrt.

Alle Anderungen, die an den gerade skalierten Noten bewirkt werden bevor die Maustaste
losgelassen wird, brechen die Notendehn-Funktion ab. Das kann beispielsweise dann pas-

sieren, wenn in den skalierten Bereich mit der Overdub-Funktion neue Noten aufgezeichnet
werden.

Drei mit der Funktion fiir
das Dehnen oder
Stauchen von Noten
erzeugte Variationen.
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10.4.10 MIDI-Clips stutzen

Nicht benutzte MIDI-Daten kénnen mit Hilfe des Clip-stutzen-Befehls geléscht werden.
Benutzen Sie einfach das & (PC) / (Ctd ] & (Mac) Kontextmeni eines MIDI-Clips in der
Session- oder Arrangement-Ansicht und wahlen die Option aus. Im Gegensatz zum Stutzen
von Samples, wird beim Stutzen von MIDI-Clips keine neue Datei auf der Festplatte erzeugt.

10.4.11 Noten deaktivieren

Um eine Note (oder Noten) im MIDI-Editor zu deaktivieren oder stummzuschalten, wah-
len Sie sie aus und 6ffnen mit @ (PC)/ (Cul |8 (Mac) das Kontextmenu. Der Note(n)-
deaktivieren-Befehl schaltet dann die Note(n) stumm und lasst sie grau in der Anzeige
erscheinen. Um Noten wieder zu aktivieren, benutzen Sie den gleichnamigen Note(n)-
aktivieren-Befehl aus dem Kontextmenl. Sie kdnnen auch alle Noten mit gleicher Tonhéhe
auf einmal aktivieren/deaktivieren, indem Sie das Kontextmenimit @ (PC)/ (Ctl ] & (Mac)
tber einer Taste der Pianorolle 6ffnen und dann den entsprechenden Befehl anwenden.
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Kapitel 11

Das Anwenden von Grooves

Das Timing und Rhythmus-Feeling jedes Clips in lhrem Set kann durch den Einsatz von Groo-
ves gedndert werden. Die Live-Library enthélt eine gro3e Auswahl verschiedener Grooves,
die als .agr Dateien im Browser erscheinen.

Library
Mame Typa

D Grooves

Date Modified

07.10.2008, 17:01

[=] 2nd Line.agr Groove
[=] Edgy.agr Groova
[55] Heavy Backbeats.agr Groove
[=] Rock Push.agr Groove
[=] silightly Behind.agr Groove
[=] Slow Texas Shuffla.agr Groove
[=] Swing 8.agr Groove
[=] Swing 16.agr Groove
[=] Swing 32.agr Groova

07.10.2008, 17:00
07.10.2008, 17:00
07.10.2008, 17:00
07.10.2008, 17:00
07.10.2008, 17:00
07.10.2008, 17:00
07.10.2008, 17:00
07.10.2008, 17:01
07.10.2008, 17:01

Der einfachste Weg mit Library-Grooves zu arbeiten, ist das Ziehen und Fallenlassen von
ihnen aus dem Browser direkt auf die Clips in lhrem Set. Hierbei wird die Timing-Cha-
rakteristik der Groove-Datei sofort auf den Clip tibertragen. Wenn Sie schnell verschiedene

Groove-Dateien im
Browser.
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Grooves ausprobieren méchten, kénnen Sie den Hot-Swap-Schalter aktivieren, der sich tber
dem Clip-Groove-Wahlschalter befindet und dann die Grooves nach und nach im Browser
durchgehen, wahrend der Clip abgespielt wird.

Clip

Grooves kénnen sowohl mit Audio- als auch mit MIDI-Clips benutzt werden. Bei Audio-Clips
funktionieren Grooves, indem sie das Warping-Verhalten des Clips andern. Sie arbeiten
darum nur mit Clips, bei denen die Warp-Funktion aktiviert ist.

11.1 Groove-Pool

Sobald Sie eine Groove-Datei verwendet haben, kénnen Sie seine Wirkung durch Anderung
seiner Parameter im Groove-Pool beeinflussen. Dieser |&sst sich mit dem Wahlschalter unten
links im Browser 6ffnen oder schlief3en.

[T Grain Delay 31.01.2008, 15:51
D Limiter 21.04.2008, 12:12
[ Loopar 19.09.2008, 16:00
D Multiband Dynamics 07.05.2008, 15:18
[ overdrive 21.04.2008, 12:12
[ Phaser 31.01.2008, 15:51

[

Sie kénnen auf Grooves im Browser auch doppelklicken, um sie direkt in den Groove-Pool
einzuladen, bevor Sie sie bei einem Clip anwenden. Der Groove-Pool enthélt alle Grooves,
die auf diese Weise geladen wurden oder die in Clips benutzt werden. ,Inaktive” Grooves
(diejenigen, die nicht von einem Clip benutzt werden) erscheinen mit ihren Parametern

Der Hot-Swap-Schalter
fir Grooves.

Der Wahlschalter fiir den
Groove-Pool.
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ausgegraut.

=
A Current Song's Groove Pool — Amount EI

sthwiplors (@) @ [1vor | IO MSRNE | 0% | 0% 4
taiiBack @@ (176 | 6% | J 6% J[ 0% 4
Floating 16ths (B @) [1716 <] 0% | 100% |[ 0% | 0% |
@@ [ior <[ 5% NN % |[55% 4

116T | 0 % 0 %

w HeavyBackbeat @ @18 <[l 1z% (S [ 0% 0%

2nd Line

=

=

11.1.1 Anpassung der Groove-Parameter

Die Grooves erscheinen im Groove-Pool in einer Liste und bieten eine Vielzahl von Pa-
rametern, die sich in Echtzeit dandern lassen und die das Verhalten von allen Clips, die

diese Grooves benutzen, beeinflussen. Sie kdonnen
Groove-Namen auch speichern und hot-swappen.

Grooves mit den Schaltern neben den

Die Parameter des Groove-Pools funktionieren folgendermafen:

e Basis — Der Basis-Wahlschalter bestimmt die zeitliche Auflésung, mit der die Abwei-

chung der Noten im Groove verglichen wird.

Ein Basis-Wert von 1/4 bedeutet zum

Beispiel, dass die Positionen der Noten in der Groove-Datei mit denen der nachst-
liegenden Viertelnoten verglichen werden und alle Noten in allen Clips, die diesem
Groove zugeordnet sind, proportional in Richtung der Groove-Noten-Positionen ver-
schoben werden. Bei einer Basis von 1/8 werden die Noten des Grooves ausgehend
von der néachstliegenden Achtelnote gemessen. Alle Noten, die in der Groove-Datei
exakt auf dem Raster liegen, werden nicht verschoben. So werden auch die entspre-
chenden Noten in lhren Clips nicht verschoben.

e Quantize — bestimmt die Stérke der angewendeten ,,geraden” Quantisierung, vor der
Anwendung des Grooves. Bei 100% rasten die Noten in lhrem Clip exakt auf den
nachstliegenden Notenwert ein, den sie mit dem Basis-Wahlschalter gewahlt haben.
Bei 0% werden die Noten in den Clips nicht von ihren Original-Positionen verschoben,

bevor der Groove angewendet wird.

Der Groove-Pool.
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11.1

Clip

Timing — bestimmt, wie stark das Groove-Muster die Clips beeinflusst, die das Muster
benutzen.

Zufall - stellt ein, wie stark zufallige Timing-Schwankungen auf den Clip angewendet
werden, die den gewéhlten Groove benutzen. Bei niedrigen Werten kann die Funkti-
on nltzlich sein, um straff quantisierten, elektronischen Loops etwas mehr ,,mensch-
liches” Feeling zu verleihen. Beachten Sie, dass die Zufalls-Funktion unterschiedliche
Schwankungen fiir jede Stimme in lhrem Clip erzeugt. Noten, die urspriinglich zusam-
men gespielt wurden, besitzen dann einen zufilligen Zeitversatz, sowohl vom Raster
als auch zueinander.

Velocity — bestimmt, wie stark die Velocity-Werte der Noten in den Clips von den
Velocity-Informationen, die in der Groove-Datei gespeichert sind, beeinflusst werden.
Beachten Sie, dass der Regler von -100 bis +100 reicht. Bei negativen Werten, kehrt
sich der Velocity-Effekt des Grooves um. Laute Noten werden leise gespielt und an-
dersherum.

Stérke — dies ist ein globaler Parameter, der die Gesamt-Intensitdt von Timing, Zu-
fall und Velocity fur alle verfligbaren Groove-Dateien festlegt. Bei 100% werden die
Parameter mit ihren eingestellten Werten angewendet. Beachten Sie, dass der Starke-
Regler bis 130% reicht und somit auch extrem Ubertriebene Groove-Effekte moglich
werden.

.2 Grooves festlegen

EinD

ricken der ,Commit”-Taste unter dem Clip-Groove-Wahlment Ubertragt lhre Groove-

Parameter dauerhaft auf den Clip. Bei MIDI-Clips werden dabei die einzelnen Noten entspre-

Die Commit
Groove-Taste.
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chend verschoben. Bei Audio-Clips werden an den geeigneten Stellen im Clip Warp-Marker
erzeugt.

Nach Driicken von ,,Commit” wird die Einstellung des Groove-Wahlments beim Clip auto-
matisch auf ,None" zurlickgesetzt.

11.2 Grooves bearbeiten

Die Auswirkungen, die Groove-Dateien auf lhre Clips besitzen, basieren auf zwei Faktoren:
die vorgenommenen Parametereinstellungen im Groove-Pool und die Positionen der Noten
in der Groove-Datei. Um den Inhalt von Groove-Dateien unmittelbar zu bearbeiten, ziehen
Sie sie aus dem Browser oder dem Groove-Pool auf eine MIDI-Spur und lassen sie fallen.
Dies erzeugt einen neuen MIDI-Clip, der sich dann wie jeder andere MIDI-Clip bearbeiten
lasst. Mit dem unten beschriebenen Vorgang kénnen Sie den bearbeiteten Clip wieder
zurlick in einen Groove umwandeln.

11.2.1 Grooves extrahieren

Um neue Grooves zu erzeugen, kénnen die notwendigen Timing-und Lautstarke-Informa-
tionen aus beliebigen Audio- oder MIDI-Clips extrahiert werden. Ziehen Sie hierfiir einfach
den Clip in den Groove-Pool oder fiihren den ,Groove extrahieren”-Befehl im (3 (PC) /
© (Mac)Kontextmenii des Clips aus.

i

Exiract Groove(s)

Grooves, die auf diese Weise durch Extrahieren erzeugt wurden, beriicksichtigen nur Mate-
rial des wiedergegebenen Clip-Abschnitts.

Grooves aus Audio-
oder MIDI-Clips
extrahieren.
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11.3 Tipps zu den Grooves

Dieser Abschnitt bietet lhnen einige Tipps, um das Meiste aus der Groove-Funktion heraus-
zuholen.

11.3.1 Angrooven einer einzelnen Stimme bzw. eines einzelnen
Instruments

Um einen Uberzeugenden Beat zu gestalten, verwenden Schlagzeuger oft ein unterschied-
liches Timing fiir einzelne Instrumente. So werden zum Beispiel Hi-Hats exakt ,auf die
Zeit" gespielt, die Snare-Schlage jedoch etwas hinter den Beat gesetzt, um ein entspanntes
.Laid-Back”-Gefiihl zu erzeugen. Weil Groove-Dateien immer auf gesamte Clips angewen-
det werden, sind solche Subtilitaiten mit einem einzelnen Clip nur schwer zu realisieren.
Unter der Voraussetzung, dass lhr Clip ein Drum- oder Instrumenten-Rack benutzt, kann zur
Lésung nur jeweils die Stimme aus der Kette extrahiert werden, der Sie einen unabhangigen
Groove geben mochten. Im gezeigten Beispiel extrahieren wir die Snare-Kette, erzeugen
einen neuen Clip und dann eine neue Spur, die nur die Snare-Noten enthalt. Danach kann
bei diesem neuen Clip ein anderer Groove angewendet werden.

11.3.2 Nicht-destruktive Quantisierung

Grooves kdénnen auch dazu benutzt werden, um auf Clips eine nicht-destruktive Quanti-
sierung in Echtzeit anzuwenden. Um dies zu machen, stellen Sie einfach die Intensitat der
Timing-, Zufall- und Velocity-Parameter des Grooves auf 0 und passen dann die Quantize-
und Basis-Parameter lhren Vorstellungen an. Wenn Sie nur Quantize anwenden, wird der
tatsachliche Inhalt des Grooves ignoriert, so dass diese Technik unabhéngig von dem ein-
gesetzten Groove funktioniert.

11.3.3 Erzeugen von Texturen durch zufillige Anordnungen

Sie kénnen den Zufalls-Parameter eines Grooves auch fir das Erzeugen von realistischen
Dopplungen benutzen. Diese Funktion ist besonders bei der Gestaltung von Streicher-
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Texturen aus einzelnen Stimmen nitzlich. Duplizieren Sie hierfiir zunédchst die Spur, die
den Clip enthalt, den Sie ,andicken” méchten. Wenden Sie dann einen Groove bei einem
der Clips an und drehen den Zufalls-Parameter auf. Wenn Sie nun beide Clips zusammen
abspielen, weicht die Zeitposition jeder Note minimal (und auch zuféllig) von der Position
lhres ,Gegenstiicks” auf der anderen Spur ab.
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Kapitel 12

Das Starten von Clips

Das Besondere an Lives Session-Ansicht ist, dass Sie lhnen, dem Musiker, eine spontan
nutzbare Umgebung bietet, die zum Spielen und Improvisieren einladt. Ein wichtiger Aspekt
beim mdglichst lohnenden Einsatz der Session-Ansicht ist die Konfiguration der verschie-
denen Clips. In diesem Kapitel werden die Parameter beschrieben, die das Verhalten eines
gestarteten Clips bestimmen.

12.1 Das Launch-Rahmchen

Sie erinnern sich, dass Clips in der Session-Ansicht durch Anklicken ihrer Clip-Start-Taster
oder ferngesteuert gestartet werden. Das Verhalten beim Starten wird im Launch-Rdhmchen
definiert. Dieses Rahmchen ist nur bei Clips in der Session-Ansicht verfiigbar, da Clips in der
Arrangement-Ansicht nicht gestartet, sondern einfach gemaB ihrer Position im Arrangement
abgespielt werden.

Um das Launch-Rahmchen anzuzeigen, 6ffnen Sie durch Doppelklicken eines Clips in der
Session-Ansicht die Clip-Ansicht und aktivieren dort dann den Wahlschalter fir die R&éhm-
chenanzeige ganz links.
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Clip Launch

Juantization Verwenden Sie den

- Wabhlschalter fiir die
Réhmchenanzeige in der
Clip-Ansicht, um das
Launch-Réhmchen

: anzuzeigen.

Beachten Sie, dass Sie die Launch-Einstellungen mehrerer Clips gleichzeitig bearbeiten
kénnen, indem Sie sie zuerst anwahlen und dann die Clip-Ansicht 6ffnen.

12.2 Start-Varianten eines Clips

Clip Launch
Launch Mode

Das Flip-Mendi fiir den
" Launch-Mode des Clips

Das Launch-Mode-Menii bietet verschieden Optionen dafiir, wie Clips sich beim Anklicken,
beim Starten mit Tasten der Rechnertastatur oder beim Starten mit MIDI-Noten verhalten:

Trigger: Das Klicken oder Tastedriicken startet den Clip; das Loslassen wird ignoriert.

e Gate: Das Klicken oder Tastedriicken startet den Clip; das Loslassen stoppt ihn.

Toggle: Das Klicken oder Tastedriicken startet den Clip; das Loslassen wird ignoriert.
Der Clip wird beim néchsten Klicken/Tastedriicken gestoppt.

Repeat: Solange wie die Maus-, MIDI- oder Rechnertastatur-Taste gedriickt ist, wird
der Clip wiederholt mit der eingestellten Quantisierung getriggert.
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12.3 Start-Quantisierung von Clips

Clip Launch Sample -+

" M 2. jarg

Legeaic Edit | 1Save (F
Quantization Hi-Q | |Fade| |R
- Loop

M o
T) Leng Das Flip-Mendi fir die
: Quantisierung des Clips

Das Flip-Menii fiir die Quantisierung des Clips erlaubt es lhnen, eine individuelle Zeitquan-
tisierung fiir das Einstarten des Clips zu wahlen. Wahlen Sie ,,None”, um die Quantisierung
ganz auszuschalten.

Wahlen Sie ,,Global”, um den global im Transportbereich gewahlten Quantisierungswert fiir
den Clip zu verwenden. Die globale Quantisierung kann schnell mit den Tastaturkommandos

strg J(6) (PC)/ [__%6]) (Mac), 7], B8], @) and [0) gedndert werden.

Beachten Sie, dass eine andere Wahl als ,None” ein Quantisieren des Clip-Starts beim
Triggern durch die Follow Actions bewirkt.

12.4 Velocity

Clip Launch Sample +
Launch Mode arg
Legaic Edil S F
iantization Hi-C | |Fa F
M o
TR o
q Leng Der Parameter fir die

Velocity-Empfindlichkeit.
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Der Parameter flr die Velocity-Empfindlichkeit erlaubt es lhnen, den Effekt der Anschlags-
stérke von MIDI-Noten auf die Lautstérke des Clips zu bestimmen: Ist er auf Null gestellt,
hat die Velocity keinen Einfluss auf die Clip-Lautstarke, bei 100 Prozent spielen leicht an-
geschlagene Noten auch den Clip ganz leise. Néhere Informationen zum Spielen der Clips
Uber MIDI bietet der entsprechende Abschnitt.

12.5 Legato-Modus

Clip Launch Sample

Nehmen wir an, dass Sie in einer Spur verschiedene Loops gesammelt haben, zwischen
denen Sie ohne Verlust der Synchronisation umschalten wollen. Sie kdnnten daflr eine recht
groBe Quantisierung von zum Beispiel einem Takt oder mehr verwenden, jedoch wird Sie
das mdéglicherweise in lhrem musikalischen Ausdruck einschranken.

Eine andere Option, die sogar bei ausgeschalteter Quantisierung funktioniert, besteht im
Aktivieren des Legato-Modus’ firr die betroffenen Clips. Wenn ein Clip im Legato-Modus
gestartet wird, lbernimmt er die Wiedergabeposition des vorher in der gleichen Spur ge-
spielten Clips. Sie kénnen deswegen Clips jederzeit und in beliebigem Tempo umschalten,
ohne die Synchronisation dabei zu verlieren.

Der Legato-Modus ist sehr niitzlich fiir das Erzeugen von Breaks, da Sie jederzeit zu alterna-
tiven Loops wechseln und dann nahtlos wieder zum vorher gespielten Loop zuriick schalten
konnen.

Sofern nicht alle beteiligten Clips das gleiche Sample (mit unterschiedlichen Clip-Para-
metern) spielen, kénnen bei Nutzung des Legato-Modus’ Aussetzer horbar werden. Dies
passiert, weil Sie an unvorhersehbaren Stellen zu anderen Samples umschalten kénnen und
Live deswegen keine Chance hat, die gefragten Audiodaten von der Festplatte vorzuladen.
Sie konnen diese Aussetzer durch Aktivieren des RAM-Modus' fir die betroffenen Clips
beseitigen.

Der Legato-Schalter.
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12.6 Follow-Aktionen

Follow-Aktionen erlauben es, Verkettungen von Clips zu erzeugen, bei denen ein Clip einen
anderen auf vorbestimmte oder zufdllige Weise (oder beides) startet. Mit der Follow-Ac-
tion eines Clips bestimmt man, was mit anderen Clips in der gleichen Gruppe nach der
Wiedergabe des Clips passiert. Eine Gruppe wird durch Clips definiert, die sich in aufein-
anderfolgenden Slots eine Spur befinden. Spuren kénnen eine unbegrenzte Anzahl von
Gruppen besitzen, die jeweils durch leere Slots voneinander getrennt sind.

Follow Action
!
2 =
I R

1. Die Follow-Action-Zeitparameter bestimmen in Takten-Beats-Sechzehntelnoten,
wann die Follow Action nach dem Einstarten des Clips stattfinden soll. Die Stan-
dardeinstellung fur den Parameter betragt einen Takt.

2. Mit den Follow-Action-Wahlmenis kann man zwei unterschiedliche Follow Acti-
ons A und B wahlen.

3. Mit Chance A und Chance B bestimmt man die Wahrscheinlichkeit, mit der jede
der beiden Follow Actions eintritt. Wenn bei einem Clip Chance A auf 1 und
Chance B auf 0 steht, wird die Follow Action A bei jeden Start des Clips eintreten.
Wie aus diesem Beispiel ersichtlich wird, bedeutet eine Chance-Einstellung von
0, dass die zugehdrige Follow Action nie eintritt. Verdndern wir in unserem
Beispiel Chance B auf 10, so bedeutet das, dass die Follow Action A deutlich
seltener eintritt - etwa bei jedem zehnten Einstarten des Clips.

Acht Follow Actions stehen zur Wahl:

Die Follow-Action-
Parameter.
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m ,Stop” stoppt den Clip einfach, nachdem die eingestellte Follow-Action-Zeit abgelaufen
ist. Beachten Sie, dass dies Vorrang vor den Clip-Loop/Region-Einstellungen hat.

» ,Play Clip Again” startet den Clip neu.

+ ,Play Previous Clip” triggert den vorangegangenen Clip einer Gruppe (den oberhalb des
aktuellen Clips).

# ,Play Next Clip” triggert den nachsttieferen Clip in der Gruppe. Ist ein Clip mit dieser
Einstellung der letzte in einer Gruppe, so triggert er den ersten Clip.

= ,Play First Clip” startet den ersten (obersten) Clip in einer Gruppe.
= ,Play Last Clip” startet den letzten (untersten) Clip in einer Gruppe.

# ,Play Any Clip” spielt irgendeinen Clip in der Gruppe.

=l

% ,Play Other Clip” dhnelt ,Play Any Clip,” aber solange der aktuelle Clip nicht alleine in
der Gruppe ist, wird kein nachfolgender Clip zweimal hintereinander gespielt.

Man kann sich auch entscheiden keine Follow Action auszuwahlen, indem man ,,No Action”
wahlt oder das Menu einfach leer lasst.

Beachten Sie, dass eine Follow Action exakt nach derim Follow-Action-Zeitfeld eingestellten
Dauer eintritt, falls fir die Clip-Quantisisreung nicht ein anderer Wert als ,,None” gewahlt
wurde. Follow Actions umgehen die globale Quantisierung, aber nicht die Clip-Quantisie-
rung.

Wozu aber brauchen Sie solche Dinge? Musik ist Wiederholung und Verédnderung. Auf Loops
oder kurzen Melodiefragmenten basierende Musik neigt dazu, statisch zu klingen. Follow
Actions erméglichen es lhnen, sich wiederholende Strukturen zu erschaffen, die aber auch
Uberraschend sein kdnnen. Bitte erinnern Sie sich daran, dass Sie jederzeit die Resultate
lhrer Experimente aufnehmen kénnen, was eine gute Quelle fiir neues Material sein kann.

In den folgenden Abschnitten wollen wir ein paar praktische Einsatzmdglichkeiten und Ideen
fir die Follow Actions vorstellen.
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12.6.1 Teile eines Clips loopen

Nehmen wir an, dass Sie einen langeren Clip abspielen wollen, von dem Sie nur die letzten

acht Takte loopen wollen. Sie kdnnen das mit Hilfe der Follow Actions realisieren:

1. Ziehen Sie den Clip in die Arrangement-Ansicht und stellen Sie sicher, dass der
Loop in der Clip-Ansicht nicht aktiviert ist. Verwenden Sie den Befehl Teilen aus
dem Bearbeiten-Meni um den Clip zwischen dem nicht zu loopenden und dem

zu loopenden Teil zu trennen.

2. Selektieren Sie die beiden resultierenden Clips und ziehen Sie sie in die Session-
Ansicht, indem Sie den Mauspfeil lber den Wahlschalter der Session-Ansicht
bewegen. Legen Sie die beiden Clips in einer Spur ab. Dort bilden Sie nun eine

Follow-Action-Gruppe.

2 Audio 3 Audio 4 MIDI
5 m [ omten ] 0

[5] u_&l [5]

[ C] [

= = =

= Follow Action
500 @
3 4'2 o -
o]

3. Stellen Sie die Follow Actions fiir den ersten Clip ein. Sie werden die Follow-
Action-Zeit der Clip-Lange anpassen wollen. Wahlen Sie aus dem Auswahlment
fur Action A ,Play Next Clip” und stellen Sie Chance auf 1, wodurch Follow
Action B keine Rolle spielt. Dieser Clip ist nun so eingestellt, dass er nach seiner

Wiedergabe zum geloopten Clip weiterschaltet.

4. Aktivieren Sie den Loop des zweiten Clips.

Nachdem er ganz abgespielt wurde, schaltet der erste Clip nun zum zweiten um; dieser

spielt einfach im Loop, bis er gestoppt wird.

Das Erzeugen einer
Gruppe mit den beiden
Clips.
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12.6.2 Das Erzeugen von Zyklen

Eine der offensichtlichsten Mdglichkeiten die Follow Actions bieten, ist das Verwenden einer
Gruppe von Samples fiir einen musikalischen Zyklus. Wenn wir mehrere Clips als Gruppe
anlegen und bei jedem Clip die Follow-Aktion ,Play Next Clip” wahlen, werden sie unendlich
lange oder bis wir sie stoppen nacheinander abgespielt.

Solche Zyklen kénnen durch gelegentliche Variationen interessanter gemacht werden, die
man dadurch erzielt, dass man eine weitere Follow-Aktion wie zum Beispiel ,,Play Any Clip”
mit kleineren relativen Chance-Einstellungen nutzt.

12.6.3 Temporares Loopen von Clips

Eine weitere interessante Anwendungsmaglichkeit fir Follow Actions ist das Erzeugen tem-
porérer Loops.

Die Standardeinstellung fir Follow Action stellt eine 1:0-Chance dafir dar, dass ,Nothing”
nach der Follow-Action-Zeit passiert, dass es also keine Follow Action gibt. Stellen Sie sich
nun aber eine Gruppe vor, die aus nur einem Clip besteht. Follow Action A ist mit einer
Chance von 8 auf ,Play Clip Again” gestellt, Follow Action B mit einer Chance von 1 auf
.None”. Der Clip verwendet ein langes Sample, die Follow-Action-Zeit ist auf einen Takt
gestellt. Das Klicken auf den Clip wird den ersten Takt spielen, und danach ist es sehr
wahrscheinlich, dass wieder der erste Takt gespielt wird. Nach ein paar Wiederholungen
wird es aber schlief3lich zu Follow Action B - ,Nothing” - kommen, wodurch der Rest des
Samples im Clip abgespielt wird.

Ein Clip kann auch vom Beginn bis zu einem Punkt abgespielt werden, wo seine Follow
Action mit ,Play Next Clip” zum néchsten Clip wechselt. Im nachsten Clip der Gruppe kann
das gleiche Sample verwendet werden, diesmal allerdings geloopt. Der zweite Clip kann
eine beliebige Follow-Action-Einstellung haben, so dass er beispielsweise unendlich lange
weiterspielt oder nach einer bestimmten Zeit oder mit einer bestimmten Wahrscheinlichkeit
zum néchsten Clip der Gruppe wechselt.
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12.6.4 Synchronisierte Variationen erzeugen

Im Zusammenspiel mit den Clip-Hullkurven und dem Warping kénnen die Follow Actions
zum Erzeugen allerlei interessanter Variationen bei einer Gruppe ahnlicher Clips verwendet
werden. Sie kénnten Follow Actions beispielsweise nutzen, um zuféllig Clips mit verschiede-
nen MIDI-Controller-Hillkurven zu starten, die dann feine Variationen bei Pitch Bend oder
den Modulationen eines Instruments oder Synthesizers erzeugen. Audio-Clips kénnten zwi-
schen verschiedenen Effekt- oder Clip-Transpositionen morphen.

Zusammen mit dem Legato-Modus bieten die Follow Actions sehr leistungsfahige Mdglich-
keiten fir das allmahliche Andern einer Melodie oder eines Beats. Stellen Sie sich vor, dass
Sie mehrere Clips mit der gleichen Melodie haben, die zusammen eine Gruppe bilden und
so eingestellt sind, dass sie im Legato-Modus spielen. Wenn eine Follow Action den Wech-
sel zu einem anderen Clip der Gruppe bewirkt, wird sich die Melodie nicht veréndern, da bei
aktiviertem Legato-Modus die Abspielposition beim Wechsel der Clips beibehalten wird.
Die Einstellungen und Clip-Hillkurven jedes Clips (oder sogar die Notes in einem MIDI-
Clip) kénnen dann nach und nach verandert werden, so dass die Melodie eine allmahliche
Metamorphose vollzieht.

12.6.5 Melodien oder Beats mixen

Sie kdnnen die Follow Actions dazu verwenden, unvorhersehbare Remixes und Solos fur Sie
zu erstellen: Verwenden Sie einen Clip, der einen Beat oder eine Melodie enthélt, und kopie-
ren Sie ihn mehrfach, so dass Sie eine Gruppe aus mehreren Instanzen erhalten. Alternativ
kénnen Sie verschiedene Beats oder Melodien verwenden, die Sie mixen wollen. Start- und
Endpunkt kénnen fiir jeden Clip unterschiedlich eingestellt werden, ebenso die Clip-Hiillkur-
ven und die anderen Clip-Parameter. Sofern die Follow-Action-Zeit in jedem Clip der Lange
des abzuspielenden Clips entspricht, kénnen Sie zwei Follow Actions mit unterschiedlichen
Chance-Werten in jedem Clip einsetzen, einen Clip starten und sich tiberraschen lassen.

12.6.6 Nicht-repetitive Strukturen erzeugen

Follow Actions eignen sich sehr gut fur Klanginstallationen, da sie das Erzeugen von Struktu-
ren erméglichen, die fiir Wochen oder Monate spielen kénnen ohne sich exakt zu wiederho-
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len. Sie kénnen die Follow-Action-Zeiteinstellungen bei einer Reihe von Clips auf ungerade
Werte stellen, so dass die Clips dergestalt miteinander interagieren, dass sie nie in der
gleichen Reihenfolge und zu identischen Z&hlzeiten erklingen. Erinnern Sie sich daran, dass
jeder Clip zwei verschiedene Follow Actions mit unterschiedlichen Einstellungen fiir die
Eintrittswahrscheinlichkeit haben kann... viel SpaB!
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Kapitel 13

Eingange/Ausgange und
Signal-Routing

.Routing” bedeutet bei Live das Konfigurieren von Signalquelle und -ziel einer Spur, also
ihres Ein- und Ausgangs. Das Routing wird meistens im Eingdnge/Ausgédnge-Bereich der
Spuren im Mixer bestimmt, wo sich in jeder Spur Ausklappments fiir die Wahl von Ein- und
Ausgang finden. Der Eingénge/Ausgénge-Bereich des Mixers ist Lives ,Patchbay.”

Der Eingénge/Ausgange-Bereich kann unabhéngig voneinander in der Session- und der
Arrangement-Sicht ein- oder ausgeblendet werden. Wahlen Sie seine Sichtbarkeit mit dem
|/O-Schalter bei den Wahlschaltern fir das Einblenden der Mixerbereiche oder mit der
Eingange/Ausgange-Option im Ansicht-Mend.
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1 Audio 2 Audio 3 Avdio 4 Audio 5 MDY & MDY Master
1
2
@ 2 | | | | Stop Clips
Audio From Audio From Audio From Audio From MIDI From MIDI From
[Ext. In =||[Ext. In =/ [Moinpul =]/ [A-Retum =]/ [Computer Kew| [5-MIDI | ®
(K ElE = [ ||[ii Post FX__=| | [f ANl Channew| [§ Fost Mixer =|
Monitor Monitor EB
NN [Auto] [Off] Rl [Auto] [OfF [ [Ata] (O] [T | [Auto] [Off] [1n | [Auis] [Off] Sue Out Q
Audio To Audio To Audio To Audio To MiDI To MIDI To
[Master || [Master | [Sends Only =] [Master w||[No Output =] |[No Output || paster Out Q
I I I Il Il | fii 172 = @

Der Eingdnge/Ausgange-Bereich besitzt fir alle Spuren, die Clips abspielen kénnen, das
gleiche Layout:

¢ Das obere Meni-Paar (,,Audio/MIDI From”) wahlt den Eingang der Spur. Audio-Spu-
ren besitzen einen Audio-Eingang, MIDI-Spuren einen MIDI-Eingang. Return-Spuren
erhalten ihr Signal von ihren Sends.

e Der Monitor-Wahlschalter wahlt die Monitor-Betriebsart, das ist die Bedingung, unter
der das Eingangssignal durch die Spur abgehort wird.

¢ Das untere Men(-Paar (,,Audio/MIDI To") wéhlt den Ausgang der Spur. Alle Spuren ge-
ben Audiosignale aus, mit Ausnahme der MIDI-Spuren ohne Instrumente. Sie erinnern
sich: Instrumente konvertieren MIDI zu Audio.

Das obere der beiden Mendus in einem Menl-Paar wahlt die Signalkategorie (,Ext.” zum
Beispiel, fir von auf3en lber ein Audio- oder MIDI-Interface zugefihrte Signale); dieses Menii
wird als Eingangs-/Ausgangstyp-Wahlmeni bezeichnet. Wenn der gewahlte Signaltyp eine
Unterauswahl ermdglicht beziehungsweise mehrere Kanale besitzt, kann die entsprechende
Auswahl im unteren der beiden Menis getroffen werden, dem Eingangs/Ausgangskanal-
Wahlmenii. Bezogen auf unser , Ext.”-Beispiel, wéren hier die individuellen Audio/MIDI-Ein-
und -Ausgange wahlbar.

Der Eingénge/
Ausgénge-Bereich im
Mixer und der
Wabhlschalter fir die
Anzeige der
Mixerabteilungen
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13.1 Monitor-Funktion

Mit ,,Monitoring” ist bei Live gemeint, dass das Eingangssignal einer Spur zu ihrem Ausgang
geleitet wird. Nehmen wir an, Sie haben eine Audio-Spur so konfiguriert, dass sie ihr Signal
von einer Gitarre erhélt. Monitoring bedeutet dann, dass das Signal der live gespielten Gitar-
re am Ausgang der Spur abgehort wird, nachdem es die Geratekette der Spur durchquert
hat. Ist der Ausgang der Spur auf ,Master” gestellt, konnen Sie das Gitarrensignal nach
dem Durchqueren aller eingesetzten Effekte und verzégert um die Latenz der verwendeten
Audio-Hardware Uber lhre Lautsprecher abhéren.

Der Eingange/Ausgange-Bereich bietet in jeder Audio- und MIDI-Spur einen Monitor-
Wahlschalter mit den folgenden drei Optionen:

e Die standardmaBige Monitor-Einstellung Auto ist fir die meisten Ublichen Aufnah-
meanwendungen die richtige Wahl: Das Monitoring ist an, wenn die Spur scharf ge-
schaltet (aufnahmebereit) ist, aber es ist aus, wenn die Spur Clips abspielt.

(T\J II

L8]
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e Um das Eingangssignal der Spur dauerhaft und unabhéngig davon abzuhéren, ob
sie scharf geschaltet ist oder einen Clip spielt, wahlen Sie In. Diese Einstellung ver-
wandelt die Spur in das, was bei manchen Systemen als ,Aux” bezeichnet wird: Die
Spur wird nicht zum Aufnehmen, sondern zum Einspeisen eines externen Signals be-
nutzt (zum Beispiel von einem ReWire-Slave-Programm). Mit dieser Einstellung wird
das Ausgangssignal von Clips unterdriickt. Eine Monitor-Einstellung von ,In” ist auch
bei ausgeblendetem Eingdnge/Ausgénge-Bereich leicht an der orangenen Farbe des
Spur-Ein/Aus-Schalters zu erkennen.

e Das Monitoring kann durch Wahl von Off komplett unterbunden werden. Das ist
nitzlich, wenn man akustische Instrumente aufnimmt, die ,durch die Luft” abgehért
werden, wenn man ein externes Mischpult zum Abhdren benutzt oder eine Audio-
Hardware mit ,Direct-Monitoring”-Option besitzt, die den Rechner beim Abhéren

Schalter fiir die
Aufnahmebereitschaft
von Audio- und
MIDI-Spuren.
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umgeht, um Latenz zu vermeiden. Es ist prinzipiell empfehlenswert, mit einem Au-
dio-Interface zu arbeiten, das eine vernachlassigbare Latenz (ein paar Millisekunden)
besitzt. Externes Monitoring oder eine Direct-Monitoring-Option kénnen die Dinge
verkomplizieren. Wenn Sie mit abgeschaltetem Monitoring in Live aufnehmen, wer-
den Sie eventuell die Einstellung fir die globale Latenz in den Audio-Voreinstellungen
justieren wollen, wie es in dem in das Programm integrierten Kurs zum Vornehmen der
Audio-Einstellungen beschrieben ist.

Sind mehrere Spuren gleichzeitig selektiert, wird eine neu gemachte Monitoreinstellung
(Klick auf den gewtlinschten Monitor-Schalter) auf alle gewahlten Spuren angewendet.

13.2 Ein- und Ausgabe externer Audiosignale

Bei Audiospuren kénnen Sie die Eingange lhrer Audiohardware im Wahlment fir den Ein-
gangstyp durch Anwahl von ,Ext. In” bestimmen. Das darunter liegende WahImendi fiir den
Eingangskanal bietet Ihnen dann die einzelnen Eingangskanale zur Auswahl an. Die Ein-
trége in diesem Wahlmeni besitzen links von Namen kleine Pegelmesser, um Signale und
Ubersteuerungen im Signal (Pegelanzeige leuchtet rot auf) leichter erkennen zu kénnen. Die
Ausgénge lhrer Audiohardware werden auf die gleiche Weise mit dem Wahlmena fiir den
Ausgangstyp festgelegt. Sind mehrere Spuren gleichzeitig selektiert, werden alle Anderung
dieser Wahlmenis auf alle gewéhlten Spuren lbertragen.

Die Liste der zur Verfligung stehenden Ein- und Ausgénge héngt von den Audio-Voreinstel-
lungen ab, die durch die Option ,Configure...” in den Eingangs- und Ausgangs-Wahlmends
aufgerufen werden kénnen. Beachten Sie, dass die Audio-Voreinstellungen auch Zugriff auf
den Kanal-Konfigurationsdialog erlauben, der bestimmt, welche Ein- und Ausgange benutzt
werden sollen und ob sie Live als Mono oder paarweise als Stereokanale zur Verfligung ste-
hen sollen. Der Kanal-Konfigurationsdialog teilt Live alles mit, was das Programm Uber die
Verbindung des Rechners mit den anderen Audio-Komponenten lhres Studios wissen muss.

13.2.1 Mono/Stereo-Konvertierungen

Wenn ein Monosignal als Eingang eine Spur gewahlt wird, zeichnet die Spur Mono-Samples
auf, andernfalls Stereo-Samples. Die Signale in der Geratekette der Spur sind immer stereo,
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auch wenn das Eingangssignal der Spur mono ist oder die Spur ein Mono-Sample abspielt.

Mono wird einfach dadurch zu stereo, dass fir den linken und den rechten Kanal dasselbe
Signal verwendet wird. Wenn eine Spur auf einen Monoausgang geroutet wird, werden linke
und rechte Seite einfach addiert und um 6 dB im Pegel reduziert, um Ubersteuerungen zu
vermeiden.

13.3 Ein- und Ausgabe von MIDI

Externe MIDI-Signale werden auf dhnliche Weise in Live hinein geroutet wie Audio-Signale.
Im Wahlmend fiir den Eingangstyp einer MIDI-Spur kdnnen Sie entweder einen der vorhan-
denen MIDI-Ports oder ,All Ins” wahlen. Bei ,All Ins” werden die MIDI-Signale aller Ports
zusammengemischt. Das darunterliegende Wahlmeni fir den Eingangskanal bietet Ihnen
die einzelnen Kanale (,1"-,16") oder das zusammengemischte Signal von allen Kanélen
(,All") fur den eingestellten MIDI-Port zur Auswahl an. Genau wie bei Audioeingéngen be-
sitzt auch das Wahlmenu fur den MIDI-Eingangskanal kleine Pegelanzeigen neben jedem
Eintrag, die eine Aktivitat auf dem entsprechenden Eingangskanal signalisieren. Sind meh-
rere MIDI-Spuren gleichzeitig selektiert, werden alle Anderung dieser Wahlmentis auf alle
gewahlten Spuren Ubertragen.

13.3.1 Die MIDI-Port-Liste in den Voreinstellungen

MIDI Ports Track Sync  Remote
. Inpul:  ReMOTE LE [on][ on [[fon]
. Oulpu: ReMOTE LE [Oon][ on [[fon]

Im MIDI Ports-Bereich der MIDI/Sync-Voreinstellungen kénnen Sie konfigurieren, welche
MIDI-Ports fur Live verfliigbar sein sollen. Alle insgesamt verfligbaren Ein- und Ausgangs-
Ports sind hier gelistet. Damit Lives Spuren von einem bestimmten MIDI-Port Daten empfan-
gen oder Daten an ihn senden kénnen, muss der betreffende Schalter in der Spur-Spalte auf
An stehen. Sie kénnen eine beliebige Anzahl von MIDI-Ports fiir das Senden und Empfan-
gen von Daten mit den Spuren verwenden; in den Eingange/Ausgange-Mends des Mixers
koénnen Sie diese separat anwéhlen.

Die MIDI-Port-Liste in
den Voreinstellungen.
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13.3.2 MIDI mit der Rechnertastatur erzeugen

Auch die Computer-Tastatur kann zur Eingabe von MIDI-Noten benutzt werden. Die Funkti-
on wird liber den Schalter ,, MIDI-Rechnertastatur” im Transportbereich, mit
(PC) / ) (Mac) oder tiber den Eintrag , MIDI-Rechnertastatur” im Optionen-

MenU eingeschaltet.

KEY MiD 3% D

Auf der Tastatur kénnen mit der mittleren Buchstabenreihe Noten gespielt werden, die den
weiBen Klaviertasten entsprechen. Die linke Taste (A) startet dabei mit der Note C3. Die
schwarzen Klaviertasten sind auf der obersten Buchstabenreihe der Tastatur angeordnet.
Die funf links liegenden Buchstaben der unteren Reihe (Y,X,C,V, und B) werden zur Trans-
ponierung des Notenbereichs and zum Einstellen der Anschlagdynamik (Velocity) wie folgt
benutzt:

e Die beiden ganz links liegenden Tasten (Y und X) stellen die Oktave (jeweils +12/-12
Halbténe) fur das Keyboard ein.

e Die beiden nachsten Tasten (C and V) andern die Anschlagsgeschwindigkeit (Velocity)
der gespielten Noten in 20er-Schritten (20, 40, 60, usw.).

e Die flinfte untere Taste von links (B) setzt einen ,Akzent” auf die gespielte MIDI-Note.
Solange die Taste gehalten wird, werden alle Noten mit einen um 20 héheren Velocity-
Wert eingegeben. Nach dem Loslassen wird wieder der urspriinglich eingestellte Wert
benutzt. Ist Ihr Keyboard bereits auf einen Velocitywert von 120 eingestellt, erhéht ein
Halten der Taste den Wert auf 127.

Wenn die Rechnertastatur so eingestellt ist, dass sie Noten zwischen C3 und C4 erzeugt,
entspricht die mittlere Reihe der Tastatur (ASDF...) genau den Sample-Slots des Percussion-
Samplers Impulse. Das bedeutet, dass Sie Drum-Pattern auch nur mit einer Computer-
Tastatur spielen und aufnehmen kénnen.

Beachten Sie, dass die aktivierte MIDI-Rechnertastatur Tasten ,stehlen” kann, die eventuell
fir die Fernbedienung von Elementen der Live-Oberflache zugewiesen wurden. Um das
zu vermeiden, kénnen Sie die MIDI-Rechnertastatur deaktivieren, wenn sie nicht gebraucht
wird.

Aktivieren der
MIDI-Rechnertastatur.
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13.3.3 Externe Synthesizer ansteuern

Das Routen von MIDI an einen externen Synthesizer ist sehr einfach: Im Ausgangstyp-Wahl-
meni wird der MIDI-Port gewahlt, an den der Synthesizer angeschlossen ist; im Ausgangs-
kanal-Wahlmeni wahlt man den MIDI-Kanal, auf dem gesendet werden soll.

Zusatzlich zum Routing lber den Eingédnge/Ausgédnge-Bereich einer Spur besteht auch die
Moglichkeit, mithilfe eines External-Instrument-Gerats direkt aus der Geratekette einer Spur
zu routen. In diesem Fall kdnnen Sie MIDI zum externen Synthesizer senden und sein Au-
diosignal zuriickfiihren — und zwar beides innerhalb einer einzelnen Spur.

Wichtig: Wenn Sie einen Synthesizer mit Tastatur als Masterkeyboard zum Einspielen in
Live und gleichzeitig als Klangerzeuger nutzen, dann Ulberpriifen Sie bitte seine ,Local
Off”-Funktion. Jeder Synthesizer mit Tastatur besitzt diese Funktion, die dazu dient, die
Tastatur von der Klangerzeugung abzukoppeln und es so erlaubt, beide Komponenten als
unabhéangige Geréate zu nutzen. Sie kdnnen dadurch Live als Zentrale Ihres MIDI-Studios und
mithin dazu verwenden, die von der Tastatur empfangenen MIDI-Daten wie gewtinscht an
die Klangerzeuger zu verteilen und mit den MIDI-Daten der Clips zu mischen.

13.3.4 MIDI-Eingangs/Ausgangs-Anzeigen

In Lives Transportbereich finden sich drei LED-Paare, die empfangene und ausgegebene
MIDI-Daten anzeigen. Diese Anzeigen informieren nicht nur Uber das Vorhandensein von
Signalen, sondern auch lber ihre Verwendung. In jedem Paar zeigt die obere LED empfan-
gene und die untere gesendete MIDI-Daten an.

»—xﬁ TAP |12 wifim| 4 7 4 |ce b » m|@|ovr| =+ |18ar - |2 ~|@|- E W Krrﬁ MID 1% \)}H

Die drei Anzeigenpaare reprasentieren von links nach rechts:

1. MIDI-Clock- und Timecode-Signale, die zum Synchronisieren von Live mit an-
deren Sequencern verwendet werden. Beachten Sie, dass diese Anzeigen nur
dann zu sehen sind, wenn Sie eine externe Sync-Quelle in der MIDI-Port-Liste
der Voreinstellungen aktiviert haben;

2. MIDI-Nachrichten, die fur die Fernsteuerung von Elementen der Bedienoberfla-
che genutzt werden;

Die MIDI-Anzeigen im
Transportbereich.
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3. MIDI-Nachrichten, die von Lives MIDI-Spuren stammen oder zu diesen geleitet
werden.

MIDI-Nachrichten, die fir die Fernsteuerung von Elementen der Live-Bedienoberflache
genutzt werden, sind durch diese Zuweisung ,,aufgebraucht” und werden nicht mehr an die
MIDI-Spuren geleitet. Das kann Verwirrung stiften, die durch einen Blick auf die Anzeigen
aber leicht zu beseitigen ist.

13.4 Das Routen von ReWire-Slaves

Live kann im Zusammenspiel mit anderen ReWire-Anwendungen als Master oder Slave
benutzt werden. Als ReWire-Master kann Live MIDI an jeden ReWire-Slave senden und
Audio von jedem Slave empfangen, der auf dem gleichen Rechner installiert ist.
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Das folgende Beispiel zeigt, wie MIDI-Daten von eine MIDI-Spur in Live an ein Instrument in
Propellerheads Reason und die erzeugten Audiosignale zurlick in eine Audio-Spur geleitet
werden:

1. Zuerst starten Sie bitte Live.
2. Dann starten Sie Reason und konfigurieren das Reason-Rack wie gewiinscht.

3. Wahlen Sie in der MIDI-Spur ,Reason” aus dem Wahlmen(i fiir den Ausgangstyp.

Eine MIDI-Spur, die MIDI
an Reason sendet, und
eine Audio-Spur, die
Audio von dort
empfangt.
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Nun

. Das Wahlmenu fir den Ausgangskanal zeigt Ihnen eine Liste der Instrumente,

die sich gerade im Reason-Rack befinden; wéhlen Sie das Instrument aus, das
Sie ansteuern wollen.

Wahlen Sie in der Audio-Spur ,,Reason” aus dem Wahlmendi fiir den Eingangstyp.

Wahlen Sie in der Audio-Spur aus dem Eingangskanal-Wahlmeni den Audioka-
nal des Instruments, zu dem Sie MIDI senden.

. Stellen Sie den Monitor-Wahlschalter der Audio-Spur auf ,,In".
8.
9.

Wahlen Sie in der MIDI-Spur ,All Ins” aus dem WahImendi fiir den Eingangstyp.
Schalten Sie die MIDI-Spur aufnahmebereit.

werden alle an Live geschickten MIDI-Daten an Reason weitergeleitet, die von Rea-

son erzeugten Audiosignale dagegen werden zur Audio-Spur geschickt und kénnen mit
Lives Mixer und Effekten bearbeitet werden. Wenn Sie die Arbeit an einem Projekt ohne
erneutes Offnen von Reason fortsetzen wollen, kdnnen Sie seine Audiosignale einfach durch
Scharfschalten der Audio-Spur und Einschalten der Aufnahmebetriebsart aufzeichnen.

Eine dhnliche Verbindung ist mit einem External-Instrument-Gerat moéglich. Das folgende
Beispiel zeigt, wie MIDI-Daten aus der Geréatekette einer Spur gesendet und das Audiosignal
in die gleiche Spur zuriickgefiihrt wird:

1.

Zuerst starten Sie bitte Live.

2. Dann starten Sie Reason und konfigurieren das Reason-Rack wie gewinscht.
3.
4

Flgen Sie ein External-Instrument-Gerét in eine MIDI-Spur ein.

. Wahlen Sie , Reason” aus dem oberen MIDI-To-MenU des External-Instrument-

Geréts.

Das Menu darunter zeigt Ihnen eine Liste der Instrumente an, die sich gerade im
Reason-Rack befinden; wahlen Sie das Instrument aus, das Sie ansteuern wollen.

Wahlen Sie im Audio-From-MenU des External-Instrument-Gerats den Audioka-
nal des Instruments, zu dem Sie MIDI senden.

. Schalten Sie die MIDI-Spur aufnahmebereit.
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8. Passen Sie den Pegel des externen Instruments mit dem Gain-Regler des Exter-
nal-Instrument-Geréts wie gewlinscht an.

13.5 Resampling

Lives Master-Ausgang kann in eine Audio-Spur geleitet und dort aufgenommen werden, was
man als Resampling bezeichnet. Resampling kann eine spafBige und niitzliche Sache sein,
da Sie damit Samples von dem Erstellen kénnen, was gerade in einem Live-Set vorgeht und
diese sofort integrieren kénnen. Es kann auch verwendet werden, um Spuren mit Prozessor-
intensiven Geraten aufzuzeichnen, so dass die Gerate geldscht werden kénnen, oder um
vor dem Rendern auf die Festplatte etwas vorzuhoren.

