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0. Willkommen zu Bitwig Studio

Vielen Dank, dass Sie sich fur Bitwig Studio entschieden haben! Wir
freuen uns, Ihnen beim Komponieren, Produzieren und Performen lhrer
Musik helfen zu kénnen.

Wir heiRen auRerdem alle Besitzer von Bitwig Studio 16-Track und
Bitwig Studio 8-Track willkommen! Da die meisten Funktionen und
Ressourcen von Bitwig Studio in all unseren Produkten zur Verfligung
stehen, gilt dieses Handbuch flur jedes dieser Programme.

Falls Sie dieses Handbuch auf einer Webseite lesen, befinden sich rechts
neben dem Text das Inhaltsverzeichnis, eine Suchfunktion und die
Sprachauswahl. Bei der mobilen Ansicht befinden sich diese Elemente
am Ende der Seite. Falls Sie die PDF-Version des Handbuchs lesen,
nutzen Sie bitte die Funktionen des PDF-Readers zum Navigieren und
Durchsuchen des PDFs.

Dieses Handbuch wird Sie durch alle Funktionen von Bitwig Studio
fUhren und Sie mit der Bedienung des Programms vertraut machen.

Die einzelnen Kapitel sind sukzessive aufgebaut. Wir werden immer
zuerst die grundlegenden Konzepte erldutern, bevor wir uns den Details
und Beispielen zuwenden. In diesem Handbuch sollen zwar keine
tontechnischen oder musikalischen Grundlagen vermittelt werden,
dennoch richtet es sich vom Einsteiger bis zum Profi an alle Arten von
Nutzern.

An geeigneten Stellen werden wir Sie auf weiterfUhrende Informationen
hinweisen. FUr Neuigkeiten kénnen Sie auBerdem jederzeit die Bitwig
Webseite [http://bitwig.com] besuchen. Fir Anregungen oder bei
Problemen besuchen Sie bitte unser Support-Portal [http://bitwig.com/
support].

In diesem Kapitel weisen wir zunachst auf Passagen im Handbuch hin,
die sich in dieser Version geandert haben. Danach widmen wir uns dem
Dashboard, das mehr oder weniger die Kommandozentrale von Bitwig
Studio darstellt. Zuletzt beschreiben wir die Konventionen, die in diesem
Handbuch verwendet werden. Die folgenden Kapitel widmen sich dann
der Erzeugung und Bearbeitung von Sounds.

0.1. Neue Funktionen in Bitwig Studio 4.1

Falls Sie bereits Nutzer von Bitwig Studio sind: Herzlich willkommen
zurlick! An diesen Stellen finden Sie neue und geanderte Passagen
des Handbuchs. Der Schwerpunkt dieses Updates sind acht neue
Noteneffekte sowie damit einhergehende Verbesserungen:
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» Neues Device: Bend (Note FX) zieht jede Note von einem Offset-Wert
auf die gespielte Tonhodhe (siehe Abschnitt 18.13.2).

Neues Device: Dribble (Note FX) wiederholt Noten in schneller
werdender Abfolge, ahnlich einem springenden Ball (siehe Abschnitt
18.13.3).

Neues Device: Humanize (Note FX) fugt zufallige Variationen zu den
Parametern Chance, Timing oder Velocity jeder Note hinzu (siehe
Abschnitt 18.13.6).

Neues Device. Note Repeats (Note FX) triggert jede Note mehrfach,
inklusive Optionen fur Burst-Pattern oder euklidische Rhythmen
(Euclid) (siehe Abschnitt 18.13.14).

Neues Device: Quantize (Note FX) verzdgert zu frih gespielte Noten
bis zum nachsten Schlag, inkl. Forgiveness-Parameter (siehe Abschnitt
18.13.16).

Neues Device: Randomize (Note FX) fugt zuféallige Variationen zu
Tonhéhe, Panorama und weiteren Expressions hinzu (siehe Abschnitt
18.13.17).

Neues Device: Ricochet (Note FX) erzeugt Notenfolgen basierend auf
Reflexionsmustern von Ballen (siehe Abschnitt 18.13.18).

Neues Device: Strum (Note FX) gibt die Noten eines Akkords
nacheinander als Strumming Pattern aus, inkl. Stride-Parameter, der die
Anzahl der gleichzeitig ausgegebenen Noten festlegt (siehe Abschnitt
18.13.19).

Verbessertes Device: Multi-Note (Note FX) bietet nun flr jede Note
einen Chance-Parameter, eine Spread-Option fUr die Anschlagsstarke
sowie Live Note Updating (siehe Abschnitt 18.13.10).

Verbessertes Device: Im Note Filter (Note FX) kann man nun den Filter-
Modus umschalten: Keep lasst alle Noten im angegebenen Bereich
passieren, Remove filtert sie hingegen aus (siehe Abschnitt 18.13.12).

MIDI-Notennamen (beispielsweise C-1 oder D#4) kénnen nun fir
ganzzahlige Parameter eingetippt werden.

Einige Note-FX-Devices wurden umbenannt:
> Echo (frUher Note Echo)
> Harmonize (friher Note Harmonizer)

> Key Filter (frUher Diatonic Transposer)



> Latch (friher Note Latch)
> Multi-note (frher Multi-Note)
> Note Transpose (friher Note Pitch Shifter)
> Transpose Map (frUher Transposition Map)
> Velocity Curve (friher Note Velocity)
Weitere neue Funktionen und Verbesserungen:
» Es gibt verschiedene Farbpaletten, mit denen Spuren, Clips, Ebenen
und Cue-Markierungen im Arranger eingefarbt werden kénnen. Sie
kdnnen eigene Farbpaletten erstellen, indem Sie eine Bilddatei im

Format PNG oder JPG auf das Programmfenster von Bitwig Studio
ziehen (siehe Abschnitt 3.2.5).

Verbessertes Device: Sampler (Synth) verfligt nun Uber eine Release
Chain, die von Note-off-Signalen getriggert wird (siehe Abschnitt
18.16.5).

Verbessertes Device: Note Length (Note FX) verfugt nun Uber eine
Option, Noten beim Loslassen einer Taste (Release) zu triggern.

Die Anschlagsstarke kann wahlweise auf einen festen Wert (Fixed)
eingestellt werden oder den Wert des Note-on- bzw. Note-off-
Signals Ubernehmen. Somit stehen jedem Instrument oder Synthesizer
dieselben Release-Optionen wie dem Sampler zur Verflgung (siehe
Abschnitt 18.13.13).

Die Priorisierung und der Bereich der Maus-Interaktion von Arranger-
Clips wurde verbessert.

Jede Spur kann ihre Noten und MIDI/-Daten nun direkt an einen
Hardware-Ausgang senden. Der entsprechende Ausgang wird im
Bereich Track-1/0O ausgewahlt (siehe Abschnitt 4.4.1).

Das Arpeggiator-Device verfugt nun Gber die Option Update Rate at
Next Step. Damit wird sichergestellt, dass der Arpeggiator nach dem
Andern des Rate-Parameter weiterhin synchron zum Songtempo lauft
(siehe Abschnitt 18.13.1).

Der Steps-Modulator verflugt nun Gber eine Bipolar-Option, die es
ermoglicht, das Ausgangssignal auf Werte zwischen O und 7 zu
begrenzen (siehe Abschnitt 18.19.7.3).

Alle Instrumente, die auf Anschlagsdynamik reagieren, haben diese nun
standardmaBig aktiviert. Ein mittlerer Velocity-Wert dient als Basis der
Standard-Presets.



» Alle Instrumente haben verbesserte, einheitlichere Standard-Presets wie
beispielsweise einen Vibrato-Modulator, der GUber das Modulationsrad
die Tonhdhe des Devices moduliert, sowie einen (nicht verbundenen)
Expressions-Modulator.

s ffmpeg ist jetzt in der Linux-Version integriert, sodass eine manuelle
Installation nicht mehr notwendig ist.

0.2. Das Dashboard

Nachdem Sie Bitwig Studio installiert und zum ersten Mal gestartet
haben, gelangen Sie zuerst in das Dashboard. In diesen Bereich werden
Sie im Verlauf |hrer Arbeit immer wieder zurlickkehren. Hier laden Sie
Ihre Sessions, konfigurieren Ihre Einstellungen, verwalten Ihre Bibliothek
und schlagen in der Hilfe nach. FUr jede dieser vier Aufgaben gibt es

im oberen Fensterbereich ein eigenes Tab, mit dessen Hilfe Sie in die
verschiedenen Bereiche gelangen. Im Folgenden werden wir nun jeden
Bereich vorstellen.

Falls Bitwig Studio in einer anderen Ansicht gedffnet werden sollte
und Sie das Dashboard nicht sehen, kénnen Sie es aufrufen, indem
Sie auf das Bitwig Logo klicken, das sich in der Mitte der Kopfzeile am
oberen Bildschirmrand befindet.

0.2.1. Benutzer-Tab

Das erste Tab des Dashboards ist das Benutzer-Tab, weil dort der
Name angezeigt wird, mit dem Sie bei Bitwig registriert sind. (Falls |hr
Benutzername zu lang ist, wird an dieser Stelle einfach User angezeigt.)



| USER SETTINGS

} Quick Start TEMPLATE PROJECTS

Play Keys
Acoustic and electric pianos, as well as classic keyboard sounds.

ly Project: Bundled package pb
ly Templates Illlllljllllllll Open

Play Synths

ojects

Start playing immediately with various synthesizer sounds.

—— m
Openfile... Il"uuluuul Sl

License Info... Play Drums
Classic drum machine sounds, alongside studio-recorded acoustic
drums and percussion.

Open

Performance Set
Play loops in the Clip Launcher. Explore the Browser and add your
own sounds.

Open

BITWIG DEMO PROJECTS

In Cycles
Demo song by Falko Brocksieper.

Auf der Seite Quick Start finden Sie sowohl Template Projects (Vorlagen,
die Sie als Ausgangspunkt verwenden kdnnen) als auch Demoprojekte,
die von Bitwig (Bitwig Demo Projects) oder von unseren Partnern
(Partner Demo Projects) erstellt worden sind. FUr jedes Demoprojekt
finden Sie eine kurze Beschreibung, eine Liste der benétigten Bundled
packages und den Schalter Open. Sobald Sie auf Open klicken, wird das
Projekt zusammen mit allen verwendeten Paketen heruntergeladen (was
eine Internetverbindung voraussetzt) und anschlieBend gedffnet.

Die folgenden drei Seiten zeigen lokale Inhalte an und sind &hnlich
aufgebaut. Die Seite Recent Projects zeigt die Bitwig-Studio-Projekte
an, die Sie in der letzten Zeit gedffnet haben. Die Seite My Projects listet
alle Projekte auf, die sich im Ordner My Projects befinden (den Pfad

zu diesem Ordner kénnen Sie im Tab Settings auf der Seite Locations
einstellen), und Templates zeigt alle Vorlagen an, die Sie gesichert
haben.



Jede dieser drei Seiten ist ahnlich aufgebaut. Ganz oben befindet

sich ein Suchfeld, mit dessen Hilfe sich die Liste der angezeigten
Projekte eingrenzen lasst. Sobald ein Projekt ausgewahlt wird (durch
einen einfachen Klick auf den Namen), werden Informationen zu der
Session am unteren Fensterrand angezeigt, u. a. das Datum der letzten
Anderung und der Pfad zum Projektordner.

Um ein angezeigtes Projekt zu 6ffnen, klicken Sie entweder auf den
Schalter Open oder doppelklicken Sie auf den Projektnamen.

AuBerdem befinden sich auf der linken Seite im Benutzer-Tab drei
Schalter:

> New Project erstellt ein leeres Projekt.

> Open File... 6ffnet ein Dateiauswahlfenster, falls Sie ein vorhandenes
Projekt 6ffnen mdéchten.

» License Info... bffnet ein Fenster, das Ihre Lizenzdaten anzeigt und eine
Option zum Registrieren einer neuen Seriennummer bietet.

Sie kbnnen das Dashboard nur verlassen, wenn Sie ein Projekt gedffnet
haben. Wenn Sie versuchen, das Dashboard zu schlieRen, gelangen Sie
zurlck zum Benutzer-Tab. In diesem Fall blinkt der Schalter New Project
und zeigt Ihnen so den schnellsten Weg, das Dashboard zu verlassen
und mit der Arbeit zu beginnen.

0.2.2. Settings-Tab

Unter dem Tab Settings finden Sie die Voreinstellungen von Bitwig
Studio. Wir schauen uns zunachst einige der Seiten im Detail an.

0.2.2.1. Audio-Einstellungen

Unter Audio bestimmen Sie die wichtigsten Parameter Ihres
Audiosystems. Hier kdnnen Sie Ihr Audio-Interface und die verwendeten
Ein- und Ausgange auswahlen sowie die Sample Rate und Buffer Size
festlegen.



USER | SETTINGS

User Interface Audio System

Driver model Core Audio
Input Device I+ Mikrofon (integriert)

Output Device I+~ Ausgang (integriert)

Ausgang (integriert)

Sample rate 44100 Hz

Block size ﬁ

Recording offset

Input busses 1 2

Stereo Input
Add Mono Add Stereo
Output busses Role 12
Stereo Output Speakers - X
Add Mono Add Stereo Add Speakers Add Headphones

Um lhre Audio-Hardware in Betrieb zu nehmen, wahlen Sie zunachst
das geeignete Audio System fur Ihr Interface aus. Die Optionen h&dngen
von der verwendeten Plattform ab. Falls Sie nicht sicher sind, was Sie
auswahlen sollen, wahlen Sie den ersten Eintrag in der Liste.

In den MenUs /nput Device und Output Device wahlen Sie das Audio-
Interface aus, welches Sie verwenden wollen. Falls Sie nicht vorhaben,
die Audio-Eingé&nge Ihrer Soundkarte zu verwenden, kann der Eintrag
Input Device leer bleiben. Im MenU Output Device mUssen Sie allerdings
eine Auswahl treffen, um Sound aus Bitwig Studio zu héren.

Sobald Sie ein Output Device ausgewahlt haben, erscheint darunter
ein neuer Bereich mit demselben Namen. (In der obigen Abbildung

ist der Name des Ausgangsgerats Ausgang (integriert), also hei3t der
Bereich darunter ebenfalls Ausgang (integriert).) Bitwig Studio hat
nun ein Stereo-Ausgangspaar erstellt, das die ersten beiden Ausgange
Ihres Audio-Interfaces verwendet. Im obigen Beispiel wurde der
Stereocausgang Stereo Output benannt und erscheint in der Liste der
Output Busses.

Namen, die Sie in den Bereichen Output Busses und /nput Busses
vergeben, werden programmweit innerhalb von Bitwig Studio



verwendet, um das Audio-Routing zu verdeutlichen. Diese Namen
kédnnen Sie hier jederzeit andern.

Weitere Informationen finden Sie in Abschnitt 6.3.2.

Das ausgewahlte Output Device bietet in unserem Fall nur zwei
verflgbare Ausgange, und beide werden als Sterecausgang (Stereo
Output) verwendet, was Sie an den beiden Feldern 7 und 2 sehen. Da
beide Felder angewahlt sind, stehen sie unter dem Namen Stereo Output
als Ausgangspfad in Bitwig Studio zur Verflgung.

Zuletzt kdnnen Sie jedem Ausgangspfad eine Rolle (Role) zuweisen.
Dem Stereo Output wurde die Rolle Speakers zugewiesen, welche ihn
fUr das Monitoring verfUgbar macht. Andere Eintrage im MenU Role sind
Headphones (ebenfalls eine Monitoring-Option) und Output, welcher alle
anderen Bereiche au3er Lautsprecher oder Kopfhorer abdeckt.

Wenn Sie ein Input Device auswéhlen, wird auf die gleiche Weise ein
Stereo Input unter Verwendung der ersten beiden Eingange |hres Audio-
Interfaces erstellt.

Das x auf der rechten Seite eines Busses |6scht den Audiopfad. Wenn Sie
irrtimlich einen Pfad erstellt haben, kénnen Sie ihn hiermit [6schen.

0.2.2.2. Controller-Einstellungen

Auf der Seite Controllers kdnnen Sie einen oder mehrere MIDI-Controller
auswahlen, die Sie mit Bitwig Studio verwenden wollen.

| SETTINGS \GES HELP

Takeover mode Relative scaling

Controllers E

Korg padKONTROL

Audio

Recording

(U] Korg nanoKONTROL 2

I Controllers

% nanoKONTROL2.control v1.0 +@ nanoKONTROL2 SLIDER/...

Synchronization

4« nanoKONTROL2 CTRL

MIDI Keyboard

@ None




Die globale Einstellung Takeover mode legt fest, wie die einzelnen Regler
und ihre zugewiesenen Software-Parameter interagieren, bevor ihre
Werte Ubereinstimmen. Folgende Optionen sind verflugbar:

» Immediate sendet die Controller-Daten direkt zu dem Software-
Parameter, der so unmittelbar verandert wird.

» Catch verandert den Software-Parameter erst, wenn die Controller-
Daten des Hardware-Reglers mit dem aktuellen Parameterwert
Ubereinstimmen.

» Relative scaling bewegt den Software-Parameter schrittweise in
dieselbe Richtung, in welche der Hardware-Regler gedreht wird (wird
beispielsweise ein Regler aufgedreht, erhdht sich der Parameterwert,
wird er zurlckgedreht, verringert sich der Wert). Somit wird eine
Parameteranderung relativ zur Bewegungsrichtung des Controllers
erzeugt.

Im Bereich Controllers befindet sich in der oberen Zeile ein
AuswahlmenU, mit dem Sie neue Controller zu Ihrem Set-up hinzufligen
kénnen. Wenn der Schalter mit den kreisférmigen Pfeilen aktiv

ist, werden Controller automatisch erkannt, vorausgesetzt, eine
entsprechende Controller-Erweiterung ist vorhanden.

Mit einem Klick auf Add kénnen Sie Controller manuell hinzufiigen. Es
erscheint ein MenU mit verschiedenen Controllern, die nach Herstellern
sortiert sind. Falls Sie hier Ihr Modell nicht finden kénnen, klicken Sie
auf den ersten Eintrag Generic und wahlen ein Modell, welches Ihrem
Controller am ehesten entspricht. Es steht Folgendes zur Auswanhl:

» Keyboard + 8 Device Knobs (CC 20-27) ist ein nUtzliches Device mit
acht Reglern, die Continuous-Controller-Daten (CC) der Nummern 20
bis 27 senden. Diese CCs werden dann Soft-Controllern zugewiesen.

» Das MIDI Keyboard ist ein Keyboard-Controller, den Sie fur die
Noteneingabe verwenden kénnen. In der Eingangs-Auswahl einer
Spur kédnnen Sie neben der Quelle der MIDI-Notenbefehle auBerdem
festlegen, ob alle MIDI-Kanale (Voreinstellung) oder nur ein bestimmter
Kanal verarbeitet werden.

In der obigen Abbildung sehen Sie rechts neben Korg padKontrol/

einen grauen Add-Schalter. Solche Eintrage erscheinen, wenn ein
Controller erkannt wurde, der zu einem friheren Zeitpunkt schon einmal
eingerichtet und manuell geldscht worden ist. In diesen Fallen werden
Controller nicht automatisch eingerichtet, sondern kénnen mithilfe des
Add-Schalters wiederhergestellt werden.

Darunter befinden sich Eintrage fur bereits konfigurierte Controller.
In der Titelzeile steht normalerweise der Herstellername, gefolgt vom



Namen der Erweiterung (oftmals der Name des Controllers). Mit

dem Einschaltknopf auf der linken Seite der Titelzeile kdnnen Sie den
Controller ein- oder ausschalten, ohne jedoch den Controller-Eintrag zu
I6schen. Mit einem Klick auf das x auf der rechten Seite entfernen Sie
den Controller aus der Liste.

Direkt unterhalb der Titelzeile befindet sich ein Symbol eines Puzzleteils,
gefolgt vom Namen der Controller-Erweiterung. Fur den Fall, dass Sie
mehrere Erweiterungen auf Inrem Computer haben, die mit diesem
Controller funktionieren, erscheint an dieser Stelle ein MenU, mit dem Sie
zwischen den Erweiterungen wechseln kénnen.

Auf der rechten Seite befinden sich MenUs fur die MIDI Ein- und
Ausgange, die von der Controller-Erweiterung benutzt werden. Falls ein
Controller offline war oder abgesteckt wurde, mussen Sie die Ein- und
Ausgange eventuell neu konfigurieren, bevor Sie den Controller wieder
aktivieren kénnen.

Unten links befindet sich eine Reihe von Schaltern, mit denen sich das
Verhalten des Controllers anpassen lasst (siehe Abschnitt 14.2).

0.2.2.3. Synchronisationseinstellungen

Auf der Seite Synchronization kénnen Sie festlegen, ob Bitwig
Studio zu externen Quellen synchronisiert werden soll und ob
Synchronisationssignale an andere Ziele gesendet werden sollen.
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| SETTIN

Transport Sync (IN)

: cthod off Ableton Link
MIDI Input from Max 2 o oms| |

MIDI Sync (OUT)

MIDI Monitor (Internal.mmon) cock see

I Synchronization
. Clock SPP MTC

MTC Rate 24FPS =

Im Bereich Transport Sync (IN) legen Sie mit Sync Method die
gewlinschte Synchronisationsmethode fest. Die folgenden drei Optionen
stehen zur Auswahl:

> I Modus /nternal sind das Tempo und die Transportfunktionen von
Bitwig Studio unabhangig von der AuBenwelt.

> Im Modus MID/] Clock wird Bitwig Studio zu einer externen MIDI-Clock
synchronisiert. Wahlen Sie unter M/D/ Input den entsprechenden
Eingang lhres Midi-Interfaces aus. AuBRerdem haben Sie die Mdglichkeit,
die Synchronisation |hrer Gerate mithilfe eines Offset-Wertes (in
Millisekunden) exakt aufeinander abzustimmen. Ein positiver Wert zieht
die Wiedergabe von Bitwig Studio vor, ein negativer Wert verzdgert
hingegen die Wiedergabe.

Rechts daneben befindet sich ein orangefarbener Balken, mit dem Sie
die Reaktionszeit von Bitwig Studio auf Tempoanderungen einstellen
kdnnen. Wenn Sie den Regler nach links schieben, wird schneller auf
Tempoanderungen reagiert, schieben Sie ihn nach rechts, verlangsamt
sich die Reaktionszeit. Dies kann beispielsweise dann hilfreich sein,
wenn das Tempo gréltenteils statisch ist oder die Hardware, die das
Clock-Signal sendet, einen hohen Jitterwert aufweist.
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» Ableton Link verbindet Bitwig Studio mit allen anderen Programmen
und Geraten, die sich im selben lokalen Netzwerk befinden und
Abletons Link-Technologie benutzen. Kompatible Software, die sich
auf lhrem Computer befindet, wird automatisch erkannt und kann auf
dieselbe Art und Weise synchronisiert werden.

Eine Liste von Programmen und Geraten, die Link unterstitzen,
kdnnen Sie auf dieser Webseite [https://www.ableton.com/en/
link/apps/] abrufen. Fur weitere Informationen zu diesen Produkten
besuchen Sie die Webseiten der jeweiligen Hersteller.

Link fungiert als eine Art globaler Tempoverwalter. Es Uberwacht alle
Tempoanderungen und Taktpositionen und sendet diese Informationen
an alle teilnehmenden Gerate einer Link-Session. Die Regeln sind relativ
einfach:

1. Wenn sich ein neuer Teilnehmer mit einer Link-Session verbindet,
wird sein lokales Tempo automatisch auf das aktuelle Tempo der
Link-Session umgestellt.

2. Sobald ein Teilnehmer einer Link-Session den Transport startet,
beginnt die Wiedergabe nicht unmittelbar, sondern wartet
darauf, dass der Startpunkt mit der Taktposition der Link-Session
Ubereinstimmt. Wenn Sie also bei Takt eins auf Play drlcken, startet
die Wiedergabe erst dann, wenn die Link-Session den nachsten Takt
erreicht hat. Somit wird eine relative Synchronisation zwischen den
Geraten gewéhrleistet.

3. Es ist fur jeden Teilnehmer einer Link-Session méglich, das Tempo
zu andern. Das Tempo der gesamten Link-Session wird daraufhin
angepasst und somit auch das lokale Tempo jedes Teilnehmers.

Fragen und Antworten zur Fehlersuche zu Ableton Link finden
Sie auf _dieser Webseite [https://help.ableton.com/hc/en-us/
articles/209073069-Link-Troubleshooting].

Sobald MIDI Clock oder Ableton Link aktiviert sind, erscheint jeweils ein
zusatzlicher Schalter zwischen Transport- und Anzeigebereich (siehe
Abschnitt 2.3). Mit diesen Schaltern kénnen Sie die Synchronisation
spontan ein- oder ausschalten. Der Link-Schalter zeigt Ihnen auBerdem
die Anzahl der Teilnehmer der Link-Session an.


https://www.ableton.com/en/link/apps/
https://www.ableton.com/en/link/apps/
https://www.ableton.com/en/link/apps/
https://help.ableton.com/hc/en-us/articles/209073069-Link-Troubleshooting
https://help.ableton.com/hc/en-us/articles/209073069-Link-Troubleshooting
https://help.ableton.com/hc/en-us/articles/209073069-Link-Troubleshooting

Im Bereich MIDI Sync (OUT) kdnnen Sie festlegen, ob Sie MIDI-Clock,
MIDI Song Position Pointer (SPP) und/oder MIDI-Timecode (MTC)

zu lhren MIDI-Ausgangen senden wollen. Wie bereits beim Offset-
Parameter des MIDI-Eingangs kénnen Sie unter MID/ Clock Sample
Offset die Synchronisation fur jedes Ihrer MIDI-Gerate exakt anpassen.
Des Weiteren kdnnen Sie hier die MTC Rate einstellen.

0.2.2.4. Tastaturkommandos

Auf der Seite Shortcuts kénnen Sie die Tastaturkommandos von Bitwig
Studio bearbeiten und MIDI-Controllern zuweisen.

| SETTINGS

F—— e

Choose mappings Default keyboard mappings (My version)
Q.

rd note input to Caps Loc

Sie wechseln zwischen den beiden Optionen mit den Schaltern Keyboard
und Controller.

Um ein Tastaturkommando neu zuzuweisen, wéhlen Sie das gewlnschte
Kommando aus und klicken anschlieBend auf den Schalter + rechts
daneben. Sie werden daraufhin aufgefordert, die entsprechende Taste
auf der Tastatur bzw. einen Controller zu drlcken.

Wie Sie in der obigen Abbildung sehen kénnen, lassen sich fur ein
Kommando mehrere Zuweisungen gleichzeitig erstellen.

Um ein Tastaturkommando zu I6schen, klicken Sie auf den Schalter x
rechts neben dem Kommando.

Sobald Sie die Einstellungen geandert haben, wird das Auswahlmen
Choose mappings zu einem Texteingabefeld, in dem Sie einen Namen
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fUr das neu erstellte Zuweisungsset vergeben kénnen. Rechts daneben
erscheint der Schalter Save.

Wenn wir in diesem Handbuch von Tastaturkommandos sprechen,
beziehen wir uns immer auf die Standard-Zuweisungen von Bitwig
Studio. Sobald Sie Ihre eigenen Zuweisungen benutzen, entsprechen
die Tastaturkommandos méglicherweise nicht mehr denen dieses
Handbuchs.

0.2.2.5. Weitere Einstellungen

Alle weiteren Seiten des Settings-Tabs sind im Folgenden aufgeflhrt.

» Unter User Interface befinden sich alle Einstellungen, welche die
grafische Oberflache von Bitwig Studio betreffen. Mit einem Klick auf
das Language-MenlU kdnnen Sie zunachst die Sprache festlegen.

USER SETTINGS

| User Interface Language English
Chinese (37)
English
German (Deutsch)
Japanese (B#38)

Behavio Display Profile

Devices und Parameter bleiben unverandert, aber die meisten
Funktionen, Beschriftungen sowie die interaktive Hilfe (fur Uber 300
Devices und Module) werden in der gewahlten Sprache dargestellt.

Auf dieser Seite kdnnen Sie auBBerdem das Display Profile auswahlen,
mit Scaling die Zoomstufe jedes angeschlossenen Bildschirms
einstellen sowie mit Contrast die Kontrastwerte Ihren Wlnschen
entsprechend einstellen. Mit Playhead follow mode legen Sie fest, wie
das Arranger-Fenster scrollt, und unter Waveform display bestimmen
Sie, ob die Wellenformanzeige im Arranger dem menschlichen Gehor
entsprechend angepasst ist (Perceptual) oder nicht.

Unter Behavior befinden sich allgemeine Einstellungen wie z. B. Open
on start, mit denen Sie festlegen kébnnen, was beim Start von Bitwig
Studio gedffnet werden soll. Mit Template kdbnnen Sie eine Vorlage
auswahlen, die beim Erstellen einer neuen Session verwendet werden
soll. Darunter befinden sich weitere Optionen fur Editierfunktionen und
den Cache.
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» Unter Recording befinden sich allgemeine Aufnahmeeinstellungen
sowie weitere Optionen: mit Auto-Arm bestimmen Sie, welche
Spurtypen automatisch auf Aufnahmebereitschaft schalten. Unter
Pre-Roll legen Sie den Vorlauf vor einer Aufnahme fest, und ob das
Metronom wahrenddessen eingeschaltet ist. Mit Record Quantization
kédnnen Sie den Grad der Quantisierung wahrend einer Aufnahme
bestimmen.

Unter Locations legen Sie verschiedene Pfade fur Bitwig Studio fest.
Mit My Projects bestimmen Sie den Ort, wo |hre Projekte gespeichert
werden sollen, mit My Library den Ort Ihrer Sounds und mit My
Controller Scripts den Ort |hrer Controller-Skripte. Darunter befinden
sich noch verschiedene weitere Pfadangaben.

Unter Plug-in Locations bestimmen Sie die Ordner, in denen sich Plug-
ins befinden. AuBerdem legen Sie hier fest, welche Formate im Browser
angezeigt werden sollen, falls ein Plug-in in mehreren Formaten
installiert ist.

n

All plug-ins Preferred formats

Prefer VST 3 over VST 2 (when available)
m Prefer 64 bit over 32 bit (when available)

Show hidden plug-in count in Browser

Falls All plug-ins aktiviert ist, sind keine weiteren Optionen verfUgbar.
Falls Preferred formats aktiviert ist, stehen Ihnen die folgenden drei
Optionen zur Verflgung:

Prefer VST 3 over VST 2 (when available) - Falls sowohl eine VST-3-
als auch eine VST-2-Version eines Plug-ins installiert ist, wird mit
dieser Option die VST-2-Version ausgeblendet.

Prefer 64 bit over 32 bit (when available) - Falls sowohl eine 64-Bit-
als auch eine 32-Bit-Version eines Plug-ins installiert ist, wird mit
dieser Option die 32-Bit-Version ausgeblendet.

Show hidden plug-in count in Browser - Wenn die oberen beiden
Einstellungen und die aktuellen Suchkriterien Ihres Browsers zur Folge
haben, dass Plug-ins ausgeblendet werden, kébnnen Sie sich mit dieser
Option die Anzahl der ausgeblendeten Plug-ins anzeigen lassen.
AuBerdem fungiert die Anzeige als Schalter, mit der sich temporéar die
ausgeblendeten Plug-ins einblenden lassen.



Alle Optionen gelten sowohl im Browser-Panel (siehe Abschnitt
4.1.1) als auch im Pop-up-Browser (siehe Abschnitt 7.1.3).

> Unter Plug-ins finden Sie verschiedene Optionen, mit denen Sie
das Verhalten von Drittanbieter-Plug-ins anpassen kénnen. Weitere
Informationen finden Sie in Abschnitt 15.3.

0.2.3. Packages-Tab

Unter dem Tab Packages kdnnen Sie |hre Sound-Bibliothek verwalten
und neue Sounds von Bitwig herunterladen.

I St ..=@ Essentials Collection by Bitwig m

..=. Artist Collection by Bitwig Update

..=® Extended Collection by sitwig m

#%:  Partner Collection by Bitwig

Auf der Seite Collections befindet sich eine Ubersicht der vier
verflgbaren Kollektionen. Sie kdnnen einzelne Kollektionen installieren
(Install), deinstallieren (Uninstall) oder auf den neuesten Stand bringen
(Update).



Beatport Sounds Loops (teaser)
Seatport Soun:

Install

Capsun ProAudio Loops (teaser)
Produdio 346 MB (311 MB}

Install

\  Irrupt System nstall
RUPT, by irrupt 948 MB (864 =
Partner Collection

[ Uninstall |

Auf den folgenden vier Seiten finden Sie detaillierte Informationen zu
den einzelnen Kollektionen:

» Essentials Collection ist eine Grundausstattung an Sounds fur Bitwig
Studio. Es wird empfohlen, diese Kollektion zu installieren.

» Extended Collection ist eine zusatzliche Auswahl an Sounds von Bitwig,
die fur Ihre Produktionen hilfreich sein kann.

» Artist Collection enthalt Sounds von Klnstlern, die mit Bitwig in
Verbindung stehen.

> Partner Collection enthalt Sounds von Bitwig-Partnern.
Auf der Seite Package Updates finden Sie eine Liste der Sounds, fur die

ein Update zur Verflgung steht, unabhangig von der Kollektion, in der
sie sich befinden.



Source

Bitwig Online

Destination

In der Standardeinstellung l&dt das Programm die Sounds vom Bitwig-
Server herunter. Falls Sie Bitwig Studio in der Boxed-Version besitzen
und Sounds von der enthaltenen DVD installieren wollen, wahlen Sie im
MenU /nstall from. Choose location... aus. Im Auswahlfenster wahlen Sie
die Bitwig-Studio-DVD aus.

Das Installationsprogramm kopiert den gesamten Inhalt und alle
Voreinstellungen in Ihren aktuellen Benutzerordner. Falls Sie die
Dateien an einem anderen Ort installieren mdchten, klicken Sie auf das
Auslassungszeichen (...) und wahlen ein neues Ziel fur die Installation
aus. (Wenn Sie diese Einstellung &ndern, werden auch alle bereits
existierenden Dateien in |hrer Bibliothek an den neuen Installationsort
verschoben.)

0.2.4. Help-Tab

Unter dem Tab Help finden Sie die Dokumentation und weitere Links zu
Online-Inhalten.



BITWIG

Tutoerials

Read this ) by step tutorial to learn about side chaining.

Download & Open Project

Videos

@ Visit the official Bitwig YouTube channel.

BITWIG

n of tutorials and othel hand picked by the
eam

STAFF PICKS

Auch hier gibt es wieder mehrere Seiten innerhalb des Tabs:

> Online Help listet verschiedene Informationsquellen sowie Links zu
Online-Tutorials auf.

» Unter Documentation befinden sich die EinfUhrungen und
Benutzerhandblcher in verschiedenen Sprachen. Des Weiteren
befinden sich hier verschiedene Dokumente und Referenz-HandbUlcher
fur Entwickler.

> Unter For Developers finden Sie verschiedene Anleitungen und
Referenzdokumente.

> About zeigt Ihnen schlieBlich die Versionsnummer Ihrer Bitwig-
Studio-Installation an. Dies ist fur eventuelle Fehlerberichte o. A. von
Bedeutung.

0.3. Konventionen des Handbuchs

Vorab noch einige Hinweise zur Formatierung dieses Handbuchs, speziell
im Hinblick auf die Plattform, die Sie benutzen:
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> Wenn Tastaturkommandos sowohl fur Windows, OS X und Linux
gelten, werden sie nur einmal und ohne Kommentar aufgefthrt.
Wenn sich ein Tastaturkommando auf verschiedenen Plattformen
unterscheidet, wird die Windows/Linux-Version zuerst aufgefthrt. Die
Mac-Version folgt danach und wird extra gekennzeichnet. Ein Beispiel
fur die Kopier-Funktion ware: drtcken Sie [CTRL]+[C] ( [CMD]+[C] auf
dem Mac).

» Falls Sie einen Mac besitzen, konnte die Taste [ALT] auch mit "Option”
beschriftet sein. In diesem Handbuch werden wir diese Taste immer
[ALT] nennen.

» Falls Sie einen Mac besitzen, konnte Ihre "Command”-Taste auch mit
einem Apple-Logo beschriftet sein. In diesem Handbuch werden wir
diese Taste immer [CMD] nennen.

» Auf dem Mac kann ein Rechtsklick auch durch Halten von [CTRL] und
einem Mausklick erreicht werden.

» Alle Bildschirmfotos in diesem Handbuch wurden mit der Mac-Version
von Bitwig Studio erstellt.
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1. Die Grundlagen von Bitwig Studio

Dieses Kapitel bietet Ihnen eine EinfUhrung und gibt Ihnen einen
Uberblick Uber den Aufbau des Programms. Machen Sie sich hier mit den
Grundlagen und den verwendeten Begriffen in Bitwig Studio vertraut.

1.1. Grundlagen

Bitwig Studio ist eine moderne digitale Audio Workstation (DAW),
mit der Sie Musik komponieren, produzieren, live performen und
weiterbearbeiten kébnnen. In Bitwig Studio ist es sehr einfach, all diese
Prozesse nahtlos miteinander zu kombinieren.

Eine Datei, die Sie in Bitwig Studio erstellen, ist ein Projekt. Es kébnnen
mehrere Projekte gleichzeitig gedffnet sein, allerdings ist die Sound-
Ausgabe immer nur fUr ein Projekt aktiv.

Jedes Projekt besteht aus einer oder mehreren Spuren. Sie kénnen sich
diese als einzelne Instrumente oder Kombinationen von Instrumenten
vorstellen. Am Ausgang jeder Spur wird ein Audiosignal ausgegeben.
Hier finden Sie die typischen Bedienelemente eines Mischpultkanals wie
z. B. Regler fur Lautstarke, Panorama, Solo und Mute.

Clips sind Container flr einzelne musikalische Ideen. Clips
speichern sowohl Noten oder Audiodaten als auch Controller- und
Automationsdaten.

Sie produzieren Musik in Bitwig Studio, indem Sie ein Projekt erstellen
und die einzelnen Spuren mit Clips bestlcken. Diese Clips kénnen Sie
dann bearbeiten, arrangieren und per MIDI ansteuern.

1.2. Eine Frage des Timings

Die Hauptaufgabe von Bitwig Studio besteht in der Aufnahme

und Wiedergabe von Musik, deshalb spielt der Faktor Zeit eine
entscheidende Rolle. Die Transport-Engine mit den Wiedergabe-, Stopp-
und Aufnahmeschaltern steuert alle zeitlichen Ablaufe in Bitwig Studio.
Fur jeden Clip, der abgespielt, aufgenommen oder getriggert wird, muss
die Transport-Engine aktiv sein, d. h. Bitwig Studio muss sich im Play-
Modus befinden.

Bitwig Studio basiert auf den musikalischen Einheiten Bar (Takt), Beat
(Schlag) und Tick (eine weitere Unterteilung, standardmaRig nach
Sechzehntel-Noten). Flr eine héhere Auflésung wird zusatzlich noch
ein weiterer Wert gespeichert, welcher den Abstand vom aktuellen zum
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nachsten Tick in Prozent angibt. Diese vier Werte werden im folgenden
Format angezeigt: BARs. BEATs. Tl CKs. %

In einem 4/4-Takt wirde beispielsweise der Wert 1.3.4.50 bedeuten,
dass sich ein musikalisches Event, z. B. eine Note oder ein Clip, auf
folgender Position befindet: erster Takt, dritter Schlag, exakt zwischen
der vierten und der fUnften Sechzehntel-Note. Die folgende Grafik stellt
das Zeitformat von Bitwig Studio anhand eines Rhythmus in klassischer
Notation dar:

1.3.4.50
1.1.3.00 1.3.4.00
1.1.1.00 1.3.1.00
A 3
e
e 1.2.1.00 1.4.1.00 2.1.1.00
1.2.2.00 14233
1.4.3.67

1.3. Eine DAW, zwei Sequenzer

Innerhalb von Bitwig Studio gibt es zwei voneinander unabhangige
Sequenzer:

» Die Arranger-Zeitleiste (kurz: Arranger) ist ein linearer Sequenzer und
basiert auf einer musikalischen Zeitleiste. Hier kbnnen Sie Ihre Songs
skizzieren und fertig produzieren.

» Der Clip-Launcher (kurz: Launcher) ist ein nicht-linearer Sequenzer und
fungiert als eine Art Sammelbecken fur Ihre musikalischen Ideen, die Sie
hier miteinander kombinieren und abstimmen kénnen. Mehrere Clips im
Launcher kédnnen als Szenen gruppiert werden, um sie gemeinsam zu
starten oder als Song-Bausteine (wie Strophe, Refrain, Bridge usw.) zu
verwenden.

Die Inhalte der beiden Sequenzer sind unabhangig voneinander. Wenn
Sie Clips im Arranger bearbeiten, hat dies keine Auswirkungen auf die
Clips im Launcher und umgekehrt. Der Arranger und der Launcher
interagieren in einigen Fallen aber sehr wohl miteinander:

» Clips kdnnen zwischen dem Arranger und dem Clip-Launcher frei
kopiert werden. Dies funktioniert sowohl mit mehreren gemeinsam
ausgewahlten Clips als auch mit kompletten Szenen.

» Der Output aller aktiven Launcher-Clips kann auf einer Spur im
Arranger aufgenommen werden. Sie kdnnen so Improvisationen
festhalten und spater weiterbearbeiten.
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» Abgesehen von der 0. g. Ausnahme ist pro Spur immer nur ein
Sequenzer aktiv. Sie wahlen also fur jede Spur aus, ob sie vom Arranger
oder Clip-Launcher gesteuert wird.

> In der Standardeinstellung werden Spuren vom Arranger gesteuert.

» Jede Spur kann immer nur einen Clip nach dem anderen abspielen.

1.4. Devices und Signalverarbeitung

Devices sind spezielle Komponenten, die Noten oder Audiosignale eines
Signalpfades modifizieren.

Jede Spur besitzt eine Device-Chain. Wenn man den Signalfluss
betrachtet, sitzt die Device-Chain zwischen den eintreffenden
Sequencer-Daten und dem Mischpult-Bereich einer Spur. In diese
Device-Chain kdnnen Sie so viele Devices einflgen, wie Sie mdchten. Sie
kédbnnen sogar innerhalb einer Device-Chain weitere Chains einflgen und
so miteinander verschachteln.

Jedes Device hat verschiedene Parameter, mit denen Sie das Device
steuern kdnnen. Parameter kénnen entweder direkt in der grafischen
Oberflache des Devices oder mit einem angeschlossenen MIDI-
Controller verandert werden. Parameterwerte kébnnen auBerdem Uber
die Sequencer-Automation, die Remote Controls des Devices oder Uber
Modulatoren modifiziert werden. Dies sind spezielle Module, die Sie
innerhalb jedes Devices laden kdnnen.

Devices sind in folgende Kategorien zusammengefasst:

» Analysis-Devices visualisieren eintreffende Signale. Sie haben keine
Auswirkung auf nachfolgende Devices.

» Audio FX modifizieren eingehende Audiosignale und geben diese
wieder aus.

> Container sind eine Art Behalter flr ein oder mehrere Devices.

» Delay-Devices sind auf Verzdogerung basierte Effekte, die auf
eintreffende Audiosignale angewandt werden.

» Destruction-Devices verzerren oder "zerstéren” eintreffende
Audiosignale.

> Drum-Devices emulieren einzelne Schlaginstrumente. Sie verwenden
eintreffende Noten, um daraus ein Audiosignal zu erzeugen.

> Dynamic-Devices verarbeiten eintreffende Audiosignale aufgrund ihrer
Lautstarke.
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» EQ-Devices bearbeiten das Frequenzspektrum eintreffender
Audiosignale.

» Filter-Devices bearbeiten ebenfalls das Frequenzspektrum
eintreffender Audiosignale.

Hardware-Devices senden Signale oder Meldungen an Gerate
auBerhalb von Bitwig Studio (wie z. B. Hardware-Synthesizer oder
Effektgerate). Dies umfasst das Senden und/oder Empfangen von
Audiosignalen, Steuerspannungen (CV) und Clock-Signalen.

Keyboard-Devices sind Keyboard-Emulatoren, die aus eintreffenden
Noten Audiosignale erzeugen.

» MIDI-Devices senden verschiedene MIDI-Daten Uber die Device-Chain
einer Spur. Somit lassen sich Daten an Plug-ins oder externe Hardware
(mithilfe des Hardware-Devices von Bitwig) senden.

Note-FX-Devices modifizieren eintreffende Noten, bevor sie wieder
ausgegeben werden.

Reverb-Devices sind zeitbasierte Effekte, die auf eintreffende
Audiosignale angewandt werden.

Routing-Devices leiten den Signalpfad einer Spur um, sodass Signale
aus einer Spur heraus- und wieder hineingeflhrt werden kénnen.

» Synth-Devices sind Synthesizer, die ein Audiosignal entweder aus den
rudimentéren Wellenformen oder aus Audiosamples generieren. Aus
eintreffenden Noten werden Audiosignale erzeugt.

Grid-Devices verwenden Bitwigs modulare Sounddesign-Umgebung
Grid(siehe Kapitel 16).

Utility-Devices sind einfache Hilfsmittel wie z. B. Signalgeneratoren
oder Prozessoren, die Notenwerte modulieren.

Alle Device-Chains in Bitwig Studio unterstUtzen sowohl Audio- als auch
Notensignale. Folgende Regeln treffen auf sie zu:

> Mit Ausnahme von Note FX leiten alle Devices Notensignale direkt an
ihren Ausgang weiter (bei Note FX werden die eintreffenden Noten
zuerst bearbeitet, bevor sie wieder ausgegeben werden).

> Mit Ausnahme von Audio FX leiten alle Devices Audiosignale direkt
an ihren Ausgang weiter (bei Audio FX werden die eintreffenden
Audiosignale zuerst bearbeitet, bevor sie wieder ausgegeben werden).

» Viele Bitwig-Devices besitzen einen Mix-Parameter. Ahnlich einem
"Wet/Dry"-Regler mischt dieser das unbearbeitete Audiosignal mit
dem Ausgangssignal des Devices.
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Alle Audiosignalpfade in Bitwig Studio sind stereo.

1.5. Ein musikalisches Schweizer Messer

Bitwig Studios verschiedene Ansichten und Editoren heiRen Panels.
Diese Panels sind das Herz des Programms und der Ort, an dem Sie all
Ihre Arbeit verrichten.

Im Arranger-Panel sehen Sie alle Spuren Ihres Projekts. Dort
erstellen Sie das Arrangement mit Clips in der Zeitleiste und
editieren lhre Automationsdaten.

Im Clip-Launcher-Panel kénnen Sie Clips frei oder in
Synchronisation mit der Transport-Engine abspielen, Clips
zwischen Arranger und Clip-Launcher kopieren und mehrere
Clips in Szenen zusammenfassen.

Das Inspektor-Panel zeigt alle Parameter fUr ausgewahlte
Clips, Noten, Audio-Events oder Spuren sowie die Modulations-
Parameter fUr ausgewahlte Devices.

Das Detail-Editor-Panel ist ein Editor sowohl fur Noten als auch
fur Audiodaten.

Im Automations-Editor-Panel kbnnen Sie gezielt Spur- oder
Clip-Automation sowie MIDI Controller-Daten bearbeiten.

Das Device-Panel zeigt die komplette Device-Chain der
ausgewahlten Spur mitsamt einer Oberflache fur jedes Bitwig-
Device und VST-Plug-in.

Das Mixer-Panel zeigt den Channelstrip einer Spur und alle
untergeordneten Signalketten.

Im Browser-Panel kénnen Sie Inhalte aus der Bitwig-Studio-
Bibliothek oder von einem anderen Ort Ihres Computers
vorhoren, laden, sichern und mit Stichworten versehen.

Im Projekt-Panel kdnnen Sie die Metadaten Ihres Projekts
bearbeiten. Weiterhin haben Sie Zugriff auf alle Cue-
Markierungen im Arranger und auf alle Launcher-Szenen.
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AuBerdem wird der Status aller verwendeten Dateien und Plug-
ins angezeigt.

Das Studio-1/O-Panel bietet Ihnen verschiede Optionen fur
Audio und MIDI, wie z. B. das Routing des Hauptausgangs auf
ein Lautsprecherpaar und Kopfhorer, die Anzeige der aktuellen
MIDI-Controller-Belegung usw.

i

h Im Mappings-Browser-Panel konnen Sie projektspezifische
Tastatur- oder MIDI-Controller-Belegungen erstellen und
bearbeiten.

HI Im Bildschirm-Keyboard-Panel sehen Sie abspielende und
eintreffende Noten sowie Pitch- und Timbre-Expressions
einer Spur. AuBerdem kdnnen Sie diese Daten mithilfe des
Bildschirm-Keyboard-Panels direkt eingeben.

Es gibt drei Anzeigemodi in Bitwig Studio, sog. Ansichten. Jede Ansicht
bietet Ihnen Zugriff auf eine Anzahl von Panels, die Ihnen dabei helfen,
bestimmte musikalische Aufgaben zu erledigen.

> In der Arrange-Ansicht liegt der Fokus auf dem Erstellen eines Songs,
also hauptsachlich Aufnehmen und Sortieren von Clips. Das zentrale
Element ist hier das Arranger-Panel, zusammen mit dem optionalen
Clip-Launcher-Panel. In dieser Ansicht sind alle Panels verflgbar, und
alle Spuren eines Projekts werden gemeinsam angezeigt.

> In der Mix-Ansicht konzentriert sich alles auf das Mischen von Spuren
und das Abspielen von Clips. Hier ist das zentrale Element das Mixer-
Panel mit dem optionalen Clip-Launcher-Panel. Mit Ausnahme des
Arranger-Panels sind hier alle anderen Panels verfugbar, und alle
Spuren eines Projekts werden gemeinsam angezeigt.

> In der Edit-Ansicht kénnen Sie Clips detailliert bearbeiten. Zentrales
Element ist das Detail-Editor-Panel zusammen mit dem optionalen
Automations-Editor-Panel. Mit Ausnahme des Arrangers, des Clip-
Launchers und des Mixers sind alle anderen Panels verfUgbar.

Bitwig Studio bietet Ihnen verschiedene Fenster-Konfigurationen an,
sog. Display Profiles. In diesen Konfigurationen ist die Position der Panels
gespeichert, auBerdem werden in manchen Fallen zusatzliche Fenster
angezeigt. Display Profiles dienen zur Optimierung des Workflows,
indem sie Bitwig Studio Ihrer Bildschirmkonfiguration und lhrem
aktuellen Arbeitsschritt anpassen.

» Single Display (Large) ist flr den Gebrauch mit einem Bildschirm
vorgesehen. Bitwig wird in einem einzigen Programmfenster

26



ausgefuhrt und es wird jeweils nur eine Ansicht angezeigt. Dies ist die
Standardeinstellung (und mit dieser wurden alle Bildschirmfotos in
diesem Handbuch gemacht).

Single Display (Small) dhnelt der Konfiguration Single Display (Large),
ist jedoch fur kleinere Bildschirme optimiert.

Tablet ist fUr den Betrieb mit einem unterstitzten Tablet-PC
vorgesehen. Dieses Profil ist fUr die Touch-Bedienung optimiert. So
kénnen Sie beispielsweise in einer speziellen Play-Ansicht Noten durch
BerUhren des Bildschirms mit dem Finger oder einem Stift spielen

und erzeugen. (Diese Option ist nicht auf allen Betriebssystemen und
Hardware-Plattformen verflgbar.)

Mehr Informationen Uber die Unterstitzung von Tablet-Computern
in Bitwig Studio finden sie in Kapitel 17.

Dual Display (Studio) ist fUr den Betrieb mit zwei Bildschirmen
vorgesehen, z. B. an einem Laptop mit zusatzlichem externen
Bildschirm. Hier wird die Arrange-Ansicht auf dem Hauptbildschirm
angezeigt. Auf dem sekundaren Bildschirm wird zwischen Mix-Ansicht
und Edit-Ansicht umgeschaltet.

Dual Display (Arranger/Mixer) ist fir den Betrieb mit zwei Bildschirmen
vorgesehen. Diese Konfiguration ist unveranderlich und zeigt die
Arrange-Ansicht auf dem Primarbildschirm und die Mix-Ansicht auf
dem sekundaren Bildschirm an.

Dual Display (Master/Detail) ist fUr den Betrieb mit zwei Bildschirmen
vorgesehen. Die Edit-Ansicht wird auf dem sekundaren Bildschirm
angezeigt, wahrend der Hauptbildschirm zwischen Arrange-Ansicht
und Mix-Ansicht umschaltet.

Dual Display (Studio/Touch) ist fir den Betrieb mit zwei Bildschirmen
vorgesehen, wobei einer der Monitore ein Touchscreen-Tablet ist.
Dieses Profil bietet ein Standard-Fenster (wie im Profil Single Display
(Large)) fur Inren Standard-Monitor und ein leicht modifiziertes Tablet-
Fenster, mit dessen Hilfe Sie Bitwig Studio mit Ihrem Touchscreen
steuern kénnen.

Triple Display ist fUr den Betrieb mit drei Bildschirmen vorgesehen. Der

Hauptbildschirm zeigt die Arrange-Ansicht, der sekundare Bildschirm
die Mix-Ansicht und der dritte Bildschirm die Edit-Ansicht an.
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1.6. Arbeiten mit Bitwig Studio

Zuletzt noch einige Anmerkungen zur Arbeit mit Bitwig Studio.

» Jedes grafische Bedienelement (wie z. B. ein Knopf oder ein Fader)
kédnnen Sie mit der Maus einstellen, indem Sie darauf klicken und die
Maus nach oben oder unten ziehen. Sie kénnen mit [CTRL] ([CMD]
beim Mac) auf das Bedienelement klicken, um den Wert mit der
Tastatur einzugeben. Ein Doppelklick auf das Bedienelement setzt den
Wert auf die Grundeinstellung zurtck.

Jedes numerische Bedienelement (also eines, das direkt einen
Zahlenwert anzeigt) kdnnen Sie mit der Maus einstellen, indem Sie
darauf klicken und die Maus nach oben oder unten ziehen. Mit einem
Doppelklick auf das Bedienelement kébnnen Sie den Wert mit der
Tastatur eingeben.

Jedes Bedienelement Iasst sich feiner justieren, indem Sie mit der

Maus bei gehaltener [SHIFT]-Taste auf das Bedienelement klicken

und die Maus nach oben oder unten ziehen. Auch wenn Sie bereits die
Maustaste gedruckt haben, kdnnen Sie durch Dricken von [SHIFT] den
Feineinstellungsmodus aktivieren.

Wenn ein Schalter in Orange erscheint, ist er aktiv. Hat er eine neutrale
Farbe wie Weil3, Grau oder Hellgrau, ist er inaktiv.

Viele Tastaturkommandos bleiben verfugbar, auch wenn Sie gerade
eine Maustaste gedrickt halten und Objekte verschieben. Dies
beinhaltet auch Tastaturkommandos, mit denen Sie Panels ein- und
ausblenden oder die aktuelle Ansicht wechseln.

Es steht immer nur ein einzelnes sichtbares Panel im Fokus. Der Fokus
bleibt immer auf dem Panel, das zuletzt angeklickt oder aktiviert wurde.
Sie erkennen den Fokus eines Panels an der hellgrauen Farbe des
auBeren Rahmens. Panel-spezifische Tastaturkommandos funktionieren
nur dann, wenn das Panel im Fokus steht.

Bei aktivierter [FESTSTELLTASTE] sendet |hre Tastatur Notenbefehle.
Dies ist eine schnelle und unkomplizierte Art, Noten aufzunehmen.
Bitte bedenken Sie aber, dass wahrenddessen viele normale
Tastaturkommandos deaktiviert sind. Falls Ihre Tastaturkommandos
nicht mehr funktionieren, stellen Sie bitte sicher, dass die
[FESTSTELLTASTE] ausgeschaltet ist.

Vielen der Funktionen von Bitwig Studio sind bereits
Tastaturkommandos zugewiesen. Sie kbnnen diese Zuweisungen
jedoch &ndern und sogar MIDI-Controller daftr verwenden.

Um globale Tastatur- oder Controller-Belegungen zu erstellen oder zu
modifizieren, 6ffnen Sie das Dashboard und rufen Sie im Tab Settings
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die Seite Shortcuts auf. Hier kdnnen Sie zwischen Computertastatur
(Keyboard) und MIDI-Controller-Zuweisungen wahlen. Die Funktionen
von Bitwig Studio sind in Kategorien unterteilt. Um eine Funktion
auszuwahlen, scrollen Sie entweder durch die Liste oder suchen
danach mithilfe des Suchfeldes. Im MenlU Choose mappings kdnnen
Sie auBerdem verschiedene Tastatur- oder Controller-Belegungen
speichern oder zwischen ihnen wechseln.

Um Tastatur- oder Controller-Belegungen nur flr ein bestimmtes
Projekt zuzuweisen, benutzen Sie bitte das Mappings-Browser-Panel
(siehe Abschnitt 14.4).
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2. Die Benutzeroberflache

Alle Funktionen und Bedienelemente sind vom Programmfenster aus zu
erreichen. Jedes Fenster ist in vier horizontale Bereiche eingeteilt: die
Kopfzeile, die MenUs und Transportfunktionen, den Hauptteil und die
FuBzeile.
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Wir schauen uns zunachst die Kopfzeile, die FuBzeile, den Menu- und
Transportbereich und zuletzt den Hauptteil an.

Wenn Sie das Bildschirmprofil Tablet verwenden, sind einige
Elemente, die in diesem Kapitel besprochen werden, anders
angeordnet. Weitere Informationen zur Verwendung von Tablet-
Computern entnehmen Sie bitte Kapitel 17.

2.1. Die Kopfzeile

Die Kopfzeile eines Fensters besteht aus zwei Hauptbereichen: den
Projekt-Tabs auf der linken und der Fenstersteuerung auf der rechten
Seite.

Project Tabs Dashboard button Window Controls
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In der Mitte befindet sich der Dashboard-Schalter. Wenn Sie ihn
anklicken, erscheint das Dashboard Uber dem Hauptfenster. Flr weitere
Informationen Uber das Dashboard lesen Sie bitte auch Abschnitt O.2.

Beachten Sie auch, dass durch einen Rechtsklick auf die Kopfzeile ein
KontextmenU geodtffnet wird, in dem verschiedene Anzeigeoptionen zur
Verflgung stehen.

& Increase GUI Scaling

& Decrease GUI Scaling
DISPLAY PROFILE
Single Display (Small)
Dual Display (Studio)
Dual Display (Arranger/Mi
Dual Display (Master/Detail)
Triple Display

Tablet

Durch /ncrease GUI Scaling und Decrease GU/ Scaling kébnnen Sie die
gesamte grafische Oberflache von Bitwig Studio auf Ihrem Monitor
vergréBern oder verkleinern.

In der Standardeinstellung nutzt Bitwig Studio Ihren gesamten
Bildschirm fur die Anzeige. Wenn Sie die Option Decrease GUI Scaling
zum ersten Mal benutzen, wird sie somit zunachst keine Auswirkung
haben.

Unterhalb der GUI-Optionen befindet sich die Liste mit verschiedenen
Display Profiles (siehe Abschnitt 1.5), mit deren Hilfe Sie schnell zwischen
unterschiedlichen Ansichten wechseln kénnen.

2.1.1. Projekt-Tabs

Auf der linken Seite finden Sie Tabs fur alle aktuell gedffneten Bitwig-
Studio-Projekte. Im Folgenden nun einige Anmerkungen zum Gebrauch
dieser Tabs:
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» Bitwig Studio zeigt immer nur den Inhalt eines Projekts an. Dies gilt
auch dann, wenn Sie ein Bildschirmprofil verwenden, das mehrere
Programmfenster gleichzeitig anzeigt.

Um ein gedffnetes Projekt anzuzeigen, klicken Sie auf sein Tab.

Das durch eine Umrandung und weif3e Schrift hervorgehobene Tab
ist das gerade aktive Projekt. In der folgenden Abbildung hei3t dieses
Projekt 2nd.

Die Audioausgabe kann immer nur fur ein Projekt aktiv sein. Dies
erlaubt Innen, mehrere Projekte anzusehen und sogar zu editieren,
ohne die Wiedergabe des aktuellen Projekts zu unterbrechen.

Sie kdnnen die Reihenfolge der Projekte dndern, indem Sie ein Tab
anklicken und verschieben.

Falls der Platz fur alle gedffneten Projekte nicht ausreicht, erscheinen
rechts und links Pfeile zum Scrollen.

Falls Sie Anderungen am Projekt vorgenommen haben, die noch
nicht gesichert worden sind, erscheint ein Sternchen (*) am Ende des
Projektnamens.

» Mit einem Klick auf das x auf der rechten Seite eines Tabs schlieBen Sie
das Projekt.

2.1.2. Fenstersteuerung

Auf der rechten Seite der Kopfzeile kbnnen Sie die FenstergroRe
und das Erscheinungsbild von Bitwig Studio bestimmen sowie
Benachrichtigungen ein- oder ausschalten.

|\/\/mdow Close button
Window Maximize toggle
Window Minimize button
Full Screen button

Notifications toggle

» Mit dem Benachrichtigungsschalter kdnnen Sie Benachrichtigungen von
Bitwig Studio ein- oder ausschalten. Der ausgefUllte Kreis in der obigen
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Abbildung zeigt Ihnen an, dass die Benachrichtigungen eingeschaltet
sind, bei einem leeren Kreis waren sie abgeschaltet.

Bei eingeschalteten Benachrichtigungen erscheinen die Meldungen
unterhalb der Kopfzeile.

Audio Settings changed
The changes will be applied when the

Dashboard is closed

Apply Now

In den meisten Fallen erscheinen Benachrichtigungen mit einem
Aktionsschalter (wie z. B. Apply Now in der obigen Abbildung).
Benachrichtigungen mit einem blauen Text sind groBtenteils Hinweise.
Benachrichtigungen mit einem roten Text weisen auf einen Fehler hin,
der sich auf Ihr Projekt oder das Programm selbst negativ auswirken
kann.