Die Option ,Resampling” im Eingangstyp-Menl jeder Audio-Spur routet den Master-Aus-
gang zu dieser Spur. Sie kénnen dann entscheiden, was genau Sie resampeln wollen, indem
Sie die Spuren, die den Master speisen, nach Belieben einstellen und stumm oder solo
schalten. Sie werden wahrscheinlich die Aussteuerungsanzeige des Masters im Auge be-
halten und den Pegel so einstellen wollen, dass er méglichst hoch ist, ohne Verzerrungen
hervorzurufen (angezeigt durch Rot in der Aussteuerungsanzeige). Dann kénnen Sie die
Spur aufnahmebereit schalten und in beliebige ihrer leeren Clip-Slots aufnehmen. Beachten
Sie, dass der Ausgang der Aufnahme-Spur wéhrend des Resamplings unterdriickt und nicht
zum Bestandteil der Aufnahme wird.

Samples die mittels Resampling erzeugt wurden, werden im Projekt-Ordner des aktuellen
Sets unter Samples/Recorded abgelegt. Solange das Set noch nicht gesichert ist, befinden
Sie sich im Temporaren Ordner.

13.6 Internes Routing

Lives Mixer und die Geréate fir das externe Routing ermdglichen es auch, Signale zwischen
Spuren hin und her zu routen. Diese Routings bieten, obwohl sie auch verwirrend sein
konnen, zahlreiche wertvolle kreative und technische Optionen. Im Mixer kann das Routing
von Spur zu Spur auf zwei Weisen erfolgen:
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1. Spur A ist so konfiguriert, dass sie ihr Ausgangssignal zu Spur B schickt. Dies
ist moglich, da jede Spur, die das Signal von Spur A empfangen kann, in deren
Ausgangstyp-Wahlmeni auftaucht.

2. Spur B ist so konfiguriert, dass sie ihr Eingangssignal von Spur A empfangt.
Dies ist moglich, da jede Spur, die ein Signal des passenden Typs liefert, im
Eingangstyp-Wahlmeni von Spur B auftaucht.

! Track A 2Track B 1 Track A 2 Track B

Audio From Audio From Audio From Audio From

X 1-Track A w
[l 11/ 11/ ii Post Mixer =

Monitor Monitor Monitor

Aul‘lbu:TD“
|| n ||

OF IO} OF IO}

Beide Vorgehensweisen fiihren dazu, dass das Signal von Spur A in Spur B geleitet wird.
Vorgehensweise 1 verwendet die Eingdnge/Ausgénge-Einstellungen von Spur B nicht; wir
konnen jederzeit weitere Spuren anweisen, ihr Signal an Spur B zu senden. Diese Vorge-
hensweise ist die geeignete, wenn man ,Viele-zu-einer”-Routings herstellen will, etwa fir
Submixes oder wenn mehrere MIDI-Spuren ihr Signal an das gleiche Instrument senden sol-
len. In diesem Szenario lasst das Soloschalten von Spur B weiterhin erlauben die Ausgénge
der Spuren horen, die in Spur B geleitet werden. Sie kdnnen auch Spur A soloschalten und
ihr Ausgangssignal horen. In diesem Fall werden alle anderen Spuren stummgeschaltet, ein-
schlieBlich derjenigen, die eventuell ebenfalls in Spur B geleitet werden. Technisch gesehen
ist das was Sie horen der Ausgang von Spur B, aus dem alles mit Ausnahme des Signals von
Spur A entfernt wurde.

Audio To Audio To Audio To

Die zweite Variante wiederum lasst die Eingangs/Ausgangs-WahIméglichkeiten von Spur A
unangetastet und weist lediglich Spur B an, das Ausgangssignal von Spur A als Eingangs-
signal zu nutzen. Wir kénnen ganz einfach mehrere Spuren anweisen, genau das gleiche
wie Spur B zu tun und ebenfalls das Ausgangssignal von Spur A zu fiihren. Das Schichten
mehrerer Instrumente ist ein gutes Beispiel flir ein entsprechendes , Eine-zu-vielen”-Routing.

Zwei Méglichkeiten, um
Spur A in Spur B zu
routen.
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13.6.1 Abgriffe fiir das interne Routing

Signals wandern von Lives Spuren in die Gerateketten dieser Spuren und dann in den Mixer,
wo sie eventuell gepannt und mit den Fadern in der Lautstérke angepasst werden.

Immer wenn im Eingédnge-Menl einer Spur eine andere Spur ausgewéhlt wurde (wie im
letzten Abschnitt unter 2. beschrieben), kann das empfangene Signal an einem von drei
verschiedenen Punkten abgegriffen werden, die im Eingangskanal-Meni wahlbar sind: Pre
FX, Post FX oder Post Mixer.

1 Track A 2Track B 3 Audio

Boudio To

i Post Mixer

e Pre FX greift das Signal direkt von der Spur ab und bevor es die Gerétekette (FX)
oder den Mixer passiert hat. Anderungen, die an der Geratekette oder am Mixer der
abgegriffenen Spur vorgenommen werden, haben deshalb keinen Einfluss auf das
abgegriffene Signal. Das Soloschalten einer Spur, die das Signal einer anderen Spur
Pre FX abgreift, erlaubt Ihnen ein Abhéren der abgegriffenen Spur.

e Post FX greift das Signal am Ende der Geratekette (FX) ab, aber bevor es den Mixer
passiert hat. Anderungen, die an der Geratekette der abgegriffenen Spur vorgenom-
men werden, haben deshalb einen Einfluss auf das abgegriffene Signal, Anderungen
an ihrem Mixer jedoch nicht. Das Soloschalten einer Spur, die das Signal einer anderen
Spur Post FX abgreift, erlaubt Ihnen ein Abhéren der abgegriffenen Spur.

e Post Mixer greift das finale Signal einer Spur ab, nachdem es ihre Geratekette und
den Mixer passiert hat. Das Soloschalten einer Spur, die das Signal einer anderen Spur
Post Mixer abgreift, erlaubt Ihnen kein Abhéren der abgegriffenen Spur.

Abgriffe flr das
Spur-Routing.
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Routing-Abgriffe in Racks

1 Track A 2 Track B 3 Audio 4 Guitar 5 Audio

Audio From Audio From Audio From
Ext 1-Track A w=|||Mo Input

1i Post Mixer =

Audio From Audio From

Monitor

117 017
Monitor
Im | | Rurbo| | O

In | (At O

Audio To Audio To

oF oF
1 5

S S

. .
Besitzt eine Spur ein oder mehrere Instrument- oder Effekt-Racks in ihrer Geratekette, ste-
hen interne Routing-Punkte (Pre FX, Post FX und Post Mixer) fir jede Kette innerhalb des

Racks zur Verfiigung. Enthalt eine Spur ein oder mehrere Drum-Racks, stehen interne Rou-

ting-Punkte fir jede Return-Kette des Racks zur Verfligung. Jedes Rack wird auch im Ein-
gangskanal-Menl erscheinen:

ii 1989 Multi FX | Delay Chain | Pre FX
i 1989 Multi FX | Delay Chain | Post FX
i 1989 Multi FX | Delay Chain | Post Mixer
ii 1989 Mulli FX | Phaser Chain | Pre FX [
i 1989 Multi FX | Phaser Chain | Post FX
i 1989 Mulli FX | Phaser Chain | Posl Mixer

e (Name des Racks) | (Name der Kette) | Pre FX — Das Signal wird dort abgegriffen, wo
es ins Rack eingespeist wird und bevor es die Gerate der Kette erreicht.

e (Name des Racks) | (Name der Kette) | Post FX — Das Signal will am Ende der Kette
abgegriffen und bevor es den Mixer der Kette erreicht.

e (Name des Racks) | (Name der Kette) | Post Mixer — Das Signal wird am Ausgang des

Mixers der Kette abgegriffen, das ist genau vor dem Punkt, an dem alle Ketten des
Racks summiert werden, um den Ausgang des Racks zu bilden.

Das Soloschalten einer Spur, die eine Kette an einem dieser Punkte abgreift, erlaubt es
Ihnen weiterhin, den Ausgang dieses Punkts zu horen.

Abgriffounkte fiir jede
Kette in einer Spur.
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13.6.2 Internes Routing verwenden

Dieser Abschnitt bietet verschiedene detaillierte Anwendungsbeispiele fir das interne Rou-
ting.

Aufnehmen mit Effekten

Nehmen wir an, dass Sie das Signal einer Gitarre in Live leiten und Spur fiir Spur einen
Song aufbauen, indem Sie eine Aufnahme nach der anderen erstellen. Es ist zweifellos
nltzlich, separate Effektketten in jeder Spur zu haben, um die einzelnen Aufnahmen mit
unterschiedlichen Effekten versehen zu kénnen - nach dem Aufnehmen. Sie werden das
Gitarrensignal jedoch eventuell auch vor der Aufnahme durch verschieden Effekte leiten (ein
Noise Gate oder eine Ampsimulation zum Beispiel) und das mit diesen Effekten bearbeitete
Signal aufnehmen wollen.

3 Auvdio 4 Guitar 3 Audio 6§ Audio ¥ Pad

g | I I
Audio From Audio From Audio From Audio From MIDI Fram
No Inpul [Ext. In | [4-Guitar | [4-Guitar EE
iz = [ii Post FX__ =] [ii Post Mixer || #

Monitor Monitor Monitor Maonitor
Al [Auto] [Of] [In ] [Auto] [Gf] [In] [Auto] (G :

Audio To MIDI To

Das ist einfach zu bewerkstelligen, indem man eine spezielle Audiospur nur fir das Bear-
beiten und Abhéren des ankommenden Gitarrensignals verwendet. Wir nennen diese Spur
.Gitarre” und ziehen die gewlinschten Effekte in ihre Geratekette. Wir nehmen nicht direkt
in der Gitarren-Spur auf; stattdessen erzeugen wir einige weitere Spuren fiir das Aufneh-
men. Diese Spuren sind alle so eingestellt, dass sie ihr Signal Post FX von der Gitarren-Spur
erhalten. Beachten Sie, dass wir das Signal auch Post Mixer hatten abgreifen kénnen, falls
wir auch die Panorama- oder Lautstéarke-Einstellung hatten aufnehmen wollen.

Zum Abhoren stellen wir den Monitor-Wahlschalter der Guitar-Spur auf On, denn wir wollen
die Gitarre unabhangig vom sonstigen Geschehen in Live immer durch diese Spur abhoren.
Die Monitor-Schalter der anderen Spuren stellen wir auf Off.

Eine
Beispiel-Konfiguration
flr das Aufnehmen

, Post FX”.
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MIDI als Audio aufnehmen

Wenn man mit MIDI und komplexen Software-Instrumenten arbeitet, ist es manchmal sinn-
voller, die resultierenden Audiosignale und nicht die empfangenen MIDI-Daten aufzuzeich-
nen. Eine einzelne MIDI-Note kann beispielsweise Native Instruments’ Synthesizer Absynth
dazu veranlassen, etwas zu produzieren, was sich mehr nach einem ganzen Stiick als nach
einer einzelnen Note anhdrt. Ein solches Klangereignis bietet sich eher fir die Weiterverar-
beitung als Audioaufnahme, denn als MIDI-Note in einem MIDI-Clip an - besonders wenn
man die Bearbeitungs-Optionen vergleicht.

1 Piano 2 Strings 3 Absynth 4 MIDI
m
| L. | L | |

Audio From Audio From MIDI From MIDI From
Exl In [3-Absynih =]/ [Computer Kew] |41 In:
[T [ii Post Mixer =|| [f_All Channew||[F 2

Maonitor

Maonitor
Im | [Bato) | O Im | [Bwto)] | ON

Audio To MIDI To

-
™M -
L]
L] . .
H Das Signal eines
1 2 3 4 .
: komplexen Instruments
5 5 5 5 . .
s in Audio-Spuren
L]

aufzeichnen.

Mit einer Konfiguration, die der oben beschriebenen 8hnelt, l3sst sich diese Aufgabe |6sen.
Wir nutzen eine MIDI-Spur zum Spielen des virtuellen Instruments und zusatzliche Audio-
Spuren, um das Signal des Instruments aufzuzeichnen.
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Submixe erzeugen

2 Snare 3 Bass 4 Hi-Hats 5 Submix

= [

B B C [ Jouyme Fa |
m| @] =] | |
Audio From Audio From Audio From Audio From
[Ext_In =||[Ext.In =||[Molnpul  =||[Noinput =]
iz <] 72 <l il |
Monitor Maonitor Monitor

[In] [Ato] [Off] [In] [Auio] [Off Il [Auto] [Off|
Audio To Audio To Audio To Audio To
[5-Submix  =||[5-Submix || [5-Submix || [Master |
[Track In | [Track In || [Track In ]l ]

Nehmen wir an, dass die einzelnen Sounds eines Drumkits nach einer Mehrspuraufnahme
auf einzelnen Spuren liegen. Im Mix kénnen wir sehr einfach die Lautstarke der einzelnen
Sounds beeinflussen, der Lautstarkeabgleich zwischen dem gesamten Drumkit und dem
Rest der Musik ist dagegen weniger bequem zu bewerkstelligen. Wir verwenden deswegen
eine zuséatzliche Audio-Spur fiir den Submix der Drums. Die einzelnen Drum-Spuren sind alle
so konfiguriert, dass sie ihre Signale an die Submix-Spur leiten, die ihr Signal wiederum zum
Master schickt. Die Submix-Spur stellt uns eine handliche Méglichkeit zur Lautstérkeregelung
des gesamten Drumkits zur Verfligung.

Alternativ kdnnen Sie die einzelnen Drum-Spuren auf eine Gruppen-Spur zusammenlegen
und so die Flexibilitdt lhrer Bearbeitung weiter erhéhen. Die notwendigen Ausgangs-Rou-
tings werden dabei automatisch erzeugt. Das Gruppieren erméglicht lhnen auch das schnel-
le Anzeigen und Verbergen aller in der Gruppe enthaltenen Spuren.

Audio From Audio From Audio From Audio From

[Ext. In || [Ext.In || [Ext. In || [Ext.In |
|_ |12 = |_ 112 = |_ 172 = iz |
Monitor
IEI-IEI IEI-IEI IEI-IEI [ ] [Aiita] [Ot]
Audio To Audio To Audio To Audio To

|Sends Only v| ISerbds Only = [Sends Only =||[Sends Only =]

,,C)..m

Qam; (])amdn Sends
Eine dritte Méglichkeit fir Submixe bieten Lives Return-Spuren. Hierflir wird die Sends-

C)C)G)

Einen Submix fir
einzelne Sounds eines
Drumekits erstellen.

Submixe durch Setzen
des Ausgangstyps einer
Spur auf Sends Only.
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Only-Option beim Ausgangstyp einer Spur gewéahlt und die gewiinschte Lautstérke mittels
Send-Regler eingestellt. Die entsprechende Return-Spur agiert dann als Submixer-Kanal.

Mehrere MIDI-Spuren spielen das gleiche Instrument

Stellen Sie sich eine MIDI-Spur mit einem virtuellen Instrument vor - beispielsweise einem
Simpler, der einen Flachen-Sound spielt. Wir haben bereits MIDI-Clips in der Spur aufge-
nommen und merken dann, dass wir eine unabhangige parallele Aufnahme fiir das gleiche
Instrument wiinschen. Wir fiigen darum eine weitere MIDI-Spur ein. Zwar kénnten wir nun
einfach einen weiteren Simpler in die neue Spur ziehen, wir wiirden aber lieber auch fir
diese Spur den Simpler aus der Pad-Spur verwenden, damit wir durch Andern seiner Klan-
geinstellungen die Noten beider Spuren gleichzeitig beeinflussen kénnen.

& Pad 3 9 Pad

T s

10 Pad 2 Master

| Stop Clips

MIDI From
(A ing

MIDI From
| [A Ins |

i | All Channew| | [ All Channew|
Maonitar Maonitor Monitor

Auto O @@ @@ Cue Out
MIDI To Audio To MiDI To I 17
I 1 [Master =] |[9-Pad </ | master Out

[[1-Simpler || [ii 1/

M []
|

MIDI From

(-}
(LI LL1 1]}
w
DS
SRR
£
(=]
LL 1]

Dies erreichen wir dadurch, dass wir im Ausgangstyp-Wahlment der neuen MIDI-Spur ,,Pad”
auswahlen. Beachten Sie, dass im Ausgangskanal-Wahlmeni daraufhin mehrere mégliche
Ziele erscheinen: Wir kdnnen das Ausgangssignal der neuen Spur entweder in den Eingang
der Pad-Spur oder direkt an den Simpler leiten. Die Option , Track In” im Ausgangskanal-
Wahlmeni représentiert das Eingangssignal der Pad-Spur (das aufgenommen werden kann).
Das Aufnehmen ist aber nicht unsere Absicht, deswegen wahlen wir stattdessen , Simpler
Ch. 1", um das Signal der neuen Spur direkt und unter Umgehung der Aufnahme- und
Monitoringstufen an den Simpler zu senden. Mit dieser Konfiguration kénnen wir MIDI-
Aufnahmen auf jeder der beiden Spuren erstellen und alle werden den gleichen Pad-Sound

Das Einspeisen einer
zusétzlichen MIDI-Spur
in eine bestehende, um
ebenfalls deren
Instrument zu
verwenden.
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spielen.

7 Audio 8 Pad 3 9 Pad 10 Pad 2 Master

2
| | | Stop Clips

Audio From MIiDI From MIDI From MIDI From

Ext [AinIng =||[No Input___ =] [ANlIns =

(IR [§ AN Channew] | || [T AN Channe |

Monitor Monitor

in | [Auto] | O [T (0] [ Cue Out
Audic To MIDI To Audio To i 17

Masler [9-Pad =| [Master =||[9-Pad || Master Out
[1-simpler  =||| [i[1-Simpler _ =]| fii 1/

oY : (O : O E

Wir kdnnten uns nun daran storen, dass das Stummschalten der Pad-Spur (durch das Aus-
schalten seines Aktivierungsschalters) auch die andere MIDI-Spur deaktiviert. Um genau zu
sein spielt sie zwar noch, sendet ihre MIDI-Daten aber an ein aus dem Mix entferntes In-
strument. Dergleichen I&sst sich leicht vermeiden, indem man die Clips aus der Pad-Spur
ausschneidet und in eine dritte Spur einfligt, die separat stummgeschaltet werden kann
(und auch ihre eigenen MIDI-Effekte besitzen kann). Die urspriingliche Pad-Spur beherbergt
nun nur noch das Instrument. Da wir keine neuen Clips in dieser Spur aufzeichnen werden,
konnen wir ihr Eingangstyp-Wahlmeni auf ,No Input” stellen. Dadurch verschwindet ihr
Schalter fur das Aktivieren der Aufnahmebereitschaft, was bei ausgeblendetem Eingangs/
Ausgangsbereich im Mixer Verwirrung vermeiden hilft.

Einzelausgénge von Instrumenten abgreifen

Manche Software-Instrumente wie beispielsweise Lives Percussion-Sampler Impulse, bieten
mehrere Ausgange fiir die von ihnen erzeugten Signale an. StandardméafBig mischt Impulse
die Ausgénge seiner acht Sample-Slots intern und liefert diese Mischung an den Audio-
ausgang des Instruments. Alle nachgeschalteten Effekte in der gleichen Spur bearbeiten
diese Signalmischung. Manchmal ist es aber wiinschenswert, einzelne Sounds aus dieser
Mischung zu extrahieren, um sie gesondert zu bearbeiten. Da Impulse seine Sample-Slots
als separate Signalquellen fiir Spuren anbietet, ist dies kein Problem.

Das Instrument wurde in
einer gesonderten Spur
isoliert.
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I | I |
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Wir erzeugen einfach eine Audio-Spur und wahlen aus ihrem Eingangstyp-Mentii die Spur
mit Impulse. Das Eingangskanal-Menti zeigt nun zusétzlich zu Pre FX, Post FX und Post Mixer
die acht Einzelausgange von Impulse an, die die Namen der Samples in den Slots tragen.
Beachten Sie, dass das Routen eines Einzelausgangs von Impulse zu einer anderen Spur
automatisch dieses Signal aus dem Hauptausgang von Impulse entfernt. Diese komfortable
Funktion entspricht jedoch nicht dem Standardverhalten der meisten Plug-In-Instrumente.
Das Soloschalten einer Spur, die einen Einzelausgang von Impulse abgreift, wird lhnen
weiterhin erlauben, den Ausgang des betreffenden Slots zu horen.

Das Verwenden multitimbraler Plug-In-Instrumente

Viele Plug-In-Instrumente unterstlitzen den multitimbralen Betrieb. Ein multitimbrales In-
strument verhalt sich wie mehrere Instrumente in einem, wobei jede Komponente oder
jeder ,Part” (oder welchen Begriff der Hersteller auch immer verwendet) MIDI auf einem
separaten MIDI-Kanal empfangt. Ublicherweise bietet ein multitimbrales Instrument Einzel-
ausgange an, so dass die Parts separat an den Mixer gefiihrt werden kénnen. Eventuell
bietet das Instrument auch selbst einen Submixer an.

Die Einzelausgénge von
Impulse fiir die
unabhéngige
Bearbeitung von
Sample-Slots nutzen.
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Das Senden von MIDI aus dem Mixer an ein multitimbrales Instrument ist eine Variation des
weiter oben beschriebenen Falls. Eine MIDI-Spur beherbergt das multitimbrale Instrument
und zusétzliche MIDI-Spuren spielen die einzelnen Parts. Im Ausgangstyp-Wahlmeni jeder
zusatzlichen MIDI-Spur ist die Spur mit dem Instrument ausgewahlt; im Wahlmenu fir den
Ausgangskanal der gewlinschte MIDI-Kanal. Fir das Abgreifen der Einzelausgénge kénnen
dann wie weiter oben beschrieben zusatzliche Audio-Spuren verwendet werden.

LLL ]

Es ist moglich, das Gerat External Instrument auch zum Routen von MIDI an (und Audio von)
die zuséatzlichen Parts/Ausgange von multitimbralen Plug-Ins zu verwenden. Dies macht es
Uberflissig, eine zusatzliche Audio-Spur fiir jeden abgegriffenen Ausgang zu erzeugen:

1. Flgen Sie das multitimbrale Instrument in eine MIDI-Spur ein.
2. Flgen Sie ein External-Instrument-Gerat in eine andere MIDI-Spur ein.

3. Wahlen Sie die Spur, die das Instrument enthélt, im ersten MIDI-To-Meni des
External-Instrument-Gerats aus.

4. Wahlen Sie den MIDI-Kanal, auf dem gesendet werden soll, im zweiten MIDI-To-
Meni des External-Instrument-Geréats aus.

5. Wéhlen Sie im Audio-From-Meni des External-Instrument-Geréts den zuséatzli-
chen Ausgang des Plug-Ins an, an den der mit MIDI angesteuerte Part sein Signal
sendet.

Wiederholen Sie die Schritte 2-5, um weitere Parts lhres multitimbralen Instruments abzu-

Mehrere Spuren leiten
MIDI an die Parts eines
multitimbralen
Instruments und
empfangen ihre
Audiosignale.
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greifen. Sie kédnnten auch das ganze System mit den External-Instrument-Geréten in eine
Spur packen, indem Sie jedes in der Kette eines Racks platzieren.

Beachten Sie, dass der Hauptausgang des multitimbralen Instruments immer in der Spur
zu héren ist, die das Instrument enthalt - nur die weiteren Ausgénge stehen in External-
Instrument-Geréaten zur Verfigung.

Das Speisen von Sidechain-Eingédngen

Manche Effekte besitzen sogenannte ,Sidechain-Eingange.” Ein Vocoder beispielsweise
pragt die spektrale Charakteristik eines Signals (zum Beispiel von Sprache) einem ande-
ren Signal auf, zum Beispiel einem Streicherteppich. Der Vocoder wird als Audio-Effekt in
die Streicher-Spur eingefligt. Er besitzt einen Sidechain-Eingang fiir das Sprachsignal, das
von einer anderen Spur geliefert werden muss. Wir erzeugen also eine neue Spur namens
.Sprache” und wahlen in ihrem Ausgangstyp-Wahlmeni die Spur ,Streicher.” Aus dem
Ausgangskanal-Wahlmeni wahlen wir dann den Sidechain-Eingang des Vocoders.

1 Absynth 2 Speech 3 Strings 4 MicH

| |$r\olf=.'n Wo“ |St'lr|!'|F- |

MIDI From Audio From Audio From MIDI From
puter K [Ext. I || [Ext. In -]
iz N TIRIE w|[F 2
Monitor Monitor Monitor Maonitor
i At oY ] A O] [T SO | 1

Audio To Audio To Audio To Mol To .
Mastar [FSings || Master Mo Oulpul Das Routen eines

[Vokalor8_w|| Sprachsignals in den
n Sidechain-Eingang eines
O} O BHON |

Vocoders.
Manche Vocoder-Plug-Ins enthalten einen eingebauten Synthesizer zum Erzeugen des , Trager”-
Signals. In diesem Fall besteht der einzige Unterschied zur oben beschriebenen Prozedur
darin, dass das Vocoder-Instrument in eine MIDI-Spur gezogen wird. Das Zuflihren des
Sidechain-Signals funktioniert auch hier wie oben beschrieben.

(1 11]

Beachten Sie, dass die Ableton-Gerdte Auto Filter, Compressor, Gate und Vocoder ihre
eigenen Sidechain-Parameter mit integrierten Routing-MenUs besitzen, die denen in den
Spuren entsprechen. Wenn Sie diese Gerdte verwenden, ist es also nicht nétig, wie oben
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beschrieben vorzugehen - Sie kénnen ganz einfach die Sidechain-Quelle im Geréat selbst
wahlen.

Schichtklange aus mehreren Instrumenten

Nehmen wiran, ein Instrument in einer MIDI-Spur spielt einen Streicher-Sound, den wir durch
Doppeln mit einem Bldser-Sound etwas anreichern wollen — der Blédser-Sound soll also die
exakt gleichen Noten spielen. Dies lasst sich sehr leicht bewerkstelligen: Eine MIDI-Spur wird
hinzugefligt und mit dem Blaser-Instrument ausgestattet; in ihrem Eingangstyp-Wahlmeni
wird das Post-FX-Signal der Streicher-Spur ausgewahlt.

2 Speech 3 Strings 4 Brass 5 Strings
[ otoay |
I | I |

Audio From MIDI From MIDI From Audio From
Ext [4-Brass || [l Ins w||[Ext -

TR [ Post FX__ || [I Al Ghannew||[ll 1/
Maonitor Manitor Monitor Manitor

in | [Aute| (O [in] [G] [OFF | (] ] [Of] || in | [Auo
Audio To MIDI To Audio To Audio To .
S [No Cutpul ]| [Master Mastar Das Verwenden einer

| J|[ zusétzlichen MIDI-Spur
m 1] . (T) (T) 1] flir das Schichten von

[ ]
il * il [[] Instrumenten.

Vielleicht wundern Sie sich nun, dass das funktioniert - denn das Ausgangssignal der Strei-
cher-Spur ist ja Audio, nicht MIDI. Beim Einspeisen des MIDI-Signals eine andere Spur wer-
den die Daten an der letzten mdglichen Stelle abgegriffen: nach eventuellen MIDI-Effekten
und genau vor dem Instrument.
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Kapitel 14

Mischen

14.1 Der Mixer von Live

Live besitzt einen Mixer, auf den aus zwei verschiedenen Ansichten zugegriffen werden kann:

2413

4l Set Ikl &
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Arrangement-Ansicht.

In der Arrangement-Ansicht ist der Mixer als horizontaler Abschnitt rechts neben der Spur-
Darstellung sichtbar. Klappen Sie eine Spur mit dem @ Schalter neben ihrem Namen aus
und stellen Sie ihre Hohe entsprechend ein, um alle Mixer-Bedienelemente anzuzeigen.
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Session-Ansicht.
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In der Session-Ansicht ist ein typisches vertikales Mixer-Layout zu sehen. Sie werden die
Mixer-Darstellung in der Session-Ansicht wahrscheinlich intuitiver als die in der Arrange-
ment-Ansicht finden, die jedoch wiederum beim Handhaben der Automation vorteilhaft ist.
Beachten Sie bitte, dass Sie mit der Tab-Taste zwischen Arrangement- und Session-Ansicht
umschalten konnen.

Die unten angefiihrten Optionen im Ansicht-Mendi zeigen oder verbergen die entsprechen-
den Komponenten des Mixers. Sie kdnnen unterschiedliche Ansichten des Mixers in der
Session- und der Arrangement-Ansicht verwenden:

e In/Out
e Sends
e Returns

o Mixer

Spur-Delay

Crossfader

Die Schalter fur die Anzeige der verschiedenen Mixer-Elemente duplizieren die im Ansicht-
Menii zu findenden Optionen und ermdglichen es, schnell die gewlinschten Teile des Mixers
ein- oder auszublenden.
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Lassen Sie uns einen Blick auf die Bedienelemente des Mixers werfen:

mll mll ] i:“:ﬁ_tl

[« 4
~ = 5] s—lm “_‘

A =

. Die Pegelanzeigen zeigen den RMS- (Durchschnitts-) und den Spitzenpegel einer

Spur an. Bei aktiviertem Monitoring wird der Eingangspegel angezeigt.

. Der Lautstarke-Fader bestimmt den Ausgangspegel der Spur. Sind mehrere Spu-

ren gleichzeitig ausgewahlt, flihrt eine Faderbewegung bei eine der Spuren auch
zu einer Bewegung bei allen anderen gewahlten Spuren.

. Der Pan-Regler bestimmt die Position im Stereopanorama fiir das Ausgangsignal

einer Spur. Um den Pan-Regler auf die Mittelposition zurlickzusetzen, klicken
Sie auf das zum Regler gehérende Dreieck. Sind mehrere Spuren gleichzeitig
ausgewsahlt, filhrt eine Anderung des Pan-Reglers bei eine der Spuren auch zu
einer Anderung bei allen anderen gewahlten Spuren.

Um den Ausgang einer Spur stumm zu schalten oder eine stumm geschaltete
Spur wieder zu aktivieren, klicken Sie auf den Spur-Aktivierungsschalter. Sind
mehrere Spuren gleichzeitig ausgewahlt, fihrt ein Umschalten der Spur-Aktivie-
rung bei eine der Spuren auch zum Umschalten bei allen anderen gewahlten
Spuren.

Der Solo-Schalter erméglicht das Solo-Héren der Spur, indem alle anderen Spu-

Die Schalter fiir die
Anzeige der
Mixer-Elemente.

Die Bedienelemente des
Mixers.
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ren stumm geschaltet werden. Er kann auch zum Vorhéren benutzt werden. Sind
mehrere Spuren gleichzeitig ausgewahlt, fihrt ein Driicken des Solo-Schalters
bei eine der Spuren auch zur Aktivierung der Solo-Funktion bei allen anderen
gewahlten Spuren. Ansonsten kann immer nur eine Spur zur gleichen Zeit Solo
geschaltet werden, auBer wenn die (Strg ] (PC) / (Mac) Taste dabei ge-
halten wird oder die Option , Exklusiv-Schaltung fir Solo” auf der Record/Warp/
Launch-Seite der Voreinstellungen deaktiviert ist.

6. Der Schalter fir Aufnahmebereitschaft ermdglicht es, eine Spur aufnahmebereit
zu schalten. Sind mehrere Spuren gleichzeitig ausgewahlt, fiihrt eine Aktivierung
der Aufnahmebereitschaft bei eine der Spuren auch zur Aktivierung der Aufnah-
mebereitschaft bei allen anderen gewahlten Spuren. Ansonsten kann immer nur
eine Spur zur gleichen Zeit aufnahmebereit geschaltet werden, auBer wenn die
(PC)/ (Mac) Taste dabei gehalten wird oder die Option ,, Exklusiv-
Schaltung fiir Aufnahmebereitschaft (Arm)” auf der Record/Warp/Launch-Seite
der Voreinstellungen deaktiviert ist. Ist diese Exklusiv-Schaltung aktiviert, wird
beim Einfligen eines Instruments in eine neue oder leere MIDI-Spur, diese Spur
automatisch aufnahmebereit geschaltet.
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14.1.1 Eigenschaften des Session-Mixers

| e
M M A A 5Ava 6Audic 7 Audio & Audio 9 Audio 10 Audio 11 Audio 12 Audio 13Au A A M M Master ®
gEEem |(m@ [5] [5] T [5] [5] FERC0O00cs 1 A
Enm|njm |m 5] 5] ] 5] 5] = TR O0O0O0E z
OO0OC0OCC 5] 5] =] 5] 5] = ROOOoc 3
11 [ L1 (=] o o | o o g |||l | @ sepcups
Olo|op | G -int) (Ceint ) 6 | (D) 6 |Cnt 6 | Cinf ) | o] nlelle; (Ceint ) 6
ShELEL ) =L EL L) =
< < o < o <l o = < 0
8 8 8 8
12 12 12 12
18 18 18 18 v
Lol of: of: of: ol AHiEof:s
30 30 30 30 EB
36 36 36 36
gpEEEl mf m | = m| > » || | s &EEE ) 2 0
[s] [s] [s] [s] [s1ff [0 =] = [s] =] [s] Efl E|f 5EEE 3 (-]
[o] (o] [s] (o] (@]}l [® ] o | @ | . ©@ | O =l e eE o & e
e |

Der Mischpult-Bereich des Session-Mixers hat verschiedene zusatzliche Eigenschaften, die
standardmaBig nicht sichtbar sind. Der Bereich kann in der GréBe geandert werden; das
Ziehen seiner Grenze nach oben vergroBert die Pegelanzeigen, fligt Skalenmarkierungen
hinzu sowie eine numerische Anzeige und einen Taster zum Zurlicksetzen der Peak-Anzeigen.
Zieht man eine Spur breiter, erscheint eine Dezibel-Skala neben den Skalenmarkierungen.

Diese Verbesserungen des Mixers wurden im Hinblick auf die Anforderungen traditioneller
Mixing-Situationen eingefihrt, sind aber immer verfligbar, wenn der Session-Mixer ange-
zeigt wird.

Durch die enorme Ubersteuerungsreserve von Lives 32-Bit-FlieBkomma-Audio-Engine kén-
nen die Pegel bis weit ,,in den roten Bereich” gefahren werden, ohne das Signal zu verzerren.
Die einzigen Stellen, an denen Pegel liber 0 dB problematisch sind, stellen die Verbindun-
gen von und zu physikalischen Eingdngen und Ausgédngen dar, etwa denen lhrer Audiokarte,
sowie das Sichern von Audio als Datei.

Nichtsdestotrotz bietet Live eine optionale optische Riickmeldung, falls der Signalpegel in
einer Spur liber 0 dB hinausgeht.

Die Méglichkeiten des
Session-Mixers
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14.2 Audio- und MIDI-Spuren

Audio- und MIDI-Spuren in Live dienen wie weiter oben beschrieben dem Beherbergen und
Abspielen von Clips.

Sie kénnen mit den entsprechenden Befehlen aus dem Erzeugen-Menl jederzeit neue
Audio- und MIDI-Spuren zum Mixer lhres Live-Sets hinzufligen.

Spuren kdénnen auch erzeugt werden, indem man Dateien im Browser doppelklickt, sie
selektiert und druckt oder sie aus dem Browser auf die Flache rechts neben den
Spuren der Session-Ansicht oder unter die Arrangement-Spuren zieht. Gerate oder Dateien,
die auf diese Weise in Live geladen werden, erzeugen die passende Spurart automatisch
(so wird zum Beispiel eine MIDI-Spur erzeugt, wenn eine MIDI-Datei oder ein MIDI-Effekt in
das Programm gezogen wird).

Eine Spur wird von seiner Spur-Titelzeile reprasentiert. Sie konnen auf die Spur-Titelzeile
klicken, um die Spur auszuwéhlen und dann Befehle aus dem Bearbeiten-Meni ausflh-
ren. Einer dieser Befehle ist der Umbenennen-Befehl. Eine Reihe von Spuren kann schnell
nacheinander umbenannt werden, indem zuerst dieser Befehl ausgefiihrt wird (oder das
entsprechende Tastaturkiirzel fiir das Umbenennen (strg J[R) (PC) / [ %R} (Mac)) und
dann die Tab-Taste des Computers benutzt wird, um von einer Titelzeile zur néchsten zu
springen. Ist dem Spurnamen ein # Symbol vorangestellt, bekommt die Spur eine Nummer
zugewiesen, die automatisch aktualisiert wird, sobald die Spur verschoben wird. Werden
weitere # Symbole hinzugefiigt, werden der Spur-Nummerierung weitere Nullen vorange-
stellt. Sie kdnnen fiir eine Spur auch Ihren eigenen Info-Text eingeben. Benutzen Sie hierfir
den Befehl , Info Text bearbeiten” im Bearbeiten-Meni oder im 3 (PC)/ (Cul ] (Mac)
Kontextmeni der Spur. Das Kontextmeni enthélt auch eine Farbpalette, mit der der Spur
eine gewinschte Farbe zugewiesen werden kann.

[ 1 Audio 2 Audio 3 MiDI 4 MIDI [
" Tizzamei e

Sie kdnnen Tracks an ihrer Titelzeile ziehen, um sie umzusortieren, oder am Rand der Titel-
zeile ziehen, um ihre Breite (in der Session-Ansicht) beziehungsweise Hohe (in der Arrange-
ment-Ansicht) zu andern.

Tracks werden durch ihre
Titelzeilen représentiert.
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Mehrere zusammen liegende Spuren oder auch auseinander liegende Spuren lassen sich
gleichzeitig auswahlen, indem auf sie mit gehaltener (& ) Taste bzw. (PC)/
(Mac)Taste geklickt wird. Wenn Sie eine Auswahl auseinander liegender Spuren ziehen, fallt
deren Anordnung beim Fallenlassen in sich zusammen (d.h. die vorher auseinander liegen-
den Spuren liegen nach dem Fallenlassen zusammen). Um auseinander liegende Spuren
ohne Zusammenfallen der Anordnung (der Abstand zwischen den Spuren bleibt erhalten)
zu verschieben, kdnnen Sie anstelle der Maus die (PC)/ (Mac)zusammen mit
den Pfeiltasten benutzen.

Sind mehrere Spuren gleichzeitig ausgewahlt, fiihrt eine Parameter-Anderung im Mixer bei
eine der Spuren auch zur Anderung des gleichen Parameters bei allen anderen gewéhl-
ten Spuren. Besitzen die Spuren der Mehrfachauswahl unterschiedliche Werte flr einen
bestimmten Regler oder Fader (z.B. beim Lautstarkefader), bleibt dieser Unterschied beim
Einstellen des Parameters erhalten.

Wenn Sie eine Spur an ihrer Titelzeile in den Browser ziehen, wird sie als neues Set gespei-
chert. Enthalt die Spur dabei Audio-Clips, sorgt Live fiir das Kopieren der referenzierten
Samples an den neuen Speicherort, basierend auf der Einstellung der Option Dateien beim
Export kopieren. Sie kénnen dann einen Namen fiir das neu erzeugte Set eingeben oder
den von Live vorgeschlagenen Namen mit der Taste bestatigen.

Spuren kénnen mit dem Léschen-Befehl aus dem Bearbeiten-Menii geldscht werden.

14.3 Gruppen-Spuren

Sie kénnen eine beliebige Anzahl ,normaler” Audio- oder MIDI-Spuren in einer speziellen
Art Sammel-Container zusammenfassen, der sogenannten Gruppen-Spur. Um eine Grup-
pen-Spur zu erzeugen, wahlen Sie zuerst die Spuren aus, die in der Gruppen-Spur enthalten
sein sollen und benutzen dann den Befehl , Spuren gruppieren” im Bearbeiten-Mend.

Gruppen-Spuren selbst kénnen keine Clips enthalten oder anzeigen. Sie besitzen jedoch
Ahnlichkeit zu Audio-Spuren, indem sie ebenfalls Mixer-Parameter haben und auch beiihnen
Audio-Effekte eingesetzt werden kénnen. Gruppen-Spuren sind ein schneller Weg Submixe
zu erzeugen und sie bieten dariliberhinaus die Méglichkeit, die enthaltenen Clip-Spuren mit
der © - Taste in ihrer Titelzeile ein- oder auszuklappen. Dies hilft Ihnen bei der Organisation
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umfangreicher Sets und sorgt fiir eine bessere Ubersicht, indem Sie z.B. Spuren, die sie nicht
sehen mochten, verbergen.
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Wenn Spuren gruppiert oder zu einer Gruppe hinzugefligt werden, stellt sich ihr Ausgange-
Wahlmen automatisch auf ,Group” um, es sei denn, dass sie bereits ein benutzerdefiniertes
Routing hatten (z.B. zu einem anderen Ziel als ,Master”). Sie kénnen eine Gruppen-Spur
jedoch auch einfach nur als eine Art ,,Ordner”-Spur verwenden, indem Sie die Ausgénge
der enthaltenen Spuren wieder zu anderen Zielen routen.
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Sobald eine Gruppen-Spur erzeugt wurde, kdnnen Spuren in die Gruppe hinein oder aus ihr
heraus gezogen werden. Das Loschen einer Gruppen-Spur 16scht auch ihre Inhalte, also alle
enthaltenen Audio- und MIDI-Spuren und deren Effekte, sowie die Effekte der Gruppen-
Spur. Eine Gruppe kann auch jederzeit wieder in einzelne Spuren aufgeldst werden, indem
der Befehl , Spurgruppierung autheben” im Bearbeiten-Meni ausgefiihrt wird.

Die Gruppen-Spuren in der Arrangement-Ansicht zeigen eine Ubersicht mit allen Clips an,
die sich aufallen in der Gruppe enthaltenen Spuren befinden. In der Session-Ansicht besitzen
die Slots von Gruppen-Spuren eigene Start- und Stop-Taster, wenn zumindest ein Clip fir
eine gegebene Szene vorhanden ist. Das Starten oder Stoppen mit diesen Tastern besitzt

Die Darstellung einer
ausgeklappten
Gruppen-Spur in der
Session-Ansicht...

...und in der
Arrangement-Ansicht.
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die gleiche Wirkung, wie das Starten oder Stoppen aller enthaltenen Clips. Ebenso dient
die Auswahl eines Gruppen-Slots als Abkiirzung fiir das Auswéhlen aller enthaltenen Clips.

14.4 Return-Spuren und die Master-Spur

Zusatzlich zu Gruppen-Spuren und den Spuren die Clips abspielen, besitzt ein Live-Set
auch eine Master-Spur und bis zu zw6lf Return-Spuren, die keine Clips abspielen, aber ein
flexibleres Signal-Routing ermdglichen.

Die Return-Spuren und die Master-Spur sind rechts in der Mixer-Darstellung der Session-
Ansicht und unten in der Mixer-Darstellung der Arrangement-Ansicht zu sehen.

Beachten Sie, dass Sie die Return-Spuren durch Aktivieren/Deaktivieren der Option Returns
im Ansicht-Menii ein- oder ausblenden konnen.

Die Return-Spuren und die Master-Spur kénnen wie die ,normalen” Clip-Spuren eine belie-
bige Anzahlvon Effekten enthalten. Wahrend aber die Effekte einer Clip-Spur nur das Signal
dieser Spur bearbeiten, kann den Return-Spuren eine Signalmischung von verschiedenen
Spuren zugefihrt werden.

Nehmen wir beispielsweise an, dass Sie rhythmische Echos mit einem Delay-Effekt erzeugen
wollen. Wenn Sie den Effekt in eine Clip-Spur ziehen, werden nur die auf dieser Spur
abgespielten Clips mit einem Echo versehen. Wenn Sie ihn stattdessen in eine Return-Spur
ziehen, kénnen Sie die Clips mehrerer Spuren mit dem Echo bearbeiten.

Stop Clips
O Sends Sends Simda Swds

TR - =
M (f}n M i U}II

Ein Send-Regler einer Gruppen- oder Clip-Spur bestimmt, wie viel des Spurpegels an den
Eingang der zugehorigen Return-Spur geleitet wird. Selbst der Ausgang einer Return-Spur

kann wieder an ihren Eingang geleitet werden, was Ihnen das Erzeugen von Feedback
(Rickkopplungen) erlaubt. Da ein sich aufschaukelndes Feedback den Pegel unvermittelt

Die Send-Regler und
Pre/Post-Wahlschalter.
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dramatisch ansteigen lassen kann, sind die Send-Regler in den Return-Spuren standardma-
Big deaktiviert. Um sie zu aktivieren, wahlen Sie per & (PC)/ 8 (Mac) den Befehl
Send aktivieren oder Alle Sends aktivieren aus dem Kontextmeni des Send-Reglers einer
Return-Spur.

Jede Return-Spur besitzt einen Pre/Post-Wahlschalter, der bestimmt, ob das von einer Clip-
Spur an ihn geschickte Signal vor oder nach der Mixerstufe (der Panorama- und Lautstér-
keregelung sowie dem Aktivierungsschalter) abgegriffen wird. Die Wahl von ,Pre” erlaubt
es lhnen, einen Hilfsmix zu erzeugen, der in der Return-Spur bearbeitet werden kann und
unabhangig vom Hauptmix ist. Da die Return-Spur zu einem separaten Ausgang geroutet
werden kann, |asst sich so beispielsweise ein individueller Monitormix fir einen Musiker der
Band erstellen.

Die Master-Spur ist das Standard-Ziel fiir die Signale aller anderen Spuren. Ziehen Sie Effekte
in diese Spur, um den gesamten Mix zu bearbeiten, bevor er an den Hauptausgang gelangt.
In der Master-Spur verwendet man Ublicherweise Effekte mit Mastering-Funktionen wie
beispielsweise einen Kompressor und/oder einen EQ.

Sie kénnen mit dem Befehl ,Return-Spur erzeugen” aus dem Erzeugen-Meni mehrere
Return-Spuren einfligen, es gibt definitionsgemal jedoch nur eine Master-Spur.

14.5 Lives Crossfader verwenden

Live bietet einen Crossfader, der weiche Uberblendungen zwischen Clips erméglicht, die
auf unterschiedlichen Spuren spielen. Lives Crossfader arbeitet wie bei einem typischen
DJ-Mischpult, kann aber nicht nur zwei, sondern beliebig viele Spuren inklusive der Returns
Uberblenden.
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Crossfader und
Zuweisungs-Schalter
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Der Crossfader kann mit den Bereich-Wahlschaltern im Mixer der Session-Ansicht sichtbar
gemacht werden. Er bietet sieben verschiedene Crossfade-Kurven unter denen Sie die
wahlen kénnen, die lhrem Stil am besten entspricht. Um die Kurve zu &ndern, fiihren Sie
einen B (PC)/ (| (Mac) auf dem Crossfader aus und wéhlen dann den gewiinschten
Typ aus dem Kontextmend.
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Die Grafik unten gibt detailliert Aufschluss tiber Eigenschaften und Verhalten der einzelnen
Crossfade-Kurven.
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Wiéhlen Sie unter sieben
Crossfader-Kurven.

Eigenschaften der
Crossfade-Kurven.
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Der Crossfader kann durch einen beliebigen MIDI-Controller (absolut oder inkrementell)
gesteuert werden. Zusétzlich zum eigentlichen Crossfader kdnnen separat seine extremen
Links- und Rechts-Positionen lber MIDI oder Rechnertasten gesteuert werden. Es gibt bei
der Fernsteuerung zwei spezielle Szenarios hinsichtlich des Crossfaders:

e Eine Taste, die einer der drei zuweisbaren Crossfader-Position zugewiesen ist (links,
Mitte oder rechts) wird zwischen der absolut linken und der absolut rechten Position
des Crossfaders umschalten.

¢ Indem man zwei der drei Felder zuweist, erhalt man ein ,Zurlickschnapp”-Verhalten
wenn man eine der Tasten halt, die zweite driickt und dann wieder loslasst.
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Jede Spur besitzt die beiden Crossfader-Zuweisungsschalter A und B. Eine Spur kann in
Bezug auf den Crossfader drei Zustdnde haben:

e Wenn keiner der beiden Schalter aktiv ist, beeinflusst der Crossfader die Spur nicht.

e Wenn der Schalter A aktiv ist, spielt die Spur in ihrer normalen Lautstérke, solange der
Crossfader in der linken Hélfte seines Regelwegs ist. Wird er lber die Mitte hinaus
in die rechte Halfte des Regelwegs bewegt, wird die Spur ausgeblendet. Steht der
Crossfader ganz rechts, ist von der Spur nichts mehr zu héren.

e Wenn der Schalter B aktiv ist, wird die Spur entsprechend ausgeblendet, wenn der
Crossfader Uber die Mitte hinaus nach links bewegt wird.

Es ist wichtig zu verstehen, dass die Crossfader-Zuweisungsschalter in den Spuren keinen
Einfluss auf das Routing des Signals haben: Sie beeinflussen lediglich den normalen Laut-
starkeparameter eine Spur. Eine Spur kann unbesehen ihrer Crossfader-Zuweisung zu einem
beliebigen Ausgang der Audio-Hardware geroutet werden. Wenn Sie mit Studiotechnik
vertraut sind, kénnen Sie sich den Crossfader wie eine schnell zuweisbare VCA-Gruppe
vorstellen.

Crossfader-Zuweisungs-
Schalter.
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Wie fast alles in Live, kann auch die Bedienung des Crossfaders und der Zuweisungschalter in
ein Arrangement aufgenommen und spéater prazise nachbearbeitet werden. Um die Automa-
tion der Zuweisungsschalter zu bearbeiten, wahlen Sie bitte ,,Mixer” aus dem Gerate-Menl(
der Automationshdllkurven und ,X-Fade Assign” aus dem Parameter-Meni darunter. Die
Automationskurve des Crossfaders ist dann sichtbar, wenn ,Mixer” im Geradte-MenU und
.Crossfade” im Parameter-Meni ausgewahlt sind.

14.6 Soloschalten und Vorhéren

StandardmaBig fiihrt das Soloschalten einer Spur einfach dazu, dass alle anderen Spuren
stummgeschaltet werden (auBer in manchen Féllen, in denen Spuren zu anderen Spuren
geroutet sind). Das Signal der sologeschalteten Spuren ist durch ihre jeweiligen Ausgange
horbar, wobei die Panorama-Einstellung erhalten bleibt. Das Soloschalten einer Clip-Spur
lasst auch die Return-Spuren horbar, vorausgesetzt, die Option In-place-Solo ist im Kon-
textmeni (3 (PC)/ [Ctl |& (Mac)) des Solo-Schalters aktiviert. In-place-Solo kann durch
Aktivieren der entsprechenden Option im Optionen-Meni auch zum Standard gemacht
werden.

Das Soloschalten einer Spur schaltet alle anderen Spuren stumm, I&sst Sie aber weiterhin
alle Signale héren, die liber Spur-Sends zu Return-Kanélen geleitet werden.

Live erlaubt es lhnen, die Standard-Solo-Betriebsart durch ein Vorhéren zu ersetzen. Dieses
ermoglicht es lhnen Tracks und Clips anzuhéren bevor Sie sie in den Mix integrieren, und
zwar dhnlich wie Platten bei einem DJ-Mixer, namlich so, dass das Publikum nichts davon
hort.

Um Live fir das Vorhdren einzurichten, mussen Sie ein Audio-Interface mit mindestens vier
separaten Ausgangen (oder zwei separaten Stereoausgangen) besitzen. Die entsprechen-
den Einstellmdglichkeiten finden Sie im Mixer in der Session-Ansicht. Stellen Sie sicher, dass
Sie ,Mixer” und die Eingdnge/Ausgange-Option im Ansicht-Meni aktiviert haben.
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. Das Master-Out-Meni wéhlt den Ausgang lhres Audio-Interface, der als Haupt-

ausgang verwendet werden soll.

Das Cue-Out-Menl wahlt den Ausgang lhres Audio-Interfaces, der fiir das Vor-
héren verwendet werden soll. Dabei muss es sich um einen anderen Ausgang
als den handeln, der fir den Master verwendet wird. Falls die gewiinschten
Ausgénge nicht in diesen Menus zu sehen sind, kontrollieren Sie bitte die Au-
dio-Voreinstellungen.

Aktivieren Sie das Vorhoren, indem Sie den Schalter fir die Solo/Vorhor-Betriebsart
auf ,,Cue” stellen.

Die Solo-Schalter der Tracks werden nun durch Vorhér-Schalter mit einem Kopf-
horersymbol ersetzt. Wird der Vorhér-Schalter eines Tracks gedriickt, dann wird
das Signal des Tracks zu dem Ausgang gefiihrt, der mit dem Cue-Out-Men fir
das Vorhéren ausgewahlt wurde. Beachten Sie, dass der Schalter fiir das Stumm.-
schalten der gleichen Spur immer noch dariiber entscheidet, ob die Spur am
Master-Ausgang zu héren ist.

Der Cue-Lautstarkeregler bestimmt die Lautstarke des Vorhorens.

Beachten Sie, dass im Browser vorgehdrte Audio-Dateien bei aktivierter Vorhor-Funktion
ebenfalls auf dem fiir das Vorhéren gewahlten Ausgang wiedergegeben werden.

Die
Einstellméglichkeiten fir
das Vorhéren beim
Mixer in der
Session-Ansicht.
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14.7 Spur-Delay

In jeder Spur von Live steht ein Spur-Delay-Parameter zur Verfligung. Er erlaubt es, den
Ausgang einer Spur in Millisekunden zu verzégern oder vorzuziehen, um menschliche, akus-
tische, Hardware-bedingte oder sonstige auftretende Verzégerungen zu kompensieren.

Diese Parameter der Bedienoberflache kédnnen mit ihrem zugehoérigen Mixerbereichs-Wahl-
schalter angezeigt oder ausgeblendet werden.

| [ | [ | | Stop Clips

Track Daelay Track Delay Track Delay Track Delay Track Delay Track Delay Track Delay |
[ 0.00 ms [ 0.00ms [ 0.00 ms [ 0.00ms [ 0.00ms [ 0.00ms [ 0.00ms o)

Wir empfehlen, Spur-Delays nicht auf der Biihne zu dndern, da dadurch unerwlinschte Clicks
oder Aussetzer im Audiosignal entstehen kénnen. Mikro-Offsets bei Clips in der Session-
Ansicht kann man mit den Nudge-Tastern in der Clip-Ansicht erzielen, in der Arrangement-
Ansicht jedoch kénnen Spur-Delays fiir solche Offsets verwendet werden.

Beachten Sie, dass die Latenzkompensation fir Plug-Ins und Live-Gerate eine separate und
standardmaBig automatisch arbeitende Funktion ist. Ublicherweise bewirken hohe Spur-
Delay-Einstellungen oder hohe von Plug-Ins gemeldete Latenzwerte eine wahrnehmbare
Schwerfalligkeit der Software. Wenn Sie beim Spielen von Instrumenten oder beim Aufneh-
men Latenz-bedingte Schwierigkeiten haben, werden Sie die Latenzkompensation mégli-
cherweise deaktivieren wollen, obwohl das normalerweise nicht zu empfehlen ist. In solchen
Fallen kann es auch nitzlich sein, das Delay individueller Spuren zu justieren. Beachten Sie,
dass die Spur-Delay-Parameter nur dann zur Verfligung stehen, wenn die Latenzkompensa-
tion aktiviert ist.

Spur-Delay-Parameter
und -Wahlschalter.
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Kapitel 15

Neue Clips aufnehmen

Dieses Kapitel beschreibt das Aufnehmen neuer Clips mit Audio- und MIDI-Eingangssigna-
len. Beachten Sie, dass es sich hierbei um eine andere Art von Aufnahme handelt als das
Aufzeichnen von Session-Clips im Arrangement.

Um erfolgreich Audio aufnehmen zu kdnnen, sollten Sie sicherstellen, dass die Audio-Vor-
einstellungen korrekt gewahlt sind. Mehr dazu erfahren Sie in dem in das Programm inte-
grierten Kurs zu den Audio-Voreinstellungen. Denken Sie bitte auch daran, dass Gerate wie
Mikrofone, Gitarren oder Plattenspieler nicht mit Line-Pegel arbeiten und deswegen einer
Vorverstarkung bedirfen, bevor man sie aufnehmen kann. Fir solche Gerédte missen Sie
deswegen ein Audio-Interface mit einem Vorverstarker oder einen externen Vorverstarker
verwenden.

15.1 Einen Eingang wahlen

Eine Spur wird die Signalquelle aufnehmen, die in ihrem Eingdnge/Ausgange-Bereich ge-
wahlt ist. Dieser Bereich ist sichtbar, wenn die Option Eingdnge/Ausgange im Ansicht-Menii
aktiviert ist. (In der Arrangement-Ansicht muss eine Spur ausgeklappt und gréBer gezogen
werden, damit der Eingdnge/Ausgange-Bereich ganz sichtbar werden kann.)
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Audio-Spuren sind standardmaBig so eingestellt, dass sie ein Stereosignal vom externen
Eingangspaar ,1/2" aufnehmen. MIDI-Spuren nehmen standardmaBig alle MIDI-Daten auf,
die von den aktiven externen MIDI-Eingangsgeraten stammen. Die Tastatur des Rechners
ist standardmaBig als Pseudo-MIDI-Eingangsgerat aktiviert und erlaubt es lhnen dadurch,
MIDI sogar dann aufzunehmen, wenn gerade keine MIDI-Controller-Hardware verfligbar ist.

Sie kdnnen fiir jede Spur ein anderes Eingangssignal als das standardmaBig voreingestellte
auswahlen: Zur Wahl stehen externe Mono- oder Stereosignale von den Eingangen der
Audio-Hardware, wéhlbare MIDI-Kanale wahlbarer MIDI-Eingangsgerate, Audiosignale von
ReWire-Slave-Programmen oder Signale von anderen Spuren. Im Kapitel Giber das Routing
werden diese Optionen im Detail beschrieben.

15.2 Spuren aufnahmebereit schalten

w 1 Bass 1 s [e] ii
A 2 Chords z s [Jag NI | | =]
u Aulo Fille 0.2 . ] || [
“ m m m Die Schalter fiir die
2 3 Aufnahmebereitschaft
] 5 im Arrangement- (links)

und im Session-Mixer
(rechts).

A 3 Rhodes 3 5 E [

3 Pong 1.3

1
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Um eine Spur fiir die Aufnahme auszuwéhlen, klicken Sie auf ihren Schalter fiir das Aktivieren
der Aufnahmebereitschaft. Es ist egal, ob Sie das in der Arrangement oder der Session-
Ansicht tun, da beide Ansichten auf die gleichen Spuren zugreifen.

StandardmaBig ist bei aufnahmebereit geschalteten Spuren das Monitoring aktiviert. Das
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bedeutet, dass das Eingangssignal durch die Geréte-Kette hindurch zum Ausgang der Spur
geleitet wird, so dass Sie horen kénnen, was aufgenommen wird. Dieses Verhalten wird als
LAuto-Monitoring” bezeichnet und Sie kénnen es nach Bedarf dandern.

Wenn Sie eine nativ unterstitzte Hardware-Bedienoberfldche einsetzen, fihrt die Aktivie-
rung der Aufnahmebereitschaft einer MIDI-Spur automatisch zum Binden dieser Bedieno-
berflache an das Instrument in der Spur.

Die Aktivierung der Aufnahmebereitschaft einer Spur, deaktiviert diese fiir alle anderen
Spuren, auBer wenn dabei (PC)/ (Mac) gehalten wird. Sind mehrere Spuren
gleichzeitig ausgewahlt, wird die Aufnahmebereitschaft fiir alle gewahlten Spuren zusammen
aktiviert bzw. deaktiviert. Ein Klick auf den Schalter fiir Aufnahmebereitschaft einer Spur
selektiert diese Spur, sodass Sie sofortigen Zugriff auf die Gerate in der Spuransicht haben.

15.3 Aufnehmen

Das Aufnehmen kann wahlweise in der Session- oder der Arrangement-Ansicht erfolgen.
Wenn Sie auf mehr als eine Spur gleichzeitig aufnehmen und/oder das Fortschreiten der
Aufnahme in einem linearen Sinne beobachten wollen, ist wahrscheinlich die Arrangement-
Ansicht die bessere Wahl. Wenn Sie die Aufnahme nahtlos in mehrere Clips aufteilen oder
wahrend des Aufnehmens Clips in Live starten wollen, verwenden Sie die Session-Ansicht.
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15.3.1 Aufnehmen im Arrangement

2
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Das Aufnehmen im
Arrangement.

1. Die Aufnahme beginnt, nachdem der Aufnahme-Schalter im Transportbereich
aktiviert und der Wiedergabeschalter betatigt wird.

2. Das Aufnehmen erzeugt neue Clips in allen scharfgeschalteten Spuren.

3. Wenn der Overdub-Schalter aktiviert ist, enthalten die neuen Clips eine Mischung
aus den bereits auf den Spuren befindlichen und den neu aufgezeichneten Ein-
gangssignalen. Die Overdub-Option steht nur bei MIDI-Spuren zur Verfligung.

4. Um das Aufnehmen vor dem gewlinschten Zeitpunkt zu verhindern, aktivieren
Sie den Punch-In-Schalter. Dies ist niitzlich um die Teile der Spur zu schiitzen,
auf die Sie nicht aufnehmen wollen, und gibt ihnen vor der Aufnahme etwas
zusatzliche Zeit zum ,warm werden.” Der Punch-In-Punkt entspricht dem Beginn
des Arrangement-Loops.

5. Um entsprechend ein Weiterlaufen der Aufnahme nach dem gewiinschten Ende
zu unterbinden, aktivieren Sie den Punch-Out-Schalter. Der Punch-Out-Punkt
entspricht dem Endpunkt des Arrangement-Loops.

6. Wenn Sie bei aktivem Arrangement-Loop aufnehmen, speichert Live die Aufnah-
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me Uber ihre gesamte Lange, auch wenn sich diese liber mehrere Loop-Durch-
laufe erstreckt.

Sie kdnnen spater eine Loop-Aufnahme ,ausrollen”, und zwar entweder durch mehrmaliges
Ausfiihren des Widerrufen-Befehls aus dem Bearbeiten-Menii oder grafisch in der Clip-An-
sicht: Klicken Sie dazu den neuen Clip nach der Aufnahme doppelt an. In der Wellenform-
darstellung der Clip-Ansicht kénnen Sie die gesamte Aufnahme mit allen aufgenommenen
Loop-Durchgéngen sehen. Die Loop-Klammer des Clips zeigt den im letzten Durchgang
aufgenommenen Abschnitt; ein Bewegen der Marker nach links |&sst frihere Aufnahme-
Durchgénge hérbar werden.

15.3.2 Aufnehmen in Session-Slots

Sie kénnen neue Clips - auch ganz spontan - in beliebige Session-Slots aufnehmen.

4] 3 2] 1
18ar -]

1. Wahlen Sie aus dem globalen Quantisierungs-Men( einen beliebigen anderen
Wert als ,None”, um korrekt geschnittene Clips zu erhalten.

2. Aktivieren Sie den Schalter fiir die Aufnahmebereitschaft bei den Spuren, auf
denen Sie aufnehmen wollen. In den leeren Slots der scharfgeschalteten Spuren
erscheinen Clip-Aufnahmeschalter.

Das Aufnehmen eines
neuen Clips in der
Session-Ansicht.
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3. Klicken Sie auf einen der Clip-Aufnahmeschalter, um die Aufnahme zu starten.
Ein neuer Clip erscheint in dem Slot. Er besitzt einen roten Clip-Start-Taster und
zeigt so an, dass gerade aufgenommen wird. Klicken Sie diesen Schalter an, um
aus dem Aufnahmebetrieb sofort in den Loop-Wiedergabebetrieb zu wechseln.

4. Alternativ kénnen Sie einen Clip-Stopp-Taster oder den Stopp-Taster im Trans-
portbereich betatigen, um die Aufnahme zu stoppen, ohne gleich die Wieder-
gabe zu starten.

Beachten Sie, dass das Starten einer Szene in der Session-Ansicht nicht auch automatisch
die Aufnahme in aufnahmebereit geschalteten Slots der betreffenden Szene aktiviert. Sie
konnen allerdings die Option ,,Aufnahme beim Starten einer Szene beginnen” auf der Auf-
nehmen/Warpen/Launchen-Seite der Voreinstellungen aktivieren, falls Sie wiinschen, dass
unter diesen Umsténden in leeren Slots die Aufnahme gestartet werden soll.

15.3.3 Aufnahme von MIDI mit Overdub

Live macht das Pattern-orientierte Aufnehmen von Drums und Ahnlichem sehr einfach. Mit
Lives Instrument Impulse und der im Folgenden beschriebenen Technik kénnen Sie nach
und nach Drum-Figuren aufbauen, wahrend Sie das Ergebnis abhdren. Mit einem Instrument
wie Simpler, das ein chromatisches Spielen erlaubt, kénnen Sie dagegen Melodien oder
Harmonien Note fiir Note aufbauen.

1. Stellen Sie die Quantisierung mit Hilfe des globalen Quantisierungs-Ments auf
einen Takt.

2. Um die aufzunehmenden Noten automatisch zu quantisieren, wéhlen Sie einen
passenden Wert fir die Aufnahme-Quantisierung.

3. Doppelklicken Sie einen der Session-Slots in der gewlinschten MIDI-Spur (der
Spur mit Impulse oder dem anderen Instrument). Ein neuer leerer Clip wird im
Slot erscheinen. Der neue Clip wird eine Lange von einem Takt haben, aber
Sie kénnen das jederzeit andern, indem Sie den Clip doppelklicken und seine
Loop-Einstellungen andern.

4. Aktivieren Sie die Aufnahmebereitschaft der Spur.
5. Starten Sie den Clip.
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6. Die gespielten Noten werden in den geloopten Clip eingefiigt und Sie kénnen
lhre Aufnahme in der Clip-Ansicht beobachten.

7. StandardméBig ist der Overdub-Schalter im Transportbereich aktiv, so dass Sie
Ilhre Aufnahmen Schicht fir Schicht erstellen kénnen. Wenn Sie die Aufnahme fir
ein Weilchen unterbrechen wollen, um zu Uben, konnen Sie den Overdub-Schal-
ter deaktivieren. Der aufgenommene Clip-Inhalt wird dann weiterhin wiederge-
geben, aber Sie kénnen ohne aufgenommen zu werden dazu spielen. Wenn Sie
soweit sind und weiter aufnehmen wollen, aktivieren Sie den Overdub-Schalter
einfach wieder.

8. Stoppen Sie die Aufnahme, indem Sie einen Clip-Stop-Taster oder den Stop-
Taster im Transportbereich betatigen.

Beachten Sie, dass das Doppelklicken in einen leeren Slot bei gehaltener (PC) /
(Mac)-Taste die Spur auch gleich aufnahmebereit schaltet und den neuen Clip startet.

Sie kénnen jederzeit bei laufender Overdub-Aufnahme den letzten Aufnahmedurchgang mit
dem Widerrufen-Befehl riickgéngig machen oder einfach im Noten-Editor der Clip-Ansicht
Noten |8schen, verschieben oder neue Noten einzeichnen.

Beachten Sie, dass Sie bei aktiviertem Overdub-Schalter auch zu bestehenden Session-Clips
neue Noten hinzufliigen kénnen.

15.3.4 MIDI-Step-Aufnahme

Der MIDI-Editor bietet Ihnen die M&glichkeit Noten auch bei gestopptem Transport aufzu-
nehmen, indem Sie die Tasten Ihres MIDI-Keyboards, Controllers oder der MIDI-Rechnertas-
tatur halten und den Einflige-Marker mit der gewahlten Raster-Einstellung weiter bewegen.
Dieser Vorgang, auch unter dem Begriff ,Step-Aufnahme” bekannt, ermdglicht lhnen No-
ten schrittweise, mit einer fir Sie geeigneten Geschwindigkeit einzugeben, ohne sich nach
einem Metronom oder einer Guide-Spur richten zu missen.



KAPITEL 15. NEUE CLIPS AUFNEHMEN 222

2] 1| 3]
ICH|

2 ]

— T
T
T
|
P

Step-Aufnahme im
. MIDI-Editor.

1. Aktivieren Sie die Aufnahmebereitschaft bei der MIDI-Spur, die den Clip enthalt,
in den Sie aufnehmen mochten.

2. Aktivieren Sie den Vorhor-Schalter im MIDI-Editor des Clips.

3. Klicken Sie in den MIDI-Editor, um die Position des Einflige-Markers zu bestim-
men und somit die Stelle, an der die Aufnahme starten soll.

Driicken von auf lhrer Rechnertastatur bewegt den Einflige-Marker mit dem gewéhlten
Rasterwert nach rechts. Alle Noten, die Sie wahrend halten, werden dem Clip hinzu-
gefiugt. Werden die Noten weiterhin gehalten, verlangert ein erneutes Driicken von
die Notenldnge. Um gerade eingegebene Noten wieder zu |3schen, halten Sie die Noten
gedriickt und benutzen dann die Taste [+].

Die Navigationstasten der Step-Aufnahme kénnen auch tber MIDI-Zuweisung ferngesteuert
werden.
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15.4 Aufnehmen im Sync

Live spielt alle aufgenommenen Audio- und MIDI-Daten perfekt synchronisiert ab, selbst
wenn Sie spéter das Song-Tempo dndern sollten. Tatsachlich erlaubt Live es Ihnen, das Tem-
po jederzeit zu &ndern - vor, nach oder sogar wahrend der Aufnahme. Sie kénnten beispiels-
weise ein bisschen schummeln, indem Sie das Tempo zum Aufnehmen eines schwierigen
Teils reduzieren und es dann wieder erhéhen.

Es ist wichtig im Sync aufzunehmen, damit spater alles im Sync abgespielt werden kann.

raP |14 wifimn| 4 -=

Die einfachste Moglichkeit im Sync aufzunehmen besteht darin, zu bereits vorhandenen
Rhythmen oder zum integrierten Metronom zu spielen, das im Transportbereich aktiviert
werden kann. Das Metronom ist horbar, sobald der Play-Taster angeklickt oder ein Clip
gestartet wird.

M

.
[Sold]

Stellen Sie die Lautstérke fir das Metronom mit dem Regler fur die Vorhor-Lautstérke im
Mixer ein.

000906 «

Beachten Sie bitte, dass Lives metrische Interpretation des aufgenommenen Audiomaterials
jederzeit mit den Warp-Markern bearbeitet werden kann. Warp-Marker kénnen verwendet
werden, um Timingfehler zu korrigieren und den Groove oder das Feeling lhrer Aufnahmen
zu dndern. Mit den Warp-Markern kénnen Dinge in Aufnahmen repariert werden, die ohne
sie nur durch komplizierte Bearbeitung oder gar nicht zu reparieren wéren. Entsprechend
kann auch die metrische Interpretation aufgenommener MIDI-Daten mit den Original-BPM-
Parametern eines Clips nach der Aufnahme korrigiert werden.

Der Metronom-Schalter

Der Regler fir die
Vorhér-Lautstérke.
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15.5 Das Aufnehmen quantisierter MIDI-Noten

Beim Aufnehmen von MIDI haben Sie die Mdglichkeit, MIDI-Noten direkt wahrend der
Aufnahme zu quantisieren. Die Wahlméglichkeiten fiir die Quantisierung wahrend der Auf-
nahme im Bearbeiten-MenUl bestimmen, an welcher Taktunterteilung die aufgenommenen
Noten ausgerichtet werden. Beim Aufnehmen in Session-Slots oder in das Arrangement
ist die Aufnahme-Quantisierung ein separater Schritt in Lives Widerrufen-Historie. Das be-
deutet, dass sie mit dem Widerrufen-Befehl bei einer Aufnahme, die Sie mit Achteltriolen
quantisiert haben, im Bedarfsfall lediglich die Quantisierung riickgangig machen konnen,
ohne die Aufnahme selbst anzutasten.

Die Quantisierung kann nicht wéhrend einer Aufnahme in der Session- oder Arrangement-
Ansicht gedndert werden.

Bei der Overdub-Aufnahme mit aktiviertem Loop in der Clip-Ansicht wirken sich Anderungen
der Aufnahme-Quantisierung gleich aus und kénnen nicht separat mit dem Widerrufen-
Befehl rlickgéngig gemacht werden.

Mit dem Quantisieren-Befehl aus dem Bearbeiten-Menl kénnen MIDI-Noten auch nach der
Aufnahme quantisiert werden, wie im Kapitel tiber das Editieren von MIDI beschrieben.

15.6 Aufnehmen mit Vorzahler

Auf der Aufnehmen/Warpen/Launchen-Seite der Voreinstellungen von Live kann ein Vorzah-
ler fir das Aufnehmen aktiviert werden. Wenn der Vorzahler-Wert dort auf etwas anderem
als ,None" steht, beginnt Live erst nach Ablauf des Vorzahlers mit der Aufnahme. Die Ar-
rangement-Positionsanzeige im Transportbereich zeigt den Vorzahler orange hinterlegt in
Takten-Schlagen-Sechzehntelnoten an.

Der Vorzahler lauft von negativen Takten-Schldgen-Sechzehntelnoten (bei einer Vorzahler-
Einstellung von zwei Takten beispielsweise beginnend bei -2.1.1.) bis zu 1.1.1., wo die
Aufnahme dann beginnt.

Der Vorzéhler wird im
Transportbereich
angezeigt.
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Beachten Sie, dass der Vorzahler bei der Aufnahme nicht aktiv ist, wenn Live zu einem
externen MIDI-Geréat synchronisiert wird oder als ReWire-Slave betrieben wird.

15.7 Dateiformat fir Aufnahmen wahlen

Die folgenden Einstellmdglichkeiten auf der Aufnehmen/Warpen/Launchen-Seite beziehen
sich auf Dateien, die durch das Aufnehmen erzeugt werden:

¢ Das Dateiformat fiir die von Live zu erstellenden Audiodateien kann im Dateityp-Aus-
klappment auf der Aufnehmen/Warpen/Launchen-Seite der Voreinstellungen gewahlt
werden.

e Die Bitauflésung fir die von Live zu erstellenden Audiodateien kann im Bitauflésung-
Ausklappmenti auf der Aufnehmen/Warpen/Launchen-Seite der Voreinstellungen ge-
wahlt werden.

Es kann sich spéter als zeitsparend erweisen, sinnvolle Standardeinstellungen fir die auf-
zunehmenden Clips auf der Aufnehmen/Warpen/Launchen-Seite der Voreinstellungen zu
wahlen. Es ist insbesondere niitzlich, durch eine entsprechende Grundeinstellung fiir den
Warp-Modus grob die Art des aufzunehmenden Materials anzugeben. Falls Sie sich spater
fir ein anderes Song-Tempo entscheiden, kann das Programm automatisch und Gblicher-
weise ohne weiteres Zutun eine gute Klangqualitat gewahrleisten.

15.8 Wo sind die aufgenommenen Samples?

Aufgenommene Samples werden im Projekt-Ordner des aktuellen Sets unter Samples/
Recorded abgelegt. Solange das Set nicht gesichert wurde, befinden sie sich im Tempora-
ren Ordner, dessen Speicherort auf der Dateien/Ordner-Seite der Voreinstellungen gewahlt
werden kann. Um zu gewéhrleisten, dass Live wahrend der Aufnahme in ein neues Set nicht
der Speicherplatz ausgeht, sollten Sie sicherstellen, dass der Temporare Ordner auf einer
Festplatte/Partition mit ausreichend viel freiem Platz liegt.
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15.9 Die Fernsteuerung fiir das Aufnehmen verwenden

Durch das Verwenden der Tasten-Zuweisung und MIDI-Zuweisung kénnen Sie Lives Aufnah-
mefunktionen steuern, ohne die Maus zu benutzen.

Sie kénnen den Aufnahme- und die Transporttaster aus dem Transportbereich genauso fern-
steuern wie die Schalter fiir das Aktivieren der Aufnahmebereitschaft in den Tracks. Um in
Session-Slots aufzunehmen, kénnen Sie die einzelnen Slot-Taster und auch die Bedienele-
mente fiir die relative Navigation fernsteuern, um die Aufnahme auszulsen; zum Beispiel:

Stop Clips
H HED~ ||
L] [ ] .
. . i Die Szene-Auf/Ab-Taster

Ein Taster wird verwendet, um zur néchsten Szene/dem néachsten Slot zu springen...

1 | Stop Clips

L
e M I
. (| Ein Spur-Start-Taster

(111}

... wahrend ein zweiter Taster die Aufnahme in dem gewlinschten Track startet und stoppt.

Auch die Pfeiltasten zum Navigieren bei der Step-Aufnahme lassen sich zuweisen.
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Die Step-Aufnahme
Pfeiltasten.

Dies erméglicht Ihnen zum Beispiel MIDI-FuBpedale fiir das Vor- und Zurlicksetzen des Ein-
flige-Markers im Clip zu verwenden, um beide Hande fiir das Spielen lhres MIDI-Keyboards
frei zu haben.
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Kapitel 16

Das Arbeiten mit Instrumenten
und Effekten

Jede Spur in Live kann mehrere Gerate benutzen. Von diesen Geréten gibt es drei verschie-
dene Arten:

¢ MIDI-Effekte bearbeiten MIDI-Signale und kénnen nur in MIDI-Spuren eingesetzt wer-
den.

o Audio-Effekte bearbeiten Audiosignale und kénnen in Audio-Spuren verwendet wer-
den. Man kann sie auch in MIDI-Spuren einsetzen, aber nur, wenn Sie auf ein Instrument

folgen.

e Instrumente werden in MIDI-Spuren verwendet, sie empfangen MIDI und geben Audio
aus.

Die Gerate werden in der Spur-Ansicht der ausgewahlten Spur eingefiigt, angezeigt und
bedient. Doppelklicken Sie das Titelfeld einer Spur, um ihre Spur-Ansicht anzuzeigen und
Zugang zu den Geréaten zu erhalten. Die Spur-Ansicht erscheint im unteren Teil des Live-
Fensters.
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v [l Dynamic Tube Ableton Davici I II II c;"; II o
@ [l Ec Eight Atleton Devici o

Il [Sine | L <] [

Filter

Il [Band 24ce <]

—  Pileh Env

Um Platz in der Spur-Ansicht zu sparen, kann ein Gerat durch einen Doppelklick in seine Ti-
telleiste oder mit dem Befehl Einklappen aus seinem & (PC)/ ® (Mac) Kontextmen(
eingeklappt werden.

Ao o

1

Um mehr Gber ein bestimmtes Gerdt und wie man es einsetzt zu erfahren, schlagen Sie
bitte im Referenzteil zu Lives Audio-Effekten, im Referenzteil zu Lives MIDI-Effekten oder im
Referenzteil zu Live Instrumenten nach.

Wie Sie Instrumente und Effekte gruppieren und mit solchen Gruppierungen arbeiten kon-
nen, erfahren Sie im Kapitel tiber Instrumenten-, Drum- und Effekt-Racks.

Geréte in der
Spur-Ansicht

Geréte kénnen
eingeklappt werden.
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Im Kapitel Fernsteuerung tber MIDI und Rechnertastatur erfahren Sie, wie man an die
verschiedenen Geréate buchstéblich ,Hand anlegen” kann.

16.1 Verwenden der Live-Gerate

o Live Devices

o ___

I [ Electric Ablaton Devica
I+ @l External instrument Ablaton Devica
I [l Impulse Ablaton Devica
I [l Operator Ableton Devica
> [ Samplar Ablston Device
> o Simpler Ableton Device
I> [l Tension Ableton Device

&= O] miDI Effects
v [P Audio Effects

> [l Audic Effect Rack Ableton Device
7 [l Auto Filter Ableton Device
© Eowomewn A satzorazes
[ Cut-O-Move L Adv 26.11.2007, 12:04

Klicken Sie auf den Wahlschalter fir den Geréte-Browser, um Zugriff auf die integrierten
Gerate von Live zu erhalten. Sie werden feststellen, dass MIDI-Effekte, Audio-Effekte und
Instrumente jeweils ihren eigenen Ordner im Browser besitzen.

Der einfachste Weg, ein Gerat in eine Spur zu bekommen, besteht darin, es im Browser
doppelzuklicken. Dadurch wird eine neue Spur mit diesem Gerat erzeugt. Alternativ kénnen
Sie eine bestehende Spur durch Anklicken selektieren, dann ein Gerétim Browser selektieren
und dann driicken, um es in die selektierte Spur einzufiigen.

Sie kénnen Gerate auch in Spuren oder in die Drop-Bereiche in der Session- und Arrange-
ment-Ansicht oder in die Spur-Ansicht ziehen. Ziehen Sie ein Sample in die Spur-Ansicht
einer MIDI-Spur, wird automatisch ein Simpler-Instrument mit diesem Sample erzeugt.

Anmerkung: Wenn Sie mit den Standardeinstellungen ein externes Eingangssignal als Quelle

Lives Gerate-Browser.
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fir eine Spur in Live verwenden, muss der Schalter fiir die Aufnahmebereitschaft dieser Spur
im Mixer aktiviert werden, damit Sie das Eingangssignal durch die Gerétekette der Spur
abhoren kénnen. Bei MIDI-Spuren wird dieser Schalter beim Einfligen eines Instruments
automatisch aktiviert.

M

J

]|
2 3
5 5
=
A B

Auf diese Weise wiirden Sie beispielsweise ein Live-Instrument durch die Effekte einer Spur
spielen oder mit einer MIDI-Tastatur ein Instrument in der Spur spielen. Beachten Sie, dass
Sie von dieser Konstellation ausgehend sehr einfach neue Clips fiir die weitere Verwendung
in Live aufnehmen kénnen. Falls Sie das Abhdren anders gestalten méchten, finden Sie im
Abschnitt Uber das Monitoring ndhere Erlduterungen zu den Einstellmdglichkeiten.

Um ein weiteres Gerat in die Spur einzufligen, ziehen Sie es einfach dorthin oder dop-
pelklicken Sie seinen Namen, um es an die Geratekette anzuhdngen. Die Signale in einer
Geréatekette wandern immer von links nach rechts.

Sie kénnen Audio-Effekte an jede Position innerhalb der Gerdtekette in einer Audio-Spur
ziehen, wobei Sie im Hinterkopf behalten sollten, dass die Reihenfolge der Effekte den
entstehenden Klang pragt. Entsprechendes gilt fir die Geratekette in einer MIDI-Spur.

Wenn Sie ein Instrument in die Gerétekette einer MIDI-Spur ziehen, sollten Sie bedenken,
dass die dem Instrument folgenden Signale (die rechts von ihm) Audiosignale sind, auf die
nur Audio-Effekte angewendet werden kénnen. Signale vor dem Instrument (links von ihm)
sind MIDI-Signale, auf die nur MIDI-Effekte angewendet werden kénnen. Das bedeutet, dass
die Geréatekette einer MIDI-Spur alle drei Geratetypen enthalten kann: zuerst MIDI-Effekte,
dann ein Instrument und schlieBlich Audio-Effekte.

Der Schalter fiir die
Aufnahmebereitschaft
von MIDI- und
Audio-Spuren
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Um ein Gerat aus der Kette zu entfernen, klicken Sie in seine Titelzeile und drliicken dann
oder auf lhrer Rechnertastatur oder wahlen Loschen aus dem Bearbeiten-
Meni. Um die Reihenfolge der Geréate zu dndern, ziehen Sie ein Gerét an seiner Titelleiste
und lassen es neben einem der anderen Gerate in der Spur-Ansicht wieder los. Gerate
kénnen auch vollstandig auf andere Spuren verschoben werden, indem man sie aus der
Spur-Ansicht in die Session- oder Arrangement-Ansicht zieht. Beim Einfligen, Umsortieren
und Léschen von Geraten wird die Audiowiedergabe nicht unterbrochen.

Befehle im Bearbeiten-Menii wie Ausschneiden, Kopieren, Einsetzen und Duplizieren kdn-
nen auch mit Geraten benutzt werden. Die einzusetzenden Gerate werden vor einem selek-
tierten Gerat eingefligt. Sie kdnnen sie jedoch auch an das Ende einer Geratekette einsetzen,
indem Sie auf den freien Bereich rechts vom letzten Gerat klicken oder die Taste be-
nutzen um die Auswahl dorthin zu bewegen. Beim Einfligen, Umsortieren und Léschen von
Geréaten wird die Audiowiedergabe nicht unterbrochen.

.'EJ-:a'n-.'." okl - | » Operator
N a I Q o) o
L] f & 5 o

Geréate konnen mit ihren Ein/Aus-Schaltern aktiviert oder deaktiviert werden. Das Ausschal-
ten eines Gerétes hat die gleiche Wirkung wie das vorliibergehende Ldschen des Gerates:

Die Geréte-Kette einer
MIDI-Spur mit allen drei
Geréte-Typen.

Der Ein/Aus-Schalter
von Geréaten
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Das Signal bleibt unbearbeitet und das Gerat beansprucht keine Rechenleistung. Die Ge-
rate von Live erzeugen im Allgemeinen keine CPU-Last, wenn sie nicht aktiv sind. Nahere
Informationen dazu finden Sie im Abschnitt Uber das Thema CPU-Last. Das dort erlduterte
Einfrieren von Spuren ist besonders bei der Arbeit mit CPU-intensiven Geraten sehr niitzlich.

Gerate in Lives Spuren besitzen Pegelanzeigen fir Eingang und Ausgang. Diese sind hilfreich
beim Auffinden problematischer Geréate in der Kette: Niedrige oder fehlende Signale werden
durch die Pegelanzeigen entlarvt, so dass die relevanten Gerate-Einstellungen angepasst
oder die Geréate deaktiviert oder entfernt werden kdnnen.

LUitility == (& Beat Repeat & Auto Pan ¥ @

Mute | DC

Gaim

Offset

lm'. = \ q C) O ~ C) Normal IJI:r O :i ﬁ

Phz-L| Phz-R 100 % 816 1 51 0.00 % 0.0 dB 135 % 0.00

Zwischen den Geréten kann es nicht zu Ubersteuerungen kommen, da es eine praktisch
unbegrenzte Ubersteuerungreserve gibt. Ubersteuerungen kénnen auftreten, wenn ein zu
hoch ausgesteuertes Signal an einen Physikalischen Ausgang geschickt oder in eine Sample-
Datei geschrieben wird.

Zusatzliche Informationen zu den Spur-Typen in Live finden Sie im Kapitel tiber die Ein-
und Ausgange und das Routing, wo es auch um den Einsatz der Return-Spuren und das
Verteilen des Signals eines einzelnen Effekts auf mehrere Spuren geht. Nachdem Sie tiber
den Einsatz von Geraten in Live gelesen haben, kdnnte auch eine Beschaftigung mit den
Clip-Hullkurven interessant sein, die einzelne Gerate-Parameter auf Clip-Basis modulieren
konnen.

Die Pegelanzeigen
zwischen den Geréten in
einer Kette.
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16.1.1 Preset-Speicher der Live-Gerate

Jedes Live-Gerét kann seine Einstellungen als Presets speichern und auch wieder laden. Die
Presets der Live-Instrumente und Effekte werden im Gerate-Browser verwaltet. Jedes Gerat
erscheint dort als ein Ordner, der gedffnet werden kann und die Presets des Gerats enthalt.

Live Devices

Mame Type Date Modified
[ Motch Step Adwv 26.11.2007, 12:04
[ siide Away Adv 26.11.2007, 12:04

[ swirl Adwv 26.11.2007, 12:04
D Auto Pan Ableton Device

[ 1to4 Note Contenders Adv 26.11.2007, 12:04

[ 90 Degrees Adwv 26.11.2007, 12:04

[ Around The Head Adv 26.11.2007, 12:04

= chopper Adw 26.11.2007, 12:04

[ Copycat Adw 26.11.2007, 12:04

Sie kdonnen Presets schnell mit der Rechnertastatur durchblattern und laden:

e Scrollen Sie auf und ab mit den Tasten

e Offnen und schlieBen Sie Gerdte-Ordner mit (& und ).
e Driicken Sie Return), um ein Gerat oder Preset zu laden.

» Operator

und (3.

Das Aktivieren des Hot-Swap-Schalters eines Gerats fir die Presets koppelt den Browser
vorlibergehend an ein Gerat und zeigt dort die relevanten Presets dafir an. Durch diese
Verbindung von Gerat und Browser kdnnen Sie schnell durch die Presets navigieren, be-
liebige davon vorhéren und laden. Sie kénnen sogar das aktuelle Gerat durch ein neues
ersetzen, indem Sie ein Preset des neuen Gerats im Browser anwéhlen. Um die neutrale
Standardeinstellung fir ein Gerat zu laden, wahlen Sie den lbergeordneten Ordner (den

mit dem Namen des Gerats) aus dem Gerate-Browser.

Presets im
Gerate-Browser.

Der Hot-Swap-Schalter
flir Geréte-Presets.
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Die Verbindung zwischen Browser und Instrument wird unterbrochen, sobald eine andere
Ansicht gewahlt oder der Hot-Swap-Taster erneut gedriickt wird. Das Hot-Swappen von
Presets lasst sich auch abbrechen, indem die (Esc ] Taste oder der SchlieBen-Taster in der
Hot-Swap-Leiste oben im Browser gedriickt wird.

Beachten Sie, dass das Importieren aus dem Browser zwar die empfohlene Methode ist,
dass Presets jedoch auch direkt aus dem Explorer (Windows) / Finder (Mac) in Live gezogen
werden kénnen.

Presets speichern

Sie kdnnen eine beliebige Anzahl eigener Presets im Gerate-Browser erzeugen und sichern.

E-‘.'J,':-'.-.'..'r..rl . B . - '
Q@ @ Q. OfEmEg, @

Klicken Sie auf den Preset-sichern-Taster, um die aktuellen Einstellungen eines Geréts (ggf.
inklusive eigenen Info-Texts) als ein neues Preset zu sichern. Der Browser wird gedffnet, wo
Sie durch Driicken von den von Live vorgeschlagenen Namen lbernehmen oder
selbst einen eintippen kénnen. Indem Sie die Titelleiste eines Gerats anfassen und an den
gewlnschten Ort im Browser ziehen, kdnnen Sie Presets auch direkt in einen bestimmten
Ordner (zum Beispiel den des aktuellen Projekts) sichern.

Detaillierte Erlduterungen zu den Dingen, die im Browser getan werden kénnen, finden Sie
im Kapitel Verwalten von Dateien und Sets. Mehr liber das Speichern von Projekt-bezogenen
Presets erfahren Sie im entsprechenden Abschnitt.

Standard-Presets

Presets, die Sie in den Ordner Defaults der Live-Library sichern, werden anstelle von Lives
generischen Gerate-Einstellungen als Standard-Einstellungen fir die Gerate geladen. Es
gibt auch Defaults-Ordner, die bestimmen, wie Live auf verschiedene Anwender-Aktionen
reagiert, etwa auf das Ziehen und Fallenlassen von Samples oder das Slicing.

Der Taster zum Sichern
von Presets
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Um die aktuelle Einstellung eines Gerats als Standard-Preset zu sichern, 6ffnen Sie in der
Titelzeile eines Geratsdas @ (PC)/ (Ctl ] 6 (Mac) Kontextment und wahlen ,Als Standard-
Preset sichern.” Dies funktioniert bei allen Instrumenten, MIDI- und Audio-Effekten von Live
(einschlieBlich der verschiedenen Rack-Typen). Falls Sie flr ein bestimmtes Gerat bereits ein
Standard-Preset gesichert haben, fragt Live Sie, ob dieses Gberschrieben werden soll.

So bestimmen Sie, wie Live sich verhalt, wenn Sie ein Sample zu einem Drum Rack oder in
die Spur-Ansicht einer MIDI-Spur ziehen:

e Erzeugen Sie einen leeren Simpler oder Sampler
e Stellen Sie die Parameter wie gewlinscht ein

e Ziehen Sie das bearbeitete Gerat zum Ordner ,On Drum Rack” oder ,,On Track View”,
die unter Library/Defaults/Dropping Samples zu finden sind

So bestimmen Sie, wie Live sich beim Slicen einer Audiodatei verhalt:

e Erzeugen Sie ein leeres Drum-Rack

Flgen Sie einen leeren Simpler oder Sampler in das Drum-Rack ein, um eine einzelne
Kette zu erzeugen

Flgen Sie die gewiinschten MIDI- oder Audio-Effekte zu dieser Kette dazu

Stellen Sie die Parameter der Gerate wie gewlinscht ein

Weisen Sie den Parametern der Gerate in der Kette wie gewlinscht Makro-Regler zu

Ziehen Sie das gesamte Drum-Rack zum Ordner Library/Defaults/Slicing

Der
Default-Presets-Ordner
in Lives Library.
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Sie kénnen mehrere Slicing-Presets erzeugen und zwischen diesen im Meni des Slicing-
Dialogs wéhlen.

16.2 Plug-Ins verwenden

Die Anzahl der Geréte, die Sie in Live verwenden kénnen, kann durch Plug-Ins vergroBert
werden. Live unterstitzt Plug-Ins sowohl im VST-Format von Steinberg Media als auch im
Audio-Unit-Format (AU) (nur unter Mac OS X).

Das Arbeiten mit VST- und AU-Plug-Ins ist dem Arbeiten mit Live-Gerédten sehr &hnlich.
VST- und Audio-Unit-Instrumente kdnnen nur in MIDI-Spuren eingesetzt werden; genau wie
Lives Instrumente empfangen sie MIDI und geben Audiosignale aus. Plug-In-Audio-Effekte
kénnen nur in Audio-Spuren oder hinter Instrumenten eingesetzt werden. Bitte schlagen Sie
im Abschnitt Gber das Verwenden der Live-Gerate zu grundlegenden Informationen Gber
den Umgang mit Geraten in Live nach.

w =y Bram @ Smartelectronix
> [ s(Mjexoscope

= [7] GMadia
v :i‘ Novation
I~ [ BassStation Audio Unit
= D Sonic Charge
v Py vsT

[ +decimate-x

Audio Units und VST-Plug-Ins werden mit Hilfe des Plug-In-Geréte-Browsers gesucht und
geladen, der Gber seinen Wahlschalter erreichbar ist. Plug-In-Instrumente kénnen im Browser
von Plug-In-Effekten unterschieden werden, da sie ein Tastatursymbol besitzen.

Die Such-Funktionalitat des Browsers steht nur bei Audio-Units-Plug-Ins zur Verfiigung, ge-
nau wie das Laden von Presets direkt aus Geraten der Spur-Ansicht mit Hilfe des Hot-Swap-

Der Plug-In-Browser.
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Schalters. In manchen Féllen werden die Werks-Preset fir Audio Units erst dann im Browser
sichtbar, wenn das Plug-In in einer Spur platziert und sein Browse-Schalter aktiviert wurde.

Anmerkung: Beim ersten Start von Live werden noch keine Plug-Ins im Plug-In-Browser sicht-
bar, da Sie Ihre Plug-In-Quellen zuerst ,aktivieren” mussen. Durch das Aktivieren teilen Sie
Live mit, welche Plug-Ins Sie benutzen wollen und wo auf der Festplatte sich diese befinden.
Informationen zum Aktivieren (und Deaktivieren) von Plug-In-Quellen folgen weiter unten in
diesem Kapitel in den Abschnitten lber den VST-Plug-In-Ordner und die Audio-Unit-Plug-
Ins.

Anmerkung fiir ,Intel®)-Mac”-Anwender: Intel®-Mac-Computer kénnen VST- oder AU-
Plug-Ins, die fiir die PowerPC-Plattform programmiert wurden, nicht nativ ausfiihren. In Live
kénnen daher nur Plug-Ins des Typs (Universal) oder (Intel®)) verwendet werden.

Wenn Sie ein Plug-In installieren oder deinstallieren wéhrend das Programm l3uft, wird
Live die Anderungen erst beim nachsten Start erkennen und im Plug-In-Browser anzeigen.
Verwenden Sie den Re-Scan-Taster in den Dateien/Ordner-Voreinstellungen, um lhre Plug-
Ins wahrend der Laufzeit von Live erneut zu scannen, so dass neu installierte Plug-Ins gleich
im Browser verfligbar werden.

Sie kénnen Re-Scan auch verwenden, wenn Sie das Geflhl haben, dass lhre Plug-In-Daten-
bank irgendwie beschadigt wurde. Wenn Sie (PC)/ (Mac) beim Anklicken von
Re-Scan driicken, wird die Datenbank geldscht und es erfolgt ein erneutes Scannen aller
Plug-Ins.
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16.2.1 Plug-Ins in der Spur-Ansicht
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Sobald ein Plug-In aus dem Browser auf eine Spur gezogen wird, erscheint es in der Spur-
Ansicht. Bei Plug-Ins, die weniger als 32 einstellbare Parameter besitzen, werden alle Para-
meter bereits zugeordnet in der Live-Plug-In-Oberflache angezeigt. Plug-Ins, die mehr als
32 Parameter besitzen, 6ffnen mit einer leeren Oberflache, in der zunachst keine Parameter
angezeigt werden. Die Anzeige und der Zugriff auf gewiinschte Parameter kénnen dann
frei konfiguriert werden. Die originale Grafikoberflache eines Plug-Ins I&sst sich in einem
separaten Fenster &ffnen.

& polyibiit

& (W [SectionOne Mixer! Osc1 Leve

1.92dB

Mixer1 Osc2 Lave

1.51dB

Sie konnen die Plug-In-Parameter anzeigen oder ausblenden, indem Sie den © Schalter in
der Titelzeile des Plug-Ins anklicken.

Das X-Y-Bedienelement kann verwendet werden um zwei Plug-In-Parameter gleichzeitig zu
steuern und ist deswegen besonders fir Live-Anwendungen niitzlich. Zwei beliebige Plug-
In-Parameter kénnen dem X/Y-Bedienelement mit Hilfe der darunter befindlichen Menis
zugewiesen werden.

Ein VST-Plug-In in der
Spur-Ansicht.

Der Taster zum
Ausklappen der
Plug-In-Parameter
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Das Anzeigen der Plug-In-Oberflachen in separaten Fenstern
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Durch Anklicken des Edit-Tasters links oben auf der Plug-In-Oberflaiche kann ein Fenster
gedffnet werden, in dem die grafische Oberflache des VST- oder Audio-Unit-Plug-Ins dar-
gestellt wird. Das Andern von Parametern in der grafischen Oberflache entspricht dem
Andern von Parametern in der Spur-Ansicht und umgekehrt.

Es gibt einige wichtige Voreinstellungen fir das Arbeiten mit Plug-In-Fenstern:

e Ist sie aktiviert, sorgt die Option Eigenen Editor automatisch éffnen beim Einfligen
eines Plug-Ins aus dem Browser in eine Spur dafiir, dass das Plug-In eigene Editor-
Fenster automatisch ged&ffnet wird.

e Wenn die Mehrere-Plug-In-Fenster-Option in den Plug-In-Voreinstellungen aktiviert ist,
kénnen Sie eine beliebige Anzahl von Plug-In-Fenstern gleichzeitig 6ffnen. Auch wenn
diese Option ausgeschaltet ist, kdnnen Sie durch Driicken der (PC) /

(Mac)-Taste ein neues Fenster 6ffnen, ohne das vorherige gleichzeitig zu schlieBen.

e Durch Wahlen der Voreinstellung Plug-In-Fenster automatisch verbergen kénnen Sie
Live anweisen, nur die Plug-Ins der gerade selektierten Spur anzuzeigen.

Sie kdnnen den Befehl Plug-In-Fenster verbergen aus dem Ansicht-Meni oder den Tasta-

turbefehl (strg (At JP’ (PC)/ (At [P (Mac) aufrufen, um offene Plug-In-Fenster
wahlweise anzuzeigen oder zu verbergen. Beachten Sie, dass der Name der Spur, zu der
das Plug-In gehort, in der Titelzeile des Plug-Ins angezeigt wird.

Der Edit-Taster eines
Plug-ins



KAPITEL 16. DAS ARBEITEN MIT INSTRUMENTEN UND EFFEKTEN 241

Plug-In-Konfigurations-Modus

* (& polyibiit @

i (H [SectionOne

To add plug-in
parameters to
this panel, click
the “Configure™
button

none none

Der Configure-Schalter.

Der Konfigurations-Modus ermdglicht lhnen Lives Plug-In-Oberflache individuell anzupas-
sen, sodass nur Plug-In-Parameter angezeigt werden, auf die Sie zugreifen méchten. Um
die Konfiguration vorzunehmen:

e Aktivieren Sie den Konfigurations-Modus durch Klick auf den ,Configure”-Schalter
in der Titelzeile des Gerats. Der Schalter ist nur bei ausgeklappter Parameteransicht
sichtbar.

e Klicken Sie auf einen Parameter im Plug-In-Editor-Fenster (also der Original-GUI), um
ihn der Live-Plug-In-Oberflache hinzuzufligen. (Bei manchen Plug-Ins ist hierflr eine
Anderung des Parameterwerts beim gewiinschten Parameter notwendig. Bei bestimm-
ten Plug-Ins werden nicht alle ihrer vorhandenen Parameter an Live libermittelt. Diese
Parameter kénnen der Live-Plug-In-Oberflache nicht hinzugefligt werden.)

Im Konfigurations-Modus lassen sich die angezeigten Parameter von Lives Plug-In-Oberfla-
che durch Ziehen und Loslassen auf eine andere Position neu anordnen oder verschieben.
Parameter kénnen mit der Taste geldscht werden. Sobald Sie versuchen einen Para-
meter zu |6schen, fiir den bereits Automations-Daten , Clip-Hllkurven oder MIDI-, Tastatur-
bzw. Makro- Zuordnungen bestehen, gibt Live vor dem Léschen eine Warnmeldung aus.

Die Zuordnungen gelten unabhangig fir jede in lhrem Set benutzte Plug-In-Instanz und
werden zusammen mit dem Set abgespeichert. Wenn Sie eine bestimmte Parameter-Kon-
figuration als Preset sichern méchten, kénnen Sie ein Rack erzeugen , das die Plug-Ins mit
den gewiinschten Parameter-Zuordnungen enthélt. Diese Racks kdnnen dann in lhre Library
gesichert und jederzeit wieder in anderen Sets eingeladen werden.
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Einige Plug-Ins besitzen keine eigene Grafikoberflache. Die Parameter dieser Plug-Ins wer-
den ausschlieB3lich in Lives Plug-In-Oberflache angezeigt und kénnen im Konfigurations-Mo-
dus nicht geldscht werden. Das Verschieben oder Neuanordnen von Parametern ist jedoch
moglich.