Files are missing

Wenn eine Meldung empfangen wurde, aber die Benachrichtigungen
ausgeschaltet worden sind, erscheint das Ring-Symbol in der Farbe, die
der Meldung entspricht.

Der Schalter Vollbildschirm schaltet Bitwig Studio in den
Vollbildmodus, der von Ihrem Betriebssystem bereitgestellt wird.
Sobald Sie in diesen Modus wechseln, werden eventuell weniger
Schalter in der Fenstersteuerung angezeigt.

Um den Vollbildmodus zu beenden, klicken Sie auf den Schalter
'Fenster maximieren’ unmittelbar links des Schalters 'Fenster schlieRen’.
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» Der Schalter Fenster minimieren blendet das Programmmfenster von
Bitwig Studio aus.

» Der Schalter Fenster maximieren schaltet zwischen der maximierten
und der urspringlich kleineren Fenstergréfe um.

» Der Schalter Fenster schlieBen beendet Bitwig Studio (genau wie der
Befehl im MenU File > Quit).

2.2. Die FuBzeile

Die FufRzeile enthalt Schalter, mit denen Sie verschiedene Bereiche
von Bitwig Studio ein- und ausblenden kénnen. AuBerdem werden
Statusmeldungen sowie Visualisierungen von Controllern angezeigt.

ANGE MIX EDIT

Die Fuf3zeilen unterscheiden sich je nach verwendetem Bildschirmprofil.
Im obigen Screenshot - und in allen anderen Screenshots dieses
Handbuchs - sehen Sie die FuBzeile des Bildschirm-Profils Single Display
(Large) in der Arrange-Ansicht, wo alle Panels und Ansichten verflugbar
sind.

2.2.1. Panel-Symbole

Die kleinen Symbole in der FuBRzeile heiBen Panel-Symbole. Jedes
Symbol steht flr ein Panel, das in der aktuellen Ansicht verflgbar ist.
Indem Sie auf die Symbole klicken, kbnnen Sie die Panels ein- oder
ausblenden. Ein orangefarbenes Symbol steht fur ein aktives Panel.

In jeder Gruppe von Symbolen kann immer nur ein Panel angezeigt
werden. Symbolgruppen finden Sie links auf3en, rechts auBen oder etwas
links der Mitte der Ful3zeile. Die Position ist analog zu der Position der
Panels, die somit links, rechts oder links der Mitte angezeigt werden.

Die folgenden Panel-Symbole finden Sie in der FuRzeile:

0 Das Symbol fur das Inspektor-Panel ist ein kleines / in
Serifenschrift. Wenn der Inspektor verfUgbar ist, l&sst er sich mit
[I] oder [ALT]+[I] fokussieren bzw. ein- oder ausblenden.

- Das Symbol flr das Detail-Editor-Panel ist eine Gruppe von

=" gepunkteten Linien, die an eine klassische Pianorolle erinnern.

Wenn der Detail-Editor verfugbar ist, l1asst er sich mit [E] oder
[ALT]+[E] fokussieren bzw. ein- oder ausblenden.
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Das Symbol fur das Automations-Editor-Panel besteht aus
zwei Kreisen, die durch eine Linie verbunden sind, &hnlich einer
Automationskurve. Wenn der Automations-Editor verflgbar ist,
|&sst er sich mit [A] oder [ALT]+[A] fokussieren bzw. ein- oder
ausblenden.

Das Symbol flr das Device-Panel ist ein abgerundetes
Rechteck mit einer schattierten linken Seite, das wie eine Box
mit einem Device samt Steuerelementen aussieht. Wenn das
Device-Panel verflugbar ist, lasst es sich mit [D] oder [ALT]+[D]
fokussieren bzw. ein- oder ausblenden.

Das Symbol fur das Mixer-Panel ist eine Reihe von drei
vertikalen Linien, die an Lautstarkefader eines Mischpults
erinnern. Wenn das Mixer-Panel verflUgbar ist, lasst es sich mit
[M] oder [ALT]+[M] fokussieren bzw. ein- oder ausblenden.

Das Symbol fur das Browser-Panel ist ein Ordner, der den
Inhalt Ihrer Bibliothek reprasentiert, die Sie Uber den Browser
erreichen kdnnen. Wenn das Browser-Panel verflgbar ist, lasst
es sich mit [ALT]+[B] fokussieren bzw. ein- oder ausblenden.

Das Symbol fur das Projekt-Panel ist ein Datei-Symbol, das fur
die Projekt-Datei steht, deren Metadaten Sie in diesem Panel
bearbeiten kdnnen.

Das Symbol fur das Studio-lI/0-Panel besteht aus zwei Pfeilen,
welche die Ein- und Ausgangspfade darstellen, die Sie in
diesem Panel konfigurieren kénnen.

Das Symbol flr das Mappings-Browser-Panel ist eine Hand mit
erhobenem Zeigefinger.

Das Symbol flr das Bildschirm-Keyboard-Panel zeigt eine
Reihe Pianotasten, die eine Methode der Noteneingabe in
diesem Panel reprasentiert.
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2.2.2. Wechseln der Ansichten

Mit einen Klick auf die Namen in Gro3buchstaben auf der linken Seite
der FuRzeile kbnnen Sie zwischen den drei verschiedenen Ansichten
ARRANGE, MIX und EDIT wechseln.

Falls in einer FuBzeile keine Namen fur die Ansichten auftauchen, so
ist das aktuelle Bildschirmprofil nicht veranderbar und bietet nur eine
einzelne Ansicht.

Bei Bildschirmprofilen, die fUr zwei Fenster ausgelegt sind (deren Namen
mit Dual Display beginnen), werden die verfugbaren Ansichten als
zusammengesetzte Namen angezeigt, wie z. B. ARRANGE-MIX oder
MIX-EDIT. In diesen Fallen stehen in den FuBzeilen der beiden Fenster
dieselben Namen, die anzeigen, welche Ansichten auf dem Haupt- bzw.
Sekundéarbildschirm aktiv sind.

2.2.3. VerfUgbare Aktionen

Rechts neben den Namen der Ansichten und den Panel-Symbolen
erscheinen die verflugbaren Aktionen. Sobald sich der Cursor Uber einem
interaktiven Objekt befindet, erscheinen hier Informationen und Befehle,
die fur dieses Objekt verfugbar sind.

S Om SOLO Off  CLICK Togglesolo/cue  SHIFT+CLICK Toggle solo/cue (and clear all others)

Im obigen Beispiel befindet sich der Cursor Uber einem SOLO-Schalter
einer Spur. Zunachst wird hier der Name des Objekts und dessen Status
angezeigt (in diesem Fall ist Solo ausgeschaltet, also Off). CL/ICK und
[SHIFT+CLICK] zeigen die Klick-Optionen fur das Objekt an. Da in
diesem Fall zusatzlich die SHIFT-Taste gedruckt wurde, wird SHIFT
+CLICK heller dargestellt.

VerfUgbare Aktionen werden auch dann angezeigt, wenn Sie gerade mit
dem Programm interagieren, zum Beispiel wenn Sie wie hier einen Clip
im Launcher verschieben.

S O m DRAG LAUNCHER CLIPS ALT Copy SHIFT Copydevices CTRL Bounce

Sie kdnnen einen Clip in eine andere Zelle oder auf eine andere

Spur im Arranger frei verschieben. Durch DrlUcken von zusatzlichen
Modifizierungstasten stehen Ihnen auBerdem noch weitere Optionen zur
Verflgung. VerflUgbare Aktionen weisen Sie auf diese Mdglichkeiten hin.
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2.2.4. Parameter-Informationen

Parameter-Informationen erscheinen im selben Bereich wie die
verflgbaren Aktionen, sobald Sie den Cursor Uber einen Regler
bewegen. Dies werden Sie hauptsachlich bei der Arbeit mit Devices
feststellen. Im folgenden Beispiel wird der Cursor Uber den Cutoff-Regler
des Filters im Polysynth bewegt.

Mix | NEG TN RS
AM | SIGN  MAX
L} L}
PR
Pitch Shape Sub Sync

T
£
z
%
&
o
2

'
. . .

Pitch Shape Sub Sync

[} FILTER FREQUENCY 2.33 kHz ! CMD+CLICK Typ DOUBLE-CLICK S

In der FuRzeile erscheint der vollstandige Name des Parameters (Filter
Frequency) sowie der aktuelle Parameterwert (2.33 kHZz).

Da dies ein Frequenzparameter ist, erscheint im nachsten Eintrag

die entsprechende Tonhodhe als MIDI-Note (# D6). Da eine beliebige
Freqguenz in den seltensten Fallen genau einer Tonhdhe entspricht, wird
mit dem Tone Bar die Intonation im Verhaltnis zur Note angezeigt:

» 1zeigt an, dass die Frequenz zu hoch ist.

> 1zeigt an, dass die Frequenz etwas zu hoch ist.

» 1 zeigt an, dass die Frequenz fast oder vollstandig mit der Note
Ubereinstimmt.

» 4 zeigt an, dass die Frequenz etwas zu niedrig ist.
» 1 zeigt an, dass die Frequenz zu niedrig ist.

Falls einem Parameter ein Modulator zugewiesen wurde, wird der
berechnete Wert des Parameters ebenfalls angezeigt.
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Pitch Shape Sub Sync
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Pitch Shape Sub Sync g ’
[ Pitch Glide @

8]

m FILTER RESONANCE 39.5 1 CMD+CLICK ALT+DRAG [

Im obigen Beispiel steht der Regler der Filter Resonance auf 39.5 %.
Dahinter wird in eckigen Klammern [27.1 %] angezeigt. Dieser Wert

zeigt den angewandten Parameterwert unter Berlcksichtigung aller
Modulatorsignale an.

Weitere Informationen Uber Bitwigs Modulatoren und wie Sie
Parameter von Devices und Plug-ins modulieren, finden Sie in
Abschnitt 15.2.

Bei Parametern, die aus Listen mit mehreren Eintradgen bestehen (wie z.
B. verschiedene Modi), werden zusatzliche Informationen eingeblendet,
sobald man den Cursor Uber den Parameter bewegt.

MIX  NEG
AM  SIGN
n A
. s 7
Pitch Shape Sub Sync @ ’

2 Noise

POLYSYNTH

o) D)@ -
Pitch Shape Sub Sync @ ’
| Pitch Glide @

m OSC BLEND MODE  WIPE

Beispielsweise bietet der OSC Blend Mode im Polysynth sechs Schalter
mit Namen verschiedener Modi (MIX, NEG, WIPE etc.). Wie man in der
obigen Abbildung sehen kann, wird beim Bewegen des Cursors Uber den
Modus SIGN eine kurze Erklarung in der FuBzeile eingeblendet.
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2.2.5. Controller-Visualisierungen

Controller-Visualisierungen nutzen ebenfalls den Bereich in der Mitte
der FuRRzeile. Sie zeigen die aktuelle Position von Controllern und deren
zugewiesenen Parametern an (das gilt fur alle Controller, bei denen die
Visualisierung aktiviert worden ist).

Die Art der Anzeige ist abhangig vom Controller-Skript. Falls Sie in

den Controller-Einstellungen (siehe Abschnitt 0.2.2.2) einen Modus
gewahlt haben, bei dem der Controller-Wert nicht unmittelbar gesendet
wird, zeigt der wei3e duBere Ring den aktuellen Parameterwert an

und der farbige Indikator die aktuelle Position des Controllers. Sobald
Parameterwert und Controller-Position Ubereinstimmen, verwenden
beide Elemente dieselbe Farbe.

2.3. Der Menii- und Transportbereich

Unterhalb der Kopfzeile befinden sich sowohl die Menis von Bitwig
Studio als auch die Transportsteuerung und die dazugehdrigen
Anzeigen.

File menu

Transport section Display section Object menus

Einige dieser Elemente befinden sich immer an dieser Stelle, andere
hingegen werden je nach Kontext ein- oder ausgeblendet. Dieses
Verhalten basiert auf Bitwig Studios einzigartigem Menlsystem, welches
wir jetzt genauer betrachten wollen.

2.3.1. Das Menusystem (via Dateimen()

Im File-MenU befinden sich die Ublichen Eintrége, auf die wir an
geeigneter Stelle in diesem Handbuch eingehen werden. Sehen wir uns
nun das MenUsystem von Bitwig Studio in der Praxis an.
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PLAY P
* 4
I New Project
i Open...
+0 Save
+& Collect and Save...
* 4 Save as...

+# Save as Template...

B Close

I~ Export Audio...

© Export MIDLI...

how Dashboard

L Settings

% Quit
Fade In Fade Out

Die meisten MenUeintrage in der obigen Abbildung bestehen aus vier
verschiedenen Elementen:

» Am Beginn jedes Eintrags steht ein /con, welches bereits visuell auf die
MenUfunktion hinweist.

» Dahinter befindet sich der Mendeintrag selbst.
» Das Tastaturkommando wird dahinter angezeigt, sofern eines

zugewiesen ist. Falls der Funktion mehrere Tastaturkommandos
zugewiesen sind, wird das erste Kommando angezeigt.

Weitere Informationen Uber die Zuweisung von Tastaturkommandos
finden Sie in Abschnitt 0.2.2.4.

» Als letzter Eintrag erscheint das Symbol einer Rei3zwecke.
Um einen Schalter in die Mendleiste aufzunehmen, aktivieren Sie den

Schalter mit der ReiRzwecke neben dem MenUeintrag. Daraufhin wird ein
Schalter mit dem Symbol des Menleintrags in der MenUleiste angezeigt.
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I New Project
i Open...
+0 Save
+& Collect and Save...
* 4 Save as...
+# Save as Template...

B Close

I~ Export Audio...

© Export MIDLI...

how Dashboard

L Settings

% Quit
Fade In Fade Out

Im obigen Beispiel sind bei drei Eintragen (Collect and Save..., Export
MIDI... und Settings) die ReiBzwecken aktiviert. Somit erscheinen
rechts neben dem File-MenU drei Schalter mit den entsprechenden
Symbolen aus den Menu-Eintragen. Mit einem Klick auf diese Schalter
werden dieselben Funktionen ausgeldst wie mit einem Klick auf die
entsprechenden MenUeintrage.

So wie das File-MenU werden auch alle Ubrigen MenUschalter mit einem
kleinen Dreieck in der rechten unteren Ecke dargestellt, welches darauf
hinweist, dass man das Menl ausklappen kann. Jedes MenU in Bitwig
Studio arbeitet nach demselben Prinzip: Jeder Eintrag lasst sich separat
im oberen MenUbereich fixieren.

Falls Inr Programmmfenster einmal zu klein sein sollte, um alle
MenUoptionen gleichzeitig darzustellen, wird Bitwig Studio zuerst
sicherstellen, dass alle MenUschalter angezeigt werden. Danach
werden so viele fixierte MenUeintrage angezeigt, wie es die aktuelle
Fensterbreite zulasst.
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2.3.2. Transportbereich

Der Aufbau des Transportbereichs wirkt auf den ersten Blick sehr
einfach.

Play menu Automation Write (Arranger) shortcut button

Global Record
Global Stop
Global Play

Lassen Sie uns das Play-MenU zunachst Uberspringen und uns die vier
Ubrigen Schalter anschauen:

» Global Play schaltet die Wiedergabe an oder aus. Wenn die Taste
gedruckt wird und orange leuchtet, wird die Wiedergabe von der
Wiedergabe-Startposition fortgesetzt und alle aktiven Launcher-Clips
werden synchronisiert gestartet. Wenn die Taste nochmals gedrtckt
wird, wird die Wiedergabe gestoppt und die Wiedergabe-Startposition
Ubernimmt den Wert der aktuellen Abspielposition.

» Global Stop stoppt die Wiedergabe. Falls die Wiedergabe bereits
gestoppt war und die Taste gedrickt wird, werden sowohl die
Transport-Engine als auch die Wiedergabe-Startposition auf den
Anfang gesetzt (Abspiel-Position 7.7.7.00).

» Global Record schaltet alle aufnahmebereiten Spuren scharf. Wenn
der Schalter aktiviert ist, startet mit der nachsten Wiedergabe die
Aufnahme im Arrange-Fenster.

» Der Automation Write (Arranger) Shortcut-Schalter aktiviert die
Aufnahme von Automationsdaten im Arranger beim nachsten Start.

Die drei globalen Schalter werden in jedem Fall angezeigt. Der Shortcut-

Schalter la#tsst sich jedoch ein- oder ausblenden. Dasselbe gilt fu#r viele
weitere Transport-Optionen innerhalb des Play-Menu#s.
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ARRANGER
cffu Automation Write
=+ Overdub
CLIP LAUNCHER

P Automation Write

Overdub

EI Record as Comping Takes

Record on scene launch

GROOVE

= Enable Groove
PLAYBACK
X Metronome

Fill (used by Operators)

SETTINGS

Pre-roll None 2
2

Default launch quantization Off
172 1/4

Post recording action / delay Off 4

Record quantization m 1/32 1/16 1/8 1/4

Auch im Play-MenU lasst sich das Konzept der Rei3zwecken anwenden.
Es kommen jedoch auch noch weitere Regler und Controller zum
Einsatz. Innerhalb des MenUs gibt es funf Bereiche:

> Im Bereich Arranger befinden sich Einstellungen, die sich auf die Arbeit
im Arranger-Panel auswirken.

> Im Bereich Clip Launcher befinden sich Einstellungen, die sich auf
die Arbeit im Clip-Launcher-Panel auswirken. Beachten Sie hier die
Rahmen, die sich in den Symbolen innerhalb dieses Bereichs befinden,
die verdeutlichen, dass es sich hier um die Funktionen des Clip-
Launchers handelt.

> Im Bereich Groove kénnen Sie Shuffle fur alle Clips einstellen, bei denen
der Shuffle-Parameter aktiviert wurde. Des Weiteren befinden sich hier
Einstellungen fur Shuffle-Starke und -Intervall (Rate) sowie fur Akzent-
Starke (Accent), Intervall (Rate) und Phase (Phase).
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Alle Regler im Bereich Groove lassen sich Controllern zuweisen und/
oder automatisieren.

» Im Bereich Playback befinden sich Parameter, die Auswirkungen
auf die Wiedergabe des Projekts haben, wie z. B. die Lautstarke des
Metronoms (Metronome), die Wiedergabe von Ticks im Metronom
(Play Ticks) und der Schalter fUr den Fill-Modus, der vom Occurrence-
Operator (siehe Abschnitt 11.1.3) verwendet wird und Uber den Globals-
Modulator zur Verflgung steht (siehe Abschnitt 18.19.3.3).

Im Bereich Settings befinden sich eine Reihe von Workflow-
Einstellungen, so z. B. Regler fur Pre-roll (fur die Lange und
Aktivierung des Metronoms), Default Launch Quantization (fur die
Standardeinstellung der Start-Quantisierung), Post Recording Action
(mit der Sie einstellen, welche Aktion nach einer Aufnahme ausgefuhrt
werden soll und ob diese mit einem Delay verzdgert werden soll) und
Record Quantization (mit der Sie die Quantisierung von Noten und
optional Notenlangen nach einer Aufnahme einstellen).

Beachten Sie bitte, dass die Audio-Engine von Bitwig Studio immer

nur flr ein Projekt aktiviert werden kann, unabhangig davon, wie viele
Projekte gedffnet sind. Falls Sie in Ihrem aktuell angezeigten Projekt kein
Audio aktiviert haben, wird der Transportbereich durch einen Schalter
ersetzt.

FILE Activate Audio Engine

Mit einem Klick auf den Schalter aktivieren Sie die Audio-Engine.
Beachten Sie, dass Sie damit das Projekt stumm schalten, welches zuvor
aktiviert war.

2.3.3. Anzeigebereich

In der Anzeige des MenU- und Transportbereichs finden Sie
Pegelanzeigen, numerische Bedienelemente und Einstellungen fur die
Automation.
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Restore Automation Control button
DSP meter
|Tempo |Play Position

Arranger Loop toggle

|Punch-\n

] 106.00 1.4.4.36
s 4/4 (0 -
| I/O meter |P\ay Time | Punch-Out
Time Signature Metronome toggle

Dieser Bereich enthalt die folgenden Elemente:

» DSP Meter: Zeigt die aktuelle CPU-Auslastung von Bitwig Studio
an. (Ein Klick auf das Prozessorsymbol links 6ffnet das Fenster DSP
Performance Graph, das noch detailliertere Informationen zur CPU-
Auslastung zur Verfligung stellt.)

» /O Meter: Zeigt die Schreib- und Lesevorgénge der angeschlossenen
Datentrager an.

» Tempo: Steuerung fur das Tempo des aktuellen Projekts, welches in
Beats per Minute (BPM) angezeigt wird.

> Time Signature: Steuerung fUr die Taktart des aktuellen Projekts mit
optionaler Tick-Einstellung.

Der Nenner in der Taktangabe akzeptiert die Ublichen Werte (wie 2, 4,
8 und 76) und gibt die Anzahl der Schlage in einem Takt an (also halbe,
Viertel-, Achtel- und Sechzehntelnoten).

Mit der optionalen Tick-Einstellung legen Sie die primare Schlag-
Unterteilung des Projekts fest (siehe Abschnitt 1.2). Wenn nur
die Taktangabe festgelegt ist (wie 4/4), hat der Tick-Wert die
Standardeinstellung von Sechzehntelnoten. Wenn hinter der
Taktangabe ein Komma und ein passender Tick-Wert angezeigt
werden (wie z. B. 4/4,8), wird diese Tick-Einstellung verwendet.
Folgende Tick-Werte kénnen in Bitwig Studio benutzt werden:
8 (Achtelnoten), 72 (Achtel-Triolen), 76 (Sechzehntelnoten), 24
(Sechzehntel-Triolen), 32 (ZweiunddreiBigstelnoten) und 48
(ZweiunddreiBigstel-Triolen).

Play Position: Steuerung fur die aktuelle Abspielposition, angezeigt als
BARs. BEATs. Tl CKs. %

Play Time: Steuerung fur die aktuelle Abspielzeit, angezeigt als
M NUTEs: SECONDs. M LLI SECONDs.

Restore Automation Control button: Wenn Sie einen Parameter
verandert haben, fUr den sich bereits Automationsdaten auf der Spur
befanden, kehren Sie mit diesem Schalter zur vorhandenen Automation
zurtck. Wenn diese Méglichkeit besteht, leuchtet der Schalter grun.
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» Metronome toggle: Aktiviert oder deaktiviert das Metronom bei
Wiedergabe und/oder Aufnahme.

» Arranger Loop toggle: Aktiviert oder deaktiviert die Loop-Wiedergabe
innerhalb der Grenzen des Loop-Bereichs. Dieser Schalter aktiviert in
Kombination mit einer Aufnahme die "Cycle-Aufnahme” im Arranger,
mit der eine Comp-Aufnahme erstellt wird (siehe Abschnitt 4.4.3.3).

» Punch-In: Startet die Aufnahme am Beginn der Loop-Markierung im
Arranger.

> Punch-Out: Stoppt die Aufnahme am Ende der Loop-Markierung im
Arranger.

Im Dashboard unter dem Tab Settings auf der Seite User Interface
befindet sich der Transport-Parameter. Wenn Sie Show Loop Region
aktivieren, werden rechts neben dem Loop-Schalter Startzeit und Lange
des Loops im Arranger angezeigt.

1.1.1.00

2.3.4. Objektmenus

Die rechte Seite des MenU- und Transportbereichs ist fur die
ObjektmenuUs reserviert.

cUP e S
4

Hier befinden sich drei MenUs, jedes davon mit eigenen fixierten
MenUeintragen:

» Das Add-MenU wird immer angezeigt. Hier erstellen Sie neue Spuren
und Szenen.

» Auch das Edit-MenU wird immer angezeigt. Hiermit kénnen Sie
verschiedene Funktionen (wie Ausschneiden, Kopieren, Einflgen,
Duplizieren und L&schen) auf die aktuelle Auswahl anwenden,
auBerdem koéonnen Sie lhre letzten Aktionen rickgangig machen (Undo)
oder wiederherstellen (Redo).

» Das dritte Menu ist selektionsabhdngig. Wenn Sie nichts ausgewahlt
haben, erscheint hier kein MenU. Falls Sie jedoch beispielsweise
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einen Clip oder ein Event ausgewahlt haben, wird ein MenU mit allen
relevanten Funktionen erscheinen. Im Grunde genommen ist dies ein
KontextmenU mit der Option, Schalter mit Kurzbefehlen zu erstellen
(indem Sie die ReiBzwecken der MenUeintrage benutzen).

Wenn wir beispielsweise einen bestimmten Zeitbereich im Arranger
auswahlen, erscheint ein Time-MenU als drittes, selektionsabhangiges
MenU.

Beachten Sie bitte, dass bei einer Funktion, die gerade nicht verfugbar
ist, der jeweilige Schalter mit dem Kurzbefehl inaktiv wird. Sobald die
Funktion wieder verflgbar ist, wird auch der Schalter wieder aktiv.

2.4. Der Fenster-Hauptteil

Die Kopfzeile verandert inr Aussehen, abgesehen von den Projekt-

Tabs, nicht. Auch die FuBzeile bietet eine einheitliche Auswahl von
Bedienelementen, obwonhl ihr Inhalt und ihre Zusammensetzung von dem
aktuellen Bildschirmprofil abh&ngen. Ganz anders verhalt es sich mit
dem Hauptteil des Programmfensters.

Die Aufgabe des Fenster-Hauptteils ist es, Inre Musik am Bildschirm so
darzustellen, dass Sie sie weiter editieren kdnnen. Hierzu verandert sich
das Aussehen des Fenster-Hauptteils standig, um Ihnen die Werkzeuge
anzubieten, die Sie fUr bestimmte Arbeitsschritte bendtigen. Andere
Bereiche des Fenster-Hauptteils bleiben allerdings unverandert und
kénnen in allen Situationen benutzt werden.

47



Inspector Panel Central Panel area

Browser - Multisamples.

0O0® +

k' IJ 2 3 4 5
| —
s ]
S M Q-
=1l

Faden Fade Out -

Audio 2
.

Audio 3

L e e N N N e
116 -

Secondary Panel area Access Panel area

Die zentrale Position im Programmfenster von Bitwig Studio nimmt das
zentrale Panel ein. Die Panels, die hier angezeigt werden kénnen, sind
abhangig von dem aktuellen Anzeige-Layout, also entweder Arrange,
Mix oder Edit-Ansicht. Das zentrale Panel kann nicht ausgeblendet
werden. Falls alle Ubrigen Panels ausgeblendet werden, erstreckt sich
das zentrale Panel Uber das gesamte Fenster.

Unter dem zentralen Panel befindet sich der Bereich fuUr das sekundére
Panel. Dort kann ein zweites Panel eingeblendet werden, um Inhalte
Ihres Projekts zu editieren. Auch hier sind wiederum die Panels, die
angezeigt werden kdénnen, abhangig von dem aktuellen Anzeige-Layout
und dem Bildschirmprofil. Die meisten sekundaren Panels kénnen in ihrer
vertikalen GroéRe verandert werden.

Auf der rechten Seite des Programmfensters befindet sich der Bereich
fUr die Access-Panels. Dieser Bereich ist fUr Panels vorgesehen, die sich
nicht auf den Inhalt Ihres Projekts beziehen. Typische Access-Panels sind
das Browser-Panel (das Ihnen Zugriff auf die Bitwig-Studio-Bibliothek
und andere Dateien bietet), das Projekt-Panel (in dem Sie Metadaten
und DateiverknUpfungen Ihres Projekts editieren kénnen), das Studio-l/
O-Panel (in dem Sie Zugriff auf das Hardware-Routing haben) und das
Mappings-Browser-Panel (in dem Sie Zugriff auf sowohl MIDI-Controller-
Zuweisungen als auch auf projektspezifische Tastaturbelegungen
haben). Jedes dieser Panels kann horizontal in der GréRe verandert
werden. Wenn kein Panel in diesem Bereich angezeigt wird, werden das
zentrale und sekundare Panel bis in diesen Bereich hinein vergroRiert.
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2. DIE BENUTZEROBERFLACHE

Auf der linken Seite des Programmfensters wird Ublicherweise das
Inspektor-Panel angezeigt. In einigen Bildschirmprofilen wird das
Inspektor-Panel allerdings im Bereich des Access-Panels angezeigt. Die
Grof3e dieses Panels kann nicht verandert werden.
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3. Die Arrange-Ansicht und Spuren

Nachdem wir alle Bestandteile des Programmfensters von Bitwig Studio
besprochen haben, lassen Sie uns in die Welt der Arrange-Ansicht
eintauchen. Wir beginnen mit einem Blick auf einige Schllsselelemente
des Arranger-Panels. Wir werden uns danach die verschiedenen

Arten von Spuren in Bitwig Studio anschauen und grundlegende
Editierfunktionen erklaren. Am Schluss werden wir noch eine kurze
EinfGhrung in das Inspektor-Panel geben.

3.1. Das Arranger-Panel

Im Gegensatz zu Bildhauerei, Malerei oder Architektur ist Musik eine
Kunstform, die immer an Zeit gebunden ist. Wenn wir ein Musikstlick
héren, sei es nun zu Hause oder auf einem Konzert, erstreckt sich
dieses fUr uns Uber denselben Zeitraum und mit demselben Tempo
wie fur jeden anderen Zuhdrer. Obwohl Musik bei der AuffUhrung oder
Komposition zu groBen Teilen auf Improvisation beruhen kann (siehe
Kapitel 5), hat jede Performance flUr uns Zuhoérer eine feste Struktur.
Und weil die meisten Produktionen immer noch auf einer festen Song-
Struktur basieren, werden wir uns nun zuerst der Arrange-Ansicht
und dem Arranger-Panel widmen, mit dem wir unsere Arrangements
erstellen kénnen.

Das Arranger-Panel ist einzigartig in Bitwig Studio: Es ist nur in einer
Ansicht verfUgbar (der Arrange-Ansicht), und dort nur als zentrales
Panel. Der Arranger hat eine zentrale Bedeutung in Bitwig Studio, denn
nur hier kédnnen Sie Ihr musikalisches Arrangement auf eine traditionelle,
lineare Weise erstellen. Im Folgenden sehen Sie den Arranger, nachdem
eine neue Datei erstellt worden ist.
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Wir werden nun verschiedene Abschnitte des Arranger-Panels
untersuchen.

3.1.1. Arrange-Bereich, Arranger-Zeitleiste und
Zoomen

Das wichtigste Element ist die Arranger-Zeitleiste, die im Moment noch
leer ist. Wie Sie vielleicht schon auf friheren Abbildungen (oder durch
das Offnen einer Demo-Session) gesehen haben, ist dies der Bereich,

wo Sie |hr Song-Arrangement mit Clips und Spur-Automation erstellen.

Immer wenn wir von einem "Arranger-Clip" sprechen, meinen wir einen
Clip, der sich innerhalb dieses Arrangers befindet.
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Der Arranger ist horizontal angelegt und stellt den Zeitverlauf von

der linken Seite des Bildschirms bis zur rechten Seite dar. Dies kann
man anhand des Taktlineals am oberen Rand des Arrangers sehen. Die
ganzen Zahlen -7, 2, 3 usw. - markieren den Beginn eines neuen Taktes.

Um die Zoom-Stérke anzupassen, bewegen Sie die Maus in den Bereich
mit den Takt-Zahlen innerhalb des Takt-Lineals. Der Cursor verwandelt
sich in eine Lupe und zeigt somit an, dass wir uns im Zoom-Modus
befinden. Klicken und halten Sie nun die Maustaste. Wenn Sie die Maus
nach oben ziehen, zoomen Sie hinein, wenn Sie sie nach unten bewegen,
zoomen Sie heraus. Sie kénnen die Maus auBerdem nach rechts oder
links ziehen, um innerhalb der Arranger-Zeitleiste horizontal zu scrollen.

Andere Moglichkeiten, um die Zoom-Starke zu verandern:

» Drtcken Sie entweder [PLUS] oder [CTRL]+[PLUS] ( [CMD]+[PLUS]
on Mac), um hineinzuzoomen, und entweder [MINUS] oder
[CTRLI+[MINUS] ( [CMDI+[MINUS] beim Mac), um herauszuzoomen.

» Halten Sie [CTRL]+[ALT] gedrlckt und klicken und ziehen Sie mit
der Maus auf einen Bereich innerhalb des Arrangers. Falls Ihre Maus
oder Ihr Trackpad eine Scrollfunktion unterstitzt, kbnnen Sie im
Arranger auch [CTRL]+[ALT] gedrlckt halten und dann hoch- oder
runterscrollen.

» Falls Sie eine Drei-Tasten-Maus besitzen, kbnnen Sie mit der mittleren
Maustaste innerhalb des Arrangers klicken und ziehen.

> Falls Sie ein Trackpad besitzen (besonders beim Mac), dehnen oder
stauchen Sie diagonal mit zwei Fingern auf dem Trackpad.

Sie werden feststellen, dass das Taktlineal mehr Dezimalstellen anzeigt,
je groBer die Zoomstufe ist. Je nach VergréBRerung werden die Werte auf
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der Zeitleiste entweder als BARs, BARs. BEATs oder BARs. BEATs. Tl CKs
dargestellt.

Sie kbnnen auBerdem mit der rechten Maustaste auf einen Bereich des
Taktlineals klicken, um das Echtzeitlineal einzublenden, welches die
Projektzeit in M NUTEn: SEKUNDEN. M LLI SEKUNDEn anzeigt.

Voo feor’ o0z ooz looa T loos T looe T Tloo7

11 1.2 13 14 21 22
T ——

3.1.2. Taktraster-Einstellungen

Wenn Sie die Zoomstufe im Arranger verandern, werden Sie bemerken,
dass sich auch die Linien des Rasters im Arrange-Bereich andern. Dies ist
abhangig von der Taktraster-Einstellung, die Sie im unteren Bereich des
Arrangers rechts neben dem horizontalen Scrollbalken finden.

Der angezeigte Wert entspricht der gerade verwendeten Einstellung.
Mit einem Klick auf den Wert erscheinen die verschiedenen Grid-
Einstellungen.

Grid Offset
@
Events

Die Taktraster-Auflésung (oben angezeigt als 1/76 flir Sechzehntelnoten)
zeigt an, welches musikalische Intervall durch die Rasterlinien dargestellt
wird. In einem neuen Projekt ist immer das adaptive Taktraster
voreingestellt (der obere Schalter mit dem Lupensymbol und der
Beschriftung Automatic). Wenn das adaptive Taktraster aktiviert ist,
andert sich abhangig von der Zoomstufe auch immer die Taktraster-
Aufldsung.
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Um das adaptive Taktraster ein- oder auszuschalten, klicken Sie auf den
entsprechenden Schalter innerhalb der Taktraster-Einstellungen oder
drucken Sie [SLASH] .

Auf einer deutschen Tastatur ist das Tastaturkommando
[BINDESTRICH] .

Um die Auflésung des Taktrasters manuell einzustellen, stellen Sie
zunachst sicher, dass das adaptive Taktraster deaktiviert ist. Sie kdnnen
dann die Aufldsung des Taktrasters mit der Maus verandern oder die
Tastaturkommandos [KOMMAT oder [PUNKT] verwenden, um die
Auflésung zu erhdhen bzw. zu verringern.

Rechts neben dem Schalter fur die Auflésung des Taktrasters gibt es
noch einen weiteren Parameter. Die Taktraster-Unterteilung (in der
Abbildung oben durch straight angezeigt) bestimmt die rhythmische
Gruppierung, die fur die Taktraster-Auflésung verwendet wird. Die
Standardeinstellung straight bedeutet beispielsweise, dass geradzahlige
Werte verwendet werden. Andere mogliche Werte sind triole oder 3t
(Triolen), quintole oder 5t (Quintolen) und septole oder 7t (Septolen).

Um die Taktraster-Unterteilung manuell einzustellen, stellen Sie zunachst
sicher, dass das adaptive Taktraster deaktiviert ist. Sie kdnnen dann

die Unterteilung des Taktrasters mit der Maus verandern oder die
Tastaturkommandos [ALT]+[KOMMA] oder [ALT]+[PUNKT] verwenden,
um die Unterteilung zu erhdhen bzw. zu verringern.

3.1.3. Spur-Header

Die horizontalen Linien, die Sie im Arrange-Bereich sehen, unterteilen
diesen in einzelne Spuren. Links vom Arrange-Bereich sehen Sie die
Spur-Header.

Track Color stripe
Solo button
| Mute button

Track Name

S M — Level meters

m Automation Lane button

| Record Arm button

Volume fader

Track Type icon

Jeder Header besteht aus den folgenden Anzeigen und
Bedienelementen flr die jeweilige Spur:
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» Spur-Farbbalken: Eine Anzeige der Farbe, welche der Spur zugeordnet
ist.

» Spursymbol: Ein Symbol, das den Typ der Spur anzeigt.

» Spurname: Der Name, welcher der Spur zugewiesen ist.

» Lautstdrkefader: Ein Regler fUr den Ausgangspegel der Spur.

» Aufnahmeschalter: Schaltet die Spur in den Aufnahmezustand.

» Soloschalter: Sobald bei einer Spur der Soloschalter aktiviert ist,
werden nur Spuren mit aktiviertem Soloschalter wiedergegeben.

» Mute-Schalter: Schaltet die Spur stumm.

» Automationsspur-Schalter: Ein Schalter, um die Automationskurven der
Spur anzuzeigen oder zu verbergen (siehe Abschnitt 8.1.1).

» Lautstarkeanzeige: Stereo-Anzeige fUr den Ausgangspegel der Spur.

3.1.4. Schalter fur Arrange-Ansichten

Sowohl oberhalb als auch unterhalb des Spur-Headers befinden sich

die Schalter fir Arrange-Ansichten. Ahnlich den Panel-Symbolen in der
FuBzeile legen Sie mit jedem dieser Schalter fest, was im Arranger-Panel
angezeigt wird.

Clip Launcher button

Arranger Timeline button
Tool Palette menu

I

BP 01 KitLoopFm '@ 'S 'M

Die oberen Schalter sind:

> Clip-Launcher-Schalter: schaltet die Anzeige des Clip-Launcher-Panels
(siehe Abschnitt 5.1) innerhalb des Arranger-Panels an oder aus.

> Arranger-Schalter: schaltet die Anzeige des Arrangers innerhalb des
Arranger-Panels an oder aus.
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Es muss entweder das Clip-Launcher-Panel oder der Arranger
innerhalb des Arranger-Panels sichtbar sein. Falls nur einer der
beiden sichtbar ist und Sie ihn ausblenden, wird automatisch der
jeweils andere eingeblendet.

» Werkzeugmend: Hiermit kdnnen Sie zwischen den verschiedenen
Werkzeugen von Bitwig Studio umschalten.

Scene 1

E-Clap k Pointer Tool
11|
Mixer
Volume

T Time Selection Tool

# PenTool
& Eraser Tool

Ly Knife Tool

Sie kdnnen auch mit einem Rechtsklick innerhalb der Zeitleiste eines
Panels das Kontextmenu 6ffnen und dort das Werkzeug wechseln.

e | ‘ | IL 1
| L [ [ L] r
I & y

3

R TIME PEN  ERASER KMIFE

A |

Werkzeuge finden sich nicht nur im Arranger-Panel. Jedes Panel mit
einer Zeitleiste besitzt eine eigene Auswahl an Werkzeugen. Dies
erlaubt Ihnen, in jedem Panel ein anderes Werkzeug zu verwenden.

» Das Auswahlwerkzeug dient zum Auswahlen und Verschieben von
Events. Ein Klick zwischen zwei Punkten auf einer Automationslinie
erstellt einen neuen Automationspunkt. Ein Doppelklick in einem
leeren Bereich erstellt ein neues Event, z. B. einen leeren Clip oder
einen neuen Automationspunkt. Sie kbnnen zu diesem Werkzeug
wechseln, indem Sie die Taste [1] dricken. Wenn Sie das Werkzeug
nur fUr eine Aktion brauchen, k&nnen Sie auch temporar zu diesem
wechseln, indem Sie die Taste [1] gedrickt halten, mit der Maus die
Bearbeitung vornehmen und danach die Taste wieder loslassen.
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Dies ist das Hauptwerkzeug in Bitwig Studio. Alle
Bearbeitungsfunktionen, die in diesem Handbuch beschrieben
werden, setzen voraus, dass Sie dieses Werkzeug ausgewahlt
haben. Wenn ein anderes Werkzeug bendtigt wird, wird darauf
gesondert hingewiesen.

> Mit dem Zeitauswahlwerkzeug kdnnen Sie anstatt einzelner Events
einen beliebigen Zeitbereich auswé&hlen. Ansonsten verhalt es sich wie
das Auswahlwerkzeug. Sie kdbnnen zum Werkzeug wechseln, indem
Sie [2] drUcken, oder es temporér aktivieren, indem Sie [2] wahrend
der Editierung gedruckt halten.

~

Mit dem Stift-Werkzeug kénnen Sie neue Events erstellen. Sie kénnen
zum Werkzeug wechseln, indem Sie [3] drlcken, oder es temporéar
aktivieren, indem Sie [3] wahrend der Editierung gedruckt halten.

~

Mit dem Radiergummi-Werkzeug kénnen Sie Events aus einem
selektierten Bereich |6schen. Sie kdbnnen zum Werkzeug wechseln,
indem Sie [4] drlcken, oder es temporér aktivieren, indem Sie [4]
wahrend der Editierung gedruckt halten.

~

Mit dem Messer-Werkzeug zerschneiden Sie ein Event in zwei Teile.

Sie kdnnen zum Werkzeug wechseln, indem Sie [5] drlUcken, oder es
temporar aktivieren, indem Sie [5] wahrend der Editierung gedrickt
halten.

Das Auswahlwerkzeug aktiviert sich automatisch mithilfe der
intelligenten Werkzeugauswah/. Abhangig davon, wo genau sich lhr
Mauszeiger befindet, werden unterschiedliche Werkzeuge verflugbar.
Auf dieses Verhalten werden wir an geeigneter Stelle noch genauer
eingehen. Beachten Sie, dass der Mauszeiger sein Aussehen &ndern
kann, wenn er sich in der Nahe von Clips befindet.

Follow Playback
Deactivated Tracks

Effect Tracks

Track Height

Track 1/O

Die unteren Schalter sind:
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» Spur-l/O-Schalter: schaltet die Anzeige der Spuren-Ein- und Ausgénge
an oder aus (siehe Abschnitt 4.4.1).

» Schalter fur die Spurhéhe: schaltet die Hohe der Spuren im Arranger
zwischen normaler und halber GréRe um (siehe unten). Bei halber H6he
wird der Spur-Header in leicht abgewandelter Form angezeigt.
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» Effektspuren-Schalter: blendet Effektspuren innerhalb des Arranger-
Panels ein oder aus.

> Schalter fir deaktivierte Spuren: blendet deaktivierte Spuren innerhalb
des Arranger-Panels ein oder aus.

» Wenn Sie Follow Playback aktivieren, wird die Abspielpositionslinie im
Arranger-Panel immer sichtbar sein.

Im Tab Settings des Dashboards gibt es auf der Seite User Interface
zwei Einstellungen fur den Playhead follow mode:

> Mit Scroll by pages scrollt die Anzeige, sobald die
Abspielpositionslinie das Ende des gerade angezeigten
Bildschirmbereichs erreicht hat. Dies ist die Voreinstellung.

> Mit Continuously scroll bleibt die Abspielpositionslinie in der Mitte
des Bildschirmbereichs zentriert.

3.2. Einflihrung in Spuren

Wie wir im Arranger gesehen haben, werden Projekte in Bitwig Studio in
Spuren organisiert. Auf den Spuren befinden sich Clips. Wéahrend Clips
dazu da sind, musikalische Ideen zu verwirklichen, beinhalten Spuren den
Signalpfad, der Clips in die AuBenwelt fuhrt. Gébe es keine Spuren, so
gabe es auch keine Soundausgabe.

Wir schauen uns nun zuerst die verschiedenen Arten der Spuren in

Bitwig Studio an, um uns danach einigen grundlegenden Arbeitsweisen
mit Spuren zu widmen.
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3.2.1. Spurtypen

In Bitwig Studio gibt es sechs verschiedene Typen von Spuren. Vier von
ihnen sind in jedem neuen Projekt vorhanden, welches Sie anlegen. Hier
ist zunachst wieder ein neues, leeres Projekt.

Browser - Devices.

0® + W e am

a| [
ul = i = -

S1Effect
3

Master

Noitem selec

e mx e [ = o2 O M

Jeder Spurtyp besitzt ein eigenes Symbol und erfullt eine ganz
bestimmte Aufgabe:

IH Eine /Instrumentenspur wird mit einem Klaviatursymbol
angezeigt. Instrumentenspuren werden Ublicherweise dazu
benutzt, um Clips mit Noten aufzunehmen, die ein Instrument
ansteuern, welches wiederum ein Audiosignal ausgibt.

N"" Eine Audiospur wird mit einem Wellenformsymbol dargestellt.
Mit Audiospuren kdnnen Sie Audioclips aufnehmen und
wiedergeben.

M‘ Eine Hybridspur besitzt ein Symbol, das eine Mischung aus
Wellenform und Klaviatur ist. Auf einer Hybridspur kénnen
sowohl Audio- als auch Notenclips aufgenommen werden.
Eine Hybridspur ist nicht automatisch Bestandteil eines neuen
Bitwig-Studio-Projekts.

3 Eine Effektspur wird mit einem nach unten zeigenden Pfeil
dargestellt. Effektspuren kdnnen Teile eines Audiosignals von
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anderen Spuren empfangen und sie fUr weitere Bearbeitungen
zusammenmischen.

Eine Gruppenspur wird mit einem Ordnersymbol dargestellt.
Der Zweck einer Gruppenspur ist es, verschiedene

Spuren (Instrumenten-, Audio-, Hybrid-, Effekt- oder

auch andere Gruppenspuren) in einer Ubergeordneten

Spur zusammenzufassen, um so verschiedene Misch- und
Editieraufgaben effizienter erledigen zu kdnnen. Wenn die
einzelnen Spuren innerhalb einer Gruppenspur sichtbar sind,
erscheint ein gedffneter Ordner als Symbol der Gruppe.
Wenn die Spuren ausgeblendet sind, wird dies durch einen
geschlossenen Ordner dargestellt. Eine Gruppenspur ist nicht
automatisch Bestandteil eines neuen Bitwig-Studio-Projekts.

Eine Master-Spur besitzt ein Symbol mit einer Krone. In

einem Projekt kann es immer nur eine Master-Spur geben. Die
Aufgabe der Master-Spur ist es, alle Signale zu summieren und
sie auf dem Haupt-Audiobuss auszugeben. Auf der Master-
Spur kénnen Sie auBerdem Automationsdaten verschiedener
Abspiel-Parameter (wie z. B. Tempo) aufzeichnen.

I

3.2.2. Erstellen und Auswahlen von Spuren

Wenn Sie an lhrem Projekt arbeiten, werden Sie hochstwahrscheinlich
zusatzliche Spuren bendtigen.

Um eine Spur zu erstellen, gehen Sie zum MenU Add und wahlen Sie
entweder Add Instrument Track, Add Audio Track, Add Effect Track oder
Add Group Track aus.

Andere Méglichkeiten, um neue Spuren zu erstellen:

» Benutzen Sie das Tastaturkommando, das im MenU Add angezeigt
wird.

» Klicken Sie mit der rechten Maustaste in einen Bereich des Arrangers,
wo sich keine Spuren befinden (wie z. B. den leeren Bereich zwischen
den Spur-Headern), und wahlen Sie die entsprechende Funktion im
Kontextmenu.

Bevor Sie eine Spur modifizieren kdnnen, muss sie zunachst ausgewahlt
werden. Dazu ist der Spur-Header da. Wenn Sie in einen anderen Bereich
klicken — einschlieBlich Arranger — wahlen Sie immer einzelne Clips oder
Automationsdaten aus, aber nie eine gesamte Spur.
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Wenn eine Spur nicht ausgewahlt ist, ist der Hintergrund des

Headers dunkelgrau und der Text und das Symbol sind hell. Bei einer
ausgewahlten Spur wird der Hintergrund des Headers hellgrau und der
Text und das Symbol dunkel dargestellt.

Inst1 S M Inst 1 - @
W = W

Um eine Spur auszuwdhlen, klicken Sie auf den Spur-Header.

Falls eine Spur bereits ausgewahlt ist, kbnnen Sie auch [PFEIL NACH
OBEN ] oder [PFEIL NACH UNTEN] drucken, um benachbarte Spuren
auszuwahlen.

Um weitere benachbarte Spuren aus- oder abzuwdahlen, halten Sie
entweder [SHIFT] gedrickt und klicken auf die letzte Spur, die in der
Auswahl enthalten sein soll, oder halten [SHIFT] gedrickt und wahlen
zusatzliche Spuren mit den Tasten [PFEIL NACH OBEN] oder [PFEIL
NACH UNTEN] aus.

Um einzelne Spuren aus- oder abzuwdéhlen, halten Sie [CTRL] ([CMD]
auf dem Mac) gedruckt und klicken auf die Spur, die der Auswahl
hinzugeflgt oder aus der Auswahl entfernt werden soll.

Um Spuren zu gruppieren, wahlen Sie die gewlnschten Spuren aus und
dricken Sie [CTRLI+[G] ([CMD]+[G] auf dem Mac).

Um die einzelnen Spuren einer Gruppenspur ein- oder auszublenden,
klicken Sie auf das Ordnersymbol der Gruppenspur.

Um die Gruppierung von Spuren zu lI6sen, wahlen Sie die

Gruppenspur(en) aus und dricken Sie [CTRLI+[SHIFT]+[G]
([CMDI+[SHIFT]+[G] auf dem Mac).

3.2.3. Editierfunktionen und Verschieben von
Spuren

Sobald eine Spur ausgewahlt ist, kbnnen Sie verschiedene
Editierfunktionen anwenden.

Um eine Spur zu kopieren, wahlen Sie die Spur aus und drlcken
[CTRLI+[C] ([CMDJ+[C] auf dem Mac).

Um eine Spur auszuschneiden, wahlen Sie die Spur aus und drlcken
[CTRLI+[X] ([CMDJ+[X] auf dem Mac).
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Um eine Spur einzufiigen, wahlen Sie die Spur aus und drlcken
[CTRLI+[V] ([CMD]+[V] auf dem Mac). Die Spur wird dann hinter der
Spur eingefligt, die selektiert war.

Um eine Spur zu duplizieren, wahlen Sie die Spur aus und drlcken
[CTRL]+[D] ([CMD]+[D] auf dem Mac).

Um eine Spur zu I6schen, wahlen Sie die Spur aus und drtcken
[LOSCHTASTE] oder [BACKSPACE].

Andere Arten, um die o. g. Funktionen auszufUhren:

» Wahlen Sie die Spur aus und gehen Sie zur gewlnschten Funktion im
Edit-Men.

» Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Spur-Header und wahlen
Sie die gewUnschte Funktion aus dem KontextmenU aus.

Um eine Spur zu verschieben, klicken und ziehen Sie den Spur-Header in
vertikaler Richtung.

3.2.4. Spurnamen

Sie werden vielleicht schon festgestellt haben, dass allen neu erstellten
Spuren automatisch ein Name zugewiesen wird, welcher den Spurtyp
und die Spurnummer widerspiegelt. Wenn eine Spur nun verschoben
wird, wird die Nummer des Namens dynamisch aktualisiert. Spuren sind
so voreingestellt, dass sie automatisch benannt werden. Sie k&nnen aber
jederzeit Spuren manuell umbenennen, falls Sie das wlnschen.

Um eine Spur umzubenennen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf
den Spur-Header und wahlen Sie Rename aus dem Kontextmenu.

3.2.5. Spurfarben und Farbpaletten

Jeder neu erstellten Spur wird eine Farbe zugeordnet. Genauso wie den
Namen kénnen Sie auch die Spurfarbe andern.

Um die Farbe einer Spur zu dndern, klicken Sie mit der rechten

Maustaste auf den Spur-Header und wahlen Sie eine andere Farbe aus
der Palette, die innerhalb des KontextmenUs erscheint.
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Il Add Instrument Track

M Add Audio Track
¥ Add Effect Track
#l Add Group Track

DUPL. DELETE

1 Rename
& Toggle Active

£d Group

S1 Effect
2 I+ Convert to Audio Track

Master i Convert to Hybrid Track
e

= Monitor

«
& =

Rechts neben der Farbpalette befinden sich zwei weitere Optionen. Ein
Klick auf das x-Symbol 1&scht die Farbe eines ausgewahlten Objekts

und weist ihm die urspringlich zugewiesene Farbe zu. Ein Klick auf das
Dreieck in der unteren rechten Ecke &6ffnet ein MenU mit voreingestellten
und benutzerdefinierten Farbpaletten.

a | |
e N B ) v Classic
cuT  copy VS DELETE Ice Pops o |
i FamEme Kelvin -

k

| X
Toggle Active
° Overcast T

59 Group

Autumn Rhythm

Dave's Socks
Hokusai
James Pinks

+ Import from Image
It~ Convert to Audio Track
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Sobald Sie auf eine Palette klicken, stehen Ihnen deren Farben zur
VerfUgung. Die zuletzt verwendete Palette bleibt wahrend der Arbeit

im aktuellen Projekt ausgewahlt. Um eine neue benutzerdefinierte
Farbpalette zu erstellen, ziehen Sie einfach eine Bilddatei im Format PNG
oder JPG vom Dateimanager |hres Betriebssystems auf das Hauptfenster
von Bitwig Studio. Das Bild wird daraufhin analysiert und eine Preview
erstellt.

Import as Palette

Salmofan

Cancel

Geben Sie den gewilinschten Namen ein und klicken Sie auf Ok, um die
Farbpalette hinzuzuflugen.

3.2.6. Deaktivieren von Spuren

Es gibt mehrere Varianten, um eine Spur stumm zu schalten. Eine
Option ist das Deaktivieren von Spuren. Bei einer deaktivierten Spur
wird nicht nur das Ausgangssignal stumm geschaltet, sondern samtliche
CPU-Belastung durch diese Spur unterbunden. Vom Standpunkt der
limitierten Computer-Ressourcen aus betrachtet ist das Deaktivieren fast
wie ein Ldschen der Spur - allerdings ohne den Verlust von Daten.

Um eine Spur zu deaktivieren, klicken Sie mit der rechten Maustaste
auf den Spur-Header und wahlen Activate/Deactivate Track aus
dem KontextmenU aus. Oder wahlen Sie die Spur aus und drlcken
[ALTI+[A].

Jede deaktivierte Spur erscheint in Hellgrau, auBerdem werden
bestimmte Bedienelemente ausgeblendet.

Um eine deaktivierte Spur wieder zu aktivieren, klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf den Spur-Header und wahlen Activate/Deactivate

nm =
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Track aus dem KontextmenU aus. Oder wahlen Sie die Spur aus und
drtcken [ALTI+[A].

Das Deaktivieren und (Re)Aktivieren kann bei Spuren, Devices und
Top-Level-Chains oder -Layern der Drum Machine, Instrument Layer
und FX Layer angewandt werden. Ein deaktiviertes Plug-in fugt keine
Latenz zu Ihrem Projekt hinzu.

Auf die gleiche Art kénnen Clips und Noten mit denselben
Tastaturkommandos stumm geschaltet werden.

3.3. Das Inspektor-Panel

KontextmenUs sind Uberall in Bitwig Studio verflgbar. Mit einem
Rechtsklick auf ein Element werden sowohl Befehle angezeigt, die

Sie ausfUhren lassen kénnen, als auch bestimmte Eigenschaften des
Elements. FUr eine umfangreichere Liste der Element-Eigenschaften gibt
es das Inspektor-Panel.

Um das Inspektor-Panel ein- oder auszublenden, klicken Sie auf den
Schalter (mit dem Symbol i) des /nspektor-Panels, der sich in der
FuBzeile des Fensters befindet.

Das Inspektor-Panel folgt immer der gerade aktiven Auswahl im

Panel und zeigt alle Eigenschaften dieser Auswahl an. Weil es viele
verschiedene Elemente in Bitwig Studio gibt (Clips, Noten, Audio-Events,
Devices, Automations-Punkte und Spuren), kdnnen die Parameter, die
im Inspektor-Panel dargestellt werden, sehr unterschiedlich sein, je
nachdem, was Sie gerade selektiert haben.

Wenn Sie eine Spur auswahlen, zeigt das Inspektor-Panel die relevanten
Parameter dieser Spur an.
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INSTRUMENT TRACK

Active I

Convert Pitch-bend

S1 Effect
T

Master
L

S1 Effect
AUTO PRE  POST 5

WiAllins
I~-Master
Auto-monitor

Das Texteingabefeld oben zeigt den Namen der aktuell ausgewéahlten
Spur an (falls der Name von Bitwig Studio vergeben wurde, wird er

in Kursivschrift angezeigt). Die Farbpalette ist identisch mit der des
Kontextmenus des Spur-Headers. Mit dem Schalter Active kdnnen Sie
die Spur an- oder ausschalten.

Eine Vielzahl von Parametern wird innerhalb des Inspektor-

Panels angezeigt, einschlieBlich fast aller Pegelanzeigen und
Steuerungselemente des Spur-Headers. Zu allen Parametern, die Ihnen
jetzt noch unbekannt sind, werden wir zu einem spateren Zeitpunkt in
diesem Handbuch kommen.

Sinn und Zweck des Inspektor-Panels ist es, alle relevanten Parameter
der selektierten Elemente auf einen Blick zu sehen. Ein Kontextmenu ist
ebenfalls fUr die meisten Elemente und Fensterbereiche verfigbar. Im
weiteren Verlauf werden wir das Inspektor-Panel hauptsachlich dazu
benutzen, Parameter anzuzeigen und zu verandern. Das KontextmenU
soll uns zum Ausfuhren bestimmter Befehle dienen.
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4. Arranger-Clips und das Browser-Panel

Clips sind das Herzstlck jeder Musik, die Sie mit Bitwig Studio
komponieren. Sie sind die kleinste Einheit, mit der Sie Ihr Arrangement
aufbauen, sozusagen musikalische Atome. Anders ausgedrlckt: Ein Clip
ist die kleinste musikalische Idee, die Sie loopen kénnen.

In diesem Abschnitt werden wir weiterhin mit der Arrange-Ansicht
arbeiten. Wenn wir mit der Arbeit an Clips und ihren Parametern
beginnen wollen, mussen wir zuerst mehr Uber das Browser-Panel
erfahren. Danach lernen wir, wie Clips im Arranger eingeflgt und
verschoben werden, was uns dann zum Abspielen von Arranger-Inhalten
und zu den Transportfunktionen fuhren wird. Zuletzt schauen wir uns an,
wie wir neue Clips aufnehmen kdénnen.

Wenn unsere Musik aus Clips besteht, mUssen wir also mit dem Erstellen
von Clips beginnen.

4.1. Das Browser-Panel

Mit dem Browser-Panel kbnnen Sie gezielt auf Medien zugreifen und
sie zu lhrem Projekt hinzuflgen. Die Dateien kdnnen entweder Teil der
Bitwig-Studio-Bibliothek sein oder sich an anderer Stelle auf Ihrem
Computer befinden. Das Browser-Panel besitzt ein nahezu einheitliches
Layout fur die verschiedenen Tabs.
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Browser Tabs

Search Field
= Collection

= Location Bitwig Sound Effectsand ... X
4 #% Bitwig 99+

Bitwig Drum Machines 99+

Bitwig Sound Effectsan... 99+

Classic Drum Machines 99+ Navigation Pane
Nektar's Acoustic Drums 99+
Percussion 99+
Sampled Synths Vol. 1 99+
Sneaky's Acoustic Bass
% _Wundertuete Vol. 1
Surge FX LazerShot 01 A.wav
Surge FX LazerShot 01 B.wav
Surge FX LazerShot 01 C.wav
Surge FX LazerShot 01 D.wav
Surge FX LazerShot 01 E.wav
Surge FX LazerShot 02 A.wav Selection Pane
Surge FX LazerShot 02 B.wav
Surge FX LazerShot 02 C.wav
Surge FX LazerShot 02 D.wav
Surge FX LazerShot 02 E.wav
Surge FX LazerShot 03 A.wav
D
Surge FX LazerShot 02 A.wav
Length: 0.500 s Info Pane
Format: 44.1kHz Stereo 16-bit
Location: /Users/falko/Documents/In...

In jedem Browser-Tab sind unterschiedliche Arten von Medien
zusammengefasst, die fur Bitwig Studio relevant sind. Das Suchfeld
ermoglicht Ihnen, Dateien oder Ordner nach bestimmten Kriterien wie
Name, Verfasser, Kategorie, Schlisselwdrter o. A. zu suchen.

Die drei Bereiche darunter stellen den Datei-Browser dar. Im
Navigationsbereich im oberen Teil kbnnen Sie lhre Suche auf eine
bestimmte Kollektion (Collection), einen Ort (Location), ein verwendetes
Device oder eine Kategorie (Category) beschranken. Mit einem
Rechtsklick auf einen beliebigen Bereich innerhalb des Browser-Panels
Offnet sich ein Kontextmen(, in dem sich weitere Optionen fUr den
Navigationsbereich befinden.
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Browser - Devices

0D® +~ W 6 a m

~ ~

< IIn | %)

cuT COPY PASTE DUPL. DELETE

#* Create New Collection...

B3 Create New Smart Collection...
Clear All Filters

Add Plug-in Location...

FILTER SECTIONS

v Collection
File Type

v Device Type

v Category

Creator

"2 Absynth 5 FX Surround
o Absynth 5 FX
E‘ Absynth 5 Stereo

Absynth 5

Inputs: 2 Outputs: 6

Vendor: Native Instruments GmbH
Category: Synth

Arch: 64-bit

Jeder Eintrag im Bereich Filter Sections kann ein- oder ausgeschaltet
werden, einschliellich weiterer Optionen, die nur in bestimmten
Browser-Tabs zur Verflgung stehen. Jeder Filter, der im
Navigationsbereich erscheint, kann mithilfe des Schalters (mit den drei
horizontalen Linien) links neben dem Titel maximiert oder verkleinert
werden. Sobald eine Auswahl getroffen wurde, kann die Filtereinstellung
mit einem Klick auf das x-Symbol auf der rechten Seite geldscht werden.

Qv

T = Collection Favorites X —
Minimize buttons — = Location Bitwig Sound Effects X

— = File Type

Filter Clear buttons

Sobald Sie eine Auswahl im Navigationsbereich getroffen haben,
erscheinen im Auswahlbereich darunter nur die Suchergebnisse,
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die den Filtereinstellungen entsprechen. Sobald Sie hier eine Datei
ausgewahlt haben, erscheinen im /Informationsbereich am unteren Ende
Informationen Uber die ausgewahlte Datei und einige Mdglichkeiten zum
Vorhéren.

Volume fader
Automatic Preview

Synchronize Preview

1 1 1

R D — Play/Stop Preview
Surge FX LazerShot 02 A.wav

Length: 0.500 s

Format: 44.1kHz Stereo 16-bit

Location: /Users/falko/Documents/In...

Der Schalter Play/Stop Preview auf der rechten Seite startet oder stoppt
die Wiedergabe der ausgewahlten Audiodatei. Bei aktiviertem Schalter
Synchronize Preview werden alle Dateien mit dem aktuellen Songtempo
wiedergegeben. Die Option Automatic Preview startet die Wiedergabe
einer Datei, sobald sie ausgewahlt ist. Und der Lautstérkeregler auf der
linken Seite bestimmt die Abhérlautstarke.

Um ein Browser-Tab auszuwahlen, klicken Sie auf das entsprechende
Symbol.

Devices

Presets

Multisamples
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4.1.1. Devices-Tab

Browser - Devices
0D® ™ W 6 4
Qv
= Location
QO All Device Locations

&5 Bitwig

B System VST 2 Plug-ins
4 B8 System VST 3 Plug-ins

] Dmitry Sches
EBH My VST 2 Plug-ins
EH My VST 3Plug-ins

= File Type
= Device Type
= Category

"« FabFilter Timeless 2 (SC)
= FabFilter Twin2

;; FabFilter Volcano 2

"« FabFilter Volcano 2 (Mono)

"« FabFilter Volcano 2 (SC Mono)

"+ FabFilter Volcano 2 (SC)

Filter
e Flair
Flanger

=) rm-2
= Fvs

+ FM8FX

34 redundant p

Flanger
Stereo Flanger
Creator: Bitwig Category: Audio FX
Device type: Audio Effect

Im Devices-Tab kénnen Sie alle Devices von Bitwig Studio sowie VST-
Plug-ins von Drittanbietern verwalten. In der obigen Abbildung befindet
sich am Ende der Liste ein Schalter mit dem Hinweis Show 34 redundant
plug-ins. Sobald Sie darauf klicken, werden séamtliche Plug-ins angezeigt.
Der Schalter zeigt daraufhin Hide 34 redundant plug-ins an.

Die Suchpfade fur Plug-ins lassen sich auf der Seite Locations im
Dashboard festlegen. Dort kbnnen Sie auch bestimmen, welche Plug-

71



ins als redundant angesehen werden sollen. Flr weitere Informationen
lesen Sie bitte Abschnitt 0.2.2.5.

Im Navigationsbereich finden Sie Filteroptionen fur die Kategorie von
Devices (Category) sowie Kollektion (Collection) und Ort (Location).
Im Informationsbereich werden allgemeine Informationen zum
ausgewahlten Device angezeigt, eine Vorhorfunktion gibt es jedoch
nicht.

41.2. Preset-Tab

Im Tab Presets kdnnen Sie die Presets sowohl von Bitwig-Studio-Devices
als auch von VST-Plug-ins verwalten. Im Navigationsbereich finden Sie
verschiedene Filteroptionen, auBBerdem haben Sie die Mdglichkeit, nur
Presets fUr das selektierte Device anzeigen zu lassen. Sie kdnnen Presets
aus dem Auswahlbereich direkt auf Ihre Spuren ziehen.

Um die Metadaten fir ein Preset zu editieren, klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf das Preset und wahlen Edit File Metadata...

im Kontextmen aus. Im nun erscheinenden Fenster kénnen Sie Tags
aktivieren oder deaktivieren und die Kategorie andern. Klicken Sie
anschlieBend auf Ok.

Category [Bell

Tags (digital X (dirtyX (darkX ‘modX |

fast slow hard soft

bright | clean |

mono poly glide chord

fx wet seq

acoustic metallic analog

harmonic  detuned layered noisy

Cancel

Das Suchfeld in diesem Tab bietet weitere Optionen, die mit einem Klick
auf das Lupensymbol aufgerufen werden kénnen.
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Browser - Presets
O® ~ W 6 a m
Q. X

S

ORGANIZE DEVICES BY
Instrument X

® Vendor

O Location

SEARCH HISTORY

eq

"a GuitarRig5
=7

Die folgende Einstellung wirkt sich auf den Device-Filter aus, der sich
nur in diesem Tab befindet. Wenn der Parameter ORGANIZE DEVICES
BY auf Location gesetzt ist, werden die Plug-ins in der Reihenfolge der
Ordner sortiert, in denen sie sich befinden. Wenn Vendor ausgewahlt ist,
werden Plug-ins nach Herstellernamen sortiert.

4.1.3. Samples-Tab

Das Tab Samples ist fur Audio-Dateien zustandig, die entweder aus
dem Samples-Ordner von Bitwig Studios eigener Bibliothek stammen
oder aus anderen Ordnern, die Sie angegeben haben. Dateien, die hier
angezeigt werden, kdbnnen Sie Uberall dort verwenden, wo Bitwig Studio
eine Audiodatei verarbeiten kann.

4.1.4. Multisamples-Tab

Das Tab Multisamples ist fur Dateien zustandig, die entweder aus dem
Multisamples-Ordner von Bitwig Studios eigener Bibliothek stammen
oder aus anderen Ordnern, die Sie angegeben haben. Dateien, die hier
angezeigt werden, kdnnen in Sampler-Devices geladen werden.

Die Funktion zum Vorhéren ist in diesem Tab deaktiviert.

4.15. Musik-Tab
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Im Tab Music werden alle Mediendateien angezeigt, die sich in
Musikordnern befinden, die Sie angegeben haben. Dies schlie3t auch die
iTunes-Bibliothek mit ein. Dateien, die hier angezeigt werden, kbnnen Sie
Uberall dort verwenden, wo Bitwig Studio eine Audiodatei verarbeiten
kann.

4.1.6. Clips-Tab

Das Tab Clips ist fur Dateien zustandig, die entweder aus dem Clips-
Ordner von Bitwig Studios eigener Bibliothek stammen oder aus
anderen Ordnern, die Sie angegeben haben. Dateien, die hier angezeigt
werden, kdbnnen sowohl in den Arranger als auch in den Clip-Launcher
geladen werden.

Um die Metadaten eines Clips zu editieren, klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf das Preset und wahlen Edit File Metadata...

im KontextmenuU aus. Im nun erscheinenden Fenster kdnnen Sie Tags
aktivieren oder deaktivieren. Klicken Sie anschlieBend auf Ok.

Tags analog X broken X full X loopX quirky X

| one-shot 4x4 |
no-kick no-highs sparse

deep dirty dry wet

acoustic metallic | digital
heavy dubby organic

smooth atmo epic wonky

Cancel

4.1.7. Dateien-Tab

Im Tab Files kbnnen Sie innerhalb des aktuellen Projekts, markierter
Ordner oder Libraries, Ihres Benutzerordners, Ihres gesamten Computers
oder der zuletzt verwendeten Dateien navigieren.
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Die Funktion zum Vorhéren ist in diesem Tab deaktiviert.

4.2. Hinzufiigen und Arbeiten mit Arranger-Clips

Nachdem wir also das Browser-Panel kennengelernt haben, werden wir
es nun als Quelle fur Clips verwenden.

4.2.1. Clips hinzufugen

Material von verschiedenen Browser-Panel-Tabs kann als Clip
hinzugefugt werden. Wir werden dies anhand des Clips-Tabs
demonstrieren.

Um einen Clip auf eine Spur des Arrangers hinzuzufigen, klicken und
ziehen Sie ihn aus dem Browser-Panel auf die gewUlnschte Spur und die
gewlnschte Stelle im Arranger.

Browser - Clips
0@+ W e awm
Inst1 — o 5
W : ‘
= Collection
s = Location Bitwig Drum Machines X
- O AllClip Locations

4 S Packages

4 @ Bitwig
# Bitwig Drum Machines o1

iig Factory Clips

S1Effect
v

Master

refoot Nokick 01

EEEE

Barefoot Beat 01D
Creator: Genys
Tags: broken loop organic

In diesem Beispiel verwenden wir einen Notenclip, und es ist deshalb
natdrlich sinnvoll, ihn auch auf einer Notenspur zu platzieren. Wir
kénnten ihn aber auch auf jede andere Art von Spur ziehen. Wie das
Konzept der Hybridspuren vielleicht schon angedeutet hat, ist Bitwig
Studio relativ frei in Bezug auf Spurtypen.
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Wenn Sie einen Notenclip auf eine leere Audiospur ziehen, wird
diese Spur in eine Instrumentenspur umgewandelt. Wenn Sie einen
Notenclip auf eine Audiospur ziehen, auf der sich schon Audioclips
befinden, wird diese Spur in eine Hybridspur umgewandelt. In
beiden Situationen gilt das auch fur den umgekehrten Fall, wenn Sie
Audioclips auf Instrumentenspuren ziehen.

Um Clips vom Browser einzufligen, mussen Sie diese also nur in den
Arranger ziehen.

Um einen Clip auf eine neue Spur des Arrangers hinzuzufdgen, klicken
und ziehen Sie ihn aus dem Browser-Panel auf die gewlnschte Stelle im
Arranger zwischen zwei vorhandene Spuren.

4

RN
pillal

|‘
i
I

I
'

"
1
I

Diese Methode funktioniert mit jedem Browser-Tab, dessen Inhalte
auf Spuren platziert werden kénnen. Mit derselben Methode kénnen
geeignete Dateien auch direkt aus einem Dateimanager (z. B. dem
Explorer unter Windows, dem Finder auf dem Mac etc.) auf eine Spur
gezogen werden.

4.2.2. Verschieben von Clips und Snap-
Einstellungen

Um einen Clip innerhalb des Arrangers zu verschieben, klicken und
ziehen Sie ihn mit der Maus.
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BrowserClips
0@+ W 6 am
Barefoot Kit a x
W — -
= Collection
Audio2 = Location  BitwigDrumMachines X
N O AllClip Lo

4 & Packages

4 @ Bitwig

o
w

S1Effect
3

Master

Clap 12b..

BAREFOOT KIT
+
DRUM MACHINE

(] Barefoot Nokick 01

I E
Barefoot Beat 01D

R
Kick Tigh... | SD Tight...

AR

i | armance mx EoiT |

Das Resultat ist ahnlich, wenn der Clip aus dem Browser-Panel
hinzugeflgt wurde. Sobald Sie anfangen, den Clip zu ziehen, erscheint
eine Statusmeldung in der FuBzeile des Fensters, die Sie auf weitere
Optionen hinweist. (Dies wird in der obigen Abbildung gezeigt; beachten
Sie, dass die Reihenfolge der Optionen je nach Plattform variiert, lhre
Bildschirmanzeige kdnnte davon abweichen.)

Achten Sie auf Statusmeldungen, wann immer Sie in Bitwig Studio auf
Elemente klicken und sie verschieben. Dieses Handbuch wird nicht
immer auf alle Variationen eingehen, die mit dem Programm maoglich
sind.

Die erste Option - das zusatzliche Dricken von [CTRL] ([ALT] auf
dem Mac) wahrend des Ziehens kopiert die Auswahl, anstatt sie zu
verschieben - wurde schon im vorherigen Kapitel behandelt.

Die zweite Option ist neu und zeigt an, dass durch das Dricken von
[SHIFT] das Einrasten auf dem Taktraster ("Snapping”) temporéar
umgeschaltet werden kann: bei aktiviertem Snapping wird es
ausgeschaltet und umgekehrt. Der Status der aktuellen Snap-Einstellung
befindet sich in der rechten unteren Ecke des Arranger-Panels.

1/16 ~ »«
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Die meisten dieser Optionen werden in allen zeitbasierten Editoren
angezeigt. In der obigen Abbildung zeigt der aktivierte Schalter auf der
rechten Seite neben 1/76 eine senkrechte Linie mit zwei aufeinander
zulaufenden Pfeilen an (>|<). Dieser Schalter zeigt den Status der
aktuellen Snap-Einstellung an.

Ob und wie Clips durch das Taktraster beeinflusst werden, wird durch

die Snap-Einstellungen bestimmt, die sich im Taktraster-Menu befinden.
Sie 6ffnen es, indem Sie auf das Symbol 1/76 klicken.

SNAPTO

[C
Grid Offset

D

Events

Unterhalb von Snap to legen drei voneinander unabhangige Optionen
fest, welche Clips auf dem Taktraster einrasten, wenn sie verschoben
werden. Weil jede dieser Optionen nur zusatzliche Ankerpunkte
bereitstellt, beeinflussen sie sich nicht gegenseitig.

» Die Option Grid lasst Clips auf dem aktuellen Taktraster einrasten.

> Die Option Grid Offset verwendet die aktuelle Taktraster-Aufldésung,
aber "denkt” sich das Raster immer in Relation zur Startzeit des Clips.
Wenn also ein Clip nicht genau auf dem Taktraster beginnt, wird dieser
Versatz beibehalten, wenn der Clip verschoben wird.

> Bei aktivierter Events-Option rasten Clips an den Start- und
Endpunkten anderer Clips innerhalb des Arrangers ein.
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Wenn nur eine dieser Optionen aktiviert ist, trifft nur diese eine Regel
zu. Sobald mehrere Optionen gleichzeitig aktiviert sind, werden auch
mehrere Regeln gleichzeitig angewandt und die Clips rasten immer den
Regeln entsprechend ein.

Diese Einstellungen beeinflussen nicht nur das Bewegen von Clips,
sondern alle Bearbeitungen, die Sie in diesem Panel vornehmen. Wir
werden uns nun einige dieser Vorgange ansehen.

Beachten Sie in der obigen Abbildung den Schalter Automation Follow
neben den Taktraster-Einstellungen. Mit diesem Schalter bestimmen Sie,
ob Automationsdaten zusammen mit Clips verschoben werden oder
nicht. Denken Sie an diese Einstellung, wenn Sie Clips verschieben.

4.2.3. Verandern der Clip-Lange

Um Ihnen einige Werkzeuge im Arranger-Panel von Bitwig Studio
vorzustellen, werden wir nun die zweite Halfte eines Clips entfernen.

Um einen Clip im Arranger zu verkirzen, bewegen Sie die Maus zur
rechten oberen Ecke eines Clips, bis sich der Cursor in eine halbe
Klammer verwandelt. Klicken und ziehen Sie dann die Ecke nach links.



Sie kdnnen Clips im Arranger auch auf folgende Arten verkUrzen:

» Klicken und ziehen Sie mit dem Zeitauswahlwerkzeug Uber den Bereich
des Clips, der entfernt werden soll. Dricken Sie dann [DELETE] oder
[BACKSPACE].

» Klicken und ziehen Sie mit dem Radiergummi-Werkzeug Uber den
Bereich des Clips, der entfernt werden soll.

> Klicken Sie mit dem Messer-Werkzeug auf die Stelle, wo der Clip geteilt
werden soll. Wahlen Sie danach den nicht mehr bendtigten Clip aus
und l6schen Sie ihn mit [DELETE] oder [BACKSPACE].
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Barefoot Beat 01 D

All diese unterschiedlichen Methoden fuhren zum selben Ergebnis. Und
obwohl die zweite Halfte des Clips nun unwiderruflich verloren scheint,
ist dies nicht der Fall. Bitwig Studio speichert den gesamten Inhalt des
Clips fur den Fall, dass wir ihn spater noch einmal bendtigen.

Um einen Clip im Arranger zu verldngern, bewegen Sie die Maus zur

rechten oberen Ecke eines Clips, bis sich der Cursor in eine halbe
Klammer verwandelt. Klicken und ziehen Sie dann die Ecke nach rechts.

Barefoot Beat 01 D

Bitwig Studio verhalt sich nicht-destruktiv und versucht, intern lhre
Daten nach Méglichkeit zu erhalten. Sie kdnnen dieses Verhalten aber
jederzeit &ndern. Dazu dient die Funktion Konsolidieren. Sie reduziert
einen Clip auf die gerade sichtbaren Daten. Vorherige Bearbeitungen
werden nicht mehr berlcksichtigt.

Um nicht sichtbare Daten eines Clips zu entfernen, klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf den Clip und wahlen Sie Consolidate aus dem
KontextmenuU aus.

Nachdem Sie einen Clip konsolidiert haben, verhalt er sich bei einer
Verldngerung anders als vorher.
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Barefoot Beat 01 D

Um mehrere Clips auf einmal zu konsolidieren, wahlen Sie zunachst die
gewlnschten Clips aus. Klicken Sie dann mit der rechten Maustaste auf
einen der Clips und wahlen Sie Consolidate aus dem KontextmenU aus.

Die Funktion Konsolidieren ist auBerdem Uber das MenuU Edit »
Consolidate verfUgbar oder durch das Tastaturkommando [CTRL]+[J]
([CMDJ+[J] auf dem Mac).

4 2.4, Freies Skalieren von Inhalten

Neben den Ublichen Optionen zum VergréBern und Verkleinern von Clips
(siehe oben), bei denen zwar die Clip-Grenzen verandert werden, aber
der Inhalt der Clips, also das zeitliche Verhaltnis der Events zueinander,
unverandert bleibt, gib es noch die Mdglichkeit, Clips frei zu skalieren.
Dies ist sowohl mit Noten als auch mit Audio-Events moglich.

Chorus p3

Um einen Clip frei zu skalieren, halten Sie die [ALT]-Taste gedrlckt,
klicken auf den linken oder rechten Rand eines Clips und ziehen ihn in die
gewlnschte Richtung.

Chorus p3

Wenn der rechte Rand eines Clips gezogen wird, bildet der linke Rand
den Ankerpunkt der Skalierung, und umgekehrt.
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Um mehrere Clips frei zu skalieren, wahlen Sie zunachst mehrere Clips
aus, halten die [ALT]-Taste gedrlckt, klicken auf den linken oder rechten
Rand eines Clips und ziehen ihn in die gewlnschte Richtung.

19 21

Chorus p3

Beachten Sie, dass bei der Skalierung eines Clips durch Ziehen des
Randes alle weiteren ausgewahlten Clips individuell behandelt werden
und auf ihrer urspringlichen Position skaliert werden.

Um einen Zeitabschnitt frei zu skalieren, wahlen Sie zunachst einen
Zeitabschnitt aus, halten die [ALT]-Taste gedrlckt, klicken auf den linken
oder rechten Rand der Zeitauswahl und ziehen ihn in die gewlnschte
Richtung. Dies fuhrt dazu, dass der gesamte Zeitabschnitt gedehnt oder
gestaucht wird.

Durch die Skalierung eines Zeitabschnitts wird die gesamte Auswahl
skaliert, inklusive Automationsdaten und sogar nur Teile von Clips oder
Events.

4.2.5. Slicing und Quick Slice

Wie wir bereits gesehen haben, kdnnen mit dem Messer-Werkzeug
sowohl Clips als auch Noten und Audio-Events zerschnitten werden. Far
jeden dieser Objekttypen gibt es auch eine Funktion namens Quick Slice,
mit der in nur einer Aktion mehrere Schnitte gleichzeitig erstellt werden
kdédnnen, sofern das Messer-Werkzeug ausgewahlt ist.

Um einen Clip, eine Note oder ein Audio-Event in mehrere Teile zu
zerschneiden, halten Sie die [ALT]-Taste gedrlckt, klicken auf die Stelle,
wo der erste Schnitt erfolgen soll, und ziehen den Cursor bei gedrickter
Maustaste bis zur Stelle des letzten Schnitts.

83



ALT+DRAG Slice at grid interval (1/4) ~ ALT+SHIFT

Der aktuelle Wert des Taktrasters (I/4-Noten im obigen Beispiel)
bestimmt den Abstand zwischen den einzelnen Schnitten und lasst den
ersten Schnitt auf dem Taktraster einrasten. Es ist auch moglich, den
ersten Schnitt frei zu platzieren (ohne auf dem Taktraster einzurasten).

Um einen Clip, eine Note oder ein Audio-Event in mehrere Teile

zu zerschneiden, ohne auf dem Taktraster einzurasten, halten Sie
[SHIFT]+[ALT] gedruckt, klicken auf die Stelle, wo der erste Schnitt
erfolgen soll, und ziehen den Cursor bei gedrlckter Maustaste bis
zur Stelle des letzten Schnitts. Die Schnitte werden daraufhin ohne
Quantisierung erstellt.

ALT+SHIFT+DRAG Slice at grid interval (no snapping) ALT+SHIFT Slice at grid interval (no snapping)

4.2.6. Verschieben von Clip-Inhalten im Arranger

Der Inhalt eines oder mehrerer Clips lasst sich auch direkt im Arranger-
Panel nach links oder rechts verschieben. Werden Inhalte auf diese

Art und Weise verschoben, bleibt die Lange jedes Clips unverandert,
es werden lediglich die Noten oder Audio-Events (inklusive ihrer
Expressions) nach vorne oder hinten verschoben.

Um den Inhalt eines Clips zu verschieben, klicken Sie mit gehaltener

[CTRL]-Taste ((CMD]+[ALT] auf dem Mac) auf die obere Halfte der
Wellenformanzeige und ziehen die Maus in horizontaler Richtung.
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Halten Sie dabei zusatzlich die [SHIFT]-Taste gedrlckt, um das Einrasten
beim Verschieben an- oder auszuschalten, abhangig vom Snapping-
Status.

4.2.7. Fades und Crossfades mit Audiomaterial

Wahrend man die meisten Funktionen, die in diesem Kapitel beschrieben
werden, sowohl auf Noten- als auch auf Audioclips anwenden kann,

sind die Optionen Fade-in, Fade-out und Crossfade nur fur Audioclips
relevant.

Um einen Fade-in zu erzeugen, bewegen Sie den Mauszeiger Uber die
Wellenformanzeige auf die Mitte des linken Randes des Clips. Daraufhin
erscheint ein weiBes Dreieck. Klicken Sie auf das Dreieck und ziehen Sie
es in Richtung Mitte des Clips. Lassen Sie die Maustaste an der Stelle los,
wo der Fade-in enden soll.

Fade-outs erzeugen Sie auf dieselbe Art und Weise am rechten Rand
des Audioclips.
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Zusatzlich kénnen Pre-Fades fur Audioclips erzeugt werden. Pre-
Fades bewahren den urspringlichen Startpunkt eines Clips mit voller
Lautstarke, stattdessen wird Audiomaterial vor diesem Punkt fur den
Fade-in verwendet.

Um einen Pre-Fade zu erzeugen, bewegen Sie den Cursor Uber den
linken Rand des Clips zwischen Titelzeile und Wellenformanzeige.
Daraufhin erscheint ein wei3es Dreieck, das Sie anklicken und nach links
ziehen kénnen. Lassen Sie die Maustaste an der Stelle los, an der der Pre-
Fade beginnen soll.

05 - Forked Deer

—

5

Crossfades setzen voraus, dass sich zwei Audioclips Uberlappen und
dass sich gentigend Material auBerhalb der Clipgrenzen befindet.

Um einen Crossfade zu erzeugen, bewegen Sie den Mauszeiger

Uber die Wellenformanzeige auf die Mitte der Stelle, wo beide Clips
aufeinandertreffen. Daraufhin erscheinen zwei wei3e Dreiecke. Klicken
Sie auf das Dreieck, wo Ihr Crossfade starten soll, und ziehen Sie es in
Richtung des anderen Clips. Lassen Sie die Maustaste an der Stelle los,
wo der Crossfade enden soll.

Das klang jetzt vielleicht etwas kompliziert. Lassen Sie uns das noch
einmal verdeutlichen.

Wenn Sie auf das Ende eines Clips klicken und die Maus Richtung Mitte
des Clips ziehen, erzeugen Sie einen Fade-in oder Fade-out fur einen
einzelnen Clip. Um einen Crossfade zu erzeugen, klicken Sie auf einen
Clip und ziehen die Maus Uber sein Ende hinaus auf den zweiten Clip.

Wenn Sie auf Clip 1 klicken und den Fade Uber Clip 2 ziehen, beginnt der
Crossfade dort, wo die beiden Clips aufeinandertreffen, und endet dort,
wo Sie die Maus wieder loslassen. Wenn Sie auf Clip 2 klicken und den
Fade Uber Clip 1 ziehen, beginnt der Crossfade dort, wo die beiden Clips
aufeinandertreffen, und endet dort, wo Sie die Maus wieder loslassen.
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Um die Lénge eines Fades zu verdndern, bewegen Sie die Maus Uber die
obere Halfte des Fades, bis ein bzw. zwei weil3e Dreiecke erscheinen.
Klicken und ziehen Sie nun die Maus, um die Lange des Fades zu
verandern.

Beachten Sie, dass bei einem Crossfade durch Klicken und Ziehen auf
ein Dreieck der Innenseite beide Kurven zusammen ausgewahlt und
verschoben werden. Dies wird durch weif3 hervorgehobene Linien
verdeutlicht. Wenn Sie auf ein Dreieck der AuBBenseite klicken und
ziehen, verschieben Sie nur eine Seite des Fades.

Um die Kurve eines Fades zu dndern, klicken Sie auf die Kurve des Fades
und ziehen Sie die Maus nach oben oder unten.

Wenn die Hohe der Spur zu klein angezeigt wird, erscheint kein
Mauszeiger, mit dem Sie die Kurve des Fades verandern kénnen.
VergréRern Sie in einem solchen Fall die Hohe der Spur durch ein
Klicken und Ziehen des unteren Randes des Spur-Headers.
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05 - Forked Deer

Beachten Sie auch hier wieder, dass Sie beide Kurven sowohl
gemeinsam als auch einzeln verandern kdnnen, abhangig von der
Position des Mauszeigers.

Um einen kompletten Crossfade zu verschieben, bewegen Sie die Maus
Uber die untere Halfte des Crossfades. Klicken und ziehen Sie nun die
Maus in horizontaler Richtung.

4.2.8. Clips loopen

Weil Clips die kleinste Einheit musikalischer Ideen darstellen, kdnnen Sie
sie auf einfache Art und Weise loopen.

Um einen Clip im Arranger zu loopen, bewegen Sie die Maus zur rechten
unteren Ecke eines Clips, bis sich der Cursor in eine halbe Klammer mit
einem Loop-Symbol verwandelt. Klicken und ziehen Sie dann die Ecke
nach rechts.
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Auf diese Weise werden zusatzliche Kopien erstellt. Der Beginn der
ersten Kopie wird mit einer gestrichelten vertikalen Linie dargestellt.
Alle weiteren Wiederholungen des Loops werden mit einer gepunkteten
vertikalen Linie dargestellt. Sie kdbnnen die "Klammer"-Werkzeuge auch
auf die Kopien des geloopten Clips anwenden.

Um die Loop-L&nge eines Clips im Arranger zu dndern, bewegen Sie die
Maus Uber die erste Wiederholungsmarkierung des Clips (die vertikale
gestrichelte Linie). Der Cursor verwandelt sich in eine halbe Klammer
mit einem Loop-Symbol. Klicken und ziehen Sie dann mit der Maus nach
rechts oder links.

k-

2
|
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Barefoot Beat 01 D
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Die Lange des Clips selbst bleibt unangetastet, aber der Bereich des
Clips, der geloopt wird, hat sich verandert — und entsprechend die
Anzahl der Wiederholungen.

4.2.9. Metaclips und Gruppenspuren im Arranger

Wenn Sie mit einer Gruppenspur arbeiten, werden die einzelnen Spuren
dieser Gruppe als Ubersicht im Arranger dargestellt. Wenn sich die Clips
innerhalb Gruppe nicht Uberlappen, entsprechen diese Metaclips den
Clips der einzelnen Spuren innerhalb der Gruppe.
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Falls sich Clips innerhalb einer Gruppe Uberlappen, wird im Metaclip der
Gruppe eine Ubersicht aller enthaltenen Spuren angezeigt.

‘=~ Project

Group 1
[}

Corrupt Monkey ® S
W

RC Snare 03 Fun...

51 Effect

Unabhangig von der Art der Darstellung ist jeder Metaclip ein Alias des
Clips (oder mehrerer Clips), welchen er symbolisiert. Wie normale Clips
im Arranger kébnnen auch Metaclips verschoben, ausgeschnitten, kopiert,
eingeflugt, geldscht und sogar mit dem Messer-Werkzeug zerschnitten
werden. Jede Bearbeitung von Metaclips wirkt sich direkt auf die Clips
aus, welche sie symbolisieren.

Beim Arbeiten mit Gruppenspuren erscheint oben im Arranger-Panel
innerhalb der Arrange-Ansicht ein MenU zur Projekt-Navigation.

Other Group

Subgroup
hil

RC Snare 03 Fungus

Other Group
I}
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Ein Klick auf das MenU zeigt eine Darstellung der Hierarchie des aktuell
geodffneten Projekts einschlieBlich aller vorhandenen Gruppenspuren.
Sobald Sie eine dieser Gruppenspuren auswahlen, andert sich der Inhalt,
der im Arranger-Panel angezeigt wird.

“= First group *1

RC Snare 03 Fun...
[

Corrupt Monkey
hid

First group Master ® 'S
L

Rechts neben dem MenuU erscheint nun ein "Pfeil nach links". Mit einem
Klick auf diesen Pfeil gelangen Sie wieder eine Ebene nach oben. Wenn
Sie nun in das Mixer-Panel wechseln, sehen Sie dort denselben Inhalt,
der auch im Arranger-Panel angezeigt wird.

W w

Corrupt Mon... RC Snare03F... First group M...
Polysynth

- - ”

laltins -~ o X Noinput - ® Noinput =

I First group .~ W First group .~ I~ Master -

Zurlick zum Arranger-Panel. Hier kdnnen Sie auswahlen, ob die
Metaclips der Spuren einer Gruppenspur angezeigt werden sollen oder
die Masterspur der Gruppe.

Um die Masterspur einer Gruppe anzuzeigen, klicken Sie mit der rechten

Maustaste auf den Spur-Header und wahlen Sie Show Master Track
Content aus dem Kontextmenda.
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Um wieder zur Darstellung der Metaclips zu wechseln, 6ffnen Sie
dasselbe Kontextment und wahlen Show Group Track Content aus.

4.2.10. Das Inspektor-Panel bei Arranger-Clips

Im Arranger konnen Sie in einer grafischen Ansicht komfortabel Langen
und Loop-Einstellungen von Clips bearbeiten, aber letztendlich sind

alle Ihre Mausbewegungen nur Ausldser fUr Parameteranderungen im
Inspektor-Panel. Wenn wir uns diese Parameter (zusammen mit den
Funktionen des Clip-MenUs) einmal genauer ansehen, werden wir besser
verstehen, welche Maéglichkeiten uns Bitwig Studio und speziell der
Arranger bieten.

Wir beginnen damit, das Inspektor-Panel fur den Clip aus dem
vorherigen Loop-Beispiel aufzurufen.

ARRANGER CLIP

Barefoot Beat A 04
Barefoot Kit

Audio 2
e

Position
Length
Offset
Looping

Start

Length

Muted

Shuffle

Accent

Seed

Zundachst richten wir unsere Aufmerksamkeit auf die Parameter des
Bereichs ARRANGER CLIP des Inspektor-Panels. Wir kennen bereits die

92



Optionen fur Name (siehe Abschnitt 3.2.4) und Farbe (siehe Abschnitt
3.2.5) der Spuren. In den folgenden Bereichen finden wir weitere
Parameter.

4.210.1. Taktart-Bereich

Unter Signature bestimmen Sie die Taktart des ausgewahlten Clips.
Zusammen mit der Tick-Einstellung (siehe Abschnitt 2.3.3) legen Sie
damit fest, wie der Clip in den Editoren angezeigt wird.

4.210.2. Time-Bereich (Position)

Folgende Einstellungen beziehen sich auf die musikalische Zeit oder die
Position von ausgewahlten Clips:

» Time definiert den Beginn eines Clips im Arranger. Wenn Sie diesen
Parameter verandern, verschieben Sie den gesamten Clip, ganz so, als
wUlrden Sie ihn mit der Maus im Arranger an eine andere Stelle ziehen.

» Length legt die Dauer eines Clips im Arranger fest. Eine Anderung
bewirkt ein Verklrzen oder Verlangern des Clips, ganz so, als wurden
Sie mit dem Klammer-Cursor die rechte Ecke eines Clips verschieben.

» Offset erhalt zwar die Position und Lange eines Clips, verschiebt aber
dessen Inhalt um den eingestellten Wert, genauso, als wenn Sie mit
dem Klammer-Cursor die linke Ecke eines Clips nach rechts ziehen.

Wir nehmen die vorherige Abbildung als Beispiel und erhdhen den
Wert Time von 2.1.1.00 auf 2.2.71.00. Der gesamte Clip wird nun eine
Viertelnote spater gestartet.

ARRANGER CLIP

Barefoot Beat 01D

Barefoot Kit
[}

TTNES T

Audio 2

Wenn wir den Clip an seiner Position belassen, aber nur den ersten
Schlag Uberspringen wollen, wlrden wir den Wert Offset von 1.1.1.00
(kein Offset) auf 1.2.7.00 erhéhen.
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Beachten Sie, dass der erste Schlag in den nachfolgenden Loops
erhalten bleibt.

4.210.3. Loop-Bereich

Mit folgenden Einstellungen kébnnen Sie den Loop eines ausgewahlten
Clips bearbeiten:

» Loop schaltet das Loopen eines Clips im Arranger an oder aus. Wenn
es deaktiviert ist, wird der Clip nur einmal abgespielt. Wenn die GroRe
des Clips langer ist als sein Inhalt, bleibt der hintere Bereich des Clips
leer.

ARRANGER CLIP

>

Barefoot Beat 01D

[ | | | Barefoot Kit
W

Audio 2
o

Wenn Loop deaktiviert ist, werden die folgenden beiden Einstellungen
ignoriert.

Start ist das Loop-Aquivalent zum Offset-Parameter. Der Inhalt eines
Clips behalt seine Position, aber der Startpunkt des Loops wird nach
hinten geschoben.

Im vorherigen Beispiel kbnnten wir den Wert Start von 1.7.7.00 (kein
Loop-Offset) auf 1.2.7.00 erhdhen, sodass jeder eintaktige Loop an
derselben Stelle endet, aber eine Viertelnote spéater startet.
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Length definiert die Dauer eines geloopten Clips. Das gleiche Resultat
erzielen Sie, wenn Sie mit dem Klammer-Cursor mit dem Loop-Symbol
die Loop-La&nge grafisch editieren.

4.210.4. Fade-Bereich

Length

FadeIn Fade Qut 05 - Forked Deer

Wie bereits erwahnt wirken sich Fades und alle dazugehérigen
Parameter nur auf Audioclips aus. In diesem Bereich befinden sich alle
Parameter fUr den Fade-in und Fade-out des selektierten Clips. Von
oben nach unten sind dies:

> Der musikalische Wert flr die Lange des Fades. Falls dieser auf null
steht (0.0.0.00), wird kein Fade abgespielt, unabhangig von den
anderen Einstellungen.

> Die Schalter, mit denen man die Kurve des Fades zwischen einer
linearen und einer S-Kurve umschalten kann.

» Der Wert der Lautstarke in der Mitte des Fades, der somit die Kurve
des Fades beeinflusst.

Wie wir bereits im Arranger gezeigt haben, bestehen Crossfades im
Grunde genommen aus zwei separaten Fades: dem Fade-out des ersten
Clips und dem Fade-in des zweiten. Somit kénnen deren Einstellungen
komplett unabhangig voneinander vorgenommen werden.
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4.2.10.5. Mute-Bereich

Mute aktiviert oder deaktiviert den ausgewahlten Clip fur die
Wiedergabe, im Gegensatz zum Spur-Mute-Schalter, der den gesamten
Inhalt einer Spur deaktivieren kann.

4.210.6. Shuffle-Bereich

Diese Einstellungen kénnen den Groove eines ausgewahlten Clips
verandern:

» Shuffle bestimmt, ob die globalen Groove-Parameter den ausgewahlten
Clip beeinflussen oder nicht. Wenn Shuffle deaktiviert ist, wird die
folgende Einstellung ignoriert.

» Accent bestimmt, wie stark sich der globale Akzent-Parameter auf den
Clip auswirkt.

Ein Beispiel: Wenn der Regler Amount des Akzent-Parameters in
den globalen Groove-Einstellungen auf 7100 % (Voreinstellung) steht
und der Accent-Regler des Clips auf 30 %, wird auf den Clip eine
Akzentstarke von 30 % angewandt (30 % von 100 %).

Ein weiteres Beispiel: Wenn der Regler Amount des Akzent-
Parameters in den globalen Groove-Einstellungen auf 50 % steht
(Standardeinstellung) und der Accent-Regler des Clips auf 50 %, wird
auf den Clip eine Akzentstarke von 25 % angewandt (50 % von 50 %).

Falls einer dieser Parameter auf null steht (O %), wird der Clip ohne
Akzent wiedergegeben.

4.210.7. Startwert-Bereich

Die Einstellung fur den Startwert (engl.: Seed) des Clips bezieht sich
auf Parameter in Bitwig Studio, die Werte verwenden, die nach dem
Zufallsprinzip erzeugt werden, wie zum Beispiel die Verteilung der
Expressions (siehe Abschnitt 9.1.3) sowie die Chance-Operatoren (siehe
Abschnitt 11.1.1).

Der Startwert erzeugt eine Folge von "zufalligen” Zahlen, die von den o.
g. Parametern verwendet werden. Ein zufallig ausgewahlter Startwert
erzeugt auch eine zufallige Folge von Zahlen. Es gibt zwei Methoden,
wie dieser Startwert erzeugt wird.
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Random

Falls das Wurfelsymbol auf der linken Seite ausgewahlt ist, erscheint
rechts daneben das Wort Random. In diesem Fall wird jedes Mal, wenn
der Clip abgespielt wird, ein neuer Startwert erzeugt. Dies hat zur Folge,
dass der Clip bei jeder neuen Wiedergabe etwas anders klingt (sofern
entsprechende Parameter wie z. B. Chance zum Einsatz kommen). Es ist
allerdings auch moglich, immer denselben Startwert zu verwenden. In
diesem Fall wird keine neue Folge von zufélligen Zahlen erzeugt - und
somit klingt der Clip bei jeder Wiedergabe gleich.

Um den Startwert fir einen Clip manuell zu erzeugen, klicken Sie auf
die rechte Seite des Startwert-Feldes (wo sich das Wort Random in der
obigen Abbildung befindet).

Seed ®

Das Wurfel-Symbol ist nun abgewahlt und es erscheint eine grafische
Darstellung des aktuellen Startwerts. Wenn Sie den Clip nun abspielen,
hoéren Sie, wie dieser Startwert den Clip verandert hat (sofern
entsprechende Parameter wie z. B. Chance zum Einsatz kommen). Falls
Sie mit dem Ergebnis zufrieden sind, behalten Sie den Startwert bei. Der
Clip wird bei jeder erneuten Wiedergabe genauso klingen.

Alternativ kdnnen Sie mit der Funktion Konsolidieren diese zufalligen
Elemente fest in den Clip schreiben (siehe Abschnitt 11.2.3). Oder

Sie verwenden die Funktion Erweiltern im Launcher, um einen

neuen, langeren Clip zu erstellen und auszuwahlen, was in den Clip
geschrieben werden soll (siehe Abschnitt 11.2.2).

Um einen neuen Startwert flr einen Clip zu erzeugen, klicken Sie
erneut auf die rechte Seite des Startwert-Feldes (wo sich die grafische
Darstellung des letzten Werts befindet).

Seed ®

Ein gednderter Startwert fUhrt zu einer geanderten Wiedergabe. Mit
einem Rechtsklick auf die grafische Darstellung kdnnen Sie auRerdem
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den aktuellen Startwert kopieren oder ihn von einem anderen Clip
einfugen.

Um wieder zu einem zufélligen Startwert zurtckzukehren, klicken Sie
einfach auf das Wurfel-Symbol.

Ein technisches Detail: Durch einen festen Startwert wird die gesamte
Sequenz reproduzierbar, einschlieBlich aller Loop-Durchgange der
Sequenz (falls vorhanden). Allerdings bedeutet dies nicht, dass alle
Loop-Durchgange denselben Startwert haben und identisch klingen.
Vielmehr hat jeder Loop-Durchgang seinen eigenen Startwert, aber
die Startwerte aller Loops sind reproduzierbar.

Wenn beispielsweise der Startwert eines Clips 5 ist, der des ersten
Loops 6 und der des zweiten Loops 2, dann werden bei einer
erneuten Wiedergabe des Clips dieselben Startwerte ausgegeben:
erst 5, dann 6, dann 2.

4.2.10.8. Funktionen im Clip-MenU

Folgende Schalter wenden bestimmte Funktionen auf ausgewéahlite Clips
an:

» Consolidate erstellt aus allen ausgewahlten Clips einer Spur einen
neuen, durchgehenden Clip.

» Double Content verdoppelt die Lange des ausgewahlten Clips und
dupliziert den Inhalt, der nicht geloopt ist.

» Reverse kehrt die Reihenfolge und Positionen des Inhalts eines Clips
um, sodass er "rlckwarts” abgespielt wird.

» Scale Each 50 % und Scale 50 % halbieren die Lange jedes
ausgewahlten Clips sowie die Dauer und Position aller im Clip
enthaltenen Events. Dies hat zur Folge, dass der Clip doppelt so schnell
abgespielt wird.

Die folgenden Abbildungen zeigen einen Clip mit aktiviertem Loop,
bevor und nachdem die Funktion Scale 50 % angewandt worden ist:




Der Unterschied zwischen beiden Funktionen zeigt sich, sobald
mehrere Clips ausgewahlt sind. Scale Each 50 % lasst den Startpunkt
jedes ausgewahlten Clips unverédndert, wahrend Scale 50 % nur den
Startpunkt des ersten Clips unverandert lasst, alle weiteren Clips aber
50 % naher an den ersten Clip heranrtckt.

Scale Each 200 % und Scale 200 % verdoppeln die Lange jedes
ausgewahlten Clips sowie die Dauer und Position aller im Clip
enthaltenen Events. Dies hat zur Folge, dass der Clip halb so schnell
abgespielt wird.

Die folgenden Abbildungen zeigen einen Clip, bevor und nachdem die
Funktion Scale 200 % angewandt worden ist:

Der Unterschied zwischen beiden Funktionen zeigt sich, sobald
mehrere Clips ausgewahlt sind. Scale Each 200 % lasst den Startpunkt
jedes ausgewahlten Clips unverandert, wahrend Scale 200 % nur den
Startpunkt des ersten Clips unverandert lasst, alle weiteren Clips aber
200 % weiter vom ersten Clip wegrlckt.

Scale... dehnt oder staucht den ausgewahlten Clip um den
eingegebenen Wert. Die Option Scale each (keep position) lasst den
Startpunkt jedes ausgewahlten Clips unverandert.

Bounce In Place ersetzt den ausgewahlten Clip mit einem neuen
Audioclip. Die Soundqguelle bei einem Audioclip sind die Audiodaten
selbst, welche in einen neuen Clip gerendert werden. Bei einem
Notenclip ist die Soundquelle das erste Instrument in der Device-Chain
einer Spur.
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Weitere Informationen finden Sie in Abschnitt 12.2.2.

Bounce rendert die Soundquelle des ausgewahlten Clips in einen
neuen, eigenstandigen Clip (das Aquivalent zu einem "konsolidierten”
Clip). Die Soundqguelle bei einem Audioclip sind die Audiodaten selbst,
welche in einen neuen Clip gerendert werden. Bei einem Notenclip ist
es das erste Instrument in der Device-Chain einer Spur.

Weitere Informationen finden Sie in Abschnitt 12.2.1.

Slice In Place... zerschneidet den ausgewahlten Clip anhand des
Taktrasters in einzelne, gleich groRe Teile. Audioclips kbnnen aulerdem
anhand von Onsets (erkannte Transienten) oder Beat-Markierungen
(Punkte, die Sie selbst festlegen kdnnen) zerschnitten werden. Dies
kann ein sehr effektives Verfahren sein, Audiodaten zu editieren.

Weitere Informationen finden Sie in Abschnitt 9.2.1.7.

Slice To Drum Machine... erzeugt eine neue Instrumentenspur mit einer
Drum Machine, zerschneidet den urspringlichen Audioclip in einzelne
Teile und verteilt diese auf die Zellen der Drum Machine. Genauer
gesagt werden die einzelnen Audioclips in Sampler-Devices geladen,
die sich in den Zellen der Drum Machine befinden. Weiterhin wird

auf der Spur ein Notenclip erstellt, der die einzelnen Zellen der Drum
Machine nacheinander triggert, sodass der Verlauf des urspringlichen
Clips wiedergegeben wird.

Weitere Informationen finden Sie in Abschnitt 12.3.2.

Slice To Multisample... erzeugt eine neue Instrumentenspur mit einem
Sampler-Device, zerschneidet den urspringlichen Audioclip in einzelne
Teile und ladt diese in den Sampler. Weiterhin wird auf der Spur ein
Notenclip erstellt, der die einzelnen Samples nacheinander triggert,
sodass der Verlauf des urspringlichen Clips wiedergegeben wird.
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Weitere Informationen finden Sie in Abschnitt 12.3.1.

» Fold to Takes... teilt einen beliebigen Audioclip in kleinere Abschnitte
auf und erstellt daraus einen Take-Ordner. Wenn Sie die Funktion
aufrufen, erscheint ein Dialogfenster, in dem Sie die Anzahl der Takes
oder die daraus resultierende Take-L&nge festlegen kdnnen. Sobald
ein Parameter geandert wird, passt sich der jeweils andere Wert
automatisch an, da beide Parameter miteinander verbunden sind.

Fold to Takes...

Create 11 takes
Resulting take length 8.0.0.00

Die Funktion kann auBBerdem dazu verwendet werden, den Inhalt
einer einzelnen Take Lane auf mehrere Lanes aufzuteilen (siehe
Abschnitt 9.1.4.2).

» Reset Fades entfernt alle Fades von selektierten Audioclips.

» Auto-Fade fugt einen kurzen Fade-in und Fade-out zu allen selektierten
Audioclips hinzu.

» Auto-Crossfade fugt einen kurzen Fade-in und Fade-out zu allen
selektierten Audioclips hinzu. Bei direkt aufeinanderfolgenden Clips
werden Crossfades erzeugt.

> Transpose a Semitone Up erhdht die Tonhdhe um einen Halbton (durch
Anpassung der Tonhdhe bei Noten-Events oder der Pitch-Expression
bei Audio-Events).

» Transpose a Semitone Down verringert die Tonhdhe um einen Halbton

(durch Anpassung der Tonhdhe bei Noten-Events oder der Pitch-
Expression bei Audio-Events).

101



» Transpose an Octave Up erhoht die Tonhdhe um zwolf Halbtdne (durch
Anpassung der Tonhdéhe bei Noten-Events oder der Pitch-Expression
bei Audio-Events).

» Transpose an Octave Down verringert die Tonhdhe um zwolf Halbtdne
(durch Anpassung der Tonhdhe bei Noten-Events oder der Pitch-
Expression bei Audio-Events).

» Quantize... verschiebt den Start- und/oder Endpunkt aller Events in
einem oder mehreren selektierten Clips in Relation zum Taktraster. Ein
Bereich mit weiteren Parametern erscheint, nachdem Sie die Funktion
ausgewahlt haben.

Grid Mode Shuffle
Editor 0.00 %

Humanize
Custom Grid
0.00 %
1/2 1/4
1/8

1/32 1/64 Start Amount

1/128 1/256 100 %

Triplet End Amount
Quintole Septole 0.00 %

Weitere Informationen Uber die Quantisierungsparameter finden Sie
in Abschnitt 10.2.2.5.

» Make Legato verandert die Lange der einzelnen Events eines oder
mehrerer selektierter Clips, sodass diese unmittelbar vor dem nachsten
Event enden. So wird eine nahtlose Reihe von Events erzeugt, indem
sie entweder verlangert werden, um Pausen zu flllen, oder verklrzt
werden, um Uberlappungen zu vermeiden.

» Save Clip To Library... speichert den selektieren Clip in lhrer Library mit
der Moglichkeit, verschiedene Tags zuzuweisen.
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4.3. Wiedergabe des Arrangers

Das Abspielen von Clips im Arranger ist einfach: Sie drlcken die Play-
Taste! Es gibt jedoch einige Details, die es wert sind, genauer betrachtet
zu werden. Wir sehen uns zunachst die Elemente an, die fUr das einfache
Abspielen von Clips relevant sind.

Global Play Arranger Loop toggle

Global Stop Play Position

[ —
FILE  PLAY n ® £y OWR
4 A

Barefoot Kit

U

Audio 2

™

°

n n
w = = 5
f

|Arranger Loop Selector
Global Playhead
Play Start Marker

Um den Arranger abzuspielen, aktivieren Sie die Transport-Engine durch
dricken der [LEERTASTE] oder [P], oder driicken Sie die globale Play-
Taste.

Um den Arranger zu stoppen, deaktivieren Sie die Transport-Engine
durch drlcken der [LEERTASTE] oder [P], oder drlcken Sie die globale
Stopp-Taste.

Die Abspielpositionslinie zeigt an, welche Stelle des Songs gerade
wiedergegeben wird. Im Arranger wird dies durch eine vertikale
schwarze Linie dargestellt. Immer wenn die Transport-Engine aktiv ist,
bewegt sich die Abspielpositionslinie durch die Spuren im Arranger. lhre
aktuelle Position wird in der Kopfzeile angezeigt.

Die Wiedergabestart-Markierung ist ein blaues, nach rechts zeigendes
Dreieck innerhalb des Taktlineals. Es zeigt an, an welcher Stelle die
Wiedergabe startet, wenn sie das nachste Mal aktiviert wird.

Um die Wiedergabestart-Markierung zu verschieben, klicken Sie in die
obere Halfte des Taktlineals.

Sie kdnnen die Wiedergabestart-Markierung auch auf andere Arten
verschieben:

» Klicken Sie mit dem Auswahlwerkzeug auf eine beliebige Stelle
innerhalb des Arrangers.
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» Klicken Sie auf die Anzeige der Abspielposition in der Kopfzeile und
ziehen den Wert bei gedrlckter Maustaste nach oben oder unten.

» Wahlen Sie einen einzelnen Clip im Arranger aus, um die
Wiedergabestart-Markierung auf den Anfang des Clips zu setzen.

Um den Arranger von Beginn an abzuspielen, dricken Sie
[ALT]+[LEERTASTE] oder [ALT]+[P].

Um den Arranger von der Abspielpositionslinie an wiederzugeben,
drucken Sie [SHIFT]+[LEERTASTE] oder [SHIFT]+[P].

Um die Wiedergabe zu stoppen und die Abspielpositionslinie weiter nach
vorne zu verschieben, klicken Sie die globale Play-Taste.

Mit der Loop-Markierung bestimmen Sie den Bereich des Arrangers, der
wahrend der Wiedergabe geloopt wird. Dieser Bereich wird auerdem
noch fur weitere Funktionen verwendet.

Um die Loop-Funktion im Arranger an- oder auszuschalten, klicken Sie
auf den Loop-Schalter in der Kopfzeile.

Die Loop-Funktion wirkt sich auf alle Spuren des Arrangers aus, denn sie
verschiebt die Abspielposition zurlck an den Anfang, sobald das Ende
des Loop-Bereichs erreicht ist. Wahrend dies eine Wiedergabe-Funktion
ist, stellt das loopen von Clips eine Arrangement-Funktion dar.

Um die Position der Loop-Markierung im Arranger zu verschieben,
klicken Sie in die Mitte der Loop-Markierung und ziehen Sie sie nach
rechts oder links.

Um die Ldnge der Loop-Markierung im Arranger zu verschieben,
bewegen Sie die Maus Uber das rechte oder linke Ende der Loop-
Markierung, sodass sich der Cursor in eine Kammer verwandelt. Klicken
und ziehen Sie sie nun nach rechts oder links.

4.3.1. Cue-Markierungen

Sie haben im Arranger die Moglichkeit, Cue-Markierungen zu verwenden,
die bestimmte Abspielpositionen speichern, um schnell dorthin wechseln
zu kédnnen. Um Cue-Markierungen zu verwenden, klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf das Taktlineal und wahlen Show Cue Markers aus
dem KontextmenU aus. Das Taktlineal wird dadurch etwas gréRer.
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Um eine Cue-Markierung zu erstellen, klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf das Taktlineal und wahlen im Pop-up-Menu /nsert Cue
Marker aus. Im Taktlineal erscheint daraufhin ein gelbes Dreieck mit dem
Namen der Cue-Markierung (wahrscheinlich Untitled).

CUE MARKER

Position

Barefoot Kit
1]

Die linke Seite des gelben Dreiecks ist die genaue Position einer Cue-
Markierung.

Um die Wiedergabe von einer Cue-Markierung aus zu starten,
doppelklicken Sie auf das gelbe Dreieck.

Falls die Transport-Engine gestoppt war, wird die Wiedergabe direkt
ab der Cue-Markierung gestartet. Falls die Transport-Engine bereits
gestartet war, wird die Wiedergabe beim nachsten Intervall der Start-
Quantisierung (siehe Abschnitt 5.2.5.2) zu der Cue-Markierung springen.

Falls Sie dasselbe Wiedergabeverhalten ohne die Erstellung einer
Cue-Markierung wlnschen, klicken Sie einfach doppelt auf die
gewlinschte Position in der oberen Halfte des Taktlineals (zwischen
den Nummern).
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Um eine Cue-Markierung umzubenennen, klicken Sie doppelt auf den
Namen.

CUE MARKER % 4

o o)

Position
Barefoot Kit
1]

Um die Farbe einer Cue-Markierung zu dndern, klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf den Namen oder das Symbol der Cue-Markierung
und wahlen Sie eine andere Farbe aus der Palette des Kontextmenis

aus.

Um eine Cue-Markierung zu verschieben, klicken Sie auf den Namen
oder das Symbol der Cue-Markierung und ziehen Sie diese auf die
gewlnschte Stelle. Sie kdnnen auch auf die Cue-Markierung klicken, um
sie auszuwahlen, und dann die Position im Inspektor-Panel andern.

CUE MARKER

Position
Barefoot Kit
1]

Audio 2
e

Um eine Cue-Markierung zu Iéschen, klicken Sie auf die Cue-Markierung,
um sie auszuwahlen, und drlicken dann [DELETE] oder [BACKSPACE].

4.3.2. Taktartwechsel

Genauso wie Cue-Markierungen kénnen auch Taktartwechsel im
Arranger eingeflgt werden.

Um einen Taktartwechsel einzufligen, klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf das Taktlineal und wahlen im Pop-up-Menu /nsert
Time Signature Change aus. Im Taktlineal erscheint daraufhin ein
orangefarbenes Dreieck zusammen mit der Taktart. Das farbige Dreieck
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bedeutet, dass es momentan ausgewahlt ist und Sie die Parameter des
Taktartwechsels im Inspektor-Panel bearbeiten kénnen.

TIME SIGNATURE

Position
Barefoot Kit
W

L]
w w
n| = =

Audio2
-

Weitere Informationen Uber Taktartwechsel und Tick-Einstellungen
finden Sie in Abschnitt 2.3.3.

Um einen Taktartwechsel zu verschieben, klicken Sie auf den Namen
oder das Dreieck des Taktartwechsels und ziehen Sie diese auf die
gewdlnschte Stelle. Sie kdnnen auch auf den Taktartwechsel klicken, um
ihn auszuwahlen, und dann die Position im Inspektor-Panel &ndern.

Um einen Taktartwechsel zu Iéschen, klicken Sie auf den Taktartwechsel,
um ihn auszuwahlen, und drlcken dann [DELETE] oder [BACKSPACE].

4.4. Aufnehmen von Clips

Nachdem wir die grundlegende Bearbeitung von Clips im Arranger
kennengelernt haben, ist es nun an der Zeit, uns mit der Aufnahme von
Noten- und Audioclips zu beschaftigen. Wir beginnen zunachst damit,
die korrekten Signale auf unsere Spuren zu schicken.

Bevor wir fortfahren, stellen Sie bitte sicher, dass sédmtliche Audio- und
Midi-Interfaces korrekt eingerichtet worden sind (siehe Abschnitt 0.2.2).

4.4.7. Track-1/O-Einstellungen

Um Spuren die gewlnschten Ein- und Ausgangspfade zuzuweisen,
muUssen wir zunachst auf den Ein- und Ausgangsbereich des Spur-
Headers zugreifen kdnnen. Dieser Bereich wird sichtbar, indem wir den
Track-1/O-Schalter dricken.
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Track I/O Section
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S1 Effect XNoinput ~
3 I-Master
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L] I Studio

|Track 1/O view toggle

Hier finden Sie die folgenden Bedienelemente:

> In der Eingangs-Auswah/ kénnen Sie bestimmen, welche Signale auf die
Spur geroutet werden.

Bei Instrumentenspuren stehen lhnen die verschiedenen MIDI-Quellen
zur Auswahl. Voreingestellt ist hier A/l inputs, sodass Signale von jeder
angeschlossenen MIDI-Quelle zu der Spur gelangen.

Bei Audiospuren werden sowohl Audioeingange lhrer Soundkarte als
auch Audioausgange anderer Spuren angezeigt. Die Voreinstellung
steht hier auf No input.

Falls die gewlnschte MIDI-Quelle nicht angezeigt wird, wahlen Sie
die Option Add Controller... aus. Daraufhin wird das Controllers-Tab
auf der Seite Settings im Dashboard angezeigt (siehe Abschnitt
0.2.2.2).
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Auf die gleiche Weise kdnnen mit Add Buss... in der Eingangs- oder
Ausgangs-Auswahl neue Audio-Busse im Audio-Tab hinzugefugt
werden (siehe Abschnitt 0.2.2.7).

» In der Ausgangs-Auswahl kénnen Sie bestimmen, wohin das
Audiosignal gesendet wird. Die Voreinstellung ist hier Master, was in
den meisten Fallen die beste Wahl ist.

Zusatzlich werden unter Note Outputs alle verfugbaren MIDI-Hardware-
Ausgange angezeigt. Damit konnen Sie Noten oder andere MIDI-Daten
einer Spur direkt an einen Ausgang eines MIDI-Interfaces senden.

Wenn Sie gleichzeitig MIDI-Daten senden und die erzeugten
Audiosignale in Bitwig Studio empfangen wollen, sollten Sie
idealerweise das HW Instrument-Device verwenden, da es einen
vollstdndigen Latenzausgleich bietet (siehe Abschnitt 18.10.5).

» Der Monitorschalter links neben der Eingangs-Auswahl schaltet nun
zwischen drei Optionen um.

Ein leeres Icon zeigt an, dass das Monitoring ausgeschaltet ist (Off).

StereoIln ~

@ 'S M =
O/'= || w Master M

Ein ausgefllltes Icon zeigt an, dass das Monitoring auf automatisch
gestellt ist (Auto).

© Stereoln ~

I+~ Master v

Ein lcon in einem Kreis zeigt an, dass das Monitoring eingeschaltet ist
(On). Ein Rechtsklick auf das Icon 6ffnet ein Pop-up-MenU, in dem Sie
eine Liste aller Optionen sehen kénnen.
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Die Voreinstellung fur alle Spuren ist Auto.

4.4.2. Aufnehmen von Notenclips

Um einen Notenclip erfolgreich aufzunehmen, sind einige Arbeitsschritte
notwendig. Zunachst brauchen wir eine Quelle fur unser Audiosignal.
AuBerdem bendtigen wir eine MIDI-Quelle, um Noten aufzunehmen. Erst
dann kénnen wir die Aufnahme starten.

4.421. Laden eines Instrumenten-Presets

Notenclips in Bitwig Studio sind — ahnlich wie MIDI — nur Befehle, die
von einem Instrument interpretiert werden. Die Noten selbst erzeugen
noch keinen Sound. Bevor wir Noten aufnehmen, sollten wir also ein
Instrument laden, das unsere Noten in Téne umwandeln kann.

Um ein Instrument zu laden, gehen Sie zum Browser-Panel und wahlen
das Tab Presets aus. Unter Devices wahlen Sie im Ordner Bitwig einen
Instrumentenordner wie Keyboard oder Synth aus. Ziehen Sie nun eines
der Presets vom Auswahlbereich in das Arranger-Panel.
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Wenn Sie das geladene Preset nicht mdégen, wiederholen Sie die
vorherigen Schritte so lange, bis Sie eines gefunden haben, das Ihnen
gefallt.

4.42.2. Eine MIDI-Quelle auswahlen

Falls Sie bereits ein MIDI-Keyboard angeschlossen und es in Bitwig
Studio eingerichtet haben, sollte dies jetzt bereits funktionieren. Wenn
Sie die Tasten spielen, sollte die Pegelanzeige der Instrumentenspur
bereits ein Signal anzeigen.

In der Grundeinstellung werden auf allen MIDI-Kanalen Daten
empfangen und aufgenommen. Einstellungen zum MIDI-Kanal
befinden sich unter Channel im Inspektor-Panel. Klicken Sie dazu auf
die Kopfzeile der Instrumentenspur, um sie auszuwahlen.
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Hier kbnnen Sie sowohl den MIDI-Kanal der Quelle (From) als auch
den Kanal des Ziels (To) festlegen.

Falls Sie keinen MIDI-Controller besitzen - oder wenn Ihr MIDI-Gerat
keine Tasten hat - kédnnen Sie die [FESTSTELLTASTE] dricken, um
die Tastatur Ihres Computers kurzzeitig in ein MIDI-Keyboard zu
verwandeln. Wenn Sie auf die Buchstaben der oberen beiden Reihen
dricken, werden Notendaten an das Instrument geschickt und Sie
sollten einen Ausschlag bei der Pegelanzeige sehen.