Es gibt mehrere Méglichkeiten der Live-Plug-In-Oberflache Parameter hinzuzufligen, ohne
den Konfigurationsmodus zu aktivieren:

e Eine Parameterdanderung im Original-Plug-In-Fenster erzeugt einen voriibergehenden
Eintrag flr diesen Parameter im Wahlmeni der Clip-Hiillkurve, dem Wahlmeni fiir
Automation, sowie den Wahlmenis flr das X/Y-Element von Lives Plug-In-Oberfl&-
che. Diese Eintrdge werden entfernt, sobald Sie einen anderen Parameter einstellen.
Um den Eintrag festzulegen (und somit Lives Plug-In-Oberflache hinzuzufligen), &n-
dern Sie die Automations- oder Clip-Hillkurve des Parameters, wahlen einen anderen
Parameter im Wahlmeni der Automations- oder Clip-Hdllkurve oder wahlen den vor-
Ubergehenden Parameter in einem der Wahlmenis des X-Y-Elements aus.

e Wird ein Parameter im Original-Plug-In-Fenster bei laufender Aufnahme geédndert,
werden fir diesen Parameter Automationsdaten aufgezeichnet. Nach dem Stoppen
der Aufnahme, werden die automatisierten Parameter Lives Plug-In-Oberflache auto-
matisch hinzugefligt und zwar fir alle Plug-Ins, bei denen eine Parameterédnderung
vorgenommen wurde.

¢ Sind die MIDI-, Tastatur- oder Makro-Zuweisungen aktiviert, erzeugt eine Parameteran-
derung im Original-Plug-In-Fenster diesen Parameter in Lives Plug-In-Oberflache. Der
neue Parameter wird automatisch selektiert und erméglicht Ihnen somit die sofortige
Zuweisung.

Sobald ein Plug-In auf eine Spur eingefiigt wurde und Sie (optional) seine Parameter in Lives
Plug-In-Oberfléache konfiguriert haben, kann es genau wie ein Live-Gerét eingesetzt werden:

e Sie kénnen allen Parametern von Lives Plug-In-Oberflache beliebige MIDI-Controller-
Meldungen zuweisen.

e Sie kénnen es an andere Positionen der Gerate-Kette oder auf andere Spuren ziehen
(entsprechend den Vorgaben fiir Audio-Effekte und -Instrumente).

e Sie kdnnen seine regelbaren Parameter mit Clip-Hullkurven modulieren.

¢ Sie koénnen die Einzeleingdnge und -ausgénge entsprechender Plug-Ins als Quellen
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oder Ziele beim Signal-Routing zwischen den Spuren verwenden. Néhere Informatio-
nen hierzu finden Sie im Routing-Kapitel.

¢ Sie kdnnen eigenen Info-Text fir das Plug-In erzeugen.

Nur Mac: Das Floating-Editor-Fenster mancher VST-Plug-Ins empféngt keine Tastaturein-
gaben. Dies ist ein Implementierungsfehler in den betroffenen Plug-Ins selbst. Sollte es
notig sein, bei solchen Plug-Ins etwas in das Plug-In-Fenster einzutippen, zum Beispiel ei-
ne Seriennummer oder einen Freischalt-Code, dann halten Sie (& ] beim Anklicken des
Plug-In-Edit-Tasters gedrickt. Das Editor-Fenster erscheint dann als ,normales” Programm-
fenster und nicht als Floating-Fenster und empféangt lhre Tastatureingaben. Bitte beachten
Sie, dass diese Funktionalitdt nur zum Umgehen besagter Einschrankung von solchen Plug-
Ins gedacht ist. Wir empfehlen, das Fenster nach dem Tippen zu schlieBen und es dann
wieder normal zu &ffnen, um mit den Parametern des Plug-Ins zu arbeiten.

16.2.2 Optionen fiir die Plug-In-Leistung

In den CPU-Voreinstellung findet sich eine Einstellméglichkeit fir die Plug-In-Puffergréfe,
um Plug-In-Latenz und -Leistung gegeneinander auszubalancieren. Sie konnen hier die An-
zahl der Samples wéhlen, die jeweils in einem Durchgang vom Plug-In bearbeitet werden.
Hohere Einstellungen kdnnen zu einem bemerkenswerten Leistungszuwachs fihren, erho-
hen aber auch die Latenz.

Wird die Einstellung ,Wie Audio-Buffer” gewahlt, bearbeitet das Plug-In die gleiche An-
zahl an Samples wie die Audio-Hardware des Rechners pro Millisekunde. Diese Einstellung
bewirkt in der Regel, dass besonders mit DSP-Karten nur sehr wenige Aussetzer oder Per-
formance-Probleme auftreten.

Die GroBe des Audio-Hardware-Puffers (Anzahl der Samples, die pro Millisekunde berech-
net werden) kann mit dem BuffergroBe-Parameter in den Audio-Voreinstellungen gewéhlt
werden.
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16.3 VST-Plug-Ins

16.3.1 Der VST-Plug-In-Ordner

Wenn Sie Live zum ersten Mal starten, werden Sie Ihre VST-Plug-In-Quellen zuerst aktivieren
missen, bevor Sie mit den VST-Plug-Ins arbeiten konnen. Abhangig von lhrer Rechnerplatt-
form, werden Sie Live eventuell auch den Speicherort des VST-Plug-In-Ordners mitteilen
mussen, dessen Plug-Ins Sie verwenden wollen. Klicken Sie zum Aktivieren lhrer Plug-In-
Quellen die Aktivieren-Taste im Plug-In-Browser oder &ffnen Sie die File/Folder-Voreinstel-
lungen mit (Strg ], ] (PC)/ (%[ ) (Mac). Dort finden Sie den Bereich ,Plug-in-Quellen”.

Plug-in Sources

Rescan Plug-ins
Use VST Plug-in Custom Foldar _
VST Plug-n Custom Folder ( Browse

ChProgram Files\Wsiplugins)

Unter Windows gehen Sie wie folgt vor:

1. Verwenden Sie den Eintrag flr den eigenen VST-Plug-In-Ordner, um Live den
Speicherort lhrer VST-Plug-Ins mitzuteilen: Klicken Sie auf den Browse-Taster, um
eine Dateiauswahlbox zu 6ffnen, mit der Sie den gewiinschten Ordner lokalisie-
ren und auswéhlen kénnen.

2. Nachdem Sie einen eigenen VST-Ordner ausgewahlt und Live diesen gescannt
hat, wird der Pfad angezeigt. Beachten Sie, dass Live unter Windows unter Um-
stdnden ohne die Notwendigkeit zu Browsen einen Pfad in der Registry gefunden
hat.

3. Vergewissern Sie sich, dass die Option zum Verwenden des eigenen VST-Plug-In-
Ordners auf ,On" gestellt ist, damit |hr ausgewahlter Ordner als aktive Quelle fir
VST-Plug-Ins in Live zur Verfligung steht. Beachten Sie, dass Sie sich entscheiden
konnen lhre VST-Plug-Ins nicht in Live zu benutzen, indem Sie die Option zum
Verwenden des eigenen VST-Plug-In-Ordners deaktivieren.

Das Wahlen der
VST-Plug-In-Quellen fir
Windows.
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Plug-In Sources
Rescan Plug-Ins
Use Audio Units

Use VST Plug-in System Folders Off

Use V5T Plug-in Custom Folder

VET Plug-in Custom Folder | Browse |
Mot Set

Flr das Wahlen der VST-Plug-In-Quellen unter Mac OS X gehen Sie wie folgt vor:

1. Ihre VST-Plug-Ins werden normalerweise im folgenden Ordner Ihrer (bergeord-
neten und lokalen Verzeichnisstruktur abgelegt: /Library/Audio/Plug-Ins/VST. Mit
der Option zum Verwenden der VST-Plug-Ins aus Systemordnern kénnen Sie die
Nutzung dieser Plug-Ins in Live wahlweise aktivieren oder deaktivieren.

2. Sie haben méglicherweise einen alternativen Ordner fiir VST-Plug-Ins (vielleicht
fur solche, die Sie nur in Live verwenden). Die VST-Plug-Ins in diesem Ordner
kénnen Sie zusétzlich zu oder statt denen in den System-Ordnern verwenden.
Um Live den Speicherort dieses Ordners mitzuteilen, klicken Sie auf den Browse-
Taster neben dem Eintrag fir den eigenen VST-Plug-In-Ordner und wahlen mit
der erscheinenden Dateiauswahlbox den gewlinschten Ordner aus.

3. Beachten Sie, dass Sie sich entscheiden kénnen lhre VST-Plug-Ins nicht in Live
zu benutzen, indem Sie die Option zum Verwenden des eigenen VST-Plug-In-
Ordners deaktivieren.

Nachdem Sie diese Plug-In-Einstellungen vorgenommen haben, zeigt der Plug-In-Browser
alle in den gewahlten VST-Plug-In Ordnern (und eventuellen Unterordnern) gefundenen
Plug-Ins an.

Es ist auch maoglich, VST-Plug-Ins zu verwenden, die in unterschiedlichen Ordnern auf |h-
rem Rechner abgelegt sind. Um das zu tun, erzeugen Sie in Mac OS oder Windows Alias
(Verknlipfungen) von den Ordnern mit den zuséatzlichen VST-Plug-Ins und legen diese in
den eigenen VST-Plug-In-Ordner (oder in den System-Ordner fir VST-Plug-Ins unter Mac
OS X), der in Lives Dateien/Ordner-Voreinstellungen ausgewéhlt ist. Ein Alias kann auch
auf andere Partitionen oder Festplatten lhres Rechners verweisen. Live wird den gewahlten
VST-Plug-In-Ordner ebenso wie alle darin enthaltene Alias-Ordner nach Plug-Ins scannen.

Manche VST-Plug-Ins sind fehlerhaft oder inkompatibel mit Live. Wahrend des Scanning-

Das Wé&hlen der
VST-Plug-In-Quellen
unter Mac OS X.
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Vorgangs werden sie das Programm vielleicht zum Absturz bringen. Beim Neustarten von
Live erscheint dann eine Dialogbox, um Sie darlber zu informieren, welches Plug-In das
Problem verursacht hat. Je nachdem, welches Ergebnis Live Scanning-Vorgang erbracht
hat, kénnen Sie das Plug-In erneut scannen oder von der Verwendung auszuschlieBen.
Wenn Sie sich fir ein nochmaliges Scannen entscheiden und das Plug-In Live noch mal zum
Abstiirzen bringt, wird es automatisch von der Verwendung im Programm ausgeschlossen.
Das bedeutet, dass es nicht im Plug-In-Browser erscheint und erst nach einer erneuten
Installation auch erneut gescannt wird.

16.3.2 VST-Programme und -Banke

Jede VST-Plug-In-Instanz ,besitzt” eine Bank mit Programmen. Ein Programm enthélt alle
Werte fur die Einstellung aller Plug-In-Bedienelemente.

w (E ® polyiblit

& (H|SectionOne |

Verwenden Sie das Flip-Menii unterhalb der Titelzeile, um ein Programm aus der Bank aus-
zuwahlen. Die Anzahl von Programmen in einer Bank ist festgelegt. Sie arbeiten immer ,,in”
dem gerade gewihlten Programm, deswegen werden alle Anderungen an den Bedienele-
menten des Plug-Ins Teil des gewahlten Programms.

Beachten Sie bitte, dass sich VST-Presets von Live-Gerate-Presets unterscheiden: Wahrend
die Presets der Live-Effekte fir alle Instanzen und Live-Sets zur Verfligung stehen, ,gehdren”
die VST-Programme zur spezifischen Instanz des VST-Plug-Ins.

¥ (B & polyibiit
]
Um das aktuelle Programm umzubenennen, wahlen Sie den Befehl ,Plug-In-Preset um-
benennen” im Kontextmeni der Titelzeile des VST-Gerats. Tippen Sie dann einen neuen
Namen ein und bestatigen mit Return].

Das
Programm-Flip-Menti
eines VST-Plug-Ins.

Das Umbenennen eines
VST-Plug-In-Programmis.
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VST-Programme und Banke kénnen aus Dateien importiert werden. Mit Klick auf die Taste
. VST-Preset oder Bank laden” eines VSTs &ffnen Sie einen Standard-Dialog zum Laden von
Dateien, mit dem Sie die gewlinschte Datei auffinden kénnen.

nur Windows: Bitte wahlen Sie aus dem Dateityp-Men(, ob Sie VST-Programm-Dateien oder
VST-Bank-Dateien laden wollen.

Um das aktuelle Programm als Datei zu sichern, klicken Sie auf den Taster ,VST-Preset oder
Bank sichern”. Es erscheint ein Standarddialog zum Speichern; wahlen Sie darin ,VST-Pro-
gramm” aus dem Format-Meni (Macintosh) / aus dem Dateityp-Meni (Windows). Wahlen
Sie dann den gewiinschten Ordner und Namen. Um eine komplette Bank zu sichern, ver-
fahren Sie genauso, wéhlen jedoch ,VST-Bank” als Dateiyp/Format.

16.4 Audio-Unit-Plug-Ins

Audio-Unit-Plug-Ins stehen nur unter Mac OS X zur Verfligung. Sie verhalten sich in fast
jeder Hinsicht wie VST-Plug-ins.

O® @ Pspos L]
DiyL Fb Fit Cutoff Rvb Damp
A A
0.21 0.96 0.13
DlyL FbPan Fit Res Rvb Amt .
Fy i Y
0.48 0.02 0.06
DiyR Fb Drv Gain
ry
0.05 0.05
DiyR FoPan Main Mix
none | [none = 0.38 0.51

Beim ersten Start von Live sind noch keine Audio-Unit-Plug-Ins im Plug-In-Browser sichtbar.
Um lhre Audio Units als Plug-In-Quelle zu aktivieren, klicken Sie bitte auf den Aktivieren-
Taster im Plug-In-Browser, oder &ffnen Sie die File/Folder-Voreinstellungen mit (Strg” (]

Die Tasten ,VST-Preset
oder Bank laden” (links)
und ,,VST-Preset oder
Bank speichern” (rechts).

Ein Audio-Unit-Plug-In.



KAPITEL 16. DAS ARBEITEN MIT INSTRUMENTEN UND EFFEKTEN 248

(PC)/ (%) ] (Mac). Dort finden Sie den Bereich ,,Plug-in-Quellen”. Das Einschalten der
Option zum Verwenden von Audio Units aktiviert die Audio-Unit-Plug-Ins und lasst sie in
Lives Plug-In-Browser sichtbar werden.

Beachten Sie, dass Sie diese Option spéater auch deaktivieren kénnen, falls Sie keine Audio
Units verwenden wollen.
Plug-In Sources

Rescan Plug-ins Resca

Use Audio Units (=

Use V5T Plug-In System Folders oY

Audio-Unit-Plug-Ins haben manchmal eine Funktion, die das Auswahlen unterschiedlicher
Betriebsarten fiir das Plug-In gestattet. So kénnen Sie beispielsweise bei einem Hall-Plug-In
unterschiedliche Qualitatsstufen fir die Hallerzeugung wéhlen. Das WahlmenU fir solche
Einstellungen steht nur auf der Original-Plug-In-Oberflache zur Verfiigung, auf die Sie durch
Anklicken des Plug-In-Edit-Tasters Zugriff erhalten.

m.cr-om-nc;‘.u

Pattern

Play Stop

Audio Units besitzen Presets, die genau wie die der Live-Effekte gehandhabt werden. Man-
che AU-Presets kénnen jedoch nicht an andere Positionen im Browser gezogen werden, da
sie ,read-only” sind und nur gelesen werden kdnnen.

Audio-Unit-Presets haben die Dateinamensendung .aupreset und werden im folgenden
Verzeichnis unter dem Namen ihres Herstellers abgespeichert:

[Home]/Library/Audio/Presets/[Hersteller-Name]/[Plug-In-Name]

16.5 Latenzkompensation

Live kompensiert automatisch Verzégerungen, die durch Live- und Plug-In-Instrumente und
-Effekte entstehen, einschlieBlich solcher von Geraten in Return-Spuren. Solche Verzégerun-

Aktivieren der
Audio-Unit-Plug-Ins.

Das Offnen eines Audio-
Unit-Plug-In-Fensters.
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gen (Latenzen) entstehen durch die Dauer, die ein Geréat braucht, um ein Eingangssignal zu
bearbeiten und das Ergebnis wieder auszugeben. Der Kompensations-Algorithmus hélt alle
Spuren von Live synchron, unabhéngig davon, was die Gerate darin machen. Gleichzeitig
minimiert er die Verzégerung zwischen den Aktionen des Anwenders und dem hérbaren
Ergebnis.

Die Latenzkompensation fiir Geréate ist standardmaBig an und muss im Normalfall in keiner
Weise justiert werden. Live-Sets, die mit Version 4 oder einer friheren von Live erzeugt
wurden, werden jedoch mit deaktivierter Latenzkompensation geéffnet. Um die Latenzkom-
pensation manuell einzuschalten (oder auszuschalten) verwenden Sie die Option ,Latenz-
kompensation” im Optionen-Menii.

Ungewdhnlich hohe individuelle Spur-Delays oder von Plug-Ins berichtete Latenzen kénnen
zu einer merklichen Tragheit der Software fiihren. Wenn Sie Latenz-bedingte Probleme beim
Aufnehmen oder Spielen von Instrumenten haben, kénnen Sie probieren die Latenzkom-
pensation auszuschalten, obwohl dies normalerweise nicht empfohlen wird. Eventuell hilft
es lhnen auch, nur einzelne Spur-Delays zu d&ndern. Beachten Sie jedoch, dass die Spur-De-
lay-Parameter nicht verfligbar sind, wenn die Latenzkompensation ausgeschaltet ist.

Beachten Sie, dass die Latenzkompensation in Abhéngigkeit der Spur- und Gerate-Anzahl
die CPU-Last erhéhen kann.
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Kapitel 17

Instrumenten-, Drum- und
Effekt-Racks
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Ein Rack ist ein flexibles Werkzeug, um mit Effekten, Plug-Ins und Instrumenten in der Ge-
ratekette einer Spur zu arbeiten. Racks kdnnen verwendet werden, um komplexe Signalbe-
arbeitungen, dynamische Performance-Instrumente, gelayerte Synthesizerkldnge und mehr
aufzubauen. Gleichzeitig machen Racks die Gerateketten besser zu handhaben, da sie die
wichtigsten Bedienelemente zusammenfihren kénnen. Wahrend Racks besonders die Kom-
bination mehrerer Gerate vereinfachen, kénnen sie jedoch sogar die Moglichkeiten einzelner
Gerate erweitern, indem Sie fiir solche das Definieren neuer Parameter-Zusammenhénge

erlauben.

Ein Audio-Effekt-Rack.
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Racks erweitern deutlich das mit Live 5 eingefiihrte Konzept der Gerate-Gruppen. Die
Gerate-Gruppen aus Live-Sets von Live 5 werden von Live 8 beim Import automatisch in
Racks umgewandelt. Beachten Sie, dass diese Live-Sets, sobald sie einmal gesichert wurden,
nicht mehr mit dlteren Versionen von Live gedffnet werden kénnen.

17.1 Racks - ein Uberblick

17.1.1 Signalfluss und parallele Gerateketten

In jeder Spur von Live werden Geréte seriell in Gerateketten verbunden, wo das Signal von
einem Gerat zum néchsten gereicht wird, von links nach rechts. StandardmaBig zeigt die
Spur-Ansicht nur eine einzelne Geratekette an, aber es gibt keine Beschrankung hinsichtlich
der gleichzeitig in einer Spur nutzbaren Ketten.

Racks erlauben es (unter anderem), zusétzliche Gerateketten in eine Spur einzufiigen. Besitzt
eine Spur mehrere Gerateketten, so arbeiten diese parallel: In Instrumenten- und Effekt-
Racks erhilt jede Geratekette das gleiche Eingangssignal zur gleichen Zeit, bearbeitet dieses
dann aber seriell durch ihre eigenen Geréate. Der Ausgang all dieser parallelen Gerateketten
wird zusammengemischt und bildet das Ausgangssignal des Racks.

Drum-Racks erlauben ebenfalls das gleichzeitige Verwenden mehrerer Ketten, aber diese
bearbeiten das Eingangssignal etwas anders: Statt alle das gleiche Signal zu erhalten, emp-
fangen die einzelnen Ketten im Drum-Rack jeweils nur das Signal einer einzelnen wéhlbaren
MIDI-Note.

Sie kénnen sich den gesamten Inhalt eines jeden Racks als einzelnes Gerét vorstellen. Das
bedeutet, dass das Einfligen eines neuen Racks an einer beliebigen Stelle einer Geréte-
kette sich nicht von dem Einfliigen eines anderen Geréts unterscheidet und dass ein Rack
beliebig viele andere Racks enthalten kann. Werden in der Gerétekette einer Spur nach
einem Rack weitere Geréte eingefligt, so wird der Ausgang des Racks ganz normal an diese
weitergeleitet.
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17.1.2 Makro-Regler
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Eine besondere Eigenschaft der Racks sind ihre Makro-Regler.

Die Makro-Regler sind eine Gruppe mit acht Reglern, von denen jeder Regler eine beliebige
Anzahl an Parametern sdmtlicher im Rack enthaltenen Gerdte steuern kann. Wie Sie die
Regler einsetzten, bleibt hnen Gberlassen —sei es, um den Bedienkomfort zu erhdhen, indem
z.B. der Zugriff auf einen wichtigen Gerateparameter vereinfacht wird oder um exotische
Ubergédnge mehrerer Parameter gleichzeitig zwischen Rhythmus und Klangfarbe zu gestalten
oder aber um einen gewaltigen Synthesizer zu konstruieren, der sich hinter einer einzigen,
frei definierbaren Bedienoberfléche verbirgt. Im Abschnitt Die Makro-Regler verwenden
finden Sie eine genaue Beschreibung, wie Sie Makro-Regler einsetzen kénnen.

Um ihre musikalischen Ausdrucksmaglichkeiten noch weiter zu steigern, kdnnen Sie Makro-
Regler auch mit einer externen MIDI-Bedienoberflache fernsteuern.

17.2 Racks erzeugen

Es gibt vier Rack-Varianten fir die unterschiedlichen Geréte in Live: Instrumenten-Racks,
Drum-Racks, Audio-Effekt-Racks und MIDI-Effekt-Racks. Genau wie bei den unterschiedli-
chen Spur-Typen gibt es auch bei den Racks Regeln, was die mdglichen enthaltenen Geréte
betrifft:

o MIDI-Effekt-Racks konnen nur MIDI-Effekte enthalten und nur in MIDI-Spuren verwen-
det werden.

Die Makro-Regler.
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e Audio-Effekt-Racks bearbeiten Audiosignale und kénnen in Audio-Spuren verwendet
werden. Man kann sie auch in MIDI-Spuren einsetzen, aber nur, wenn Sie auf ein
Instrument folgen.

e Instrumenten-Racks enthalten Instrumente, kdnnen zusatzlich aber auch MIDI- und
Audio-Effekte enthalten. In diesem Fall missen sich die MIDI-Effekte am Anfang der
Gerétekette des Racks befinden, gefolgt von einem Instrument, dann von den Audio-
Effekten.

e Drum-Racks dhneln Instrumenten-Racks; sie konnen sowohl Instrumente als auch MIDI-
und Audio-Effekte enthalten, und ihre Gerdte miissen den gleichen Signalfluss-Regeln
entsprechend angeordnet werden. Drum-Racks kénnen auch bis zu sechs Return-
Ketten mit Audio-Effekten enthalten, fir die in jeder Kette des Haupt-Racks jeweils ein
unabhangiger Send-Parameter zur Verfligung steht.

Es gibt verschiedene Mdglichkeiten, Racks zu erzeugen. Ein neues, leeres Rack kann durch
Ziehen eines generischen Rack-Presets (zum Beispiel ,Audio-Effekt-Rack”) aus dem Gera-
te-Browser in eine Spur erzeugt werden. Geréte kénnen dann direkt in die Liste der Ge-
rateketten oder in die Gerate-Ansicht gezogen werden, die beide im nachsten Abschnitt
vorgestellt werden.

Besitzt eine Spur bereits mehrere Geréte, die Sie in einem Rack gruppieren wollen, dann
wahlen Sie einfach die Titelleisten dieser Gerate in der Spur-Ansicht aus und &ffnen mit
O™ (PC)/ ® (Mac) auf einer der Titelleisten das Kontextmeni. Dort finden Sie die
Befehle Gruppiere und Gruppiere als Drum-Rack. Bitte beachten Sie: Rufen Sie einen dieser
Befehle wiederholt beim gleichen Gerét auf, erzeugen Sie ein Rack innerhalb eines Racks. Sie
kénnen auch mehrere Ketten innerhalb eines Racks mit diesen Befehlen gruppieren. Auch
dies erzeugt ein Rack innerhalb eines Racks. In der Spur-Ansicht sind die Inhalte eines Racks
immer zwischen Klammern dargestellt: Wie bei der Zeichensetzung oder in der Mathematik
besitzt ein Rack innerhalb eines Racks Klammern innerhalb von Klammern.

Um die Gruppierung von Geréaten aufzuheben und das umgebende Rack zu beseitigen,
selektieren Sie die Titelzeile des Racks und rufen den Befehl Gruppierung autheben aus
dem Bearbeiten-Men( oder dem Kontextmeni auf.
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17.3 Darstellungs-Optionen fiir Racks
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1. Racks besitzen verschiedene Ansichten, die ganz nach Bedarf ein- oder ausge-
blendet werden kénnen. Jedes Rack hat darum ganz links eine Ansichten-Spalte,
wo die entsprechenden Ansichten-Schalter zu finden sind. Welche Schalter zur

Verfligung stehen, hdngt davon ab, ob es sich um ein Instrumenten-, Drum- oder
Effekt-Rack handelt.

2. Makro-Regler

3. Kettenliste. In Drum-Racks kann diese Ansicht sowohl Drum- als auch Return-
Ketten enthalten.

4. Geréte

5. Racks kénnen auch durch ihre abgerundeten Ecken identifiziert werden, die ih-
ren Inhalt einklammern und umschlieBen. Ist die Geréte-Ansicht eingeblendet,

Die Komponenten eines
Effekt-Racks.

Die Komponenten eines
Drum-Racks.
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wird die End-Klammer etwas abgesetzt dargestellt, um die Rack-Hierarchie zu
verdeutlichen.

6. Pad-Ansicht. Diese Ansicht gibt es nur in Drum-Racks.

Um ein ganzes Rack zu bewegen, zu kopieren oder zu |6schen, wahlen Sie es einfach
durch Anklicken seiner Titelleiste an (nicht durch Anklicken der Titelleisten der enthaltenen
Gerate). Ein ausgewahltes Rack kann mit dem Befehl Umbenennen aus dem Bearbeitn-Menl
umbenannt werden. Mit dem Befehl Info-Text bearbeiten aus dem Bearbeiten- oder dem

(PC) / [Cul_] 8 (Mac) Kontextmenl des Racks kénnen Sie fir ein Rack auch eigenen
Im‘o Text eingeben.

Sind alle Ansichten eines Racks ausgeblendet, ist nur noch seine Ansichten-Spalte zu sehen,
was das Rack so platzsparend wie méglich macht. Der gleiche Effekt [&sst sich mit dem Befehl
Einklappen aus dem @ (PC)/ 8 (Mac) Kontextmeni oder durch Doppelklicken der
Rack-Titelzeile erzielen.

Wenn Sie ein bestimmtes Gerat in einem Rack auffinden wollen, ohne manuell durch seinen
gesamten Inhalt zu scrollen, werden Sie folgende Navigations-Abkirzung schatzen: & (PC)
/ ® (Mac) auf dem Spur-Ansicht-Reiter |asst eine hierarchische Liste mit allen Geraten
der Kette der Spur erscheinen. Wahlen Sie einfach das gewlinschte Gerét aus der Liste aus
und Live wird es fiir Sie selektieren und in die Spur-Ansicht holen.
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17.4 Liste der Gerateketten
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Wenn ein Signal in ein Rack eingespeist wird, begegnet es zunachst der Liste der Gerate-
ketten. Wir wollen sie deswegen auch zuerst vorstellen.

Die Liste der Geréateketten reprasentiert den Verzweigungspunkt flir ankommende Signale:
Jede der parallelen Gerateketten beginnt hier, als Eintrag in der Liste. Unterhalb der Liste ist
ein leerer Bereich, in dem neue Ketten erzeugt werden kénnen, indem man Presets, Gerate
oder sogar bereits bestehende Gerateketten dorthin zieht.

Anmerkung: Racks, Gerateketten und Gerate kénnen beliebig in und aus Racks und sogar
in andere Spuren gezogen werden. Indem Sie eine Kette selektieren und dann auf eine
andere Spur der Session- oder Arrangement-Ansicht ziehen, wird der Fokus auf diese Spur
gelenkt, ihre Spur-Ansicht wird sichtbar und Sie kénnen die Kette an der gewiinschten
Position loslassen.

Da die Spur-Ansicht immer nur eine Geratekette zu einem gegebenen Zeitpunkt anzeigen
kann, dient die Liste auch als Navigationshilfe: Die Auswahl in der Liste bestimmt, was in der
danebenliegenden Gerdte-Ansicht angezeigt wird (sofern diese eingeblendet ist). Probieren
Sie die Tasten und (4] auf lhrer Rechnertastatur aus und Sie werden feststellen, dass Sie
damit durch den Inhalt eines Racks blattern kénnen.

Die Liste der Gerateketten erlaubt auch eine Mehrfachselektion von Ketten, die besonders
beim Kopieren, Organisieren und Umgruppieren hilfreich ist. Bei einer Mehrfachselektion
wird in der Gerate-Ansicht die Anzahl der selektierten Ketten angezeigt.

Jede Kette besitzt ihren eigenen Aktivierungs-Schalter sowie Solo- und Hot-Swap-Schal-
ter. Ketten in Instrumenten-, Drum- und Audio-Effekt-Racks besitzen eigene Volume- und

Die Kettenliste in einem
Audio-Effekt-Rack.
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Pan-Parameter, Drum-Rack-Ketten darlber hinaus noch Send- sowie MIDI-Zuweisungs-Pa-
rameter. Wie Live-Clips, kdnnen auch ganze Ketten als Presets lber den Gerate-Browser
gesichert und geladen werden. Sie konnen eine Kette benennen, indem Sie sie selektieren
und dann den Umbenennen-Befehl aus dem Bearbeiten-MenU wahlen. Sie kénnen fir eine
Kette auch einen eigenen Info-Text eingeben, indem Sie daflir den Info-Text-Befehl aus dem
Bearbeiten-Meni oder dem 8 (PC)/ ® (Mac) Kontextmentl der Kette aufrufen und
bearbeiten. Das Kontextmeni enthélt auch eine Farbpalette, mit der Sie der Kette eine
gewlinschte Farbe zuweisen konnen.

17.4.1 Auto-Selektion

L Effect Rack < (E

.
ol 1 L]l
Smila " u £ "
— ] L |

Auto-Selektion in einem
Audio-Effekt-Rack.

Drum Rack

B

Auto-Selektion in einem
Drum-Rack.

Ist der Schalter fir die Auto-Selektion aktiviert, wird jede Kette, die gerade Signale be-
arbeitet, automatisch in der Kettenliste ausgewahlt. In Drum-Racks wahlt diese Funktion
diejenigen Ketten aus, die gerade ihre zugewiesene MIDI-Eingangsnote empfangen. In
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Instrumenten- und Effekt-Racks arbeitet die Auto-Selektion mit den weiter unten erlduterten
Zonen zusammen, was beim Bearbeiten und bei der Fehlersuche in komplexeren Konfigu-
rationen sehr hilfreich ist.

17.5 Zonen

Zones sind eine Reihe von Datenfiltern, die sich am Eingang jeder Gerétekette in einem
Instrumenten- und Effekt-Rack befinden. Zusammen bestimmen Sie den Bereich der Werte,
der eine Geratekette erreicht. StandardméaBig verhalten sich Zonen véllig transparent und
fordern keine Aufmerksamkeit von Ihnen. Sie kdnnen jedoch so rekonfiguriert werden, dass
sie weitreichende Kontrollmdglichkeiten bieten. Die drei Zonen-Typen, deren Editor mit
den Schaltern Uber der Liste der Gerateketten gewahlt werden kann, sind Key, Velocity und
Chain Select. Der folgende Schalter Hide verbirgt den Editorbereich.

Anmerkung: Audio-Effekt-Racks besitzen keine Key- oder Velocity-Zonen, da diese beiden
Zonen-Typen nur MIDI-Daten filtern. Entsprechend haben Drum-Racks gar keine Zonen; sie
filtern MIDI-Noten auf der Basis der Parameter in der Kettenliste.

Zonen besitzen unten einen Hauptbereich, der fiir das Andern der GréBe und das Bewegen
einer Zone benutzt wird, sowie einen kleineren oberen Bereich, der dem Erstellen von Ein-
und Ausblendungen dient. Die GréBenadnderung beider Bereiche erfolgt durch Anklicken
und Ziehen der rechten oder linken Ecke, das Bewegen durch Anklicken und Ziehen einer
Zone an allen Stellen auBBer den Ecken.

17.5.1 Der Signalfluss durch Zonen

Um zu verstehen wie Zonen funktionieren, wollen wir den Signalfluss in einem MIDI-Effekt-
Rack betrachten. Unser MIDI-Effekt-Rack befindet sich in der Geréatekette einer MIDI-Spur
und bearbeitet MIDI-Signale. Wir nehmen an, dass es vier parallele Gerateketten enthalt, in
denen sich jeweils ein MIDI-Effekt befindet.

1. Alle MIDI-Daten der Spur werden an ihre Geratekette und damit auch an den
Eingang des MIDI-Effekt-Racks geleitet.
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Unser MIDI-Effekt-Rack hat vier Geréteketten, die alle gleichzeitig die gleichen
MIDI-Daten empfangen.

Damit MIDI-Daten eine Geratekette erreichen kdnnen, mussen sie jede Zone
in dieser Kette passieren kénnen. Jede Geratekette in einem MIDI-Effekt-Rack
besitzt drei Zonen: eine fir den Notenbereich (Key) eine fir den Bereich der
Anschlagswerte (Vel) und eine fir die Auswahl der Kette (Chain select).

Ein ankommende MIDI-Note wird mit der Key-Zone einer Kette verglichen. Liegt
sie innerhalb des eingestellten Notenbereichs, darf sie zwecks Vergleich bei der
nachsten Zone vorstellig werden; liegt sie nicht im eingestellten Bereich, wissen
wir bereits, dass die Note diese Geratekette nicht erreichen wird.

Ein entsprechender Vergleich findet fiir die eingestellte Velocity-Zone und die
Chain-Select-Zone statt. Liegt die Note innerhalb dieser beiden Zonen, wird sie
an das erste Gerat in dieser Geratekette geleitet.

Der Ausgang aller parallelen Gerateketten wird gemischt und bildet den fina-
len Ausgang des MIDI-Effekt-Racks. Folgt auf das Rack ein weiteres Gerat in
der Geratekette der Spur, erhélt es nun den Ausgang des Racks zur weiteren
Verarbeitung.

17.5.2 Noten-Zonen
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Drop MIDI Effects Hare

Ist der Key-Schalter aktiviert, erscheint der Noten-Zonen-Editor rechts neben der Liste der

Gerateketten und zeigt an, welcher Bereich des gesamten MIDI-Notenbereichs (fast 11 Ok-
taven) jeder Kette zugeordnet ist. Ketten reagieren nur auf solche MIDI-Noten, die innerhalb

Der Editor fiir die
Noten-Zonen.
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ihres Notenbereichs liegen. Die Zonen der verschiedenen Ketten kénnen eine beliebige An-
zahl von Noten umfassen, was flexible , Keyboard-Split”-Konfigurationen erlaubt.

Die Ein/Ausblendbereiche von Noten-Zonen schwéchen die Velocity-Werte an den Zonen-
Grenzen ab.

17.5.3 Zonen fiir die Anschlagsstarke
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Jede Geratekette in einem Instrumenten- oder MIDI-Rack besitzt auch eine Zone fir die
Anschlagswerte; sie bestimmt den Bereich der MIDI-Note-On-Velocity-Werte, auf den die
Kette reagiert.

Wird er eingeblendet, ersetzt der Editor fir die Velocity-Zonen den Editor fiir die Noten-
Zonen rechts neben der Liste der Gerateketten. Note-On-Velocity-Werte liegen in einem
Bereich zwischen 1 und 127, und dieser Wertebereich ist oben im Editor zu sehen. Davon
abgesehen ist die Funktionalitat hier identisch zu der im Noten-Zonen-Editor.

Die Ein/Ausblendbereiche schwachen die Velocity-Werte an den Zonen-Grenzen ab.

Der Editor fir die
Velocity-Zonen
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17.5.4 Zonen fir die Gerateketten-Wahl
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Wenn Sie den Schalter Chain in einem Instrument- oder Effekt-Rack aktivieren, wird der Ket-
ten-Wahl-Editor angezeigt. Diese Racks besitzen Ketten-Wahl-Zonen, die lhnen das spon-
tane Filtern Uber einen einzigen Parameter erlauben. Der Editor zeigt dhnlich wie der Velo-
city-Editor eine Skala von 0-127 an. Uber der Werteskala sehen Sie jedoch eine Markierung
die bewegt werden kann, den Ketten-Wahl-Selektor.

Eine Zone fir die Gerdteketten-Wahl ist ein Datenfilter, genau wie die anderen Zonen.
Obwohl alle Geréteketten in einem Rack Eingangssignale erhalten, dringen sie nur zu je-
nen durch und erzeugen ein Ausgangssignal, bei denen sich die eingestellte Zone fir die
Gerateketten-Wahl mit dem aktuellen Wert des Ketten-Wahlers liberlappt.

StandardmaBig filtern die Zonen fir die Gerateketten-Wahl bei Instrumenten- und MIDI-
Effekt-Racks nur Noten und ignorieren alle anderen MIDI-Daten (wie zum Beispiel MIDI-
Controller). Um alle Daten zu filtern, aktivieren Sie die Option ,Ketten-Wahl filtert MIDI
Ctrl”, dieim O (PC)/ (Cul 18 (Mac) Kontextmenii der Skala fir die Ketten-Wahl-Zonen
zu finden ist.

Bei MIDI-Effekt-Racks reduzieren die Ein/Ausblendbereiche die Velocity-Werte der in die
Ketten eingespeisten Noten. Bei Instrumenten-Racks und Audio-Effekt-Racks, die beide Au-
diosignale ausgeben, beeinflussen die Ein/Ausblendbereiche die Lautstdrken am Ausgang
jeder Kette. Was passiert dann also, wenn der Ketten-Wahler bei einem gerade spielenden
Sound aus dem Bereich herausbewegt wird, der als Zone fir die Gerateketten-Wahl definiert
ist? Endet die Zone mit einer Ein/Ausblendung, dann wird die Ausgangslautstarke der Ket-
te auf Null abgesenkt, wenn sich der Ketten-Wahler auBerhalb der Zone befindet. Besitzt
die Zone keine Ein/Ausblendung, dann wird die Ausgangslautstarke nicht abgesenkt, so
dass Effekte in der Kette (zum Beispiel ein langer Hall oder ein langes Delay) gemaf3 ihren

Der Editor fir die
Gerateketten-Wahl.
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eigenen Einstellungen abklingen kénnen.

Machen wir uns kurz Gedanken, wie man die Zonen fir die Gerateketten-Wahl in einer
Performance-Situation nutzen kann:

Preset-Banks mit Hilfe der Gerateketten-Wahl erstellen
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Effekt-Presets nutzen.

Anders als bei den anderen Zonen-Typen, ist die Standard-Lénge einer Zone fiir die Gera-
teketten-Wahl 1 und der Standardwert 0. Ausgehend von dieser Einstellung kann man sehr
schnell ,Preset-Banke"” im Editor fir die Gerateketten-Wahl-Zonen erzeugen.

Wieder verwenden wir ein Rack mit vier Ketten als Ausgangspunkt. Jede der vier Ketten
enthalt unterschiedliche Effekte, zwischen denen wir gerne umschalten wirden. Um das
Lgriffig” tun zu kdnnen, steuern wir den Gerateketten-Wahler mit dem Drehgeber einer
externen Hardware-Bedienoberflache.

Nun bewegen wir die Gerateketten-Wahl-Zonen flr die zweite und die dritte Kette so, dass
beide eigene, aufeinanderfolgende Bereiche belegen: Die erste Zone hat den Wert 0, die
zweite erhalt den Wert 1, die dritte den Wert 2, die vierte den Wert 3.

Da jede unserer Zonen fir die Gerateketten-Wahl nun einen individuellen Wert hat und
sich keine zwei Zonen Ulberlappen, kann nur immer eine der Zonen dem Wert des Gera-
teketten-Wahlers entsprechen (der oben im Editor angezeigt wird). Indem wir den Gera-
teketten-Wahler verschieben, kdnnen wir darum bestimmen, welche der Ketten das Signal
verarbeitet. Mit dem Drehgeber unserer MIDI-Bedienoberflache kénnen wir mihelos zwi-
schen verschiedenen Instrumenten oder Effekten wahlen.
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Preset-Binke mit Hilfe der Ein/Ausblendbereiche tiberblenden
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Drop Audio Effects Here

Wenn wir das letzte Beispiel etwas erweitern, kénnen wir unsere Zonen fiir die Gerateketten-
Wahl so modifizieren, dass ein weicher Ubergang zwischen unseren ,Presets” entsteht. Um
das zu erreichen, verwenden wir die Ein/Ausblendbereiche der Zonen.

Um Platz fiir das Uberblenden zu haben, vergréBern wir die Zonen etwas. Das Einstellen
der Zonen wie abgebildet gewahrleistet, dass es einen exklusiven Punkt fir jede Zone gibt,
an der die anderen nicht zu héren sind. Wir Gberblenden zwischen den Zonen tber acht
Schritte. Falls dieser Ubergang fiir lhre Anwendung zu grob sein sollte, kdnnen Sie die Zonen
einfach anders positionieren und die Uberblendbereiche vergréBern.

17.6 Drum-Racks

Wir haben bereits lber Drum-Racks gesprochen, und die meisten ihrer Funktionen ent-
sprechen denen der Instrumenten- und Effekt-Racks. Drum-Racks haben jedoch ein etwas
anderes Aussehen, einige besondere Parameter sowie ein besonderes Verhalten, das fir
die Erstellung von Drumkits optimiert ist.

Das Uberblenden

zwischen Effekt-Presets
mit Hilfe der Zonen fiir
die Gerateketten-Wabhl.
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Zusatzlich zu den Standard-Schaltern aller Racks haben Drum-Racks vier zusatz-
liche Schalter in ihrer Ansicht-Spalte. Von oben nach unten sind dies der Auto-
Selektions-Schalter sowie Ein/Ausblend-Schalter fir Eingdnge/Ausgénge, den
Send- und den Return-Bereich.

. Eingdnge/Ausgénge-Bereich. Der MIDI-In-Note-Parameter wahlt die MIDI-No-

te, auf die die Drum-Kette reagieren soll. Die Liste zeigt die Notennamen, die
MIDI-Notennummern sowie die Standard-GM-Belegung an. Der MIDI-Out-No-
te-Parameter wahlt die Note, die an die Geréate der Kette ausgegeben wird. Das
Choke-Meni wahlt eine von 16 mdglichen Stummschaltungs-Gruppen. Ketten,
die der gleichen Stummschaltungs-Gruppe zugewiesen sind, schneiden einander
beim Triggern ab. Dies ist zum Beispiel nltzlich, um eine offene Hihat durch das
Triggern einer geschlossenen zum Verstummen zu bringen. Ist fur MIDI-In-Note
LAll Notes” gewahlt, sind der MIDI-Out-Note-Parameter und das Choke-Menii
inaktiv — in diesem Fall leitet die Kette einfach die empfangenen Noten an ihre
Gerate weiter. Der kleine Vorhor-Taster links neben diesen Parametern schickt
eine Note an die Kette und macht es so einfach, Ihre Zuweisung auch ohne ein
MIDI-Gerat zu testen.

Mixer-Bereich. Zusatzlich zu den Mixer- und Hot-Swap-Bedienelementen der
anderen Racks besitzen Drum-Racks Send-Parameter. Diese erlauben es lhnen
einen wahlbaren Anteil des Post-Fader-Signals jeder Drum-Kette zu jeder der
verfigbaren Return-Ketten zu senden. Beachten Sie, dass die Send-Parameter
erst dann zur Verfligung stehen, wenn Return-Ketten erzeugt wurden.

Return-Ketten. Die Return-Ketten eines Drum Racks sind in einem gesonderten
Bereich unten in der Kettenliste sichtbar. Hier kénnen bis zu sechs Ketten mit
Audio-Effekten erzeugt werden, die mit den Send-Reglern in jeder der Drum-

4

Die Kettenliste in einem
Drum-Rack.
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Ketten gespeist werden.

Das Audio-an-Ment im Mixer der Return-Ketten erlaubt es lhnen, das Signal der Kette
entweder an den Hauptausgang des Racks oder direkt zu den Return-Spuren des Sets zu
leiten. In einem Drum-Rack, das in anderen Drum-Racks eingebettet ist, bieten sowohl die
Drum- als auch die Return-Ketten die Mdglichkeit, ihr Signal ,,nach oben” zu den Return-
Ketten aller Drum-Racks zu leiten, die es enthalten.

17.6.1 Pad-Ansicht

| &
() Drum Rack
® c cz 0z -
© e
= Muli || China || Crash B
M (siMmp[simp|s mREE
H Open Hat Multi Pedal Hat Buzz -
B wesmegmes u»st:j
@ ki Snare Hit | Cowbell |S558
a Big
@ [(M[>Ts]R]p[s|[M[ps][M»[s]H:E

I :I C#1 - small snare - GM Suggestion: Side Stick

Die Pad-Ansicht gibt es nur bei Drum-Racks. Sie bietet eine einfache Méglichkeit, Samples
und Geréate zuzuweisen und zu manipulieren. Jedes Pad reprasentiert eine der 128 verfiigba-
ren MIDI-Noten. Die Pad-Ubersicht rechts dient zum Verschieben des sichtbaren Ausschnitts
in Oktavschritten; dies kann entweder durch Verschieben des Réhmchens oder mithilfe der
Tasten und (%] Ihrer Rechnertastatur erfolgen. Halten Sie die Taste (PC)/
(Mac), um den Ausschnitt um einzelne Reihen statt Oktaven zu verschieben.

Fast jedes Objekt aus Lives Browser — Samples, Effekte, Instrumente und Presets — kann
auf ein Pad gezogen werden. Es wird dadurch der Note des Pads zugewiesen und bewirkt,
dass intern Ketten und Geréte wie bendtigt erzeugt oder rekonfiguriert werden. Ziehen
Sie zum Beispiel ein Sample auf ein leeres Pad, wird eine neue Kette mit einem Simpler
erzeugt, der das Sample ladt und liber die Note des Pads spielbereit halt. Ziehen Sie dann
einen Audio-Effekt auf das gleiche Pad, wird dieser nach Simpler in der gleichen Kette
platziert. Um Simpler zu ersetzen, kénnen Sie einfach ein anderes Sample auf das gleiche

Pad-Ansicht.
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Pad ziehen — dabei werden nur Simpler und das Sample ersetzt; MIDI-Effekte vor Simpler
oder Audio-Effekte nach Simpler bleiben unangetastet.

Werden mehrere Samples auf ein Pad gezogen, so werden neue Simpler und Ketten erzeugt
und ausgehend von diesem Pad in Halbténen aufsteigend zugewiesen. Alle den betreffen-
den Pads méglicherweise bereits zugewiesenen Samples werden dadurch ersetzt (wobei
wiederum die Effekt-Gerate nicht angetastet werden). (PC) / [ %) (Mac)-Ziehen
mehrerer Samples weist alle einem einzelnen Pad zu, indem es ein eingebettetes Drum-Rack
erzeugt, dessen Ketten alle der Note des Pads zugewiesen sind.

Das Ziehen eines Pads auf ein anderes vertauscht die Notenzuweisung der beiden Pads. Dies
bedeutet, dass MIDI-Clips, die die betreffenden Noten triggern, nun die ,falschen” Klénge
spielen — wobei das wahrscheinlich genau das ist, was Sie beabsichtigt haben. (At ] (PC)
/ % (Mac)-Ziehen eines Pads auf ein anderes wird die Ketten beider Pads in einem
eingebetteten Drum-Rack stapeln.

Sie kénnen die Zuweisung auch jederzeit in der Kettenliste mit den MIDI-In-Note-Parame-
tern andern. Die Pad-Ansicht wird automatisch aktualisiert, um lhre Anderungen widerzu-
spiegeln. Weisen Sie mehreren Ketten die gleiche MIDI-In-Note zu, wird das Pad dieser
Note sie alle triggern.

Wenn Sie mit zahlreichen verschachtelten Racks arbeiten, kann die innere Struktur schnell
kompliziert werden. Die Pad-Ansicht erleichtert die Arbeit, da sie Ihren Fokus auf die oberste
Ebene lenkt: die der Noten und Klange. Es ist wichtig zu verinnerlichen, dass ein Pad eher
eine Note reprasentiert als eine Kette. Genauer: Es reprasentiert alle Ketten, die seine Note
empfangen kénnen, unabhéngig davon, wie tief diese sich im Rack befinden. Was Sie mit
einem einzelnen Pad steuern kénnen, hangt davon ab, wie viele Ketten es reprasentiert:

e Ein leeres Pad zeigt nur die Note an, die es triggern wird. Wenn Sie mit der Maus
auf das Pad gehen, zeigt die Statuszeile diese Note, sowie das zugehérige, durch den
GM-Standard vorgeschlagene Instrument an.

e Ein Pad das nur eine Kette triggert, zeigt den Namen dieser Kette an. In diesem
Fall erlaubt lhnen das Pad einen einfachen Zugriff auf zahlreiche Bedienelemente,
die normalerweise lUber die Kettenliste erreicht werden, etwa flr Stummschaltung,
Solo, Vorhéren und Hot-Swap. Sie kénnen die Kette liber das Pad auch |6schen oder
umbenennen.

e Ein Pad das mehrere Ketten triggert, zeigt ,Multi” als seinen Namen an und seine
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Bedienelemente fir Stummschaltung, Solo und Vorhéren betreffen alle seiner Ket-
ten. Schalten Sie Ketten Uber die Kettenliste individuell stumm oder auf Solo, zeigt
das Symbol des Pads diesen gemischten Zustand an. Hot-Swap und Umbenennen
sind bei einem Multi-Pad nicht verflgbar, Sie kénnen jedoch alle enthaltenen Ketten
gleichzeitig I6schen.

Obwohl die Pad-Ansicht vor allem die Bearbeitung und das Sound-Design erleichtern soll,
ist sie auch eine nutzliche Performance-Schnittstelle — besonders dann, wenn sie mit einer
Hardware getriggert wird, die mit Pads ausgestattet ist. Besitzen Sie einen Pad-Controller,
der zu den von Ableton nativ unterstltzten Hardware-Controllern gehért, wéhlen Sie diesen
einfach als Controller-Hardware auf der MIDI/Sync-Seite von Lives Voreinstellungen aus.
Haben Sie ein Drum-Rack auf einer Spur die MIDI empfangt, wird lhr Pad-Controller dann
immer die Pads triggern, die auf dem Bildschirm zu sehen sind. Scrollen Sie mit dem
Rahmchen in der Pad-Ubersicht zu einer anderen Pad-Auswahl, wird |hr Pad-Controller
automatisch diesen zugewiesen.