Solange die [FESTSTELLTASTE] aktiviert ist, werden die meisten
Tastaturkommandos nicht funktionieren.

4.4.2.3. Aufnehmen von Noten

Um einen Notenclio im Arranger aufzunehmen, aktivieren Sie zuerst den
Aufnahmeschalter der Spur, dricken den globalen Aufnahmeschalter,
aktivieren die Transport-Engine und beginnen dann mit dem Spielen von
Noten.
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4.4.3. Aufnehmen von Audioclips

Im Gegensatz zu Noten bendtigen Audio-Events, aus denen die
Audioclips bestehen, keine Devices. Sie sind bereits Audiosignale.
Nachdem wir also eine Audioquelle fur die Aufnahme ausgewahlt haben,
kédnnen wir mit der Aufnahme beginnen.

4.4.31. Eine Audioquelle auswahlen

Ob sie nun ein externes Audio-Interface oder die interne Soundkarte
ihres Computers benutzen: Sie mUssen zuerst die gewlnschte Quelle
in der Eingangs-Auswahl der Spur bestimmen (diese erscheint am
Anfang der Liste). Wenn Sie den Monitorschalter der Spur aktivieren
und ein Audiosignal zu diesem Eingang schicken, sollten Sie dies in der
Pegelanzeige der Spur sehen.

Vor der Aufnahme sollten Sie noch die Aufnahmeschalter aller anderen
Spuren deaktivieren, andernfalls werden Daten auf mehreren Spuren
gleichzeitig aufgenommen und eventuell Clips verandert oder geldscht.

4.4.3.2. Audio aufnehmen

Um einen Audioclip im Arranger aufzunehmen, aktivieren Sie den
Aufnahmeschalter der Spur, dricken den globalen Aufnahmeschalter
und starten dann die Wiedergabe.

ADD  EDIT  TRACK
4 4

Dark Pad HlAlins -
W M-Master

4.4.3.3. Comping-Aufnahmen im Arranger

Falls die Loop-Wiedergabe im Arranger aktiviert ist, hat dies
Auswirkungen auf die Wiedergabe, wie wir bereits in Abschnitt 4.3
beschrieben haben. Sie beeinflusst aber ebenso das Aufnehmen. Bei
aktiviertem Loop werden Cycle-Aufnahmen erstellt, die dann fur das
Audio-Comping verwendet werden.
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Um eine Cycle-Aufnahme im Arranger zu erstellen, aktivieren Sie den
Schalter fur die Loop-Wiedergabe und stellen Sie die gewlnschte
Lange des Loops rechts daneben ein. Aktivieren Sie danach den
Aufnahmeschalter der Spur sowie den globalen Aufnahmeschalter.
Starten Sie dann die Wiedergabe.

Unabhangig davon, ob die Loop-Wiedergabe im Arranger ein-
oder ausgeschaltet ist, gibt es zwei mogliche Optionen, wenn die
Abspielpositionslinie wahrend einer Aufnahme auf einen bereits
vorhandenen Audioclip im Arranger trifft:

» Falls der Audioclip einen aktivierten Loop hatte (mit einem
aktivierten Loop-Parameter und einem Loop-Bereich im Arranger),
wird die neue Aufnahme den alten Clip Uberschreiben.

» Falls der Audioclip keinen aktivierten Loop hatte, werden neue
Audioaufnahmen als Comping Takes zum Clip hinzugeflugt und zur
Wiedergabe ausgewahlt.

Falls Sie also neue Comping Takes in einen geloopten Arranger-
Clip aufnehmen wollen, sollten Sie vor der Aufnahme die Funktion
Consolidate fur den relevanten Teil des Clips in Betracht ziehen.

Mehr Informationen zum Bearbeiten von Comping-Expressions
innerhalb eines Clips finden Sie in Abschnitt 9.1.4.1.
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5. Der Clip-Launcher

In den vorherigen Kapiteln haben wir uns eingehend mit dem Arranger
beschaftigt. Der Arranger ist unerlasslich, um Musik aufzunehmen und zu
arrangieren. Es gibt aber noch eine weitere Méglichkeit, Musik in Bitwig
Studio zu erstellen.

Das Clip-Launcher-Panel - oder kurz Launcher - ist sozusagen der
kUnstlerische Bruder des Arrangers. Wahrend Sie mit dem Arranger

auf einfache Art und Weise eine vorgefertigte Idee zu einem Song
ausarbeiten kdnnen, bietet Innen der Launcher die Moglichkeit, mit Ihren
Clips frei zu improvisieren. Doch dazu spater mehr.

Wir beginnen damit, uns einen Uberblick Gber das Clip-Launcher-Panel
und seine Bestandteile zu verschaffen. Danach werden wir uns einige
Konzepte von Arranger-Clips in Erinnerung rufen, da sie zu grofRen
Teilen auch fur Launcher-Clips gelten. Wir werden untersuchen, wie sich
Launcher-Clips mit der Transport-Engine und Arranger-Clips verhalten
und wie sie angesteuert werden. Zuletzt werden wir neue Launcher-
Clips aufnehmen und lernen, wie wir Clips des Launchers in den Arranger
einfugen.

Bitwig Studio ist eine DAW, die Ihnen mit ihren zwei eingebauten
Sequenzern nahezu unendliche musikalische Ausdrucksmoglichkeiten
bietet.

5.1. Das Clip-Launcher-Panel

In nahezu allen Produktionen wird Musik von Anfang bis Ende notiert
und aufgezeichnet. Doch ebenso war Improvisation schon immer ein
wichtiger Bestandteil im musikalischen Entstehungsprozess. Die richtige
Balance zwischen diesen beiden Prozessen zu finden war schon immer
von grof3er Bedeutung, sowohl bei der sakralen Musik von Johann
Sebastian Bach als auch heutzutage bei dem Versuch, elektronische
Musik auf der Bihne zu performen.

Das Clip-Launcher-Panel bietet Innen eine andere Perspektive auf lhre
Musik, auBerdem ist es das einzige Panel, das innerhalb eines anderen
Panels angezeigt wird. In diesem Kapitel werden wir mehr Uber den
Launcher innerhalb des Arranger-Panels erfahren, er kann aber ebenso
im Mixer-Panel innerhalb der Mix-Ansicht aufgerufen werden (siehe
Abschnitt 6.1.2).

Arranger- und Launcher-Clips erfullen unterschiedliche Aufgaben.

Arranger-Clips werden immer zu einem genau festgelegten Zeitpunkt
abgespielt, Launcher-Clips hingegen sind unabhangig vom Zeitpunkt
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immer zum Abspielen verfugbar, entweder fur sektionsbasiertes
Komponieren (Strophe, Refrain, Bridge), als Bestandteile einer Live-
Performance oder wie immer Sie sie einsetzen wollen. Mit anderen
Worten: Arranger-Clips sind starr, Launcher-Clips folgen Ihrer Laune.

5.1.1. Das Layout des Clip-Launchers

Lassen Sie uns zuerst das Clip-Launcher-Panel neben dem Arranger
genauer anschauen.

Stop Clips buttons
Global Stop Clips button
Automation write
Overdub

Launcher Clips .
Switch Playback to Arranger buttons
Scenes

FLE LAY P EDIT  TIME
4 4 4 4 4

Scene2 Scene3

L3
L)
)

Clip Launcher Panel Arranger Timeline
Arranger Timeline view toggle

Clip Launcher view toggle

Wir sehen hier dasselbe Arranger-Panel wie schon zuvor, allerdings
sind jetzt beide Schalter sowohl fur den Clip-Launcher als auch fur den
Arranger aktiviert. Wir sehen deshalb beide Sequenzer nebeneinander
innerhalb dieses Panels.

Das Clip-Launcher-Panel besteht aus einer Reihe von Zellen, die

neben einer Spur angezeigt werden. Weil Spuren in der Arrange-
Ansicht horizontal verlaufen, sind auch die Zellen im Clip-Launcher-
Panel horizontal von links nach rechts angeordnet. Falls mehr Zellen
vorhanden sind als gleichzeitig dargestellt werden kénnen, erscheint am
unteren Ende des Panels ein Scrollbalken, mit dem Sie zu allen Zellen
navigieren kénnen.
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Die Zellen nehmen Clips auf und haben selbst keine eigene Funktion.
Wann immer wir von einem "Launcher Clip" sprechen, meinen wir einen
Clip innerhalb des Launcher-Sequenzers.

Auf jeder Spur gibt es links von den Zellen einen Stop Clips-Schalter.
Diese Schalter stoppen alle Clips, die gerade auf der jeweiligen Spur
abspielen. Des Weiteren gibt es auf jeder Spur rechts von der letzten
sichtbaren Zelle einen Switch Playback to Arranger-Schalter. Diese
Schalter reaktivieren den Arranger als den gerade aktiven Sequenzer
fur die jeweilige Spur. Der letzte Abschnitt dieses Kapitels befasst sich
detailliert mit der Beziehung zwischen Clip-Launcher und Arranger.

Jede vertikale Spalte von Clips ist eine Gruppe, die wir Szene nennen.
Diese Gruppen kdénnen Sie dazu verwenden, um Clips gemeinsam
abzuspielen. Falls Sie zusatzliche Zellen bendtigen, kdnnen Sie neue
Szenen erstellen, um weitere Zellen bereitzustellen. Jede Szene kann
horizontal vergréBert oder verkleinert werden, sodass Sie mehr Platz fur
die enthaltenen Clips haben.

Ahnlich wie einzelne Spuren beginnen und enden Szenen mit einem
Global Stop Clips-Schalter und einem Global Switch Playback to
Arranger-Schalter. Jeder globale Schalter macht das Gleiche, als wenn
alle Schalter der einzelnen Spuren gleichzeitig aktiviert wirden. Auch
hier befasst sich der letzte Abschnitt dieses Kapitels ausfuhrlicher mit
diesen Funktionen.

Weitere Einstellungen des Clip-Launchers befinden sich im Play-Men.

CLIP LAUNCHER
Automation Write »

*

@ Record as Comping Takes Take Length 8.0.0.00) 1w

@ Record on scene launch

» Automation Write aktiviert die Aufnahme von Automationsdaten im
Clip-Launcher-Panel.

» Overdub mischt eingehende Noten mit schon vorhandenen Noten
aktiver Clips von aufnahmebereiten Spuren. Andernfalls werden Noten
Uberschrieben.

» Record as Comping Takes aktiviert "Cycle-Aufnahmen” in leeren
Launcher-Zellen mit einer definierten Take-Ldnge (die im Wiedergabe-
Menu festgelegt wird). Damit werden Comping-Daten nach
Beendigung des ersten Cycle-Durchgangs erstellt.

» Record on scene launch startet die Aufnahme in leere Zellen auf allen
aufnahmebereiten Spuren, sobald eine Szene abgespielt wird.
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5.1.2. Launcher-Clips, Szenen und Zellen

Zum Aufbau der Launcher-Clips gibt es nur wenig anzumerken.

Scene Play button

|Sceme Name

P Scene2 ) Scene3

®
— Slot Record buttons

— Slot Stop buttons

|Clip preview
Clip name
Clip Play button

Das entscheidende Element jedes Clips und jeder Szene ist der Play-
Schalter. Hiermit kbnnen Sie Clips oder Szenen abspielen. Anhand dieser
Play-Schalter kbnnen Sie auch sehen, welche Clips aktiv sind.

Im oberen Bereich eines Clips oder einer Szene gibt es Platz fur den
Namen, den Sie dort optional eintragen kénnen. Wie Sie im obigen Bild
sehen kénnen, bekommen Szenen ohne eigenen Namen automatisch
einen Namen zugewiesen, den Sie jederzeit manuell andern konnen.
Der Farbbalken am oberen Rand einer Szene zeigt die Farbe der Szene,
ebenso wie der Hintergrund jedes Clips eine zugewiesene Farbe hat.

Unterhalb des Play-Schalters und des Namens eines Clips kann sich
eine Vorschau des Inhalts befinden. Clips, die Noten oder Audio-Events
enthalten, zeigen immer eine Vorschau an, vorausgesetzt, die Anzeige
der Spurhdhe ist auf normal gesetzt. Wenn diese im Arranger-Panel auf
halbe Hohe gesetzt ist, gibt es keinen Platz mehr fur eine Vorschau.

~ B ) scenel ) Scene2 P Scene3

- T

Zuletzt kann noch eine Reihe verschiedener Schalter innerhalb leerer
Zellen erscheinen.

Wenn eine Spur aufnahmebereit ist, erscheint ein Zellen-
Aufnahmeschalter dort, wo sonst der Play-Schalter des Clips war. Wenn
Sie diesen Aufnahmeschalter drlcken, startet die Aufnahme innerhalb
des Clips.
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Falls eine Spur nicht aufnahmebereit ist, erscheint stattdessen ein
Zellen-Stoppschalter. Dieser Schalter ist nur ein Alias des Stop All Clips-
Schalters der jeweiligen Spur und hat exakt dieselbe Funktion.

5.2. Arbeiten mit Launcher-Clips

Bevor wir Clips auf gewohnte Art und Weise bearbeiten, missen wir

sie zuerst in den Clip-Launcher hineinbekommen. Wir rekapitulieren
zunachst noch einmal, wie wir Clips einfUgen und aufnehmen, um uns
danach dem Verschieben von Clips zwischen Arranger und Launcher zu
widmen. Zuletzt werden wir lernen, wie Ladnge und Loop-Einstellungen
im Clip-Launcher-Panel mithilfe des Inspektor-Panels verandert werden.

Im Clip-Launcher-Panel schauen wir uns nun noch einmal das Einflgen
von Clips aus dem Browser-Panel, das Verschieben von Clips zwischen
Launcher und Arranger sowie die Optionen der Launcher-Clips im
Inspektor-Panel an.

5.2.1. Clips aus dem Browser-Panel einflUgen

Das Einfugen von Clips aus dem Browser-Panel auf eine Spur ist im
Clip-Launcher-Panel und im Arranger nahezu identisch (siehe Abschnitt
4.2.1). Der einzige Unterschied ist die Stelle, wohin der Clip gezogen wird.

Browser - Clips
0O~ W 6 am
a

P scenel P Scene2 > Scene3

Inst1

W

Audio2
-

. . .
LY

llection

cation

O AllClip Locatio

4 5 Packages

ETTE e

4 @ Bitwig
# Bitwig Drum Machines

S1 Effect
A4 ] barcloateator
Master (] Barefoot Beat 018
] Barefoot Beat 01 ¢
(] Barefoot Beat 010

Barefoot Beat 01C
Creator: G

Falls ein Clip zwischen zwei Spuren gezogen wird, wird automatisch eine
neue Spur erstellt.
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Zusatzlich erscheint bei leeren Launcher-Clips ein + Symbol, wenn Sie
den Cursor darUber bewegen. Wie Ublich &6ffnet ein Klick auf das + den
Pop-up-Browser, in diesem Fall in einer speziellen Ansicht, die Clips
und Samples in lhrer Preset Library sowie andere Speicherorte mit
Musikdateien anzeigt.

Mehr Informationen Uber das Arbeiten mit dem Pop-up-Browser
finden Sie in Abschnitt 7.1.3.

5.2.2. Kopieren von Clips zwischen Arranger und
Launcher

Das Kopieren eines Clips erfolgt auf ahnliche Art und Weise.

Um einen Arranger-Clip in den Launcher zu kopieren, ziehen Sie den Clip
aus dem Arranger auf die gewlnschte Zelle einer Spur.

H

b Scene1 b Scene2 b Scene3

W Barefoot Kit

W inst2.

I»Aumus
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Falls Sie mehrere Arranger-Clips ausgewahlt haben, werden die Clips in
aufeinanderfolgende Zellen kopiert.

Um einen Launcher-Clip in den Arranger zu kopieren, ziehen Sie den Clip
aus dem Launcher auf die gewlnschte zeitliche Position einer Spur.

v o
m
M
m

Falls Sie mehrere Launcher-Clips ausgewahlt haben, werden die Clips
hintereinander in den Arranger kopiert.

Sie kdnnen auch komplette Szenen aus dem Launcher in den Arranger
kopieren. Umgekehrt funktioniert es genauso: Sie kbnnen eine beliebige
Kombination von Clips in eine Szene kopieren, indem Sie sie aus dem
Arranger in den Launcher ziehen.

Alle Kopiervorgange kdnnen auch in neue Spuren erfolgen.

5.2.3. Verschieben von Clip-Inhalten im Launcher

Der Inhalt eines oder mehrerer Clips lasst sich auch direkt im Clip-
Launcher-Panel nach links oder rechts verschieben. Werden Inhalte

auf diese Art und Weise verschoben, bleibt die Lange jedes Clips
unverandert, es werden lediglich die Noten oder Audio-Events (inklusive
ihrer Expressions) nach vorne oder hinten verschoben.

Um den Inhalt eines Clips zu verschieben, klicken Sie mit gehaltener

[ALT]-Taste ([CMDI]+[ALT] auf dem Mac) auf die obere Halfte der
Wellenformanzeige und ziehen die Maus in horizontaler Richtung.
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Barefoot Kit
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Audio 2
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Halten Sie dabei zusatzlich die [SHIFT]-Taste gedrlckt, um das Einrasten
beim Verschieben zu aktivieren.

5.2.4. Sub-Szenen und Gruppenspuren im Launcher

Bei der Arbeit mit Gruppenspuren im Arranger sind wir auf die Idee von
Metaclips gestoRen (siehe Abschnitt 4.2.9). Im Launcher gibt es eine
ahnliche Funktionalitat in Form von Sub-Szenen.

‘=~ Project Fw OVR Scene 1 Scene 2
First group @ 'S
[}

Corrupt Monkey ® S
W

“ l L:ene 1 Scene 2

RCSnare 03 Fungus ® 'S
(™.

Jede Gruppenspur hat ihre eigene Reihe von Sub-Szenen. Jede Sub-
Szene verwendet einen Farbbalken, der anzeigt, ob Clips auf den Spuren
der Gruppe vorhanden sind, die innerhalb der Szene liegen. Genau wie
Sie mit einer normalen Szene verschiedene Launcher-Clips gleichzeitig
starten kénnen, erlaubt Ihnen eine Sub-Szene, verschiedene Launcher-
Clips zu starten, die sich auf Spuren einer Gruppenspur befinden.
Wahrend Clips innerhalb einer Sub-Szene abgespielt werden, erscheinen
dort kleine Abspiellinien, welche die Abspielposition jedes Clips der
Gruppe anzeigen.

Aquivalent zu den Metaclips im Arranger sind Sub-Szenen Aliasse,
die mehrere Clips zusammenfassen. Sub-Szenen kénnen verschoben,
kopiert, ausgeschnitten, eingeflgt und geldscht werden. Sie kbnnen
ebenso als Quellen oder Ziele fur das Verschieben von Clips zwischen
Arranger und Launcher dienen.
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Wie bei normalen Szenen auch kénnen Sie Sub-Szenen bestimmte
Farben zuweisen. Diese Farbbalken werden angezeigt, sobald Sie die
Gruppenspur 6ffnen (siehe Abschnitt 4.2.9).

5.2.5. Launcher-Clip-Parameter

Im Gegensatz zum Arranger, wo man auf einen Blick die Lange und die
Loop-Einstellungen eines Clips sehen kann, bietet das Clip-Launcher-
Panel keinen grafischen Editor. Doch es gibt immer noch das Inspektor-
Panel.

Parameter von Launcher-Clips und Arranger-Clips weisen viele
Gemeinsamkeiten auf, jedoch mit einigen entscheidenden Unterschieden.
Um zu sehen, wie das Inspektor-Panel Informationen von Launcher-Clips
darstellt, rufen wir uns noch einmal das Beispiel vom Clip-Looping im
Arranger aus dem vorherigen Kapitel ins Gedachtnis zurtck.

ARRANGER CLIP

Barefoot Beat 01 C
‘ Barefoot Kit

Barefoot Beat 01 C §

Hier haben wir den Arranger-Clip aus dem Beispiel in eine Launcher-
Zelle kopiert. Der neu entstandene Launcher-Clip weist nun folgende
Einstellungen im Inspektor-Panel auf.
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Next Action
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Wir sehen, dass die Bereiche Signature, Loop, Mute, Shuffle und Seed
identisch zu denen der Arranger-Clips sind. Alle verfugbaren Funktionen
kennen wir bereits (siehe Abschnitt 4.2.10).

Wir stellen jedoch fest, dass sich der obere Bereich Start/Stopp von dem
Modell Time (Position) der Clips im Arranger unterscheidet, auBerdem
sind die Sektionen Launch und Next Action komplett neu.

5.2.5.1. Start/Stopp

Bei Arranger-Clips finden wir die Sektion 7ime (Position), weil sie
immer an einer bestimmten zeitlichen Position abgespielt werden.
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Weil Launcher-Clips diese Eigenschaft nicht besitzen, beschreiben die
Parameter einfach, welcher Bereich eines Clips abgespielt werden soll,
sobald er getriggert wird.

Hier finden Sie die folgenden Bedienelemente:

» Start bestimmt die Position innerhalb eines Clips, welche zuerst
abgespielt werden soll. Dies ist dem Offset-Parameter eines Arranger-
Clips ahnlich.

» Stopp bestimmt das Ende des Clip-Inhalts, der abgespielt werden soll.
Diese Einstellung ist nur verfugbar, wenn Loop deaktiviert ist.

5.2.5.2. Launch

Im Launch-Bereich befinden sich wenige, aber essenzielle Parameter, die
festlegen, wie und wann Launcher-Clips gestartet werden, einschlieflich
der Option, ob Clips ab Start wiedergegeben werden oder von dort, wo
der vorherige Clip gestoppt wurde. Und es gibt die Quantisierung, mit
der Clips synchron zum globalen Tempo gestartet werden kdénnen.

Clips werden Ublicherweise mit einem Mausklick oder dem Druck auf
einen Knopf getriggert. Da Musiker aber keine Roboter sind, sind all
diese Aktionen immer etwas unprazise und liegen nie genau auf dem
Taktraster.

Launch Quantization "zwingt" die von uns getriggerten Clips auf ein
bestimmtes Taktraster. Weil bereits gestartete Clips nicht auf der
Zeitachse zurlckverschoben werden kédnnen, mussen wir das Triggern
der Clips etwas vorziehen, sodass die Quantisierung sie auf den nachsten
Taktschlag ziehen kann. (Man kann sich die Launch Quantization als eine
performance-basierte Version des Absolute Grid Snapping vorstellen.)

Hier finden Sie die folgenden Bedienelemente:

» Play Mode legt fest, ab wo die Wiedergabe des Clips gestartet werden
soll, und wann.

from Start spielt den Clip immer von seinem definierten Startpunkt ab,
und zwar immer auf dem nachsten Intervall des Taktrasters (das mit
Launch Q bestimmt wird).

Continue spielt den Clip unmittelbar von der aktuellen
Wiedergabeposition ab. Falls sich der momentan wiedergegebene Clip
genau an Position Takt 1, Schlag 3 befindet, wird der neue Clip von
genau dieser Position (Takt 1, Schlag 3) gestartet. (Falls momentan kein
Clip wiedergegeben wird, verhalt sich dieser Modus so wie from Start.)

125



>

Continue Quantized verhalt sich ahnlich wie Continue, mit dem
Unterschied, dass die Wiedergabe nicht unmittelbar, sondern erst mit
dem nachsten Launch Q-Intervall beginnt.

Mit Launch Q. bestimmen Sie das Intervall, mit dem der Clip getriggert
wird.

Bei einer Einstellung von Taktschlagen (zum Beispiel /2, 1/4, 1/8

oder 1/16) werden alle neu getriggerten Clips abgespielt, wenn die
Abspielpositionslinie die nachste Linie des Taktrasters dieses Intervalls
erreicht.

Bei einer Einstellung von ganzen Takten (zum Beispiel 7 bar, 2 bars,

4 bars oder 8 bars) werden alle neu getriggerten Clips abgespielt,
wenn die Abspielpositionslinie den nachsten Takt dieses Intervalls
erreicht. Eine Einstellung von 7 bar bewirkt beispielsweise, dass der
Clip auf Taktschlag 1 des nachsten Taktes gestartet wird, wahrend die
Einstellung 4 bars mit dem Starten des Clips wartet, bis der nachste
vierte Takt (also z. B. Takt 1, Takt 5, Takt 9 usw.) erreicht ist.

Off deaktiviert die Clip-Quantisierung, sodass Clips sofort und ohne
Verzdgerung getriggert werden.

Default Ubernimmt die Einstellung der Default Launch Quantization,
welche im Play-MenU im Bereich Settings festgelegt wird. Dieser
globale Parameter besitzt dieselben Werte, welche auch hier aufgelistet
sind.

Mit Q. to Loop bestimmen Sie, ob die Quantisierung des Clips auf
dem Loop-Startpunkt anstatt dem Clip-Startpunkt basieren soll. Dies
ermoglicht Ihnen, Clips mit einem kleinen Auftakt zu verwenden, der
nur einmal abgespielt werden soll.

5.2.5.3. Next Action

Mit Next Action bestimmen Sie, was passieren soll, wenn ein Clip fur eine
bestimmte Zeit gespielt worden ist. Die beiden Parameter dafur sind

Do und after, was fur "please Do <this function> after <this amount of
musical time has passed>" steht.

Wenn after auf dem Wert (0.0.0.00) steht, ist Next Action flr diesen
Clip deaktiviert. Wenn after auf einer bestimmten Zeit steht, wird der
Clip fur diese Zeit abgespielt und danach die Funktion Do ausgeldst.

Do bestimmt die Funktion, die ausgefuhrt werden soll. Die Liste der
verflgbaren Aktionen ist in zwei Bereiche geteilt.
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5.2.5.3.1. Lokale und globale Next Actions

Die folgenden Aktionen stehen zur Auswahl, wenn Sie auf den Schalter
neben Do klicken. Sie stehen am Anfang der Liste und beziehen sich auf
den Clip selbst oder auf alle Clips derselben Spur:

» Stopp beendet die Wiedergabe des Clips.

> Return to Arrangement kehrt zur Wiedergabe des Arrangements flr
diese Spur zuruck.

» Return to Last Clip spielt den Launcher-Clip ab, der unmittelbar zuvor
abgespielt worden ist. Falls kein Clip zuvor abgespielt worden ist,
stoppt die Wiedergabe.

> Play Next spielt den nachsten verflgbaren Launcher-Clip ab. Falls dies
der letzte Clip der Spur war, stoppt der Clip.

> Play Previous spielt den vorherigen Launcher-Clip ab. Falls dies der
erste Clip der Spur war, stoppt der Clip.

> Play First spielt den ersten Launcher-Clip der Spur ab.
» Play Last spielt den letzten Launcher-Clip der Spur ab.

» Play Random spielt einen beliebigen Launcher-Clip der Spur ab,
eventuell denselben Clip noch einmal.

» Play Other spielt einen beliebigen anderen Clip der Spur ab. Derselbe
Clip wird nicht noch einmal abgespielt.

» Round-robin spielt den nachsten verfugbaren Launcher-Clip ab. Falls

dies der letzte Clip der Spur ist, wird der erste Launcher-Clip der Spur
abgespielt.

5.2.5.3.2. Clip-Blocks und Next Actions

Der zweite Teil der Liste mit Do-Aktionen macht von Clip-Blocks
Gebrauch. Dies sind Gruppen von Clips, die von leeren Zellen umgeben
sind.

IMDmms EEEE- =

In der obigen Abbildung hat die Spur Drums drei Clip-Blocks (die
manuell eingefarbt wurden), die jeweils zwei Clips beinhalten. Die Anzahl
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der Clips in einem Block ist nicht begrenzt, und jeder Block muss auch
nicht dieselbe Anzahl Clips beinhalten.

Folgende Aktionen sind verfugbar:

» Play First in Current Block spielt den ersten Launcher-Clip im aktuellen
Clip-Block ab.

» Play Last in Current Block spielt den letzten Launcher-Clip im aktuellen
Clip-Block ab.

» Play Random in Current Block spielt einen beliebigen Launcher-Clip im
aktuellen Clip-Block ab, moglicherweise denselben Clip noch einmal.

> Play Other in Current Block spielt einen beliebigen Clip im aktuellen
Clip-Block ab, jedoch nicht denselben Clip noch einmal.

» Round-robin in Current Block spielt den nachsten verflgbaren
Launcher-Clip im aktuellen Clip-Block ab. Falls dies der letzte Clip im
Clip-Block ist, wird der erste Launcher-Clip des Blocks abgespielt.

> Play First in Previous Block spielt den ersten Launcher-Clip des
vorherigen Clip-Blocks ab. Falls sich der aktuelle Clip bereits im ersten
Clip-Block befindet, wird der erste Clip des Clip-Blocks abgespielt.

» Play Random in Previous Block spielt einen beliebigen Launcher-Clip
des vorherigen Clip-Blocks ab. Falls der aktuelle Clip-Block bereits der
erste Clip-Block ist, wird ein beliebiger Clip dieses Blocks abgespielt.

> Play First in Next Block spielt den ersten Launcher-Clip des nachsten
Clip-Blocks ab. Falls sich der aktuelle Clip im letzten Clip-Block
befindet, kommt dies einer Stopp-Funktion gleich.

» Play Random in Next Block spielt einen beliebigen Launcher-Clip des
nachsten Clip-Blocks ab. Falls sich der aktuelle Clip im letzten Clip-
Block befindet, kommt dies einer Stopp-Funktion gleich.

> Play First in Other Block spielt den ersten Launcher-Clip eines anderen
Clip-Blocks ab.

» Play Random in Other Block spielt einen beliebigen Launcher-Clip eines
anderen Clip-Blocks ab.

5.3. Wiedergabe von Launcher-Clips

So wie wir uns im letzten Kapitel mit dem Abspielen von Clips im
Arranger beschaftigt haben, werden wir uns nun dem Abspielen von
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Launcher-Clips zuwenden. Da nun aber zwei Sequenzer gleichzeitig
laufen, mUssen wir zunachst die Beziehung zwischen dem Arranger

und dem Launcher erlautern. Wenn Sie die Verbindung zwischen den
beiden Sequenzern verstehen, werden Sie das volle Potenzial von Bitwig
Studio nutzen kénnen — und wahrscheinlich zu sehr interessanten
musikalischen Ergebnissen kommen.

5.3.1. Wie Launcher und Arranger
zusammenarbeiten

Wenn wir Uber die beiden unterschiedlichen Sequenzer von Bitwig
Studio nachdenken, hilft es, wenn wir uns die folgenden Konzepte
bewusst machen:

» Die Transport-Engine bestimmt alle zeitbasierten Funktionen, sei es die
Wiedergabe von Launcher-Clips, das Aufnehmen von Clips im Arranger
oder umgekehrt.

Das Taktlineal des Arrangers beeinflusst auch das Clip-Launcher-Panel.
Sie kénnen zwar Launcher-Clips abspielen, wann immer Sie wollen,
aber die oben beschriebene Launch-Quantisierung wird zunachst
immer benutzt, um Launcher-Clips mit bereits arrangierten Clips zu
synchronisieren und in einen musikalischen Zusammenhang zu stellen.

In jeder Spur kann entweder nur der Launcher oder nur der Arranger
aktiv sein.

In der Grundeinstellung ist auf jeder Spur zunachst der Arranger aktiv.
Der Launcher Ubernimmt die Kontrolle der Spur, sobald ein Launcher-
Clip abgespielt oder aufgenommen wird oder wenn der Stop-Clips-
Schalter der Spur gedrUckt wird. Der Arranger wird nur dann wieder
aktiv, wenn der Schalter Switch Playback to Arranger gedrlckt wird.

Alle Spuren kénnen auf einmal zwischen Arranger und Launcher
umgeschaltet werden. Der Launcher Ubernimmt die Kontrolle aller
Spuren, wenn entweder der Schalter Global Stop Clips gedrlckt oder
eine Szene getriggert wird. Der Arranger Ubernimmt die Kontrolle
aller Spuren, wenn der Schalter Global Switch Playback to Arranger
gedrlckt wird.

Sie kédnnen Bitwig Studio naturlich so benutzen, als ob es nur einen
Sequenzer hatte, indem Sie nur den Arranger benutzen (um z. B. einen
komplett komponierten Song zu erstellen) oder nur den Clip-Launcher
(um mit Elementen frei zu improvisieren). Sie k&nnen aber auch die
meisten |hrer Spuren vom Arranger laufen lassen und ab und zu Spuren
auf den Launcher umschalten, um zu improvisieren.
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Es gibt kein "Richtig oder Falsch” beim Benutzen der beiden Sequenzer.
Nur Optionen.

5.3.2. Wiedergabe von Launcher-Clips

Um einen Launcher-Clip abzuspielen, klicken Sie auf den Play-Schalter in
der linken oberen Ecke.

~ M P Scenel Scene 2 P Sce)

-

|

Falls die Transport-Engine vorher gestoppt war, wird sie jetzt wieder
aktiviert (andernfalls kédnnte kein Clip wiedergegeben werden).

Sobald ein Clip abgespielt wird, erscheint ein schwarzes Rechteck um
den Play-Schalter, der ihn als aktiven Clip markiert. Ein Clip bleibt so
lange aktiv, bis ein anderer Clip auf der Spur abgespielt wird, der Stop
All Clips-Schalter der Spur (oder der globale) gedrickt wird oder der
Switch Playback to Arranger-Schalter der Spur (oder der globale)
gedruckt wird. Wenn die Transport-Engine lauft, spielen alle aktiven
Clips ab.

Im obigen Bild wird Ihnen vielleicht eine vertikale Linie im aktiven Clip
aufgefallen sein. Jeder aktive Clip hat seine eigene Clip-Abspiellinie,
welche die Abspielposition innerhalb des Clips anzeigt, sofern die
Transport-Engine aktiv ist.

Um eine Szene zu triggern, driicken Sie den Play-Schalter in der linken
oberen Ecke.

Dies fuhrt dazu, dass alle Clips innerhalb der Szene abgespielt werden
und stoppt gleichzeitig alle Clips auf Spuren, auf denen es keinen Clip fur
die Szene gibt.

Falls die Einstellung Record on scene launch aktiviert ist, startet die
Aufnahme auch in leeren Zellen aufnahmelbereiter Spuren (siehe
Abschnitt 5.1.1).

Um alle Clips auf einer Spur zu stoppen, klicken Sie entweder den Stop
All Clips-Schalter der Spur oder einen Stopp-Schalter einer leeren Zelle.
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Somit stoppen auch alle Clips im Arranger, weil der Launcher die
Kontrolle Uber die Spur GUbernommen hat. Jeder Stop All Clips-Schalter
richtet sich nach der voreingestellten Launch-Quantisierung.

Um alle Clips zu stoppen, klicken Sie den globalen Stop All Clips-
Schalter.

Dies stoppt zwar alle Clips innerhalb der voreingestellten Launch-
Quantisierung, die Transport-Engine bleibt aber aktiv.

Um dem Arranger die Kontrolle Gber die Spur zuriickzugeben, klicken Sie
den Schalter Switch Playback to Arranger.

Dies fuhrt zum sofortigen Umschalten ohne BerUcksichtigung der
Launch-Quantisierung.

Um dem Arranger die Kontrolle Gber alle Spuren zurlickzugeben, klicken
Sie den globalen Schalter Switch Playback to Arranger.

Dies fuhrt zum sofortigen Umschalten ohne Berlcksichtigung der
Launch-Quantisierung.

5.3.3. Wechseln der Taktart

Genau wie Sie Taktartwechsel im Arranger erstellen kénnen (siehe
Abschnitt 4.3.2), |&sst sich die Taktart auch aus dem Clip-Launcher
heraus andern. Platzieren Sie einen Launcher-Clip auf der Master-Spur
und stellen Sie den Signature-Parameter wie gewlnscht ein (siehe
Abschnitt 4.2.10.1). Durch das Abspielen dieses Clips wird die eingestellte
Taktart der Transport-Steuerung Uberschrieben.

5.4. Aufnehmen von Launcher-Clips

Wir kehren nun zum Aufnehmen mit dem Clip-Launcher zurlck, um
sowohl neue Clips aufzunehmen als auch solche, die aus dem Launcher
selbst kommen.

5.4.1. Aufnehmen von Clips

Fur das Aufnehmen von Launcher-Clips gelten dieselben
Voraussetzungen wie bei der Aufnahme von Arranger-Clips (siehe
Abschnitt 4.4).
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Um einen Notenclip im Launcher aufzunehmen, aktivieren Sie zunachst
den Aufnahmeschalter der Spur, klicken den Aufnahmeschalter einer
leeren Zelle und beginnen, Noten einzuspielen.

B P Scenel P Scene2 P Sce|

®

Falls die Transport-Engine gestoppt war, wird sie automatisch starten,
sobald Sie den Aufnahmeschalter der Zelle drlcken. Falls die Transport-
Engine bereits gestartet war, wird sie weiterlaufen und die Aufnahme
geman der voreingestellten Launch-Quantisierung starten.

Die Play-Tasten der Szenen kdnnen aufRerdem dazu verwendet
werden, Clips in leere Zellen aufzunehmen, sofern die Einstellung
Record on scene launch aktiviert ist (siehe Abschnitt 5.1.1).

5.4.2. Comping-Aufnahmen im Launcher

Falls Sie Audioaufnahmen im Launcher aufnehmen wollen, kénnen Sie
auch hier Comping-Aufnahmen erstellen. Dieser Modus verhalt sich
ahnlich den "Cycle-Aufnahmen”, bei denen eine neue Aufnahme in
mehrere Takes nach einem festgelegten Intervall aufgeteilt wird.

Um eine Cycle-Aufnahme im Launcher zu erzeugen, aktivieren Sie
Record as Comping Takes im Play-MenU und legen rechts daneben
die Take-Ldnge fest (siehe Abschnitt 5.1.1). Sofern Sie eine Audioguelle
ausgewahlt haben und die Audiospur auf Aufnahmebereitschaft
gestellt ist (siehe Abschnitt 4.4.3.1), kbnnen Sie mit einem Klick auf den
Aufnahmeschalter einer leeren Zelle die "Cycle-Aufnahme" starten.

Mehr Informationen zum Bearbeiten von Comping-Expressions
innerhalb eines Clips finden Sie in Abschnitt 9.1.4.1.
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5.4.3. Aufnahmen im Arranger

Eine weitere Form der Interaktion zwischen Launcher und Arranger ist
das Aufnehmen der Summe aller gestarteten Launcher-Clips auf eine
Spur im Arranger. Auf diese Weise kdbnnen Sie eine Improvisation, sei es
aus einer frihen Produktionsphase oder von einer Live-Performance, zur
weiteren Bearbeitung festhalten.

Um Clips und/oder Szenen vom Launcher in den Arranger aufzunehmen,
aktivieren Sie den globalen Aufnahmeschalter, starten die Transport-
Engine und spielen dann Clips und/oder Szenen ab.

> EDIT
4 4

Einige Anmerkungen mégen hier hilfreich sein.

» Wenn Sie die Transport-Engine starten, indem Sie den Play-Schalter
des ersten Clips oder der ersten Szene drlicken, startet Ihre Aufnahme
ab der Wiedergabestart-Markierung.

> Wenn Sie den Aufnahmeschalter von einzelnen Spuren deaktivieren,
vermeiden Sie, leere Clips auf Arranger-Spuren aufzunehmen.

» Kontrollerbewegungen kénnen ebenso aufgezeichnet werden, um sie
spater nachzubearbeiten.

» Alle Launcher-Clips, die in den Arranger aufgenommen wurden,
erzeugen Clips mit einem fest definierten Startwert (siehe Abschnitt
4.2.10.7). Falls der Launcher-Clip einen festgelegten Startwert hatte,
wird dieser Wert Ubernommen. Falls der Startwert des Launcher-Clips
auf Random stand, wird der Startwert in den neuen Clip Ubernommen,
der wahrend der Aufnahme verwendet wurde. Dies fUhrt dazu, dass
alle Parameter, die auf Zufallswerten des Startwerts basieren, genau
so wiedergegeben werden, wie Sie es wahrend der Aufnahme gehort
haben.
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6. Die Mix-Ansicht

In den letzten drei Kapiteln haben wir uns ausschlieBlich mit der
Arrange-Ansicht beschéaftigt, vor allem mit dem Arranger-Panel. Und
obwohl wir mit der Arrange-Ansicht noch nicht fertig sind, ist es nun an
der Zeit, sich weitere Ansichten von Bitwig Studio anzusehen.

In diesem Kapitel werden wir uns mit der Mix-Ansicht und ihrem
zentralen Element, dem Mixer-Panel, beschaftigen. Der Zweck der
verschiedenen Ansichten ist es, Ihnen Werkzeuge fur eine bestimmte
Aufgabe an die Hand zu geben. In diesem Fall ist es natUrlich das
Mischen der verschiedenen Spuren.

Wir werden uns zuerst das Mixer-Panel und dessen Funktionen genauer
ansehen. Wir werden auBBerdem noch weitere Stellen auBerhalb der Mix-
Ansicht kennenlernen, wo Signale zusammengemischt werden. Zuletzt
werden wir lernen, wie man mit dem Studio-1/O-Panel den Ausgang der
Master-Spur kontrollieren kann.

6.1. Das Mixer-Panel

Wir schauen uns zunachst das Mixer-Panel selbst an. Innerhalb der Mix-
Ansicht ist das Mixer-Panel das einzige zentrale Panel.

Das Layout des Arranger-Panels ist horizontal ausgelegt, was es ideal
zum Betrachten einer von links nach rechts verlaufenden Zeitleiste
macht. Das Mixer-Panel hingegen ist wie ein traditionelles Mischpult
vertikal ausgerichtet, mit den verschiedenen Funktionsgruppen
Ubereinander.
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Die Bereiche ganz oben (Spur-Header) und ganz unten (Channelstrip-
Bereich) sind immer sichtbar. Mit den Anzeige-Schaltern rechts unten
kédnnen Sie bestimmen, welche der sechs anderen Sektionen angezeigt
werden sollen oder nicht. Mit den letzten beiden Schaltern lassen sich
Effektspuren und deaktivierte Spuren einblenden.

Wir gehen die einzelnen Bereiche des Mixer-Panels der Reihenfolge nach
durch. Fangen wir oben an.

6.1.1. Spur-Header
Die Spur-Header im Mixer-Panel beinhalten dieselben Informationen wie
die Spur-Header im Arranger-Panel.

Track Color stripes
— Track Fold button

— Track Type icons

Track Names

Jeder Spur-Header besteht aus mindestens drei Teilen:

> Spur-Farbbalken: Eine Anzeige der Farbe, welche der Spur zugeordnet
ist.

» Das Spurtyp-Symbol zeigt die Art der Spur an (siehe Abschnitt 3.2.1).
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» Spurname: Der Name, welcher der Spur zugewiesen ist.

» Der Track-Fold-Schalter ist fUr Spuren verflgbar, deren Signalpfad
bestimmte Container-Devices enthalt (z. B. Drum Machine, Instrument
Layer oder FX Layer). Sobald er aktiviert ist, expandiert die Darstellung
nach rechts und zeigt alle Channelstrips des Containers an.

Il

4 ¥ +
Drum Machine E-Kick E-Hat E-Snare

6.1.2. Clip-Launcher-Panel

Alle Elemente des Clip-Launcher-Panels kennen wir bereits aus dem
Mixer-Panel (siehe Kapitel 5).

1] +

Barefoot Kit

Launcher Clips

Scenes

Clip Slots

Switch Playback to Arranger button
Stop Clips button

Global Switch Playback to Arranger button
Global Stop Clips button

Die einzelnen Elemente wurden jedoch so angeordnet, dass sie besser
zur vertikalen Orientierung der Spuren in dieser Ansicht passen. Jede
Spur kann auBerdem horizontal vergréBert oder verkleinert werden, um
mehr Platz fur die enthaltenen Clips zu haben.

6.1.3. Pegelanzeigen-Bereich

Diese hochaufldésenden Stereo-Pegelanzeigen visualisieren den aktuellen
Lautstarkepegel am Ausgang einer Spur.
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— Peak Level
Averaged Level

— Peak Hold Level

Die Anzeigen selbst zeigen zwei Werte gleichzeitig an:

> Das obere Ende des Farbbalkens zeigt den aktuellen Durchschnittswert
an (vereinfacht gesagt die Lautheit einer Spur).

> Die gestrichelte Linie dartber zeigt den momentanen Spitzenpegel an.

Links neben der Anzeige finden Sie die Einheit in Dezibel (dB). Die
Werte am unteren Ende der Skala sind negativ (beginnend mit negativ
unendlich) und fuhren Uber null dB hin zu positiven Dezibelwerten am
oberen Ende der Skala.

Unter jeder Anzeige wird auf der rechten Seite der Spitzenpegelwert
numerisch dargestellt.

Um die Anzeige des Spitzenpegelwertes zurlickzusetzen, klicken Sie auf
die numerische Anzeige des Wertes.

Um alle Anzeigen der Spitzenpegelwerte zuriickzusetzen, klicken Sie bei
gedrlckter [SHIFT]-Taste auf die numerische Anzeige des Wertes.

Die Pegelanzeigen werden umso groRer dargestellt, je mehr Sektionen

Sie am Bildschirm ausblenden. Sie kénnen so die Auflésung der
Anzeigen erhdhen.

6.1.4. Device-Bereich

Im Device-Bereich finden Sie eine Liste aller Top-Level-Devices fur jede
Spur.

® Drum Machine @ Sampler + ® Drum Machine
+ * pevices
+

Add Device buttons

Im Gegensatz zum Device-Panel (siehe Abschnitt 7.2), wo Sie Zugriff
auf einzelne Parameter der Devices haben, kdnnen Sie von hier aus das
Device-Panel aufrufen, vorhandene Devices kopieren, verschieben oder
neue Devices hinzuflgen.
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Um ein Device einer Spur innerhalb des Device-Panels zu fokussieren,
doppelklicken Sie das Device.

Um ein Device zu verschieben, klicken Sie auf das Device und ziehen es
an die gewUlnschte Position.

® sampler

® Flanger » L

@ Sampler

@ Distortion
L @ Flanger

+

Um das Device zu kopieren, halten Sie zusatzlich [ALT] gedruckt.

® sampler ® sampler

@ Flanger *_'_ @ Distortion L
L @ Flanger
+

Um ein Device-Layer zu erstellen, dricken Sie [SHIFT] und ziehen ein
Device Uber ein anderes. An dieser Stelle entsteht ein Device-Layer.

@ Sampler @ Distortion @ Sampler

[&-Franger—T) + ® FX Layer
+ +

Um ein neues Device hinzuzufiigen, klicken Sie auf den Add-Device-
Schalter (das Symbol +) der Spur, woraufhin ein Pop-up-Fenster
erscheint (siehe Abschnitt 7.1.3).

Beachten Sie, dass bestimmte Devices kleine Visualisierungen in diesem
Bereich anzeigen. Dazu gehdéren beispielsweise EQ-Kurven (EQ+, EQ-5
und EQ-2) oder Anzeigen fur die Pegelreduktion (Compressor, De-Esser,
Dynamics, Gate und Peak Limiter).

® FM-4
® EQ-2

@® Chorus
@® Peak Limiter
+
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6.1.5. Send-Bereich

Im Send-Bereich finden Sie einen Lautstarkeregler fUr jede Effekt-
Spur, die in lhrem Projekt vorhanden ist. Dieser Bereich ist nur bei
Instrumenten-, Audio-, Hybrid- oder Gruppenspuren verflgbar.

] v Wl "]

Barefoot Kit  Sampler Drum Machi...

Sends for Effect Track 1

Sends for Effect Track 2

Effect Track 1 -

Effect Track 2

Mit Send-Reglern kbnnen Sie einen Teil des Signals einer Spur zu
verschiedenen Effektspuren schicken. Send-Regler beeinflussen nicht
den Ausgangspegel einer Spur.

Fur jeden einzelnen Send-Regler kénnen Sie entscheiden, ob das
Audiosignal vor oder nach dem Lautstarkeregler der Spur abgegriffen
wird. Diese Einstellung wird Pre (fur Pre-Fader, also vor dem
Lautstarkeregler) und Post (fur Post-Fader) genannt. Eine dritte
Auswahlmadglichkeit ist auto. Dies ist die Standardeinstellung und
Uberlasst es der Effektspur zu entscheiden, ob Pre oder Post verwendet
wird (siehe Abschnitt 6.2.3).

Um die Einstellung des Send-Reglers zu dndern, klicken Sie mit der

rechten Maustaste auf den Regler und wahlen die gewlnschte Option im
KontextmenU aus.

139



¥ ’,

Beachten Sie, dass der Ring um den Send-Regler je nach Einstellung eine
andere Farbe hat: gelb fur Post, blau fur Pre.

-

All inputs ~

6.1.6. Track-1/O-Bereich

Im Track-l/O-Bereich kdnnen Sie Eingangs- und Ausgangspfade einer
Spur einstellen. Das Vorgehen ist hier genauso wie im Arranger-Panel
(siehe Abschnitt 4.4.1).

6.1.7. Channelstrip-Bereich
Der Channelstrip-Bereich enthalt viele Bedienelemente, die sich auch im
Spur-Header im Arranger-Panel befinden.

Pan knob
|\/o|ume fader

— Record Arm button
— Solo button

— Mute button

Hier finden Sie die folgenden Bedienelemente:

» Mit dem Pan-Regler steuern Sie die Position der Spur im Stereobild.
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» Aufnahmeschalter: Schaltet die Spur in den Aufnahmezustand.

» Soloschalter: Sobald bei einer Spur der Soloschalter aktiviert ist,
werden nur Spuren mit aktiviertem Soloschalter wiedergegeben.

» Mute-Schalter: Schaltet die Spur stumm.
» Lautstérkeanzeige: Stereo-Anzeige fUr den Ausgangspegel der Spur.

» Lautstarkefader: Ein Regler fUr den Ausgangspegel der Spur.

6.1.8. Crossfader-Bereich

Der Crossfader-Bereich besteht aus dem globalen Crossfader der
Master-Spur und dem Track-Mix-Selector in allen anderen Spuren. Mit
diesem kédnnen Sie auswahlen, ob eine Spur dem A-Mix, B-Mix oder
beiden Mixen zugewiesen wird.

M M
Ald'e Ve B A o[ als

Track Mix Selectors
Crossfader

> Wenn der Track-Mix-Selector auf der Position A steht, hat der globale
Crossfader keine Auswirkung auf diese Spur, solange er sich zwischen
dem linken Rand und der Mitte befindet. Sobald man den globalen
Crossfader von der Mitte hin zum rechten Rand bewegt, wird die Spur
langsam ausgeblendet.

» Wenn der Track-Mix-Selector auf der Position B steht, hat der globale
Crossfader keine Auswirkung auf diese Spur, solange er sich zwischen
dem rechten Rand und der Mitte befindet. Sobald man den globalen
Crossfader von der Mitte hin zum linken Rand bewegt, wird die Spur
langsam ausgeblendet.

» Wenn der Track-Mix-Selector beiden Mixen zugewiesen ist (zu
erkennen an dem Rautensymbol in der Mitte), ist die Spur vollig
unabhangig von dem globalen Crossfader.

Beachten Sie, dass die Einstellung flr den Crossfader immer aktiv ist,
auch wenn der Crossfader-Bereich ausgeblendet ist.
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Die aktuelle Position des globalen Crossfaders ist auBerdem als
Modulatorsignal verflgbar, das Sie in jedem Device und auf jeder Spur
einsetzen kénnen (siehe Abschnitt 18.19.3.3).

6.2. Weitere Mix-Bereiche

Wahrend der Funktionsumfang des Mixer-Panels innerhalb der Mix-
Ansicht sehr umfangreich ist, finden wir einen Teil der Funktionen
auch im sekundaren Mixer-Panel sowie innerhalb des Inspektor-Panels
wieder, sofern Spuren ausgewahlt sind.

©6.2.1. Das sekundare Mixer-Panel

Im Gegensatz zum Arranger-Panel kann das Mixer-Panel auch als
sekundares Panel in anderen Ansichten angezeigt werden. Wir werden
uns diese Version des Panels innerhalb der Arrange-Ansicht einmal
genauer anschauen.

Um das sekunddare Mixer-Panel anzuzeigen, klicken Sie auf den Schalter
fur das Mixer-Panel in der FuBzeile des Fensters oder drlcken Sie
entweder [M] oder die Tastenkombination [ALT]+[M].

Nicht jede Ansicht unterstutzt jedes Panel. Die verfUgbaren Panels
innerhalb einer Ansicht haben ihre Schalter in der FuBRzeile des
Fensters.

Weitere Informationen Uber diese Schalter und das Einblenden der
unterschiedlichen Panels finden Sie in Abschnitt 2.2.1.
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scene 1 Scene 2 Scene3

kil Barefoot Kit >
W Sampler

I~ Assorted Go.

bl Drum Mach.

3 S1Reverh

3 s2Effect

W Master

[} v W L 1} v T T

Barefoot kit  Sampler Assorted Go... Drum Machi.. SiReverb  S2Effect Master

Secondary

Mixer Panel X .
Mixer View

toggles

Mixer Panel button

Auch hier finden wir wiederum am rechten unteren Rand des Panels
die Schalter fur die verschiedenen Mixer-Elemente. Aber wahrend
alle Schalter aktiviert scheinen, werden trotzdem nicht alle Elemente
angezeigt.

Beim genaueren Hinsehen stellen wir fest, dass einige Schalter grau
hinterlegt sind. Dies bedeutet, dass Bitwig Studio die Elemente zwar
aktiviert hat, sie aber nicht darstellen kann, weil zu wenig vertikaler
Bildschirmplatz vorhanden ist. Dieses Panel ist jedoch in der GroRe
veranderbar.

Um die GréBe des Panels zu dndern, bewegen Sie Ilhre Maus an

den oberen Rand des Mixer-Panels. Sobald sich der Cursor in einen
bidirektionalen Pfeil verwandelt, klicken und ziehen Sie den Rand des
Panels nach oben.
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Scene 1 Scene 2

Wi Barefoot Kit

Wi sampler

- Assorted Go...

Wl prum Mach... '@ 'S

1] ~ W L ] v £ 3 L]
Barefoot Kit  Sampler Assorted Go... Drum Machi... 51 Reverb 52 Effect Master
Drum - er Drum Mach Reverb

4 XNoinput - Wl s X Noinput ~ X Noinput = X Noinput ~
- IMaster - I~ f-Master - W-Master ~ Studio -

Nun sind alle Bereiche sichtbar. Sie verhalten sich genauso wie im
zentralen Mixer-Panel.

Der einzige Unterschied der sekundé&ren Variante des Panels ist, dass das
Clip-Launcher-Panel und die grof3en Pegelanzeigen nicht verflgbar sind.

6.2.2. Mixen mit dem Inspektor-Panel

Auch das Inspektor-Panel zeigt bestimmte Mix-Parameter an, sobald
eine Spur ausgewahlt ist. Ein Klick auf den Spur-Header wird die Spur im
Inspektor-Panel fokussieren, egal, ob Sie sich im Arranger-Panel oder im
Mixer-Panel befinden.
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£ SAMPLER Wl Selected Track
Mame and Color Barefoot Kit Header

EN]

Devices section

51 Reverb & [t
PRE  POST L

Send section Drum Mach...
Track 1/O section

Allinputs =~ o Allinputs =
Master * Master

Channel Strip + 2 I I
Big Meters section

Sowohl der Bereich Devices als auch Track-I/O verhalten sich genauso
wie im Mixer-Panel.

Im Send-Bereich werden hier zusatzlich noch die Namen der
Effektspuren angezeigt, zusammen mit den Einstellungen der Sends
(Auto, Pre oder Post).

Der Channelstrip- und Pegelanzeigen-Bereich ist eine Kopie des
originalen Channelstrip-Bereichs zusammen mit leicht veranderten
Pegelanzeigen auf der rechten Seite. Die Funktionalitat dieser Bereiche
ist dieselbe.
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6.2.3. Effektspuren im Inspektor

Abgesehen von Send-Reglern gilt alles bisher Beschriebene Uber das
Inspektor-Panel auch fur Effektspuren. Ein zusatzlicher Parameter soll
hier aber noch erlautert werden.

Pre-Fader button Selected Track Header
i S2 EFFECT
L1 11

| |
L L1 1 1 | |
Pre-Fader

No input
Master

No input -
Master

Set to auto
Set to post
Set to pre

Um die Einstellung fdr den Send-Regler einer Spur zu dndern, wahlen Sie
die Spur aus und drlcken Sie den Schalter Pre-Fader aus dem Inspektor-
Panel.

Wenn die Send-Einstellung einer Spur auf auto steht, wird die praferierte
Einstellung der Ziel-Effektspur verwendet. Die praferierte Voreinstellung
aller Effektspuren ist zunachst immer Post-Fader (daran zu erkennen,
dass Pre-Fader deaktiviert ist). Sobald Pre-Fader aktiviert ist, senden alle
zugehorigen Send-Regler, welche die Einstellung auto haben, ihr Signal
Pre-Fader.
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Pre-Fader button Selected Track Header

Range

Devices

No input
Master

No input -
Master

1

Set to auto
Set to post
Set to pre

6.3. Master-Spur-Routing

Wir wissen bereits, dass allen Spuren in der Standardeinstellung
Master als Ausgang zugewiesen wird (siehe Abschnitt 4.4.1). Dies
bezieht sich auf den Namen der Master-Spur eines Projekts, die in
der Standardeinstellung Master hei3t. Wenn wir die Master-Spur
umbenennen, werden die Spuren diesen Namen Ubernehmen.
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i THE KING

ll Inst 1 All inputs -
The King

[ ] I - Audio 2 Mo input

The King

3+ 51 Effect Mo input
The King
W The King Mo input * o

Studio

Wie Sie im obigen Bild sehen kénnen, ist der voreingestellte Ausgang
die Master-Spur Studio, was sich auf das Studio-1/O-Panel bezieht. Wir
werden nun dieses Panel genauer untersuchen und uns ein Beispiel-Set-
up mMit einer Mehrkanal-Soundkarte anschauen.

6.3.1. Studio-1/O-Panel

Mit einem Klick auf den Schalter Studio-1/O-Panel in der FuBzeile des
Programmfensters erscheint das Panel auf dem Bildschirm.
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Studio I/0

Output Monitor Selector

Speakers Audio settings
Mono

Cue / Preview

Speakers

Cue / Preview settings

Solo as cue
-

Volume

4 nanoKONTROL 2

Slappéd Bass Controller settings

@ Sampler

Show Control Script Console

—— Studio I/O Panel view toggle

Der obere Teil des Panels zeigt die folgenden Audio-Einstellungen:

» Mit dem Output Monitor Selector kbnnen Sie bestimmen, welches
Lautsprecherpaar oder welche Kopfhérer flr alle Spuren verwendet
werden sollen, deren Ausgang auf Studio eingestellt ist.

Die Optionen fur das Monitoring sind dieselben, die Sie unter Settings >
Audio im Dashboard (siehe Abschnitt 0.2.2.1) eingestellt haben.

Um einen Monitor an- oder auszuschalten, klicken Sie auf das Monitor-
Symbol.

Studio I/O
Output Monitor Selector

o
| | Speakers

Mono

Es kann immer nur ein Lautsprecherpaar aktiv sein, aber eine
unbegrenzte Anzahl von Kopfhorern.
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Ein ausfuhrlicheres Beispiel mit mehreren Monitoring-Optionen stellen
wir im nachsten Abschnitt vor.

Mit dem Schalter Mono stellen Sie das Monitoring von Stereo
auf Mono um. In diesem Fall werden der linke und rechte Kanal
zusammengemischt und auf beiden Ausgangen ausgegeben.

Der Schalter Local Solo ist speziell fur Container-Devices, die Layer mit
eigenen Solo-Schaltern haben, wie zum Beispiel die Drum Machine.
Wenn diese Funktion aktiviert ist, beschrankt sich Solo nur auf

die Device-Ebene. In diesem Beispiel wird ein auf Solo gestelltes
Instrument innerhalb der Drum Machine nur die Ubrigen Spuren des
Instruments stumm schalten. Dies ist die Voreinstellung.

Wenn diese Funktion deaktiviert ist, wirkt sich Solo global auf alle
Spuren aus. In diesem Beispiel wird eine auf Solo gestellte Spur einer
Drum Machine alle Ubrigen Spuren in Ihrem Projekt stumm schalten.

Im mittleren Bereich des Panels befinden sich die folgenden Cue- und
Preview-Einstellungen:

> Im Cue / Preview Output-Meni legen Sie den Ausgang fur das
Monitoring fest, sowohl fur das Cue-Signal (bei aktiviertem So/o as
Cue-Schalter) als auch fur das Vorhéren im Browser-Panel.

Dies ist besonders fur Live-Situationen hilfreich. Sie kénnen so z. B.
bestimmte Signale auf einem Kopfhodrer vorhdren, bevor Sie sie zum
Mix dazumischen.

» Mit dem Schalter So/o as Cue stellen Sie das Solo-Verhalten ein.
Wenn diese Funktion aktiviert ist, werden alle Solo-geschalteten
Spuren zusatzlich auf dem Cue-Ausgang ausgegeben, alle Ubrigen
Spuren werden normal geroutet. Um dies zu verdeutlichen, wird in den
Soloschaltern anstatt eines S ein C angezeigt.

Studio /0
Output Monitor Selector
Barefoot Kit spenk
peakers
W
Mono

Cue / Preview

Speakers

.
W

Reverb
3

Master

Show Control Script Console
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Wenn diese Funktion deaktiviert ist, gelten die normalen Solo-Regeln
(siehe Abschnitt 3.1.3). Wenn sie aktiviert wird, erscheinen zwei
zusatzliche Parameter:

Wenn der Schalter Post-Fader aktiviert ist, legt der Lautstarkeregler
der Spur den Pegel fest, der zum Cue-Ausgang gesendet wird.

Der Regler Cue-Mix ist ein Crossfader, der zwischen den Signalen
Studio-Ausgangs-Buss auf der linken und dem Cue-Signal auf der
rechten Seite Uberblendet. Somit kdnnen Sie einen Mix aus den beiden
Signalen auf Ihren Cue-Monitor schicken.

» Der Regler Cue Level bestimmt die Ausgangslautstarke des Cue-
Signals. Da dieser Buss auch fur das Vorhoren in den Browser Panels
verwendet wird, ist diese Einstellung wichtig, auch wenn derselbe
Audiopfad (z. B. Headphones) sowohl! fur Studio- als auch Cue /
Preview-Ausgange verwendet wird

Im unteren Teil finden Sie eine Liste aller MIDI-Controller, die Sie gerade
in Ihrem Projekt benutzen. Unter jedem Controller befindet sich eine
Liste der Projekteinstellungen (siehe Abschnitt 14.3).

6.3.2. Mehrkanal-Audio-Interfaces

Die meisten Audio-Einstellungen im Studio-1/O-Panel lassen sich nur
dann sinnvoll nutzen, wenn lhnen mehr als ein Ausgang zur Verflgung
steht. Um dies zu veranschaulichen, schlieBen wir ein Mehrkanal-Audio-
Interface an und nehmen die folgenden Einstellungen im Audio-Tab im
Fenster Voreinstellungen vor.
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| SETTINGS

Audio System

Driver Model Core Audio
Input Device w2882 [2599]

Output Device w2882 [2599]

2882 [2599]

SR Sample Rate Automatic

Locations Buffer Size auf S

Recording Offset 0 samples

Input Buses 3 5 ¢ 8 9 10 11 12 13 14 15 1€
MicIn
GuitarIn
SynthIn
FXUnit 1
<
Add Mono Add Stereo
Output Buses Role
Phones Headphones
5-inchers Speakers

8-inchers Speakers.

FX Unit 1 Output (v]v]

<

Add Mono Add Stereo Add Speakers Add Headphones

Lassen Sie uns dieses Beispiel genauer ansehen.
Unter Audio Inputs wurden vier Pfade eingerichtet:

> Mic In ist ein Mono-Eingangspfad, der Eingang Nummer 1 des Audio-
Interfaces benutzt.

> Guitar In ist ein Mono-Eingangspfad, der Eingang Nummer 2 benutzt.
> Synth In ist ein Stereo-Eingangspfad und benutzt die Eingédnge 3 und 4.

> FX Unit 7 ist ein Stereo-Eingangspfad und benutzt die Eingédnge 5 und
0.

Unter Audio Outputs sind vier Pfade eingerichtet:
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» Phones ist ein Stereo-Ausgangspfad, der die Ausgange 1und 2 des
Audio-Interfaces benutzt. Diesem Pfad ist die Rolle Headphones
zugewiesen.

» 5-inchers ist ein Stereo-Ausgangspfad (hier z. B. fur 5" Lautsprecher),
der die Ausgénge 3 und 4 verwendet. Diesem Pfad ist die Rolle
Speakers zugewiesen.

» 8-inchers ist ein Stereo-Ausgangspfad (hier z. B. fur 8" Lautsprecher),
der die Ausgé&nge 5 und 6 verwendet. Diesem Pfad ist die Rolle
Speakers zugewiesen.

» FX Unit 1ist ein Stereo-Ausgangspfad (fur ein Hardware-Effektgerat),
der die Ausgénge 7 und 8 benutzt. Diesem Pfad ist die Rolle Output
zugewiesen.

Die Audio-Eingangspfade sind nun an verschiedenen Stellen des
Programms verflgbar, so z. B. in den Eingangsmenis von Audiospuren.

WAtins ~ 0
1] -Master  ~

Audio 2 X Noinput k'
[ .
X No input
AUDIO INPUTS

I+ MicIn

I+ Guitar In

I+ Synth In

I+ FX Unit 1

TRACKS
Inst 1

S1 Effect

Master

Die Audio-Ausgangspfade sind im Ausgangsmenu jeder Spur verfugbar,
auBerdem erscheinen sie noch im Studio-I/O-Panel.
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Studio 1/O

Output Monitor Selector

5-inchers

8-inchers

n Phones

Mono Local Solo

Cue / Preview Output
Phones

Show Control Script Console

Wie Sie sicherlich schon bemerkt haben, tauchen hier nur Monitoring-
Optionen (Speakers und Headphones) auf. Wenn Sie einem Pfad die
Rolle Output zuweisen, machen Sie ihn zwar fur das Signal-Routing
verflgbar, aber nicht fur das Monitoring.

In diesem Beispiel ist also die Master-Spur auf Studio geroutet. Weil im
Output Monitor Selector des Studio-l1/O-Panels 8-inchers ausgewanhlt ist,
werden alle Signale, die am Master-Track ankommen, weiter zu den 8-
Zoll-Lautsprechern geleitet. Und weil So/o as Cue aktiviert ist, wird jede
Spur, die auf Solo geschaltet ist (und samtliche Inhalte, die im Browser-
Panel vorgehért werden), zu den Phones geleitet.

Falls Sie Uber ein einfaches Set-up verflgen, werden Sie diese Optionen

nicht bendtigen. Falls Sie aber hdhere Anspriiche an das Audio-Set-up
haben, ist Bitwig Studio mit seinen Routing-Optionen daflr gerUstet.
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7. Einflihrung in die Devices

"Devices" sind uns schon mehrmals begegnet, beispielsweise haben wir
sie bereits auf Instrumentenspuren eingesetzt (siehe Abschnitt 4.4.2.7).
Auch an anderen Stellen in Bitwig Studio hatten wir Zugriff auf Devices,
die wir bereits eingesetzt haben (siehe Abschnitt 6.1.4). In diesem Kapitel
beschaftigen wir uns nun mit den Grundlagen von Devices.

"Fortgeschrittene” Anwendungen von Devices werden in Kapitel 15
behandelt und setzen die Kenntnis dieses Kapitels voraus.

In diesem Kapitel soll nicht jedes Device in allen Einzelheiten vorgestellt
werden. Vielmehr sollen hier das grundsatzliche Konzept und die
Bedienung von Devices sowie das grafische Layout des Device-Panels
erldutert werden. Eine kurze Beschreibung der Devices von Bitwig finden
Sie am Ende dieses Handbuchs (siehe Kapitel 18).

Wie wir bereits in Kapitel 1 erfahren haben, besitzt jede Spur in Bitwig
Studio eine Device-Chain. Jede Spur schickt ihre Audio-, Noten- und
MIDI-Signale an diese Device-Chain. Innerhalb der Device-Chain werden
die Signale wie bei einer Eimerkette von einem Device zum nachsten
weitergereicht. Das letzte Device der Kette schickt seine Signale

wieder zurlick an die Spur, wo sie die Mischpultfunktionen (Lautstarke,
Panorama usw.) durchlaufen, bevor sie an den zugewiesenen Ausgangs-
Buss geschickt werden.

Devices sind in folgende Kategorien zusammengefasst:

> Analysis-Devices visualisieren eintreffende Signale. Sie haben keine
Auswirkung auf nachfolgende Devices.

Beispiel hierfur ist ein Oszilloskop, welches die Zeitdomane des
eintreffenden Audiosignals visualisiert.

» Audio FX modifizieren eingehende Audiosignale und geben diese
wieder aus.

Beispiele hierfur sind verschiedene "Modulationseffekte” (wie zum
Beispiel Chorus, Flanger, Comb und Blur) sowie verschiedene andere
Devices (wie der Freq Shifter, Ring-Mod, Rotary und Tremolo).

» Container sind eine Art Behalter flr ein oder mehrere Devices.
Beispiele hierfur sind die Drum Machine (fur einzelne Noten-Splits), das

Instrument Layer (fUr Stacks) und der Multiband FX-2 (fur Multiband-
Bearbeitung von Audiosignalen).
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» Delay-Devices sind auf Verzdgerung basierte Effekte, die auf
eintreffende Audiosignale angewandt werden.

Beispiele hierfur sind verschiedene Arten von Single-Tap-Delays (wie
Delay-1 und Delay-2) sowie Multi-Tap-Delays (Delay-4).

Destruction-Devices verzerren oder "zerstdren” eintreffende
Audiosignale.

Beispiele hierfur sind Bit-8 (ein Device, das die Signalqualitat
verschlechtert) und Distortion.

Drum-Devices emulieren einzelne Schlaginstrumente. Sie verwenden
eintreffende Noten, um daraus ein Audiosignal zu erzeugen.

Beispiele hierfur sind verschiedene Emulatoren von elektronischen
Drumsounds wie E-Kick, E-Snare und E-Hat.

Dynamic-Devices verarbeiten eintreffende Audiosignale aufgrund ihrer
Lautstarke.

Beispiele hierfur sind der Kompressor, Gate, Peak Limiter und
Transient Control.

EQ-Devices bearbeiten das Frequenzspektrum eintreffender
Audiosignale.

Beispiele hierfur sind verschiedene Arten von Equalizern (wie EQ-5 und
EQ-DJ).

Filter-Devices bearbeiten ebenfalls das Frequenzspektrum
eintreffender Audiosignale.

Beispiele hierfur sind ein Multimode-Filter und die Resonator Bank.

Hardware-Devices senden Signale oder Meldungen an Gerate
auBerhalb von Bitwig Studio (wie z. B. Hardware-Synthesizer oder
Effektgerate). Dies umfasst das Senden und/oder Empfangen von
Audiosignalen, Steuerspannungen (CV) und Clock-Signalen.

Beispiele hierfur sind HW Clock Out, HW CV Instrument und HW FX.

Keyboard-Devices sind Keyboard-Emulatoren, die aus eintreffenden
Noten Audiosignale erzeugen.

Ein Beispiel hierfur ist die Orgel.
MIDI-Devices senden verschiedene MIDI-Daten Uber die Device-Chain

einer Spur. Somit lassen sich Daten an Plug-ins oder externe Hardware
(mithilfe des Hardware-Devices von Bitwig) senden.
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Beispiele hierfur sind MIDI CC, MIDI Program Change und MIDI Song
Select.

Note-FX-Devices modifizieren eintreffende Noten, bevor sie wieder
ausgegeben werden.

Beispiele hierfur sind der Arpeggiator (um gehaltene Noten zu
"animieren”), Multi-Note (um mit einer einzelnen Note mehrere Noten
gleichzeitig auszuldsen) und die Transposition Map (um eintreffende
Noten auf ein bestimmtes Tonhdhenraster zu ziehen).

Reverb-Devices sind zeitbasierte Effekte, die auf eintreffende
Audiosignale angewandt werden.

Ein Beispiel hierfur ist das Reverb-Device.

Routing-Devices leiten den Signalpfad einer Spur um, sodass Signale
aus einer Spur heraus- und wieder hineingeflUhrt werden kénnen.

Beispiele hierfur sind der Audio Receiver (um ein Audiosignal von einer
anderen Spur oder einem anderen Eingang zu empfangen) und der
Note Receiver (der dasselbe mit eintreffenden Notensignalen macht).

» Synth-Devices sind Synthesizer, die ein Audiosignal entweder aus den
rudimentéren Wellenformen oder aus Audiosamples generieren. Aus
eintreffenden Noten werden Audiosignale erzeugt.

Beispiele hierfur sind Polysynth, FM-4 und Sampler.

Grid-Devices verwenden Bitwigs modulare Sounddesign-Umgebung
Grid (siehe Kapitel 16).

Beispiele hierfur sind FX Grid und Poly Grid.
» Utility-Devices sind eine Sammlung verschiedener einfacher Hilfsmittel.

Beispiele hierfur sind einfache Signalgeneratoren (wie Test Tone) und
Prozessoren (wie z. B. Tool).

Devices sind zwar nicht zwingend notwendig, erdffnen Ihnen aber viele
neue Médglichkeiten und kénnen zu interessanten Ergebnissen flhren.

7.1. Aufrufen von Devices

Es gibt drei verschiedene Wege, Devices in |hr Bitwig-Studio-Projekt

zu laden: Sie kénnen ein Preset aus dem Browser-Panel laden, ein
Device aus dem Browser-Panel laden oder ein Device Uber den Pop-up-
Browser hinzufligen.
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7.1.1. Presets aus dem Browser-Panel

Das Tab Presets des Browser-Panels ist ein direkter Weg, Presets
aufzurufen. Auf diese Art und Weise kénnen Sie bequem nach Sounds
suchen.

Browser - Presets

0® +~ H 6 a

Instrument X
Bitwig X
= Category
Any Category
Acoustic Drums
Bass
Bell Navigation Pane
Brass
Chip
Choir
Chromatic Percussion
Clap

Basic Hat 2 Open
@ Basic Hat 3 Closed
@ Basic Hat 3 Open
@ Basic Kick
@ Basic Snare 1
@ Basic Snare 2
@ Basic Snare 3
@ Basic Snare 4
@ Bass 1
@) Bass2

@ Bass Arp

(2) Racc Radace

Presets

Basic Snare 3

Device: E-Snare

Creator: Genys / SLDWLF
Category: Snare

Tags: digital

Wie bereits in Kapitel 4 erldutert, werden im Navigationsbereich des
Presets-Tabs (siehe Abschnitt 4.1.2) sowohl Device-Kategorien als

auch Devices selbst angezeigt. Sobald Sie eine Auswahl im oberen
Bereich getroffen haben, erscheinen im Auswahlbereich darunter alle
entsprechenden Presets. Falls Sie Presets Uberspringen und Devices
lieber direkt auswahlen wollen, kbnnen Sie dies ebenfalls im Tab Devices
tun (siehe Abschnitt 4.1.1).

Wenn Sie beispielsweise die Option /nstrumente im Bereich Device

Type auswahlen und auf Bitwig im Device-Bereich klicken, zeigt der
Auswahlbereich alle Standard-Presets an, die auf einem Device mit
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einem Bitwig-Studio-Instrument basieren. Dies ist die einfachste Art,
nach einem bestimmten Sound zu suchen.

In der Standardeinstellung sind nicht alle Filteroptionen (wie z. B.
Device Type, Device etc.) im Navigationsbereich des Browser-Panels
sichtbar. Weitere Informationen zu den verschiedenen Filteroptionen
finden Sie in Abschnitt 4.1.

Sie kdnnen Presets auBerdem noch unter Bitwig in der Kategorie Devices
auswahlen, allerdings finden Sie in dieser Liste Presets fur alle Arten von

Devices. FUr eine zielgerichtete Suche browsen Sie besser durch Presets

innerhalb eines Device Type.

Um ein Preset mitsamt Device in eine vorhandene Spur einzufligen,
ziehen Sie das Preset aus dem Browser-Panel auf die gewlnschte Spur.

Browser - Presets
O® ~ W 6 am
X

Instrument X

i Bitwig X
-

Any Category 99+
Acoustic Drums

Bass

Bell

Brass

Chip

Choir

Chromatic Percussion

]
)

S1Effect
k2

Clap

Basic Hat 2 Open
Basic Hat 3 Closed

°
v
= =

Master

Basic Hat 3 Open

Basic Kick
Basic Snare 1

Basic Snare 2

Basic Snare 4

Basic Snare 3
Device: E-Snare
Creator: Genys / SLDWLF
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6 aw
X

W

Basic Snare 3
W

Audio 2
.

Instrument X
Bitwig X

]
u = =

Any Category 99
Acoustic Drums

Bass

Bell

Brass

Chip

Choir

Chromatic Percussion

S1Effect

0sc2  NOSE  FILTER
v - )
@) | @
Tuning  Offset  Attack  High Cut

®e®ea@®.-

Decay ~DecayX Decay LowCut VelSens.

@0 ®®®

0Osc Noise  Width Q Output

BASIC SNARE 3
+

Tags: digital

Dies konnen Sie in jedem der Editor-Panels tun, einschlielich des
Device-Bereichs im Inspektor-Panel, sofern Sie die Zielspur ausgewahlt
haben.

Um ein Preset mitsamt Device in eine neue Spur einzufligen, ziehen

Sie das Preset aus dem Browser-Panel auf den Bereich zwischen zwei
bereits vorhandene Spuren.
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Browser - Presets
O® »~ W 6 a =
x

Instrument X
Bitwig X

Any Category 99

Acoustic Drums
Bass

Bell

Brass

Chip

Choir

Chromatic Percussion
S1 Effect

Basic Snare 3

Device: E-Snare
Creator: Genys / SLOWLF
Category: Snare

Tags: digital

Dies ist entweder im Arranger-Panel oder im Mixer-Panel moglich, da in
diesen Panels das gesamte Projekt dargestellt werden kann.

7.1.2. Devices aus dem Browser-Panel

Sie kdnnen auch hier wiederum das Browser-Panel und das Presets-Tab
benutzen, um ein bestimmtes Device auszuwahlen.
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Browser - Presets
O® ~ W 6 a m
X

Instrument X
E-Snare X

4 @ Dynamics

= Categ;ary

@ Basic S 1
@ Basic S 2
@ Basic Snare 3
@ Basic Snare 4
@ Bright Snare
@ Crushed Snare 1
@ Crushed Snare 2
@ Dark Snare

@ Electro Snare
@ Fat Snare 1

@ Fat Snare 2

@ Fat Snare 3

@ Filtered Snare 1

E-Snare

Electronic Snare Drum Module
Creator: Bitwig Category: Drum
Device type: Instrument

Nachdem Sie ein einzelnes Device markiert haben, werden im
Auswahlbereich nur Presets angezeigt, die mit diesem Device
erstellt worden sind. Sie kbnnen nun eines der Device-Presets wie
oben beschrieben importieren, oder das Device selbst mit seinen
Grundeinstellungen importieren.

Um ein Device in eine vorhandene Spur einzufligen, ziehen Sie das

Device aus dem oberen Bereich des Browser-Panels auf die gewlnschte
Spur.
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In diesem Fall wurde das Device auf das Device-Panel gezogen, welches
auf die gewlnschte Spur fokussiert war.
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Um ein Device in eine neue Spur einzufliigen, ziehen Sie das Device aus
dem Browser-Panel auf den Bereich zwischen zwei bereits vorhandene
Spuren.
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7.1.3. Der Pop-up-Browser

AuBerhalb des Browser-Panels besteht noch eine weitere Mdglichkeit,
Devices und Presets zu laden und zu ersetzen (und um Multisamples,
Samples oder Audiodateien in einem Sampler-Device zu ersetzen). Der
Pop-up-Browser ist ein Floating-Fenster, das an verschiedenen Stellen
innerhalb von Bitwig Studio verfUgbar ist. Wir haben es bereits in den
Device-Bereichen im Mixer-Panel und im Inspektor-Panel kennengelernt,
wenn eine Spur ausgewahlt ist.

Der Pop-up-Browser ist sowohl im Device-Panel als auch im Arranger-
Panel verflgbar. Sie rufen ihn durch einen Klick auf den Add-Device-
Schalter (+) auf. Der Pop-up-Browser kann aufBerdem durch einen
Doppelklick auf die freie Flache zwischen Devices im Device-Panel oder
durch einen Doppelklick auf die freie Flache, die sich vor den Effekt- und
Masterspur-Headern im Arranger-Panel befindet, aufgerufen werden.
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Am oberen Rand des Fensters befinden sich funf Kategorien, die wir
durchsuchen kénnen. Wir lassen zunachst den Device-Modus aktiviert.

Im groBen, zentralen Bereich des Fensters befinden sich verschiedene
Listen mit einer kurzen Beschreibung in der Uberschrift. Wir schauen uns
zunachst die verschiedenen Listen in der Mitte des Pop-up-Browsers an,
von denen die ersten sechs Filter sind:

» Oben links befindet sich die Liste Everything, mit deren Hilfe Sie sich
verschiedene Kollektionen ansehen kénnen. In der Voreinstellung sehen
Sie zunachst alle verfugbaren Devices. Sie kdnnen diese Auswahl aber
auch einschranken und sich nur spezielle Kategorien von Devices
anzeigen lassen, wie zum Beispiel solche, die Sie als Favorites markiert
haben, oder eigene Kollektionen von Devices, die Sie erstellt haben.

> Auf der linken Seite befindet sich auBerdem eine Liste, die mit Any
Device Type beginnt. Hiermit kbnnen Sie sich entweder alle Arten von
Devices anzeigen lassen oder die Auswahl auf bestimmte Kategorien
beschranken. Folgende Kategorien sind verflgbar:

Ein Audioeffekt ist ein Device, bei dem sowohl am Eingang als
auch am Ausgang ein Audiosignal anliegt. Audioeffekte verandern
Ublicherweise das Audiosignal, bevor sie es wieder ausgeben.

Ein Instrument ist ein Device, bei dem am Eingang ein Notensignal

und am Ausgang ein Audiosignal anliegt. Instrumente verwenden
eingehende Noten, um daraus ein Audiosignal zu erzeugen.
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Ein Note-Detector ist ein Device, bei dem sowohl am Eingang als
auch am Ausgang ein Notensignal anliegt. DarUber hinaus ist die
Funktionsweise nicht festgelegt. Es hangt vom Benutzer ab, auf

welche Weise er einen Note-Detector einsetzen will.

Ein Noteneffekt ist ein Device, bei dem sowohl am Eingang als
auch am Ausgang ein Notensignal anliegt. Noteneffekte verandern
Ublicherweise das Notensignal, bevor sie es wieder ausgeben.

Der Pop-up-Browser passt sich der jeweiligen Situation an, in
welcher er aufgerufen wurde. Er berlcksichtigt den Signalpfad einer
Spur und bietet Ihnen die Device-Typen an, die an dieser Stelle
Ublicherweise verwendet werden. Wenn Sie beispielsweise auf den
Add-Device-Schalter unmittelbar vor einem Instrument klicken,
erscheinen automatisch Noteneffekte.

x | Obevices | @presets W Mo

Pitch Glide  Attack Release

» Die nachste Liste beginnt mit dem Eintrag A/l Device Locations. Hier
kédnnen Sie den Ort der Devices angeben, beispielsweise die nativen
Plug-ins von Bitwig oder die Ordner mit den VST-Plug-ins inklusive
Unterordner.

> Die Liste darunter beginnt mit Any File Type. Hier kdnnen Sie die Art
der Devices festlegen, wie zum Beispiel die nativen Bitwig-Devices
oder ein spezielles Plug-in-Format (z. B. VST Plug-in), einschlieBlich der
Unterkategorien fUr die Bit-Tiefe (z. B. VST Plug-in (64-Bit)).
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> Die nachste Liste beginnt mit der Option Any Category. Hier finden
Sie eine Liste aller Kategorien von Devices, die Sie als Filteroption
verwenden kénnen. (Weitere Informationen Uber Device-Kategorien
finden Sie am Anfang dieses Kapitels oder in Abschnitt 1.4.)

» Die nachste Liste beginnt mit der Option Any Creator. Hier k&énnen Sie
die verflUgbaren Devices nach Hersteller filtern.

» Die letzte Liste auf der rechten Seite zeigt nun alle Devices an, die das
Resultat der Filtereinstellungen aller vorherigen Listen sind. (Mit einem
Klick auf das Sternsymbol rechts neben einem Device markieren Sie es
als Favorit.)

Wie schon im Browser-Panel (siehe Abschnitt 4.1.1) kann sich am
Ende der Device-Liste ein Hinweis mit einem Schalter befinden,
mit dem sich redundante Plug-ins ein- oder ausblenden lassen. Im
Dashboard (siehe Abschnitt 0.2.2.5) kénnen Sie festlegen, welche
Plug-in-Formate als redundant angesehen werden sollen.

Mit diesem Verfahren kénnen Sie durch die Listen "browsen". Es ist
jedoch auch méglich, gezielt in den Listen zu "suchen”, indem Sie das
Suchfeld oberhalb der Listen benutzen. Durch Klicken auf die Pfeiltasten
in der unteren Zeile des Pop-up-Browsers kénnen Sie dann einfach eine
der angezeigten Optionen auswahlen.

Um eine "Smart-Collection” aus den aktuell verwendeten Filtern zu
erstellen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf einen freien Bereich
des Fensters und wahlen Create New Smart Collection... aus dem
Kontextmenu aus.
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Sie kdnnen dieser Smart-Collection einen Namen geben und sie
abspeichern und somit die aktuellen Filter- und Sucheinstellungen

ZU einem spateren Zeitpunkt wieder aufrufen. Die gespeicherten
Smart-Collections finden Sie in der Favoritenliste in der linken oberen
Spalte des Pop-up-Browsers. "Smart” bedeutet in diesem Fall, dass
die Kollektion dynamisch ist und automatisch auch Inhalte anzeigt, die
zukUnftig Teil Ihrer Bibliothek sein werden.

Um eine statische Kollektion zu erstellen, klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf einen freien Bereich des Fensters und wahlen Create
New Collection... aus dem KontextmenU aus. Wenn diese Kollektion im
Favoritenmenl ausgewahlt ist, wird jedes Element, das mit einem Stern
markiert wird, zu dieser Kollektion hinzugeflgt.

Um ein Device innerhalb einer Session vorzuhdren, klicken Sie auf eines
der Devices in der rechten Spalte des Pop-up-Browsers.
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In diesem Beispiel wurde das E-Hat aus der Liste der Devices
ausgewahlt. Der blaue Rahmen, der den Pop-up-Browser und das E-Hat
miteinander verbindet, signalisiert, dass das Instrument zum Anspielen
bereit ist. Eintreffende Noten werden an das Instrument weitergeleitet
und Parameter innerhalb des Device-Panels kbnnen verandert und
vorgehort werden. (Falls das Fenster des Pop-up-Browsers die
Parameter von einem Device verdeckt, kdnnen Sie auf das Pfeilsymbol
["]in der linken unteren Ecke klicken, um das Browserfenster zu
minimieren. Mit einem weiteren Klick auf das Pfeilsymbol [>] wird das
Fenster wieder auf die urspringliche GréRe maximiert.)

Um die Vorhérfunktion des Pop-up-Browsers abzustellen,
deaktivieren Sie das Lautsprechersymbol am unteren Rand des
Browserfensters.

Um das ausgewdhlte Device in lhrer Session zu verwenden, klicken Sie
auf den Schalter Ok in der rechten unteren Ecke des Pop-up-Browsers.

Um abzubrechen, ohne lhre Session zu verdndern, klicken Sie auf den
Schalter Cancel in der rechten unteren Ecke des Pop-up-Browsers.

Um das Preset auszutauschen, das von einem Device verwendet wird,
klicken Sie auf das Ordnersymbol innerhalb des Devices. Der nun
erscheinende Pop-up-Browser ist bereits so eingestellt, dass Sie durch
die Presets des Dateityps Bitwig Device Preset browsen kdnnen, die fur
das verwendete Device verfugbar sind.
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Dies ist in groBBen Teilen identisch mit dem Browsen nach Devices, es
werden allerdings weitere Filterlisten fUr Devices und Tags angezeigt.
Auch die Ubrigen drei Modi (Multisamples, Samples und Music) besitzen
eigene, spezifische Filterlisten.

AbschlieBend noch einige Anmerkungen zum Pop-up-Browser:

> Innerhalb jeder Filterliste kénnen Sie mehrere Optionen gleichzeitig
anwahlen. Um Eintrage einer Liste an- oder abzuwahlen, klicken Sie mit
gehaltener [CTRL]-Taste ([CMD]-Taste auf dem Mac) auf einen Eintrag
bzw. mit gehaltener [SHIFT]-Taste fUr eine zusammenha&ngende
Auswahl (oder Abwahl).

> In der rechten oberen Ecke kédnnen Sie zwischen den funf Modi
wechseln. Dadurch wird unter Umsténden Ihr ausgewahltes Device
mit einem Device ersetzt, das besser zu den ausgewahlten Filtern
der Listen passt. Durch die Auswahl von Multisamples, Samples oder
Music im Pop-up-Browser wird beispielsweise |hr ausgewahltes Device
mit einem Sampler ersetzt. Falls |hr ausgewahltes Device bereits ein
Sampler war, wird ein anderes Soundprogramm geladen.

> Innerhallb des Browser-Panels (siehe Abschnitt 4.1) stehen Ihnen
dieselben Kategorien von Filtern zur Verfligung. Rufen Sie mit einem
Rechtsklick innerhalb des Panels das KontextmenU auf und treffen Sie
Ihre Auswahl im Bereich Filter Sections.

170



7.2. Das Device-Panel

Egal, ob wir unsere Devices von anderen Panels laden oder nicht: Das
Device-Panel ist der Ort, wo die gesamte direkte Interaktion mit den
Devices stattfindet. Wenn wir also bereit sind, mit Devices zu arbeiten,
mussen wir nun das Device-Panel ndher kennenlernen.

7.2.1. Das Panel
Beginnen wir mit einem einfachen Beispiel einer Spur, die zwei Devices
enthalt: ein Instrument und ein Audioeffekt.

Device Enable buttons

Note Indicators
Device Names

Add Device buttons
Audio meters

£
:
3

Track Name Remote Controls buttons

Track Color stripe Modulators buttons

Beachten Sie, dass sich im obigen Bild das Instrument auf der linken
und der Audioeffekt auf der rechten Seite befindet. Im Device-Panel ist
der Signalfluss immer von links (Eingang) nach rechts (Ausgang). Sie
kénnen zwar die Position der beiden Devices vertauschen, aber dies
fuhrt wahrscheinlich nicht zum gewlnschten Ergebnis.

Das Panel besteht zunachst aus einem auf3eren, abgerundeten Rechteck.
An dessen linker Seite findet sich ein vereinfachter, vertikaler Spur-
Header. Hierzu gehodren der Spur-Farbbalken und der Spurname.

Abgesehen vom Spur-Header ist der gesamte Ubrige Platz im Device-
Panel flr Devices vorgesehen. Vor dem ersten Device (und nach jedem
folgenden Device) befindet sich allerdings eine vertikale Spalte, die drei
Elemente enthalt:

» Die Notenanzeige leuchtet auf, sobald ein Notenbefehl an dieser Stelle
eintrifft (dies ist vergleichbar mit einem "Note-on"-Befehl eines MIDI-
Signals, bei dem noch nicht der entsprechende "Note-off"-Befehl
gesendet worden ist).

» Der Add-Device-Schalter ruft den Pop-up-Browser auf.

» Die Pegelanzeige zeigt die Stéarke des Audiosignals an, welches von
jedem Device gesendet und empfangen wird.
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Der Add-Device-Schalter ist an jeder dieser Stellen verfUgbar, sodass
Sie zusatzliche Devices an jeder Stelle der Device-Chain einfligen
kénnen. Die Noten- und Pegelanzeigen finden Sie an den Randern der
Devices, um lhnen einen Uberblick der Pegel innerhalb des Signalpfads
zu verschaffen. Wie Sie sich vorstellen kdnnen, hat die Reihenfolge, in
der die Devices angeordnet sind, einen entscheidenden Einfluss auf das
Resultat.

Jedes Device hat auf der linken Seite seinen eigenen vertikalen Header.
Device-Header bestehen aus folgenden Elementen:

> Der Device-Enable-Schalter aktiviert das Device oder schaltet es in den
Bypass-Modus.

» Unter Device-Name steht der Name des Devices bzw. ein Ersatzname,
den Sie vergeben haben (siehe Abschnitt 15.2.3).

> Mit dem Remote-Control-Schalter l1asst sich der Bereich der Remote
Controls fur das Device ein- oder ausblenden (siehe Abschnitt 14.1.1).

» Mit dem Modulator-Schalter 1asst sich der Modulator-Bereich fur das
Device ein- oder ausblenden.

Im restlichen, gréoBten Teil eines Devices finden wir verschiedene
Parameter. Diese k&dnnen die Form von verschiedenen Schaltern,
Knoépfen, Fadern, Zahlen, Texteingabefeldern, Listen und vielem mehr
annehmen. Alle Parameter lassen sich mit der Maus einstellen, indem Sie
einfach darauf klicken und ziehen.

7.2.2. Die vergrofRerte Device-Ansicht

Manche Devices haben eine optionale vergréBerte Device-Ansicht.

Die Liste umfasst derzeit vier Instrumente (FM-4, Phase-4, Polysynth
und Sampler) sowie drei Audioeffekte (EQ-5, Resonator Bank und
Spectrum Analyzer). Jedes dieser Devices besitzt einen Schalter fir die
vergréBerte Device-Ansicht in seinem Device-Header.
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Mit einem Klick auf den Schalter fiir die vergréBerte Device-Ansicht
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Devices.
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Die vergroBerte Device-Ansicht kann auBerdem in einem separaten
Floating-Fenster gedffnet werden, indem Sie auf den Schalter oben
rechts klicken (der eine Box mit einem Pfeil darstellt).
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Sobald das Device als Floating-Fenster gedffnet wurde, bleibt die
vergroBerte Device-Ansicht sichtbar, unabhangig von der gerade
ausgewahlten Spur. Sie kénnen dieses Fenster jederzeit schlieBen oder
es wieder in den Fenster-Hauptteil zurtickholen, indem Sie erneut auf
den Schalter oben rechts klicken.

Dieses Verhalten kann mit der Einstellung Floating windows follow
current track geandert werden. Sie finden diese Einstellung im
Dashboard unter dem Tab Settings auf der Seite Behavior in der
Device-Kategorie. Mit dieser Einstellung werden alle Floating-Fenster
im Expanded Device View verborgen, sobald eine andere Spur
ausgewahlt wird. Wenn Sie spater zu der Spur zurlckkehren und sie
auswahlen, werden die Fenster wieder angezeigt.

Falls Sie diese Option aktiviert haben, erscheint am oberen rechten
Rand das Symbol einer ReiBzwecke. Damit konnen Sie ein Floating-
Fenster permanent am Bildschirm anzeigen lassen, wahrend andere
Floating-Fenster nur dann erscheinen, wenn die jeweilige Spur
ausgewahlt ist.

7.2.3. Effektspuren und Sends

Effektspuren verflgen Uber eine Besonderheit in den Spur-Headern des
Device-Panels.
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Sobald der Effekt-Send-Schalter aktiviert ist, erscheint der Effekt-Send-
Bereich innerhalb der Spur-Header. Dieser Bereich ist in der GroRe
variabel und listet alle Instrumenten-, Audio-, Hybrid- und Nested-
Gruppenspuren des aktuellen Projekts auf. Jede Spur erscheint hier mit
einer Pegelanzeige und einem kleinen Fader, der den Effektanteil dieser
Spur steuert.

Dies ist im Prinzip eine "Mixer"-Ansicht des Busses, welcher in der
Effektspur mundet. Spuren, die Uber einen Track-Fold-Schalter im Mixer
verflgen (siehe Abschnitt 6.1.1), halben hier einen dhnlichen Schalter.
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7.3. VST-Plug-ins

Die andere Art von Devices, die Sie im Device-Panel verwenden kénnen,
sind VST-Plug-ins. Abgesehen von der Einrichtung der Plug-ins in Bitwig
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Studio (siehe Abschnitt 0.2.2.5 fur Informationen zur Seite Locations im
Dashboard) haben wir uns noch nicht eingehender mit ihnen beschaftigt.
Sie funktionieren ahnlich den internen Devices von Bitwig, unterscheiden
sich jedoch in einigen Punkten in ihrer Bedienung.

Parameter area
Joker knob
Plug-in Parameters button
Parameter Search field
Post FX chain button

E B

( 1 FEG Release Shape
1

LFO 0.44Hz
LFO1 Shape
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(‘ LFO1 Rate

FLANGER
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\
1.000 Hz
LFO1 Phase / Shuffle +
4 0.0% —_—
LFO1 Magnitude i

m 100.0 % Feedback

VST Plug-in Bitwig Device

Plug-in Interface button

Den GroBteil des Panels nimmt der Parameter-Bereich der VSTs ein, der
aus einer langen Liste von Kndpfen besteht. Oberhalb davon finden Sie
den Joker-Knopf, der ein Alias des zuletzt benutzten Plug-in-Parameters
ist. Wenn Sie z. B. durch eine lange Liste gescrollt sind und einen
Parameter ganz am Ende verandert haben, taucht dieser oberhalb der
Liste als Joker-Knopf auf.

In der oberen Reihe befinden sich bei den meisten Plug-ins drei wichtige
Eintrage:

» Der Plug-in-Parameter-Schalter (mit einem Knopf-Symbol) leuchtet
immer dann auf, wenn der Joker-Knopf und die Parameter-Liste
darunter angezeigt werden.

> Der nachste Schalter ist abhangig vom Typ des Plug-ins, das gerade
geladen ist:

Viele Plug-ins besitzen auBerdem noch einen Post-FX-Chain-
Schalter (mit einem nach rechts zeigenden Pfeil) wie im obigen Bild
dargestellt. Mit einem Klick auf diesen Schalter vergroRert sich der
Rahmen des Plug-ins zur rechten Seite hin um einen Bereich, in dem
Sie weitere Plug-ins und Devices laden kdénnen.
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Devices in die Post-FX-Chain eines Plug-ins zu laden, bietet den
Vorteil, dass alle Devices mitsamt ihren Einstellungen in einem Preset
des Plug-ins gespeichert werden. Im obigen Beispiel werden beim
Speichern eines Presets fUr das Plug-in Surge auch das Chorus-
Device und das MasterVerb 5-Plug-in mitsamt allen Einstellungen
gesichert. Das Blur-Device ist nicht Bestandteil des Presets.

Mehr Informationen Uber diese sogenannten Nested-Device-Chains
finden Sie in Abschnitt 15.1. Post-FX-Chains werden in Abschnitt
15.1.3 néher erlautert.

Mehrkanal-Plug-ins besitzen keinen Post-FX-Chain-Schalter,
stattdessen haben sie einen Multi-Out-Chain-Schalter (mit zwei nach
rechts zeigenden Pfeilen). Ein Klick auf diesen Schalter zeigt den
Multi-Out-Chain-Selector darunter an.

Plug-in Parameters button
Multi-out chain button
Parameter Search field

— Multi-out chain selector

KONTAKT 5
KONTAKT 5

O

E

g

VST Plug-in

Plug-in Interface button
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Mit diesem Mixer kdnnen Sie alle Ausgange eines Mehrkanal-Plug-
ins innerhalb der aktuellen Stereospur regeln. Mit einem Klick auf den
Parameter-Schalter des Plug-ins werden wieder der normale Joker-
Knopf und die Parameter-Liste angezeigt.

Um auf Audiokanéle eines Mehrkanal-Plug-ins von einer anderen
Spur aus zuzugreifen, wahlen Sie einen Kanal des Mehrkanal-Plug-
ins in der Eingangs-Auswahl einer Spur aus. Eine weitere Mdglichkeit
ist die Verwendung des Audio-Receiver-Devices: Navigieren Sie in
dessen SOURCE-MenU zum Unterment Chains und wahlen Sie den
gewlnschten Kanal aus.
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» Das Parameter-Suchfeld befindet sich im oberen Teil des Plug-in-
Bereichs. Hier kdnnen Sie die Parameterliste filtern, um schneller zu
finden, was Sie suchen.

u © Qv Ratd X[ =

Waveshaper Drive
0.00dB

LFO1 Rate
1.000 Hz
LFO2 Rate
1.000 Hz
LFO3 Rate
1.000 Hz
LFO4 Rate
1.000 Hz
LFO5 Rate
1.000 Hz

o
=
w
=)
w
]
o«
=
"

Dies ist vor allen Dingen dann sinnvoll, wenn Sie ein komplexes Plug-in
mit einer langen Parameterliste editieren.
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Mit einem Klick auf das Lupensymbol im Parameter-Suchfeld &ffnet
sich ein weiteres MenuU. Hiermit kdnnen Sie die Parameterliste
ausdunnen, indem Sie sich nur automatisierte und modulierte
Parameter anzeigen lassen. Hier haben Sie auBerdem Zugriff auf Ihre
aktuelle Such-Historie.

q

“k

FILTER

v Show only automated and modulated parameters.

SEARCH HISTORY

Rate

SURGE DEMO
SURGE DEMO

cutoff

reso

ae
oo
b

drive

Falls Sie Remote Controls fur Ihr Plug-in eingerichtet haben (siehe
Abschnitt 14.1.1), wird hier die Parameter-Zuweisung flUr einen aktivierten
Controller durch kleine farbige Kreise angezeigt.

833 Envelope (d pa Q-
FX4 param

AEG Attack
0.000s

AEG Attack Shape
1

AEG Decay
0.250s

AEG Decay Shape
1

AEG Sustain
100.0 %

o

= 2
a a
w w
(U) [C]
= s
3 =

o

AEG Atta... AEG Dec... AEG Sus... AEG Rel...

Im Device-Header wird auBerdem noch der Plug-in-interface-Schalter
angezeigt. Mit einem Klick auf diesen Schalter wird die individuelle
Oberflache des Plug-ins in einem neuen Floating-Fenster gedffnet.
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(Alle Plug-ins haben ihre eigene, individuelle Oberflache und
unterscheiden sich im Erscheinungsbild sehr von etwa Surge, das im
obigen Beispiel verwendet wurde.)

7.4. Arbeiten mit Devices

In diesem Kapitel haben wir uns bereits mit dem Hinzuflgen von Devices
und dem Laden von Presets beschaftigt. Bevor wir weitermachen, listen
wir hier weitere grundlegende Funktionen auf, die Sie mit dem Device-
Panel ausfUhren kénnen.

Um die Oberfldche von einem Device zu minimieren bzw. wieder in voller
GréBBe anzeigen zu lassen, klicken Sie doppelt auf den Device-Header.
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FILTER

Tuning Offset Attack  High Cut

©0®® @

Decay Decay X Decay Low Cut Vel Sens.

® ® ®

Osc Noise Width

E-SNARE

™
w
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o

MIX EDIT

Dies betrifft ausschlieBlich die Darstellung, aber nicht die Funktionalitat
eines Devices.

Um ein Device auszuwdéhlen, klicken Sie einmal in seinen Header.

0sc2 NOISE FILTER

@@ ® @®

Tuning Offset Attack  High Cut

©®® @

g ¢

E-SNARE > 7

BASIC SNARE 3
REVERB

Decay Decay X Decay Low Cut

®®® @

Osc Noise

MIX EDIT

Das aktuell selektierte Device wird mit einer hervorgehobenen, helleren
Kopfzeile dargestellt. Sobald Sie es ausgewahlt haben, kbnnen Sie

die Ublichen Edit-Funktionen benutzen wie z. B. Kopieren, Einflgen,
Duplizieren und L&schen.

Um ein Device zu verschieben, ziehen Sie den Device-Header auf die
gewlnschte Position innerhalb des Device-Panels.
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Osc

ARRANGE

MIX EDIT

0sC2

Cv

Offset Attack

S~
ONC

Decay X Decay

Noise Width

S O m

FILTER

High Cut

® @

Low Cut Vel Sens.

ONO,

Q Qutput

REVERB

Move E-Snare Device (Alt: Toggle move/copy)

So wie es in der Statusmeldung in der FuRzeile angezeigt wird, kénnen
Sie durch zusatzliches Drtcken von [CTRL] ([ALT] auf dem Mac)
Devices auch kopieren statt verschieben.

Um ein Device durch ein anderes zu ersetzen, ziehen Sie das gewUlnschte
Device oder Preset aus dem Browser-Panel auf das Device, welches Sie

ersetzen wollen.

Cut Vel Sens.

®

Output

GLOBAL

Amount
s
shift

Post ~

Output

1/16 «

Audio FX
Container
Delay / Reverb
Destruction
Drum
Dvnamics

| Blur

] chorus

[~} comb
[ Flanger

[*] Freq Shifter
[i+] Phaser

[ Pitch Shifter
] Ring-Mod
[] Rotary
[i+-] Treemonster

] Tremolo

Blur

Comb-Filter Diffusion

Creator: Bitwig Category: Audio FX
Device type: Audio Effect

Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird das Device ersetzt.
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COMBL
! 500%|' 50.0% ' 50.0%
I 2.88 ms 4.34ms 8.51ms

Um ein Device-Layer zu erstellen, dricken Sie [SHIFT] und ziehen ein
Device Uber ein anderes. An dieser Stelle entsteht ein Device-Layer.

osc1 0SC2  NOISE  FILTER F GLOBAL
T ~ o > P -~
7’ N

Tuning ~ Offset ~ Attack  High Cut [] Amount

@0 ®®e®:-

Decay ~ DecayX LowCut Vel Sens.

BASIC SNARE3
*

BE AR B AR BES

iB | § +6.4dB | | + +4.9 dB

Output 1 .15 [ Output

@ [ I LayerDevice (Alt:Toggle move/copy, Shift: Toggle layering)

Je nach Art der Devices, die gelayert werden sollen, wird ein
entsprechendes Container-Device mit den ausgewahlten Devices erstellt.

NOISE  FILTER F -+ EQ5

7
Tuning  Offset  Attack  High Cut - Reverb

@e®®e®:-

BASIC SNARE3
*

Decay ~ DecayX LowCut Vel Sens.

Drop Devices Here

® @

Osc Noise

Mehr Informationen Uber Container-Devices und fortgeschrittene
Device-Konzepte finden Sie in Kapitel 15.

Um ein Device umzubenennen, wahlen Sie es aus und andern den Namen
mithilfe des Inspektor-Panels (siehe Abschnitt 15.2.3).
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8. Automation

Mithilfe des Mixers (siehe Kapitel 6) und unserer EinfUhrung in die
Devices (siehe Kapitel 7) sind wir in der Lage, sowohl Spur- als auch
Device-Parameter nach unseren Winschen einzustellen. In einigen Fallen
reicht dies aber noch nicht aus.

Wenn wir versuchen, uns den Aufbau eines Songs grafisch vorzustellen
- von einem Arrangement, wo einzelne Bestandteile allmahlich
eingeblendet werden und ihren Platz im Stereobild finden, Gber
Instrumente, deren Klangfarbe immer heller wird, bis hin zu Teilen, die
langsam ausgeblendet werden, indem sich ihre Lautstarke verringert
und ihr Hallanteil zunimmt -, ware dies eine Serie von kurzen und langen
kurvenférmigen Linien.

Automation ist die Veranderung eines Parameters Uber einen
bestimmten Zeitraum. Bei Automation denkt man Ublicherweise an
Automationsdaten, die von Anfang bis Ende eines Songs auf eine Spur
geschrieben werden und starr an einen Parameter gekoppelt sind.
Bitwig Studio bietet Ihnen neben diesem traditionellen Ansatz auch
noch weitere Arten der Automation an. Zum einen wird eine clipbasierte
Automation unterstltzt, zum anderen kbnnen mehrere Ebenen von
Automationsdaten einen Parameter gleichzeitig beeinflussen.

Wir werden uns Modulationen zunachst im Arranger-Panel anschauen,
wo wir mit der traditionellen, spurbasierten Automation arbeiten werden.
Danach lernen wir das Automations-Editor-Panel kennen, dessen einzige
Aufgabe es ist, Automationsdaten darzustellen und zu verandern.
Zuletzt werden wir erfahren, wie clipbasierte und relative Automation
unsere Arbeitsweise und Musik bereichern kann.

Lassen wir die Parameter tanzen!

8.1. Grundlagen der Automation

Falls Sie bereits vorher mit Musiksoftware gearbeitet haben, werden
Sie die Spur-Automation kennen. Diese Art der Automation speichert
Parameterwerte - Lautstarke, Cutoff-Frequenz, Hallanteil etc. -

als einen festen Wert. Wenn also die Abspielpositionslinie einen
Automationspunkt von -9.43 dB oder 2.88 kHz oder 124 % erreicht hat,
wird der Parameter auf exakt diesen Wert eingestellt und behalt diesen
so lange, bis die Automation verandert wird.

Bitwig Studio bietet Innen diese Art von Automation im Arranger-Panel
an.
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8.1.1. Automationsspuren im Arranger

Ein Element des Arrangers, das wir noch nicht kennen, ist der
Automationsspur-Schalter innerhalb jedes Spur-Headers. Wenn dieser
Schalter einer Spur aktiv ist, wird der Automationsspur-Bereich dieser
Spur angezeigt.

Automation Lane button
Pin Parameter button

Mixer
Volume

Automation Lane
section

Add Lane button
Show Favorites/All button

Der Automationsspur-Bereich taucht direkt unterhalb des Spur-
Headers auf und erstreckt sich bis in die Zeitleiste des Arrangers,
wo die zeitbasierten Automationsdaten angezeigt werden. Wie jede
Automationsspur lasst er sich in der GroRe verandern.

Der Spur-Header enthalt die folgenden Steuerungselemente:

> Im Parameter-Auswahlimend selektieren Sie den Parameter, der in der
primaren Automationsspur angezeigt werden soll.

> Mit dem Schalter Pin Parameter bleibt der Fokus auf dem aktuellen
Parameter. In der Voreinstellung ist er deaktiviert, sodass immer der
zuletzt angeklickte Parameter angezeigt wird.

> Mit dem Schalter Automationsspur hinzufiigen wird eine zusatzliche
Automationsspur erzeugt, die auf dem zuletzt ausgewéahlten Parameter
fixiert bleibt.

> Mit dem Schalter Zeige Favoriten/Alle kénnen Sie wahlen, ob alle
zusatzlichen Automationsspuren angezeigt werden sollen oder nur lhre
Favoriten.

Mit einem Klick auf das Parameter-Auswahlmenl wird eine Liste aller
Automationsziele der ausgewahlten Spur dargestellt.
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Polysynth
1]

MIDI
Ch. 1 Pitch Bend

Ch. 1 Pitch Bend

Ch. 3 Brightness (#74)

Arpeggiator 4
Polysynth >

Add MIDI lane... IFEE
Mute
S1 Effect

Crossfade Mode

Die Liste ist nach dem Signalfluss sortiert und beginnt mit vorhandenen
MIDI-Automationsspuren. Danach erscheinen alle Devices, die sich direkt
auf der Device-Chain der Spur befinden. (Nested-Devices erscheinen
unter dem Men( des Haupt-Devices.) Es folgen Elemente des Mixer

wie Volume und weitere Parameter. Der letzte Eintrag, Add MID/ lane...,
offnet ein neues Fenster.

Add MIDI automation lane

MIDI Channel

Type Pitch Bend Ch. Pressure W

Controller  Modulation (#1) M

Cancel

Um eine MIDI-Automationsspur hinzuzuflgen, mussen Sie den M/D/
Channel und den Type der MIDI-Daten fur diese Spur einstellen. Hier
kénnen Sie zwischen Pitch Bend, Ch. Pressure (in einigen Fallen auch
Aftertouch genannt) und Control Change (das auBerdem noch die
Controller Number bendtigt) wahlen.
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Im Hintergrund der Automationsspur im Arranger erscheinen die
Noten- oder Audio-Events der aktuellen Spur in abgeschwachter Form.
Diese kdnnen weder ausgewahlt noch bearbeitet werden; sie sind
ausschlieBlich dazu da, die Automationsdaten besser in Relation zum
Spurinhalt bearbeiten zu kdnnen.

Dies ist der Bereich, in dem wir unsere Automationsdaten bearbeiten.
Diese Spur mag zwar zunachst leer erscheinen, beinhaltet jedoch bereits
ein Element.

Mixer
Volume

*

Audio 2

Im obigen Bild kénnen Sie unmittelbar oberhalb der Notenlinien

eine hellgraue Linie sehen. Dies ist die aktuelle Automationskurve
der Spurlautstarke. Da es keine weiteren Automationspunkte gibt,

ist die Linie gerade mit einem Wert von +0.00 dB. Wenn wir den
Lautstarkefader anfassen und nach links ziehen, um die Spur leiser zu
machen, folgt die graue Linie der Bewegung.

*

Audio 2

8.1.2. Zeichnen und Editieren von
Automationsdaten

Wir beginnen, indem wir einzelne Automationspunkte editieren.
Bei mehreren gleichzeitig selektierten Werten dhneln sich die
Bearbeitungsschritte.

Um einen einzelnen Punkt auf der Automationskurve zu erstellen, klicken
Sie auf einen Bereich in der Nahe der Kurve und ziehen den Punkt
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auf den gewlnschten Wert und die gewlinschte Position. Sie kénnen
auch mit dem Messer-Werkzeug auf eine beliebige Stelle innerhalb des
Automationsbereichs klicken.

Wir kbnnen diesen Schritt einige Male wiederholen, um eine kleine
Kurvenform zu erstellen.

| Automation indicator

Polysynth
1]

Mixer
Volume

*

Audio 2

Beachten Sie, dass beim Bewegen der Maus entlang der
Automationskurve die Parameterwerte neben dem Cursor angezeigt
werden. Beachten Sie auBerdem den blauen Kreis, der nun am rechten
Rand des Lautstarkefaders angezeigt wird. Dieser Automations-indikator
- der wie ein Automationspunkt aussieht - zeigt an, dass der Parameter
von Automationsdaten gesteuert wird.

Um einen einzelnen Punkt auRerhalb der Automationskurve zu erzeugen,
doppelklicken Sie in einen beliebigen Bereich der Automationsspur.

Polysynth
1]

Mixer
Volume

*

Audio 2

Um einen Automationspunkt zu verschieben, ziehen Sie ihn mit der Maus
an die gewUnschte Stelle.
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Polysynth
1]

Mixer
Volume

*

Audio 2

Die Absolute-Grid-Einstellung schrankt das Erstellen und Verschieben
von Automationspunkten ein. Um diese Einstellung temporar
abzuschalten, halten Sie [SHIFT] gedruckt, wahrend Sie die Punkte
platzieren.

Um den Ubergang zwischen zwei Automationspunkten anzupassen,
halten Sie [ALT] gedrickt und ziehen Sie die Kurve zwischen zwei
Punkten mit der Maus.

Polysynth
1]

Mixer
Volume

= S

Audio 2

Um einen Ubergang (auf lineare Interpolation) zurlickzusetzen, halten Sie
[ALT] gedruckt und doppelklicken Sie auf den Ubergang.

Um beide Ubergdnge eines Automationspunktes zu formen, halten Sie
[ALT] gedrlckt und ziehen Sie den Punkt.

Polysynth
1]

Mixer
Volume
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Um einen Automationspunkt zu Iéschen, konnen Sie ihn doppelklicken
oder mit einem einfachen Klick selektieren, um ihn dann mit [DELETE]
oder [BACKSPACE] zu lbschen.

Um sémtliche Automationsdaten eines Parameters zu Iéschen, klicken
Sie mit der rechten Maustaste auf einen Parameter und wahlen Delete
Automation aus dem KontextmenuU aus.

' af gz
IO-I'I k

I Audio 2

Um eine Automationskurve zu zeichnen, klicken und ziehen Sie mit dem
Stift-Werkzeug eine Linie in horizontaler Richtung.

Polysynth
1]

Mixer
Volume

*

Audio 2

Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird die Kurve optimiert, sodass sie
unter Beibehaltung der Form eine minimale Anzahl an Punkten enthalt.

Polysynth
11|

Mixer
Volume

*

Um mehrere Automationspunkte auszuwdhlen, klicken und ziehen Sie
ein Auswahlrechteck um die Punkte, die Sie auswahlen wollen, oder
benutzen Sie das Zeitauswahlwerkzeug und klicken und ziehen Sie in
horizontaler Richtung, um einen Bereich auszuwahlen.
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Um einen Bereich mit Automationspunkten zeitlich zu skalieren, wahlen
Sie zunachst den Bereich mit dem Zeitauswahlwerkzeug aus und
verschieben dann mit gedriickter [ALT]-Taste den linken oder rechten
Rand der Auswahl.

Polysynth
1]

Mixer
Volume

*

Audio 2

8.1.3. Parameter Follow und Automationssteuerung

Das Parameter-Auswahlmenu hilft Innen, den gewlnschten
Automationsparameter zu finden. Es ist so voreingestellt, dass es immer
den zuletzt mit der Maus angeklickten Parameter anzeigt. Wir nennen
diese Automationsspur Jokerspur, weil sie jede Funktion Ubernimmt, die
Sie wollen.

Wenn Sie beispielsweise auf den Mute-Schalter einer Spur klicken, wird
dieser Parameter in der primaren Automationsspur angezeigt.

Polysynth
1]

Mixer
Mute

*

Audio 2

Wenn Sie danach auf den Lautstarkefader einer Spur klicken, wird
wiederum dieser Parameter angezeigt.
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Polysynth
11|

Mixer
Volume

*

Audio 2

Wie Sie sehen, ist die Automationskurve, die wir eben gezeichnet haben,
nicht verloren gegangen. Die primare Automationsspur &ndert einfach
nur den Fokus mit jedem Mausklick.

Um das Parameter-Auswahlment auf die aktuelle Auswahl zu fixieren,
aktivieren Sie den Schalter Pin Parameter.

Polysynth
1]

Mixer
Volume

>

Audio 2

Im obigen Beispiel wird das Parameter-Auswahlment nun auf den
Lautstdrke-Parameter fokussiert bleiben, auch wenn Sie auf den Mute-
Schalter oder einen anderen Parameter klicken.

Zusatzlich erlaubt Ihnen Bitwig Studio, die Automationswerte

temporar zu Uberschreiben. Dies passiert automatisch, sobald Sie einen
automatisierten Parameter anfassen und verandern.

Restore Automation button

FILE PLAY

Polysynth
W

Mixer
Volume

*
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Der Automations-Indikator des Lautstarke-Parameters wird nun grin
statt blau dargestellt. Dies zeigt uns an, dass die Automationssteuerung
dieses Parameters bis auf Weiteres unterbrochen ist. Zugleich wird der
Schalter Restore Automation Control im Anzeigebereich der Kopfzeile
grin dargestellt.

Um die Steuerung der Automation aller Parameter wiederherzustellen,
klicken Sie auf den Schalter Restore Automation Control.

Der Automation-Follow-Schalter, der sich in der letzten Zeile des
Arrange-Fensters (links neben dem Taktrastermend) befindet, legt fest,
ob die Spurautomation zusammen mit Arranger-Clips bewegt werden
soll oder nicht. Diese Einstellung ist standardmaRig aktiviert, sodass beim
Verschieben eines Clips Folgendes passiert:

= 4
I
Polysynth
1]
Mixer
Volume
o

*

Audio 2
he-

1/16~

Automation Follow button

Wenn Sie den Schalter deaktivieren und den Clip erneut verschieben,
bleibt die Spurautomation zurlck.
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Dies trifft far alle Funktionen zu, die Clips bewegen, wie z. B. Kopieren,
Duplizieren etc.

8.1.4. Zusatzliche Automationsspuren

In bestimmten Situationen ist es hilfreich, mehrere Automationskurven
gleichzeitig sehen zu kénnen. Um dies zu erreichen, gibt es in

Bitwig Studio statische Automationsspuren, die unter der primaren
dynamischen Spur angezeigt werden.

Um eine statische Automationsspur eines Parameters zu erzeugen,
wahlen Sie den gewUlnschten Parameter im Auswahlment aus und
klicken dann auf den Schalter Add Lane.

Polysynth
11|

Mixer
Volume
*

Audio 2

Delete Automation button
Show Favorites/All button
Favorite button
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Obwohl es zunachst so aussieht, als ob sich die Spur nur dupliziert hat,
gibt es doch einige wichtige Unterschiede.

Nur die obere Spur hat ein Parameter-Auswahlmen. Die neue Spur
- und jede weitere Spur - hat nur ein Textfeld, welches das Device
und den Automationsparameter anzeigt, sodass sie keinen anderen
Parameter fokussieren kann.

Sie werden auBBerdem bemerkt haben, dass die neue Spur zwei etwas
andere Schalter besitzt.

» Der Favoritenschalter markiert den angezeigten Parameter in der
Favoritenliste.

» Der Schalter Automation I6schen 16scht sowohl alle Automationsdaten
des Parameters als auch die Automationsspur selbst.

Wie wir am Schalter Zeige Favoriten/Alle mit dem Sternsymbol bereits
sehen ké&nnen, zeigen Automationsspuren in der Standardeinstellung
immer Parameter aus der Favoritenliste an. Wenn Favoriten angezeigt
werden, fuhrt ein Klick auf den Schalter Add Lane dazu, dass eine
statische Automationsspur erstellt wird und diese automatisch in die
Favoritenlisten aufgenommen wird. Der aktivierte Favoritenschalter
unserer neuen Spur zeigt uns seinen Status an.

Um den Favoriten-Status einer statischen Automationsspur aufzuheben,
deaktivieren Sie den Favoritenschalter der Automationsspur.

Polysynth
11|

Mixer
Volume

*

Dies fuhrt uns wieder zum Ausgangspunkt zurdck.

Verwechseln Sie bitte nicht den Schalter Automation I6schen mit einem
"SchlieBen"-Schalter. Wenn Sie diesen anstatt den Favoritenschalter
anklicken, wird zwar die zusatzliche Automationsspur eingeklappt, aber
ebenso werden alle Automationsdaten des Parameters geldscht.
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Polysynth
11|

Mixer
Volume

*

Audio 2

Um alle Parameter mit Automationsdaten anzuzeigen, klicken Sie auf den
Schalter Zeige Favoriten/Alle, sodass die Einstellung A/l angezeigt wird.

Polysynth
1]

Reverb
Room Size

Reverb
Room Size

*

Polysynth

Filter Frequency
*

Mixer
Volume

*

Audio 2

Die Liste der automatisierten Parameter finden Sie auch am Anfang des
Parameter-Auswahlmenus.

196



Polysynth
1]

Reverb
Room Size

Room Size

Filter Frequency

Volume

MIDI

Arpeggiator

Polysynth
Reverb

Mixer

8.1.5. Aufnehmen von Automation

Der Automations-Schreibmodus wird im Play-MenU eingestellt, das sich
im Bereich der Transportsteuerung in der Kopfzeile befindet.

ARRANGER

o°w Automation Write TOUCH WRITE

Inst1 r
W Overdub

Audio: c||p LAUNCHER
-

Automation Write

H Overdub

@ Record on Scene Launch

GROOVE

= Enable Groove

PLAYBACK

197



Es gibt drei Modi fur die Aufnahme von Automationsdaten.

» Der Latch-Modus beginnt mit der Aufnahme von Automationsdaten,
sobald Sie einen Parameter verandern. Die Aufnahme geht so lange
weiter, bis sie gestoppt wird.

Auch der Touch-Modus startet mit der Aufnahme, wenn Sie

mit dem Verandern von Parametern beginnen. Sobald Sie aber
die Steuerungselemente loslassen, wird das Aufzeichnen der
Automationsdaten beendet und alle vorhandenen Werte bleiben
unangetastet.