17.6.2 Slicen

Obwohl Live Ihre Audiodateien automatisch warpt, um sie dem Tempo des Sets anzupassen,
koénnen Sie durch das Slicen Ihren Loops zu noch mehr Flexibilitat verhelfen. Beim Slicen wird
das Sample in kleine Abschnitte unterteilt, die einzelnen MIDI-Noten zugewiesen werden.
Die Originaldatei wird dabei nicht angetastet. Das Drum-Rack bietet eine ideale Umgebung,
um mit gesliceten Datein zu arbeiten; ein GroBteil des Einrichtvorgangs erfolgt automatisch.

Waéhlen Sie zundchst einen Audio-Clip aus lhrem Set oder dem Browser aus, &ffnen Sie
mit @ (PC)/ (cul 18 (Mac) das Kontextmenl und wahlen Sie darin den Befehl Auf neue
MIDI-Spur slicen:

Create one slice per: 116 Note 7|

The current clip region is & beats long
- this will result in 32 slices.

Slicing Presat:  |Buill-in

@ oK D ( Cancel

Der Dialog fiir das
Slicen.
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Der Dialog fur das Slicen bietet eine Liste mit verschiedenen Teilern sowie ein Meni mit
Presets flir das Slicen an. Im oberen MenU konnen Sie einen Notenwert oder die Transienten
eines Clips oder seine Warp-Marker als Basis fiir das Unterteilen auswéhlen. Da ein Rack
maximal 128 Ketten enthalten kann, erlaubt Live es lhnen nicht fortzufahren, wenn lhre
Auswahl zu mehr als 128 Slices fihrt. Sie kdnnen dieses Problem |6sen, indem Sie eine
grobere Auflosung flr das Slicen oder einen kiirzeren Abschnitt des Clips dafiir wahlen. Liegt
lhre Audiodatei im REX-Format vor, basiert das Slicen auf den internen Timing-Informationen
der Datei und dieses Menu wird nicht angezeigt.

Im Meni fir die Slicing-Presets finden Sie ein paar Slicing-Voreinstellungen von Ableton so-
wie all jene Einstellungen, die Sie eventuell im Default-Presets-Ordner der Library abgelegt

haben.

Nachdem Sie lhre Einstelungen fiir das Slicen gewéhlt und auf OK geklickt haben, passieren
verschiedene Dinge:

1. Es wird eine neue MIDI-Spur erzeugt, die einen MIDI-Clip enthélt. Im Clip finden
sich Noten fur jede einzelne Slice, die chromatisch aufsteigend arrangiert sind.

2. In die neue Spur wird ein Drum-Rack eingefligt, das fiir jede Slice eine Kette
enthalt. Jede Kette wird durch eine der Noten im Clip getriggert und enthalt
einen Simpler, der die entsprechende Audio-Slice geladen hat.

3. Die Makro-Regler des Drum-Racks werden sinnvollen Parametern der Simpler-
Instrumente zugewiesen, wobei die Einstellungen im gewahlten Slicing-Preset
zum Tragen kommen. In den Werks-Slicing-Presets sind grundlegende Hullkur-
ven-Parameter sowie Parameter zum Einstellen des Loop- und Uberblendverhal-
tens jeder Slice zugewiesen. Wenn Sie einen dieser Makro-Parameter verandern,
werden die zugewiesenen Parameter aller Simpler gleichzeitig justiert.

Anmerkung: Live bendtigt eine gewisse Zeit, um all diese Aufgaben auszufihren.

Das Abspielen des MIDI-Clips triggert nacheinander und entsprechend lhrer oder der in
der Datei eingebetteten Timing-Vorgaben die Ketten im Drum-Rack. Dies eréffnet viele
Bearbeitungsmaoglichkeiten, darunter:
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Das Umsortieren von Slices
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B N R R A I O Y
StandardmaBig bilden die Slice-MIDI-Daten ein chromatisch aufsteigendes , Treppenmus-
ter”, um die richtigen Ketten in der urspriinglichen Reihenfolge zu triggern. Sie kénnen
jedoch ganz einfach neue Abldufe erzeugen, indem Sie die MIDI-Noten bearbeiten. Den

gleichen Effekt erzielen Sie, indem Sie die Pads des Drum-Racks aufeinander ziehen, um
ihre Notenzuweisungen zu vertauschen.

Slices mit Effekten versehen

Da jede Slice in einer eigenen Kette des Drum-Racks beheimatet ist, kénnen Sie einzelne
Slices sehr einfach mit eigenen Effekten versehen. Wollen Sie mehrere Slices mit den glei-
chen Effekten versehen, selektieren Sie alle entsprechenden Ketten in der Kettenliste des
Drum-Racks und driicken Sie (PC)/ [Ctl ] (Mac)-G, um sie als eigenes eingebettetes
Rack zu gruppieren. Fligen Sie die Effekte dann nach diesem eingebetteten Rack ein.

Noch mehr kreative Méglichkeiten bietet das Einfligen von MIDI-Effekten vor dem Drum-
Rack. Insbesondere die Gerdte Arpeggiator und Random kénnen hier zu interessanten
Ergebnissen fuhren.

Das Slicen wird meist auf Drumloops angewendet, aber es gibt keinen Grund, es dabei

Das Umarrangieren der
Slice-MIDI-Daten.
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zu belassen. Experimentieren Sie mit dem Slicen unterschiedlichen Materials, etwa von
Stimmen oder Umgebungsgerauschen. Das Umsortieren oder Nachbearbeiten kann auf
alles was Sie slicen angewendet werden — manchmal mit unerwarteten Ergebnissen.

17.7 Die Makro-Regler verwenden

(1) Audio Effect Rack [Wap Mode| @ @ | (1) @ Saturator @
@ Macro 1 || Macro 2 || Macro 3 || Macro 4 M?«V 1 Output
g { Soft Clip
@5 ] @4 C 127 14.9dB
 Map ) ( Map ) ( Map ) ( Map ) Output
Macro 5 || Macro 6 || Macro 7 || Macro 8 PCoker]| [Waveshaper =| 5 )
Drive  Curve Depth AR
Base Depth
) @4 @6 ; Ma. 6] [Ma...7 Fda 3 Fida_ 4] | Dryiet
SaEs | Giees M) || cohian) Lin Damp Period
s : 3 Al “ | 871 wsHz s4% fo7 [H95%] fMa. 4| M. 8 | 505

Beim Erstellen komplexer Geréteketten helfen die Makro-Regler, die Kontrolle tbersichtlich
zu gestalten, da sie die wichtigsten Parameter eines Racks steuern konnen (welche das
sind, bestimmen nattirlich Siel). Nachdem Sie entsprechende Zuweisungen vorgenommen
haben, konnen Sie den Rest des Racks ausblenden.

Ein eigener Zuweisungs-Schalter in der Makro-Regler-Ansicht 6ffnet die Tir zu diesen Még-
lichkeiten. Das Aktivieren des Zuweisungs-Schalters bewirkt drei Dinge:

e Alle zuweisbaren Parameter eines Racks erscheinen farblich hinterlegt;
e Map-Taster erscheinen neben jedem Makro-Regler;
e Der Zuweisungs-Browser wird gedffnet.
So gehen Sie bei der Zuweisung der Makro-Regler vor:
1. Aktivieren Sie den Makro-Zuweisungs-Modus mit dem Zuweisungs-Schalter;
2. Wahlen Sie einen Gerate-Parameter durch Anklicken fir die Zuweisung aus;

3. Klicken Sie auf den Map-Schalter des Makroreglers, um die Zuweisung des Para-
meters vorzunehmen. Die Details werden im Zuweisungs-Browser hinzugeflgt.

Das Belegen der
Makro-Regler im
Zuweisungs-Modus.
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StandardmaBig Gbernimmt das Makro seinen Namen und die MaBeinheiten (dB,
%, etc.) von dem Gerate-Parameter, den es steuert.

4. Begrenzen Sie falls gewiinscht den zu steuernden Bereich mit den Min/Max-
Feldern im Zuweisungs-Browser. Invertierte Zuweisungen lassen sich erstellen,
indem man den Min-Wert gréBer als den Max-Wert wahlt. Die aktuellen Wer-
te kénnen im @ (PC) / (Cul ] (Mac) Kontextmeni auf einem Eintrag des
Zuweisungs-Browsers invertiert werden.

5. Wéhlen Sie einen weiteren Gerate-Parameter, falls Sie weitere Zuweisungen vor-
nehmen wollen, oder verlassen Sie den Makro-Regler-Zuweisungs-Modus durch
erneutes Anklicken des Zuweisungs-Schalters.

Beachten Sie, dass Parameter, die einem Makro-Regler zugewiesen wurden, nicht mehr aktiv
sind, da sie ihre Kontrolle vollstdndig an die Makro-Regler ,abtreten” (sie kdnnen jedoch
immer noch extern tber Clip-Hillkurven moduliert werden).

Sie kdnnen lhre Zuweisungen im Zuweisungs-Browser jederzeit bearbeiten oder |6schen (er
ist sichtbar, wenn der Zuweisungs-Modus aktiviert ist).

Sobald einem einzelnen Makroregler mehr als ein Parameter zugeordnet ist, wird der Name
des Makros wieder auf den allgemeinen Namen (z.B. Macro 3) zurlickgesetzt. Auch die
Einheiten des Makros dndern sich zu einer Skala von 0 bis 127, auBBer wenn alle Parameter
die gleiche Einheit und den gleichen Werteumfang besitzen.

Sie kénnen Makro-Regler mit den entsprechenden Befehlen im Bearbeiten-Meni oder im
(PC)/ (ctl )8 (Mac) Kontextmeni auch mit eigenen Namen, Farben und Info-Texten
versehen.

17.8 Mischen mit Racks

Jedes Instrumenten- oder Drum-Rack das mehr als eine Kette enthilt, erlubt ein Mischen
neben den anderen Spuren im Mixer der Session-Ansicht. Eine Spur mit einem solchen Rack
besitzt einen Ausklapp-Schalter © button in ihrer Titelzeile, die den Mixer des Racks ein-
oder ausblendet. Dies macht es einfach, die Hierarchie lhres Racks zu Uberblicken — oder
sie einfach auszublenden, wenn Sie nur mit der Mischung arbeiten wollen.
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Ketten sehen im Mixer der Session-Ansicht ahnlich aus wie Spuren, besitzen aber keine Clip-
Slots. lhre Misch- und Routing-Parameter entsprechen denen, die auch in der Kettenliste
des Racks zu sehen sind und Anderungen auf einer Seite werden sofort auf der anderen
reflektiert. Entsprechend kénnen Bearbeitungen der Ketten wie Umbenennen, Umsortieren
und Umgruppieren entweder im Mixer oder in der Kettenliste vorgenommen werden. Kli-
cken Sie die Titelzeile eines Ketten-Mixerkanals an, so werden nur die Gerate dieser Kette
in der Spur-Ansicht dargestellt.

Wie bei Spuren gilt: werden Ketten mehrfach im Mixer der Session-Ansicht selektiert, fiihrt
eine Anderung eines Mixer-Parameters bei eine der Ketten auch zur Anderung des gleichen
Parameters der anderen gewdhlten Ketten. Beachten Sie, dass dieses Verhalten nur fir
Parameter gilt, die mit dem Session-Mixer veridndert werden und nicht bei einer Anderung
der gleichen Parameter in der Kettenliste des Racks.

Das Mischen von
Rack-Ketten in der
Session-Ansicht.
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17.8.1 Ketten extrahieren

Ketten kénnen aus ihrem Heimat-Rack herausgezogen und in andere Spuren oder Racks be-
wegt werden. Die kann entweder aus der Kettenliste oder aus dem Mixer der Session-Ansicht
heraus erfolgen. Return-Ketten eines Drum-Racks kdnnen ebenfalls extrahiert werden und
erzeugen neue Return-Spuren, wenn sie in den Mixer gezogen werden. Drum-Ketten haben
darliber hinaus eine weitere Funktionalitat: Zieht man sie aus dem Mixer auf eine neue Spur,
nehmen sie ihre MIDI-Noten mit. Arbeiten Sie zum Beispiel an einem MIDI-Drumloop in
einer einzelnen Spur und wollen spéater nur die Snare daraus auf eine eigene Spur legen,
fassen Sie einfach die Titelzeile der Snare-Kette im Mixer an und ziehen Sie in den freien
Bereich des Mixers. Dies erzeugt eine neue Spur mit dem Inhalt der betreffenden Kette: den
Geraten und den MIDI-Daten. Wollen Sie nur die Gerate ohne Noten extrahieren, ziehen
Sie die Kette aus der Ketten-Liste statt aus dem Mixer.

Drums ® Kick CH OH Rim Clave Shake Clap a Reverb b Delay Master
Coomes | A
[ pumse ] Drop Files and B
. Davices Here FA Variant
empty....
| Stop Clips

Das Extrahieren von
Drum-Ketten im Mixer
extrahiert die
MIDI-Daten.
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Kapitel 18

Automation und das Bearbeiten
der Automations-Hullkurven

Wenn Sie mit Lives Mixer und Geréten arbeiten, werden Sie oft das Bewegen der Be-
dienelemente als Teil der Musik aufzeichnen wollen. Diese Mdglichkeit wird als Automation
bezeichnet; ein Bedienelement, dessen Werte sich im Songablauf dndern, ist automatisiert.
Praktisch alle Mixer- und Gerdteparameter in Live kénnen automatisiert werden, auch das
Song-Tempo.

18.1 Automationen aufzeichnen

Das Erzeugen von Automationen ist einfach: Alle Anderungen an den Bedienelementen,
die bei aktiviertem Aufnahmeschalter im Transportbereich bewegt werden, werden aufge-
zeichnet. Zeichnen Sie zur Probe doch mal das Bewegen eines Reglers auf, zum Beispiel
eines Lautstarke-Faders im Mixer. Spielen Sie die Aufnahme danach ab, um die Wirkung
der Automation zu sehen und zu horen. Sie werden feststellen, dass eine kleine LED im
Fader erscheint. Sie zeigt an, dass das Bedienelement automatisiert ist. Probieren Sie auch
eine Automation fiir den Panorama-Regler und den Spur-Schalter aufzuzeichnen; auch bei
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diesen Bedienelementen erscheinen in ihren oberen linken Ecken ihre Automations-LEDs.

|rn.;||nc<|mr;-'| A 1 Comps _ g » II
RN PR S — i
L b s e Dl T B Speaker O T

b m )

Mixer = Der Lautstarke- und der
Track Volume Panorama-Regler sowie
2 der Spur-Schalter
wurden automatisiert

18.2 Automation Iéschen

Um Automationsdaten zu |6schen, wahlen Sie aus dem Kontextmeni @ (PC) / ©
(Mac) des automatisierten Parameters den Befehl Automation 16schen. Die Automations-
LED verschwindet und der Wert des Parameters bleibt Gber die Dauer des gesamten Songs
konstant. Sie kénnen eine Automation auch durch das Bearbeiten der Automations-Hullkur-
ve |&schen.

18.3 Das Uberschreiben einer Automation

In der Praxis werden Sie oft neue Automationen fiir ein Bedienelement ausprobieren wol-
len, ohne bestehende Automationsdaten zu I6schen. Nun, in einer Welt mit unbegrenztem
Widerrufsrecht ist nichts fir die Ewigkeit. Es ist aber auch sehr einfach, die Automation eines
Bedienelements voriibergehend auBer Kraft zu setzen, um das Uberschreiben existierender
Daten zu vermeiden: Wenn Sie den Wert eines Bedienelements andern, ohne im Aufnah-
me-Modus zu sein, geht die Automations-LED aus, um anzuzeigen, dass die Automation
inaktiv ist. Jede Automation kann also durch ein manuelles Betatigen des Bedienelements
Uberschrieben werden.
Der ,, Zurtick zum

=k i i i/p=|H @ OVR 1 Bar o
. Arrangement”-Taster
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Wenn bei einem oder mehreren Bedienelementen die Automation inaktiv ist, leuchtet im
Transportbereich der ,Zuriick zum Arrangement”-Taster rot auf. Dieser Taster erfillt zwei
Funktionen:

1. er erinnert Sie daran, dass der aktuelle Zustand der Bedienelemente von dem
im Arrangement gespeicherten abweicht;

2. Sie kdnnen ihn anklicken, um alle Automationen wieder zu aktivieren und dadurch
zu dem ,auf Band” gespeicherten Zustand zuriickzukehren.

18.4 Automation einzeichnen und bearbeiten

In der Arrangement-Ansicht kdnnen die Automationsverlaufe als Hillkurven mit Stitzpunk-
ten dargestellt und bearbeitet werden.

3 5

1 Drums 1 5

2 Chords Fa 5 ||

w Mixer TS |F_=nt 1| “

1. Um die Hillkurven einer Spur anzuzeigen, missen Sie die Spur ,.ausklappen”, in-
dem Sie auf den @ Schalter neben dem Spurnamen klicken. (Bei Gruppen-Spu-
ren missen Sie eventuell die Spurhéhe anpassen, um Automations-Hiillkurven
sehen zu kénnen.)

ain comp-1
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Automations-Hdllkurven
in der
Arrangement-Ansicht.
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2. Wenn Sie ein Mixer-Bedienelement einer Spur anklicken, wird seine Automati-
onskurve auf der Clip-Spur angezeigt.

3. Hullkurven werden der Darstellung der Audiowellenform beziehungsweise MIDI-
Noten Uberlagert dargestellt. Die vertikale Achse einer Hillkurve reprasentiert
den Wert des Bedienelements und die horizontale Achse die Zeit. Bei Ein/Aus-
oder Umschaltern existiert kein kontinuierlicher Wertebereich.

4. Mit dem Fades/Gerate-Wahlmeni kdnnen Sie wahlen, ob die Fades von Audio-
Clips, die Automations-Hdllkurven fiir den Spur-Mixer oder die Automations-
Hillkurven fiir eines der Gerate der Spur angezeigt werden. Mit der Einstellung
.Keine” kann die Hullkurve ausgeblendet werden. Das Men( zeigt lhnen auch
die Gerate an, die bereits Automationen besitzen, indem kleine LEDs neben den
jeweiligen Gerdtenamen erscheinen. Sie kénnen die Ubersicht weiter verbessern,
indem Sie die Option ,Zeige nur automatisierte Parameter” unten im Wahlment
aktivieren.

5. Das untere der beiden Menis ermdglicht lhnen den Automations-Parameter fir
das vorher im Fades/Gerate-Menil gewdhlte Gerdt zu bestimmen. Die Namen
der bereits automatisierten Parameter besitzen eine LED.

Wird eine Hillkurve auf einer Spur ausgewahlt, erscheinen verschiedene Bedienelemente:

6. Der Taster @ bewegt die Hillkurve in eine eigene Automations-Spur unterhalb
der Clips. Sie kénnen dann aus dem Menl einen weiteren automatisierbaren
Parameter auswéhlen, um ihn gleichzeitig zu sehen. Ist im Fades/Gerate-Menii
die Einstellung , Keine"” ausgewahlt, wird dieser Taster ausgeblendet.

7. Der Taster @ blendet die jeweilige Automations-Spur aus. Beachten Sie, dass
dieses Ausblenden die Automations-Hdllkurve nicht deaktiviert.

8. Wurden eine oder mehrere Automations-Spuren fir eine Spur angelegt, kén-
nen diese mit dem zusatzlichen Taster @ unten in der Titelzeile der Spur alle
gemeinsam ein- oder ausgeblendet werden.

Das & (PC)/ [Ctl ]& (Mac) Kontextmeni auf einem Spurnamen oder dem Titelfeld einer
Automations-Spur enthalt zusatzliche Optionen fiir die Darstellung der Hiillkurven. Es enthalt
auch Befehle, um alle Automations-Hdllkurven der Spur oder die einzelner Gerate davon zu
|6schen.
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18.4.1 Hiillkurven zeichnen

Wenn der Zeichen-Modus aktiviert ist, kdnnen Sie durch Klicken und Ziehen eine Hillkurve
.zeichnen”.

L 1 1 1(p|W|®|0OVR | =% | 1Bar

Um den Zeichen-Modus zu aktivieren/deaktivieren, klicken Sie auf den Draw-Modus-Schalter
im Transportbereich oder wahlen die ,Zeichen-Modus”-Option aus dem Optionen-Meni

((strg )B] (PC)/ (Mac)).

Das Zeichnen erzeugt Schritte in der Breite des sichtbaren Rasters, das Sie mit einigen
griffigen Tastaturbefehlen dndern kénnen. Um véllig frei zu zeichnen, kénnen Sie das Raster
mittels Am Raster einrasten im Optionen-MenU oder mit dem Tastaturbefehl (Strg (4] (PC)
/ [ &) (Mac) deaktivieren. Um bei aktiviertem Raster temporér frei zu zeichen, halten
Sie die Taste (PC)/ (At ~= (Mac) beim Zeichnen gedriickt.

18.4.2 Stiitzpunkte bearbeiten

Mit deaktiviertem Zeichen-Modus sieht die Hillkurve anders aus und arbeitet auch anders.
Die Linien-Segmente und die Stiitzpunkte werden dann zu beweglichen Objekten, die mit
der Maus verschoben werden kénnen. Das Klicken und Ziehen auf dem Hintergrund der
Hullkurve definiert eine Selektion. Folgende Bearbeitungsmdglichkeiten stehen zur Verfu-

gung:
e Doppelklicken Sie an der gewlnschten Position auf ein Liniensegment, um dort einen
neuen Stlitzpunkt zu erzeugen.

Der Schalter fiir den
Zeichen-Modus.

Zeichnen einer Hillkurve
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e Doppelklicken Sie auf einen Stiitzpunkt, um ihn zu 6schen.

e Klicken Sie auf einen Stiitzpunkt und ziehen Sie ihn an die gewiinschte Position. Wenn
der Stlitzpunkt Teil einer Selektion ist, werden alle anderen Stiitzpunkte in der Selektion
der Bewegung folgen.

! Ziehen Sie einen
Stiitzpunkt einer
- Selektion, um alle
! Stiitzpunkte der
| Selektion zu
verschieben.

Solange Sie dabei nicht gedriickt halten, wird die Bewegung durch benachbar-
te Stlitzpunkte beschrankt. Mit gedriickter Shift-Taste werden vorhandene Stiitzpunkte
beim Uberstreichen geldscht. Durch Driicken von (Strg ] (PC) / %) (Mac) kdnnen
Sie beim Bewegen von Stiitzpunkten auf eine feinere Auflésung umschalten.

e Durch Anklicken und Ziehen kénnen Sie ein Liniensegment vertikal bewegen, ohne die
horizontale Position der Stlitzpunkte dabei zu beeinflussen. Wenn das Liniensegment
Teil der aktuellen Selektion ist, wird der gesamte selektierte Abschnitt der Hiillkurve
vertikal bewegt. Um sicherzustellen, dass nur der selektierte Abschnitt bewegt wird,
flgt Live Stiitzpunkte an den Réndern der Selektion ein.

Durch Ziehen mit der
Maus kann ein
Liniensegment der
Hdllkurve vertikal
bewegt werden.

18.4.3 Hiillkurven verriegeln

Beim Verschieben von Clips verschiebt Live lblicherweise auch alle Automationsdaten mit
dem Clip. Gelegentlich werden Sie die Automationsdaten jedoch lieber an der Song-Positi-
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on belassen wollen, statt sie mit dem Clip zu bewegen. Genau das ermdglicht der Schalter
der Arrangement-Ansicht zum Verriegeln der Hullkurven.

Sie kénnen Hullkurven wahlweise auch tiber das Optionen-Men fixieren.

4 4.2 4. 4 4

I.'Ir mioop

Khodes 3
L II

18.4.4 Die Befehle im Bearbeiten-Menii

In Abhangigkeit davon, ob Sie etwas in der Clip-Spur oder in ihren Automations-Spuren
selektiert haben, arbeiten die Befehle im Bearbeiten-Menu unterschiedlich.

Um Automationsdaten einer Spur unabhédngig vom zugehdrigen Clip zu kopieren, auszu-
schneiden oder zu I6schen, stellen Sie bitte sicher, dass der gewlinschte Parameter in einer
eigenen Automations-Spur angezeigt wird. Alle Bearbeiten-Befehle, die auf eine Auswahl
innerhalb einer Automations-Spur angewendet werden, betreffen nur diese Hillkurve. Der
Clip selbst bleibt unangetastet. Sie kénnen auch mit den Hdllkurven in mehreren Automati-
ons-Spuren gleichzeitig arbeiten.

Wenn Sie méchten, dass lhre Bearbeitungen den Clip und alle seiner Automations-Hdllkur-
ven betreffen, dann wenden Sie die Bearbeitungsbefehle auf eine Auswahl innerhalb der
Clip-Spur an.

Beachten Sie, dass Live es lhnen nicht nur erlaubt, Hillkurven von einem Zeitpunkt zu
einem anderen zu kopieren, sondern auch von einem Parameter zu einem anderen. Da
die Parameter nichts miteinander zu tun haben muUssen, kann dies zu unerwarteten (aber
moglicherweise interessanten) Ergebnissen fihren.

18.4.5 Bearbeiten der Tempo-Automation

Die Fahigkeit, die Wiedergabegeschwindigkeit von Audiomaterial zu variieren, um es einem
bestimmten Tempo anzupassen, ist eine von Lives Spezialitaten. In Live ist das Wiederga-

Der Schalter zum
Fixieren der Hiillkurven
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betempo lediglich ein weiterer automatisierbarer Parameter.

Um die Automation fiir das Song-Tempo zu bearbeiten, klappen Sie die Master-Spur aus,
wahlen ,Mixer” aus dem oberen der beiden Menus fir die Auswahl einer Automations-
Hullkurve und ,Song Tempo” aus dem unteren.

A Master
_I_I_I_o_ =
Song Tempo

0:30 040 0:50

Wenn Sie mit der Tempo-Hiillkurve arbeiten, kann es sich als niitzlich erweisen, den még-
lichen Tempobereich einzugrenzen. Das ist die Funktion der beiden Wertefelder unter den
Hullkurven-Menis: Das linke Feld gibt (in BPM) das niedrigste Tempo des Wertebereichs
an, das rechte das hochste.

Beachten Sie, dass diese beiden Parameter auch den Bereich festlegen, in dem ein dem
Tempo zugewiesener MIDI-Controller das Tempo regeln kann.

Die Tempo-Hiillkurve
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Kapitel 19

Clip-Hiillkurven

Jeder Clip in Live kann seine eigenen Clip-Hdillkurven besitzen. Die Aspekte eines Clips,
die durch Clip-Hillkurven beeinflusst werden kénnen, hdngen vom Clip-Typ und seinem
Einsatz ein; Clip-Hllkurven kénnen vom Erzeugen von MIDI-Controllern bis zum Modulieren
von Gerate-Parametern alle erdenklichen Dinge tun. In diesem Kapitel werden wir zuerst
erldutern, wie Clip-Hullkurven eingezeichnet und bearbeitet werden und uns dann mit den
Details ihrer verschiedenen Anwendungsméglichkeiten beschéftigen.



KAPITEL 19. CLIP-HULLKURVEN

283
19.1 Der Editor fiir die Clip-Hiillkurven
Clip Launch

Drums Launch Mode
Skgnature I.':':!I”""

4 4 || quantization Verwenden Sie den
Groove @ (G . Rdhmchen-Wahlschalter
Hon ST in der Clip-Ansicht, um

[0 o das
Hdllkurven-Rdhmchen
1 [ o

anzuzeigen.

Um mit den Clip-Hillkurven zu arbeiten, &ffnen Sie bitte das Hillkurven-Rahmchen, in-
dem Sie den rechten der Rahmenwahlschalter in der Clip-Ansicht betatigen. Das Hullkur-

ven-Rahmchen enthalt zwei Wahlmenls zum Anzeigen und Bearbeiten der gewlinschten
Hallkurve.

Sample . 4| Envelopes i+
AN Warp Clip w| | Start
-

(Transpose | End

v :'.I:_I_ :_ . Volume ' I

] OO0 . Loog
(T) vanatants | Positior Region/Loop | Position

Das
Hdillkurven-Réhmchen in
der Clip-Ansicht.

Das obere Menii dient der Gerate-Auswahl, legt also fest, mit welcher Gruppe von Parame-
tern man arbeiten will. Die Auswahl in diesem Menii unterscheidet sich je nach Clip-Typ:

¢ Audio-Clips besitzen Eintrage fiir den ,Clip” (die Sample-Parameter des Clips), jeden
Effekt in der Gerate-Kette der Spur und den Mixer.

o MIDI-Clips besitzen Eintrége fir ,MIDI Ctrl” (MIDI-Controller-Daten) und jedes Gerat
in der Geréate-Kette der Spur.
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Das untere Clip-Hullkurven-Parameter-Menli wéhlt unter den Parametern aus, die zu dem
im oberen Meni gewahlten Eintrag gehéren. In beiden MenUls werden Parameter mit gean-
derter Clip-Hdllkurve durch kleine LEDs neben ihren Namen kenntlich gemacht. Sie kénnen
die Darstellung beider Ments vereinfachen, indem Sie darin jeweils die Option ,Zeige nur
modulierte Parameter” aktivieren.

Mit den ,, Schnellwahltastern” unter den Mendis kénnen die am hdufigsten benétigten Para-
meter direkt aufgerufen werden.

Das Verwenden der Menis oder das Anklicken der Schnellwahltaster zeigt den Editor fir
die Hullkurven mit der gewéhlten Hillkurve statt der normale Sample-Darstellung oder
des MIDI-Editor. Sie kdnnen die Anzeige umschalten, indem Sie die Titelzeile der Sample-
/Notes- oder Envelopes-Rdhmchen anklicken.

Die Techniken zum Einzeichnen und Bearbeiten von Clip-Hullkurven entsprechen denen bei
den Automations-Hullkurven in der Arrangement-Ansicht.

Wenn Sie einen guten Hullkurvenverlauf erzeugt haben, den Sie mehrfach wiederholen
wollen, kénnen Sie so vorgehen:

1. Stellen Sie die Loop-Klammer so ein, dass Sie den betreffenden Bereich um-
schlieBen und klicken Sie dann auf die Klammer, um sie zu selektieren. Dies fihrt
den Befehl , Loop-Inhalt auswéhlen” aus dem Bearbeiten-Menti aus, der das von
der Klammer umschlossene Material auswahlt.

2. Kopieren Sie die Hillkurve mit (Strg (PC)/ (Mac).
3. Verschieben Sie die Loop-Klammer mit um eine Loop-Lénge nach rechts.
4. Fugen Sie die Hullkurve mit (strg J(v] (PC)/ (V] (Mac) ein.

Beachten Sie, dass Sie die Pfeiltasten fir verschiedene nitzliche Manipulationen der Loop-
Klammer und der Start/End-Marker verwenden konnen.

Um eine Clip-Hillkurve zu I6schen (beziehungsweise wieder auf neutrale Grundwerte zu
stellen), gehen Sie ins Bearbeiten-Men(, wahlen dort Alles auswéhlen, dann Léschen.

Betrachten wir nun einige Anwendungen fiir die Clip-Hdllkurven.
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19.2 Audio-Clip-Hiillkurven

Clip-Hillkurven erweitern Lives , elastischen” Ansatz zum Bearbeiten von Audio und machen
Live in Verbindung mit seinen integrierten Audio-Effekten zu einem machtigen Sound-De-
sign-Werkzeug. Indem Sie Audio-Clips in Verbindung mit den Clip-Hullkurven verwenden,
kénnen Sie in Echtzeit eine Vielzahl von Varianten eines Clips erstellen - von subtilen Kor-
rekturen bis hin zu véllig neuen und andersartigen Klangen.

19.2.1 Clip-Hiillkurven arbeiten nicht-destruktiv

Mit Hilfe der Clip-Hillkurven kénnen Sie neue Sounds aus einem Sample erzeugen, ohne
das Sample auf der Festplatte dabei zu verdndern. Da Live die Hiillkurven-Modulationen in
Echtzeit berechnet, kénnen Sie hunderte von Clips in einem Live-Set verwenden, die alle
unterschiedlich klingen, dabei aber auf das gleiche Sample zugreifen.

Sie kénnen einen neu erzeugten Sound natirlich auch exportieren, indem Sie ihn mit der
Render-Funktion auf die Festplatte schreiben oder indem Sie ihn mittels Resampling auf-
nehmen. In der Arrangement-Ansicht kdnnen Sie den Consolidate-Befehl nutzen, um neue
Samples zu erzeugen.

19.2.2 Die Tonhohe fiir jede Note veréandern

Ziehen Sie einen Sample-Loop aus dem Browser in Live und spielen Sie ihn ab. Klicken Sie
auf den Schnellwahltaster Transpose flr die Auswahl einer Clip-Hdllkurve. Sie kénnen nun
die Tonh&he der einzelnen Noten bei laufender Wiedergabe veréndern.

Am schnellsten geht das, indem Sie den Zeichen-Modus aktivieren und Schritte entlang
des Rasters einzeichnen. Deaktivieren Sie den Zeichen-Modus, um Stiitzpunkte und Kur-
vensegmente zu bearbeiten. Dies ist nltzlich, um die groben Schritte durch horizontales
Verschieben der Stlitzpunkte zu glatten.
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Beachten Sie bitte, dass die Warp-Einstellungen bestimmen, wie akkurat Lives Time-Warp-
Engine der Hiillkurve folgt. Um eine besonders schnelle Reaktion auf Anderungen im Hiill-
kurvenverlauf zu erreichen, reduzieren Sie die Grain-Ldnge im Tones- oder Texture-Modus
oder wahlen einen kleineren Wert fir die Granulations-Auflésung im Beats-Modus.

Beim Korrigieren der Tonhdhe von einzelnen Noten in einem Sample kénnen Sie wahrend
des Verschiebens von Stitzpunkten die (PC)/ (Mac) gedriickt halten, um eine

feinere Aufldsung zu erzielen.

Halten Sie die (Strg (PC)/ (Mac) gedriickt, um die Anzeige wahrend

der Bewegung zu scrollen.

Die Tonh&he wird additiv moduliert: Der Wert der Tonhdhenhillkurve wird einfach zu dem
Wert des Transpose-Parameters dazu addiert. Das Ergebnis der Addition wird gegebenen-
falls begrenzt, um im Bereich der verfligbaren Werte zu bleiben (in diesem Fall -48..48
Halbtone).

Die Clip-Huillkurve zum
Transponieren der
Tonhéhe mit Schritten
(oben) und Rampen
(unten).
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19.2.3 Lautstarke von Noten in einem Sample dndern

Klicken Sie auf den Volume-Schnellwahltaster, um die Lautstérke-Hullkurve eines Audio-Clips
anzuzeigen. Indem Sie Werteschritte im Zeichen-Modus oder Verldufe mit Stiitzpunkten
erstellen, kdnnen Sie dem Sample den gewiinschten Lautstérkeverlauf aufpragen.

1 1.2 (1.3 (14 1 11.2 1.3 1.4

- J’

1/1 1/16

Das Ausgangssignal der Lautstarke-Hullkurve wird als Prozentsatz des Werts interpretiert,
der gerade fiir den Lautstarkeregler des Clips eingestellt ist. Das Ergebnis der Modulation
durch die Lautstarke-Hdllkurve kann also nicht tber diesen absolute Lautstarkeeinstellung
hinausgehen, die Hillkurve kann die Lautstarke des Clips aber bis zu Stille reduzieren.

19.2.4 Beats umarrangieren

Eine sehr kreative Anwendungsméglichkeit der Clip-Hiillkurven besteht im Modulieren des
Sample-Offsets. Diese Modulation eignet sich vor allem fiir rhythmische Samples und ist nur
fir Clips verfligbar, die im Beats-Warp-Modus laufen.

Probieren Sie die Sample-Offset-Modulation mit einem eintaktigen Drumloop aus. Verge-
wissern Sie sich, dass der Beats-Modus aktiv ist, wahlen Sie dann im Hullkurven-Rdhmchen
aus dem oberen Gerate-Meni ,Clip” und aus dem unteren Clip-Hiillkurven-Parameter-Me-
ni ,Sample Offset”. Der mit einem vertikalen Raster unterlegte Editor wird sichtbar. Stellen
Sie bei aktiviertem Zeichen-Modus der Hdllkurve einige Schritte auf Werte ungleich Null,
um das Sample-Offset zu héren. Was geschieht hier?

Stellen Sie sich vor, dass das Audiomaterial durch einen Tonkopf ausgelesen wird, dessen
Position durch die Hullkurve moduliert wird. Je hoher der Wert der Hullkurve ist, desto wei-
ter wird der Tonkopf von seiner normalen Position weg bewegt. Positive Hillkurvenwerte

Die Lautstarke eines
Samples wird durch die
Hillkurve gesteuert
(links); das horbare
Resultat (rechts).
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verschieben den Kopf in Richtung , Zukunft”, negative Werte in Richtung ,Vergangenheit”.
Glicklicherweise vollzieht Live diese Modulation in rhythmischen Einheiten und nicht in Zen-
timetern: Eine vertikale Rasterlinie entspricht einer Verschiebung um eine Sechzehntelnote,
und die Modulation kann einen maximalen Hub von plus acht Sechzehnteln bis minus acht
Sechzehnteln haben.

Die Sample-Offset-Modulation ist das Mittel der Wahl, um schnell interessante Variationen
von Rhythmus-Loops zu erzeugen. Wir empfehlen diese Technik allerdings nicht fiir ,ana-
lytische” Schnippeleien - solche sind viel einfacher in der Arrangement-Ansicht von Live
zu bewerkstelligen; das Ergebnis kann sehr einfach mit der Consolidate-Funktion in einen
neuen Clip umgewandelt werden.

1 1.2 1.3 (14 2

Manche Verldufe der Sample-Offset-Hdillkurve haben einen charakteristischen Effekt: Eine
nach unten verlaufende Treppenform beispielsweise wiederholt den Schritt am Beginn der
Hillkurve. Eine nach unten weisende Rampe verlangsamt entsprechend die Zeit und kann
nette ,schleifende” Effekte erzielen, wenn die Steigung der Rampe nicht exakt 45 Grad
betrégt; probieren Sie diese Einstellung mit einer Granulations-Auflésung von 1/32.

19.2.5 Clips als Vorlagen verwenden

Wenn Sie die Clip-Hdllkurven kreativ einsetzen, werden die sie enthaltenden Clips mit der
Zeit ein gewisses Eigenleben entwickeln, das unabhangig vom urspriinglichen Sample ist.
Gelegentlich kénnten Sie sich an einem solchen Punkt fragen: Wie sich der Clip wohl mit
einem anderen Sample anhort? Das ist leicht herauszufinden. Wahlen Sie den Clip an, so
dass er in der Clip-Ansicht zu sehen ist und ziehen Sie das gewlinschte Sample aus einem
der Datei-Browsers oder aus der Session- oder Arrangement-Ansicht auf die Clip-Ansicht.

Das Wiederholen von
Schritten und das
Verlangsamen der Zeit
mit der Sample-Offset-
Huillkurve.
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Alle Clip-Einstellungen einschlieBlich der Hdllkurven werden beibehalten, nur das Sample
wird ausgetauscht.

19.3 Clip-Hillkurven fiir Mixer und Gerate

Clip-Hdllkurven kénnen dazu verwendet werden, Mixer- und Geréte-Parameter zu modu-
lieren. Da Mixer- und Gerate-Parameter auch durch die Automations-Hullkurven des Ar-
rangements gesteuert werden kdnnen, entsteht hier eventuell Verwirrung. Clip-Hiillkurven
unterscheiden sich jedoch von den Automations-Hullkurven in einem ganz wichtigen Punkt:
Wéhrend Automations-Hullkurven den Wert eines Bedienelements zu einem bestimmten
Zeitpunkt definieren, beeinflussen die Clip-Hillkurven diesen definierten Wert lediglich.
Durch diesen Unterschied kénnen die beiden Hullkurven harmonisch bei der Steuerung des
selben Parameters zusammen arbeiten.

Stellen Sie sich vor, dass Sie eine Lautstarke-Automation fiir einen Clip aufgenommen haben,
die diesen liber vier Takte ausblendet. Was passiert nun mit dem Fade-Out, wenn Sie eine
Clip-Hillkurve erzeugen, die die Lautstarke Uber vier Takte erhoht? Zuerst wird aus dem
Fade-Out ein Crescendo, da die Clip-Hdllkurve die Lautstdrke nach und nach im Rahmen
des durch die Automations-Hullkurve ermdglichten Bereichs erhéht. Sobald aber der durch
die Automation abgesenkte Wert den durch die Clip-Hillkurve erhéhten Wert trifft, wird
der Fade-Out beginnen, da die Automation den absoluten Wert des Parameters (und den
durch die Clip-Hullkurve beeinflussbaren Bereich) reduziert.

19.3.1 Lautstarke- und Send-Regler im Mixer modulieren

Beachten Sie bitte, dass es zwei Modulationen der Lautstarke gibt: Clip Volume und Mixer
Volume. Letztere stellt eine Modulation der Verstarkung im Mixer dar und beeinflusst deswe-
gen das Post-Effekt-Signal. Um Verwirrungen zu vermeiden, zeigt ein kleiner Punkt unterhalb
des Fader-Bedienelements im Mixer die tatsachliche, modulierte Lautstérkeeinstellung an.



KAPITEL 19. CLIP-HULLKURVEN 290

Wenn Sie den Lautstarke-Fader bewegen, kénnen Sie sehen, wie der kleine Punkt der
Bewegung relativ folgt.

Das Modulieren der Sends in einer Spur ist genau so einfach. Die Modulation arbeitet
wiederum relativ im Sinne eines Prozentsatzes: Die Hillkurve kann den Send-Wert nicht tiber
die absolute Einstellung des Send-Reglers anheben, dafiir aber bis auf minus unendlich dB
absenken.

20200

19.3.2 Pan modulieren

Die Pan-Hullkurve beeinflusst die Pan-Stufe des Mixers relativ: Die absolute Einstellung des
Pan-Reglers bestimmt die Intensitdt der Modulation. Ist der Pan-Regler genau auf die Mitte
eingestellt, kann die Modulation der Hillkurve von ganz links nach ganz rechts reichen; diese
Intensitat wird automatisch reduziert, wenn der Pan-Regler nach links oder rechts bewegt
wird. Befindet sich der Regler beispielsweise ganz links, hat die Hiillkurve gar keinen Einfluss
mehr.

19.3.3 Gerate-Parameter modulieren

Alle Gerate einer Clip-Spur werden in dem oberen Menl zur Gerate-Auswahl aufgelistet.
Das Modulieren der Geréte-Parameter funktioniert genau wie erwartet. Auch bei dieser
Modulation sollte man das Zusammenspiel zwischen der Clip-Hiillkurve und der Einstellung
der Gerateparameter bedenken: Anders als ein Gerate-Preset, kann die Clip-Hullkurve nicht
die Grundeinstellung der Gerateparameter bestimmen - sie kann sie nur relativ zu ihrer
aktuellen Einstellung verschieben

Modulation der
Lautstédrke im Mixer. Der
kleine Punkt unter dem
Fader représentiert die
aktuelle modulierte
Lautstérkeeinstellung.

Modulation eines Sends.
Der Positions-Ring des
Send-Reglers zeigt den
modulierten Wert an.
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19.4 Clip-Hiillkurven fiir MIDI-Controller

Unabhangig davon, ob Sie mit einem direkt in Live aufgenommenen oder einem von der
Festplatte importierten MIDI-Clip arbeiten, erlaubt Live es Ihnen, MIDI-Controller-Daten in
Form von Clip-Hullkurven zu erzeugen und zu bearbeiten.

Wahlen Sie ,MIDI Ctrl” aus dem Gerate-Meni eines MIDI-Clips und verwenden das Clip-
Hullkurven-Parameter-Menl darunter, um den gewiinschten MIDI-Controller auszuwahlen.
Sie kénnen neue Clip-Hdllkurven fir jeden der verfligbaren Controller erzeugen, indem Sie
Hullkurvenschritte zeichnen oder Hillkurven mit Stiitzpunkten formen. Sie kénnen auch die
Clip-Hdllkurven-Reprasentation von mit der MIDI-Datei importierten oder von mit dem Clip
aufgezeichneten Controllerdaten bearbeiten: Bei Controllern, die bereits einen Hillkurven-
verlauf besitzen, erscheint im Clip-Hullkurven-Parameter-Meni eine kleine ,LED" neben
den Namen.

Live unterstitzt die meisten MIDI-Controllernummern bis 119; die Controller sind durch
Verschieben des Scrollbalkens rechts im Men( erreichbar. Beachten Sie, dass die Geréte, zu
denen Sie Controllerdaten senden, nicht zwangslaufig den Zuweisungskonventionen folgen,
wodurch beispielsweise , Pitch Bend” oder ,Pan” nicht immer den Effekt erzielen, den ihr
Name nahe legt.

1 12 1.3 14 2 2.2 il
u \ =
| | | | | | |
116

Viele der nachfolgend beschriebenen Techniken zum Entkoppeln von Clip-Hllkurven vom
zugehdrigen Clip kénnen auch fiir MIDI-Controller erzeugende Clip-Hullkurven genutzt wer-
den.

Clip-Huillkurve fiir einen
MIDI-Controller.
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19.5 Clip-Hiillkurven vom Clip entkoppeln

Eine Clip-Hdllkurve kann ihre eigenen lokalen Loop/Region-Einstellungen haben. Die Még-
lichkeit, die Hullkurve von ,ihrem” Clip zu entkoppeln, bietet eine Vielzahl von kreativen
Optionen, von denen wir einige im Folgenden vorstellen wollen.

19.5.1 Einen Fade-Out fiir ein Live-Set programmieren

Lassen Sie uns mit einem einfachen Beispiel beginnen. Nehmen wir an, Sie stellen ein
Live-Set zusammen und wollen, dass beim Starten eines bestimmten Clips ein achttaktiger
Fade-Out beginnt - Sie haben aber nur einen eintaktigen Loop.

I‘
12! (13

= i [l4 (2 (22 (23 (24 3 132

mCip | | Start
I [

(Transpose ) | End

(_Volume )
(__Pan_)
‘= Loop

Region/Loop Pasition

C 00

Length

| g
1 3

1. Wahlen Sie die Lautstarke-Hiillkurve des Clips an und entkoppeln Sie sie vom
Sample.

[]
IHE
4 Nl

Die Loop-Klammern der Hillkurve werden nun farbig dargestellt, um anzuzei-
gen, dass die Hiillkurve nun ihre eigenen lokalen Loop/Region-Einstellungen be-

sitzt. Die Loop/Region-Einstellungen im Hdllkurven-Réhmchen ,erwachen zum
Leben”.

2. Stellen Sie sicher, dass der Loop der Clip-Hiillkurve ausgeschaltet ist. Beachten
Sie, dass der Loop des Samples dadurch nicht beeinflusst wird. Das Sample wird

Mit einer Clip-Hdillkurve
einen Fade-Out lber
mehrere
Wiederholungen eines
Loops hinweg
programmieren.
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weiter geloopt, wéhrend die Hillkurve nun im , One-Shot”-Modus abgespielt
wird.

3. Tippen Sie ,8" in die ganz linke Wertebox fiir die Loop-Lange.

4. Zoomen Sie aus der Hillkurvendarstellung ganz heraus, indem Sie in das Zeitli-
neal der Hullkurve klicken und nach unten ziehen.

5. Fligen Sie einen Stlitzpunkt am Region-Ende ein und ziehen Sie ihn ganz nach
unten (Null Prozent).

Wenn Sie nun den Clip abspielen kdnnen Sie héren, wie der eintaktige Loop tiber acht Takte
ausgeblendet wird.

Bitte beachten Sie: Das Umschalten zwischen Link-Modus und entkoppeltem Modus verén-
dert die Hiillkurvendaten; ein entsprechender Wechsel zwischen den Betriebsarten I6scht
die Hullkurve. Verwenden Sie bitte den Widerrufen-Befehl aus dem Bearbeiten-Ment, um
zum vorherigen Zustand zurlick zu kehren.

19.5.2 Lange Loops aus kurzen erzeugen

Lassen Sie uns das Beispiel etwas ausbauen: An einer anderen Stelle lhres Sets wollen
Sie den gleichen eintaktigen Loop einsetzen, da er gut klingt - aber seine andauernde
Wiederholung langweilt Sie. Sie wiirden den Loop deswegen gerne irgendwie verlangern.

Wir gehen von dem Clip aus, bei dem wir den achttaktigen Fade-Out programmiert haben.
Aktivieren Sie den Loop der Lautstarke-Hillkurve. Wenn Sie nun den Clip abspielen wird
der Fade-Out alle acht Takte wiederholt. Sie kénnen nun jeden beliebigen Hillkurverlauf
zeichnen oder bearbeiten und dem Sample lberstilpen. Das funktioniert natlrlich nicht nur
bei der Lautstérke, sondern bei allen anderen Parametern auch - wie ware es beispielsweise
alle vier Takte mit einem Filter-Sweep?

Beachten Sie, dass Sie die Zeiten im Editor nach Belieben verlangern kénnen: entweder
durch Ziehen der Loop-Klammer Uber die Grenzen des sichtbaren Abschnitts hinaus oder
durch das Eingeben der gewlinschten Werte in die Region/Loop-Wertefelder.

Sie kénnen eine individuelle Loop-Lange flr jede einzelne Hillkurve wahlen, einschlieBlich
ungerader Langen wie zum Beispiel 3.2.1. Es ist leicht vorstellbar, welche komplexen (und
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verwirrenden!) Modulationen durch mehrere Hillkurven mit ungeraden Léngen in einem
Clip entstehen kénnen.

1 1. 1 1.4 2 1 1.2 1 1.4
B | i
I | =

L 4
r
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-

Um diese Komplexitat kontrollieren zu kénnen, ist es wichtig, einen gemeinsamen Be-
zugspunkt zu haben. Der Start-Marker identifiziert den Punkt, an dem die Sample- oder
Hullkurvenwiedergabe beginnt, wenn der Clip gestartet wird.

Beachten Sie, dass die Start/End-Marker und die Loop-Klammer durch das Zoom-adaptive
Quantisierungsraster beeinflusst werden — genau wie das Zeichnen der Hdllkurven.

19.5.3 Samples rhythmische Modulationen aufpragen

Bisher haben wir darliber gesprochen, wie lange Hiillkurven lber kurze Loops gelegt werden.
Es sind jedoch auch interessante Anwendungen denkbar, bei denen man genau andersrum
vorgeht. Denken Sie an das Sample eines Songs, der mehrere Minuten lang ist. Dieses Sam-
ple kénnte durch einen Clip mit einer eintaktigen Lautstarke-Hiillkurve abgespielt werden.
Der Loop der Lautstarke-Hiillkurve erzeugt nun ein wiederholtes Muster, das ,Locher” in das
Sample ,stanzt,” etwa um jeden dritten Beat zu entfernen. Sicher fallen lhnen auch andere
Parameter ein, die auf diese Weise lohnend moduliert werden konnen.