Der Write-Modus ist am destruktivsten von allen. Er beginnt mit

der Aufnahme von Automationsdaten, sobald die Transport-Engine
gestartet wird und nimmt so lange weiter auf, bis sie wieder gestoppt
wird. Alle bereits vorhandenen Automationspunkte in diesem Zeitraum
werden Uberschrieben.

Sie kdnnen Automationsdaten sowohl im Arranger-Panel als auch im
Clip-Launcher-Panel separat aufzeichnen.

Um Automationsdaten im Arranger aufzuzeichnen, aktivieren Sie den
Schalter Automation Write in der Transportsteuerung der Kopfzeile und
starten anschlieBend die Wiedergabe.

FILE PLAY OVR

4

Inst1

i

Tolcha MS20 Loo...

I

Volume - ad D g o

[y gy W
e .

Ob die Transport-Engine nun gerade aufnimmt oder abspielt, in

beiden Fallen werden Parameterveranderungen einer Spur als
Automationsdaten aufgezeichnet. Sobald die Transport-Engine gestoppt
wird, werden die Automationskurven optimiert und der Automations-
Aufnahmeschalter deaktiviert.
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FILE PLAY
4

W

Tolcha MS20 Loo...
i
Mixer

e

Im Settings-Tab des Dashboards gibt es auf der Seite Recording im
Bereich Recording die Option Write Automation on Record. Wenn
sie eingeschaltet ist, wird der Automations-Aufnahmeschalter im
Arranger automatisch aktiviert, sobald der globale Aufnahmeschalter
scharf geschaltet ist.

Um Automationsdaten im Launcher aufzunehmen, aktivieren Sie
zunachst den Aufnahmeschalter der Spur sowie den Automations-
Aufnahmeschalter des Launchers. Starten Sie danach die Aufnahme
eines Clips.

FILE PLAY P>
4

1]

Audio 2

P> Scenel Scene2 Scene3

Inst1
]

Audio 2
=
Mixer
Volume
£ 5
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Wenn der Automationsspur-Schalter in der Spur aktiviert ist, werden die
Automationsdaten des Clips in dessen unterer Halfte angezeigt.

8.2. Das Automations-Editor-Panel

Jedes Panel in Bitwig Studio ist auf bestimmte Funktionen spezialisiert.
Das Arranger-Panel hat, notwendigerweise, den bei Weitem groten
Funktionsumfang. Die Bearbeitung von Automationsdaten gehort
jedoch nicht zu seinen Hauptaufgaben. Zu diesem Zweck gibt es das
Automations-Editor-Panel.

8.2.1. Spur-Editiermodus

Wenn das Automations-Editor-Panel zum ersten Mal innerhalb der
Arrange-Ansicht aufgerufen wird (mit dem Schalter Automations-
Editor-Panel in der FuBBzeile), 6ffnet es sich zuerst im Spur-Editiermodus.

] X
y
Polysynth M| || ourotdcip
Polysynth | .ll-l-lll--l-l!
Fil ncy

o — Clip aliases
Polysynth ] — Beat Ruler

X 2 4
Polysynth 7
Filter Frequency

Automation Lane area Editor Panel

Automation

POLYSYNTH

MIX EDIT

Parameter chooser Beat Grid settings
Track Name
Track Editing button
Clip Editing button

In diesem Modus sieht die Oberflache sehr vertraut aus. Durch das
Taktlineal (siehe Abschnitt 3.1.1), die Taktraster-Einstellungen (siehe
Abschnitt 3.1.2) und die Snap-Einstellungen (siehe Abschnitt 4.2.2)
erinnert es sehr an das Arranger-Panel. Der Unterschied ist, dass die
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Zeitleiste des Arrangers mit dem Automationsspur-Bereich ersetzt
worden ist.

Der Automationsspur-Bereich ist im Grunde genommen eine vergrdierte
Version der primaren Automationsspur, wie wir sie aus dem Arranger-
Panel kennen. Auch hier gibt es ein Parameter-Auswahlmen auf der
linken Seite. Ebenso werden die Automationskurven der Parameter vor
dem Hintergrund des Spurinhalts dargestellt.

Alle Funktionen zum Zeichnen und Editieren von Automationsdaten,
die wir aus dem Automationsspur-Bereich des Arranger-Panels
kennen, kommen auch hier zur Anwendung. Allerdings gibt es einige
Unterschiede.

> Im Automations-Editor-Panel gibt es nur eine Automationsspur. Falls
Sie mehrere Parameter einer Spur gleichzeitig sehen wollen, mUssen Sie
dies im Arranger-Panel tun.

» Die Clip-Aliasse (die Sie Uber dem Automationsspur-Bereich im
Taktlineal finden) zeigen an, wo ein Clip beginnt und endet. Diese
Aliasse lassen sich auch editieren.

Auf die gleiche Weise, wie sich Arranger-Clips bewegen (siehe
Abschnitt 4.2.2), editieren (siehe Abschnitt 4.2.3) und loopen lassen
(siehe Abschnitt 4.2.8), kdnnen auch Clip-Aliasse bearbeitet werden.
Denken Sie daran, dass die Einstellung fur Automation Follow (siehe
Abschnitt 8.1.3) festlegt, wie sich das Bewegen oder Editieren von Clips
auf Automationsdaten auswirkt.

Im Spur-Editiermodus des Automations-Editor-Panels lassen sich
also einfache, spurbasierte Automationsdaten bearbeiten. Fur die
weitergehende Bearbeitung von Automationsdaten gibt es den Clip-
Editing-Schalter auf der linken Seite des Panels.

8.2.2. Clip-Editiermodus

Es gibt Situationen, in denen es sinnvoll sein kann, Automationsdaten
statt mit einer Spur mit einem Clip zu verbinden, beispielsweise dann,
wenn sich die Automation zusammen mit dem Clip wiederholen soll,
oder beim Arbeiten mit dem Clip-Launcher.

Wenn Sie die Automationsdaten mit dem Arranger-Clip statt der
Zeitleiste der Spur verbinden médchten, kénnen Sie das Automations-
Editor-Panel vom Spur-Editiermodus in den Clip-Editiermodus
umschalten, indem Sie den Clip-Editing-Schalter aktivieren.

Wenn Sie mit Launcher-Clips arbeiten, werden alle Automationsdaten im
Clip-Editiermodus mit dem Automations-Editor-Panel bearbeitet.
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Polysynth
W

Mixer
Volume

Loop
Start & End

Automation
Start & End

OUROLD CLIP

Custom Loop button
Parameter chooser
Free Running button
Clip Name

Sobald wir uns von einem spurbasierten Denken |6sen, tauchen
dieselben Fragen auf, die wir uns schon beim Clip-Launcher-Panel
gestellt haben. Sofern Clips nicht auf einer Spur liegen, sind sie auch
nicht mehr an ein festes Zeitraster gebunden oder haben eine bestimmte
Lange. Aus diesem Grund haben alle Clips, die hier gezeigt werden,

die Position 1.7.7.00 (ausgesprochen "Takt 1, Schlag 1") als relativen
Startpunkt.

Clips im Launcher werden in der Standardeinstellung geloopt. Im Clip-
Editiermodus des Automations-Editor-Panels kénnen wir entscheiden,
ob die Automationsdaten eines Clips an den musikalischen Inhalt
gebunden sein sollen oder nicht.

Das Symbol des Free-Running-Schalters zeigt einen laufenden Mann

mit dem Wort Free. Sobald er aktiviert ist, kbnnen Automationsdaten

so bearbeitet werden, dass sie unabhangig von den Noten- und Audio-
Events eines Clips abgespielt werden. Sobald der Free-Running-Schalter
aktiviert ist, kann man mit dem Parameter Start festlegen, welcher Teil
der Clip-Automation zuerst abgespielt werden soll.

Neben dem Free-Running-Schalter befindet sich der Custom-Loop-
Schalter. Wenn er aktiviert ist, kbnnen Sie unterschiedliche Werte
fur die Einstellungen Loop-Start und Loop-Linge eingeben. Wenn er
deaktiviert ist, wird die Automation des Clips genauso geloopt wie
dessen musikalischer Inhalt.
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Mit diesen Optionen lassen sich einige sehr dynamische Effekte
realisieren, wie im folgenden Beispiel gezeigt wird.

= - Scene 2 Scene3 P Scenes P Scenes P Scene6 Scene 7

Polysynth
W

Mixer
Volume

Reverb
Room Size

*

Polysynth

= 3

Mixer
Volume

Autom. Type

Start / Stop

Loop Start / Length

OUR OLD CLIP

Abgesehen von den aktivierten Schaltern Free-Running und Custom-
Loop wurde hier nur die Loop-Ldnge von 1.0.0.00 (ein Takt) auf .7.0.00
(ein Takt und eine Viertelnote) gesetzt. Indem die Automation alle

funf Schlage wiederholt wird, die Noten des Clips aber schon nach vier
Schlagen, wiederholt sich das Muster der Automation und der Noten nur
jeden funften Takt (nach 20 Schlagen).

Falls Sie einen dieser Parameter verandern, mussen Sie den Clip
erneut abspielen, um eine Veranderung zu horen.

Dies ist nur ein Beispiel, wie Sie Variationen des musikalischen Inhalts
und der Automation eines Clips erzeugen kénnen. Mit den verfugbaren
Optionen werden Sie lhre eigene bevorzugte Anwendung finden.

8.2.3. Relative Automation

In allen bisherigen Beispielen kam nur die absolute Automation zur
Anwendung. Die Automationswerte waren immer exakten Werten eines
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Parameters zugeordnet. Einige Beispiele wurden schon zu Beginn des
Kapitels gegeben: -9.43 dB, 2.88 kHz und 124 %.

Bitwig Studio besitzt aber zusatzlich noch die Moglichkeit, Parameter auf
eine relative Weise zu verandern. Mit relativer Automation kénnen Sie
Parameter bis zu +50 % ihrer gesamten Bandbreite bewegen (additive
Automation) oder sie skalieren, von 100 % ihres aktuellen Wertes bis zu
0 % (multiplikative Automation).

Als wir begonnen haben, im Clip-Editiermodus zu arbeiten, erschienen
drei Schalter neben der Anzeige Autom. Type.

Mixer
Volume

Autom. Type

Multiplicative
Additive
Absolute

Diese drei Symbole zeigen uns den gerade gewahlten
Automationsmodus an: absolute Automation (A), additive Automation
(+) und multiplikative Automation (x).

Wenn eines dieser Symbole dunkel geférbt ist, bedeutet dies, dass
Automationsdaten dieser Art vorhanden sind. Das obige Beispiel

zeigt, dass es absolute Automationsdaten fUr den ausgewéahlten
Parameter gibt. Wenn ein Symbol nicht dunkel gefarbt ist, gibt es keine
Automationsdaten dieses Typs.

Es kann alle Arten von Automationsdaten flr einen einzelnen
Parameter geben. In diesem Fall wird zuerst die absolute Automation
angewandt, um dann von der additiven Automation moduliert zu
werden. Die multiplikative Automation wird zuletzt abgearbeitet und
hat "das letzte Wort".

FUr das folgende Beispiel benutzen wir einen eintaktigen Launcher-
Clip. Wir wollen das Cutoff des Filters zuerst etwas erhdhen, dann etwas
zurlcksteuern und am Ende des Taktes wieder beim Ausgangswert
ankommen. Wir kébnnen dies mit additiver Automation einzeichnen.
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Wie wir sehen, endet die Automation bei 0.00 %, d. h. diese additive
Automation ist bipolar. Sie steigt zunachst auf 20.0 % an und fallt
danach auf -20.0 % ab. Wir sehen auBerdem, dass das Symbol fur die
additive Modulation als einziges dunkel gefarbt ist und somit aktuell die
einzige Automation fur diesen Parameter ist.

Als Nachstes ziehen wir den Launcher-Clip in den Arranger und loopen
ihn auf einer Lange von acht Takten.
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Wenn wir die absolute Automation - in diesem Fall die Spurautomation,
da wir uns im Arranger befinden - betrachten, sehen wir, dass die
Automationskurve auf eine Lange von acht Takten erweitert worden
ist, jedoch scheint sie nicht mehr um den Nullpunkt herum zentriert zu
sein. Wir wollen nun sowohl die Automation als auch das Filter-Device
zusammen betrachten.

Inst1
1}
Audio 2
3

Filter
Cutoff
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Wir kbnnen nun sehen, dass sich der voreingestellte Wert des Cutoff-
Parameters ein ganzes Stlck unter dem Zentrum des Wertebereichs
befindet. Weil die Automation relativ ist, kbnnen wir an dem Cutoff-
Knopf drehen, bis die Automation zentriert ist.
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144

Cutoff
782.422 Hz (G5-3)

Wir kédnnten hier noch zwei weitere Bearbeitungen vornehmen. Zunachst
kénnen wir absolute Automationsdaten Uber die Lange der acht Takte
einzeichnen, um den Cutoff von unten nach oben und wieder zurlck zu
bewegen. Wir tun dies, indem wir drei Automationspunkte mit einem
Doppelklick erstellen und dann den mittleren Punkt mit gehaltener
[ALT]-Taste verschieben, um die Kurvenform zu verandern.
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1]
Audio 2
[

Filter
Cutoff

iy

+ X @ o

——

144

Die blaue Linie ist die Kurve der absoluten Automation. Die schattierte
Flache zeigt uns den endgultigen Parameterwert an, der das Resultat
der absoluten und relativen Automation ist. Wenn Sie die Wiedergabe
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starten, werden Sie sehen, wie sich die Cutoff-Steuerung analog zu der
absoluten Automationskurve bewegt und sich der Indikatorring des
Cutoff-Reglers bewegt, um den finalen Parameterwert anzuzeigen.

Eine weitere Option ist, auf absolute Automation ganz zu verzichten
und stattdessen relative Automation zu benutzen, um den Sound etwas
lebendiger zu gestalten. Wahrend der Wiedergabe kdnnten wir den
Parameter dann mithilfe eines MIDI-Controllers (siehe Kapitel 14) in
Echtzeit steuern. Dies wéare eine gute Technik fur eine Live-Performance.

Immer wenn sich ein Indikator eines Parameters unabhangig

vom Regler selbst bewegt (wie z. B. der Cutoff-Knopf und sein
Indikatorring im vorherigen Beispiel), findet eine Modulation statt.
Relative Automation ist eine Form von Modulation, weitere Beispiele
finden Sie in Abschnitt 15.2.
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9. Arbeiten mit Audio-Events

Wir haben in den ersten Kapiteln schon viel Zeit drauf verwendet, Uber
Clips und ihre Bedeutung bei der Musikproduktion mit Bitwig Studio

zu sprechen. Selbst wenn wir uns in den vorherigen Kapiteln anderen
Aspekten zugewandt haben, spielen Clips immer noch eine zentrale
Rolle. In ihnen halten wir unsere musikalischen Ideen fest, und durch das
Bearbeiten, Kopieren und Verschieben dieser Fragmente entsteht unser
Song.

Auch wenn wir Clips als "musikalische Atome" bezeichnen, sind diese aus
noch kleineren Bestandteilen aufgebaut. In diesem und dem folgenden
Kapitel werden wir Noten- und Audio-Events besprechen, aus denen
Clips aufgebaut sind. (Immer wenn wir vom "musikalischen Inhalt” eines
Clips sprechen, beziehen wir uns auf genau diese Audio- und Noten-
Events.)

Wir kennen bereits verschiedene Méglichkeiten zum Bearbeiten ganzer
Clips, seien es Arranger-Clips (siehe Abschnitt 4.2.10) oder Launcher-
Clips (siehe auch Abschnitt 5.2.5). Im Detail-Editor-Panel werden wir
nun beginnen, auf der Event-Ebene zu arbeiten und die verschiedenen
Werkzeuge kennenzulernen. In Kombination mit dem Inspektor-Panel
stehen uns so die meisten der Bearbeitungsfunktionen und optimierten
Workflows von Bitwig Studio zur Verflgung.

Lassen Sie uns nun mit der Detailarbeit der Musikproduktion beginnen:
den Audio-Events.

9.1. Audioclips im Detail-Editor-Panel

Musik wird in Bitwig Studio mithilfe von Clips zusammengestellt. So

wie die Hauptaufgabe des Automations-Editor-Panels die Arbeit mit
verschiedenen Arten von Automationsdaten ist, so ist die Hauptaufgabe
des Detail-Editor-Panels die Arbeit mit den musikalischen Inhalten der
Clips.

Wenn Sie mit dem Detail-Editor-Panel arbeiten, denken Sie daran,
dass jedes Panel mit Zeitleisten sein eigenes Werkzeugmeni hat
(siehe Abschnitt 3.1.4). Somit behalt jedes dieser Panels sein gerade
ausgewahltes Werkzeug bei. Dies scheint zunachst nur eine Kleinigkeit
zu sein, ist aber enorm hilfreich. Wenn Sie beispielsweise im Arranger-
Panel eine Auswahl treffen und daraufhin direkt in das Detail-Editor-
Panel wechseln, um Feinheiten zu editieren, sparen Sie so viele
Mausklicks.
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9.1.1. Der Aufbau des Detail-Editor-Panels

Indem wir einen Clip doppelklicken, wird das Detail-Editor-Panel
aufgerufen und der Clip fokussiert. Fir die Beispiele in diesem
Kapitel werden wir Audioclips benutzen, und wir beginnen mit einem
Doppelklick auf einen Audioclip im Arranger.

Clip Editing button
Track Color stripe

Track name

Tool Palette menu Clip alias Beat Ruler

Audio Event
area

Audio Event Expressions Beat Grid settings

Layered Editing button Follow Playback button
Track Editing button

Nachdem wir bereits mit dem Arranger-Panel und dem Automations-
Editor-Panel gearbeitet haben, sind wir mit den meisten
Bedienelementen wie dem Taktlineal (siehe Abschnitt 3.1.1), die Clip-
Aliasse (siehe Abschnitt 8.2.1), den Taktraster-Einstellungen (siehe
Abschnitt 3.1.2), den Snap-Einstellungen (siehe Abschnitt 4.2.2) und dem
Follow-Playback-Schalter (siehe Abschnitt 3.1.4) bereits vertraut. Sogar
den gerade inaktiven Clip-Editing-Schalter (siehe Abschnitt 8.2.2) finden
wir hier. Er zeigt an, dass wir uns gerade im Spur-Editiermodus befinden.

Aber wie bei den vorherigen zeitbasierten Panels auch, sind gerade die
Bereiche interessant, die sich verandert haben.

Im zentralen Audio-Event-Bereich werden alle Audio-Events dieses
Panels angezeigt. Diese Audio-Events haben ihren eigenen Header,
der sich direkt unter dem Clip-Alias befindet und zunachst UberflUssig
erscheinen mag.

|C|ip alias |Audio Event header

AUDIO 2
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Das nachste Beispiel soll die Beziehung zwischen dem Clip und den
enthaltenen Audio-Events verdeutlichen.

Um die Lénge eines Clips zu dndern, bewegen Sie die Maus Uber die
rechte obere Ecke des Clip-Alias, bis ein Cursor mit einer eckigen
Klammer erscheint. Klicken und ziehen Sie nun die Maus in horizontaler
Richtung.

Clips.

Audio Events

Onsets.

AUDIO 2

Gain  Pan Pitch

Durch das Kurzen des Clips werden auch die Audio-Events gekUrzt. Ein
Clip ist in dieser Beziehung sozusagen ein Elternteil, und die Kinder (in
diesem Fall die Audio-Events) kdnnen nur dort sein, wo es die Eltern
erlauben.

Um die Lénge eines Events zu dndern, bewegen Sie die Maus Uber die
rechte obere Ecke des Events, bis ein Cursor mit einer eckigen Klammer
erscheint. Klicken und ziehen Sie nun die Maus in horizontaler Richtung.

~
(=}
2
S)
£

Wie Sie sehen, bleibt der Clip durch das Kurzen des Events unverandert.
Sie kdnnen innerhalb des leeren Bereichs des Clips verschiedene Dinge
tun: ein neues Audio-Event bzw. Sample einflgen, das vorhandene
Event mehrmals duplizieren oder den Bereich einfach leer lassen. Sie
kénnen den gesamten leeren Bereich nutzen, aber keine Ihrer Aktionen
wird die Lange des Clips verandern.

Wie Sie vielleicht schon festgestellt haben, erscheint kein Loop-
Cursor beim Header des Audio-Events. Das Loopen ist eine Funktion
des Arrangements und somit Clips vorbehalten. Fur Audio-Events
(oder Noten) gilt das nicht, da sie sich nicht auf der Arrangement-
Ebene befinden. Fades konnen jedoch auch auf einzelne Audio-Events
angewandt werden, auf die gleiche Art und Weise wie bei Audioclips
(siehe Abschnitt 4.2.7). Und das Dehnen oder Stauchen von Events
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funktioniert auf dieselbe Art und Weise wie bei Clips (siehe Abschnitt
4.2.4).

9.1.2. Audio-Event-Expressions

Auf der linken Seite des Audio-Event-Bereichs k&nnen Sie bestimmen,
welche Audio-Event-Expression angezeigt (und moglicherweise editiert)
werden soll. In den vorherigen Bildern wurde dort ein Auswahlment
angezeigt. Wenn Sie lieber eine Liste aller verfUgbaren Audio-Event-
Expressions sehen wollen, ziehen Sie den oberen Rand des Detail-
Editor-Panels nach oben, sodass sich das Panel vergréRert und die Liste
erscheint.
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Audio-Event-Expressions - kurz Expressions - sind Parameter, die fur
jedes einzelne Event gesetzt werden kénnen. Einige dieser Parameter
kdnnen sich im zeitlichen Verlauf des Events &ndern, dhnlich einer
Automationskurve. Andere Parameter bestehen aus einer Serie von
Markierungen, welche die Wiedergabe von Audio-Events beeinflussen.

Es kann immer nur eine Expression gleichzeitig bearbeitet werden. Mit
einem Klick auf einen Namen in der Liste wahlen Sie diese aus. Wir sehen
uns diese nun der Reihe nach an. Danach werden wir erfahren, wie wir
Expression-Punkte mithilfe eines zufalligen Werts verteilen (Spread).
Zuletzt werfen wir einen Blick auf das Comping in Bitwig Studio.

Zwei Expressions werden hier nicht behandelt, da sie nicht immer
verflgbar sind.

Im Spur-Editiermodus ist eine Expression-Ansicht des Clips verfugbar,
die in weiten Teilen der Arbeit mit Clips im Arranger entspricht (siehe
Abschnitt 4.2).

212



Im Clip-Editiermodus ist eine Comping-Expression verflgbar. Dies

ist ein Modus, mit dem Sie aus einer ganzen Reihe von Takes die
perfekte Aufnahme zusammenstellen konnen. Comping wird in einem
eigenen Abschnitt behandelt (siehe Abschnitt 9.1.4).

9.1.2.1. Event-Expressions

Audio Events zeigt eine einfache Liste aller Audio-Events an.
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Es werden keine Expression-Kurven oder andere Daten angezeigt. Dies
erlaubt Ihnen, Audio-Events frei zu bewegen und zu editieren, ohne
dabei andere Werte unabsichtlich zu verandern.

Audio-Events werden auf die gleiche Weise verschoben und editiert wie
Regionen (siehe Abschnitt 4.2.3), allerdings beschrankt sich der Bereich
auf die Lange des Clips, in dem sie sich befinden. Mit Ausnahme des
Stift-Werkzeugs stehen Ihnen hier alle Werkzeuge des Arranger-Panels
zur Verflgung, einschlieBlich einer Slide-Funktion.

Um den Inhalt eines Audio-Events zu verschieben, bewegen Sie die Maus
Uber die untere Halfte der Wellenformanzeige und klicken und ziehen Sie
die Maus in horizontaler Richtung. Wenn Sie die [ALT]-Taste gedrickt
halten, kénnen Sie auf eine beliebige Stelle der Wellenformanzeige
klicken und die Maus in horizontaler Richtung ziehen.
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Halten Sie dabei zusatzlich die [SHIFT]-Taste gedrlckt, um das Einrasten
beim Verschieben zu aktivieren.

9.1.2.2. Stretch-Expressions

Mit Stretch-Expressions kdnnen Sie die Wiedergabegeschwindigkeit
verandern und somit die Audiodatei dehnen oder stauchen.

|Onsets

L3

Audio Events
Onsets

Gain Pan  Pitch

EM AFRICANEASYDRUMS

Beat Markers

Diese Expression hat nur bei bestimmten Wiedergabemodi von
Audio-Events einen Effekt (siehe Abschnitt 9.2.1.2).

Um Audiomaterial mit dieser Expression zu stretchen, kénnen Sie Beat-
Markierungen einfligen, um Punkte in einem Audio-Event an einen
bestimmten Zeitpunkt zu koppeln. Die Wiedergabegeschwindigkeit
zwischen zwei Markierungen wird so angepasst, dass die Punkte immer
zum richtigen Zeitpunkt abgespielt werden.

StandardmaRig gibt es nur am Anfang und am Ende eines Events eine
Beat-Markierung, aber mithilfe der Stretch-Expression ist es leicht,
zusatzliche Beat-Markierungen an den Stellen zu erstellen, wo es bereits
ein Onset gibt.

Um eine Beat-Markierung zu erstellen, doppelklicken Sie in einen Bereich
eines Events oder bewegen Sie die Maus im unteren Bereich des

Events entlang und klicken auf eine der weiBen Markierungen, die dort
erscheinen.
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Audio Events

Onsets

Gain Pan  Pitch

EM AFRICANEASYDRUMS

Um eine Beat-Markierung und das umgebende Audiomaterial zu
verschieben, klicken Sie in der unteren Halfte des Events auf eine Beat-
Markierung und ziehen diese mit dem doppelten Pfeilcursor nach rechts
oder links.

Audio Events
Onsets

Gain Pan  Pitch

EM AFRICANEASYDRUMS

Um eine Beat-Markierung an ihrer urspringlichen Stelle zu belassen und
die Position des umgebenden Audiomaterials zu justieren, klicken Sie in
der oberen Halfte des Events auf eine Beat-Markierung und ziehen diese
mit dem [-Beam-Cursor nach rechts oder links.
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Durch das Verschieben von Beat-Markierungen mit anschlieBender
"Feinjustierung” kénnen Sie sehr schnell und effizient Audiomaterial
stretchen.

Um ein Trio von Onsets in Beat-Markierungen umzuwandeln, halten Sie
[ALT] gedruckt und fahren am unteren Rand des Events entlang, bis die
gewlnschten drei weien Markierungen auftauchen. Klicken Sie sie an
und ziehen Sie diese mit der Maus nach rechts oder links.

Audio Events
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Dies ermoglicht es Ihnen, einen bestimmten Bereich des Audiomaterials
zu stretchen, wahrend der Rest des Materials nicht verandert wird.

Um die Lénge einer Region frei zu stretchen, klicken Sie bei gedrlckter
[ALT]-Taste auf eine Region und ziehen Sie sie nach rechts oder links,
wahrend Sie sich in der Stretch-Ansicht befinden.
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Beachten Sie, dass Sie genau wie bei Clips einen ausgewahlten Bereich
skalieren kénnen, wenn Sie mit gedrlckter [ALT]-Taste auf den Rand
einer Auswabhl klicken und ihn verschieben. Wenn Sie mit gedrlckter
[ALT]-Taste den Rand eines Events verschieben, wird die Seite - Start
oder Ende - aller selektierten Events skaliert (siehe Abschnitt 9.1.1).

9.1.2.3. Onsets-Expression

Die Onsets-Expression markiert bestimmte Stellen in einem Audio-Event,
bei denen die Hullkurve eines Sounds starke Veranderungen aufweist.

»

Audio Events
Stretch

Gain Pan  Pitch

EM AFRICANEASYDRUMS

Onsets werden einerseits dafur verwendet, die Soundqualitat
einzelner Audio-Events zu erhalten, dienen andererseits aber auch
als Schnittpunkte, um einzelne Events in mehrere separate Events
aufzuteilen.

Wenn Sie ein Sample zum ersten Mal in ein Projekt von Bitwig Studio
hineinziehen, wird es auf Tempo, Lange und Onsets untersucht. Jedes
Onset wird als blaue vertikale Linie dargestellt, die in einem kleinen
blauen Dreieck im oberen Bereich des Audio-Events mundet.

Sie kdnnen Onsets auch manuell einflgen oder verandern, wenn das
Ergebnis der automatischen Analyse zu ungenau war oder wenn Sie die
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Art des Stretchens wahrend der Wiedergabe verandern mochten (siehe
Abschnitt 9.1.2.2).

Um ein neues Onset zu erstellen, doppelklicken Sie auf einen beliebigen
Bereich, der sich nicht in der Nahe eines bereits vorhandenen Onsets
befindet.

Um ein Onset zu verschieben, ziehen Sie es mit der Maus auf die
gewlinschte Stelle.
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Onsets werden in Blau dargestellt. Je starker die blaue Farbe, desto
starker ist das Onset. Ausgewahlte Onsets sind weif3.

Um ein Onset zu I6schen, klicken Sie es doppelt an oder markieren
Sie es mit einem einfachen Klick und dricken dann [DELETE] oder
[BACKSPACE].

L3
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9.1.2.4. Gain-Expressions

Mit Gain-Expressions lasst sich die Lautstarke von Audio-Events steuern.
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Diese Expression besteht aus einer Reihe von Punkten, die Sie genauso
erstellen und editieren k&nnen wie Automationspunkte (siehe Abschnitt
8.1.2).

Der Wert der Gain-Expression wird in Dezibel gemessen, wobei eine
zentrierte Linie null Dezibel darstellt (Unity Gain).

Eine Gain-Expression ist in ihrer Funktion dhnlich wie eine Lautstarke-
Automation. Der Unterschied ist, dass die Expression die Audioquelle
selbst beeinflusst, die Lautstarke-Automation dagegen erst am Ende
des Signalflusses einer Spur eingesetzt wird (nach dem Durchlaufen der
Device-Chain).

Da die Gain-Expression das Quellenmaterial beeinflusst, wird die
Wellenformdarstellung entsprechend angepasst und zeigt das Resultat
der Expression.
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Weiterhin gibt es eine sehr einfache Methode, die Lautstérke von
Audio-Events im Detail-Editor-Panel zu bearbeiten, indem Sie auf den
Bereich knapp unter der Titelzeile des Events klicken und den Cursor bei
gedruckter Maustaste nach oben oder unten ziehen. Diese Funktion ist
auBerdem bei der Arbeit mit Cl/ips im Detail-Editor-Panel oder direkt im
Arranger-Panel verfugbar.
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9.1.2.5. Pan-Expressions

Mit Pan-Expressions lasst sich die Platzierung des Audio-Events im
Stereobild steuern.
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Diese Expression besteht aus einer Reihe von Punkten, die Sie genauso
erstellen und editieren kénnen wie Automationspunkte (siehe Abschnitt
8.1.2).

Eine Pan-Expression wird mit einer bipolaren Prozentanzeige dargestellt.
Wenn die Linie zentriert ist und 0.00 % anzeigt, liegt das Audio-Event in
der Stereomitte, bei 100 % liegt es ganz rechts und bei -700 % ganz links.

Genau wie die Gain-Expression wirkt sich die Pan-Expression unmittelbar

auf die Audioquelle aus. Es gibt keine direkte Interaktion mit der Pan-
Automation, die im Mixer nach der Device-Chain zum Einsatz kommt.
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9.1.2.6. Pitch-Expressions

Mit Pitch-Expressions lasst sich die Tonhdhe der Audio-Events
transponieren.

Semitone Snapping button
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Diese Expression kommt nur bei bestimmten Wiedergabemodi

von Audio-Events zum Einsatz (siehe Abschnitt 9.2.1.2). Wenn

ein nicht kompatibler Wiedergabemodus ausgewahlt ist, werden

die Expression-Daten zwar gespeichert, aber mit kleinen Punkten
angezeigt, um zu verdeutlichen, dass sie momentan nicht verwendet
werden.

Diese Expression besteht aus einer Reihe von Punkten, die Sie genauso
erstellen und editieren kénnen wie Automationspunkte (siehe Abschnitt
8.1.2).

Pitch-Expressions werden in Halbténen (oder Halbtonschritten)
gemessen, wobei eine zentrierte Linie den Wert 0.00 darstellt (d. h.
null Halbtonschritte, also keine Transposition). Der Maximalwert liegt
bei 24.00 (zwei Oktaven nach oben), der Minimalwert bei -24.00 (zwei
Oktaven nach unten).

Im Gegensatz zu anderen Expressions konnen Sie hier in der
vertikalen Achse scrollen und zoomen (indem Sie diese anklicken und
ziehen). Aus diesem Grund passt sie sich nicht automatisch einem
kleinen Detail-Editor-Panel an.

Die Option Semitone-Snapping lasst die Punkte der
Tonhdhenanderungen in Halbtonschritten einrasten. Genau wie bei den
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Optionen zum Position-Snapping (siehe Abschnitt 4.2.2) kébnnen Sie
dieses Verhalten durch Drlcken von [SHIFT] an- oder abstellen.

9.1.2.7. Formant-Expressions

Mit Formant-Expressions kénnen die Formanten eines Audio-Events
im gewahlten Wiedergabemodus verschoben werden. Wie bei Pitch-
Expressions wird dies in Halbténen angegeben.

Diese Expression kommt nur bei bestimmten Wiedergabemodi

von Audio-Events zum Einsatz (siehe Abschnitt 9.2.1.2). Wenn

ein nicht kompatibler Wiedergabemodus ausgewahlt ist, werden

die Expression-Daten zwar gespeichert, aber mit kleinen Punkten
angezeigt, um zu verdeutlichen, dass sie momentan nicht verwendet
werden.

9.1.3. Verteilung von Expressions

Mit der Spread-Option kdnnen Expression-Punkte mithilfe von
Zufallswerten verteilt werden. Diese Option ist fUr Expressions
verfUgbar, die wie Automationsdaten programmiert werden - fur
Audio-Events sind dies Gain, Pan, Pitch und Formant. Somit kénnen
Expression-Punkte nicht nur einen definierten Wert haben, sondern eine
ganze Reihe verschiedener Werte annehmen.

Im folgenden Beispiel werden wir dies anhand einiger Pitch-Expression-
Punkte in einem Audio-Event verdeutlichen.

POINT %1
Position

Val

Audio Events Acoustic Bass FX 12 i
Spread Comping '
Stretch Onsets

Gain [Pan ) Formant

Bl
X
x
@
2
Ey
9
E
I
3
I}
53
<

@ create auto-fades 12

P <

Um einen Spread-Bereich flr einen Expression-Punkt festzulegen, ziehen
Sie den Expression-Punkt mit gedrUckter [ALT]-Taste nach oben oder
unten.
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Im Bereich PUNKT des Inspektor-Panels kénnen Sie den numerischen
Wert der Verteilung sehen und verandern oder das Histogramm
verwenden, sofern mehrere Werte gleichzeitig ausgewahlt sind (siehe
Abschnitt 9.2.2.2).

Wenn Sie einen oder mehrere Expression-Punkte ausgewahlt haben,
erscheinen zwei horizontale schwarze Linien oberhalb und unterhalb
jedes Punktes, welche die Maximalwerte der Verteilung anzeigen. Wenn
keine Expression-Punkte ausgewahlt sind, werden nur noch die breiteren
Linien mit dem Farbverlauf dargestellt.

Acoustic Bass FX 12

..... ...m|,|IIIII||||”|||”||” l"” ‘”‘HH||IIII|||||n.......

| L "'"""'"""""""”‘?HI[[” “WUH'W”

Wenn die Wiedergabe des Clips startet, werden die Werte fur die
Wiedergabe in diesem Cycle-Durchgang sofort grafisch dargestellt.
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Sobald ein neuer Cycle-Durchgang beginnt oder der Clip neu gestartet
wird, werden neue Werte verwendet und angezeigt.

afA 1.2 1.3 14

Zuletzt einige Bemerkungen zur Wiedergabe mit Zufallswerten.

» Der Ubergang zwischen Expression-Punkten mit zufallig ausgewahlten
Werten ist flieBend, ungefahr so, als ob man die verschiedenen Punkte
manuell mit einer Kurvenform verbunden hatte. Somit werden selbst
im ersten Beispiel dieses Abschnitts (in dem die Kurve der Pitch-
Expression nur eine gerade Linie ist) weiche Ubergdnge verwendet.
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» Die Erzeugung von Zufallswerten ist von der Startwert-Einstellung
des Clips abhangig (siehe Abschnitt 4.2.10.7). Wenn der Startwert
auf Random steht, werden neue Werte bei jedem Neustart des Clips
erzeugt, einschlieBlich jedes Loop-Durchgangs. Falls der Startwert
einen definierten Wert hat, bleiben die erzeugten Zufallswerte bei jeder
Wiedergabe unveréandert.

Wenn Sie erzeugte Zufallswerte fest in einem Clip verankern wollen,
kénnen Sie die Funktion Konsolidieren verwenden (siehe Abschnitt
11.2.3). Und wenn Sie neue und/oder langere Clips von einem
Originalclip erstellen wollen, kénnen Sie die Funktion Erweitern
verwenden (siehe Abschnitt 11.2.2).

9.1.4. Comping in Bitwig Studio

Im Clip-Editiermodus bieten Audioclips eine Comping-Expression-
Ansicht. Wenn Sie Audiosignale aufnehmen, kénnen Sie mehrere Takes
mithilfe der "Cycle-Aufnahme” in einem Durchgang aufnehmen. Dies
ist sowohl im Arranger (siehe Abschnitt 4.4.3.3) als auch im Launcher
(siehe Abschnitt 5.4.2) moglich. Die Comping-Ansicht mag zunachst
unscheinbar aussehen, aber nach einigen Bearbeitungen wird schnell
klar, aus welchen Takes der finale Clip besteht.

17 19 21 23 25 27 29 31 33 35

Audio Events

Stretch Onsets

Gain Pan Pitch Formant

In den folgenden Abschnitten behandeln wir den Workflow beim
Comping sowie die Arbeit mit Takes und die Méglichkeit, Takes
nachtraglich einzuftigen.

225



9.1.4.1. Bearbeitung von Comping-Aufnahmen

Comping in Bitwig Studio basiert auf der Idee, dass man bestimmte
Comp-Regionen definiert und dann entscheidet, welche der verfigbaren
Take Lanes innerhalb der Region abgespielt wird.

Wenn man "Cycle-Aufnahmen” verwendet, um Takes zu erstellen, wird
neu aufgenommenes Comping-Material zunachst in etwa so aussehen.

Audio Events

Stretch Onsets

Gain Pan Pitch Formant

MANDO LINE / SCENE 2

Um eine Comp-Region zu erstellen, klicken und ziehen Sie mit der Maus
Uber einen Abschnitt einer Take Lane.

Audio Events

Stretch Onsets

Gain Pan Pitch Formant

MANDO LINE / SCENE 2

Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird die Region in ihrer Take-Lane
als aktiv angezeigt und in der entsprechenden Farbe in der Composite
Lane oben eingefligt.
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Um den Inhalt einer Comp-Region zu verschieben, klicken Sie auf den
unteren Bereich der Wellenformanzeige der Region in der Composite
Lane. Ziehen Sie dann den Cursor bei gedrlckter Maustaste nach rechts
oder links.
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Um die Lautstdrke einer Comp-Region zu dndern, klicken Sie auf den
oberen Bereich der Wellenformanzeige der Region in der Composite
Lane. Ziehen Sie dann den Cursor bei gedrlckter Maustaste nach oben
oder unten.
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Um die Grenzen einer Comp-Region zu dndern, klicken Sie auf die
Grenze und ziehen Sie dann den Cursor bei gedrickter Maustaste nach
rechts oder links. Auf diese Weise verschieben Sie beide angrenzenden
Regionen zusammen. Dies funktioniert mit Regionsgrenzen in jeder Take
Lane.
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Um die Comp-Region einer anderen Take Lane zu verwenden, klicken Sie
auf den inaktiven Bereich einer Take Lane.
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Falls eine Comp-Region bereits ausgewahlt ist, kdbnnen Sie die Tasten
[NACH OBEN] und [NACH UNTEN] verwenden, um eine Take Lane
Uber oder unter der aktuellen Lane auszuwahlen. Mit [LINKSPFEIL]
und [RECHTSPFEIL] wahlen Sie die vorherige oder folgende Comp-
Region aus. Sobald Sie die Comp-Regionen erstellt haben, kdnnen Sie
mit den Pfeiltasten somit sehr schnell verschiedene Optionen anhdren
und auswahlen.

Um die Grenze einer Comp-Region in eine Richtung zu verdndern,
bewegen Sie den Cursor in die Nahe der Grenze, bis ein Pfeil-Cursor zu
einer 6ffnenden oder schlieBenden Klammer wird. Klicken und ziehen Sie
dann die Maus nach links oder rechts.

L3
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Wenn Sie die Maustaste loslassen, wird der ausgelassene Teil aus der
Composite Lane geldscht.
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Alle Comping-Funktionen kénnen auch auf mehrere Comps angewendet
werden, sodass diese zueinander synchron bleiben. Dies ist im Layered-
Editing-Modus verflugbar (siehe Abschnitt 10.1.5).

9.1.4.2. Arbeiten mit Takes

Einige Comping-Funktionen sind innerhalb der Take Lanes verfugbar.
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Das Verschieben des Inhalts funktioniert nicht nur fur einzelne Comp-
Regionen, sondern ist auch fur einen ganzen Take sowie fur alle Takes
auf einmal verfugbar.

Um den Inhalt eines Takes zu verschieben, halten Sie die [ALT]-Taste
gedruckt und klicken und ziehen Sie einen beliebigen Abschnitt der Take
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Lane nach rechts oder links. In folgendem Beispiel wird der Inhalt der
roten Take Lane nach hinten verschoben.
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Um den Inhalt aller Takes auf einmal zu verschieben, halten Sie die
Tasten [SHIFT]+[ALT] gedruckt und klicken und ziehen Sie eine
beliebige Take Lane nach rechts oder links. In folgendem Beispiel wird
der Inhalt aller Take Lanes nach vorne verschoben.
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Um den aktuellen Comp als einen separaten Take zu kopieren, klicken Sie
auf den Plus-Schalter (+).
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Um eine Audiodatei als neuen Take zum Comp hinzuzufiigen, navigieren
Sie zu der gewUnschten Audiodatei im Browser-Panel und ziehen sie in
den Comp.

Browser - Files
O® + W 6 m
v A My Files
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AuBBerdem ist die Funktion Fold to Takes..., die eine Audiodatei in Take
Lanes aufteilt (siehe Abschnitt 4.2.10.8), auch fur Take Lanes verflgbar.
Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Take, den Sie aufteilen
wollen.
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Fold to Takes...
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Nachdem Sie Fold to Takes... ausgewahlt und die Optionen im
Dialogfenster eingestellt haben, werden neue Takes am Beginn des
Comps hinzugeflugt.
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O® » W e m
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9.2. Audioclips im Inspektor

Wie wir in diesem Kapitel bereits eingangs erwahnt haben, benutzen
wir das Inspektor-Panel schon seit einiger Zeit fur die Bearbeitung
von Clips. Neben den uns schon bekannten Clip-Einstellungen befindet
sich im unteren Bereich des Inspektor-Panels eine gro3e Auswahl an
Einstellungen fur die musikalischen Inhalte der Clips.

9.2.1. Das Inspektor-Panel bei Audio-Events

Sobald Sie einen Clip auswahlen, tauchen bestimmte Parameter im
Bereich AUDIO EVENT auf. Wenn Sie allerdings ein Audio-Event selbst
auswahlen (indem Sie dessen Header im Detail-Editor-Panel anklicken),
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zeigt das Inspektor-Panel alle Einstellungen und relevanten Funktionen
fur ein oder mehrere selektierte Events an.

AUDIO EVENT EM AfricanEasyD... ® 'S
Start .=
Length w
Mute M
Mode Stretch

51 Effect

T

Grain Size

Onsets

Master
Tempo i

Fade In

Audio Events
Stretch

Gain  Pan  Pitch

EM AF RICAMEASY

Mit einigen dieser Einstellungen sind wir bereits vertraut. Wir werden
neben den verschiedenen Bereichen auch die verflgbaren Funktionen
des Event-MenUs bei selektierten Audio-Events kennenlernen.

9.2.1.1. Timing

Diese Einstellungen beziehen sich auf die musikalische Position des
ausgewahlten Events:

» Start bestimmt die Startposition des Events innerhalb des Clips oder
der Spur. Mit einer Veranderung dieses Werts verschieben Sie das
Audio-Event, so wie Sie es mit der Maus innerhalb des Detail-Editor-
Panels verschieben.
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AUDIO EVENT EM AfricanEasyD... ® 'S EM AfricanEasyDi
Start

Length B
Mute M
Mode Stretch

51 Effect
T

Grain Size

Onsets

Master
Tempo -

Fade In Fade Out

Clips
Audio Events
Stretch

Pitch Gain Pan

12

{# EM AFRICANEASYDRU...

Beachten Sie, dass Audio-Events immer abgeschnitten werden,
sobald sie Uber die Grenzen des Clips hinaus verschoben werden, in
dem sie sich befinden.

» Length setzt die Dauer des Events innerhalb eines Clips fest. Eine
Anderung des Werts flhrt dazu, dass das Event verlangert oder
verkUrzt wird, genau so, als wenn Sie mit dem Klammer-Cursor das
rechte Ende des Event-Headers verschieben.
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AUDIO EVENT EM AfricanEasyD... ® 'S EM AfricanEasyDrums 120bpm 02
-

Start
Length B
Mute M
Mode Stretch

51 Effect

T

Grain Size

Onsets

Master
Tempo -

Fade In Fade Out

Audio Events

s [ L et S

Gain Pan Pitch

{# EM AFRICANEASYDRU...

» Mit Mute bestimmen S
oder deaktiviert ist.

e, ob das Event bei der Wiedergabe aktiviert

9.2.1.2. Stretch

Diese Einstellungen beziehen sich auf das Verhalten der Audio-
Wiedergabe in Bitwig Studio.

» Mit Mode bestimmen Sie den Wiedergabe-Algorithmus fur das Audio-
Event. Die Einstellungen sind in drei Kategorien unterteilt, unter
denen sich verschiedene Methoden zum Stretchen von Audiomaterial
befinden.

» Der GRANULAR-Modus arbeitet zeitbasiert und erlaubt die
unabhangige Kontrolle von Tonhdhe und Zeit.

Stretch ist ein auf die Veranderung der Geschwindigkeit optimierter
Algorithmus, um Audiomaterial auf das Projekttempo anzupassen.
Wenn lhre Einstellungen fur Tempo und Pitch der Original-
Audiodatei entsprechen, verhalt sich dieser Algorithmus vollstandig
neutral. Ihre Audiodaten werden ohne Qualitatseinbuen und ohne
hohe Prozessorlast wiedergegeben.

Stretch HD ist eine Art Multiband-Version des Stretch-Algorithmus.
Das Audiosignal wird in mehrere Frequenzbander aufgeteilt und
diese dann separat bearbeitet.
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Slice zerteilt das Audiosignal in kleine Abschnitte. Die Art und Weise
legen Sie mit dem Taj/-Parameter fest.

Cyclic fugt Uberlappungen zum gedehnten Audiomaterial hinzu, so
wie es bei klassischen Hardware-Samplern der Fall war.

Elastique Solo synchronisiert die GroRe der Grains zur Wellenlange
des Audiosignals. Dieser Algorithmus eignet sich besonders fur
Stimmen und andere monophone Klangguellen. Aber auch bei
jeglichen anderen Signalen sorgt er flr interessante Ergebnisse.

> Der SPECTRAL-Modus arbeitet spektralbasiert und erlaubt die
unabhangige Kontrolle von Tonhdhe und Zeit.

Elastique erhalt die Transienten eines Signals und ist somit
pradestiniert fur rhythmisches Audiomaterial.

Elastique Eco eignet sich vor allem fUr harmonische, nicht
rhythmische Audiosignale wie zum Beispiel Pads.

Elastique Pro erhalt ebenfalls die Transienten des
Ausgangsmaterials, bietet aber zusatzliche Kontrolle der Formanten.
Die CPU-Auslastung wird dadurch erhoht.

> Der UNSTRETCHED-Modus erlaubt keine unabhangige Kontrolle von
Tonhoéhe und Zeit.

Raw ignoriert alle Stretch-Expressions. Events werden mit ihnrem
ursprunglichen Tempo wiedergegeben, unabhangig vom Tempo des
Projekts oder anderen Einstellungen.

Repitch koppelt die Tonhdhe an die Abspielgeschwindigkeit, so wie
es bei einer Bandmaschine der Fall ist. Stretch-Expressions werden
hier verarbeitet, wahrend Pitch-Expressions ignoriert werden.

Jeder Stretch-Modus verflgt Gber bis zu drei der folgenden Parameter:
» Grain Size verandert die Lange der Audiosegemente, die im
ausgewahlten Audio-Event gedehnt oder gestaucht werden. Sie haben
die Auswahl zwischen kleinen, mittleren und groBen Segmenten.
» Transients legt fest, wie sich die Onsets-Expression (siehe Abschnitt
9.1.2.3) auf die Wiedergabe auswirkt. Sie kbnnen zwischen drei

verschiedenen Modi und einem optionalen Modus auswahlen:

> Die erste Option ist off und hat ein x-Symbol. In diesem Modus wird
die Onsets-Expression fur die Wiedergabe ignoriert.
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> Die zweite Option ist soft und hat ein Symbol mit einer vertikalen Linie
und einem Dreieck am oberen Ende. In diesem Modus werden die
Segmente vor und nach einem Onset weich ineinander Uberblendet,
was in einer nahtlosen, gleichmaBigen Wiedergabe resultiert.

> Die dritte Option ist hard und hat ein Symbol mit einer vertikalen Linie
und einem halben Dreieck. Dieser Modus ist fur rhythmisches Material
geeignet und konzentriert sich auf den Bereich, der unmittelbar nach
einem Onset liegt.

> Der einzelne Schalter mit dem Lautsprechersymbol aktiviert den
Vorhér-Modus, bei dem der Bereich unmittelbar nach jedem Onset
abgespielt wird, alle anderen Bereiche des Events jedoch stumm
geschaltet sind. Dies ist eine akustische Hilfe, wenn Sie Onsets
erstellen oder verschieben.

Mit Rate bestimmen Sie das Intervall, mit dem das Audiomaterial
zerteilt und danach verarbeitet wird. Sie kbnnen zwischen
rhythmischen Intervallen (wie z. B. jede 1/76-Note) oder Onsets wéhlen.

Mit Tail legen Sie die Art und Weise der Uberlagerung des Ausklangs
von Audiosignalen fest. Sie haben die Wahl zwischen None, normalem
Granular-Stretching und Ping-Pong-Delays (wie es bei einigen Vintage-
Samplern zur Anwendung kommt).

Formant bietet Ihnen zwei Parameter, mit denen Sie die Formanten
eines Audiosignals verschieben kdnnen:

Mit dem Keyboard-Schalter kbnnen Sie die automatische Formant-
Verschiebung auf Basis der Tonhdhe ein- oder ausschalten.

Mit der numerischen Anzeige kénnen Sie die Formanten um einen
festen Halbtonwert verschieben.

Wenn ein Formant-Parameter im aktuellen Wiedergabemodus
verflUgbar ist, kann dieser Wert mithilfe der Formant-Expression der
Audio-Events automatisiert werden (siehe Abschnitt 9.1.2.7).

» Resolution bestimmt die GréRBe der Spektralhlllkurve, die bei der
Verschiebung der Formanten verwendet wird. GroRere Werte erzeugen
groBere Bldocke, welche sich besser fur tiefe Frequenzen eignen.

» Mit Play Stop kédnnen Sie eine Endzeit (in
M NUTEN:. SEKUNDEN. M LLI SEKUNDEN) fur ein Audio-Event festlegen.
Unabhangig von der Lange des Clips wird ein Audio-Event nicht Uber
diesen Punkt hinaus abgespielt werden. (Mithilfe dieser Einstellung wird
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verhindert, dass sich Tempoanderungen auf diesen Abspielparameter
auswirken.)

9.2.1.3. Tempo

Tempo legt das Originaltempo eines Audio-Events fest. Mit dieser
Angabe kann Bitwig Studio das Audiomaterial immer korrekt
wiedergeben.

Wenn eine Audiodatei in ein Projekt importiert wird, sucht das
Programm zuerst nach einem Hinweis auf das Originaltempo im
Dateinamen (nach Worten wie z. B. 154bpm). Wenn dies erf<olglos ist,
versucht Bitwig Studio das Tempo so genau wie mdglich zu bestimmen.

Dieser Wert kann zu jeder Zeit korrigiert werden, eine Anderung hat
aber zur Folge, dass sich die Position und das Timing des Audio-Events
andern.

9.2.1.4. Fades

Mit den Parametern Fade /n und Fade Out kbnnen Sie unabhangige
Fades am Anfang und Ende eines Audio-Events erstellen. Wenn Sie dies
zusammen mit einem Uberlappenden Clip tun, kdnnen Sie so Crossfades
erstellen.

Alle Parameter und Funktionsweisen sind dieselben, die auch auf
Clipebene angewandt werden (siehe Abschnitt 4.2.7).

9.2.1.5. Operatoren

Im Gegensatz zu den Ubrigen Bereichen des Inspektor-Panels werden
die Operatoren nur dann angezeigt, wenn Events (und nicht Clips)
selektiert werden. Operatoren werden ausfuhrlich in einem eigenen
Kapitel behandelt (siehe Kapitel 11).

9.2.1.6. Expressions

Dieser Bereich beinhaltet drei Expressions, die wir bereits kennen: Gain
(siehe Abschnitt 9.1.2.4), Pan (siehe Abschnitt 9.1.2.5) und Pjtch (siehe
Abschnitt 9.1.2.6). Diese Expressions haben zwar sehr unterschiedliche
Funktionen, werden aber alle auf dieselbe Art und Weise eingestellt.
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Unterhalb der Texteingabefelder fUr Gain und Pitch befinden sich
Schalter, mit denen wir die Parameterwerte schrittweise um den
angegebenen Wert erhéhen oder verringern kdnnen. Fur die Gain-
Expression ist der Wert in Dezibel angegeben, fur die Pitch-Expression in
Halbtonschritten.

Diese Expressions kédnnen, dhnlich wie Automationsdaten, aus mehreren
Werten bestehen, die zusammen eine Automationskurve ergeben.
Aufgrund dieser Moglichkeit ist der Wert, den Sie im Inspektor-Panel
finden, ein Durchschnittswert aller Punkte dieser Expression. Lassen Sie
uns das am Beispiel der Gain-Expression erklaren.

Tempo

Fadeln Fade Out

T el N e Audio Events
Stretch  Onsets

Pan Pitch

EM AFRICANEASYDRUMS

Der Gain-Wert von -0.58 dB ist hier der Durchschnittswert aller funf
Punkte in dieser Expression.

Um die Expression-Kurve zu verdndern, andern Sie den
Durchschnittswert in der Liste oder klicken Sie auf einen der Schalter
darunter, um den Wert zu erhdhen oder zu verringern.

Fadeln Fade Out

Stretch  Onsets

m Pan Pitch

“ANEASYDRUMS

w

EMZ ¢
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Diese Arbeitsschritte gelten fur alle Expressions in diesem Bereich,
egal ob es sich um den Durchschnittswert einer Kurve oder um einen
einzelnen Wert handelt.

Die Schalter (mit einem Rechtspfeil) neben den Parameterwerten sind
im Normalfall fir das Histogramm vorgesehen, wenn mehrere Events
gleichzeitig ausgewahlt sind (siehe Abschnitt 9.2.2.2). Diese Schalter
erscheinen aber auch dann, wenn ein oder mehrere Expression-Punkte
oder ein Clip selektiert sind.
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Auf diese Weise kdnnen Sie den Mittelwert der Verteilung fur die
selektierten Punkte sowohl sehen als auch verandern.

9.2.1.7. Event-Menu-Funktionen

Diese Schalter wenden folgende Funktionen auf ausgewahlte Audio-
Events an:

» Slide Waveform to Previous Onset verschiebt ein selektiertes Event
so, dass es ab der vorherigen Onset-Markierung startet. Somit wird
der Bereich der abspielbaren Audiodaten nach links verschoben und
friheres Material abgespielt. Dies betrifft ausschlielich den Inhalt eines
ausgewahlten Events.

Die folgenden Abbildungen zeigen ein selektiertes Event, bevor und

nachdem die Funktion S/ide Waveform to Previous Onset angewendet
wurde:
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» Slide Waveform to Next Onset verschiebt ein ausgewahltes Event so,
dass es ab der nachsten Onset-Markierung startet. Somit wird der
Bereich der abspielbaren Audiodaten nach rechts verschoben und
spateres Material abgespielt. Dies betrifft ausschlieBlich den Inhalt eines
ausgewahlten Events.

Die folgenden Abbildungen zeigen ein selektiertes Event, bevor und

nachdem die Funktion Slide Waveform to Next Onset angewendet
wurde:
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» Reverse spielt die ausgewahlten Events rlckwaérts ab. Diese Funktion
dreht auBerdem samtliche Expression-Kurven um.

» Reverse Pattern dreht die Reihenfolge der ausgewahlten Events um,
sodass das letzte Event zuerst abgespielt wird etc. Die Events werden
weiterhin vorwarts abgespielt.

Diese Funktion ist nur dann verfugbar, wenn mehrere Events
ausgewahlt sind.

Die folgenden Abbildungen zeigen eine Gruppe von ausgewdahlten
Events, bevor und nachdem die Funktion Reverse Pattern angewandt
worden ist:
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Pitch

Pitch

» Scale 50 % halbiert die L&nge eines ausgewahlten Events, sodass es
doppelt so schnell abgespielt wird. Alle Onsets und Beat-Markierungen
werden ebenso proportional verschoben.

Die folgenden Bilder zeigen Ihnen ein ausgewahltes Event, bevor und
nachdem die Funktion Scale 50 % angewandt worden ist:

Audio Events
Stretch

Gain Pan  Pitch
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» Scale Each 50 % ist ahnlich der Funktion Scale 50 % mit dem
Unterschied, dass die Startzeit jedes selektierten Audio-Events
unverandert bleibt.

» Scale 200 % verdoppelt die Lange eines ausgewahlten Events, sodass
es halb so schnell abgespielt wird. Alle Onsets und Beat-Markierungen
werden ebenso proportional verschoben.

Die folgenden Bilder zeigen Ihnen ein ausgewahltes Event, bevor und
nachdem die Funktion Scale 200 % angewandt worden ist:

Audio Events EM AfricanEasyDrums 120bpm 01

Stretch
Gain  Pan  Pitch h* e
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» Scale Each 200 % ist ahnlich der Funktion Scale 200 % mit dem
Unterschied, dass die Startzeit jedes selektierten Audio-Events
unverandert bleibt.

» Bei Scale... muss der Wert der Skalierung manuell eingegeben werden,
zusammen mit der Option Scale each (keep position), die festlegt, ob
die Startzeit jedes selektierten Audio-Events unverandert bleibt oder
nicht.

» Unstretch entfernt alle Stretch-Marker von selektierten Audio-Events
und stellt somit die urspringliche Wiedergabegeschwindigkeit wieder
her.

» Slice In Place... teilt das selektierte Event in mehrere kleine Events
auf. In einem Dialogfenster kénnen Sie festlegen, ob die Schnitte
basierend auf Onsets (die erkannten Transienten), Beat-Markierungen
(Stretch-Punkte, die manuell verandert werden kénnen) oder dem
Notenintervall (auf dem Taktraster) erfolgen sollen. Dies kann eine
sehr effiziente Art und Weise der Audiobearbeitung sein, besonders
dann, wenn Events bei Onsets zerschnitten und dann weiterbearbeitet
werden.

Falls die Option Automatically create fades on event splits aktiviert
ist, werden beim Zerschneiden von Audio-Events automatisch Ein-
und Ausblendungen hinzugeftugt. Diese Einstellung kénnen Sie im
Dashboard im Tab Settings auf der Seite Behavior im Bereich Fades
andern.

» Slice At Repeats zerschneidet selektierte Audio-Events mithilfe des
Repeats-Operators und erzeugt so neue Events (siehe Abschnitt 11.2.1).
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Falls ein selektiertes Event Repeats nicht aktiviert hat, erfolgt keine
Anderung.

» Reset Fades entfernt alle Fades von selektierten Audio-Events.

» Auto-Fade fugt eine schnelle Ein- und Ausblendung zu allen
selektierten Audio-Events hinzu.

» Auto-Crossfade fugt einen kurzen Fade-in und Fade-out zu allen
selektierten Audioclips hinzu. Bei direkt aufeinanderfolgenden Clips
werden Crossfades erzeugt.

» Quantize ist mit der Funktion Quantize... identisch, mit der Ausnahme,
dass hier immer die zuletzt eingestellten Parameter verwendet werden.

» Quantize... verschiebt die Start- und/oder Endpunkte eines
ausgewahlten Events in Relation zum Taktraster. Weitere Parameter fur
diese Funktion erscheinen, wenn Sie den Schalter mit dem Rechtspfeil
drucken.

Grid Mode Shuffle
111 Custom | 0.00%

Humanize

Custom Grid
0.00 %

12 1/4

1/8 F—_

1/32 1/64 Start Amount

1128 1/256 100%

r—- Triplet End Amount
Quintole Septole 0.00 %

Cancel

> Grid Mode legt fest, ob die Rastereinstellung des gerade aktiven
Editors benutzt werden soll oder ob mit Custom ein eigenes Raster
zur Anwendung kommen soll.

> Mithilfe des Custom Grid kénnen Sie die Taktraster-Auflésung und
Taktraster-Unterteilung fUr die Quantisierung einstellen (siehe
Abschnitt 3.1.2).

Dies ist nur dann verflugbar, wenn Grid Mode auf Custom
eingestellt ist.
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> Shuffle legt den Anteil des Swing/Grooves (siehe Abschnitt 2.3.2) fest,
der auf das Taktraster flr die Quantisierung angewandt werden soll.

> Mit Humanize kdnnen Sie der Quantisierung zufallige Abweichungen
hinzufUgen. Durch diese kleinen Unzulanglichkeiten entsteht eher der
Eindruck, dass ein Mensch statt einer Maschine die Daten eingespielt
hat.

~

Start Amount bestimmt den Anteil der Quantisierung der
Startposition eines Events.

Ein Wert von 50.0 % wirde beispielsweise die Startposition eines
ausgewahlten Events auf die Stelle setzen, die sich genau zwischen
der Startposition und dem nachstgelegenen Punkt eines Taktrasters
befindet. Ein Wert von 7100.0 % platziert das Event genau auf den
nachstgelegenen Punkt eines Taktrasters.

~

End Amount bestimmt den Anteil der Quantisierung des Endpunkts
eines Events.

Humanize ist der letzte Parameter der Quantisierungsfunktion.
Selbst wenn Start Amount auf 100 % gesetzt ist, werden Events
nicht genau auf das Taktraster verschoben, solange Humanize
aktiviert ist.

Die Quantisierungsfunktion kdnnen Sie entweder durch Klicken auf
Apply ausfihren, das sich am unteren Ende des Parameterbereichs
befindet, oder Sie kbnnen Quantize Time direkt anklicken.

» Make Legato verandert die Lange eines ausgewahlten Events, sodass
es unmittelbar vor dem nachsten Event endet. So wird eine nahtlose
Reihe von Events erzeugt.

Die folgenden Abbildungen zeigen eine Gruppe von ausgewdahlten

Events, bevor und nachdem die Funktion Legato angewandt worden
ist:
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9.2.2. Arbeiten mit mehreren Audio-Events

Mit dem Inspektor-Panel I&sst sich auch eine Auswahl mehrerer Events
gleichzeitig bearbeiten.

Die meisten der bereits beschriebenen Funktionen lassen sich auch

auf eine Auswahl mehrerer Events anwenden. (Eine Ausnahme ist die
Funktion Reverse Pattern, die ausschliefSlich mit einer Auswahl mehrerer
Events funktioniert.)

Sobald mehrere Parameter ausgewahlt sind, kann die Arbeit mit ihnen
allerdings etwas schwieriger werden. Bitwig Studio bietet Ihnen aber
eine Reihe von Moéglichkeiten, welche Ihnen die Arbeit mit gréReren
Mengen an Parameterdaten erleichtert.
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9.2.2.1. Mixed-Einstellungen

Wir haben bereits Expressions kennengelernt, die einen
Durchschnittswert mehrerer Punkte bilden. Dies funktioniert immer
dann, wenn wir es mit Zahlenwerten zu tun haben, allerdings bestehen
einige Parameter nur aus Werten fur das Ein- oder Ausschalten. Im
Falle einer solchen Mixed-Einstellung zeigt das Inspektor-Panel die
Parameteranzeige mit diagonalen Streifen an.

AUDIO EVENTS (11)
Start

Length

. S1 Effect
Mute 3

Mode (mixed) v Master

GrainSize ~JC JOC LX L

)

Onsets xXvr
Tempo 120.00

FadeIn Fade Out

Audio Events

Gain Pan  Pitch I

7

EM AFRICANEASYDRUMS

Im obigen Bild sind die Schalter Mute, Fade-/N, Fade-OUT und beide
Onset-Schalter (Preserve und Vorhdren) orange-grau gestreift, um
zu verdeutlichen, dass sie bei einigen Events aktiviert, bei anderen
deaktiviert sind.

Zusatzlich ist auch das MenU Mode als (mixed) gekennzeichnet und
zeigt somit an, dass nicht alle ausgewahlten Events dieselbe Einstellung
haben.

9.2.2.2. Das Histogramm

SchlieBlich gibt es in Bitwig Studio noch das Histogramm zur Arbeit

mit einer Auswahl von mehreren numerischen Werten. Die Aufgabe des
Histogramms ist es, unterschiedliche Werte eines Parameters Uber einen
bestimmten Zeitraum, in diesem Fall die LAnge ausgewahlter Events,
darzustellen.

Im Histogramm kénnen Sie Werte aber ebenso modifizieren oder neu
erstellen. Dies werden wir am folgenden Beispiel erklaren.
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Wir beginnen wieder mit dem Drumloop, den wir schon von anderen
Stellen des Kapitels kennen.
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Wenn wir die Funktion Split at Onsets ausfUhren, wird das Event an jeder
Onset-Markierung zerschnitten, sodass wir nun einen Loop haben, der
aus mehreren kleinen Events besteht.

Stretch

Gain Pan

EM AFRICANEASYDRUMS

-

Wir wahlen nun alle Events aus, indem wir entweder [CTRL]+[A]
([CMD]+[A] auf dem Mac) drlcken oder Select All aus dem Edit-MenU
oder dem KontextmenU auswahlen. Sobald alle Events ausgewahlt sind,
klicken wir im Detail-Editor-Panel auf die Pitch-Expression.

251



Bevor wir fortfahren, seien noch einige Dinge angemerkt.

Erstens: Im Inspektor-Panel hei3t diese Auswahl von Events AUD/O
EVENTS (19). Die Zahl 19 in der Titelzeile weist uns darauf hin, dass
zurzeit 19 Audio-Events ausgewahlt sind und alle Funktionen, die nun
ausgefuhrt werden, sich auf alle 19 Events auswirken.

Zweitens: Dort, wo die Events anhand der Onset-Markierung
zerschnitten wurden, befinden sich Fades, weil in der
Standardeinstellung die Option Automatically create fades on audio
clin/event edits eingeschaltet ist. (Diese Einstellung befindet sich im
Dashboard im Settings-Tab auf der Seite Behavior im Bereich Fades.)

Die einzigen Stellen, wo keine Uberblendungen stattfinden, sind am
Startpunkt des ersten und am Endpunkt des letzten Events, weil dort
das Event nicht zerschnitten worden ist. Aus diesem Grund werden die
beiden Fades-Schalter gestreift dargestellt.

Drittens: Im Expression-Bereich des Inspektor-Panels sehen wir am Ende
jedes numerischen Eingabefeldes einen Rechtspfeil. Dieser erscheint,
weil wir mehrere Events gleichzeitig ausgewahlt haben. Mit einem Klick
auf den Pfeil kdnnen wir das Histogramm aufrufen.

Mit diesen Erkenntnissen kdnnen wir nun fortfahren.
Die Pitch-Expression ist im Moment leer und enthalt keine Punkte. Nun

klicken wir auf den Regler des Pitch-Parameters, ohne ihn jedoch zu
verandern.
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Mit einem Klick auf diesen Parameter wird ein Expression-Punkt am
Beginn jedes Events erstellt. Auch wenn jeder Punkt zunachst auf dem
Wert 0.00 (Halbtdéne) steht, haben wir nun eine Arbeitsgrundlage.

Mit einem Klick auf den Rechtspfeil neben dem Pitch-Parameter &ffnen
Sie das Histogramm.

0.00 — g =

ead
100 %

0.00

Das Histogramm besteht aus vier Elementen:

» Die grof3e Anzeige auf der rechten Seite ist das eigentliche
Histogramm, das eine Anzahl verschiedener Werte anzeigt, die in
unserer Auswahl vorkommen. Sie ist momentan leer, da wir noch keine
unterschiedlichen Werte haben.

» Mean zeigt den Durchschnittswert aller ausgewahlten Werte an.

» Mit Spread kdnnen Sie die GroRBe des Bereichs verandern, in dem sich
die Werte befinden.

> Mit Chaos kdnnen Sie die ausgewahlten Werte per Zufallsprinzip
verandern.

Das Verandern des Spread-Reglers wirde keine Auswirkung haben,
da momentan alle Werte gleich sind. Das Verandern des Mean-Reglers
wUlrde alle Werte um den gleichen Betrag verandern und somit auch
keine Auswirkung haben. Also klicken wir auf den Regler Chaos und
ziehen ihn nach oben.
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100 %

25.2

Nun haben wir eine Variation in dieser Expression.

Wir sehen, dass etwas Leben in die Histogramm-Anzeige gekommen ist.
Auf der horizontalen Achse sehen wir die Pitch-Werte der verschiedenen
Events - von -24 Halbténen auf der linken, Uber null Halbtdne in der
Mitte (keine Veranderung der Tonhéhe) bis hin zu +24 Halbtdnen auf der
rechten Seite. Die vertikale Achse zeigt uns grob die Anzahl der Events
an, die in der Nahe des Werts gefunden wurden.

Die Verteilung der Werte tendiert zur linken (negativen) Seite, und
tatsachlich zeigt uns Mean an, dass der Durchschnittswert bei -7.37
Halbténen liegt. Im Inspektor-Panel sehen wir einen identischen Pitch-
Wert, der uns verdeutlicht, dass diese beiden Regler identisch sind.

Der Chaos-Wert wird in der Einheit des ausgewahlten Parameters
dargestellt, in diesem Fall handelt es sich also um eine Verschiebung um
25.25 Halbtdne. Weil die Pitch-Expression als bipolarer Wert angegeben
wird, bedeuten 25.25 Halbtdne also eine Verteilung zwischen -12.125 und
+12.125 Halbténen.

T

B ek .

Wenn wir uns den neuen Verlauf der Pitch-Expression im Detail-Editor-
Panel anschauen, stellen wir fest, dass der héchste Punkt ungeféahr

bei +12 Halbtdnen liegt (beim vierten Taktschlag) und der niedrigste
Punkt bei ungefahr -12 Halbtdnen (ebenfalls beim vierten Taktschlag,
unmittelbar vor dem hdchsten Event).
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Wenn uns der Verlauf der Expression gefallt, uns aber etwas zu extrem
ist, kdbnnen wir wieder das Histogramm aufrufen und den Spread-Wert
verringern, um den Wertebereich etwas einzuengen.

Tempo 120.0(

FadeIn Fade Out

F’m;f Fww\w

Audio Events

o Stretch Onsets  +12

w
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Gain

-6

Pan

Weil der Spread-Regler auf einen Wert unterhalb 700 % eingestellt

ist, wird der Wertebereich in der Tat eingeschrankt. Die Kurve des
Histogramms wird schmaler und héher - ein Anzeichen dafur, dass
mehrere unserer 20 Punkte sehr nah aneinander liegen. Die Kurvenform
ist jedoch mit der Ausgangsform vergleichbar.

Interessanterweise wurde der Chaos-Wert wieder auf 0.00
zurlickgesetzt, als wir das Histogramm erneut aufgerufen haben.

Dies passierte unmittelbar nachdem wir die Einstellung fur Chaos
vorgenommen und die Maustaste losgelassen haben. Dasselbe war auch
bei der Spread-Funktion der Fall, die nun wieder auf 700 % zurlckgestellt
ist, nachdem wir die Maustaste losgelassen haben.

Jeder dieser beiden Werte hat einen bestimmten Anteil an der
Verteilung der Expression-Punkte. Im Gegensatz zu Mean beziehen sie
sich aber auf bevorstehende Veranderungen und reflektieren nicht die
Werte, die im Histogramm aktuell angezeigt werden.

SchlieBlich kdnnen wir mit der Mean-Funktion die gesamte Expression
verschieben, sodass sie nicht mehr um den Wert null zentriert ist.

Tempo 120.0(

Faden Fade Out

=

Audio Events

Stretch Onsets  +12

Gain -0.6dB [» Mean

ZASYDRUMS

-6 1 41 +6 m | I

Spread Mean 12.00

A
chaos L
[__ooo)

Pan 1
e

255



9. ARBEITEN MIT AUDIO-EVENTS

Indem wir Mean auf 72.00 stellen, verschiebt sich der Durchschnittswert
um eine Oktave nach oben. (Auch hier hatten wir wiederum den Pitch-
Parameter benutzen kénnen, um zum gleichen Ergebnis zu kommen.)

Dies war ein kurzer Uberblick Uber die Funktionsweise des Histogramms.
Wir haben deshalb so viel Zeit damit verbracht, weil das Histogramm

an allen Stellen von Bitwig Studio verfugbar ist, wo eine Gruppe von
numerischen Werten selektiert werden kann.
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10. Arbeiten mit Noten

Wenn wir mit Bitwig Studio Musik produzieren, gibt es zwei Arten von
Ausgangsmaterial, das wir verwenden kdnnen. Da sind zum einen Audio-
Events, die wir im vorherigen Kapitel ausfuhrlich kennengelernt haben.
Zum anderen gibt es Noten-Events - oder kurz Noten. Um diese soll es in
diesem Kapitel gehen.

Wie bereits in der EinfUhrung des letzten Kapitels angedeutet, handelt
es sich bei diesen beiden Kapiteln vielmehr um Teil eins und zwei von
der Arbeit mit Clipinhalten. Deshalb ist der Aufbau dem des vorherigen
Kapitels sehr ahnlich. Viele derselben Themen werden hier mit Blick
auf die Noten behandelt. Wie Uberall im Handbuch wird auch hier

auf Arbeitsweisen hingewiesen, die vorher schon an anderer Stelle
beschrieben worden sind.

Wir werden uns noch einmal das Detail-Editor-Panel ins Gedachtnis
rufen und uns anschauen, wie dort Noten-Events verarbeitet werden
und was fur riesige Méglichkeiten die Einzelnoten-Modulation in

Bitwig Studio bietet. Danach werden wir den letzten Bereich des

Panels kennenlernen, der uns erlaubt, mit mehreren Clips und Spuren
gleichzeitig zu arbeiten. Nachdem wir noch einmal zum Inspektor-Panel
in Bezug auf Noten zurtckkehren, widmen wir uns der Edit-Anzeige,
dem dritten und letzten Panel-Set.

Lassen Sie uns mit der Arbeit an Noten-Events beginnen.

10.1. Notenclips im Detail-Editor-Panel

Das Detail-Editor-Panel haben wir zwar schon ausfthrlich besprochen,
tatsachlich aber kennen wir gerade mal die Halfte seiner Funktionen.
Wir werden also wieder mit diesem Panel beginnen, weil sich das Detail-
Editor-Panel an Notenclips anpasst und uns andere Optionen zur
Bearbeitung bietet.

Um die zwei Ausfuhrungen des Detail-Editor-Panels besser zu
verstehen, mlssen wir zunachst die Unterschiede zwischen Audio-
Events und Noten verdeutlichen. (Diese bestehen ganz offensichtlich
aus unterschiedlichem Ausgangsmaterial, aber auch die Art und Weise,
wie sie strukturiert sind und gespeichert werden, ist hier wichtig.) Der
groRte Unterschied ist, dass Audio-Events aus einem Stlck bestehen,
wohingegen sich mehrere Noten-Events unterschiedlicher Tonhéhe
Uberlagern kénnen.
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Es kann immer nur ein Audioclip an einer bestimmten Position eines
Clips vorhanden sein. Audio-Events k&dnnen somit zwar nacheinander
arrangiert, aber nicht gleichzeitig abgespielt werden. AuBerdem besitzen
Audio-Events untereinander keine Prioritaten, deshalb "gewinnt” immer
das zuletzt platzierte Event.

Wenn Sie ein Audio-Event auf eine Position verschieben, auf der bereits
ein anderes Event liegt, wird das neue Event die Position einnehmen und
das vorhandene "darunter” I6schen.

Stretch Onsets

Gain Pan  Pitch

EM AFRICANEASYDRUMS

&

258



Stretch Onsets

Gain Pan  Pitch

%)
=
S
4
a
>
7]
<
[
2
<
=
=
w
<
=
w

Dies geschieht, weil zwei Audio-Events nicht dieselbe Position
einnehmen kénnen. (Clips verhalten sich im Ubrigen genauso.) Dies
verdeutlicht uns die Lucke, die entsteht, wenn wir das neue Event auf
seine urspringliche Position zurlckbewegen.

Stretch Onsets

Gain Pan Pitch

EM AFRICANEASYDRUMS

Das wichtigste Merkmal jeder Note ist die Tonhdhe, mit der wir die
einzelnen Téne voneinander unterscheiden kénnen. Da wir jetzt ein
Unterscheidungsmerkmal haben, durfen sich Noten im Gegensatz zu
Audio-Events Uberlagern.

259



5

a
o
-
=
=
z
=)

L

>
?

Akkorde und andere sich Uberlagernde Noten sind ein Teil von Musik.
So wie Audio-Events (mit eigenen Headern) die kleinsten Einheiten von
Audiodaten sind, mit denen wir arbeiten, sind es hier nun einzelne Noten.

Wir werden nun auf die vielen Gemeinsamkeiten beim Editieren von
Audio-Events und Noten zu sprechen kommen. Wir beginnen im Detail-
Editor-Panel.

10.1.1. Der Aufbau des Detail-Editor-Panels

Wenn Sie einen Notenclip im Clip-Launcher-Panel oder im Arranger
doppelklicken, wird das Detail-Editor-Panel aufgerufen und der Clip
fokussiert.

Clip Editing button
Track Name
Piano-style Editing button
Drum-style Editing button

Tool palette menu Clip alias Beat Ruler

Note Event
area

HOUSEKIT1

| Audition button Beat Grid Settlngsl
Note Expression toggle Follow Playback button

Micro-Pitch toggle
Layered Editing button
Track Editing button
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Vieles hier ist uns bereits bekannt, wie z. B. das Taktlineal (siehe
Abschnitt 3.1.1), die Clip-Aliasse (siehe Abschnitt 8.2.1), der Clip-Editing-
Schalter (siehe Abschnitt 8.2.2), die Taktraster-Einstellungen des Panels
(siehe Abschnitt 3.1.2), die Snap-Einstellungen (siehe Abschnitt 4.2.2 und
der Follow-Playback-Schalter (siehe Abschnitt 3.1.4). Das Panel kann in
seiner vertikalen GroBe verandert werden, ebenso kdnnen Sie in die Y-
Achse hineinzoomen, indem Sie auf den dunkelgrauen Bereich neben der
Klaviatur klicken und die Maus bei gehaltener Taste horizontal bewegen.
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Drei neue Schalter werden in der linken unteren Ecke des Detail-Editor-
Panels angezeigt.

> Wenn der Vorhdér-Schalter aktiviert ist, wird beim Verschieben einer
Note auf eine neue Tonhodhe die entsprechende Note an die Device-
Chain der Spur gesendet. So kdnnen Sie die neue Tonhdhe vorhoren.

Zusatzlich wird beim Klicken auf die Klaviatur links vom Noten-Event-
Bereich eine Note gesendet, sofern der Vorhor-Schalter aktiviert ist.

» Der Fold-Notes-Schalter blendet abhangig vom verwendeten
Instrument unbenutzte oder nicht verfligbare Noten aus.

Bei nahezu allen Instrumenten werden nur Noten angezeigt, die auf der

aktuellen Spur (im Spur-Editiermodus) oder im aktuellen Clip (im Clip-
Editiermodus) verwendet werden.
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Wenn das primare Instrument einer Spur die Drum Machine ist, werden
alle Noten angezeigt, fUr die ein entsprechendes Instrument verfligbar
ist.

>

E-Hat

Perc Shaky A
Cym Ri 12bit G...
SD Hard Stiff
E-Clap

Perc Squat B

HH Strenuous ...
HH FM Gothen ...
SD Tight Endur...
Kick Phat Appa...

HOUSE BEAT 05

A AAAAAAAAR

In beiden Fallen funktioniert der Rest des Panels wie gewohnt.

> Wenn einer der Note-Expression-Schalter aktiviert ist, wird unter dem
Noten-Event-Bereich der Note-Expression-Bereich angezeigt.

Note Event
area

HOUSE BEAT 05

Note Expression
area

Note Expressions menu
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10.1.1.1. Noten einzeichnen und Quick Draw

Neben der Aufnahme oder dem Import von Notenclips kénnen Sie im
Detail-Editor-Panel Noten in einen Clip auch einzeichnen.

Um eine einzelne Note innerhalb eines Notenclips einzuzeichnen, kdnnen
Sie entweder einen Doppelklick mit dem Auswahlwerkzeug oder einen
einfachen Klick mit dem Stiftwerkzeug innerhalb eines Notenclips
ausfuhren.

Noten werden mit einer Anschlagsstarke von 78.7 % (das entspricht dem
Wert 700 von 127) und einer Lange entsprechend dem Taktrasterwert
erstellt. Diese Werte konnen Sie veréandern, wahrend Sie eine Note
einzeichnen.

Um die Anschlagsstédrke einer Note wéhrend des Einzeichnens
festzulegen, halten Sie die Maustaste weiterhin gedrickt und ziehen den
Cursor nach oben oder unten.

Um die Lénge einer Note wdhrend des Einzeichnens festzulegen, halten
Sie die Maustaste weiterhin gedrickt und ziehen den Cursor nach rechts
oder links.

Nachdem Sie eine Note mit neuen Werten fur Anschlagsstarke oder
Notenlange erstellt haben, werden diese Werte fur alle weiteren Noten in
diesem Clip als Voreinstellung Ubernommen.

Quick Draw ist eine Funktion, mit der Sie mehrere Noten in einem
Durchgang erstellen kénnen. Daflr muss das Stiftwerkzeug ausgewahlt
sein.

Um aufeinanderfolgende Noten innerhalb eines Notenclips zu erstellen,
halten Sie die [ALT]-Taste gedrlckt, klicken Sie auf die Position, wo
die erste Note erstellt werden soll, und ziehen dann den Cursor bei
gedrlckter Maustaste bis zur Position der letzten Note.
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ALT+DRAG Draw note pattern ~ SHIFT
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Der aktuelle Wert des Taktrasters (im obigen Beispiel 1/76-Noten) legt
sowohl die L&nge jeder Note als auch die quantisierte Startposition
der Notenserie fest. Auch hier kann wieder durch Ziehen des Cursors
nach oben und unten die Anschlagsstarke eingestellt werden. Falls Sie
lieber verschiedene Tonhdhen einzeichnen wollen (8hnlich einem Step-
Sequenzer), ist dies auch méglich.

Um aufeinanderfolgende Noten mit unterschiedlichen Tonhéhen
innerhalb eines Notenclips zu erstellen, halten Sie die [ALT]-Taste
gedrlckt und klicken Sie, um den Quick-Draw-Modus zu aktivieren.
Halten Sie dann zusatzlich die [SHIFT]-Taste gedrickt, um verschiedene
Tonhdhen einzeichnen zu kénnen.
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S O m ALT+DRAG Draw note pattern  SHIFT "Step sequencing" mode

10.1.1.2. Notenfarben

Wenn Sie mit Noten im Detail-Editor-Panel arbeiten, stehen Ihnen
mehrere Option zum Einfarben von Noten zur Verfligung. Mit einem
Rechtsklick auf einen leeren Bereich des Editors 6ffnet sich ein
KontextmenU mit mehreren Optionen flr die NOTE COLORS.
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NOTE COLORS

e clip
O Note Channel
> Pitch Class

O Velocity

» Clip verwendet flr die Noten die Farbe des Ubergeordneten Clips. Die
Anschlagsstarke jeder Note wird durch die Farbsattigung dargestellt.
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» Note Channel farbt jede Note nach dem Kanal ein, auf dem sie sich
befindet. Die Anschlagsstarke jeder Note wird durch die Farbsattigung
dargestellt. Im folgenden Bild sehen wir mehrere Akkorde, deren Noten
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sich auf alle Kanale verteilen. Der Akkord ganz links startet auf Kanal 1,
der Akkord ganz rechts endet auf Kanal 16.
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> Pitch Class farbt die Noten nach ihrer Tonhdhe ein (zum Beispiel
werden alle C in derselben Farbe dargestellt, ebenso alle C#, alle D
etc.). Die Anschlagsstarke jeder Note wird durch die Farbsattigung
dargestellt. Die Farbgebung basiert auf dem Quintenzirkel, wobei
harmonisch verbundene Intervalle &hnliche Farben haben, dissonante
Intervalle dagegen Kontrastfarben verwenden.

Um dies zu illustrieren, sind in der unteren Abbildung alle Noten der
Akkorde im Abstand einer Quinte (C-G, dann G-D, dann D-A und so
weiter). Wir sehen, dass konsonante Intervalle wie Quinten in ahnlichen
Farben dargestellt werden, wahrend eher dissonante Intervalle wie
Halbtonschritte (zum Beispiel G zu G#) und Dreikldange (C# zu F) einen
starken Kontrast aufweisen.
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» Velocity farbt jede Note nach ihrer Anschlagsstarke ein. Dies ist
besonders fur detaillierte Arbeit mit Noten hilfreich.

Der verwendete Farbbereich ist dhnlich zu einer Lautstarkeanzeige in
einem Mischpult. Geringe Anschlagsstarke wird in einem blassen Grun
dargestellt, dann ein kraftiges Grun, Gelb, Orange und schlielich Rot. In
der unteren Abbildung ist dies gut zu sehen.
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10.1.2. Note-Event-Expressions

Wie Audio-Event-Expressions sind Note-Expressions Parameter, die fur
jede Note individuell gesetzt werden kénnen. Viele dieser Parameter
kénnen sich Uber die Notenldnge verandern, sodass man sie auch als
eine spezielle Art von Automationskurven bezeichnen kénnte.

Es kann immer nur eine Note-Expression gleichzeitig angezeigt werden.

Mit einem Klick auf einen Namen der Liste wéahlen Sie diese aus. Wir
sehen uns diese nun der Reihe nach an.

Fur alle Note-Expressions einschlie3lich Micro-Pitch (siehe Abschnitt
10.1.3) ist der Parameter Verteilung fur jeden Expression-Punkt
verflgbar (siehe Abschnitt 9.1.3).

10.1.2.1. Velocity-Expressions

Velocity-Expressions stellen die Anschlagsstarke dar, mit der eine Note
abgespielt werden soll.
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Ahnlich der MIDI-Spezifikation besteht eine Velocity-Expression aus
einem Wert, der beim Notenbeginn Ubertragen wird. Jedes Device
entscheidet selbst, auf welche Weise Velocity verwendet wird. Jedes
Device oder Plug-in kann mithilfe des Expressions-Modulator-Devices
Velocity-Expressions verarbeiten. FUr weitere Informationen zum
Gebrauch von Modulator-Devices lesen Sie bitte Abschnitt 15.2.1, fur
Informationen Uber das Expressions-Device lesen Sie bitte Abschnitt
18.19.6.1.

Um eine Velocity-Expression zu verdndern, bewegen Sie die Maus
Uber eine Velocity-Expression, bis ein Cursor mit einem doppelten
Pfeil erscheint. Klicken und ziehen Sie dann die Expression in vertikaler
Richtung.

HOUSE BEAT 05

Noten haben dieselbe Farbe wie der Clip, in dem sie sich befinden,
und die Farbsattigung zeigt Innen analog dazu die Anschlagsstarke
einer Note an. Eine Note mit maximaler Velocity (700 %) erscheint in
der vollen Farbe des Clips. Mit abnehmender Velocity andert sich die
Farbintensitat einer Note.
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10.1.2.2. Chance Expressions

Chance Expressions legen die Wiedergabewahrscheinlichkeit fur jede
Note fest (siehe Abschnitt 11.1.1).

-
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Timbre

o)

Gain

Genau wie bei der Anschlagsstarke (Velocity) wird Chance nur einmal
pro Event am Beginn festgelegt.

Alle anderen Expressions kénnen wie Automationsdaten Uber die
gesamte Lange einer Note eingezeichnet werden. Dies schauen wir uns
im Folgenden an.

10.1.2.3. Gain-Expressions

Eine Gain-Expression ist die Steuerung der Lautstarke einer Note.
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Die Expressions der einzelnen Noten besitzen anfangs keine individuellen
Punkte. Indem Sie auf die Expression einer Note klicken und ziehen,
erstellen Sie den ersten Punkt und legen den Wert flr die gesamte
Expression fest.

HOUSE BEAT 05

Sobald ein erster Punkt erstellt ist, kdnnen Sie weitere Punkte auf
dieselbe Art und Weise wie Automationspunkte hinzufigen und
editieren (siehe Abschnitt 8.1.2).

HOUSE BEAT 05
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Eine Gain-Expression wird in Einheiten von Dezibel gemessen.
Eine zentrierte Linie stellt einen Wert von null Dezibel dar (keine
Veranderung).

Eine Gain-Expression ist in ihrer Funktion ahnlich einer Lautstarke-
Automation. Der Unterschied ist, dass die Expression die Lautstarke am
Anfang des Audiosignalpfads beeinflusst - in diesem Fall am Ausgang
des Instruments (Pre-FX Chain), welches das Audiosignal erzeugt.
Dagegen wird die Lautstarke-Automation erst am Ende des Signalflusses
einer Spur angewandt (nach dem Durchlaufen der Device-Chain).

10.1.2.4. Pan-Expressions

Die Pan-Expression steuert die Position der Note im Stereobild.
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Sobald ein erster Punkt erstellt ist, kbnnen Sie weitere Punkte auf
dieselbe Art und Weise wie Automationspunkte hinzufligen und
editieren (siehe Abschnitt 8.1.2).

Eine Pan-Expression wird mit einer bipolaren Prozentanzeige dargestellt.
Wenn die Linie zentriert ist und 0.00 % anzeigt, liegt das Audio-Event in
der Stereomitte, bei 100 % liegt es ganz rechts und bei -700 % ganz links.

Genau wie die Gain-Expression kommt die Pan-Expression am Beginn
des Audiosignalpfads zum Einsatz. Es gibt keine direkte Interaktion mit
der Pan-Automation, die im Mixer nach der Device-Chain zum Einsatz
kommt.

10.1.2.5. Timbre-Expressions

Timbre-Expressions sind zuweisbare Modulationsquellen fur einzelne
Noten.
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Timbre

Sobald ein erster Punkt erstellt ist, kbnnen Sie weitere Punkte auf
dieselbe Art und Weise wie Automationspunkte hinzufigen und
editieren (siehe Abschnitt 8.1.2).

Das Wort Timbre steht flUr die Klangfarbe eines Sounds, allerdings
hat die Timbre-Expression in diesem Fall keine fest zugewiesene
Aufgabe. Vielmehr kann sie dazu verwendet werden, einen oder
mehrere Parameter eines Instruments einer Spur frei zu modulieren
(siehe Abschnitt 15.2). Die Zuweisung nehmen Sie Uber die TMB-
Modulationsquelle vor, die in jedem Device oder Plug-in Uber das
Expressions-Modulator-Device zur Verfligung steht. FUr weitere
Informationen zum Gebrauch von Modulator-Devices lesen Sie bitte
Abschnitt 15.2.1, fur Informationen Uber das Expressions-Device
Abschnitt 18.19.6.1.

Eine Timbre-Expression wird mit einem bipolaren Prozentwert
dargestellt, bei dem eine zentrierte Linie den Wert 0.00 % hat und die
Minimal- und Maximalwerte jeweils bei -100 % bzw. 100 % liegen.

Ahnlich den Gain- und Pan-Expressions wird die Timbre-Expression
innerhalb des Instruments am Anfang des Audiosignalpfads angewandt.

10.1.2.6. Pressure-Expressions

Pressure-Expressions sind zuweisbare Modulationsqguellen fur einzelne
Noten.

273



n
=]
=
<
i
)
w
7]
=)
o
T

Pressure

Sobald ein erster Punkt erstellt ist, kbnnen Sie weitere Punkte auf
dieselbe Art und Weise wie Automationspunkte hinzufigen und
editieren (siehe Abschnitt 8.1.2).

Wie das Wort Pressure schon vermuten lasst, hat diese Expression
eine dhnliche Funktion wie die polyphone Anschlagsstirke (oder
Aftertouch) von MIDI-Daten. Die Pressure-Expression hat jedoch keine
fest zugewiesene Funktion. Vielmehr kann sie dazu verwendet werden,
einen oder mehrere Parameter eines Instrumenten-Devices (siehe
Abschnitt 15.2) einer Spur frei zu modulieren. Die Zuweisung erfolgt
Uber die PRES-Modulationsquelle, die in jedem Device oder Plug-in
Uber das Expressions-Modulator-Device zur VerflUgung steht. Far
weitere Informationen zum Gebrauch von Modulator-Devices lesen Sie
bitte Abschnitt 15.2.1, fUr Informationen Uber das Expressions-Device
Abschnitt 18.19.6.1.

Wenn Sie mit externen MIDI-Instrumenten mithilfe des Hardware-
Instrument-Devices (siehe Abschnitt 18.10.5) arbeiten, werden
alle Pressure-Expressions direkt als MIDI-Nachricht "polyphone
Anschlagsstarke" Ubertragen.

Eine Pressure-Expression wird mit einem Prozentwert zwischen 0.00 %
und 700 % dargestellt.

Ahnlich den Gain-, Pan- und Timbre-Expressions wird die Pressure-
Expression innerhalb des Instruments am Anfang des Audiosignalpfads
angewandt.

10.1.3. Micropitch-Editiermodus

Wenn Sie Noten bearbeiten, zeigt das Detail-Editor-Panel
standardmafig einen "Pianorollen-Editor” an. Dort tragen Sie Noten

in ein Koordinatensystem ein, das aus einer vertikalen Tonhéhen- und
einer horizontalen Zeitachse besteht. Noten werden auf dieselbe Art und
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Weise erstellt und bearbeitet wie Clips (siehe Abschnitt 4.2.1, Abschnitt
4.2.2 und Abschnitt 4.2.3).

Im Detail-Editor-Panel werden Noten standardmafig in Halbtonschritten
bearbeitet. Wir kdbnnen jedoch in den Micropitch-Editiermodus wechseln,
indem wir den Micropitch-Schalter aktivieren.

Micropitch-Editierung basiert auf Bitwig Studios Einzelnoten-
Modulation. Micropitch-Expressions funktionieren mit Bitwigs eigenen
Instrumenten, aber nicht mit VST-Plug-ins.

Der Micropitch-Editiermodus ist nicht verfugbar, solange der Fold-
Notes-Schalter aktiviert ist.
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| Micro-Pitch toggle

Es werden nun dinne Linien in der Mitte einer Note angezeigt. Wir
kédnnen hineinzoomen, um besser damit arbeiten zu kénnen.

UNTITLED

Diese Linien sind Micropitch-Expressions. Wie alle anderen Note-
Expressions sind Micropitch-Expressions immer flr einzelne Noten
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verflUgbar. Somit k&dnnen Sie beispielsweise die Tonhdhe jeder Note
prazise editieren oder die Tonhdhe sogar wéhrend der Wiedergabe
verandern. Sie kbnnen sich Micropitch-Expressions wie eine polyphone
Version von MIDI Pitchbend vorstellen, wo jede Note ihre eigene
Pitchkurve hat.

Micropitch-Expressions werden in Halbtonschritten gemessen, wobei
eine zentrierte Linie den Wert 0.00 darstellt (keine Veranderung der
Tonhohe). Der Maximalwert liegt bei 24.00 (zwei Oktaven nach oben),
der Minimalwert bei -24.00 (zwei Oktaven nach unten).

Einige Beispiele, wie Sie dies einsetzen kénnen:

» Sie erstellen einen Akkord, bei dem sich die Tonhéhe einer Note
verandert, bei allen anderen aber gehalten wird.

» Sie erstellen eine Leadstimme mit Uberg&ngen, bei denen jede Note
(mit einer Gain-Expression) am Ende ausgeblendet wird, wahrend sie
auf die Tonhdéhe der ndchsten gezogen wird.

» Sie erstellen ein Solo, bei dem Sie den Verlauf des Vibratos prazise
einzeichnen kénnen.

» Sie erstellen einen mikrotonalen Part, bei dem Sie die Tonhéhe jeder
einzelnen Note genau definieren.

» Sie erstellen einen Part, bei dem Sie all diese Ideen miteinander
kombinieren.

Wie alle anderen Note-Expressions, die automatisiert werden kdénnen, ist
auch jede Micropitch-Expression anfangs leer. Die zentrierte Linie zeigt
an, dass die Note nach der Standard-Tonhdéhe gestimmt ist.

Wenn Sie zum ersten Mal auf die Micropitch-Expression klicken und

ziehen, erstellen Sie einen ersten Punkt innerhalb der Expression und
legen den Wert der gesamten Expression fest. In den meisten Fallen
sollten Sie so mit einem einfachen Klick auf die Expression beginnen.
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Sobald ein erster Punkt der Micropitch-Expression erstellt ist, kdbnnen
Sie weitere Punkte auf dieselbe Art und Weise wie Automationspunkte
hinzufUgen und editieren (siehe Abschnitt 8.1.2).
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Die Option Semitone-Snapping lasst die Punkte der Micropitch-
Expression in Halbtonschritten einrasten. Genau wie bei den Optionen
zum Position-Snapping (siehe Abschnitt 4.2.2) k&énnen Sie dieses
Verhalten durch Drlcken von [SHIFT] an- oder abstellen. In der
Standardeinstellung ist Semitone-Snapping aktiviert.

10.1.4. Layered-Editing-Modus

Wir haben die Arbeit mit dem Detail-Editor-Panel auf verschiedenen
Ebenen kennengelernt. Wir haben sowohl den Clip-Editiermodus
untersucht, als das Panel auf einen einzelnen Clip fokussiert war, als auch
den Spur-Editiermodus kennengelernt, als der Inhalt einer ganzen Spur
im Panel angezeigt wurde. Doch eine letzte gréBere Ebene kennen wir
noch nicht.

Im Layered-Editing-Modus gibt es zwar immer noch einen Clip-Editing-
Schalter, mit dem wir zwischen Clip- und Spureditiermodus wechseln
kénnen. Aber sobald wir uns zwischen der Bearbeitung von Clips oder
Spuren entschieden haben, erlaubt uns der Layered-Editing-Modus,
mehrere Clips oder Spuren gleichzeitig anzuzeigen und zu bearbeiten.

Wir gelangen in den Layered-Editing-Modus, indem wir den Layered-
Editing-Schalter aktivieren.
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Clip Editing button
Track Color stripes
Target buttons
Track names
View toggles
Lock buttons Clip indicator

2 HouseKitl 2

Track Controls
Background Display
Audio Editor button
Note Editor button
Layered Editing button
Track Editing button

In der obigen Abbildung befinden wir uns im Spur-Editiermodus,
welchen wir am vertikalen Schalter Spur-Editiermodus eingestellt haben.

In der Spalte rechts neben den vertikalen Schaltern befinden sich
oben zwei weitere Schalter. Wenn dort TRACKS ausgewanhlt ist,
kédbnnen Sie in der Liste darunter eine Spur auswahlen, die Sie editieren
mochten. Wenn der Clip-Editing-Schalter aktiviert ist, steht dort
stattdessen CL/PS.

Verwenden Sie die Option CHANNELS, wenn Sie Noten nach Kanalen
getrennt editieren wollen (siehe Abschnitt 10.1.4.3).

Wenn wir uns zuvor im Spur-Editiermodus innerhalb des Detail-Editor-
Panels befanden, wurde im oberen Bereich des Panels ein Clip-Alias
angezeigt. Im Layered-Editing-Modus wird nun stattdessen ein Clip-
Indikator angezeigt. Der Indikator zeigt uns zwar immer noch die Start-
und Endzeiten des angezeigten Clips an, aber wir sehen weder den
Namen des Clips noch kédnnen wir seine Lange oder Position verandern.

Abgesehen von diesen Punkten bleibt die rechte Seite des Panels
unverandert. Auf der linken Seite hingegen finden wir einige
Neuerungen.
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Ganz links am oberen Rand des Detail-Editor-Panels befinden sich
zwei Schalter, die wir bereits kennen: der Layered-Editing-Schalter und
der Clip-Editing-Schalter. Sobald wie im obigen Bild der Clip-Editing-
Schalter deaktiviert ist, erscheinen darunter zwei neue Schalter.

Wenn der Noten-Editor-Schalter aktiviert ist, kdnnen wir im Detail-
Editor-Panel Noten editieren, wie wir es in diesem Kapitel kennengelernt
haben. Falls der Audio-Editor-Schalter aktiviert ist, kbnnen wir im Detail-
Editor-Panel Audiodaten editieren, wie wir es im vorherigen Kapitel
kennengelernt haben. Es kann immer nur eine dieser beiden Optionen
aktiviert sein.

Wir mUssen uns also entweder flr den Clip- oder den Spur-Editiermodus
entscheiden. Und auch dafur, ob wir Audio- oder Notenclips bearbeiten
wollen.

10.1.4.1. Layered-Editing im Spurmodus

Nachdem wir unsere Modi gewahlt haben, werden im Bereich
Spursteuerung eine Reihe von Reglern fur jedes Instrument und jede
Hybridspur dargestellt, die es im aktuellen Projekt gibt. Es gibt folgende
Regler:

> Spur-Farbbalken: Eine Anzeige der Farbe, welche der Spur zugeordnet
ist.

» Mit dem Ziel-Schalter kdnnen Sie eine Spur als Ziel-Ebene fur alle neu
aufzunehmenden Noten bestimmen. Beachten Sie, dass durch einen
Klick auf den Spurnamen oder durch die Bearbeitung von Noten die
Spur automatisch als Ziel ausgewahlt wird.

Wenn Sie mit der rechten Maustaste auf einen beliebigen Bereich
der Spursteuerung klicken und dann die Option Selected Layer
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Becomes Target Layer deaktivieren, wahlen Sie mit einem Klick auf
den Namen eine Ebene nicht mehr automatisch als Ziel aus.

» Spurname: Der Name, welcher der Spur zugewiesen ist.

» Mit dem Anzeige-Schalter konnen Sie Ebenen ein- oder ausblenden,
selbst wenn sie nicht ausgewahlt sind.

> Bei aktiviertem Verriegelungsschalter wird verhindert, dass der Inhalt
der Ebene ausgewahlt oder editiert wird. Wenn eine verriegelte Ebene
angezeigt wird, wird ihr Inhalt abgedunkelt dargestellt.

CHANNELS
* 8
a

a
a
a

CHANNELS

2 HouseKitl %

Alle unverriegelten Spuren kénnen mit allen Bearbeitungstechniken
editiert werden, die wir bereits kennen. Daten verschiedener Spuren
kdnnen auch gemeinsam bearbeitet werden und auBerdem in Relation
zueinander mit Object-Snapping verschoben werden (siehe Abschnitt
4.2.2).

Alle Clip-Indikatoren der Zielspur werden auBBerdem schattiert
dargestellt, um den Bereich zu verdeutlichen, in welchem Sie arbeiten,
und um anzuzeigen, wie sich die Grenzen dieses Bereichs verandern,
wenn Sie Noten in einen leeren Bereich verschieben.
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Zuletzt gibt es im Noten-Editor noch die Hintergrundanzeige. Das MenU
Background befindet sich unterhalb der Spursteuerung und erlaubt
Ihnen, einen Hintergrund flur den Notenbereich auszuwahlen. Sie kdnnen
zwischen None (keine Hintergrundanzeige) und einer beliebigen Audio-
oder Hybridspur des aktuellen Projekts wahlen.

None

Vox Velocity
Orch

Master

None ~

CHANNELS
eKitl #

»

Subnote A @

LA TTTITITHIT

5

Die Anzeige eines Hintergrunds kann eine hilfreiche Referenz beim
Editieren sein.

10.1.4.2. Layered-Editing im Clip-Modus

Beim Umschalten vom Spur- zum Clip-Editiermodus werden Ihnen einige
Anderungen auffallen.
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Die rechte Seite des Detail-Editor-Panels bliebt im Gegensatz zum
bereits bekannten Clip-Editiermodus in groRen Teilen unverandert.

Auf der linken Seite wurde die Spursteuerung durch die Clip-Steuerung
ersetzt. Der groRte Unterschied ist, dass hier nur Clips auftauchen, die
gerade im aktiven Sequenzer (Arranger oder Clip-Launcher-Panel)
ausgewahlt sind.

Weil Sie Ihre Auswahl im Sequenzer treffen, werden keine Anzeige-
Schalter benoétigt. AuBerdem tauchen die Schalter fur den Noten- und
Audio-Editor nur dann auf, wenn Sie beide Arten von Clips ausgewahlt
haben.

Abgesehen von diesen Anderungen funktioniert alles so wie erwartet.

10.1.4.3. Layered-Editing nach Kanalen

Das Bearbeiten von Noten-Events konnen Sie auch nach Kandélen
getrennt vornehmen.
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Die beiden vertikalen Schalter fur den Spur- und Clip-Editiermodus sind
immer noch vorhanden. Damit kénnen Sie festlegen, ob Sie eine ganze
Spur oder einen einzelnen Clip editieren wollen.

Die grafische Oberflache ist eine vereinfachte Version dessen, was

wir bereits kennen. Auf jeder Ebene werden Daten eines MIDI-Kanals
dargestellt. Bereits verwendete Kanale erscheinen am Anfang der Liste
in einem hellen Wei3. Der einzige Unterschied besteht im MenU der
Anzeigemodi, das sich unterhalb der Kanalebenen befindet. Folgende
Optionen stehen zur Auswahl:

» All channels zeigt alle Noten samtlicher Kanéle an. Sie lassen sich frei
editieren.

» Selected channels erlaubt Ihnen nur das Bearbeiten von ausgewahlten

Kanalen. Nicht ausgewahlte Kanale werden zwar angezeigt, sind aber
stark verdunkelt.
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» Selected channels (hide others) erlaubt Ihnen nur das Bearbeiten
von ausgewahlten Kanalen. Nicht ausgewéahlte Kanale werden nicht
angezeigt.

10.1.4.4. Layered-Editing im Audio-Editor

| Audio Event expressions

Vox ° 6 9

Beim Umschalten vom Noten- zum Audio-Editor werden Ihnen auch
Orch Stretch

einige Anderungen auffallen.
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Audio Editor button

Im Spur-Editiermodus kdnnen Sie, wie im vorherigen Kapitel
beschrieben, frei mit Audio-Events arbeiten. Im Clip-Editiermodus
kénnen Sie sowohl mit Audio-Events als auch mit Audioclips arbeiten.

Ebenso kdnnen Audio-Expressions in beiden Modi bearbeitet werden.
Ein Audio-Event-Expression-Men( taucht oberhalb des Spur-Headers auf
und legt fest, welche Expression global angezeigt wird.

Auch hier kénnen Events und/oder Expressions in Relation zueinander
mit Object-Snapping editiert werden (siehe Abschnitt 4.2.2).

Das letzte neue Anzeigeelement ist der SpurgréfRen-Schalter. Wenn
dieser aktiviert ist, fUhrt eine Veranderung der GréRe des Detail-Editor-
Panels auch zu einer Verdnderung der Hohe der einzelnen Spuren bzw.
der einzelnen Clips.

Abgesehen von diesen Anderungen funktioniert der Editor so wie
gewohnt.
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10.1.5. Layered Comping

Der Layered-Editing-Modus ermoéglicht neben der Bearbeitung normaler
Clips auch das Layered Comping, also die gleichzeitige Bearbeitung
mehrerer Comping-Clips (siehe Abschnitt 9.1.4). Dies ist vor allem

dann von Vorteil, wenn Comps bearbeitet werden sollen, die simultan
aufgenommen worden sind. Doch auch in anderen Fallen kann Layered
Comping Vorteile bringen.

Um im Layered-Comping-Modus zu arbeiten, wahlen Sie mehrere Clips
aus, die Comping-Daten enthalten, 6ffnen dann das Detail-Editor-Panel
und klicken auf den Schalter Layered Editing.

it

P

Alle Comping-Spuren befinden sich im oberen Bereich (in diesem Fall
drei), die Take-Lanes darunter zeigen immer nur die Takes einer dieser
Spuren.

Um nur einen einzelnen Comp zu bearbeiten, wéhrend man sich im

Layered-Editing-Modus befindet, halten Sie wahrend der Bearbeitung
des Comps [CTRL] ([CMD] auf dem Mac) gedruckt.
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10.2. Notenclips im Inspektor

Genau wie bei Audio-Events k&dnnen mit dem Inspektor-Panel auch alle
Details von Noten angezeigt und editiert werden. Um im Inspektor-
Panel Noten anzuzeigen, mussen wir sie zuerst im Detail-Editor-Panel
auswahlen.

10.2.1. Auswahlen von Noten

Um eine einzelne Note auszuwdhlen, klicken Sie sie an.

HOUSE KIT 1

Um mehrere Noten auszuwéhlen, klicken Sie auf einen freien Bereich und
ziehen Sie ein Rechteck um die gewUnschten Noten.
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Sie kdnnen mehrere Noten auch auf folgende Arten auswahlen:
» Nachdem Sie eine Note ausgewahlt haben, halten Sie [CTRL] ([CMD]

auf dem Mac) gedrltckt und klicken Sie auf weitere Noten, um die
Auswahl zu vergrofern.
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» Klicken Sie auf eine Note der Klaviatur, um alle Noten derselben
Tonhdéhe auszuwahlen.

HOUSEKIT 1

» Klicken und ziehen Sie mit dem Zeitauswahlwerkzeug Uber einen
Bereich, in dem alle angezeigten Noten ausgewahlt werden sollen.
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(Um die so ausgewahlten Noten zu verschieben, wechseln Sie zum
Auswahlwerkzeug zurtck.)

Um die nachfolgende Note auszuwahlen, driicken Sie
[ALT]+[RECHTSPFEIL].

Um die vorherige Note auszuwdéhlen, dricken Sie [ALT]+[LINKSPFEIL].
Wenn Sie eine Note ausgewahlt haben, kdnnen Sie die Auswahl auf
ahnliche Weise vergroBern, indem Sie [SHIFT]+[ALT]+[RECHTSPFEIL]
oder [SHIFT]+[ALTI+[LINKSPFEIL] drucken.

Sobald Sie eine Notenauswahl getroffen haben, werden im Inspektor-
Panel alle relevanten Einstellungen und Funktionen angezeigt.
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10.2.2. Das Inspektor-Panel und Noten-Events

Genau wie bei Audioclips und -events werden beim Auswahlen von
Notenclips bestimmte Parameter und Funktionen im NOTE-Bereich des
Inspektor-Panels angezeigt, beim Auswahlen der Note selbst hingegen
zeigt das Inspektor-Panel alle relevanten Einstellungen und Funktionen
fur die selektierte Note an.
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Wir schauen uns die verschiedenen Bereiche der Reihe nach an und
widmen uns auBerdem den Funktionen, die im Event-MenU verflgbar
sind, sobald Noten-Events selektiert werden.

10.2.2.1. Timing und Mute

Mit diesen Einstellungen legen Sie die musikalische Position der Note fest
und bestimmen, ob sie stumm geschaltet ist oder nicht:

» Mit Start bestimmen Sie die Startposition der Note innerhalb des
Clips oder der Spur. Wenn Sie diesen Wert verandern, wird die Note
verschoben, so wie Sie sie im Detail-Editor-Panel mit der Maus
verschieben.
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HOUSEKIT 1

» Mit Length bestimmen Sie die Dauer der Note innerhalb des Clips.
Wenn Sie diesen Wert verandern, verlangern oder verklrzen Sie die
Note, so als wlrden Sie mit dem Klammer-Cursor die rechte Ecke der
Note verandern.
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» Mit Mute bestimmen Sie, ob das Event bei der Wiedergabe aktiviert
oder deaktiviert ist.

10.2.2.2. Note-Properties

Diese Parameter beeinflussen die Art und Weise, wie ausgewahlte Noten
abgespielt werden:

» Channel bestimmt den internen Kanal, auf dem die Note abgespielt
wird. Dies kann zum Routing innerhalb eines Instrument-Layer-Devices
verwendet werden oder direkt zu VST-Plug-ins oder MIDI-Hardware
gesendet werden, die mehrere Kanale verarbeiten kdnnen.

» Mit Key wird die Grundtonhdhe der Note festgelegt. Diese wird als
MIDI-Notenwert angezeigt, wobei C3 ungefahr 261.262 Hertz ("mittleres

288



C") und A4 440 Hertz entspricht. Beim Verandern dieses Werts
passiert dasselbe wie beim Verschieben der Note mit der Maus nach
oben oder unten.
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Jede Micropitch-Expression wird relativ zur Key-Einstellung der Note
vorgenommen.

» Mit Velocity bestimmen Sie die Anschlagsstarke, mit der die Note
wiedergegeben werden soll. Sie wird auf einer Skala von 0.00 % bis 7100
% eingestellt und ist nur eine weitere Anzeige der Velocity-Expression
einer Note (siehe Abschnitt 10.1.2.1).

» Vel Spread legt den bipolaren Bereich der Verteilung fur die Note fest
(siehe Abschnitt 9.1.3). Falls also eine Note einen Velocity-Wert von
78.7 % und einen Vel Spread-Wert von 70 % hat, wird die Note mit einer
Anschlagsstarke zwischen 68.7 % und 88.7 % abgespielt.

» R-Velocity steht fUr Release-Velocity. Damit bestimmen Sie die
Geschwindigkeit, mit der die Note losgelassen werden soll. Sie kbnnen
dies mit einem Wert zwischen 0.00 % und 700 % einstellen. Dieser
Parameter wird je nach Instrument unterschiedlich verarbeitet.

10.2.2.3. Operatoren

Im Gegensatz zu den Ubrigen Bereichen des Inspektor-Panels werden
die Operatoren nur dann angezeigt, wenn Noten (und nicht Clips)
selektiert werden. Operatoren werden ausfuhrlich in einem eigenen
Kapitel behandelt (siehe Kapitel 11).

10.2.2.4. Expressions

In diesem Bereich befinden sich funf Expressions, die wir bereits kennen:
Gain (siehe Abschnitt 10.1.2.3), Pan (siehe Abschnitt 10.1.2.4), Pitch
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(auch Micropitch-Expression genannt; siehe Abschnitt 10.1.3), Timbre
(siehe Abschnitt 10.1.2.5) und Pressure (siehe Abschnitt 10.1.2.6). Diese
Expressions haben zwar alle sehr unterschiedliche Funktionen, werden
aber auf dieselbe Art und Weise programmiert.

Pan

Pitch
Timbre

Pressure

Diese Expressions werden in verschiedenen Werten angegeben: Gain
in Dezibel, Pan und Timbre mit bipolaren Prozentwerten und Pitch in
Halbtonschritten.

Diese Expressions kéonnen, ahnlich wie Automationsdaten, aus mehreren
Werten bestehen, die zusammen eine Automationskurve ergeben.
Aufgrund dieser Méglichkeit ist der Wert, den Sie im Inspektor-Panel
finden, ein Durchschnittswert aller Punkte dieser Expression. Lassen Sie
uns das am Beispiel der Gain-Expression erklaren.
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Die Gain-Expression dieser Note besteht aus zwei Punkten und
einer Kurve. Der Wert -6.87 dB des Gain-Parameters ist hier der
Durchschnittswert der beiden Punkte.

Um die Kurve einer Note-Expression zu andern, geben Sie einen anderen
Durchschnittswert in das Texteingabefeld ein.
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HOUSEKIT 1

Dies funktioniert auch dann, wenn Sie mehrere Noten gleichzeitig
ausgewahlt haben.

NOTES (4)
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10.2.2.5. Event-MenU-Funktionen

Diese Schalter fuhren folgende Funktionen an einer oder mehreren
selektierten Noten aus:

» Reverse dreht das ausgewahlte Event um, sodass es rlickwarts
abgespielt wird.

Die beiden folgenden Bilder zeigen eine Gruppe von Events, bevor und
nachdem der Reverse-Befehl ausgeflhrt worden ist:
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HOUSE KIT 1

HOUSEKIT 1

Beachten Sie, dass auch die Expressions umgedreht werden.

» Reverse Pattern dreht die Reihenfolge der ausgewéahlten Events um,
sodass das letzte Event zuerst abgespielt wird etc. Die Events werden
weiterhin vorwarts abgespielt.

Diese Funktion ist nur dann verfUgbar, wenn mehrere Events
ausgewahlt sind.

Die folgenden Abbildungen zeigen eine Gruppe von ausgewdahlten
Events, bevor und nachdem die Funktion Reverse Pattern angewandt
worden ist:
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HOUSEKIT 1

Beachten Sie, dass Expressions nicht verandert werden.

» Scale 50 % halbiert die Lange von Noten, sodass sie doppelt so
schnell abgespielt werden. Alle Expressions werden proportional dazu
angepasst.

Die folgenden Bilder zeigen die selektierten Noten, bevor und nachdem
sie mit dem Befehl Scale 50 % bearbeitet worden sind:
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CHORDS

CHORDS

» Scale Each 50 % ist ahnlich der Funktion Scale 50 % mit dem
Unterschied, dass die Startzeit jedes selektierten Audio-Events
unverandert bleibt.

» Scale 200 % verdoppelt die Lange von Noten, sodass sie halb
so schnell abgespielt werden. Auch hier werden alle Expressions
proportional dazu angepasst.

Die folgenden Bilder zeigen die selektierten Noten, bevor und nachdem
sie mit dem Befehl Scale 200 % bearbeitet worden sind:
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CHORDS

CHORDS

Beachten Sie, dass Noten in den Clip passen mussen, in dem sie sich
befinden.

» Scale Each 200 % ist ahnlich der Funktion Scale 200 % mit dem
Unterschied, dass die Startzeit jedes selektierten Audio-Events
unverandert bleibt.

> Bei Scale... muss der Wert der Skalierung manuell eingegeben werden,
zusammen mit der Option Scale each (keep position), die festlegt, ob
die Startzeit jedes selektierten Audio-Events unverandert bleibt oder
nicht.
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» Slice In Place... zerschneidet das ausgewahlte Event anhand des
gewahlten Taktrasters in einzelne, gleich grofRe Teile.

» Slice At Repeats zerschneidet selektierte Audio-Events mithilfe des
Repeats-Operators und erzeugt so neue Events (siehe Abschnitt 11.2.7).
Falls ein selektiertes Event Repeats nicht aktiviert hat, erfolgt keine
Anderunag.

» Quantize ist mit der Funktion Quantize... identisch, mit der Ausnahme,
dass hier immer die zuletzt eingestellten Parameter verwendet werden.

> Quantize... verschiebt den Start- und/oder Endpunkt einer Note
in Relation zum Taktraster. Der Parameter-Anzeigebereich dieser
Funktion erscheint, wenn Sie auf den Schalter mit dem Rechtspfeil
klicken.

Grid Mode Shuffle
21118 Custom | 0.00%

Humanize

Custom Grid
0.00 %

12 1/4
1/8

1/32 1/64 Start Amount

s 1156

f traight [ End Amount
Quintole Septole 0.00 %

> Grid Modle legt fest, ob die Rastereinstellung des gerade aktiven
Editors benutzt werden soll oder ob mit Custom ein eigenes Raster
zur Anwendung kommen soll.

» Mithilfe des Custom Grid kbnnen Sie die Taktraster-Auflésung und

Taktraster-Unterteilung fUr die Quantisierung einstellen (siehe
Abschnitt 3.1.2).

Dies ist nur dann verflugbar, wenn Grid Mode auf Custom
eingestellt ist.

» Shuffle legt den Anteil des Swing/Grooves (siehe Abschnitt 2.3.2) fest,
der auf das Taktraster fur die Quantisierung angewandt werden soll.
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> Mit Humanize kédnnen Sie der Quantisierung zufallige Abweichungen
hinzufigen. Durch diese kleinen Unzuldnglichkeiten entsteht eher der
Eindruck, dass ein Mensch statt einer Maschine die Daten eingespielt
hat.

~

Start Amount bestimmt den Anteil der Quantisierung der
Startposition eines Events.

Ein Wert von 50.0 % wUrde beispielsweise die Startposition eines
ausgewahlten Events auf die Stelle setzen, die sich genau zwischen
der Startposition und dem nachstgelegenen Punkt eines Taktrasters
befindet. Ein Wert von 7100.0 % platziert das Event genau auf den
nachstgelegenen Punkt eines Taktrasters.

~

End Amount bestimmt den Anteil der Quantisierung des Endpunkts
eines Events.

Humanize ist der Letzte der Quantisierungsbefehle. Bei aktiviertem
Humanize wird ein Event selbst bei einem Start Amount von 7100 %
nicht zwangslaufig exakt auf das Taktraster verschoben.

Den Quantisierungsbefehl konnen Sie entweder durch einen Klick auf
Apply ausfihren (am unteren Ende des Parameterbereichs) oder Sie
kédnnen Quantize Time direkt anklicken.

» Make Legato verandert die Lange eines ausgewahlten Events, sodass
es unmittelbar vor dem nachsten Event endet. So wird eine nahtlose
Reihe von Events erzeugt.

Die folgenden Abbildungen zeigen eine Gruppe von ausgewdahlten

Events, bevor und nachdem die Funktion Legato angewandt worden
ist:
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HOUSEKIT 1

» Transpose a Semitone Up erhdht die Tonhdhe selektierter Events um
einen Halbton.

» Transpose a Semitone Down verringert die Tonhdhe selektierter Events
um einen Halbton.

> Transpose an Octave Up verschiebt Noten um 12 Halbtdne nach oben
(in musikalischer Notation, 8va). Diesen Befehl kénnen Sie auch durch
Drlcken von [SHIFT]+[PFEIL-NACH-OBEN] ausfuhren.

» Transpose an Octave Down verschiebt Noten um 12 Halbténe nach

unten (in musikalischer Notation, 8vb). Diesen Befehl k&énnen Sie auch
durch Drucken von [SHIFT]+[PFEIL-NACH-UNTEN] ausfuhren.
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10.2.3. Arbeiten mit mehreren Noten-Events

Genauso wie bei Audio-Events ist auch bei Noten-Events das
Histogramm verflgbar, sobald mehrere Noten ausgewahlt sind (siehe
Abschnitt 9.2.2.2).

NOTES (18)
Start

Length

Mute

0.0 A# I
Key . 0 d -

Velocity
R-Vel.

CHORDS
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Pressure

In diesem Beispiel erscheint im unteren Bereich des Inspektor-Panels
NOTES (18), was bedeutet, dass gerade 18 Noten ausgewahlt sind. Durch
diese Auswahl mehrerer Noten kénnen die Parameter flr Velocity, R-
Velocity, Gain, Pan, Pitch und Timbre alle auf das Histogramm zugreifen.

Das Histogramm verhalt sich hier genauso wie bei Audio-Events (siehe
Abschnitt 9.2.2.2). Das Histogramm kann hilfreich sein, wenn Sie z. B.
Noten eingezeichnet haben, deren Anschlagsstarke nicht stark variiert.