19.5.4 Clip-Hiillkurven als LFOs

Wenn Sie mit Klangsynthese vertraut sind, kénnen Sie sich eine Clip-Hiillkurve mit einem
lokalen Loop auch als LFO vorstellen. Dieser LFO lduft synchron mit dem Projekt-Tempo,

Start-Marker des
Samples (links) und der
Hiillkurve (rechts.)
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es ist aber auch moglich, eine so ungerade Loop-Lange einzustellen, dass die Hillkurve
praktisch unsynchronisiert ist. Indem Sie das Raster verbergen, kénnen Sie die Loop-Start-
und End-Punkte unabhangig vom Taktlineal einstellen.
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Kapitel 20

Das Arbeiten mit Video

Lives flexible Architektur eignet sich perfekt fiir die Vertonung von Video. Sie kdnnen Videos
beschneiden, um nur mit Ausschnitten daraus zu arbeiten und Warp-Marker verwenden, um
in der Arrangement-Ansicht Musik an das Bild anzupassen. Sie kdnnen dann |hr bearbeitetes
Videomaterial zusammen mit dem Audiomaterial rendern.

Bevor Sie sich in dieses Thema vertiefen, sollten Sie mit den Konzepten vertraut sein, die
im Kapitel Tempo-Kontrolle und Warping beschrieben sind.

Wenn Sie Live zu externem Video-Equipment synchronisieren wollen, sollten Sie auch das
Kapitel Gber Synchronisation lesen.

20.1 Video importieren

Live kann Filme im Apple-Quick-Time-Format (.mov) als Video-Clips importieren. Video-
Dateien erscheinen neben Audio-Dateien und Live-Sets in Lives Datei-Browsern und kénnen
auf die gleiche Weise, durch Ziehen in das Live-Set, importiert werden.

Beachten Sie, dass Live das Videobild nur fiir Clips anzeigt, die sich in der Arrangement-An-
sicht befinden. In die Session-Ansicht geladene Videos werden wie Audio-Clips behandelt.
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20.2 Das Erscheinungsbild von Videos in Live

20.2.1 Video-Clips in der Arrangement-Ansicht

Ein Video-Clip in der Arrangement-Ansicht sieht bis auf die ,Fihrungslécher” in seiner
Titelzeile genau wie ein Audio-Clip aus.

(6.4 (7 (T2 (73 A (82 183 184
B B L e T e s R

Live zeigt in der Arrangement- und der Clip-Ansicht auch die in einer Video-Datei eventuell
enthaltenen QuickTime-Marker an. QuickTime-Marker werden von externen Videobearbei-
tungs-Systemen erzeugt; sie kdnnen in Live weder selektiert noch in irgendeiner Weise
bearbeitet werden, zeigen jedoch wichtige Schliisselpositionen im Bildmaterial an, die beim
Anlegen der Musik hilfreich sein kénnen. Beachten Sie, dass diese Marker immer aus der
Original-Film-Datei gelesen und nicht im Live-Set oder im Video-Clip gespeichert werden.

Video-Clips in der Arrangement-Ansicht werden meistenteils genau wie Audio-Clips behan-
delt. Man kann sie zum Beispiel in der Lange variieren, indem man ihre linke oder rechte
Seite zieht. Allerdings gibt es ein paar Bearbeitungsbefehle, die bei einem Video-Clip dazu
flhren, dass dieser durch einen Audio-Clip ersetzt wird (der definitionsgemaf keine Vi-
deo-Komponente enthalt). Dieses Ersetzen erfolgt nur intern — lhre originalen Film-Dateien
werden nie angetastet. Die Befehle, die das bewirken, sind: Konsolidieren, Umkehren und
Stutzen.

Ein Video-Clip mit einem
QuickTime-Marker.
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20.2.2 Das Video-Fenster
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Das Video-Fenster ist ein separates schwebendes Fenster, das immer (iber Lives Haupt-
fenster bleibt. Es kann an eine beliebige Position auf dem Bildschirm gezogen werden
und wird nie von Live verdeckt. Sie kdnnen mit einem Befehl im Ansicht-Menu wahlen, ob
dieses Fenster geoffnet sein soll oder nicht. Das Video-Fenster kann durch Ziehen seiner
rechten unteren Ecke in der GréBe veréndert werden. GréBe und Position des Fensters
gelten Set-ibergreifend; lhre entsprechende Wahl wird beim erneuten Offnen eines Videos
wieder berlcksichtigt. Indem Sie in das Video-Fenster doppelklicken, kann das Video im
Vollbild-Modus (und optional auf einem zweiten Bildschirm) betrachtet werden. Ein Dop-
pelklick mit gehaltener Taste (PC) / (Mac) setzt die GroBe des Fensters auf
die OriginalgréBe (Originalauflésung) des Videos zurlck.

Filme mit partiellen Spuren

Im QuickTime-Dateiformat miissen Audio- und Video-Komponenten sich nicht Gber die ge-
samte Dauer der Datei erstrecken: Liicken wahrend der Wiedergabe sind erlaubt. Wahrend
solcher Liicken im Video zeigt Lives Video-Fenster ein schwarzes Bild, bei Licken im Audio
ist Stille zu horen.
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20.2.3 Clip-Ansicht

Soundtrack-Komponisten sollten die Tempo-Master-Option in Lives Clip-Ansicht nicht tber-
sehen. Beim Vertonen eines Videos erklart man den Video-Clip lblicherweise zum Tem-
po-Master, wahrend die Audio-Clips als Slaves laufen. Dies sind deswegen die Standard-
Warp-Eigenschaften von Clips in der Arrangement-Ansicht. In diesem Szenario definiert das
Hinzufligen von Warp-Markern im Video-Clip ,Hit Points”, auf die sich die Musik synchro-
nisieren wird. Beachten Sie, dass der Warp-Schalter eines Video-Clips aktiviert sein muss,
damit der Clip als Tempo-Master arbeiten kann.

Clip Sample + 1 13 1.3 1.4
MUSIC_THA MUSIC_THAT_FOLL Stan
48.0 kHz 16 Bit 2 Ch | 1| 1
Signature Edil ) (Save (Rev Seq. BPM | End
4 |/ 4 Hi-Q RAKM B5. 70 8| 1 1
Groove R Transpose 2 =2
Loop
Mone Beals
Pasilian
Presanng
0 st IRE1NE
1716
Dhetuirme Length
=X
O et 0.00 dB 4| Of O

Bitte erinnern Sie sich aus dem Kapitel Tempo-Kontrolle und Warping daran, dass zwar
beliebig viele Arrangement-Clips die Tempo-Master-Option aktiviert haben kénnen, dass
aber nur der unterste der gerade spielenden Clips der tatséchliche Tempo-Master ist.

Dies bedeutet auch, dass Video-Clips, die nicht der aktuelle Tempo-Master sind, gewarpt
werden kdnnen, was eine gewarpte Videoausgabe im Video-Fenster zur Folge hat.

Warp-Marker

Wenn Sie am Warp-Marker eines Video-Clips ziehen, werden Sie feststellen, dass das Video-
Fenster aktualisiert wird, um das zugehorigen Video-Frame zu zeigen, so dass es ein Leichtes
ist, einen beliebigen Punkt Musik mit einem beliebigen Punkt des Videos zur Deckung zu
bringen.

Einen Video-Clip zum
Tempo-Master machen.
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Da Live auch im Film eingebettete QuickTime-Marker anzeigt, kdnnen auch diese als be-

queme optische Bezugspunkte beim Setzen von Warp-Markern genutzt werden.

20.3 Musik zum Bild passend machen

In Live sind nur ein paar Schritte ndtig, um mit Video zu arbeiten. Lassen Sie uns ein
typisches Szenario betrachten — das Anpassen eines Musikstiicks an Schnitte oder bestimmte

Bezugspunkte im Video:

1.

Blenden Sie Lives Arrangement-Ansicht ein. Die Taste Ihrer Rechnertas-
tatur schaltet zwischen der Session- und der Arrangement-Ansicht um.

. Ziehen Sie einen QuickTime-Film aus Lives Datei-Browser in eine Audio-Spur

in der Arrangement-Ansicht. Das Video-Fenster erscheint, um die Video-Kom-
ponente der Film-Datei anzuzeigen. (Erinnern Sie sich daran, dass Sie dieses
Fenster an eine beliebige Stelle des Bildschirms ziehen kdnnen.)

. Nun, da das Video geladen ist, ziehen Sie einen Audio-Clip in den freien Bereich

der Arrangement-Ansicht. Eine neue Spur wird automatisch dafir erzeugt. Klap-
pen Sie beide Spuren durch Anklicken ihrer @ Schalter neben ihren Namen aus,
so dass Sie ihren Inhalt sehen kénnen.

Doppelklicken Sie die Titelzeile des Video-Clips, um ihn in der Clip-Ansicht zu
sehen. Vergewissern Sie sich, dass der Warp-Schalter im Sample-Rahmchen ak-
tiviert ist. Gewarpte Clips in der Arrangement-Ansicht kénnen als Tempo-Master
oder -Slave definiert werden. Wir wollen den Master/Slave-Schalter auf Mas-
ter stellen, um die anderen Clips im Live-Set zu zwingen, sich dem Tempo des
Video-Clips (seiner normalen Wiedergabegeschwindigkeit) anzupassen.

Flgen Sie nun Warp-Marker in den Video-Clip ein und platzieren Sie diese wie
gewlinscht. Die Positionen der Warp-Marker definieren die Synchronisations-
punkte zwischen lhrer Musik und dem Video. Beachten Sie, wie sich die Wellen-
form des Video-Clips in der Arrangement-Ansicht anpasst, um Ihre Anderungen
sofort zu reflektieren.

. Aktivieren Sie den Arrangement-Loop falls gewiinscht, um den Fokus auf einen

bestimmten Teil der Komposition zu richten.
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7. Wenn Sie fertig sind, wahlen Sie den Befehl Audio/Video exportieren aus Lives
Datei-Mendi. |hr Audiomaterial wird gemischt und als einzelne Datei auf die
Festplatte geschrieben. Sie kénnen auch lhr Videomaterial mit diesem Befehl
rendern.

20.4 Tricks beim Stutzen der Videos

Komponisten erhalten lblicherweise Film-Dateien mit einigen Sekunden Leerlauf vor Beginn
des eigentlichen Films. Dieser Vorlauf (,two-beep”) dient als Sync-Referenz bei der weite-
ren Verarbeitung und man erwartet, dass die Audio-Dateien des Komponisten den gleichen
Vorlauf besitzen. Beim Arbeiten an der Musik ist dieser Vorlauf aber lastig: Es wére ange-
nehmer, wenn der eigentliche Film bei Takt 1.1.1 und der SMPTE-Zeit 00:00:00:00 begéanne.
Dies kann durch das im Folgenden beschriebene Stutzen des Clips erreicht werden.

Zuerst wird eine Film-Datei an den Beginn des Arrangements (1.1.1) gezogen.

Ein Doppelklick in die Titelzeile des Video-Clips zeigt seinen Inhalt in der Clip-Ansicht an.
Dort wird der Start-Marker so weit nach rechts gezogen, dass der Video-Clip am Startpunkt
des eigentlichen Films beginnt.

Ein Video-Clip am
Beginn des
Arrangements.
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Das Ziehen des
Start-Markers hinter den
Vorlauf.

Nun beginnen sowohl der eigentliche Film als auch die zu komponierende Musik bei 1.1.1
/00.00.00.00. Nachdem die Musik erstellt und bereit zum Rendern auf die Festplatte ist,
muss der Vorlauf wiederhergestellt werden:

In der Arrangement-Ansicht wird das gesamte Material selektiert (Bearbeiten-Meni/Alles
auswahlen), dann wird die gesamte Komposition um einige Sekunden nach rechts gezogen:

T SRl o 2 B A P e

Der Video-Clip und der

S S S i finale Clip mit der Musik.

Nun wird auf den Titelbereich des Video-Clips geklickt (um alles andere zu deselektieren),
dann die linke Ecke des Video-Clips so weit wie méglich nach links gezogen, um den Vorlauf
wieder sichtbar zu machen.
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pil . : ) 12 . . 13 : : 4
Der Video-Clip mit dem

wiederhergestellten
Vorlauf.

Der Befehl Audio/Video exportieren erzeugt standardmafig Dateien, deren Lange der Se-
lektion im Arrangement entspricht. Da der Video-Clip noch selektiert ist, wird das exportierte
Sample exakt die gleiche Lange wie die urspriingliche Film-Datei haben, einschlieBlich des
Vorlaufs.
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Kapitel 21

Referenzteil zu Lives
Audio-Effekten

Live wird mit einer Auswahl integrierter Audio-Effekte ausgeliefert. Im , Kapitel lber das
Arbeiten mit Instrumenten und Effekten” werden die Grundlagen bei der Arbeit mit diesen
Effekten in Live besprochen.

21.1 Amp
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Amp ist ein Effekt, der den Sound und Charakter von sieben klassischen Gitarren-Verstarkern
emuliert. In Zusammenarbeit mit Softube entwickelt, setzt Amp Physical-Modelling-Techno-
logie ein, um eine Vielzahl authentischer und ansprechender Klangfarben zu bieten. Durch
einen konsistenten Parametersatz ist Amp dabei duB3erst einfach zu bedienen.

Die vollstandige Version von Amp ist nicht in der Standardversion von Live enthalten. Amp
kann zusammen mit dem Effekt Cabinet als unabhéngiges Produkt erworben werden.

Es stehen sieben verschiedene Verstarker-Modelle zur Wahl:

o Clean basiert auf dem ,Brilliant”-Kanal eines Amp-Klassikers aus den Sechzigern, der
haufig von Gitarristen der ,British Invasion” verwendet wurde.

e Boost basiert auf dem , Tremolo”-Kanal des gleichen Amps und ist hervorragend fiir
markante Rock-Riffs geeignet.

¢ Blues basiert auf einem Gitarren-Amp aus den Siebzigern mit eher hellem Sound-
Charakter. Dieser Amp-Klassiker ist vor allem bei Country-, Rock- und Blues-Gitarristen

beliebt.

e Rock ist nach einem klassischen 45-Watt-Amp aus den Sechzigern modelliert. Wahr-
scheinlich der bekannteste Rock-Amp aller Zeiten.

¢ Lead basiert auf dem ,Modern”-Kanal eines High-Gain-Amps, der bei vielen Metal-
Gitarristen popular ist.

e Heavy basiert auf dem ,Vintage”-Kanal des gleichen Amps und eignet sich ebenfalls
hervorragend fiir Metal und Grunge-Sounds.

e Bass ist nach einer seltenen PA aus den Siebzigern modelliert, die wegen ihrer satten
Basse und dem ,,Fuzz” bei hohen Lautstarken bei vielen Bassisten beliebt wurde.

Obwohl die echten Verstarker jeweils individuelle Regler und Parameter haben, verwendet
Lives Amp-Effekt einen identischen Parametersatz fir alle Modelle. Hierdurch kann der
Gesamt-Sound einfach und schnell gedndert werden, ohne zahllose Einstellungen machen
zu mussen.

Gain stellt den Eingangspegel zum Vorverstarker (Preamplifier) ein, wahrend Volume den
Pegel der Ausgangsstufe des Verstarkers regelt. Zwar arbeiten Gain und Volume zusammen
und bestimmen somit gemeinsam die Gesamtlautstarke des Amps, jedoch wird die Starke
der Verzerrung primar mit Gain bestimmt. Hohere Gain-Werte ergeben entsprechend einen
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starker verzerrten Klang. Bei den Amp-Modellen Blues, Heavy und Bass kénnen jedoch auch
hohe Volume-Werte dem Sound eine deutliche Verzerrung hinzufiigen.

Die Parameter Bass, Middle und Treble sind EQ-Regler, mit denen die Klangfarbe angepasst
werden kann. Wie bei den echten Verstarkern, interagieren auch die EQ-Parameter des
Amp-Effekts miteinander - wie Ubrigens auch alle anderen Parameter von Amp - auf nicht-
lineare und manchmal sogar unvorhersehbare Weise. So kann z.B. auch das Anheben eines
EQ-Pegels zu einer starkeren Verzerrung fihren.

Presence ist ein zusatzlicher Klangregler fir mittlere/hohe Frequenzen in der Endstufe. Sein
Klangeinfluss variiert stark, je nachdem, welches Amp-Modell verwendet wird. Mit ihm |&sst
sich dem Sound ,Schérfe” oder , Knackigkeit” geben (oder auch wegnehmen).

Der Output-Schalter wechselt zwischen Mono-und Stereo-(Dual)-Prozessing. Beachten Sie
bitte, dass Amp im Dual-Modus die doppelte CPU-Leistung verbraucht.

Der Dry/Wet-Regler bestimmt das Mischungsverhaltnis zwischen dem Original- und dem
Effekt-Signal.

21.1.1 Amp-Tipps

Da Amp nach echten analogen Gerdten modelliert wurde, ist das genaue Effektverhalten
manchmal schwer vorherzusagen. Hier nun einige Tipps, um das Meiste aus Amp herauszu-
holen:

Amps und Boxen (Cabinets)

Gitarrenverstarker werden oft fiir den Einsatz mit bestimmten zugehérigen Lautsprecher-
Boxen konzipiert. Aus diesem Grund wird Amp von einem Effekt namens Cabinet begleitet,
der in einer Geratekette hinter den Amp-Effekt gesetzt werden sollte. Auf der Suche nach
hochster Authentizitat empfehlen wir diesen Signalfluss zu verwenden. Sie kénnen jedoch
auch interessante und auBergewdhnliche Klange erzielen, indem Sie Amp und Cabinet
unabhangig voneinander verwenden.
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Elektrizitat

Die verschiedenen Schaltkreise in den Gitarren-Amps arbeiten mit stetigen und festen
Strommengen. Aus diesem Grund kann das Aufdrehen eines bestimmten Parameters un-
beabsichtigt die zur Verfligung stehende Energie an anderer Stelle im Amp abziehen. Dies
ist insbesondere bei den EQ-Reglern zu beobachten. So reduziert z.B. ein Aufdrehen von
Treble auch die Lautstarke der tiefen und mittleren Frequenzen. Es kann deswegen notwen-
dig sein, eine Anzahl scheinbar nicht miteinander verwandter Parameter einzustellen, um
den gewiinschten Sound zu erzielen.

Mehr als Gitarren

Amp und Cabinet klingen nicht nur mit Gitarren hervorragend. Auch das ,Flttern” mit
anderen Soundquellen, wie Drums und Synthesizern liefert sehr interessante Ergebnisse.
Probieren Sie z.B. Amp zusammen mit Operator oder Analog, um lhren digitalen Sounds
etwas analogen Schmutz mitzugeben.

21.2 Auto Filter

() @ Auto Filter [Z1-]
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Der Effekt Auto Filter bietet die Emulation eines klassischen analogen Filters. Das Filter kann
durch eine Hillkurve und/oder einen LFO moduliert werden, um bewegte Filtereffekte zu
erzeugen. Der Hullkurvenfolger kann entweder durch das gefilterte Signal oder durch eine
externe Sidechain-Quelle gespeist werden.

Der Auto-Filter-Effekt
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Es gibt vier Filtertypen: Tiefpass, Hochpass, Bandpass und Notch (Kerbfilter). Bei jedem
Typ erméglicht das X/Y-Feld die Steuerung von Frequenz (klicken und ziehen Sie die Maus
entlang der X-Achse) und Q-Faktor (auch als Resonanz bekannt; klicken und ziehen Sie die
Maus entlang der Y-Achse). Nach einem Doppelklick auf die Werteanzeigen dieser beiden
Parameter kénnen Sie auch direkt exakte Werte eintippen.

Niedrige Q-Werte erzeugen weiche Filterkurven, hohe Werte fiihren zu einem resonanten
Filterklang. Beim Bandpassfilter regelt Q die Bandbreite des durchgelassenen Signals.

Mit den Quantize-Beat-Schaltern kann die Modulation der Filterfrequenz rhythmisch quan-
tisiert werden. Ist diese Funktion ausgeschaltet, erfolgen alle Modulationen flieBend und
kontinuierlich. Ist sie eingeschaltet, erfolgt die Modulation ,in Treppenform”, wobei die
Update-Frequenz vom Master-Tempo abhangt. Der zeitliche Abstand der einzelnen Trep-
penstufen zueinander ist mit dem Wahlschalter wahlbar, dessen Nummern Sechzehntelnoten
reprasentieren. Ein Wert von 4 wird demnach die Modulation der Filterfrequenz exakt einmal
pro Beat aktualisieren.

Die Envelope-Parameter bestimmen, wie die Hiillkurve die Filterfrequenz steuert. Der Amount-
Parameter regelt die Intensitat der Hillkurvenmodulation, wahrend Attack bestimmt, wie die
Hdllkurve auf ein lauter werdendes Eingangssignal reagiert: Der Attack-Regler entscheidet
dariiber, wie schnell die Hiillkurve einer Erhéhung des Signalpegels folgt. Niedrige Werte
fihren zu einer schnelleren, hdhere Werte zu einer trdgeren Reaktion auf einen Pegelan-
stieg. Sie kdnnen sich vorstellen, dass hohe Attack-Werte die Reaktionen der Hillkurve
verschleifen.

Niedrige Release-Werte flhren zu einer schnelleren, héhere Werte zu einer trageren Re-
aktion auf einen Pegelabfall im Signal. Hohe Release-Werte sorgen also flr ein léngeres
Ausklingen der Modulation.

Normalerweise ist das gefilterte Signal mit dem Signal identisch, das den Hullkurvenfolger
speist. Mittels Sidechaining ist es jedoch mdglich, ein Signal auf der Basis des Pegels eines
anderen Signals zu filtern. Klappen Sie das Filter-Fenster mit dem € Schalter in seiner
Titelzeile aus, um Zugriff auf die Sidechaining-Parameter zu erhalten.

Wenn Sie diesen Bereich mit dem ,, Sidechain”-Schalter aktivieren, kénnen Sie in den Menus
darunter jede andere Spur auswéhlen. Die so gewdhlte Signalquelle arbeitet nun anstelle
des tatsachlich gefilterten Signals als Ausléser fur den Hullkurvenfolger.

Der Gain-Regler bestimmt den Pegel des externen Sidechain-Eingangssignals; der Dry/Wet-
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Regler ermdglicht es lhnen, eine Kombination aus dem externen Sidechain-Eingangssignal
und dem Originalsignal als Quelle fir den Hdllkurvenfolger zu wéhlen. Steht Dry/Wet auf
100%, wird der Hiillkurvenfolger ausschlieBlich von der Sidechain-Signalquelle gespeist. Bei
0% wird das Sidechain-Signal gar nicht genutzt. Beachten Sie, dass ein Erhéhen von Gain
nicht zu einer Erhéhung der Lautstérke des Originalsignals im Mix fiihrt. Das Sidechain-Signal
dient nur dem Speisen des Hillkurvenfolgers und ist nie selbst horbar.

Auto Filter besitzt auch einen Niederfrequenz-Oszillator (LFO), um die Filterfrequenz auf
periodische Weise zu modulieren. Der Amount-Regler bestimmt, wie stark der LFO das
Filter moduliert. Diese Funktion kann zusammen mit oder anstelle des Envelope Followers
benutzt werden.

Der Rate-Parameter bestimmt die LFO-Geschwindigkeit. Sie kann in Hertz oder synchroni-
siert zum Songtempo eingestellt werden, was rhythmische Filterungen erlaubt.

Sie kdnnen zwischen den Schwingungsformen Sinus (weiche Modulationen mit runden Ber-
gen und Talern), Rechteck, Dreieck, Sdgezahn aufwarts und abwarts und S&H (Sample &
Hold; treppenférmige Zufallsmodulation mit positiven und negativen Werten) in mono und
stereo wahlen.

Es gibt zwei LFOs, je einen fir jeden Stereokanal. Die Schalter Phase und Offset entscheiden
Uber das Zusammenspiel der beiden LFOs.

Phase betreibt beide LFOs bei genau gleicher Frequenz, erméglicht es aber, die beiden
Wellenformen gegeneinander in der Phase zu verschieben, wodurch eine Stereobewegung
in der Filtermodulation entsteht. Wird der Parameter auf ,, 180" gestellt, so sind die beiden
LFOs um 180 Grad in der Phase verschoben, wodurch auf einen Wellenberg bei einem LFO
ein Wellental beim anderen fallt.

Spin ermoglicht es, eine Abweichung zwischen beiden LFO-Frequenzen einzustellen. Je
hoher der Spin-Wert, desto stérker der Frequenzunterschied.

Bei Verwendung von Sample & Hold sind die Parameter Phase und Spin nicht relevant und
haben keinen Einfluss auf den Klang. Dafiir bietet Auto Filter zwei verschiedene Sample-
&-Hold-Modulationen an: Der obere Sample-&-Hold-Typ im Wahlmeni stellt unabhangige
Modulationseinheiten fur den linken und rechten Kanal bereit (stereo), der untere moduliert
beide Kanéle mit dem gleichen Signal (mono).
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21.3 Auto Pan
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Auto Pan erlaubt es, die Amplitude und das Panorama des Signals mit einem LFO zu
manipulieren, um automatische Panning-, Tremolo-, Amplitudenmodulations- und Beat-
synchrone Zerhacker-Effekte zu erzeugen.

Der LFO von Auto Pan moduliert die Amplitude des linken und rechten Kanals eines Ste-
reosignals mit einer Sinus-, Dreieck-, Sdgezahn- oder Zufalls-Wellenform.

Der Shape-Parameter driickt die Wellenform in Richtung ihrer oberen und unteren Grenze
und sorgt so fir eine séttigungsahnliche Verformung der Schwingung. Die Wellenform kann
~Normal” oder ,Invert” (invertiert) abgespielt werden. Verwenden Sie ,Invert” beispiels-
weise, um aus der Aufwarts-Variante des Sdgezahns die Abwérts-Variante zu erzeugen.

Der Rate-Parameter bestimmt die LFO-Geschwindigkeit. Sie kann in Hertz oder synchroni-
siert zum Songtempo eingestellt werden.

Auch wenn beide LFOs die gleiche Frequenz haben, kann mit dem Phase-Parameter ein
Stereo-Effekt erzeugt werden, indem man die Wellenformen mit seiner Hilfe gegeneinander
verschiebt. Wenn Sie diesen Parameter auf ,, 180" stellen, sind die beiden Wellenformen
exakt gegenphasig (um 180 Grad verschoben), so dass die eine gerade das Maximum
erreicht, wenn die andere am Minimum ist. Phase ist besonders fir das Erzeugen von
Vibrato-Effekten nitzlich.

Der Offset-Parameter verschiebt den Startpunkt jedes LFO entlang der Wellenform.

Die Wirkung des Effekts auf das Eingangssignal wird mit dem Amount-Parameter bestimmt.

Der Auto-Pan-Effekt.



KAPITEL 21. REFERENZTEIL ZU LIVES AUDIO-EFFEKTEN 311

21.4 Beat Repeat
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Der Beat-Repeat-Effekt erlaubt das Erzeugen von kontrollierten oder zufalligen Wiederho-
lungen eines Eingangssignals.

Der Interval-Parameter bestimmt, wie oft Beat Repeat neues Material einfangt und zu wie-
derholen beginnt. Interval ist zum Projekt-Tempo synchronisiert und wird in entsprechenden
Notenwerten eingestellt, die von ,1/32" bis zu ,4 Bars” reichen. Der Parameter Offset
verschiebt den durch Interval definierten Startpunkt vorwérts in der Zeit. Ist Interval bei-
spielsweise auf ,1 Bar” und Offset auf ,8/16" eingestellt, dann wird einmal pro Takt auf
dem Beginn des dritten Beats (nach acht Sechzehnteln oder ,auf halbem Wege”) neues
Material verarbeitet.

Mit dem Chance-Parameter kdnnen Sie diesen Prozess mit wahlbarer Zufalligkeit versehen.
Chance definiert die Wahrscheinlichkeit, mit der Wiederholungen tatséchlich stattfinden,
wenn sie gemaB Interval und Offset ,féllig wéren”. Steht Chance auf 100%, findet die
Wiederholung immer zu der eigestellten Interval/Offset-Zeit statt; bei einem Wert von ,,0%"
findet sie nie statt.

Gate bestimmt die Ladnge aller Wiederholungen in Sechzehntelnoten. Steht Gate auf ,4/16",
erstrecken sich die Wiederholungen tber einen Zeitraum von einem Beat, beginnend zu dem
mit Interval und Offset gewahlten Zeitpunkt.

Der Repeat-Schalter umgeht bei seiner Aktivierung die beschriebenen Parameter und be-
ginnt augenblicklich mit dem Einfangen und Wiederholen des Signals, bis er wieder deak-
tiviert wird.

Der Beat-Repeat-Effekt.
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Der Grid-Parameter bestimmt die Rasterweite beziehungsweise die GroéBe jedes wiederhol-
ten Audioabschnitts. Ist er auf ,,1/16" gestellt, dann wird ein Abschnitt mit der Ldnge einer
Sechzehntelnote eingefangen und fiir die eingestellte Gate-Dauer (oder bis Repeat wie-
der deaktiviert wird) wiederholt. GroBe Grid-Werte erzeugen rhythmische Loops, kleinere
klangliche Artefakte. Der No-Triplets-Schalter lasst nur binare Grid-Unterteilungen zu.

Der Grid-Wert kann zuféllig mit dem Variation-Parameter verandert werden. Steht Variation
auf 0", ist die Grid-GroéBe fixiert. Erhalt Variation jedoch héhere Werte, variiert Grid um den
eingestellten Wert herum. Variation bietet verschiede Betriebsarten, die im Meni unterhalb
des Parameters wéhlbar sind: Trigger erzeugt Grid-Variationen wenn Wiederholungen get-
riggert werden; 1/4, 1/8 und 1/16 triggern Variationen in regelméaBigen Abstdnden; Auto
veranlasst Beat Repeat, eine neue Zufallsvariation nach jeder Wiederholung zu wahlen - das
erzeugt die komplexesten Formen der Grid-Variation in Beat Repeat (besonders wenn auch
Triolen erlaubt sind).

Die Wiederholungen von Beat Repeat kdnnen fiir spezielle Klangeffekte abwarts transpo-
niert werden. Solche Pitch-Variationen werden in Beat Repeat durch Resampling erzeugt,
wobei die durch das Herunterstimmen verldngerten Segmente nicht wieder gestaucht wer-
den, um die Langenanderung zu kompensieren. Das bedeutet, dass die rhythmische Struktur
bei hoheren Pitch-Werten etwas undurchsichtig werden kann... Der Pitch-Decay-Parameter
sorgt flir einen Verlauf bei der Abwarts-Transponierung, lasst also jede Wiederholung etwas
tiefer als die nachste erklingen. Warnung: Dies ist der obskurste Parameter von Beat Repeat.

Beat Repeat integriert ein kombiniertes Tiefpass- und Hochpassfilter, um den durchgelasse-
nen Frequenzbereich des Gerats zu bestimmen. Sie kdnnen das Filter ein- und ausschalten
sowie die Mittenfrequenz und Breite des durchzulassenden Bandes mit den entsprechenden
Parametern einstellen.

Das Originalsignal (das am Eingang von Beat Repeat empfangen wurde) wird mit den
Wiederholungen von Beat Repeat auf eine von drei méglichen Arten gemischt: Mix fiihrt das
Signal durch das Gerat und mischt es mit den erzeugten Wiederholungen; Insert schaltet das
Originalsignal wahrend der Wiederholungen stumm, l&sst es sonst aber durch; Gate gibt nur
die Wiederholungen, nie jedoch das Originalsignal aus. Dieser Modus ist besonders beim
Einsatz des Effekts in einer Return-Spur nitzlich.

Sie kénnen die Ausgangslautstédrke des Gerats mit dem Volume-Regler bestimmen und mit
Decay ein sukzessives Abklingen der Wiederholungen einstellen.
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21.5 Cabinet

Qcaw. B@
Speaker

icrophone

Dryfwet

B33 %

Cabinet ist ein Effekt, der den Klang von finf klassischen Gitarren-Boxen emuliert. In Zu-
sammenarbeit mit Softube entwickelt, verwendet Cabinet Physical-Modelling-Technology,
um eine Reihe authentischer Sounds, mit optimierter Mikrofon-Auswahl und -Positionierung
zu liefern.

Die vollstdndige Version von Cabinet ist nicht in der Standardversion von Live enthalten.
Cabinet kann zusammen mit dem Effekt Amp als unabhangiges Produkt erworben werden.

Das Speaker-Meni erméglicht Ihnen die Wahl aus verschiedenen Lautsprechergréfen und
-kombinationen. Die Meniieintrage zeigen die Anzahl der Lautsprecher und die Lautspre-
chergréBe in Zoll. So bedeutet z.B. ,4x12", dass die Box vier 12-Zoll-Lautsprecher hat. In
der realen Welt bedeuten mehr und gréBere Lautsprecher allgemein héhere Lautstérken.

Der Microphone-Wahlschalter andert die Position des virtuellen Mikrofons im Verhaltnis
zur Lautsprecher-Box. Near-On-Axis-Mikrofonierung ergibt einen hellen, fokussierten Klang,
wahrend Near-Off-Axis resonanter und weniger hell ist. Wahlen Sie die Far-Position fir einen
ausgewogenen Sound, der auch etwas vom Charakter des virtuellen ,Raums” miteinbezieht.

Der Cabinet-Effekt.
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Near Off-Axis Near On-Axis

Far

Mit dem Schalter unter dem Microphone-Wahlmenii kann zwischen einem Dynamischen-
und einem Kondensator-Mikrofon gewechselt werden. Dynamische Mikrofone besitzen et-
was mehr Biss und Charakter und werden sehr haufig beim Close-Miking von Gitarren-Boxen
eingesetzt, da sie hohere Lautstarken besser bewiéltigen kénnen. Kondensator-Mikrofone
sind wesentlich neutraler und préziser und werden gerne flr weiter entfernte Aufnahme-
situationen eingesetzt. Selbsverstandlich kann unser virtuelles Kondensator-Mikrofon nicht
durch zu hohe Lautstérken beschadigt werden. Sie kénnen somit vollkommen frei experi-
mentieren.

Der Output-Schalter wechselt zwischen Mono-und Stereo-(Dual)-Prozessing. Beachten Sie
bitte, dass Cabinet im Dual-Modus die doppelte CPU-Leistung verbraucht.

Der Dry/Wet-Regler bestimmt das Mischungsverhéltnis zwischen dem Original- und dem
Effekt-Signal.

21.5.1 Cabinet-Tipps

Hier einige Tipps fiir den Einsatz von Cabinet:

Cabinet
Mikrofon-Positionen.
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Amps und Boxen (Cabinets)

Gitarren-Boxen werden normalerweise von Gitarren-Verstéarkern gespeist. Aus diesem Grund
ist Cabinet mit dem Effekt Amp kombiniert, da beide Effekte hdufig zusammen verwendet
werden. Sie kdnnen jedoch auch interessante und auBergewdhnliche Klédnge erzielen, indem
Sie Amp und Cabinet unabhangig voneinander verwenden.

Multi-Mikrofonierung

Ein gebraduchliche Studiotechnik ist die Abnahme einer einzelnen Gitarren-Box mit mehreren
Mikrofonen, deren Pegelverhéltnis erst spater in der Mix-Phase bestimmt wird. Diese Technik
|3sst sich sehr einfach mit den Audio-Effekt-Racks von Live erreichen. Gehen Sie einfach wie
folgt vor:

e konfigurieren Sie eine Instanz von Cabinet nach Belieben
e setzen Sie diesen Cabinet-Effekt in ein Audio-Effekt-Rack

e duplizieren Sie die Rack-Kette mit der urspriinglichen Cabinet-Instanz so oft sie wiin-
schen

e wahlen Sie bei den neu entstandenen Ketten andere Mikrofon-Einstellungen und/oder
-Typen

e Stellen Sie die Lautstarkeverhaltnisse der einzelnen Rack-Ketten mit dem Mixer des
Racks ein
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21.6 Chorus
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Chorus verwendet zwei modulierbare und seriell verschaltete Delays flr das Erzeugen von
.verdickenden” Chorus- und Flanging-Effekten.

Jedes Delay hat einen eigenen und in Millisekunden einstellbaren Parameter fir die Verzo-
gerungszeit. Delay 1 besitzt ein Hochpassfilter, mit dem auf Wunsch tiefe Frequenzanteile
aus dem Signal entfernt werden kénnen. Je héher der Highpass-Wert ist, desto weniger
tiefe Frequenzen kénnen passieren.

Delay 2 bietet drei Betriebsarten fur eine Vielzahl von Effekten. Steht sein Wahlschalter auf
Off, ist nur Delay 1 hérbar. In der Fix-Betriebsart wird nur die Verzégerungszeit von Delay 1
moduliert. Ist Mod aktiviert, wird Delay 2 genau wie Delay 1 moduliert.

Um beide Delays auf die Verzégerungszeit von Delay 1 zu stellen, aktivieren Sie den Link-
Schalter (,= “). Dies ist besonders nitzlich, wenn Sie beide Delays gemeinsam einstellen
wollen.

Das Modulation-X/Y-Feld ermdéglicht es, ,,Bewegung” in den Klang zu bringen: Klicken und
Ziehen mit der Maus entlang der X-Achse andert die Frequenz der Delayzeit-Modulation,
Klicken und Ziehen entlang der Y-Achse verandert die Intensitat der Modulation.

Sie kénnen die gewlinschten Werte fiir diese beiden Parameter auch direkt in die entspre-
chenden Felder unter dem X/Y-Feld eintippen. Amount wird in Millisekunden, Frequency in
Hertz angegeben.

Durch Aktivieren des Schalters *20 wird die Modulationsfrequenz zum Erzielen extremerer
Kldnge um diesen Faktor erhoht.

Der Chorus-Effekt
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Mit dem Feedback-Regler kann der Anteil des vom Ausgang an den Eingang zuriickge-
fihrten Signals bestimmt werden. Die Polaritat des riickgekoppelten Signals kann (Uber-
raschung!) mit dem Polarity-Wahlschalter gewahlt werden. Anderungen der Polaritét sind
besonders gut bei hohem Feedback und kurzen Delayzeiten hérbar.

Der Dry/Wet-Regler bestimmt das Mischungsverhéltnis zwischen dem Original- und dem
Effekt-Signal. Stellen Sie den Wert auf 100 Prozent, wenn Sie den Chorus in einer Return-
Spur verwenden.

Das Aktivieren der Option Crisp mittels & (PC) / & (Mac) kann besonders bei
héheren Frequenzen den Klang verbessern. Die Option ist standardmaBig aktiviert, auBer
bei Sets, die Chorus verwenden und mit friheren Versionen von Live erstellt wurden.

21.7 Compressor
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Ein Kompressor reduziert den Pegel von Signalen, die einen vom Anwender wéhlbaren
Schwellenwert (Threshold) tberschreiten. Die Kompression reduziert den Pegel von Signal-
spitzen, erhéht so den Headroom und erlaubt es in der Folge, das gesamte Signal starker
auszusteuern. Das Signal erhélt so einen hoheren Durchschnittspegel, was es subjektiv lauter
und ,druckvoller” als ein unkomprimiertes Signal wirken [&sst.

Die neueste Inkarnation des Kompressor-Effekts vereint die Funktionen der friiheren Geréate
Compressor | und Compressor Il in einem einzigen Gerat. Gleichzeitig erganzt es diese um
zusétzliche Funktionen wie externes Sidechaining, regelbare Knee-Charakteristik, erweiterte
EQ-Optionen, einen verbesserten Peak-Modus und ein neues Feedback-Modell, das liebe-

Der Effekt Compressor
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voll einigen klassischen Hardware-Kompressoren nachempfunden ist. Der neue Compressor
ist vollstandig riickwartskompatibel zu Presets von Compressor | und Compressor |I.

Die beiden wichtigsten Parameter eines Kompressors sind der Schwellenwert (Threshold)
und das Kompressionsverhaltnis (Ratio):

Mit dem Threshold-Regler wird eingestellt, bei welchem Pegel die Kompression beginnt. Si-
gnale oberhalb des Thresholds werden nach MaBBgabe des Ratio-Parameters leiser geregelt,
der das Verhéltnis zwischen Ein- und Ausgangspegel bestimmt. Mit einer Ratio-Einstellung
von beispielsweise 3 wird ein Signal, das 3 dB liber dem Threshold liegt, am Ausgang des
Kompressors nur um 1 dB lauter sein. Wird ein Signal tber dem Threshold um 6 dB lauter,
dann ist es am Ausgang um 2 dB lauter.

Der Knee-Parameter bestimmt, wie weich oder hart die Kompression bei Erreichen des
Thresholds einsetzt. Mit einer Einstellung von 0 dB erfolgt keine Kompression unterhalb
des Thresholds und die volle Kompression bei allen Signalen tber dem Threshold. Mit
hohen Ratio-Einstellungen kann dieses so genannte ,,Hard Knee”-Verhalten harsch klingen.
Mit héheren (oder ,weicheren”) Knee-Einstellungen steigt der Grad der Kompression in
Richtung des Thresholds an. Mit einer Knee-Einstellung von beispielsweise 10 dB und einer
Threshold-Einstellung von -20 dB beginnt bereits bei -30 dB eine sanfte Kompression, die
dann weiter zunimmt, sodass Signale erst bei -10 dB vollstandig komprimiert werden.

Am einfachsten Iasst sich die Arbeitsweise von Compressor durch das Beobachten der An-
derungen seiner Anzeige verstehen, wahrend man die Werte der Parameter Threshold, Ratio
und Knee variiert. Der Eingangspegel wird entlang einer horizontalen, der Ausgangspegel
entlang einer vertikalen Achse dargestellt. Neben dieser Anzeige befindet sich eine wei-
tere Anzeige fir den Grad der aktuellen Pegelabsenkung. Je starker diese Absenkung ist,
desto wahrnehmbarer ist der Effekt. Eine Pegelabsenkung von mehr als etwa 6 dB mag
vielleicht die gewiinschte Zunahme der Lautheit bewirken, wird aber auch einen deutlichen
Einfluss auf den Klang haben und kann sehr leicht seine dynamische Struktur zerstoren. Dies
ist etwas, was in spateren Produktionsschritten nicht mehr korrigiert werden kann. Behal-
ten Sie dies besonders bei der Arbeit mit einem Kompressor, einem Limiter oder einem
Lautheits-Maximierer im Master-Kanal im Hinterkopf: Weniger ist bei diesen Effekten oft
mehr.

Da Kompression den Pegel lauter Signale vermindert und so den Headroom vergréBert,
kénnen Sie den Pegel mit dem Output-Parameter wieder soweit erhéhen, dass die Pegel-
spitzen den verfligbaren Headroom ausnutzen. Die Output-Anzeige zeigt den Pegel des
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Ausgangssignals an. Wenn Sie den Makeup-Schalter unter dem Output-Parameter akti-
vieren, wird der Ausgangspegel bei Anderungen der Threshold- und Ratio-Einstellungen
automatisch angeglichen.

Die Parameter Attack und Release sind wesentlich fiir das Verhalten von Compressor, da sie
bestimmen, wie schnell die Kompression auf Anderungen des Eingangspegels reagiert.

Attack regelt wie lange es dauert, bis nach dem Uberschreiten des Thresholds die maximale
Kompression wirksam wird. Release dagegen bestimmt, wie lange der Kompressor nach
dem Unterschreiten des Thresholds braucht, um die Kompression wieder auf Null zu regeln.

Etwas Attackzeit (10-50 mS) erlaubt es den Pegelspitzen, den Kompressor unbearbeitet zu
passieren. Das hilft die Dynamik des Signals zu bewahren, da es die Einschwingvorgange
betont. Falls diese Pegelspitzen lbersteuern, kénnen Sie versuchen, die Attackzeit zu redu-
zieren. Sehr kurze Attackzeiten nehmen dem Signal jedoch die , Lebendigkeit” und kénnen
zu einer verzerrungsbedingten Rauheit im Signal flhren. Kurze Releasezeiten kdnnen zum
~Pumpen” fiihren, da der Kompressor versucht herauszufinden, ob er komprimieren soll oder
nicht. Das wird im Allgemeinen als unerwiinschter Effekt angesehen; manche Tontechniker
setzen ihn jedoch bei kompletten Drumkit-Spuren bewusst ein, um einen ungewdhnlichen
+Ansaugeffekt” zu erzielen. Eine sorgféltige Einstellung der Attack- und Releasezeiten ist bei
der Komprimierung rhythmischen Materials wesentlich. Wenn Sie mit Kompressoren noch
keine Erfahrung besitzen, sollten Sie mal einen Drumloop komprimieren und mit verschie-
denen Einstellungen flr Attack, Release, Threshold und Gain experimentieren. Das kann
sehr spannend sein!

Ein Kompressor kann immer nur in dem Moment auf das Eingangssignal reagieren, in dem
es anliegt. Da er auch noch seine Attack/Release-Hdllkurve anwenden muss, erfolgt die
Kompression immer mit einer geringen Verzégerung. Ein digitaler Kompressor kann dieses
Problem [&sen, indem er das Eingangssignal einfach etwas verzégert. Compressor bietet drei
verschiedene solcher ,Lookahead”-Zeiten an: null mS, eine mS und zehn mS. Die Ergebnisse
kénnen in Abhéngigkeit von der gewahlten Einstellung sehr unterschiedlich klingen.

Compressor kann in drei verschiedenen EF-Modi (Envelope Follower) betrieben werden. Ist
Peak ausgewahlt, reagiert Compressor auf kurze Pegelspitzen im Signal. Im RMS-Modus ver-
halt sich Compressor weniger empfindlich gegenlber kurzen Signalspitzen und komprimiert
erst, wenn das Eingangssignal etwas langer Gber dem Threshold liegt. Der Opto-Modus be-
wirkt eine nicht-lineare Release-Kurve. Zunachst ist die Releasezeit kiirzer, dann verlangert
sie sich, je weiter die Pegelabsenkung gegen Null geht. Und welchen Modus sollten Sie
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nun verwenden? Darauf gibt es natlrlich keine ,richtige” Antwort, aber es gibt einige
gebréuchliche Anwendungen firr jeden Modus. Der Peak-Modus arbeitet aggressiver und
praziser, er eignet sich darum gut fir Pegelbegrenzungen, bei den Sie sicherstellen mus-
sen, dass absolut kein Signal Gber dem eingestellten Threshold liegt. Der RMS-Modus liegt
der menschlichen Wahrnehmung von Lautheit ndher und wird Gblicherweise als ,,musikali-
scher” empfunden. Der Opto-Modus gilt wegen seines nicht-linearen Releaseverhaltens als
~weich” und natirlich klingend. Opto-Kompressoren werden haufig bei Gesang, Bass und
Elektrischen Gitarren eingesetzt. Bei der Kompression gilt aber wie immer: Trauen Sie lhren
Ohren, nicht irgendwelchen Anzeigen!

Zusatzlich zu den EF-Modi besitzt Compressor drei Modelltypen, die weitere Optionen dafiir
bereithalten, wie das Gerat Signalpegel misst und darauf reagiert. FF1 und FF2 sind beide
.Feedforward”-Modelle, die die Lautheit des Eingangssignals analysieren. Diese Modelle
wurden in den bisherigen Geraten Compressor | und Compressor Il eingesetzt. FB ist ein
.Feedback”-Modell, das den Ausgang des Geréts analysiert und selbstédndig sein Kom-
pressionsverhalten justiert. Da Feedback-Kompressoren das bereits komprimierte Signal
analysieren, arbeiten ihre Attack- und Release-Parameter etwas weniger prazise und dienen
eher als ,Vorschlage” fir den Kompressor. Feedback-Kompression fiihrt daflir zu einem
deutlich weicheren Sound mit insgesamt geringerer Pegelabsenkung, aber auch weniger
Neigung zu verzerrungsbedingten Artefakten. Die klassischen analogen Kompressor-Mo-
delle, die in Hardware-basierten Studios sehr gefragt sind, sind Ublicherweise Feedback-
Modelle. Beachten Sie bitte, dass aus quantenphysikalischen Griinden Lookahead-Funktion
und Sidechaining bei Verwendung des FB-Modells deaktiviert sind — die Ingenieure bei Ab-
leton arbeiten hart an der Entwicklung von Code, der unserer Software ein Vorhersagen der
Zukunft erméglicht, aber wir rechnen nicht damit, dass dieser vor dem nachsten gréBeren
Update verfiigbar wird. Oder dem lbernachsten...
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21.7.1 Sidechain-Parameter

O @ compressor @@
[ Sidechain) @ [NEG@| |Envelope Threshold Cutput
Audio From Filter Type [[Peak | n 'i
Eole == I I
= [[Opto | II L
Gain Freq A(l:%k <
20.B dB 371 Hz 28.2 ms II II
DryfWet Q Release
(‘ ) (1 ) =-13.6 dB -4 95 dB
Q Ralio Knee Model Lookahead
100 % 071 szoms I (0.0 ds ] [FFA) [FR2][F8] [[ms <]

Normalerweise ist das komprimierte Signal mit dem Eingangssignal, das die Kompressi-
on ausldst, identisch. Bei Verwendung von Sidechaining ist es jedoch méglich, ein Signal
basierend auf dem Pegel eines anderen Signals oder basierend auf einem bestimmten
Frequenzband zu komprimieren. Die Sidechain-Parameter erreichen Sie, indem Sie das
Compressor-Fenster durch Umschalten des Tasters & in seiner Titelleiste ausklappen.

Die Sidechain-Parameter sind in zwei Bereiche unterteilt. Links finden sich die External-Para-
meter. Wenn Sie diesen Bereich mit dem ,Sidechain”-Schalter aktivieren, kénnen Sie jeden
von Lives internen Routing-Punkten aus dem Menl darunter auswahlen. Die so gewahlte
Signalquelle arbeitet nun anstelle des tatsachlich komprimierten Signals als Ausloser fir
Compressor.

Der Gain-Regler bestimmt den Pegel des externen Sidechain-Eingangssignals; der Dry/Wet-
Regler erméglicht es lhnen, eine Kombination aus dem externen Sidechain-Eingangssignal
und dem Originalsignal als Ausléser fiir den Kompressor zu wéhlen. Steht Dry/Wet auf 100%,
wird der Kompressor ausschlieBlich von der Sidechain-Signalquelle ausgel6st. Bei 0% wird
das Sidechain-Signal gar nicht genutzt. Beachten Sie, dass ein Erhéhen von Gain nicht zu
einer Erhdhung der Lautstarke des Originalsignals im Mix fihrt. Das Sidechain-Signal dient
nur dem Auslésen des Kompressors und ist nie selbst horbar.

Beachten Sie, dass der FB-Modus und die automatische Ausgangspegelanpassung (Ma-
keup) bei Verwendung einer externen Sidechain nicht zur Verfligung stehen.

Rechts im External-Bereich finden sich die Parameter fiir den Sidechain-EQ. Wenn Sie diesen
Bereich aktivieren, wird der Kompressor durch bestimmte Frequenzbander und nicht durch

Der Compressor-Effekt
mit den
Sidechain-Parametern.
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das gesamte Signal ausgel&st. Das kdnnen entweder Frequenzen im komprimierten Signal
selbst oder, bei der Kombination mit dem externen Sidechaining, Frequenzen aus dem
Signal einer anderen Spur sein.

Mit dem Kopfhérerschalter zwischen dem Extern- und dem EQ-Bereich kénnen Sie nur
das Sidechain-Signal abhéren und den Ausgang des Kompressors stummschalten. Da das
Sidechain-Signal nicht zum Ausgang gelangt und nur als Ausléser fiir den Kompressor
arbeitet, vereinfacht lhnen diese temporédre Abhérmdoglichkeit, die Sidechain-Parameter
einzustellen und das Signal zu liberprifen, das den Kompressor arbeiten l&sst.

21.7.2 Tipps zur Kompression

Dieser Abschnitt bietet lhnen einige Tipps zum effektiven Einsatz von Compressor und
insbesondere der Sidechain-Optionen.

Mischen von Voiceovers

Sidechaining wird Ublicherweise fir sogenannte , Ducking”-Effekte verwendet. Stellen Sie
sich zum Beispiel vor, dass Sie eine Spur mit einer Sprecherstimme und eine Spur mit Hinter-
grundmusik haben. Sie méchten, dass die Sprecherstimme immer die lauteste Signalquelle
ist, die Musik sollte also immer dann leiser werden, wenn der Sprecher zu héren ist. Um dies
automatisch zu erreichen, fligen Sie einen Kompressor in die Musik-Spur ein, wahlen jedoch
den Ausgang der Sprecher-Spur als Quelle fiir das externe Sidechaining.

Sidechaining in der Dance-Musik

Sidechaining/Ducking ist fir einen Dance-Musik-Produzenten eine Geheimwaffe, da es hel-
fen kann zu gewéhrleisten, dass Basslinien (oder sogar ganze Mischungen) immer fir die
Kick-Drum Platz machen. Indem man einen Kompressor in die Bass-Spur (oder Master-Spur)
einfigt und die Kick-Drum-Spur als Sidechain-Eingang nutzt, kann man problematische
tiefe Frequenzen in den Griff bekommen, die sich andernfalls mit dem Einschwingen der
Kick-Drum ,,beissen” wlrden.
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Indem Sie den Sidechain-EQ in Kombination mit dieser Technik verwenden, kdnnen Sie
solche Ducking-Effekte selbst dann erzeugen, wenn Sie nur eine komplette Drum-Spur zum
Arbeiten haben (und keine isolierte Kick-Drum). In diesem Fall fiigen Sie den Kompressor in
die Spurein, die Sie ,,ducken” wollen. Wéhlen Sie dann die Drum-Spur als externe Sidechain-
Quelle. Aktivieren Sie den Sidechain-EQ und wahlen Sie das Tiefpassfilter aus. Indem Sie
nun sorgfaltig die Parameter Frequency und Q justieren, sollten Sie in der Lage sein, die
Kick-Drum vom Rest des Drumkits zu isolieren. Die Abhoérfunktion fir das Sidechain-Signal
kann lhnen beim Finden einer geeigneten EQ-Einstellung helfen.

Bitte beachten Sie, dass das Beherrschen dieser Technik zu einer merklichen Zunahme von
Freigetranke-Gutscheinen, Remix-Angeboten und Verabredungen fiihren kann.

21.8 Corpus
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Corpus ist ein Effekt, der die akustischen Eigenschaften von resonanten Klangkérpern simu-
liert und dabei sieben verschiedene Typen bietet. In Zusammenarbeit mit Applied Acoustics
Systems entwickelt, benutzt Corpus Physical-Modeling-Technologie, um eine Vielzahl von
Parametern und Modulations-Optionen zu bieten.

Die vollstandige Version von Corpus ist nicht in der Standardversion von Live enthalten.
Corpus kann zusammen mit dem Instrument Collision als unabhangiges Produkt erworben
werden.

Die Frequenz und/oder Decay-Zeit der Resonanz lassen sich liber MIDI modulieren, in-
dem die Schalter Frequency und/oder Off Decay im Sidechain-Bereich von Corpus aktiviert

Der Corpus-Effekt.
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werden. Verwenden Sie die Taste & in der Titelzeile von Corpus, um auf die Sidechain-Pa-
rameter zuzugreifen. Die MIDI-From-Wahlschalter erméglichen Ihnen eine MIDI-Spur und
den Abgriffpunkt zu wahlen, von dem MIDI-Noteninformation empfangen werden.

Ist Frequency aktiviert, wird die Stimmung der Resonanz von der eingehenden MIDI-Note
bestimmt. Werden mehrere Noten gleichzeitig gehalten, legt der Last/Low-Schalter fest, ob
die zuletzt gespielte (Last) oder die tiefste Note (Low) Prioritdt haben soll. Die Transpose-
und Fine-Regler erméglichen einen groben bzw. feinen Versatz von der MIDI-modulier-
ten Stimmung einzustellen. PB Range bestimmt den Umfang der Pitchbend-Modulation in
Halbtonschritten.

Ist Frequency deaktiviert, bestimmt der Tune-Parameter die Grundfrequenz der Resonanz
in Hertz. Die entsprechende MIDI-Noten-Nummer und abweichende Feinstimmung in Cent
werden im Feld unter den Reglern angezeigt.

Ist Off Decay aktiviert, wird beim Loslassen einer MIDI-Keyboardtaste (MIDI-Note-Off-Be-
fehl) die Resonanz abgedédmpft. Der Regler unter dem Schalter bestimmt das Ausmal3 der
von dem MIDI-Note-off-Befehl verursachten Dampfung. Bei 0% werden Note-Offs ignoriert
und die Decay-Zeit wird nur von dem eingestellten Wert des Decay-Parameters (unter dem
Wahlschalter fiir den Resonanztyp) bestimmt. Dies entspricht dem Verhalten echter Stab-
spiel-Instrumente wie Marimba oder Glockenspiel. Bei 100% wird die Resonanz sofort nach
einem Note-off, unabhédngig von der Decay-Zeit, abgedampft.

Sie kénnen die Sidechain-Paramater anzeigen oder verbergen, indem Sie den € Schalter
in der Titelzeile von Corpus umschalten. Dieser Schalter leuchtet auf, sobald die Sidechain
aktiv ist.

Corpus besitzt einen Niederfrequenz-Oszillator (LFO), mit dem die Resonanzfrequenz mo-
duliert werden kann. Der Amount-Parameter bestimmt, wie stark der LFO die Frequenz
beeinflusst.

Der Rate-Parameter bestimmt die LFO-Geschwindigkeit. Sie kann in Hertz oder synchroni-
siert zum Songtempo eingestellt werden, was rhythmische Modulationen erlaubt.

Als LFO-Wellenformen stehen Sinus (erzeugt gleichméaBige Modulationen mit abgerundeten
Wellenformen) , Rechteck, Dreieck, Sdgezahn aufsteigend, Sédgezahn absteigend und zwei
Arten von Rauschen (stufenférmig und abgerundet).

Obwohl immer nur ein Satz an LFO-Parametern sichtbar ist, gibt es tatsachlich zwei LFOs,
einen fiir jeden Stereokanal. Die Parameter Phase und Spin bestimmen die Beziehung dieser
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beiden LFOs zueinander.

Phase (nur vorhanden, wenn die LFOs zum Songtempo synchronisiert werden) lasst beide
LFOs mit der gleichen Frequenz laufen, stellt jedoch den Phasenversatz der beiden LFO-
Wellenformen zueinander ein und erzeugt somit eine Bewegung im Stereobild. Steht der
Wert auf ,180", sind die LFO-Wellenformen um 180 Grad zueinander verschoben, sodass
der eine LFO seinen Spitzenwert erreicht, wenn der andere an seinem Minimum angekom-
men ist. Steht Phase auf ,360" oder ,0", laufen beide LFOs synchron.

Spin (nur vorhanden, wenn die LFOs im Hertz-Modus laufen) verstimmt die Geschwindigkei-
ten der beiden LFOs relativ zueinander. Jeder Stereokanal wird mit einer unterschiedlichen
Frequenz moduliert. Die Stérke des Unterschieds wird mit dem Spin-Wert eingestellt.

Bei Benutzung der Rausch-Wellenformen zeigen die Parameter Phase und Spin keine Aus-
wirkungen und beeinflussen somit auch nicht den Klang.

Spread verstimmt die beiden Resonatoren gegeneinander. Positive Werte heben die Ton-
héhe des linken Resonators an, wéhrend die des rechten abgesenkt wird. Negative Werte
verhalten sich umgekehrt. Bei 0% besitzen beide Resonatoren exakt die gleiche Stimmung.

Resonanz-Typ erméglicht lhnen die Auswahl aus sieben verschiedenen physikalischen Mo-
dellen resonanter Klangkérper:

e Beam simuliert die Resonanzeigenschaften von Klangstében aus verschiedenen Ma-
terialen und in unterschiedlichen GréBen.

e Marimba, eine Sondervariante des Beam-Modells, reproduziert die charakteristischen
Oberténe von Klangstaben des Marimbaphons, die sich aufgrund der starken Schnitt-
wolbung der Stabunterseite ergeben.

e String simuliert den Klang, der von Saiten aus verschiedenen Materialien und mit
unterschiedlichen Starken erzeugt wird.

e Membrane ist das Modell einer rechteckigen Membran (wie z.B ein Schlagzeugfell) mit
unterschiedlicher GréBe und Konstruktion.

e Plate simuliert den Klang, der von einer rechteckigen, flachen Platte aus verschiedenen
Materialien und in verschiedenen GréB3en erzeugt wird.

e Pipe simuliert ein zylinderférmiges Rohr, das an einem Ende vollstandig gedffnet ist
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und am anderen Ende eine variable Offnung besitzt (deren GréBe mit dem Opening-
Parameter eingestellt wird.)

e Tube simuliert ein zylinderférmiges Rohr, das an beiden Enden vollstandig gedffnet
ist.

Mit dem Wahlschalter Resonator-Qualitat kann die Klangqualitat des Resonator-Modells
bestimmt, bzw. ein guter Kompromiss zwischen Klangqualitdt und CPU-Bedarf gefunden
werden, indem die Anzahl der berechneten Obertdne reduziert wird. ,Basic” benutzt die
geringsten CPU-Ressourcen, wahrend ,Full” wesentlich komplexere Resonanzen erzeugt.
Der Parameter wird bei den Resonatoren Pipe oder Tube nicht benutzt.

Der Decay-Regler bestimmt die Starke der internen Dampfung im Resonator und damit die
Decay-Zeit.

Der Material-Regler stellt die Abweichung des Dampfungsverhaltens bei unterschiedlichen
Frequenzen ein. Bei niedrigen Werten klingen tiefe Frequenzanteile langer nach als hohe
(wodurch Klangkérper simuliert werden, die aus Holz, Nylon oder Gummi sind). Bei héheren
Werten klingen hohe Frequenzanteile langer nach (wodurch Klangkdrper aus Glas oder
Metall simuliert werden). Dieser Parameter wird bei den Resonator-Modellen Pipe oder
Tube nicht benutzt.

Der Radius-Parameter ist nur bei den Pipe- und Tube-Resonatoren vorhanden. Er bestimmt
bei beiden Rohr-Modellen den Radius des modellierten Rohrs. Wenn der Radius zunimmt,
erhéhen sich fir hohe Frequenzen sowohl die Decay-Zeit als auch die Sustain-Dauer. Bei
sehr groBen Rohren verdndert sich auch die Grundtonhéhe des Resonators.

Die Decay- und Material/Radius-Parameter lassen sich auch lber das X-Y-Feld einstellen.

Ratio ist nur bei den Membrane- und Plate-Resonatoren vorhanden und bestimmt das
Seitenverhaltnis des Klangkorpers.

Der Brightness-Parameter bestimmt die Amplitude der unterschiedlichen Frequenzbestand-
teile. Bei hoheren Werten sind hohe Frequenzen lauter. Dieser Parameter wird bei den
Resonator-Modellen Pipe- oder Tube nicht benutzt.

Inharm. (Inharmonics) &ndert die Stimmung der vom Resonator erzeugten Obertdne bzw.
ihr Obertonverhaltnis. Bei negativen Werten werden die Frequenzen zusammengepresst,
wodurch die Anzahl an tiefen Teilténen zunimmt. Bei positiven Werten werden die Teilton-
Frequenzen gedehnt, wodurch die Anzahl an oberen Teiltonen zunimmt. Dieser Parameter
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wird ebenfalls bei den Pipe- oder Tube-Resonatoren nicht benutzt.

Opening ist nur bei dem Pipe-Resonator vorhanden und skaliert die GréBe zwischen offenem
und geschlossenem Rohr. Bei 0% ist das Rohr an einem Ende vollsténdig geschlossen,
wéhrend bei 100% das Rohr an beiden Enden gedffnet ist.

Die Parameter Listening L und R bestimmen fir den linken und rechten Resonator die
Positionen, an denen die Vibrationen gemessen werden. Bei 0% werden die Resonanzen
praktisch in der Mitte des Klangkorpers abgehort. Hohere Werte verschieben den Abhor-
punkt ndher zum Rand hin. Diese Parameter werden bei den Pipe- oder Tube-Resonatoren
nicht benutzt, da bei diesen Modellen immer in der Mitte des dauerhaft gedffneten Endes
gemessen wird.

Der Hit-Regler bestimmt die Stelle, an der der Klangkérper angeschlagen oder auf andere
Weise zum Schwingen angeregt wird. Bei 0% wird der Klangkérper in der Mitte angeschla-
gen bzw. angeregt. Héhere Werte verschieben diesen Punkt ndher zu den Randbereichen
hin. Dieser Parameter wird bei den Pipe- oder Tube-Resonatoren nicht benutzt.

Das Effektsignal wird in eine Filterkombination aus Tiefpass und Hochpass geleitet, die lber
ein X-Y-Feld gesteuert werden kann. Um die Filterbandbreite zu bestimmen, klicken und
ziehen Sie entlang der vertikalen Achse. Um die Position des Frequenzbandes einzustellen,
klicken und ziehen Sie entlang der horizontalen Achse. Das Filter kann mit dem Filter-Schalter
ein- oder ausgeschaltet werden.

Width stellt die Stereobreite fir den linken und rechten Resonator ein. Bei 0% werden beide
Signale mit gleichem Pegel jeweils der anderen Stereoseite hinzugemischt, was zu einem
Mono-Ausgangssignal fihrt. Bei 100% wird jeder Resonator ausschlieBlich auf einen Kanal
geleitet.

Bleed mischt dem Resonanzsignal wieder einen Teil des unbearbeiteten Signals hinzu. Bei
héheren Werten ist also mehr vom Originalsignal zu héren. Die Funktion ist sehr nitzlich,
um hohe Frequenzen zurlickzugewinnen, die oft abgedampft werden, wenn sehr tiefe Re-
sonator-Frequenzen (Tonhohen) eingestellt sind oder, wenn ein Modell mit einer geringeren
Qualitat berechnet wird. Der Parameter ist bei den Resonatoren Pipe oder Tube nicht vor-
handen.

Gain verstarkt oder verringert den Pegel des bearbeiteten Signals und der Dry/Wet-Pa-
rameter bestimmt das Mischungsverhaltnis zwischen dem unbearbeiteten Eingangssignal
und dem Signal, das zur Bearbeitung an Corpus geschickt wird. Ein Herunterregeln von
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Dry/Wet schneidet die momentan erklingenden Resonanzen nicht ab, sondern verhindert
die Bearbeitung von neuen Eingangssignalen.

Corpus enthalt einen integrierten Limiter, der bei zu hohen Lautstarken automatisch einge-
schaltet wird. Sobald der Limiter aktiv ist, leuchtet die LED in der oberen, rechten Ecke in
der Anzeige von Corpus auf.

21.9 Dynamic Tube
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Der Dynamic-Tube-Effekt veredelt Kldnge mit den besonderen Eigenschaften der Réhren-
Séttigung. Ein integrierter Envelope Follower erzeugt dynamische Klangvariationen, die
vom Pegel des Eingangssignals abhangen.

Drei Rohrenmodelle A, B und C bieten verschiedene Verzerrungscharakteristiken, die von
echten Verstarker-Réhren bekannt sind. Tube A produziert keine Verzerrungen, wenn Bias
niedrig eingestellt ist, erzeugt aber helle Oberténe, wenn das Signal einen bestimmten
Schwellenwert lbersteigt. Tube C reprasentiert einen sehr schlichten Réhrenverstérker, der
standig Verzerrungen erzeugt. Die Qualitdt von Tube B liegt irgendwo zwischen diesen
beiden Extremen.

Der Tone-Parameter bestimmt die spektrale Verteilung der Verzerrungen, indem er sie ent-
weder in die Héhen, in das Mittenband oder darunter verschiebt.

Der Drive-Parameter bestimmt, mit welchem Pegel das Signal die Rdhre erreicht; hohere
Drive-Werte flihren zu einem ,,schmutzigeren” Ausgangssignal. Die Intensitdt der Rohre wird
mit dem Bias-Regler gewahlt, der das Signal in die gefeierten Bereiche der nichtlinearen

Der Effekt Dynamic
Tube.
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Verzerrung driickt. Bei sehr hohen Bias-Werten beginnt das Signal férmlich auseinanderzu-
fallen.

Der Bias-Parameter kann positiv oder negativ durch einen Envelope Follower moduliert wer-
den; die Intensitdt wird mit dem Envelope-Regler eingestellt. Je héher die Intensitat dieser
Modulation gewéhlt wird, desto stérker wird der Bias-Punkt durch den Pegel des Eingangs-
signals beeinflusst. Negative Envelope-Modulationen erzeugen Expansionseffekte, indem
sie die Verzerrung bei lauten Signalen vermindern, wahrend positive Modulationen laute
Sounds noch verzerrter klingen lassen.

Attack und Release regeln, wie schnell der Envelope Follower auf Pegeldnderungen im
Eingangssignal reagiert. Zusammen bestimmen sie die Charakteristik der Hullkurve und
damit die dynamische Natur der Verzerrungen. Beachten Sie: Wenn Envelope auf Null
gestellt ist, sind sie wirkungslos.

Das Ausgangssignal des Gerats kénnen Sie mit dem Output-Regler verstérken oder ab-
schwéchen.

Das Aliasing kann durch Aktivieren des Hi-Quality-Modus reduziert werden, auf den Sie mit-
tels @ (PC)/ © (Mac) Kontextmeni Zugriff haben. Dies verbessert die Klangqualitat
— besonders im Héhenbereich — erhéht aber auch die CPU-Last etwas.

21.10 EQ Eight
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Der EQ-Eight-Effekt ist ein Equalizer mit bis zu acht parametrischen Filtern pro Eingangs-
kanal, der nitzlich fir das Verdndern des Klangs eines Eingangssignals ist. Er erweitert die

Der Effekt EQ Eight.
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Funktionen des friiheren Gerats EQ Four und ist vollstandig riickwértskompatibel zu dessen
Presets.

Das Eingangssignal kann auf dreierlei Weise bearbeitet werden: Stereo, L/R und M/S. Der
Stereo-Modus verwendet eine einzige Kurve, um beide Kanale des Stereosignals identisch
zu filtern. Der L/R-Modus bietet unabhangig einstellbare Filterkurven fir den linken und
rechten Kanal des Eingangssignals; der M/S-Modus (Mitte/Seite) bietet die gleiche Funktio-
nalitat fur Signale, die mit M/S-Kodierung aufgezeichnet wurden.

Bei Verwendung der Modi L/R und M/S werden beide Kurven gleichzeitig als Referenz
angezeigt, bearbeitet werden kann jedoch nur der aktive Kanal. Der Edit-Schalter zeigt
diesen aktiven Kanal an und kann zum Umschalten zwischen den beiden Kurven verwendet
werden.

Fir die Filter sind sechs verschiedene Typen wahlbar. Von links nach rechts in der Anzeige
sind dies:

o Low-Cut (senkt Frequenzen unterhalb der eingestellten ab);
o Low-Shelf (senkt Frequenzen unterhalb der eingestellten ab oder hebt sie an);

e Bell-Curve (senkt Frequenzen in einem bestimmten Bereich ab oder hebt sie an);

Notch (entfernt Frequenzen in einem schmalen Bereich);

High-Shelf (senkt Frequenzen oberhalb der eingestellten ab oder hebt sie an);
e High-Cut (senkt Frequenzen oberhalb der eingestellten ab).

Jedes Filterband kann individuell ein- oder ausgeschaltet werden. Schalten Sie nicht ver-
wendete Bander ab, um die CPU-Last zu senken.

Um die Filterkurve zu bearbeiten, klicken und ziehen Sie die Filter-Punkte in der Anzeige.
Horizontale Bewegungen andern die Filterfrequenz, wéhrend vertikale Bewegungen den
Gain-Wert des Filterbandes dndern. Um den Q-Wert (auch als Resonanz oder Bandbreite
bezeichnet) des Filters zu dndern, halten Sie beim Ziehen mit der Maus die (PC) /
Alt ~=] (Mac) Taste. Beachten Sie, dass bei den Filtertypen Low-Cut, Notch und High-Cut
der Gain-Wert nicht verandert werden kann. Bei diesen Typen &ndert das vertikale Ziehen
den Q-Wert.

Sie kdnnen ein Band auch mit dem ,1,2,3,4"-Wahlschalter anwahlen und seine Parameter
dann mit den Reglern Freq, Gain, und Q einstellen. Werte kénnen auch direkt in die Felder
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unter den Reglern eingetippt werden.

Um ausgesprochen drastische Filter-Effekte zu erzielen, kénnen Sie zwei oder mehr Filter
mit den gleichen Einstellungen versehen.

Da eine Anhebung von Frequenzen den Pegel des Signals erhéhen und eine Absenkung
ihn vermindern wird, kénnen Sie den Ausgangspegel im globalen Gain-Feld wieder so
anpassen, dass er moglichst hoch ist, ohne zu verzerren.

Der Scale-Parameter senkt das Gain aller Filter ab, die einen Gain-Parameter besitzen (das
sind alle auBer High-Cut, Low-Cut und Notch).

Das Aktivieren des Hi-Quality-Modus’ im & (PC) / ® (Mac) KontextmenU kann
die Klangqualitdt besonders bei tieffrequenten Signalen oder beim Arbeiten mit hohen
Sampling-Raten verbessern. Der Hi-Quality-Modus belastet die CPU etwas starker.

21.11 EQ Three
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Wenn Sie mal einen guten DJ-Mixer verwendet haben, werden Sie so was kennen: Einen
EQ, der das Einstellen unterschiedlicher Lautstarken fir die Basse, die Mitten und die Hohen
des Signals gestattet.

Die Lautstarke jedes der drei Béander kann mit dem entsprechenden Gain-Regler zwischen
unendlicher Absenkung und einer Pegelanhebung um 6 dB variiert werden. Das bedeutet,
dass Sie beispielsweise die Bassdrum und den Bass eines Tracks komplett entfernen kénnen,
ohne die anderen Frequenzen zu beeinflussen.

Der Effekt EQ-Three
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Sie kdnnen auch jedes Band separat mit den On/Off-Schaltern unter den Gain-Reglern
ein- und ausschalten. Diese Schalter sind besonders dann praktisch, wenn sie Tasten der
Rechnertastatur zugewiesen werden...

EQ Three zeigt mit Hilfe dreier LEDs an, ob in den einzelnen Frequenzbéndern ein Signal
vorhanden ist. Auch dann, wenn ein Band ausgeschaltet ist, gibt seine LED Aufschluss tber
das Vorhandensein eines Signals. Der interne Schwellenwert fir die LEDs liegt bei -24 dB.

Der Frequenzbereich der drei Bander wird durch zwei Trennfrequenz-Parameter bestimmt:
FreglLo und FregHi. Wenn FreqLo auf 500 Hz und FreqHi auf 2000 Hz gestellt ist, dann
reicht das tiefe Band von 0 Hz bis 500 Hz, das mittlere von 500 Hz bis 2000 Hz und das hohe
von 2000 Hz bis zur héchsten Frequenz, die mit der eingestellten Samplingrate oder Ihrer
Hardware erreicht werden kann.

Sehr wichtig ist der 24dB/48dB-Umschalter. Er bestimmt, wie steilflankig die Signale der
Bander an den Trennfrequenzen durch die Filterung beschnitten werden. Der héhere Wert
bewirkt eine drastischere Filterung, bendtigt aber auch etwas mehr Rechenleistung.

Anmerkung: Die Filter in diesem Effekt wurden so optimiert, dass sie eher dem Klang
einer leistungsfahigen und guten analogen Filterkaskade als digitalen Filtern nahe kommen.
Insbesondere im 48-dB-Modus gibt es keine perfekt lineare Signaliibertragung, was sich
selbst dann in einem leicht gefdrbten Klang duBert, wenn alle Pegel auf 0.00 dB stehen.
Das ist ein typisches Klangverhalten fir Filter dieser Art und gehért zum speziellen Sound
des EQ Three. Wenn Sie ein lineareres Klangverhalten benétigen, wahlen Sie bitte den
24-dB-Modus oder den EQ Eight.
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21.12 Erosion

Freg Widih Amount

Der Erosion-Effekt bearbeitet das Eingangsignal mit Hilfe eines kurzen Delays, das durch
gefiltertes Rauschen oder eine Sinuswelle moduliert wird. Dadurch entsteht ,Schmutz” im
Signal, der nach Aliasing/Downsampling-Verzerrungen klingt und zu einem sehr ,digitalen”
Sound fihrt.

Durch Klicken und Ziehen mit der Maus entlang der X-Achse im X/Y-Feld kann die Frequenz
der Sinuswelle oder die Mittenfrequenz des Rauschbands geregelt werden. Die Y-Achse
steuert die Modulationsintensitat. Wird (PC)/ (Mac) beim Klicken ins X/Y-Feld
gedriickt, kontrolliert die Y-Achse die Bandbreite. Beachten Sie, dass sich die Bandbreite
nicht &ndern l3sst, wenn Sine (Sinus) angewahlt ist.

Der Frequenz-Parameter bestimmt die Art oder ,Farbe” der Verzerrung. Wenn Rauschen
verwendet wird, arbeitet der Frequenz-Parameter in Kombination mit dem Width-Parameter,
der die Bandbreite des Rauschens bestimmt. Kleine Werte bewirken ein eng begrenztes und
damit selektives Band, grof3e Werte ein breites Band, mit dem das gesamte Signal klanglich
beeinflusst wird. Bei der Sinuswelle hat Width keine Funktion.

Noise und Sine verwenden einen einzelnen Modulationsgenerator. Wide Noise besitzt da-
gegen unabhéngige Noise-Generatoren fur den linken und rechten Kanal, wodurch eine
subtile Verbreiterung des Stereobildes entsteht.

Der Erosion-Effekt
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21.13 Der External-Audio-Effekt
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Der External-Audio-Effekt unterscheidet sich etwas von den anderen Effekt-Geraten in Live.
Statt das Audiosignal selbst zu bearbeiten, erlaubt er es externe (Hardware-)Effektprozessoren
in die Geréatekette einer Spur einzubinden.

Im Audio-To-Meni kénnen Sie die Ausgange lhrer Audio-Hardware wahlen, die zu lhrem
externen Gerét leiten; im Audio-From-MenUl wéhlen Sie die Eingénge, die das bearbeitete
Signal zurtick in Live leiten. Wie bei den Eingangs/Ausgangs-Ments der Spuren hdngt die
Liste der verfligbaren Eingdnge und Ausgange von den Audio-Voreinstellungen ab, die Sie
mit der Option ,,Configure...” unten in jedem Menii erreichen kénnen.

Unter jedem Menl befindet sich eine Spitzenpegel-Anzeige, die den hdchsten registrierten
Pegel anzeigt. Klicken Sie auf die Anzeige, um sie zurlickzusetzen.

Die Gain-Regler neben den Mendis stellen die Pegel ein, die aus Live heraus und wieder
hinein gefiihrt werden. Sie sollten sorgféltig eingestellt werden, um Ubersteuerungen zu
vermeiden — sowohl in der externen Hardware als auch bei der Riickfiihrung des Signals in
den Rechner.

Der Dry/Wet-Regler bestimmt das Mischungsverhéltnis zwischen dem Original- und dem
Effekt-Signal. Stellen Sie den Wert auf 100%, wenn Sie den External-Audio-Effekt in einer
Return-Spur verwenden.

Der Invert-Schalter invertiert die Phase des bearbeiteten und in Live zurlickgefihrten Signals.

Da Hardware-Effekte zu Latenzen fihren, die Live nicht automatisch erkennen kann, konnen
Sie entstehende Verzégerungen manuell mit dem Hardware-Latenz-Regler kompensieren.

Der
External-Audio-Effekt.
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Der Schalter neben diesem Regler erlaubt es |hnen, die Kompensation entweder in Mil-
lisekunden oder Samples vorzunehmen. Ist |hr externes Gerat digital mit Live verbunden,
werden Sie die Latenz in Samples kompensieren wollen. Dies stellt sicher, dass die einge-
stellte Anzahl von Samples auch beim Andern der Sampling-Rate beibehalten wird. Ist Ihr
externes Gerat analog mit Live verbunden, werden Sie die Latenz in Millisekunden kompen-
sieren wollen. Dies stellt sicher, dass die eingestellte Zeit beim Andern der Sampling-Rate
beibehalten wird. Beachten Sie, dass Ihnen die Einstellung in Samples eine feinere Kontrol-
le bietet. Sie werden darum moglicherweise selbst beim Arbeiten mit analogen Geraten
die Latenz in Samples ,feintunen” wollen, um die kleinstmdgliche Verzégerung zu erzielen.
Schalten Sie in einem solchen Fall wieder auf Millisekunden zurlick, bevor Sie die Sample-
Rate wechseln.

Anmerkung: Ist die Option zur Latenzkompensation im Optionen-Meni deaktiviert, ist auch
der Hardware-Latenz-Regler inaktiv.

Eine Anleitung zum exakten Einstellen der Latenzkompensation fiir Ihre Hardware finden Sie
im Kurs ,Kompensation des Treiberfehlers”.

21.14 Filter Delay
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Das Filter Delay bietet drei unabhéngige Delays, denen jeweils eine serielle Kombination
von Hoch- und Tiefpassfilter nachgeschaltet ist: Sie kénnen durch diese Anordnung jedes
Delay auf bestimmte, durch die Filtereinstellung wahlbare Frequenzbereiche beschranken.
Auch das Feedback von jedem Delay wird wieder durch die Filter gefihrt.

ﬂi@ﬂéa

Der Filter-Delay-Effekt
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Jedes Delay kann separat aktiviert oder deaktiviert werden. Delay 1 ist dem linken Ein-
gangskanal zugeordnet, Delay 2 der Summe aus linkem und rechtem Kanal und Delay 3
dem rechten Kanal. Mit den Pan-Reglern kann das Panorama fir jedes Delay frei gewahlt
werden; in der Standardeinstellung gibt jedes Delay sein Signal auf dem Kanal aus, auf dem
es auch sein Eingangssignal erhalt.

Die Filterung kann in jedem Delay separat mit den On/Off-Schaltern links neben den X/Y-
Feldern ein oder ausgeschaltet werden. Die X/Y-Felder steuern die Frequenzen von Hoch-
und Tiefpassfilter: Vertikal wird die Breite des durchgelassenen Frequenzbands eingestellt,
horizontal seine Platzierung im Frequenzspektrum.

Um die Verzégerungszeit in Beziehung zum Songtempo zu setzen, aktivieren Sie den Sync-
Schalter, der das Verwenden des Wahlschalters fir die Beat-Unterteilung erlaubt. Die num-
merierten Schalter zeigen die Delayzeit in Sechzehntelnoten an. Wahlt man zum Beispiel
eine ,4", so wird das Signal um vier Sechzehntelnoten verzégert, was einer Verzégerung um
einen Beat (eine Viertelnote) entspricht. Ist der Sync-Modus aktiv, verkiirzt oder verlangert
das Delay-Time-Feld die Verzégerung um den gewéhlten Prozentsatz und erzeugt so den
aus Drumcomputern bekannten und mit ,,Swing” bezeichneten Timing-Effekt.

Ist der Sync-Schalter deaktiviert, wird die Delayzeit in Millisekunden ausgedriickt. In diesem
Fall kdnnen Sie die Delayzeit durch Ziehen der Werte mit der Maus oder durch Klicken und
Eintippen eingeben.

Mit dem Feedback-Parameter kann der Anteil des vom Ausgang an den Eingang zuriick-
gefihrten Signals bestimmt werden. Hohe Werte kénnen zu einem unendlichen Feedback
flhren - achten Sie auf lhre Ohren und Lautsprecher, wenn Sie das ausprobieren!

Jeder Delay-Kanal besitzt einen eigenen Lautstarkeregler. Der Pegel l&sst sich um maximal
12dB anheben, damit ein durch die Filterung bedingter Pegelabfall kompensiert werden
kann.

Mit dem Dry-Regler kann das trockene, nicht verzdgerte Signal beigemischt werden. Stellen
Sie diesen Regler auf Minimum, wenn Sie das Filter Delay in einer Return-Spur nutzen.
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21.15 Flanger
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Der Flanger-Effekt verwendet zwei parallele zeitmodulierte Verzégerungen, um Flanger-
Effekte zu erzeugen.

Die Verzégerungszeit des Flangers wird mit dem Delay-Time-Parameter gewahlt. Der Feed-
back-Parameter sendet einen Teil des Ausgangssignals zurlick an den Eingang des Geréts,
wobei der Polarity-Schalter (,+" oder ,,-") die Polaritat dieses Signals bestimmt. Delay Time
und Feedback kénnen simultan mit dem X/Y-Bedienelement des Effekts eingestellt werden.

Die Verzégerungszeit kann mit einem integrierten Hullkurvenfolger gesteuert werden: Jus-
tieren Sie die Intensitdt der Modulation mit dem Amount-Regler (negative Werte invertieren
die Hullkurve) und stellen Sie dann den gewlinschten Hullkurvenverlauf mit den Parametern
Attack und Release ein.

Flanger besitzt auch zwei LFOs zur Modulation der Filterfrequenzen von rechtem und linkem
Kanal. Sechs unterschiedliche Wellenformen stehen fur diese Modulation zur Wahl: Sinus,
Rechteck, Dreieck, Sdgezahn aufwarts, Sdgezahn abwérts und Zufall. Die Intensitat, mit der
der LFO die Verzégerungen moduliert, wird mit dem Amount-Parameter eingestellt.

Die Geschwindigkeit des LFOs wird mit dem Rate-Regler bestimmt, der in Hertz eingestellt
wird. Alternativ kann Rate zum Songtempo synchronisiert und in Notenwerten (zum Beispiel
Sechzehntelnoten) eingestellt werden.

Der Phase-Parameter erzeugt Stereo-Effekte, indem er die Wellenformen der mit gleicher
Frequenz laufenden LFOs gegeneinander verschiebt. Wenn Sie diesen Parameter auf , 180"
stellen, sind die beiden Wellenformen exakt gegenphasig (um 180 Grad verschoben), so

Der Flanger-Effekt.
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dass die eine gerade das Maximum erreicht, wenn die andere am Minimum ist.

Spin verstimmt die beiden LFOs gegeneinander. Jedes Delay wird dadurch mit einer unter-
schiedlichen Frequenz moduliert; der Frequenzunterschied hangt vom Spin-Wert ab.

Mit dem HiPass-Regler kénnen tiefe Frequenzen aus dem verzégerten Signal gefiltert wer-
den.

Der Dry/Wet-Regler bestimmt das Mischungsverhéltnis zwischen dem Original- und dem
Effekt-Signal. Stellen Sie den Wert auf 100%, wenn Sie den Flanger in einer Return-Spur
verwenden.

Der Hi-Quality-Modus kann Gber den Eintragim 3 (PC)/ ® (Mac) Kontextmenu akti-
viert/deaktiviert werden. Die Aktivierung von Hi-Quality fihrt zu einem offeneren Klangbild.
Der Modus verbraucht jedoch auch etwas mehr CPU-Leistung.

21.16 Frequency Shifter
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Frequency Shifter verschiebt Frequenzen des eingehenden Audiosignals um einen benut-
zerdefinierten Wert in Hertz nach oben oder unten. Wahrend kleine Shift-Werte zu subtilen
Tremolo- oder Phasing-Effekten flhren, ermdglichen groBe Werte die Erzeugung von dis-
sonanten oder metallischen Klangfarben.

Die Coarse- und Fine-Regler bestimmen den Wert der Frequenzverschiebung, die auf dem
Eingangssignal angewandt wird. Ist zum Beispiel das Eingangssignal eine Sinusschwingung

Der
Frequency-Shifter-Effekt.
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mit 440 Hz und die Frequenzverschiebung auf 100 Hz gestellt, liegt am Ausgang eine
Sinusschwingung mit 540 Hz an.

Durch Wechseln des Modus von Shift auf Ring schaltet Frequency Shifter von der klassischen
Frequenzverschiebung auf Ringmodulation um. Im Ring-Modus wird der gewahlte Frequen-
zwert dem Eingangssignal hinzugefligt und abgezogen. Ist zum Beispiel das eingehende
Audiosignal (A) eine Sinusschwingung mit 440 Hz und die Frequenzverschiebung auf 100
Hz (B) gestellt, enthalt das Ausgangssignal Teiltone bei 340 Hz (A-B) und 540 Hz (A+B).

Der Drive-Schalter aktiviert/deaktiviert einen Verzerrer-Effekt, dessen Pegel (Starke) sich mit
dem darunter liegenden Parameter bestimmen l|dsst. Drive steht ausschlieBlich im Ring-
Modus zur Verfligung.

Die Aktivierung des Wide-Schalters erzeugt einen Stereoeffekt, indem die Polaritat des
Spread-Werts fiir den rechten Kanal umgekehrt wird. Eine Erhéhung des Spread-Werts ver-
schiebt die Frequenz im rechten Kanal nach unten, wéhrend sie links nach oben verschoben
wird. Beachten Sie bitte, dass der Wide-Parameter bei einem Spread-Wert von 0 keine
Auswirkungen hat.

Frequency Shifter besitzt auch zwei LFOs zur Modulation der Frequenzen von linkem und
rechtem Kanal. Sechs unterschiedliche Wellenformen stehen fir diese Modulation zur Wahl:
Sinus, Rechteck, Dreieck, Sdgezahn aufwérts, Sdgezahn abwarts und Zufall. Die Intensitéat,
mit der der LFO die Frequenzen moduliert, wird mit dem Amount-Regler eingestellt.

Die Geschwindigkeit des LFOs l3sst sich mit dem Rate-Regler in Hertz eingeben. Alternativ
kann Rate auch zum Songtempo synchronisiert und in Notenwerten (zum Beispiel Sechzehn-
telnoten) eingestellt werden.

Der Phase-Parameter erzeugt Stereo-Effekte, indem er die Wellenformen der mit gleicher
Frequenz laufenden LFOs gegeneinander verschiebt. Wenn Sie diesen Parameter auf , 180"
stellen, sind die beiden Wellenformen exakt gegenphasig (um 180 Grad verschoben), so
dass die eine gerade das Maximum erreicht, wenn die andere am Minimum ist.

Spin erméglicht es, eine Abweichung zwischen beiden LFO-Frequenzen einzustellen. Je
héher der Spin-Wert, desto starker der Frequenzunterschied.

Bei Benutzung der Zufalls-Wellenform zeigen die Parameter Phase und Spin keine Auswir-
kungen und beeinflussen somit auch nicht den Klang.

Der Dry/Wet-Parameter bestimmt das Mischungsverhéltnis zwischen dem unbearbeiteten
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Signal (Dry) und dem bearbeiteten Effekt-Signal (Wet). Der Regler dndert seinen Namen
zu Mix, sobald der Drive-Parameter aktiviert ist. Beachten Sie, dass der Drive-Effekt im
Signalfluss hinter dem Mix-Regler liegt. Daher kénnen Sie Frequency Shifter auch als reinen
Verzerrer-Effekt einsetzen, indem Sie Drive aktivieren und Mix auf 0% stellen.

Das Frequency-Shifting wird durch einfache Addition oder Subtraktion eines Wertes in Hertz
zum/vom eingehenden Audiosignal erreicht. Dies unterscheidet es deutlich vom Pitch-Shif-
ting, bei dem die Verhaltnisse der eingehenden Frequenzen (und somit auch der Bezug
ihrer Harmonischen) erhalten bleiben. Stellen Sie sich zum Beispiel ein Eingangssignal vor,
das aus den Sinusschwingungen 440 Hz und 880 Hz besteht, die eine Oktave auseinander
liegen. Um dieses Signal nun eine Oktave nach oben zu transponieren, multiplizieren wir
diese Frequenzen mit dem Faktor 2, was zu neuen Frequenzen von 880 Hz und 1760 Hz
fuhrt.

21.16.1 Tipps zum Frequency-Shifter

Frequenzverschiebungen und Ringmodulation kénnen sehr interessante Klangergebnisse
liefern. Hier einige Tipps zum Einsatz des Frequency-Shifter-Gerétes.

Stimmen von Schlagzeugkléangen

Das Stimmen von gesampeltem Akustik-Schlagzeug ist manchmal schwierig. Eine tber den
Tonhdhenanderungs-Parameter eines Samplers vorgenommene Stimmung verdndert oft
auch den Klangcharakter auf unnatirliche Weise und fiihrt zu ,,gequetscht” oder , muffig”
klingenden Samples. Das Frequency-Shifting kann eine nitzliche Alternative sein.

Probieren Sie den Shift-Modus mit einem Dry/Wet-Wert von 100% aus. Stellen Sie dann den
Wert der Fine-Frequenz nicht héher als 100 Hz nach oben oder unten ein. Hierdurch &ndern
sich scheinbare GréBe und Stimmung des Schlagzeug-Sounds, wahrend die Klangqualitat
des urspriinglichen Samples erhalten bleibt.
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Phasing

Satte Phasing-Effekte kénnen mit extrem kleinen Shift-Werten (nicht mehr als ca. 2 Hz)
erzeugt werden. Beachten Sie, dass das Phasing erst durch die Interaktion von Effekt- und
Originalsignal entsteht. Sie kdnnen nur dann einen Effekt wahrnehmen, wenn die Dry/
Wet-Balance beide Signale horbar macht. Das stérkste Phasing ist bei einem Dry/Wet-
Mischungsverhaltnis von 50% zu horen.

Tremolo

Im Ring-Modus erzeugen Frequenzen unterhalb der Hérgrenze (ca. 20 Hz) einen Tremolo-Ef-
fekt. Durch Einschalten des Wide-Parameters und den Einsatz kleiner Spread-Werte kénnen
Sie dem Tremolo eine Stereo-Panoramabewegung hinzufiigen.

Mehr lernen...

Schalten Sie versuchsweise ein Spectrum -Gerét hinter den Frequency Shifter, um sich die
Auswirkungen von Parameterdnderungen nicht nur anhéren, sondern auch ansehen zu kén-
nen. Die Auswirkungen sind besonders gut zu erkennen, wenn Sie dabei einfache, statische
Sinusschwingungen als Eingangsquelle benutzen.

21.17 Gate
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Der Gate-Effekt
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Der Gate-Effekt lasst nur solche Signale passieren, deren Pegel liber einem vom Anwender
wahlbaren Schwellenwert (Threshold) liegen. Ein Gate kann benutzt werden, um Stérge-
rausche (zum Beispiel Rauschen oder Brummen) zwischen Kldngen zu entfernen. Man kann
mit ihm einen Klang aber auch dadurch formen, dass man Threshold so einstellt, dass Hall-
oder Delay-Fahnen beziehungsweise der natlrliche Ausklang eines Instruments durch das
Gate beschnitten werden.

Der Threshold-Regler bestimmt die Empfindlichkeit des Gates. Wenn das Gate offen ist und
das Signal durchlasst (das Signal also lber dem Threshold liegt), leuchtet die griine LED.

Der Attenuation-Parameter unter dem Threshold-Regler erlaubt es, das Signal nur im Pe-
gel abzusenken, statt es komplett auszublenden. Mit der Einstellung -INF unterdriickt das
geschlossene Gate das Eingangssignal vollig. Eine Einstellung von 0.0 bedeutet, dass das
Eingangssignal selbst bei geschlossenem Gate ohne Pegelabsenkung an den Ausgang ge-
fihrt wird. Einstellungen zwischen diesen beiden Extremen senken das Eingangssignal bei
geschlossenem Gate mehr oder weniger im Pegel ab.

Ist der Flip-Schalter aktiviert, arbeitet das Gate umgekehrt: das Signal wird nur durchgelas-
sen, wenn sein Pegel unterhalb des Threshold ist.

Die Attackzeit bestimmt, wie schnell das Gate &ffnet, wenn das Eingangssignal den Thres-
hold-Wert Uberschreitet. Sehr kurze Attackzeiten kénnen scharf klickende Sounds erzeugen,
wahrend lange Attackzeiten die Einschwingphasen der Kldnge weich klingen lassen.

Wenn das Eingangssignal unter den Threshold abféllt, kommt der Hold-Time-Parameter ins
Spiel. (Anmerkung fiir Technik-Bewanderte: Das Gate besitzt Hysterese, so dass Release
etwa 3 dB unterhalb des Thresholds einsetzt.) Nach Ablauf der mit Hold eingestellten Zeit
schlieBt das Gate mit der gewahlten Release-Zeit.

Normalerweise ist das gegatete Signal mit dem Signal identisch, das das Gate ausldst.
Mittels Sidechaining ist es jedoch mdglich, ein Signal auf der Basis des Pegels eines anderen
Signals zu gaten. Klappen Sie das Gate-Fenster mit dem & Schalter in seiner Titelzeile aus,
um Zugriff auf die Sidechaining-Parameter zu erhalten.

Wenn Sie diesen Bereich mit dem ,Sidechain”-Schalter aktivieren, kédnnen Sie in den MenUs
darunter jede andere Spur auswéhlen. Die so gewahlte Signalquelle arbeitet nun anstelle
des tatsachlich gegateten Signals als Ausléser fir das Gate.

Der Gain-Regler bestimmt den Pegel des externen Sidechain-Eingangssignals; der Dry/Wet-
Regler erméglicht es lhnen, eine Kombination aus dem externen Sidechain-Eingangssignal
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und dem Originalsignal als Ausléser fir das Gate zu wahlen. Steht Dry/Wet auf 100%,
wird das Gate ausschlieBlich von der Sidechain-Signalquelle ausgel&st. Bei 0% wird das
Sidechain-Signal gar nicht genutzt. Beachten Sie, dass ein Erhéhen von Gain nicht zu einer
Erhohung der Lautstérke des Originalsignals im Mix fihrt. Das Sidechain-Signal dient nur
dem Ausldsen des Gates und ist nie selbst horbar.

Sidechain-Gating kann benutzt werden, um den Rhythmus von einer Signalquelle auf eine
andere zu libertragen. So kann man zum Beispiel einen gehaltenen Flachenklang im Rhyth-
mus eines Drumloops triggern, indem man in die Flachenklang-Spur ein Gate einflgt, fur
das man die Drumloop-Spur als Sidechain-Eingang wahlt.

21.18 Grain Delay
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Das Grain Delay zerlegt das Eingangssignal in winzige Partikel (sogenannte ,Grains”), die
individuell verzégert werden. Die Grains kénnen auBerdem unabhéngig vom Eingangssignal
gestimmt werden. Sowohl die Tonhdhe, als auch die Delayzeit kénnen zuféllig variiert wer-
den, wodurch sich komplexe Klang- und Rhythmus-Gebilde erzeugen lassen, die mit dem
Eingangssignal nicht mehr viel zu tun haben missen. Das kann sehr nltzlich zum Erstellen
neuer Kldange und Klangtexturen sowie zum Vertreiben von ungebetenen Gésten und noch
viel ungebeteneren Insekten sein (ein Scherz...).

Um die Verzogerungszeit in Beziehung zum Songtempo zu setzen, aktivieren Sie den Sync-
Schalter, der das Verwenden des Wahlschalters flr die Beat-Unterteilung erlaubt. Die num-
merierten Schalter zeigen die Delayzeit in Sechzehntelnoten an. Wahlt man zum Beispiel
eine ,4", so wird das Signal um vier Sechzehntelnoten verzdgert, was einer Verzégerung um

Der Grain-Delay-Effekt
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einen Beat (eine Viertelnote) entspricht. Ist der Sync-Modus aktiv, verkiirzt oder verldngert
das Delay-Time-Feld die Verzégerung um den gewahlten Prozentsatz und erzeugt so den
aus Drumcomputern bekannten und mit , Swing” bezeichneten Timing-Effekt.

Ist der Sync-Schalter deaktiviert, wird die Delayzeit in Millisekunden ausgedriickt. In diesem
Fall kdnnen Sie die Delayzeit durch Ziehen der Werte mit der Maus oder durch Klicken und
Eintippen eingeben.

Jeder Parameter kann der vertikalen oder horizontalen Achse des X/Y-Feldes zugewiesen
werden. Verwenden Sie die Wahlschalter Gber dem X/Y-Feld, um einen Parameter der X-
Achse zuzuordnen, und den Wahlschalter links neben dem Feld, um einen Parameter der
Y-Achse zuzuordnen.

Mit dem Feedback-Parameter kann der Anteil des vom Ausgang an den Eingang zurlick-
gefihrten Signals bestimmt werden. Hohe Werte kénnen zu einem unendlichen Feedback
fihren - achten Sie auf hre Ohren und Lautsprecher, wenn Sie das ausprobieren!

Die Tonh&he der Grains kann mit dem Pitch-Parameter eingestellt werden, der wie bei einem
einfachen PitchShifter funktioniert.

Spray sorgt fiir zuféllige Variationen bei der Delayzeit. Niedrige Werte ,verschmieren” das
Signal zeitlich etwas und fligen ihm dadurch eine Art Rauschanteil hinzu. Hohe Werte zer-
storen die zeitliche Struktur des Signals komplett und sorgen damit fiir mehr oder weniger
viel rhythmisches Chaos - die bevorzugte Einstellung flr Anarchisten.

Random Pitch variiert die Tonhéhe mit Zufallswerten. Niedrige Werte fiihren zu einer Art
Chorus-Effekt, hohe Werte kénnen dem Eingangssignal jegliche Tonalitdt rauben. Dieser
Parameter kann sinnvoll mit dem Pitch-Parameter gemeinsam benutzt werden, um gleich-
zeitig Stimmung und Tonalitat des Signals zu beeinflussen.

Die GroBe und Dauer der Grains hangt von dem Frequency-Parameter ab. Auch die klang-
liche Auswirkung von Pitch und Spray wird stark von diesem Parameter beeinflusst.

Das Grain-Delay besitzt auch einen Dry/Wet-Parameter; er kann der Y-Achse des X/Y-Feldes
zugeordnet werden.
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21.19 Limiter
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Limiter ist ein Dynamikprozessor in Masteringqualitat, der sicher stellt, dass das Ausgangs-
signal einen bestimmten Pegel nicht Uberschreitet. Limiter wird idealerweise auf einer Sum-
menspur eingesetzt, um Ubersteuerungen und Clipping zu vermeiden. Im Wesentlichen
handelt es sich bei einem Limiter um einen Kompressor mit unendlicher Ratio. Weitere
theoretische Informationen zum Thema Kompressor finden Sie im Handbucheintrag zum
Compressor-Gerét.

Der Gain-Regler ermdglicht Ihnen den Pegel des Eingangssignals vor der Limiter-Bearbei-
tung anzuheben oder abzusenken.

Der Ceiling-Parameter bestimmt den absoluten, maximalen Ausgangspegel des Limiters.
Wenn lhr Eingangssignal keine tber dem Ceiling-Wert liegenden Pegelspitzen enthalt,
nimmt Limiter auch keine Bearbeitung am Signal vor.

Der Stereo/L/R-Schalter legt fest, wie Limiter Pegelspitzen behandelt, die nur auf einer Sei-
te im Stereopanorama auftreten. Im L/R-Modus arbeitet Limiter wie zwei einzelne Gerate
mit unabhangigem Limiting fir jeden Kanal. Im Stereo-Modus wird das Limiting auf beiden
Kanalen angewendet, sobald auf einem der Kanale Pegelspitzen auftreten, die eine Kom-
pression erforderlich machen. Der L/R-Modus erméglicht Limiter eine starkere Kompression,
die jedoch auch Verschiebungen im Stereobild zur Folge hat.

Das Lookahead-Wahlmeni beeinflusst die Reaktionsgeschwindigkeit des Limiters auf Pe-
gelspitzen. Kiirzere Lookahead-Zeiten erlauben eine starkere Kompression, fiihren jedoch
zu einem Anstieg von Verzerrungen, insbesondere im Bassbereich.

Der Release-Regler bestimmt, wie lange Limiter benétigt, um in den Normalbetrieb zuriick-

Der Limiter-Effekt.
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zukehren, nachdem der Signalpegel unter den Ceiling-Wert fallt. Ist Auto aktiviert, analysiert
Limiter das Eingangssignal und stellt eine geeignete Release-Zeit automatisch ein.

Die Pegelanzeige erméglicht eine optische Kontrolle lber die am Signal vorgenommene
Pegelabsenkung (Gain Reduction).

Beachten Sie, dass alle im Signalfluss hinter dem Limiter liegenden Geréte oder Kanalfader
weiteren Pegel hinzufligen kénnen. Um sicherzustellen, dass |hr abschlieBendes Ausgangs-
signal absolut keine Ubersteuerung enthilt, setzen Sie Limiter als letztes Gerat in die Gera-
tekette der Masterspur ein und stellen Ihren Masterfader auf einen Wert kleiner oder gleich
0 dB.

21.20 Looper
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Looper ist ein Audio-Effekt, der auf klassischen Echtzeit-Looper-Geréten basiert. Er ermég-
licht es lhnen Audiomaterial aufzunehmen und im Loop wiederzugeben, sowie eine unbe-
grenzte Anzahl von Overdubs zu erzeugen, die synchron zu lhrem Set sind. Wenn das Set
nicht wiedergegeben wird, kann Looper das eingehende Audiomaterial analysieren und Li-
ves Tempo anpassen. Sie kénnen vor der Aufnahme auch eine Loop-Lénge vorbestimmen,
sodass Live sein Tempo automatisch anpasst und lhr Loop somit in die angegebene Takt-
zahl hineinpasst. Darliberhinaus kdnnen Audiodateien in Looper importiert werden, z.B. als
Basis fiir neues Overdub-Material. Auch lassen sich Audiodateien als neue Clips aus Looper
exportieren.

In der oberen Halfte von Loopers Oberflache befindet sich eine groBe Anzeige, die lhnen

Der Looper-Effekt.
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eine optimale Lesbarkeit wahrend lhrer Performance bietet. Bei der Aufnahme wird die
gesamte Anzeige rot. Nach Abschluss der Aufnahme zeigt sie die aktuelle Position im Loop
und die gesamte Looplange in Takten und Schlagen an.

Loopers Transport-Taster arbeiten dhnlich wie die anderen Transportsteuerungen in Live.
Die Aufnahme-Taste startet die Aufnahme des Eingangssignals, solange bis eine andere
Taste gedriickt wird. Durch die Aufnahme werden alle momentan in Looper gespeicherten
Audiodaten Uberschrieben. Mit Overdub werden stdndig weitere Aufnahmelayer des Ein-
gangssignals hinzugefiigt, die alle die Lange des urspriinglich aufgenommenen Materials
haben. Die Play-Taste gibt den momentanen Zustand von Loopers Puffer wieder, ohne neues
Material aufzunehmen. Die Stop-Taste stoppt die Wiedergabe.

Das Verhalten der Transportsteuerung éndert sich abhangig davon, ob Lives Wiedergabe
lauft oder nicht. Bei laufender Wiedergabe verhalt sich Looper wie ein Clip und unterliegt
der globalen Quantisierung, deren Wert im Quantisierungs-Wahlmenu eingestellt werden
kann. Wird die Wiedergabe in Live gestoppt, schaltet sich sofort Loopers eigene Transport-
steuerung ein, unabhangig von der Quantisierungs-Einstellung.

Die Clear-Taste |6scht Loopers Puffer. Wenn Sie Clear im Overdub-Modus bei laufender
Wiedergabe driicken, wird nur der Inhalt des Puffers geléscht, Tempo und Lénge bleiben
jedoch erhalten. Das Driicken von Clear in irgendeinem der anderen Modi [6scht auch die
Einstellungen fiir Tempo und Lange.

Die Undo-Taste |6scht alle Overdubs, die seit dem letzten Driicken der Overdub-Taste ge-
macht wurden. lhre urspriingliche Aufnahme und alle in vorherigen Durchldufen gemachten
Overdubs bleiben jedoch erhalten. Nach Driicken von Undo wechselt der Taster zu Redo.
Der Redo-Speicher wird dann durch das Material ersetzt, das mit dem letzten Undo-Befehl
geléscht wurde.

Die groBe Taste unter der Transportsteuerung ist die Multi-Transport-Taste. Wie bei den
normalen Transporttasten andert sich das Verhalten dieser Taste abhangig von Loopers
momentanem Wiedergabe-Status und ob bereits Material aufgezeichnet wurde oder nicht.
Ist der Puffer leer, startet ein einzelner Mausklick die Aufnahme. Befindet sich Looper im
Aufnahme-, Overdub- oder Stop-Modus schaltet ein einzelner Klick wieder auf den Play-
Modus um. Wahrend der Wiedergabe wechselt Looper durch einmaliges Klicken in den
Overdub-Modus und erméglicht so das einfache hin und her schalten zwischen Overdub
und Wiedergabe, jeweils mit einem einzigen zusatzlichen Mausklick.

Schnelles zweifaches Driicken der Taste stoppt Looper entweder aus dem Play- oder Over-
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dub-Modus. Das Driicken und Halten der Taste flr zwei Sekunden im Wiedergabe-Modus
aktiviert Undo oder Redo. Ein Driicken und Halten der Taste fir zwei Sekunden im Stop-Mo-
dus I8scht Loopers Puffer.

Stopped <
Clear
T
‘ G

Undo/Redo

<«—> Overdub

Ubersicht tber das
Verhalten von Loopers
Multi-Transport-Taste

—> C(lick

— Doubleclick
——=@ Hold

Loopers Multi-Transport-Taste wurde fiir den Einsatz mit einem MIDI-FuBschalter optimiert.
Um ein Pedal zuzuordnen, gehen Sie in den MIDI-Zuweisungs-Modus, klicken auf die Taste
und driicken dann lhr angeschlossenes Pedal. Danach verlassen Sie den MIDI-Zuweisungs-
Modus.

Das Tempo-Control-Wahlmeni beeinflusst den Zusammenhang zwischen Loopers Tempo
und dem globalen Tempo von Live:

e None: Loopers internes Tempo ist vollkommen unabhangig von Lives globalem Tem-
po.

e Follow song tempo: Loopers Wiedergabegeschwindigkeit wird so angepasst, dass das
aufgenommene Material mit dem globalen Tempo von Live abgespielt wird.

¢ Set & Follow song tempo: Hierbei wird das globale Tempo von Live an das Tempo des
in Looper aufgenommenen Materials angepasst. Alle nachfolgenden Anderungen am
globalen Tempo von Live andern auch die Geschwindigkeit von Loopers Wiedergabe,
so dass das aufgenommene Material mit dem neuen globalen Tempo abgespielt wird.
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Mit dem Record-Length-Wahlmeni kann die Aufnahmeldnge des Materials eingestellt wer-
den. Seine Auswirkungen &ndern sich abhédngig davon, ob Lives globaler Transport lauft
oder nicht und kénnen auch, abhangig von der Einstellung im Tempo-Control-WahImentj,
Lives globales Tempo bestimmen:

e Bei laufendem Song: Wenn Loopers Record-Length-Wahlmeni auf den Standardwert
.X bars” gestellt ist, nimmt Looper solange auf, bis ein anderer Transport-Taster ge-
drickt wird. Wenn Sie eine bestimmte Taktanzahl fir die Aufnahmelange festlegen,
indem Sie eine andere Option im WahImeni auswahlen, nimmt Looper nur diese fest-
gelegte Taktanzahl auf und schaltet dann auf Play oder Overdub um, je nachdem, was
mit dem Taster, der neben dem Wahlmendi liegt, festgelegt wurde.

e Beinichtlaufendem Song: Wenn Loopers Record-Length-Wahlmeni auf den Standard-
wert ,x bars” gestellt ist, versucht Looper das Tempo des aufgenommenen Materials
zu schétzen, sobald Sie Overdub, Play oder Stop driicken. Dies kann jedoch dazu
flhren, dass das Tempo doppelt oder halb so schnell wie gewiinscht ist. Wenn Sie
zuerst eine feste Anzahl an Takten bestimmen, stellt Looper das Tempo so ein, dass
lhre Aufnahme genau in diese Zeitspanne hineinpasst.

Das Song-Control-Wahlmenii bestimmt, wie Loopers Transportsteuerung den globalen Trans-
port von Live beeinflusst:

¢ None bedeutet, dass Loopers Transportsteuerung keinen Einfluss auf den globalen
Transport von Live besitzt.

e Start Song startet Lives globalen Transport, sobald Looper in den Play- oder Over-
dub-Modus geht. Loopers Stop-Taste hat jedoch keinen Einfluss auf den globalen
Transport.

e Start & Stop Song verkniipft Lives globalen Transport fest mit der Transportsteuerung
von Looper. Das Betreten des Play- oder Overdub-Modus startet Lives Transport,
wéhrend das Driicken von Loopers Stop-Taste den Transport von Live stoppt.

Die ,*2"-Taste verdoppelt die Lange des Aufnahme-Puffers in Looper. Das gesamte, be-
reits aufgenommene Material wird einfach dupliziert. Dies ermdéglicht Thnen zum Beispiel
zunachst eine Serie mit eintaktigen Ideen aufzunehmen und dann eine zweitaktige Ideen-
folge darlberzulegen. Ldnge und Tempo von Loopers Puffer werden im Display-Bereich
angezeigt.

Auf dhnliche Weise halbiert die ,,:2"-Taste die Ldnge des aktuellen Puffers. Das Material in
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der momentan wiedergegebenen Halfte wird behalten, wéhrend die andere Hélfte geldscht
wird.

Der ,Drag me!”-Bereich in der Anzeige ermdglicht lhnen den Export von Loopers Puffer-
speicher als neue Audiodatei. Sie kénnen den Inhalt direkt in den Browser oder auf eine
Spur ziehen und somit einen neuen Clip erzeugen. Der Warp-Modus des neu erzeugten
Clips wird standardmaBig auf Re-Pitch eingestellt. Sie kdnnen auch Audio-Dateien in den
.Drag me!”-Bereich ziehen, wodurch die Inhalte von Loopers Puffer ersetzt werden. Dieses
Material I&sst sich dann beispielsweise als Basis fiir weitere Overdubs verwenden.

Der Speed-Regler stellt Loopers Wiedergabegeschwindigkeit und somit auch die Tonhdhe
des Materials ein. Die beiden Pfeiltasten links vom Regler dndern die Tonhdhe jeweils mit
einem Klick um eine Oktave nach oben oder unten (durch Verdopplung oder Halbierung
der Wiedergabegeschwindigkeit). Diese Tasten unterliegen den Einstellungen des Quanti-
sierungs-Wahlmends.

Eine Aktivierung des Reverse-Tasters spielt das bereits aufgezeichnete Material riickwarts ab.
Alle Overdubs, die Sie nach der Aktivierung von Reverse aufnehmen, werden dann vorwérts
abgespielt. Beachten Sie bitte, dass ein nachfolgendes Deaktivieren von Reverse dieses
Verhalten wieder umkehrt; das urspriingliche Material wird dann wieder vorwarts abgespielt,
die mit aktiver Reverse-Funktion gemachten Overdubs hingegen riickwarts. Das Aktivieren
der Reverse-Funktion unterliegt den Einstellungen des Quantisierungs-Wahlmens.

Feedback legt die Lautstarke des bereits aufgenommenen Materials fest, das beim Overdub
wieder zurlick in Looper geleitet wird. Steht der Wert auf 100%, wird die Lautstérke der
bereits gemachten Aufnahmen nicht geéndert. Bei 50% halbiert sich die Lautstérke mit
jeder Wiederholung. Samtliche Anderungen des Feedback-Werts zeigen bis zur nichsten
Wiederholung keine Auswirkung. Beachten Sie, dass Feedback keinen Einfluss im Play-
Modus besitzt; jede Wiederholung hat die gleiche Lautstarke.

Das Input -> Output-WahIment bietet vier Optionen, um den Eingang von Looper abzuhé-
ren:

e Always ermdglicht das Eingangssignal immer abzuhéren und zwar unabhéngig von
Loopers Wiedergabe- oder Aufnahme-Status. Always wird normalerweise gewahlt,
wenn Looper als Effekt auf einer einzigen Spur eingesetzt wird.

e Never bedeutet, dass das Eingangssignal nie zu horen ist. In der Regel wird Never
gewahlt, wenn Looper als Effekt auf einer Return-Spur eingesetzt wird und dabei sein
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Eingang von den Sends mehrerer anderer Spuren gespeist wird.

e Rec/OVR bedeutet, dass der Eingang nur im Aufnahme- und Overdub-Modus zu héren
ist, jedoch nicht, wenn Looper im Play-Modus oder gestoppt ist. Dies ist besonders
nitzlich, wenn das Eingangssignal auf mehrere Spuren verteilt werden muss, die jeweils
ein eigenes Looper-Gerédt enthalten. Wird jeder dieser Looper von einem eigenen
FuBpedal gesteuert, kdnnen Sie den Aufnahme- und Wiedergabe-Status umschalten,
ohne sich wéahrend des Spielens um die Monitoreinstellungen kiimmern zu missen.

¢ Rec/OVR/Stop erméglicht das Abhéren des Eingangs, auBBer wenn sich Looper im
Wiedergabe-Modus befindet. Die Funktion dhnelt Beat Repeats Insert-Modus und
kann zum Aufnehmen von Material benutzt werden, das |hr Live-Spielen plotzlich
unterbricht.

21.20.1 Feedback-Routing

Looper kann sowohl Quelle als auch Ziel fiir das interne Routing zu anderen Spuren sein.
Hierdurch kénnen Sie z.B. mit Looper Overdubs erzeugen, bei denen das Feedback-Signal
immer wieder neu tber die Effekt-Gerate anderer Spuren lauft. Um dies zu erreichen:

1. Flgen Sie Looper auf einer Spur ein.

2. Nehmen Sie mindestens einen Durchgang mit Audio-Material in Looper
auf.

3. Erzeugen Sie eine neue, andere Audio-Spur.

4. In den beiden oberen Eingdnge/Ausgdnge-Wahlmenis (Audio From
und Audio To) dieser neuen Spur, wéhlen Sie als Quelle bzw. Ziel die
Spur aus, die Looper enthalt.

5. In den beiden unteren Eingdnge/Ausgange-Wahlmenls der neuen
Spur, wéhlen Sie als Abgriffpunkt jeweils , Insert-Looper” aus.

6. Schalten Sie den Monitor-Wahlschalter dieser Spur auf ,In.”

7. Flgen Sie der Gerate-Kette dieser neuen Spur zusatzliche Effekt-Ge-
rate hinzu.

8. Aktivieren Sie in Looper den Overdub-Modus.
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Loopers Ausgangssignal wird nun durch die Gerétekette der anderen Spur und wieder zu
seinem eigenen Eingang zurlick geroutet. Hierdurch steigert sich mit jedem Durchgang die
Stérke der Effektbearbeitung fir die Overdub-Layer.

21.21 Multiband Dynamics
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Das Multiband-Dynamics-Gerét ist ein flexibles Werkzeug zur Anderung der Dynamik von
Audiomaterial. Hauptsachlich als Mastering-Effekt konzipiert, erméglicht Multiband Dyna-
mics die Anwendung verschiedener Kompressions- und Expansions-Arten mit maximal drei
unabhingigen Frequenzbandern, von denen jedes Band eine regelbare Ubergangsfrequenz
und eigene Hiillkurven-Parameter besitzt. Jeder Frequenzbereich hat sowohl einen oberen
als auch unteren Threshold, was die gleichzeitige Dynamikbearbeitung mit zwei Kompressi-
onsarten pro Band erméglicht.

21.21.1 Dynamikbearbeitung: Theorie

Um das Multiband-Dynamics-Gerat besser zu verstehen, hilft es, die vier verschiedenen
Methoden zu kennen, mit denen die Dynamik eines Signals beeinflusst werden kann.

Normalerweise ist mit dem Begriff ,Kompression” das Absenken von Signalpegeln gemeint,
die einen Threshold iberschreiten. Auf diese Weise arbeitet auch Lives Compressor. Sie wird
praziser auch als Downward-Kompression bezeichnet, da der Pegel von lauten Signalen

Der Multiband-
Dynamics-Effekt.
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verringert und der Dynamikbereich eingeschrankt wird. Es ist jedoch auch méglich, die Si-
gnaldynamik einzuschrénken, indem Signalpegel, die sich unter einem Threshold befinden,
angehoben werden. Diese weniger gebrauchliche Kompressionsform wird auch Upward-
Kompression genannt. Wie bei dem folgenden Diagramm ersichtlich, fiihrt die Anwendung
von beiden Kompressionsarten zu einem Signal, das einen kleineren Dynamikumfang als
das urspriingliche Signal hat.

downward compression
(common)

original smaller original smaller
[dynamic [dynamic dynamic dynamic
range range range range

upward compression
(uncommon)

Das Gegenteil von Kompression ist Expansion. Ein typischer Expander verringert den Pegel
von Signalen, die sich unter einem Threshold befinden. Nach diesem Prinzip arbeitet auch
Lives Gate, was praziser auch als Downward-Expansion bezeichnet wird, da der Pegel von
leisen Signalen weiter verringert und somit der Dynamikbereich erweitert wird. Es ist jedoch
auch méglich, den Dynamikbereich eines Signals zu erweitern, indem Signalpegel, die tiber
einem Threshold liegen, weiter angehoben werden. Ahnlich der Upward-Kompression wird
diese Technik auch als Upward-Expansion bezeichnet und ist weitaus weniger verbreitet.
Das folgende Diagramm zeigt, dass beide Expansionsarten zu einem Signal mit héherem
Dynamikumfang fiihren.

Downward- und
Upward-Kompression.
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Eine Zusammenfassung:

e Downward-Kompression (verbreitet): macht laute Signale leiser

e Upward-Kompression (weniger verbreitet): macht leise Signale lauter

o Downward-Expansion (verbreitet): macht leise Signale leiser

¢ Upward-Expansion (weniger verbreitet): macht laute Signale lauter

Das Multiband-Dynamics-Gerat ermoglicht die Bearbeitung mit allen vier Methoden. Da
das Gerat darlberhinaus die Eingangssignale in drei Frequenzbander aufteilen kann und
jedes Band sowohl einen unteren als auch oberen Threshold besitzt, bietet eine Instanz des
Multiband-Dynamics-Effekts insgesamt sechs Arten an Dynamikbearbeitung gleichzeitig.

21.21.2 Oberflache und Parameter

Die High- und Low-Taster schalten die gleichnamigen High- und Low-Bander ein oder aus.
Sind beide Eckbander ausgeschaltet, funktioniert das Gerét als normaler, einbandiger Kom-
pressor. In diesem Fall beeinflussen nur die Mid-Parameter das Eingangssignal. Mit den
Frequency-Reglern unter den High- und Low-Tasten kénnen die Ubergangsfrequenzen ein-
gestellt werden, die wiederum den Frequenzbereich fiir jedes Band festlegen. Wenn Low-

Downward- und
Upward-Expansion.
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Frequency auf 500 Hz und High-Frequency auf 2000 Hz gestellt ist, dann reicht das tiefe
Band von 0 Hz bis 500 Hz, das mittlere von 500 Hz bis 2000 Hz und das hohe von 2000
Hz bis zur hochsten Frequenz, die mit der eingestellten Samplingrate oder lhrer Hardware
erreicht werden kann.

Jedes Band besitzt Aktivierungs- und Solo-Schalter. Ist der Aktivierungs-Schalter fir ein be-
stimmtes Band ausgeschaltet, werden alle Kompressions/Expansions- und Pegel-Funktio-
nen fur dieses Band deaktiviert. Das Solo-Héren eines Bandes schaltet die anderen Béander
stumm. Der Input-Regler erhéht oder verringert den Eingangspegel fiir jedes Band getrennt,
noch bevor die Dynamikbearbeitung durchgefiihrt wird. Die Output-Regler rechts von der
Anzeige bestimmen hingegen den Ausgangspegel fiir die Bander nach der Bearbeitung.

Der Anzeige-Bereich ermdglicht lhnen nicht nur eine optische Kontrolle lUber lhre Dyna-
mikbearbeitung, sondern auch das Einstellen der relevanten Kompressions- bzw. Expansi-
ons-Parameter. Fir jedes Band wird der Ausgangspegel mit den grof3en Balken und der
Eingangspegel vor der Bearbeitung mit den kleinen gelben Balken angezeigt. Wird keine
Dynamikbearbeitung ausgefiihrt, liegt die Eingangsanzeige auf einer Linie mit der Aus-
gangsanzeige. Die Skalierung im unteren Displaybereich zeigt einen dB-Wert. Wenn Sie
den Pegel oder die Dynamikbearbeitung fir ein Band einstellen, kénnen Sie sehen, wie sich
der Ausgangspegel im Vergleich zum Eingangspegel andert.

Wenn Sie mit der Maus Uber die Anzeige gehen, dndert sich der Cursor zur Klammer,
sobald er sich den Seiten rechts oder links der Blécke néhert. Diese Blocke reprasentieren
die Signalpegel unter dem unteren (Below, kurz B) und lber dem oberen (Above, kurz
A) Threshold. Ein Ziehen nach links oder rechts an den Seiten dieser Blécke stellt somit
den Threshold ein. Ein Halten von wahrend des Ziehens stellt fir alle Bander den
gleichen Threshold ein. Halten Sie (PC) / (Mac), um gleichzeitig obere und

untere Thresholds fir ein einzelnes Band einzustellen.

Wenn Sie mit der Maus in die Mitte eines Blocks gehen, dndert sich der Cursor zu einem
Pfeilsymbol. Klicken und ziehen Sie nach oben oder unten, um das Signal innerhalb des
gewahlten Lautstarkebereichs lauter oder leiser zu machen. Ein Halten der -Taste
wahrend des Ziehens, stellt die Lautstarke des geichen Blocks fir alle Bénder ein. Halten Sie
(PC) / (Mac), um gleichzeitig die ,Above”- und ,Below"”-Lautstarken fir ein
einzelnes Band einzustellen. Ein Doppelklick in den Bereich setzt die Lautstarke bzw. Ratio
auf ihren Standardwert zurlck.

Fachsprachlich entspricht eine Verkleinerung des Pegels im Block tiber dem Oberen Thres-
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hold (A) der Anwendung von Downward-Kompression und eine VergréBerung der Anwen-
dung von Upward-Expansion. Ebenso entspricht eine Verkleinerung des Pegels im Block
unter dem Unteren Threshold (B) der Anwendung von Downward-Expansion, wahrend eine
VergréBerung der Anwendung von Upward-Kompression entspricht. In allen Fallen stellen
Sie in den Blocken die Ratio des jeweiligen Kompressors oder Expanders ein.

Die Threshold- und Ratio-Parameter flr alle Bander lassen sich auch in der Spalte rechts von
der Anzeige einstellen. Mit den , T”, ,B” und ,A"-Tasten unten rechts im Anzeige-Bereich
kann zwischen drei Anzeige-Modi umgeschaltet werden: Time (Attack und Release-Zeit),
Below (unterer Threshold und Ratio-Wert) und Above (oberer Threshold- und Ratio-Wert),
jeweils fir jedes Band.

Fir die oberen Thresholds (A) bestimmt Attack, wie lange fir das Erreichen der maxima-
len Kompression oder Expansion benétigt wird, sobald der Signalpegel den Threshold
Uberschreitet. Release hingegegen bestimmt, wie lange das Gerat fur die Rickkehr zum
Normalbetrieb bendtigt, nachdem der Signalpegel unter den Threshold fallt.

Fur die unteren Thresholds (B) bestimmt Attack die Zeit, die zum Erreichen der maximalen
Kompression oder Expansion benétigt wird, sobald der Signalpegel unter den Threshold
féllt. Release hingegegen bestimmt, wie lange das Gerét fur die Rickkehr zum Normalbe-
trieb bendtigt, nachdem der Signalpegel den Threshold (iberschreitet.

Ist Soft Knee aktiviert, setzt die Kompression oder Expansion eher sanft ein, sobald sich der
Signalpegel dem Threshold nahert.

Der RMS/Peak-Schalter beinflusst ebenfalls wie schnell Multiband Dynamics auf Pegelande-
rungen reagiert. Ist Peak gewahlt, reagiert das Gerat eher auf kurze Pegelspitzen im Signal.
Im RMS-Modus hingegen reagiert es auf sehr kurze Pegelspitzen weniger empfindlich und
die Dynamikbearbeitung startet erst, wenn der Eingangspegel den Threshold bereits fiir
eine etwas langere Zeit Uberschritten hat.

Der globale Output-Regler bestimmt den Gesamt-Ausgangspegel des Geréts.

Der Time-Parameter skaliert die Zeitwerte aller Attack- und Release-Parameter. Dies ermdg-
licht Ihnen die Relation der Hillkurvenzeiten zueinander zu erhalten, jedoch alle Zeiten um
den gleichen Wert schneller oder langsamer einzustellen.

Der Amount-Regler bestimmt die Starke der auf allen Bandern angewandten Kompression
oder Expansion. Bei 0% besitzt jeder Kompressor/Expander eine effektive Ratio von 1, es
wird also keine Bearbeitung am Signal vorgenommen.
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21.21.3 Tipps zu den Multiband Dynamics

Multiband Dynamics ist ein méchtiges und mit umfangreichen Funktionen ausgestattetes
Gerat, das gleichzeitig sechs unabhéngige Bearbeitungsarten ausfiihren kann. Aufgrund-
dessen gestaltet sich der Einstieg nicht gerade leicht. Hier einige Standardanwendungen,
die lhnen das Gerat néher bringen.

Grundlagen zur Multiband-Kompression

Indem nur die oberen Thresholds benutzt werden, kann Multiband Dynamics als traditio-
neller ,Downward”-Kompressor eingesetzt werden. Stellen Sie die Ubergangsfrequenzen
passend zu lhrem Audiomaterial ein und wenden dann die Downward-Kompression an (in-
dem Sie in den oberen Blocks im Display nach unten ziehen oder durch numerische Eingabe
eines Ratio-Wertes gréBer 1).

De-essing

Um lhrem Klangmaterial Scharfe zu nehmen, die durch libermaBig laute, hohe Frequenzen
(wie z.B. Zischlaute) verursacht wird, aktivieren Sie nur das obere Band und stellen die
Ubergangsfrequenz auf ungefshr 5 kHz ein. Andern Sie nach und nach Threshold und Ratio,
um eine sanfte Downward-Kompression zu erhalten. Das Solo-Abhdren des Bandes kann
lhnen helfen, lhre Einstellungen besser einschitzen zu kénnen. Meistens funktioniert das
De-essing mit schnellen Attack- und Release-Zeiten am besten.

Dekompression

Von Tonleuten im Mastering-Bereich werden oft Wunder erwartet. Das Steigern von Druck
und Lautheit bei bereits tberkomprimierten Mischungen, die fast keine verbleibenden Tran-
sienten zur Bearbeitung mehr bereitstellen, ist ein typisches Beispiel hierfiir. Meistens sind
diese Mischungen bereits extrem in der Lautheit maximiert, sodass kein Headroom mehr
vorhanden ist. Glicklicherweise kann Upward-Expansion in solchen Situationen helfen, dem
~komplett an die Wand gefahrenen” Material wieder etwas Dynamik zu geben. Um dies zu
erreichen:
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e Verringern Sie den Eingangspegel mit dem Input-Regler, um zuséatzlichen Headroom
zu gewinnen.

e Stellen Sie die Above-Schwellwerte der Bander so ein, dass sie unter den hdchsten
Pegelspitzen liegen.

e Stellen Sie fiir jedes Band eine kleine Menge an Upward-Expansion ein. Gehen Sie
dabei jedoch vorsichtig vor - extreme Upward-Expansion lasst Transienten sehr laut
werden.

e Stellen Sie vorsichtig die Attack- und Release-Zeiten fir jedes Band ein. Beachten Sie,
dass im Gegensatz zur normalen Downward-Kompression, sehr schnelle Attack-Zeiten
die Wahrnehmung der Transienten steigert, wahrend langsamere Zeiten zu einem
dumpferen Klang fihren.

Hinweis: Wenn Sie nach lhrer ,Rettungsaktion” fiir die Pegelspitzen wieder einen Maximizer
oder Limiter-Effekt zur Erhdhung der Lautstérke hinzufligen, kann die gewonnene Dynamik
eventuell wieder verloren gehen.

21.22 Overdrive
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Overdrive ist ein Verzerrer-Effekt, der sich an den klassischen Bodeneffektpedalen orientiert,
die zumeist von Gitarristen eingesetzt werden. Entgegen den meisten Verzerrer-Effekten,
kann Overdrive jedoch extrem hart in die Verzerrung gefahren werden, ohne dabei die
Dynamik des Signals opfern zu missen.

Der Overdrive-Effekt.



KAPITEL 21. REFERENZTEIL ZU LIVES AUDIO-EFFEKTEN 359

Der Verzerrerstufe ist ein Bandpass-Filter vorgeschaltet, das mit einem X-Y-Feld gesteuert
werden kann. Um die Filterbandbreite zu bestimmen, klicken und ziehen Sie auf der verti-
kalen Achse. Um die Filterfrequenz einzustellen, klicken und ziehen Sie auf der horizontalen
Achse. Beide Parameter lassen sich auch mit den Reglern unter dem X-Y-Feld einstellen.

Der Drive-Regler bestimmt die Stérke der Verzerrung. Beachten Sie bitte, dass auch bei
einem Wert von 0% Verzerrungen vorhanden sind!

Bei Tone handelt es sich um eine Klangregelung, die dem Verzerrer nachgeschaltet ist. Bei
hoheren Werten werden hohe Frequenzen im Signal verstarkt, der Klang wird heller.

Der Dynamics-Regler bestimmt, wie viel Kompression angewendet wird, wenn die Verzer-
rung zunimmt. Bei niedrigen Werten fihren stérkere Verzerrungen zu einer Zunahme der
internen Kompression und der Aufholverstarkung. Bei héheren Werten wird weniger Kom-
pression angewendet.

Der Dry/Wet-Regler bestimmt das Mischungsverhaltnis zwischen dem Original- und dem
Effekt-Signal. Stellen Sie den Wert auf ,,100%", wenn Sie Overdrive in einer Return-Spur
verwenden.

21.23 Phaser
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Phaser verwendet eine Reihe von All-Pass-Filtern, um eine Phasenverschiebung im Fre-
quenzspektrum des Klangs zu erzeugen.

Der Poles-Parameter erzeugt Kerben im Frequenzspektrum. Mit dem Feedback-Parameter

Der Phaser-Effekt.
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kann man diesen Effekt invertieren und die Kerben in Betonungen umwandeln. Die Eckfre-
quenz der Filter kann mit dem Frequency-Parameter bestimmt werden, der gemeinsam mit
dem Feedback-Parameter auch durch das X/Y-Bedienelement des Effekts gesteuert werden
kann.

Der Effekt bietet die zwei Betriebsarten Space und Earth, die die Verteilung der Kerben im
Frequenzspektrum und damit die ,Farbe” des Klangs bestimmen. Dieser Effekt kann mit
dem Color-Parameter weiter variiert werden.

Die Filterfrequenzen kénnen mit einem integrierten Hiillkurvenfolger gesteuert werden: Jus-
tieren Sie die Intensitat der Modulation mit dem Amount-Regler (negative Werte invertieren
die Hullkurve) und stellen Sie dann den gewiinschten Hullkurvenverlauf mit den Parametern
Attack und Release ein.

Phaser besitzt auch zwei LFOs zur Modulation der Filterfrequenzen von rechtem und linkem
Kanal. Sechs unterschiedliche Wellenformen stehen fiir diese Modulation zur Wahl: Sinus,
Rechteck, Dreieck, Sdgezahn aufwérts, Sdgezahn abwérts und Zufall. Die Intensitat, mit der
der LFO die Filterfrequenzen moduliert, wird mit dem Amount-Parameter eingestellt.

Die Geschwindigkeit des LFOs wird mit dem Rate-Regler bestimmt, der in Hertz eingestellt
wird. Alternativ kann Rate zum Songtempo synchronisiert und in Notenwerten (zum Beispiel
Sechzehntelnoten) eingestellt werden.

Der Phase-Parameter erzeugt Stereo-Effekte, indem er die Wellenformen der mit gleicher
Frequenz laufenden LFOs gegeneinander verschiebt. Wenn Sie diesen Parameter auf ,, 180"
stellen, sind die beiden Wellenformen exakt gegenphasig (um 180 Grad verschoben), so
dass die eine gerade das Maximum erreicht, wenn die andere am Minimum ist.

Spin verstimmt die beiden LFOs gegeneinander. Die Filter jeder Seite werden dadurch
mit einer unterschiedlichen LFO-Frequenz moduliert; der Frequenzunterschied hangt vom
Spin-Wert ab.

Der Dry/Wet-Regler bestimmt das Mischungsverhéltnis zwischen dem Original- und dem
Effekt-Signal. Stellen Sie den Wert auf 100%, wenn Sie den Phaser in einer Return-Spur
verwenden.
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21.24 Ping Pong Delay
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Der Ping-Pong-Delay-Effekt verwendet ein einzelnes Delay, um eine Echo zu erzeugen,
dessen Wiederholungen abwechselnd auf dem linken und auf dem rechten Ausgang zu
hoéren sind.

Dem Delay folgen ein Hoch- und ein Tiefpassfilter, die tiber ein X/Y-Feld gesteuert werden.
Klicken und ziehen Sie die Maus entlang der vertikalen Achse, um die Bandbreite der
Filterung einzustellen. Klicken und ziehen Sie die Maus entlang der vertikalen Achse, um
die Mittenfrequenz der Filterung zu bestimmen.

Der Wahlschalter Delay Time erlaubt es, die Delayzeit in Abhangigkeit vom Songtempo
einzustellen. Die Nummern reprasentieren dabei Sechzehntelnoten. Ein Wert von 4" er-
zeugt demnach eine Verzdgerung von vier Sechzehntelnoten, was einem Delay von einer
Viertelnote entspricht. Ist der Sync-Schalter deaktiviert, wird die Delayzeit in Millisekunden
ausgedrickt. In diesem Fall kénnen Sie die Delayzeit durch Ziehen der Werte mit der Maus
oder durch Klicken und Eintippen eingeben.

Ist der Sync-Schalter deaktiviert, wird die Delayzeit in Millisekunden ausgedriickt. In diesem
Fall kénnen Sie die Delayzeit durch Ziehen der Werte mit der Maus oder durch Klicken und
Eintippen eingeben.

Mit dem Feedback-Parameter kann der Anteil des vom Ausgang an den Eingang zurlick-
gefihrten Signals bestimmt werden. Die Feedbackschleife enthélt ebenfalls ein Filter, das
die Wiederholungen farbt und so fur unterschiedliche und interessante Klangvariationen im
Zeitablauf sorgen kann.

Der Freeze-Schalter mit der Beschriftung ,,F” wiederholt das Audiomaterial unendlich lange,

Der
Ping-Pong-Delay-Effekt
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das beim Betétigen des Schalters gerade im Delay-Speicher ist und ignoriert jegliches neues
Eingangssignal, solange Freeze aktiviert ist.

Der Dry/Wet-Regler bestimmt das Mischungsverhéltnis zwischen dem Original- und dem
Effekt-Signal. Stellen Sie den Wert auf 100%, wenn Sie Ping Pong Delay in einer Return-
Spur verwenden.

Wenn Sie die Delayzeit andern, wahrend Ping Pong Delay noch Signale bearbeitet, kénnen
beim verzégerten Signal abrupte Klangveranderungen auftreten. Im 3 (PC) / o
(Mac) Kontextmeni der Titelzeile des Geréts kénnen Sie aus drei Delay-Transition-Modi
wihlen, die das Ubergangsverhalten beim Andern der Delayzeit klanglich bestimmen:

e Bei Repitch variiert die Tonhéhe, wenn die Delayzeit gedndert wird, ahnlich dem
Verhalten alter Hardware-Delay-Geréte.

e Bei Fade wird mit einem Crossfade zwischen der alten und neuen Delayzeit Uber-
geblendet. Wird die Delay-Zeit allmahlich gedndert, klingt dies ahnlich wie Time-
Stretching. Der Fade-Modus ist die Standardeinstellung.

e Bei Jump wird sofort zur neuen Delayzeit gesprungen. Beachten Sie, dass bei dieser
Einstellung horbare Klicks entstehen, wenn die Delayzeit geandert wird, wahrend noch
Delays erklingen. Der Jump-Modus entspricht dem Standardverhalten von Live vor der
Version 8. Beim Einladen von Sets, die mit friiheren Versionen erzeugt wurden, wird
automatisch Jump ausgewahlt.

21.25 Redux
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Der Redux-Effekt
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Der LoFi-Sound eines Ensoniq Mirage, Fairlight CMI oder Commodore-64 lasst Sie nostal-
gisch werden? Kein Problem: Der Redux-Effekt fiihrt uns zuriick in die digitale Audio-Frih-
zeit, indem er die Samplingrate und die Bitaufldsung des Eingangssignals reduziert.

Der Downsample-Bereich hat zwei Parameter: ,Downsample” und einen Mode-Schalter.

Wenn der Downsample-Parameter auf , 1" steht, wird jedes einzelne Samplewort an den
Ausgang geleitet, wodurch keine Klangadnderung entsteht. Mit der Einstellung , 2" wird
nur jedes zweite Samplewort durchgelassen, wodurch der Klang schon etwas ,digitaler”
wird. Je héher der gewahlte Wert, desto niedriger ist die resultierende Samplingrate und
desto ,dekonstruierter” wirkt auch der Klang. Das Reduzieren der Samplingrate wirkt wie
das Anwenden eines Mosaik-Effekts auf ein Bild: Es gehen Informationen verloren und es
entstehen scharfe Ecken zwischen den einzelnen Bldcken.

Der Mode-Schalter bestimmt, ob beim Reduzieren der Samplingrate in einem kleineren Be-
reich interpoliert (,soft,” bis zu 20 Samples) oder in einem gréBeren Bereich nicht interpoliert
wird (,hard,” bis zu 200 samples).

Die Reduzierung der Bitauflésung wirkt ahnlich. Wéhrend die Reduzierung der Samplingrate
aber eine zeitliche Rasterung des Signals bewirkt, kommt es hier zu einer Rasterung der
Amplitude.

Wenn der Parameter auf 8 gestellt wird, werden die Amplitudenwerte auf 256 Stufen quan-
tisiert (8-Bit-Auflésung). Bei einer Einstellung von 1 ist das Ergebnis duBerst brutal: jedes
Samplewort hat dann entweder die volle positive oder negative Aussteuerung, dazwischen
gibt es nichts.

Die Reduzierung der Bitaufldsung definiert ein Eingangssignal von 0dB als 16 Bit. Signale
Uber 0dB werden abgeschnitten, in einem solchen Fall leuchtet die rote LED.

Das Ausschalten der Bit Reduction vermindert etwas die CPU-Last.
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21.26 Resonator
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Dieser Effekt besteht aus fiinf parallelen Resonatoren, die dem Eingangssignal einen tonalen
Charakter aufpragen. Er kann eine Vielzahl an Kldngen erzeugen, von gezupften Saiten bis
zu Vocoder-artigen Effekten. Die Resonatoren werden in Halbténen gestimmt, was eine mu-
sikalische Herangehensweise an ihre Einstellung erlaubt. Der erste Resonator bestimmt die
Grundtonhohe, wahrend die anderen vier relativ dazu in musikalischen Intervallen gestimmt
werden.

Das Eingangssignal passiert zuerst ein Filter und wird dann in die Resonatoren eingespeist.
Beim Filter fiir das Eingangssignal stehen vier verschiedene Filtertypen zur Wahl: Tiefpass,
Bandpass, Hochpass und Notch. Die Eckfrequenz kann mit dem Frequency-Parameter ein-
gestellt werden.

Der erste Resonator wird mit dem kombinierten Signal des linken und des rechten Kanals
gespeist, der zweite und vierte mit dem Signal des linken und der dritte und flinfte mit dem
des rechten Kanals.

Der Note-Parameter bestimmt die Grundtonhéhe aller Resonatoren im Bereich von C-1
bis C5. Mit dem Fine-Parameter kann auch eine Feinstimmung in Schritten von hundertstel
Halbténen vorgenommen werden. Der Decay-Parameter entscheidet dariiber, wie lange die
Resonatoren nach dem Zuflihren eines Eingangsignal nachklingen. Je langer die Decayzeit
ist, desto tonaler wird der das Ergebnis sein, dhnlich wie bei einer ungedampften Klavier-
saite. Wie bei einer echten Saite hangt die Abklingzeit von der Tonhdhe ab; bei hohen
Noten ist sie kiirzer als bei tiefen. Mit dem Const-Schalter kann dieses Verhalten deaktiviert
werden, die Resonatoren klingen dann unabhéngig von der Tonhéhe immer gleich lang aus.

Der Resonator-Effekt
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Der Resonator-Effekt bietet zwei verschiedene Betriebsarten: Mode A bietet eine realis-
tischere Resonanz, wahrend Mode B einen Effekt erzeugt, der besonders bei niedrigen
Einstellungen des Note-Parameters von Resonator | interessant klingt.

Der Obertongehalt des Klangs kann mit dem Color-Parameter bestimmt werden.

Alle Resonatoren besitzen einen On/Off-Schalter und einen Gain-Parameter. Ein ausge-
schalteter Resonator bendtigt keine Rechenleistung. Das Ausschalten des ersten Resonators
beeinflusst nicht die anderen Resonatoren.

Die Resonatoren Il bis V folgen dem fiir Resonator | eingestellten Note-Wert, kdnnen aber
mit den Pitch-Parametern individuell um +/- 24 Halbténe transponiert und mit den Detune-
Parametern in Cents feingestimmt werden.

Im Ausgangsbereich findet sich der obligatorische Dry/Wet-Parameter sowie ein Width-
Regler, der die Stereobreite des Effektsignals beeinflusst und bei einem Wert von Null die
linke und die rechte Seite zu einem Monosignal zusammenmischt.

21.27 Reverb
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21.27.1 Vorbereitung des Eingangssignals

Das Eingangssignal passiert zuerst ein Tiefpass- und ein Hochpassfilter. Ein X/Y-Bedienele-
ment erlaubt das Einstellen der Filtereckfrequenz (X-Achse) und der Bandbreite (Y-Achse).

Der Reverb-Effekt
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Um die CPU-Last zu vermindern, kann jedes Filter abgeschaltet werden, falls es nicht ge-
braucht wird.

Pre-Delay bestimmt die Verzégerung bis zum Erklingen der Erstreflektionen (in Millisekun-
den) und damit auch des gesamten Halls gegeniber dem Eingangssignal. Der Eindruck von
der GroBe eines echten Raums hangt zum Teil von dieser Verzégerung ab. Typische Werte
fir ,echte” Raume liegen im Bereich von 1ms bis 25 ms.

21.27.2 Erstreflektionen

Dies sind die ersten horbaren Rickwirfe von den Wanden eines Raums, bevor sich die
diffuse Hall-,,Fahne” aufbaut. Die Amplitude und Verteilung der Erstreflektionen gibt einen
Eindruck von der Beschaffenheit des Raums.

Der Shape-Parameter ,formt” die Betonung der frilhen Reflektionen und ihre Uberlappung
mit der diffusen Hallfahne. Kleinere Werte fihren dazu, dass die Erstreflektionen langsamer
ausklingen und die diffuse Hallfahne friiher einsetzt, wodurch es zu einer lingeren Uber-
lappung dieser beiden Komponenten kommt. GréBere Werte lassen die Erstreflektionen
schneller abklingen und die Hallfahne spater einsetzen. Hohere Werte verbessern manchmal
die Verstandlichkeit des Signals, wahrend kleinere Werte ein sanfteres Ausklingen bewirken
kénnen.

Der Spin-Parameter moduliert die Erstreflektionen. Mit dem X/Y-Feld wird die Intensitat und
Frequenz der Modulation eingestellt. Eine starkere Modulation neigt dazu, ein verfarbungs-
armeres (spektral neutraleres) Ausklingen zu bewirken. Wenn die Modulationsfrequenz zu
hoch ist, treten Dopplereffekte beim Eingangssignal auf, zusammen mit surrealen Panning-
Effekten. Spin kann mit dem dazugehorigen Schalter deaktiviert werden, um die CPU-Last
etwas zu vermindern.

21.27.3 Globale Einstellungen

In dem Quality-Flipmeni kann ein Kompromiss zwischen Hallqualitét und Leistungshunger
des Effekts gewahlt werden: Die Eco-Option belastet die CPU am wenigsten, die High-
Einstellung liefert den besten Hall.
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Der Size-Parameter hat einen maBgeblichen Einfluss auf die Wahrnehmung der RaumgréBe.
Eine extrem groBe Raumeinstellung verleiht dem Hall einen etwas verwaschenen, diffusen
Delay-Charakter, wahrend eine extrem kleine RaumgréBe zu starken metallischen Klangfar-
bungen fihrt.

Der Stereo-Image-Parameter bestimmt die Stereobreite des Ausgangssignals. Bei der Ma-
ximaleinstellung von 120 Grad erhalt jedes Ohr die Informationen eines individuellen Hall-
kanals, der nichts mit dem anderen Kanal zu tun hat. (Dies ist auch eine Eigenschaft der
Diffusion in echten Raumen.) Der kleinste Wert fir diesen Parameter fihrt zu einem Mono-
Hall.

21.27.4 Das Diffusions-Netz

Das Diffusions-Netzwerk erzeugt die Hallfahne, die auf die Erstreflektionen folgt. Die De-
cayzeit bestimmt, wie lange es dauert, bis die Hallfahne auf ein 1/1000stel (-60 dB) ihrer
urspriinglichen Amplitude abgeklungen ist.

Die KuhschwanZfilter flir Hohen und Basse ermdglichen ein frequenzabhéngiges Abklingver-
halten des Halls. Das Absenken der Hohen ahmt die Absorption héherer Frequenzen nach,
die in echten Rdumen durch Luft, Wande, Menschen, Teppiche und so weiter verursacht wird.
Das Absenken der Bésse fiihrt zu einem diinner werdenden Klang wéhrend des Ausklingens.
Jedes Filter kann separat ausgeschaltet werden, um die CPU-Last zu reduzieren.

Der Freeze-Schalter unterbindet auf Wunsch das Abklingen der Hallfahne. Ist er aktiviert,
klingt der Hall anndhernd ewig aus. Der Cut-Schalter modifiziert diesen Effekt, indem er
verhindert, dass das Eingangssignal weiter zu der eingefrorenen Hallfahne addiert wird;
ist er ausgeschaltet, wird es weiterhin in den Hall eingespeist. Der Flat-Schalter umgeht
auf Wunsch bei aktiver Freeze-Funktion die beiden KuhschwanZfilter fiir das frequenzab-
héngige Abklingen. Ist Flat ausgeschaltet, verliert die Hallfahne nach MaBBgabe der beiden
Filtereinstellungen Energie.

Die Parameter Echo Density und Scale bieten weitere Méglichkeiten, die Dichte und Rauheit
des diffusen Hallanteils zu kontrollieren. Sie haben besonders bei sehr kleinen RaumgréBen
einen starken Einfluss auf die klangliche Farbung wéhrend des Abklingens.

Die Chorus-Abteilung versieht die diffuse Hallfahne mit etwas zusétzlicher Modulation und
Bewegung. Wie beim Spin-Effekt, kdnnen Sie die Frequenz und die Amplitude der Modu-
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lation einstellen und den Effekt gegebenenfalls ausschalten.

21.27.5 Ausgang

Mit den letzten drei Parametern des Reverbs kénnen Sie das Mischungsverhaltnis zwischen
Eingangssignal und Hall (Dry/Wet) sowie die Lautstérken der Erstreflektionen (Reflect Level)
und der diffusen Hallfahne (Diffuse Level) bestimmen.

21.28 Saturator

() @ saturator @@
Drive OQutput
Soft Clip
0.00 dB
[oc ] o
[Color| |Waveshaper |
=3.71 dB

Base Depth  Drive  Curve  Depth

(y?) E'-FS' g (73 Fm ng:':)m

B57 1000Hz 30% 128 94.5 %

Saturator ist ein Waveshaping-Effekt, der Ihren Sounds die fehlende Portion Schmutz, Druck
oder Wérme geben kann. Er kann Eingangssignale sanft anzerren oder sie in viele unter-
schiedliche Arten der Verzerrung fahren.

Eine XY-Anzeige visualisiert Saturators Shaping-Funktion. Die Eingangs- und Ausgangswer-
te des Shapers sind der X- beziehungsweise Y-Achse zugeordnet. Die Transferfunktion wird
durch die Kurve definiert; sie zeigt, wie stark die Ausgangswerte im Verhaltnis zu den Ein-
gangswerten verandert werden. Da dies Ublicherweise ein nicht-linearer Prozess ist, wird das
Eingangssignal in jedem Moment in Abhédngigkeit seines Pegels mehr oder weniger stark
verformt.

Das Eingangssignal wird zundchst nach MaBBgabe des mit Drive eingestellten dB-Werts
geclippt. Die Pegelanzeige auf der rechten Seite des Displays zeigt, wie stark Saturator das
Signal beeinflusst.

Der Saturator-Effekt.
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Fir das Clippen des Signals gibt es sechs feststehende Modi: Analog Clip, Soft Sine, Me-
dium Curve, Hard Curve, Sinusoid Fold und Digital Clip. Zusatzlich gibt es einen flexiblen
Waveshaper-Modus mit sechs automatisierbaren Waveshaping-Parametern.

Die Modi Analog Clip und Digital Clip clippen das Signal komplett und sofort. Die Modi
Soft Sine, Medium Curve und Hard Curve lassen das Clipping in unterschiedlichen Stufen
sanfter wirksam werden. Der Modus Sinusoid Fold kann sich fiir spezielle Effekte lohnen.

Die drastischsten Effekte kdnnen mit der Waveshaper-Kurve erzeugt werden, die ein eigenes
Set an Parame