NOTES (18)
Start
Length

Mute

Key
Velocity
R-Vel.
Gain
Pan

Pitch

Timbre

Pressure

So lassen sich subtile - oder nicht subtile - Variationen mit dem
Histogramm erstellen. Sie werden mit Sicherheit noch weitere
interessante Einsatzmoglichkeiten finden.
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10.3. Die Edit-Ansicht

Nachdem wir uns intensiv mit dem Automations-Editor-Panel (in Kapitel
8) und dem Detail-Editor-Panel (sowohl in diesem als auch in Kapitel

9) beschaftigt haben, kdnnen wir nun unseren Blick auf die Edit-Ansicht
richten, der Letzten der drei Ansichten von Bitwig Studio.

Wie wir bereits wissen, ist jede Ansicht in Bitwig Studio eine Anordnung
von Panels, die Ihnen die Arbeit an bestimmten musikalischen Aufgaben
erleichtern soll. In der Arrange-Ansicht kdnnen Sie |hre Musikstlcke
zusammensetzen. Das Arranger-Panel ist dort in der Bildschirmmitte
angeordnet, weitere Panels lassen sich an den Randern einblenden.

In der Mix-Ansicht ist das Mixer-Panel das zentrale Element. In dieser
Ansicht k&nnen Sie sich auf das Mischen Ihrer Spuren konzentrieren und
auBerdem mit dem Clip-Launcher-Panel improvisieren.

Beide Ansichten sind darauf ausgelegt, dass Sie alle Spuren Ihres
Projekts nebeneinander sehen kébnnen, um sie aufeinander abzustimmen.
In der Edit-Ansicht hingegen werden immer nur Details einzelner Spuren
und Clips angezeigt.

TIME RANGE

Detail
Editor Panel

NOTES (18)

Automation
Editor Panel

ARRANGE  MIX

Beat Grid settings

Das obige Bild sollte uns bereits vertraut sein. In der Edit-Ansicht gibt

es zwei zentrale Panels: das Detail-Editor-Panel und das optionale
Automations-Editor-Panel darunter. Abgesehen von ihrer Positionierung
und dem Automations-Editor-Schalter verhalten sich beide Panels genau
so, wie Sie es erwarten.

Diese Kombination erlaubt es Ihnen, sowohl auf der Ebene der Spuren
als auch der Clips zu arbeiten, sodass Sie Noten oder Audio-Events,
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Expressions und Automationsdaten gleichzeitig editieren kdnnen.

Mit dem zentral platzierten Detail-Editor-Panel haben Sie auf dem
Bildschirm viel mehr Platz, um mehr Noten gleichzeitig zu sehen - oder
mehr Spuren, im Falle von Layered-Editing.

AuBerdem lasst sich die Edit-Ansicht hervorragend mit den
verschiedenen Bildschirmprofilen kombinieren. Diese Fenster-
Konfigurationen sollen Sie bei unterschiedlichen Phasen der
Musikproduktion unterstitzen. So kann es z. B. sinnvoll sein, das
gesamte Projekt auf dem ersten Bildschirm anzeigen zu lassen (als
"Ubersicht”) und dort die Clips und Spuren auszuwahlen, deren Inhalt
auf dem zweiten Bildschirm (fur "Details") angezeigt werden soll. Auch
hier finden Sie bestimmt weitere sinnvolle Méglichkeiten, die in lhren
Arbeitsablauf passen.
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11. Operatoren fiir lebendige musikalische
Sequenzen

Beim Produzieren von Musik hat man in vielen Fallen zunachst eine
grobe Idee, die dann zUgig den Weg in den Computer findet. Diese
Aufnahme spiegelt zwar die erste Idee wieder, muss aber oftmals

noch dem Kontext angepasst und variiert werden. Wenn doch nur der
Computer dem Komponisten etwas von seiner Arbeit abnehmen und
sich um all die Feinheiten und kleinen Variationen kiimmern kénnte! Aus
diesem Grund gibt es in Bitwig Studio die Operatoren.

Operatoren bestimmen, wann oder wie Noten und Audio-Events
abgespielt werden. Anders ausgedrlckt kbnnen Operatoren
bereits aufgenommenen Sequenzen Leben einhauchen, indem
sie von Zufallswerten, Loop-Logik, Performance-Features und
anderen Wechselbeziehungen Gebrauch machen und somit die
Variationsmoglichkeiten eines einfachen Clips stark erweitern.

Lassen Sie uns diese Vielzahl an Funktionen genauer betrachten.

» Zufallswerte wagen ab, wie wahrscheinlich es ist, dass ein Event
wiedergegeben wird oder nicht.

» Loop-Logik zieht in Betracht, wie oft ein Clip geloopt wurde. Basierend
auf dieser Information kédnnen Events nur beim ersten Loop-Durchgang
(oder nur danach) abgespielt werden. AuBerdem kann einem
Event eine Anzahl von Loop-Durchgangen zugewiesen werden
(beispielsweise sechs Loops pro Durchgang) und das Event dann nur
beim ersten, zweiten und vierten Durchgang abgespielt werden.

Mit Performance-Features kdnnen Events dem Fi//-Schalter zugewiesen
werden. Sie werden dann nur abgespielt, wenn dieser aktiv ist (oder
umgekehrt).

Wechselbeziehungen zwischen Events bestimmen, ob ein Event nur
wiedergegeben wird, wenn auch das vorherige Event wiedergegeben
wurde (oder umgekehrt).

Selbst die einfachste Funktion - zum Beispiel ein einzelnes Event
in eine Vielzahl von Wiederholungen zu verwandeln - vervielfacht
Ihre Méglichkeiten des Sounddesigns und halt gleichzeitig den
Arbeitsaufwand Uberschaubar.

Jede dieser Funktionen bietet bereits alleine ein groRes Potenzial (und
ist an verschiedenen Stellen innerhalb von Bitwig Studio verflugbar).
Doch all diese Funktionen sind in den Operatoren zusammengefasst.
Operatoren kdnnen Sie bei Ihrer Kompositionsarbeit unterstitzen,
beispielsweise durch Wiedergabebedingungen zwischen Events und
vielem mehr.
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Wir schauen uns zunachst jeden der vier Operator-Modi an und danach
einige Funktionen, die mit Operatoren in der einen oder anderen
Weise zusammenhangen. Nachdem wir uns mit jedem Operator
einzeln beschéaftigt haben, werden wir mehrere Operatoren gleichzeitig
einsetzen (beispielsweise Chance beim ersten Event, gefolgt von Ohne
vorheriges Event beim nachsten). Die Kombination von mehreren Modi
kann zu musikalisch sehr interessanten Ergebnissen fUhren.

11.1. Operator-Modi

Wenn Noten oder Audio-Events ausgewahlt werden, erscheint der
Bereich Operatoren im Inspektor-Panel. In jeder Zeile befindet sich einer
der vier Operatoren mit fast allen verfugbaren Parametern.

OPERATORS

Repeats

8 IHHHH\H\HHI;

Occurrence if it P s

Recurrence

Fur jedes neue Event - ganz gleich, ob es durch Einzeichnen von
Noten, Zerschneiden eines Audioclips oder durch Aufnahme von
Noten oder Audiosignalen erstellt wurde - werden alle Operatoren auf
einen neutralen Wert gesetzt, der lediglich dazu fuhrt, dass das Event
normal wiedergegeben wird. Die voreingestellten Werte werden unten
aufgefuhrt.

Beachten Sie, dass die Symbole der Operator-Modi gleichzeitig als
Schalter dienen. Wenn Sie beispielsweise Einstellungen im Occurrence-
Modus andern, kénnen Sie mit einem Klick auf den /f~-Schalter den
Occurrence-Modus kurzzeitig deaktivieren. StandardmaRig sind alle Modi
aktiviert. Wenn Sie also einen Operator ausprobieren wollen, mussen Sie
lediglich einige Noten oder Audio-Events auswahlen und einen Wert im
Inspektor-Panel einstellen.

Betrachten wir nun die unterschiedlichen Modi genauer.

1.1.1. Chance

Chance legt die Wiedergabewahrscheinlichkeit eines Events fest. Damit
wird lhren Events ein gewisses Mal3 an Zufalligkeit hinzugefugt.
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OPERATORS

Chance besitzt nur einen einzigen Parameter, der bestimmt, wie
wahrscheinlich es ist, dass das Event wiedergegeben wird. Wenn also
der Chance-Wert eines Events auf 50 % gesetzt ist (die Halfte der
Zeit) und der Clip viermal wiedergegeben wird, wird das Event sehr
wahrscheinlich nur zweimal abgespielt.

Chance wird bei jedem Event durch ein Wirfel-Symbol dargestellt. Die
Anzahl der Punkte reprasentiert den aktuell eingestellten Wert:

» 5 Punkte - 80 % bis fast 100 %

» 4 Punkte - 60 % bis fast 80 %

» 3 Punkte - 40 % bis fast 60 %

» 2 Punkte - 20 % bis fast 40 %

» 1 Punkt - O % bis fast 20 %

In folgendem Beispiel verringert sich zunachst die

Wiedergabewahrscheinlichkeit der Noten, um sich dann wieder zu
erhéhen.
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Chance Expressions von Noten haben auBerdem ihren eigenen Editor,
der rechts neben den Velocity Expressions angezeigt wird (Abschnitt
10.1.2.2).

-
*
-
-
%)
r4

Timbre

)

Gain

Formulierungen wie "sehr wahrscheinlich” erinnern uns daran,

dass Chance auf Zufallswerten basiert. Samtliche Werte, die vom
Standardwert 7100 %(also immer) oder von der Einstellungen O % (also
nie) abweichen, bedeuten, dass die Wiedergabe unvorhersehbar ist.

Da der Operator auf Zufallswerten basiert, wird Chance vom Startwert-
Parameter (siehe Abschnitt 4.2.10.7) des Clips gesteuert. Somit verhalt
er sich ahnlich dem Verteilungs-Parameter von Expressions (siehe
Abschnitt 9.1.3).
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Falls Chance der einzige Operator ist, der bei einem Event aktiviert

ist, wird beim Start jedes Cycle-Durchgangs angezeigt, ob das

Event abgespielt wird oder nicht. Bei Noten verdeutlicht eine dicke
Umrandung, dass das Event wiedergegeben wird. Bei Audio-Events
wird die Wiedergabe durch einen hellen farbigen Balken in der Dachzeile
verdeutlicht.

Nicht alle Operatoren erzeugen eine Visualisierung der Wiedergabe.
Wenn Sie beispielsweise mehrere Operatoren gleichzeitig verwenden,
kdénnte ein Event aufgrund des Chance-Parameters als aktiv
dargestellt werden, die Wiedergabe aufgrund anderer Parameter aber
dennoch verhindert werden.

11.1.2. Repeats

Repeats fugt neue Trigger innerhalb des urspringlichen Events hinzu
und kreiert (und steuert) so eine Vielzahl an Wiederholungen.

OPERATORS

Repeats hat mindestens zwei Parameter.

» Repeat-Rate legt fest, wann die Retrigger erzeugt werden. Die
Standardeinstellung ist Off (kein Effekt; genauso wie das Eintippen von
7 oder O [null]). Dieser Parameter hat zwei Modi.

Wenn Sie auf den Parameter klicken und den Cursor nach oben
ziehen, stellen Sie einen positiven, ganzzahligen Wert ein (2, 3 usw. bis
128). Damit legen Sie die Anzahl der Segmente fest, in die das Event
unterteilt wird. Diese Unterteilung ist unabhangig vom Taktraster. Dies
bedeutet ebenfalls, dass eine Ld&ngenanderung eines Events auch die
Platzierung seiner Repeats beeinflusst.
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Wenn Sie den Cursor nach unten ziehen, stellen Sie eine Bruchzahl
ein (I/2, 1/3 usw. bis 1/128). Damit legen Sie die Geschwindigkeit

fest, mit der die Repeats in Bezug auf das Taktraster getriggert
werden. Zwar kénnen hier alle Bruchzahlen bis 128 eingestellt
werden, die gebrauchlichsten Werte sind aber in einem Pop-up-MenU
zusammengefasst, das Sie mit einem Rechtsklick auf die Repeat Rate
offnen kénnen.

OPERATORS

off

1/2
1/4
1/6

1/8

1/12
1/16
1/24

Timb

Pressu

+ 1/32

| 3 1748 (0

» Die Repeat-Kurve lasst sich durch einen horizontalen Fader
einstellen, der sich neben der Repeat-Rate befindet. Dieser ist in der
Standardeinstellung zentriert (O %), sodass alle Repeats an ihrer
ursprunglichen Position verbleiben. Negative Werte (auf der linken
Seite) fuhren dazu, dass die Repeats am Anfang des Events dichter
zusammenrucken, positive Werte (auf der rechten Seite) lassen die
Repeats dagegen am Ende des Events zusammenrUcken.

Diese beiden Parameter legen die Platzierung und das Timing der
Repeats fest. Jedes erneute Triggern eines Events verhalt sich wie ein
Neustart einer Note oder eines Audio-Events. Die grafische Darstellung
verdeutlicht das Resultat der Bearbeitung. Bei Audio-Events entspricht
die Wellenformanzeige dem Wiedergabeverhalten.
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Bei Noten gibt es beim Repeat-Operator zwei zusatzliche Velocity-
Parameter.

» Der Repeat-Velocity-Endwert legt die Hohe der Anschlagsstarke
am Ende der Repeats fest. Da die Anschlagsstarke nur am Anfang
jeder Note verwendet wird, ist es moglich, dass dieser Wert niemals
erreicht wird. Die Kurve bleibt jedoch erhalten, wenn die Rate oder das
Timing der Repeats verandert wird. Die Einheit des Parameters wird als
bipolarer Prozentwert angegeben, der sich immer auf den gesamten
Bereich der Anschlagsstarke bezieht.

Bei einer Note mit einem Velocity-Wert von beispielsweise 40 % hatte
ein Repeat-Velocity-Endwert von O % keinerlei Auswirkungen. Jeder
Repeat wlrde mit der urspringlichen Anschlagsstarke wiedergegeben
werden. Ein Repeat-Velocity-Endwert von 50 % wlrde die erste Note
mit einem Velocity-Wert von 40 % abspielen, bei den folgenden
Repeats wirde die Anschlagsstarke kontinuierlich ansteigen und bei
einem Velocity-Wert von 70 % enden. Bei einem Repeat-Velocity-
Endwert von -75 % hingegen wlrde die erste Note mit einem Velocity-
Wert von 40 % abgespielt werden und die folgenden Repeats auf einen
Velocity-Wert von 70 % absinken.

Der Repeat-Velocity-Endwert befindet sich am rechten Rand der Zeile
Repeats im Inspektor-Panel neben dem Stecknadel-Symbol (sofern
Noten ausgewahlt sind). AuBerdem wird er als editierbarer Punkt am
Ende einer Note in der Velocity Expression Lane angezeigt.
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» Weiterhin ist die Repeat-Velocity-Kurve innerhalb der Velocity
Expression Lane verfUgbar. Wenn Sie die [ALT]-Taste gedrlckt halten
und den Punkt des Velocity-Endwerts nach oben oder unten ziehen,
kénnen Sie die Kurvenform verandern.

Beachten Sie, dass jede Note oder jedes Audio-Event mit aktiviertem
Repeats-Operator immer noch ein einzelnes Event ist - zumindest

so lange, bis Sie die Funktion Zerschneiden an Repeat-Positionen
verwenden (siehe Abschnitt 11.2.1). Expressions kbnnen daher Uber
die gesamte Lange eines Events eingezeichnet werden, auch Uber die
Repeats hinweg.

11.1.3. Occurrence

Occurrence legt die Wiedergabebedingungen fur jedes Event fest. Sie
kédnnen die Kondition in einem MenU auswahlen.

Always Plays unconditionally
» on First

@ never First

< with Previous

& without Previous
ith Prev Key
ithout Prev Key

< with Prev Chan.

&l without Prev Chan.
& Fill on

= Fill off

Jedes Event, bei dem Occurrence aktiviert ist, wird mit einem Symbol
entsprechend der ausgewahlten Kondition angezeigt. Beachten Sie, dass
jede Kondition autark arbeitet und keine zusatzlichen Parameter besitzt.

> Immer - Das Event wird bei jedem Durchgang wiedergegeben. Dies ist
die Standardeinstellung.

> Nur Erster - Das Event wird nur im ersten Durchgang (einschl.
Retrigger) des Clips wiedergegeben.
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» Niemals Erster - Das Event wird auBer im ersten Durchgang (einschl.
Retrigger) des Clips immer wiedergegeben.

> Mit vorherigem Event - Das Event wird nur dann wiedergegeben, wenn
auch das vorherige Event abgespielt wurde.

Ohne vorheriges Event - Das Event wird nur dann wiedergegeben,
wenn das vorherige Event nicht abgespielt wurde.

Mit vorheriger Note [nur bei Noten] - Das Event wird nur dann
wiedergegeben, wenn auch das vorherige Event derselben Tonhéhe
abgespielt wurde.

Ohne vorherige Note [nur bei Noten] - Das Event wird nur dann
wiedergegeben, wenn das vorherige Event derselben Tonhdhe nicht
abgespielt wurde.

Mit vorherigem Kanal [nur bei Noten] - Das Event wird nur dann
wiedergegeben, wenn auch das vorherige Event desselben Kanals
abgespielt wurde.

Ohne vorherigen Kanal [nur bei Noten] - Das Event wird nur dann
wiedergegeben, wenn das vorherige Event desselben Kanals nicht
abgespielt wurde.

> Fill aktiv - Das Event wird nur dann wiedergegeben, wenn der Fill-
Modus aktiviert ist (siehe Abschnitt 2.3.2).

> Fill inaktiv - Das Event wird nur dann wiedergegeben, wenn der Fill-
Modus deaktiviert ist (siehe Abschnitt 2.3.2).

Wie wir bereits am Anfang des Kapitels erwahnt haben, bietet
Occurrence Funktionen wie Loop-Logik (die ersten beiden Modi),

Wechselbeziehungen zwischen Events (alle Modi, die sich auf vorherige
Events beziehen) und Performance-Features (Fill aktiv und Fill inaktiv).

Von allen Occurrence-Modi bieten nur die ersten beiden eine
grafische Darstellung bei der Wiedergabe.

11.1.4. Recurrence

Recurrence wiederholt ein Event in folgenden Loops gemal dem
eingestellten Recurrence-Muster.
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OPERATORS

Wie Sie im obigen Inspektor-Panel sehen kénnen, gibt es fur diese
Funktion zwei Parameter zusammen mit einem grafischen Element.

> Mit der Recurrence-Ldnge legen Sie die Anzahl der Loops pro
Durchgang fur ein Event fest. Dieser Wert umfasst einen Bereich
zwischen 7 (der Standardeinstellung, die als Off angezeigt wird) und 8.

> Neben der Langenangabe befindet sich eine entsprechende Anzahl
von Schaltern. Jeder dieser Recurrence-Schritte kann ein- oder
ausgeschaltet werden. Somit legen Sie fest, ob das Event in diesem
Loop-Durchgang abgespielt wird oder nicht.

» Unter einem dieser Schalter befindet sich eine Linie, die anzeigt,
welcher Loop des Recurrence-Musters gerade wiedergegeben wird.

Dieses Muster wird au3erdem am rechten Rand von Events selbst
angezeigt, durch eine Serie von schattierten (an) oder leeren (aus)
Rechtecken.

A4 (T

Weiterhin bietet Recurrence eine grafische Darstellung bei der
Wiedergabe fur jedes Event, wenn ein Loop-Durchgang startet.

11.2. Operator-bezogene Funktionen

Operatoren bieten bereits viele Méglichkeiten, doch in einigen Fallen
wollen Sie womdglich noch einen Schritt weiter gehen. Im Folgenden
werden wir uns einige Funktionen zum Weiterverarbeiten von Events
(Zerschneiden an Repeat-Positionen) und Clips (Erweitern) anschauen
sowie das bereits bekannte Konsolidieren in Bezug auf die neu erstellten
Daten.
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11.2.1. Zerschneiden an Repeat-Positionen

Der Vorteil von Repeats liegt darin, dass das urspringliche Event

alle Repeats beinhaltet und die Parameter sich weiterhin verandern
lassen. Dies ist in vielen Fallen besser, als ein Event in eine Reihe
kleinerer Events zu zerschneiden. In einigen Fallen jedoch ist dies
genau die Methode, die Sie verwenden wollen. Wir demonstrieren das
Zerschneiden anhand eines Audio-Events, es funktioniert aber ebenso
bei Noten.

Um die Repeats eines Events in eigenstdndige Events zu konvertieren,
selektieren Sie zunachst das Event und wahlen dann Event »
Zerschneiden an Repeat-Positionen.

Dies fuhrt zu demselben Ergebnis, wie das Zerschneiden der Events mit
dem Messerwerkzeug an jeder Repeat-Position - mit dem Unterschied,
dass bei jeder neu erstellten Region der Repeat-Parameter deaktiviert
ist. Sdmtliche anderen Expressions und Operatoren bleiben dagegen
erhalten, was méglicherweise zu einer veranderten Wiedergabe fuhrt
(wie beispielsweise Chance in der obigen Abbildung).

11.2.2. Clips erweitern im Launcher

Durch Operatoren kann die Anzahl der angezeigten Takte in einem
Clip erheblich kleiner sein als die tatsachlich wiedergegebenen
eigenstandigen Takte, wenn der Clip geloopt wird. Abhangig von
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den verwendeten Modi kann jeder Loop zu ganz unvorhersehbaren
Ergebnissen fUhren. Die erzeugten Loop-Muster wiederholen sich auch
nicht zwangslaufig, oder nur in sehr seltenen Fallen.

Mit der Funktion Erweitern kdnnen Sie von einem Launcher-Clip neue
Clips erstellen, die eine beliebige Anzahl von Loop-Durchgéngen des
urspringlichen Clips enthalten kénnen. Alle Operatoren werden dabei
deaktiviert und als eigenstandige Events in die Clips eingeftgt. Im
Gegensatz zum "Bouncen” erzeugt die Funktion Erweitern dieselbe Art
von Clip, mit dem Sie begonnen haben - Notenclips bleiben Notenclips,
Audioclips bleiben Event-basierte Audioclips. Auf diese Weise kbnnen
Sie die Auswirkungen sehen, die Operatoren auf Clips haben, wie
beispielsweise Loop-Patterns und andere VerknUpfungen. Au3erdem
kdnnen Sie jetzt prazise Bearbeitungen vornehmen, ohne dass sich die
Wiedergabe aufgrund von Zufallswerten andert.

Im folgenden Beispiel dient ein eintaktiger Loop als Ausgangsmaterial.

Ezm'"u E

Um eine Anzahl von Wiederholungen eines Launcher-Clips mit
deaktivierten Operatoren zu erstellen, wahlen Sie zunachst den
urspringlichen Launcher-Clip aus und wahlen dann Clip » Erweitern....
Daraufhin erscheint ein Dialogfenster mit drei Einstellungen.

Expand

Number of repeats
Preserve Chance

Preserve Spread

Cancel

» Unter Anzah/ der Wiederholungen stellen Sie die Anzahl der
Durchgéange ein, mit welcher der neue Clip erstellt werden soll. Wenn
unser Beispielclip einen Takt lang ist, wlrde der Wert 8 einen neuen
Clip mit acht Takten in der nachsten verfugbaren Zelle erstellen.

» Mit Chance (Wahrscheinlichkeit) beibehalten bleiben die Chance-
Operatoren aller Events aktiv. Somit bleibt das zufallige Element
bei der Wiedergabe erhalten. StandardmanBig ist diese Option
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ausgeschaltet, sodass alle Chance-Werte normalisiert und in Events
umgerechnet werden (oder nicht).

> Mit Verteilung von Expressions beibehalten wird die Verteilung
von Expressions aller Events beibehalten (siehe Abschnitt 9.1.3).
StandardmaRig ist diese Option ausgeschaltet, sodass alle Verteilungs-
Werte normalisiert und in Events umgerechnet werden.

Wenn wir in unserem Beispielclip die Anzahl der Wiederholungen auf 8
setzen, wird der folgende Clip erstellt.

Und wenn wir dieselben Parameter wie oben verwenden, aber die
Chance-Werte beibehalten, wird folgende Variante erstellt.

Hier bleiben nur wenige Dinge unverandert, zum Beispiel Events ohne
Operatoren oder mit zugewiesenem Fi/l-Modus. Einige Events kommen
und gehen, wie beispielsweise die blauen Noten in der ersten Reihe,

die nur Recurrence-Einstellungen verwenden. Andere Events basieren
vollstandig auf Zufallswerten, wie die gelbe Note, die auf Schlag eins
einmal pro Takt auftaucht. Und wieder andere Events sind miteinander
verkettet. Beachten Sie, dass entweder eine friihe gelbe Note ODER eine
grine Note auftaucht (da die griine Note die Occurrence-Einstellung
Ohne vorherige Note hat), aber niemals beide gleichzeitig.

Ob Sie die Funktion Erweitern nur dazu einsetzen, das Ergebnis der
Operatoren grafisch anzeigen zu lassen, oder die Zufallswerte der
Operatoren und die Verteilung der Expressions als eigenstandige Noten
festzuhalten, bleibt Ihnen Gberlassen.

11.2.3. Konsolidieren

Die Funktion Konsolidieren wurde bereits in vorherigen Kapiteln
behandelt. Konsolidieren kann Clips "fixieren”, "aufraumen"” oder
Einstellungen, die bei jeder Wiedergabe variabel sind, fest in den Clip
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einrechnen. Wo Erweitern aus einem Launcher-Clip einen sehr viel
gréBeren Clip erstellen kann, normalisiert Konsolidieren die Einstellungen
eines Clips und behalt seine urspringliche GroRe bei. Dies ist speziell im
Arranger hilfreich, wo loopende Clips eine definierte Lange haben.

Genau wie Erweitern mehrere Optionen bietet, um die auf Zufallswerten
basierenden Parameter Chance und die Expressions-Verteilung
beizubehalten, kann Konsolidieren diese Parameter ebenfalls beibehalten
oder normalisieren. Dies hangt davon ab, ob sich Parameter eines Clips
bei jeder Wiedergabe zuféllig andern, oder ob sie einen konsistenten
Startwert haben (siehe Abschnitt 4.2.10.7).

In diesem Beispiel verwenden wir denselben Clip, den wir bereits fur die
Erweitern-Funktion im vorherigen Kapitel verwendet haben. Der Clip
wurde in den Arranger gezogen und dreimal geloopt.

Der Startwert des Clips ist momentan auf Random gesetzt. Dies
bedeutet, dass die Parameter Chance und Verteilung einen neuen
zufalligen Wert zugewiesen bekommen, sobald der Clip gestartet wird.
Dieses Verhalten wird beibehalten, wenn wie im folgenden Beispiel
Konsolidieren auf diesen Clip angewendet wird.

Aus den geloopten Regionen sind reale Kopien geworden, wie

nach jedem Anwenden von Konsolidieren. Operatoren, die zu
unvorhersagbaren Ergebnissen fuhren, sind den Events weiterhin
zugewiesen. Nur Einstellungen, die mit Sicherheit zu vorhersagbaren
Ergebnissen fuhren (wie beispielsweise Recurrence oder Modi wie Nur

315



Erster), werden in regulare Events umgewandelt und die urspringlichen
Operatoren entfernt.

Falls der Clip einen festen Startwert hat, wird dieser Startwert
verwendet, um alle auf Zufallswerten basierende Chance- und
Verteilungs-Parameter fest in den Clip einzurechnen.

Es sind nun weniger Noten vorhanden aufgrund der direkten und
indirekten Wechselbeziehungen zwischen Events. Die einzigen
verbliebenen Operatoren sind die, die auf dem Fi/-Modus basieren

(und alle folgenden Events, deren Modus sich auf Vorherige Events
bezieht) sowie Events, die Repeats verwenden. Diese werden weder von
Erweitern noch von Konsolidieren verandert.

Falls dem urspringlichen Clip ein neuer Startwert zugewiesen wird, fUhrt
ein erneutes Konsolidieren auch zu einem anderen Ergebnis.

Wie auch in diesem Beispiel.
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12. Wechseln zwischen Noten und
Audiodaten

In den vorherigen zwei Kapiteln haben wir uns ausfthrlich mit Audio-
und Noten-Events beschaftigt, die als unsere musikalische Grundlage
gelten kénnen. Diese beiden Kapitel waren auch die ld&ngsten dieses
Handbuchs, weil die Méglichkeiten der Bearbeitung von Noten und
Audiodaten in Bitwig Studio sehr umfangreich sind.

Sowohl Noten als auch Audiodaten haben bei der Bearbeitung jeweils
eigene Vorteile. Noten bieten in der Regel eine groBere Flexibilitat und
Kontrolle, wahrend sich Audiodaten hervorragend verfremden lassen.

Manchmal andern Dinge jedoch ihre Form. Das passiert in der realen
Welt, wenn beispielsweise Wasser zu Eis gefriert, und in Bitwig Studio,
wenn Sie z. B. einen Notenclip als Audioclip bouncen wollen. Und so wie
Eis schmelzen kann, kébnnen Audiodaten in Noten-Events zerschnitten
werden.

In diesem Kapitel erfahren Sie, wie man Audiodaten in Noten verwandelt
und Noten in Audio-Events transformiert. AuBerdem lernen Sie
Hybridspuren kennen, auf denen beide Arten von Events liegen kénnen.
Dies erdffnet Ihnen weitere Méglichkeiten, Ihre Arbeitsweise und |hren
Sound zu verfeinern und anzupassen.

12.1. Audiodaten in einen neuen Sampler laden

Wir kennen bereits die Mdglichkeit, Mediendateien aus dem Browser-
Panel als Clips zu importieren. Wir haben gesehen, wie man beliebige
Clips in das Arranger-Panel (sieche Abschnitt 4.2.1) und das Clip-
Launcher-Panel (siehe Abschnitt 5.2.1) importiert. In beiden Féallen
kennen wir die Mdglichkeit, eine neue Spur zu erstellen, indem wir den
Clip auf den Bereich zwischen zwei Spuren ziehen.
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Wenn wir eine Audiodatei importieren, bietet uns Bitwig Studio noch
eine weitere Option an.

Um eine Audiodatei in einen neuen Sampler auf eine neue Spur zu laden,
ziehen Sie den Clip aus dem Browser-Panel auf den Bereich zwischen
zwei Spur-Headern.
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Browser - Samples.
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x

Q.
@ Beatport Sounds Loops

TreeMonster FX Clean 05.wav
Length: 0.553 5

Format: 44.1kHz Mono 24-bit
Location: ffalko/Documents,

Sobald Sie die Maus loslassen, wird eine neue Instrumentenspur an
dieser Stelle eingefugt und die Spur ausgewahlt.
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Bei aktiviertem Aufnahmeschalter der Spur kdnnen Sie nun Noten
spielen, um die Audiodatei wiederzugeben, die gerade geladen worden
ist.

Statt uns den Sampler in allen Details anzusehen, schauen wir uns
nur die Parameter an, die flr das Abspielen und die Notenzuweisung
zustandig sind.

» Bei deaktiviertem Keyboard Tracking spielt jede eintreffende Note
das Sample auf dessen urspringlicher Tonhdhe ab. Bei aktiviertem
Schalter beeinflusst die Tonhéhe der eintreffenden Noten die
Wiedergabegeschwindigkeit und die Tonhdhe des Samples.

» Root Note legt die Note fest, bei der das Sample auf der originalen
Tonhoéhe wiedergegeben wird. Diese Einstellung hat nur bei aktiviertem
Keyboard Tracking eine Auswirkung.

» Mit Fine Tuning kénnen Sie den Wert der Root Note noch genauer
einstellen. Die Einheit wird in Cent angegeben (ein Hundertstel eines
Halbtons). Diese Einstellung hat nur bei aktiviertem Keyboard Tracking
eine Auswirkung.

» Mit Veelocity Sensitivity bestimmen Sie, ob die Anschlagsstarke der
eintreffenden Noten eine Auswirkung auf die Lautstarke des Samples
hat oder nicht. Bei der niedrigsten Einstellung (+0.00 dB) wird die
Anschlagsstarke ignoriert.
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Mehr Informationen Uber Sampler finden Sie in Abschnitt 18.16.5.
(Beschreibungen aller Bitwig-Devices finden Sie in Kapitel 18.)

12.2. Audiodaten bouncen

Das Konzept eines Audio-Bounce (der in einigen Fallen auch Export oder
Rendern genannt wird) mag Ihnen bereits bekannt sein. Ein Bounce ist
eine Audiodatei, die aus einigen Teilen Ihrer Session zusammengemischt
wird. Dies wollen wir uns genauer anschauen und bouncen einen
Notenclip.

Mit einem Rechtsklick auf den Notenclip erscheinen einige Bounce-
Optionen in dessen Kontextmenu. (Dieselben Optionen finden Sie auch
im Edit-Menu.)
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12.2.1. Die Bounce-Funktion

Die einfache Bounce-Funktion &6ffnet eine Dialogbox.

Bounce

Bounces the selection to new audio track(s). Select the source(s) to
bounce below.

Source
Pre-FX m Post-Fader Custom
Bit-depth 24-bit Integer
Dither

Real-time

Cancel

Mit Source kdnnen Sie auswahlen, an welcher Stelle im Signalpfad Sie
das Signal fur den Bounce abgreifen mdchten.

Folgende Auswahl ist verflugbar:

» Pre-FX ist das unbearbeitete Signal direkt am Ausgang des
Instruments.

> Pre-Fader greift das Signal nach der Device-Chain, aber vor dem
Lautstarkeregler der Spur ab.

» Post-Fader ist das Audiosignal nach der Device-Chain und dem
Lautstarkeregler der Spur.

» Custom 6ffnet ein MenU, in dem Sie jeden Audio-Knotenpunkt der Spur
einschlieBlich Device-Chain auswahlen kénnen.
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Bounce

Bounces the selection to new audio track(s). Select the source(s) to
bounce below.

Source
Pre-FX Pre-Fader Post-Fader m
Barefoot Kit Post-Fader v

Pre-FX
Bit-depth

Drum Machine

Dither Delay-2 k

Real-time Bit-8

Pre-Fader
Post-Fader

Cancel

In diesem Beispiel sind auf der Instrumentenspur drei Top-Level-
Devices vorhanden: Drum Machine, Delay-2 und Bit-8. Mit der Wahl
einer dieser drei Optionen wahlen Sie den Ausgang des Devices als
Quelle fur den Bounce.

Es folgen drei zusatzliche Parameter:
» Mit Bit depth legen Sie die Aufldsung der Audiodatei fest.

> Mit Dither legen Sie fest, ob eine bestimmte Dithering-Kurve verwendet
werden soll, um das Quantisierungsrauschen zu minimieren.

» Bei aktivierter Real-time-Option wird der Bounce in Echtzeit
ausgefuhrt. Dies kann notwendig sein, wenn Sie beispielsweise externe
Hardware verwenden.

Nachdem Sie Ihre Auswahl getroffen haben, klicken Sie auf Ok, um die
Audiodaten auf eine neue Spur zu bouncen.
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Barefoot Kit
11|

Audio 2
e

Audio 3
-

Falls Sie einen einfachen Pre-Fader-Bounce erstellen wollen, kbnnen
Sie auch einen Clip anklicken und ziehen, wahrend Sie [ALT]
([SHIFT]+[CTRL] auf dem Mac) drucken.

Scenel » Scene2 P Scene3

4
Barefoot Kit Barefoot Beat 01 D

W

Audio 2
-

Audio 3
-

12.2.2. Bounce in place und Hybridspuren
Die Funktion Bounce in place unterscheidet sich vom normalen Bounce
in zwei Dingen.

Zum einen gibt es keine Dialogbox. Das Signal wird am Ausgang des
primaren Instruments abgegriffen (Pre-FX).

Zum anderen ersetzt es den Clip, den Sie bouncen, mit dem Bounce
selbst.

Da Bounce in place Inren urspringlichen Clip |6scht, bietet es sich an,
den Clip vorher zu kopieren (z. B. in den Clip-Launcher).

Wenn Sie Bounce in place mit einem Metaclip innerhalb einer
Gruppenspur (siehe Abschnitt 4.2.9) verwenden, wird der neu
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erstellte Clip auf der internen Masterspur der Gruppenspur platziert,
anstatt den urspringlichen Clip zu ersetzen. Die Gruppenspur wird
nun ausschlieBlich den gebouncten Clip wiedergeben und nicht mehr
die einzelnen Spuren der Gruppe.

=

s B

+

Perc Sop... | Cymbal... | PercSop... ' Kick Real...

» S M » S M » S M P> S M

DELAY-2

Kick Real... ' Clap 12b... | Clap 12bi... | Ride Add...

BAREFOOT KIT
DRUM MACHINE

» S M » S M » S M P> S M

Kick Tigh... | SD Tight ... | HH Cushi... | HH Nosy (\

» S M » S M » S M P> S M Output

Da dies der einzige Notenclip auf der Spur war, hat Bitwig Studio die
Spur von einer Instrumenten- in eine Audiospur umgewandelt. Die
gesamte Device-Chain ist dabei erhalten geblieben.

Wenn sich noch andere Notenclips auf der Spur befunden hatten, ware
sie von einer Instrumenten- in eine Hybridspur umgewandelt worden.
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4
Barefoot Kit Barefoot Beat 01 D-bounce

il

S1 Effect
£
< >

s

2

BAREFOOT KIT

|Note Editor button
Audio Editor button

Da sich auf Hybridspuren sowohl Audio- als auch Notenclips befinden
kdédnnen, befinden sich im Detail-Editor-Panel nun Schalter fur den
Audio-Editor und den Noten-Editor. Diese Schalter (und das Panel)
funktionieren auf die gleiche Art und Weise, wie wir es aus dem Layered-
Editing-Modus kennen (siehe Abschnitt 10.1.4). Ansonsten verhalten sich
Hybridspuren genauso wie Audio- und Instrumentenspuren.

12.3. Slicing

Das Konzept des musikalischen Slicing mag Ihnen bekannt vorkommen.
Die Idee ist, eine Audio-Wellenform in einzelne Stlcke zu zerschneiden,
die sich dann durch Notenbefehle abspielen lassen.

Mit einem Rechtsklick auf einen Audioclip erscheinen mehrere Slicing-

Optionen im Kontextmenu. (Dieselben Optionen erscheinen auch im
Edit-Men(.)
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12.3.1. Slice to Multisample

Die Funktion Slice to Multisample... 6ffnet eine Dialogbox:

Slice To Multisample...

|____Bounceandslice | Sliestion

Source
Pre-FX m Post-Fader Custom
Bit-depth 24-bit Integer
Dither

Real-time

Slice at 1/8 note

: Limit number of slices to [JJEPXd slices

This will create 32 slices

Cancel

Zunachst haben wir die Auswahl zwischen zwei Optionen, die das
Ausgangsmaterial betreffen:

» Mit Bounce and Slice wird der Clip zuerst gebounced, bevor er
zerschnitten wird. Bei dieser Option erscheinen darunter die
Signalpfad-Optionen des Bounce-Dialogs (siehe Abschnitt 12.2.1).

» Mit Slice Raw wird das Ausgangsmaterial direkt zerschnitten.

Darunter erscheint die Einstellung Slice at. Damit legen Sie fest, nach
welchem Raster das Audiomaterial zerschnitten wird. Die Optionen sind
hier selbsterklarend und umfassen sowohl eventbasierte Intervalle (Beat
Marker, Onset und Audio Event) als auch zeitbasierte Intervalle (Bar, 1/2
Note, 1/4 Note, 1/8 Note, 1/16 Note und 1/32 Note).

Mit der letzten Option kdnnen Sie die Anzahl der Slices begrenzen.
Dies beeinflusst nicht die Einstellung Slice at, sondern stoppt das
Zerschneiden, nachdem die maximale Anzahl an Slices erreicht worden
ist.
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Bei der Auswahl von Slice Raw bei jedem Onset und anschlieBendem
Klick auf Ok wird eine neue Instrumentenspur mit einem neuen Notenclip
erstellt.

Inst1
W

EM Fvoc Mantra...
o

Sampler

W

S1 Effect

SAMPLER

Auf der neuen Instrumentenspur befindet sich nun ein Sampler-Device,
in dem die entsprechenden Slices geladen sind. Die Noten im Notenclip
spielen diese Slices ab.
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Sampler / Sampler

2 Save... EAIPANES Ungrouped +

< [®
EM Fvoc Mantra D freestyle 04.wav
EM Fvoc Mantra D freestyle 04.wav
EM Fvoc Mantra D freestyle 04.wav
EM Fvoc Mantra D freestyle 04.wav
EM Fvoc Mantra D freestyle 04.wav
EM Fvoc Mantra D freestyle 04.wav
EM Fvoc Mantra D freestyle 04.wav

o M e 04.w 09 GAIN +0.0dB

al

PLAY F 617ms 1 s9sms oopP

- init ZONE PARAMETERS

SELECT

]

SAMPLER
+
SAMPLER

— AHDSR ~ [ g

AOIOIOIC

GLIDE

Der urspringliche Audioclip kann jetzt umarrangiert werden, indem Sie
die einzelnen Noten editieren oder in Echtzeit neu einspielen.

12.3.2. Slice to Drum Machine

Mit dem Befehl Slice to Drum Machine... gelangen Sie zum selben
Dialogfenster wie mit dem Befehl Slice to Multisample.... Auch hier

wird eine neue Instrumentenspur mit einem neuen Notenclip angelegt,
allerdings wird auf der Spur ein Drum Machine-Device erstellt, innerhalb
dessen sich mehrere Sampler befinden, in welche die einzelnen Slices
geladen werden.
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> S M P S M

Die Wahl zwischen einem Sampler und einer Drum Machine treffen Sie
auf Grundlage des Workflows. Wahrend im Sampler alle Slices dieselbe
Signalkette durchlaufen, gibt es bei einer Drum Machine unabhangige
Signalketten (und einzelne Sampler) fur jedes Slice. Wenn Sie also jedes
Slice individuell bearbeiten wollen, werden Sie wahrscheinlich eine Drum
Machine bevorzugen.

Treffen Sie lhre Entscheidung aufgrund Ihrer Arbeitsweise und lhrer
persdnlichen Vorliebe.
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13. Arbeiten mit Projekten und
Exportfunktionen

Wir haben zwar bereits in weiten Teilen dieses Handbuchs mit Projekten
gearbeitet, aber dennoch kennen wir noch nicht alle Details. Sehen wir
und zuerst an, wie Bitwig Studio mit Projektdateien umgeht.

Jede Projektdatei in Bitwig Studio verwendet die Dateiendung
bwproject. Wenn Sie eine Projektdatei speichern, wird ein neuer
Projektordner angelegt. Immer wenn neue Dateien innerhalb eines
Projekts erstellt werden, werden diese automatisch in einem neuen
Unterordner (wie z. B. Samples, Plug-in-States, Recordings, Bounce etc.)
abgelegt.

Neben den allgemeinen Voreinstellungen, die das gesamte Programm
betreffen, gibt es in Bitwig Studio auch projektbasierte Parameter, die
mit einem Projekt zusammen abgespeichert werden.

Fur Informationen Uber projektspezifische Zuweisungen von
Tastaturkommandos und MIDI-Controllern, benutzen Sie bitte das
Mappings-Browser-Panel (siehe Abschnitt 14.4).

In diesem Kapitel werden wir uns zunachst mit Projekt-Vorlagen
befassen. Wir werden mehr Uber das Projekt-Panel erfahren, in dem die
Metadaten des Projekts und der Status der verwendeten Dateien und
Plug-ins verwaltet werden. Wir werden lernen, wie wir Inhalte zwischen
verschiedenen Projekten austauschen kénnen. Zuletzt befassen wir uns
mit dem Export von Audiodaten und MIDI aus Bitwig Studio.

13.1. Speichern einer Projekt-Vorlage

Mit dem richtigen Workflow kénnen Sie effizient an neuen Sessions
arbeiten. Projekt-Vorlagen mit haufig benutzten Spur-, Device- und
Monitor-Einstellungen etc. kbnnen dabei eine grof3e Hilfe sein.

Direkt unter der Funktion Save as... im File-MenU befindet sich die
Funktion Save as Template.... Hiermit rufen Sie ein Dialogfenster auf.
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Save Template...

Name
Author  dalinnen
URL
Category 'Template
Tags

Description

Should collect external files

Should collect packaged files

Cancel

Hier finden Sie sechs Eingabefelder, die Sie flr Ihre Vorlage verwenden
kdédnnen.

» Name: Der Name der Vorlage.

> Author: Der Name des Autors der Vorlage (als Voreinstellung steht hier
Bitwig als Benutzername).

> URL: Die Internetadresse des Autors.

» Category: Die Kategorie (Template, Demo oder Tutorial), die der
Session zugewiesen werden kann.

» Tags: Metadaten, die das Auswahlen und Sortieren Ihrer Vorlagen
erleichtern. Um ein Tag einzugeben, mussen Sie nach der Texteingabe
[ENTER] drlcken. Verwenden Sie so viele Tags, wie Sie mdchten.

» Description: Eine ausfUhrlichere Beschreibung der Vorlage.

Unter den Eingabefeldern k&énnen Sie noch drei weitere Optionen
wahlen: Show welcome dialog zeigt einen EinfUhrungstext beim Offnen
der Vorlage an. Bei Aktivierung von Should collect external files werden
alle verwendeten Dateien im Projektordner gespeichert. Bei Aktivierung
von Should collect packaged files werden auBerdem alle Dateien von
verwendeten Sound-Libraries im Projektordner gespeichert.

Um eine neue Datei aus einer VVorlage zu erstellen, gehen Sie zum MenU
File und wahlen New From Template... (direkt unterhalb der Option
New...).
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Um eine VVorlage als Voreinstellung fur alle neuen Projekte auszuwdhlen,
gehen Sie zum Tab General in den Voreinstellungen und aktivieren Sie
unter Template den Schalter Use a template for new Projects. Klicken Sie
dann auf den Schalter ... und wahlen eine Vorlage aus.

13.2. Das Projekt-Panel
Das Projekt-Panel ist eines der "Access-Panels” in Bitwig Studio.

Project
Info Files Plug-ins
Title Bangers and Mush

Artist Dave Linnenbank

Original Artist  Original Artist

Album
Writer
Producer
Year
Genre

Copyright

— Project Panel view toggle

Die verschiedenen Funktionen sind in drei Bereiche aufgeteilt.

332



13.2.1. Info-Tab

Im /nfo-Tab (Abbildung oben) kdnnen Sie verschiedene Metadaten
eintragen, um |hr Projekt zu beschreiben. Das Ausfullen der Felder
ist zwar nicht zwingend erforderlich, aber es erlaubt Ihnen, nutzliche
Informationen und Notizen Uber jedes Projekt abzuspeichern.

13.2.2. Sektionen-Tab

Im Tab Sektionen werden alle Cue-Markierungen des Arrangers und alle
Launcher-Szenen aufgelistet. Jeder Eintrag besteht aus einem Namen,
zugewiesener Farbe und Positionsangabe (fur Cue-Markierungen) bzw.
Anzahl der enthaltenen Clips (fir Szenen).

Project

Info Plug-ins

Launcher Scenes
Scene 1
Scene 2
Scene 3

Scene 4

Arranger Cue Markers
= Intro
Verse 1
Chorus 1
= Verse 2
Chorus 2
= Bridge 1
= Bridge 2
Outro

Wenn Sie eine Sektion in diesem Tab auswéahlen, verhalt sie sich
genauso, als wlrden Sie eine Cue-Markierung im Arranger oder
eine Szene im Launcher auswahlen. Sie kbnnen durch Dricken der
[RETURNI]-Taste die ausgewahlte Sektion starten oder mit einem
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Rechtsklick auf eine Cue-Markierung die Funktion Ausgewdhl/te Region
loopen auswahlen, sodass die Loop-Markierung im Arranger dem
Bereich der ausgewahlten Markierung entspricht.

13.2.3. Dateien-Tab

Im Tab Files kbnnen Sie alle Dateien sehen und verwalten, die in Ihrem
Projekt verwendet werden.

Project

Info Files Plug-ins

X

External Missing

Barefoot Beat A 04-bounce-13....
Barefoot Beat A 04-bounce-17....
Clap 12bit Gothen 01.wav

Clap 12bit Gothen 04.wav
Cymbal Crash Additive 11.wav
Cymbal Ride Additive 06.wav
Hi-Hat Cushioned.wav

Hi-Hat Nosy.wav

Kick Real Keen.wav

Kick Real Lippy.wav

Kick Tight Breathy.wav

Percussion Sopping A.wav
Percussion Sopping B.wav

e Tight Earnest.wav

Q Find All Collect and Save

Delete Unused

ol 0] »
Barefoot Beat A 04-bounce-17.wav
Length: 4.365s

Format: 44.1kHz Stereo 24-bit
Location: /Users/falko/Desktop/!!!DU...

Das wichtigste Element dieses Tabs ist die Liste mit Audiodateien.

Am oberen Rand des Tabs ist ein Suchfeld, mit dem Sie die Anzahl

der angezeigten Dateien verringern kdnnen. Sobald Sie eine Datei
ausgewahlt haben, erscheint ein /Infobereich am unteren Ende des Tabs.
Dort finden Sie Informationen Uber die selektierte Datei und Optionen
zum Vorhéren, ahnlich wie im Browser-Panel (siehe Abschnitt 4.1).
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Links von jeder Audiodatei befindet sich entweder ein gelbes oder rotes
Quadrat oder ein leerer Bereich. Dies zeigt uns den Dateistatus an.

> Eine Datei mit einem leeren Bereich links von ihr ist innerhalb des
Projektordners gespeichert.

» Ein gelbes Quadrat zeigt uns an, dass sich diese Datei auBerhalb des
Projektordners befindet (external).

» Ein rotes Quadrat zeigt uns an, dass die Datei fehlt (missing) und nicht
auffindbar ist. Rechts neben dem Eintrag der fehlenden Datei befindet
sich ein Symbol mit einem VergréBRerungsglas. Sobald eine Datei in
einem Projekt fehlt, erscheint ihnr Symbol im Projekt-Tab mit einem
Ausrufezeichen (/).

[ Bangers+Mush *

Wenn der Schalter Show A/l aktiviert ist (dies ist die Voreinstellung),
werden alle Dateien unabhangig von ihrem Status angezeigt. Die
Schalter External und Missing zeigen nur Dateien mit entsprechendem
Status an.

Um nach einer fehlenden Audiodatei zu suchen, klicken Sie auf
das VergréBRerungsglas rechts neben dem Dateinamen. In der sich
nun 6ffnenden Dialogbox navigieren Sie zu dem Ordner, den Sie
durchsuchen wollen, und drtcken auf Open.

Um nach allen fehlenden Audiodateien zu suchen, klicken Sie auf den
Schalter Find All am Ende der Liste. In der sich nun éffnenden Dialogbox
navigieren Sie zu dem Ordner, den Sie durchsuchen wollen, und drlcken
auf Open.

Um eine Audiodatei mit einer anderen zu ersetzen, bewegen Sie den
Cursor Uber die Datei, die Sie ersetzen wollen, und drlcken den Schalter
Replace, der auf der rechten Seite erscheint. In der sich nun éffnenden
Dialogbox wéhlen Sie eine neue Datei aus und drtcken auf Open.
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Project
Info Files Plug-ins
Qv X

External Missing

Barefoot Beat A 04-bounce-13....
Barefoot Beat A 04-bounce-17....
Clap 12bit Gothen 01.wav

Clap 12bit Gothen 04.wav
Cymbal Crash Additive 11.wav
Cymbal Ride Additive 06.wav
Hi-Hat Cushioned.wav

Hi-Hat Nosy.wav

Kick Real Keen.wav Repler*e

Kick Real Lippy.wav
Kick Tight Breathy.wav

Percussion Sopping A.wav
Percussion Sopping B.wav

Snare Tight Earnest.wav

Q Find All Collect and Save

Delete Unused

INE »
Barefoot Beat A 04-bounce-17.wav
Length: 4.365s

Format: 44.1kHz Stereo 24-bit
Location: /Users/falko/Desktop/!!!DU...

Um unbenutzte Dateien aus dem Projektordner zu Iéschen, klicken
Sie auf den Schalter Delete Unused am Ende der Liste. In der sich
nun 6ffnenden Dialogbox wéahlen Sie alle Dateien ab, die Sie behalten
mochten, und klicken anschlieBend auf Ok.

Select Unused Files to Delete

/Users/dave/projects/Bangers+Mush/samples/Easy Man Easy.wav

3 /Users/dave/projects/Bangers+Mush/samples/Older Nord Audio.ai

Cancel

Um externe Audiodateien in den Projektordner zu verschieben, klicken
Sie auf den Schalter Collect and Save am Ende der Liste. In der sich
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nun 6ffnenden Dialogbox wahlen Sie aus, ob externe Dateien und/oder
Dateien, die sich innerhalb der Packages von Bitwig Studio befinden,
gesammelt werden sollen. Klicken Sie anschlieBend auf Ok.

Collect and Save

Collect files outside the project folder
Collect files that belong to packages

Den Befehl Collect and Save finden Sie auBerdem unter File » Collect and
Save . Dies ist ein schneller Weg, um alle verwendeten Dateien in den
Projektordner zu verschieben.

Project
Info Files Plug-ins
X

External Missing

Barefoot Beat A 04-bounce-13....
Barefoot Beat A 04-bounce-17....
Clap 12bit Gothen 01.wav

Clap 12bit Gothen 04.wav
Cymbal Crash Additive 11.wav
Cymbal Ride Additive 06.wav
Hi-Hat Cushioned.wav

Hi-Hat Nosy.wav

Kick Real Keen.wav

Kick Real Lippy.wav

Kick Tight Breathy.wav

nord audio02-16bit.aif
Percussion Sopping A.wav

Percussion Sopping B.wav

Snare Tight Earnest.wav

Q Find All Collect and Save

Delete Unused

Select afile to see its metadata here
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13.2.4. Plug-ins-Tab

Im Tab Plug-ins kdnnen Sie die VST-Plug-ins sehen und verwalten, die in
Ihrem Projekt verwendet werden.

Project
Info Files Plug-ins
X
Version Conflict Missing
Diva
Solid EQ
Surge demo

= Version conflicts for plug-ins happen
when the project uses a newer version
of the plug-in than the one you have
locally installed.On the list you can
choose if you still want to use the
installed version anyway.

Ignore all version conflicts

Missing plug-ins probably haven't been
installed on your system. Once
installed, we recommend adding their
locations in Settings -> Library and
plugins.

Das Tab ist ahnlich dem Files-Tab aufgebaut. Das wichtigste Element
dieses Tabs ist die Liste der VST-Plug-ins. Auch hier gibt es wieder
ein Suchfeld oberhalb der Liste, und auf der linken Seite jedes Plug-ins
befindet sich entweder ein gelbes oder rotes Quadrat oder ein leerer
Bereich.

» Ein Plug-in mit einem leeren Bereich links von ihm ist voll
funktionsfahig.

» Ein gelbes Quadrat zeigt einen Versionskonflikt des Plug-ins an. Dies
bedeutet, dass das Plug-in in Ihrem System eine altere Versionsnummer
besitzt als das Plug-in, mit dem |hr Projekt abgespeichert worden ist.
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Wenn dies der Fall ist, kénnen Sie versuchen, dass Problem selbst zu
|6sen, oder Bitwig Studio anweisen, das Problem zu ignorieren.

Um Bitwig Studio anzuweisen, alle VVersionskonflikte der Plug-ins zu
ignorieren, klicken Sie auf den Schalter /gnore all version conflicts am
Ende der Plug-in-Liste.

» Ein rotes Quadrat bedeutet, dass ein Plug-in fehlt (missing) und nicht
auffindbar ist. In diesem Fall kbnnen Sie das Plug-in manuell installieren
und sicherstellen, dass es sich an einem Ort befindet, wo Bitwig
Studio es finden kann (fur Informationen Uber die Seite Locations im
Dashboard lesen Sie bitte auch Abschnitt 0.2.2.5).

Wenn der Schalter Show A/l aktiviert ist (dies ist die Voreinstellung),
werden alle Plug-ins unabhangig von ihrem Status angezeigt.

Die Schalter Version Conflict und Missing zeigen nur Plug-ins mit
entsprechendem Status an.

13.3. Global Groove

Die Idee eines Shuffle ist es, bei einem "geraden” rhythmischen Muster
jede zweite Note etwas nach hinten zu verschieben und es somit
"swingen" zu lassen. Die Groove-Funktion in Bitwig Studio erlaubt

es lhnen, genau dies umzusetzen: Gerade gesetzte Noten ké&nnen

Sie bei der Wiedergabe um einen bestimmten Anteil swingen lassen.
Diese Funktion ist nicht-destruktiv und kann jederzeit verandert oder
ausgeschaltet werden.

Wahrend jeder einzelne Clip eine eigene Shuffle- und Accent-Einstellung
besitzt (siehe Abschnitt 4.2.10.6), werden die Groove-Einstellungen
selbst auf Projekt-Ebene vorgenommen.

Die globalen Einstellungen fUr Groove befinden sich im Play-Men.
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ARRANGER

w Automation Write TOUCH WRITE

v Overdub

CLIP LAUNCHER

| n”w| Automation Write
[ove] overdub
|§cn| Record on Scene Launch

GROOVE *

Enable Groove

e Shuffle

s ) Accent

Wenn der Schalter Enable Groove aktiviert ist, werden die globalen
Groove-Einstellungen auf jeden Clip angewandt, der sie anfordert.

In der Kategorie Shuffle gibt es zwei Einstellungen:
» Mit Rate legen Sie fest, ob der Groove auf /8- oder ]/16-Noten basiert.
» Mit Shuffle bestimmen Sie den Anteil (von 0.00 % bis 100 %), um
den geradzahlige Schlage zur nachsten kleineren Zahlzeit verzégert
werden. Wenn Sie Rate also auf 1/76-Noten einstellen, legt der Shuffle-

Wert fest, wie weit jede zweite 16tel-Note zur nachfolgenden 32tel-
Note hin verschoben wird.
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Im obigen Beispiel besteht die Spur ausschlie3lich aus geraden 16tel-
Noten (die E-Hat-Spur). Die drei Audiospuren darunter sind Bounces
des E-Hats, bei denen jeweils unterschiedliche Werte des Grooves mit
1/16-Noten zum Einsatz kamen.

Im Detail-Editor-Panel sehen wir das Beispiel mit einem Shuffle von
50 %. Hier kann man deutlich sehen, dass jede zweite 16tel-Note um
die Halfte der Strecke hin zur nachfolgenden 32tel-Note verschoben
worden ist.

In der Kategorie Accent befinden sich drei Einstellungen:

» Mit Rate legen wir fest, ob es eine leichte Betonung auf jeder 1/4-, 1/8-
oder 1/16-Note geben soll.
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» Accent legt die Starke der Betonung fest. Der Wert lasst sich zwischen
0.00 % und 7100 % einstellen.

» Phase bestimmt einen Offset-Wert, um den das Akzent-Intervall
verschoben wird. Dieser Wert Iasst sich zwischen -50.0 % und 50.0 %
einstellen.

Alle Groove-Parameter kdnnen Sie in der Master-Spur |hres Projekts
in der Kategorie Transport automatisieren. Dort kénnen Sie auBerdem
das Song-Tempo automatisieren.

Tempo

MIDI > Crossfade

Mixer > Groove on/off

Mixer Shuffle rate
Volume

> Accent amount

% = Accent phase

Accent rate

13.4. Arbeiten mit mehreren Projekten

Mit Bitwig Studio ist es sehr einfach, Ihre Arbeit von einem Projekt in ein
anderes zu kopieren. Sie kdnnen Sounds in Ihrer eigenen Bibliothek Uber
das Browser-Panel abspeichern oder die Daten direkt zwischen zwei
Projekten austauschen.

13.4.1. Clips zum Browser-Panel hinzuflgen

Um einen Clip zu lhrer Bibliothek hinzuzufigen, ziehen Sie den Clip in
das Browser-Panel. In dem sich 6ffnenden Dialogfenster kénnen Sie den
Namen des Clips verandern und geeignete Tags vergeben. Klicken Sie
anschlieBend auf Ok.
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Browser - Devices
D® +~ W 6 aw

Inst1 ar x

Audio 2
-
Sampler
W

Drum Machine

O All Device Locations
& Bitwig
B vsT
[N
(=) 808 Bass Module2
-1 Absynth 5 FX Surround
Absynth 5 FX
bsynth 5 Stereo
bsynth 5

S
M
.
.
2

S1 Effect
E2

Master Audio Receiver

atto

Select a file to see its metadata here

Es ist unerheblich, welcher Tab im Browser-Panel angezeigt wird,
wenn Sie den Clip hineinziehen. Im Grunde genommen mussen Sie das
Browser-Panel gar nicht vorher getffnet haben, wenn Sie Elemente
daraufziehen, weil Sie jedes Panel auch wahrend des Ziehens mit der
Maus 6ffnen kénnen. Im Falle des Browser-Panels kénnen Sie jederzeit
[B] drucken, um es zu &ffnen.

Add Clip to Library

Name  Machinated Vox
Creator  dalinnen
BPM

Tags analog X loop X organic X
F one-shot 4x4 broken
no-kick no-highs sparse full
deep dirty dry wet

acoustic metallic F digital
heavy quirky dubby P

smooth atmo epic wonky

F Save devices in clip

Embed Files

Cancel

Nachdem Sie den Clip abgespeichert haben, erscheint dieser im Clips-
Tab des Browser-Panels.
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Browser - Clips
O® ™~ W 6 a
Q.

#% Classic Drum Machines
#% |ayered Instruments
##% Sampled Synths Vol. 1
#% Wundertuete Vol. 1

4 67, Cristian Vogel
(\‘_7,‘ Cristian Vogel Bitwig Lab

4 BH My Library
M clips
B samples

EI Machinated Vox

B
Machinated Vox
Creator: dalinnen

Tags: analog loop organic

Alle Clips, die auf diese Weise gespeichert werden, beinhalten
auBerdem ihre eigenen Parameter, die Device-Chain der Spur und alle
Automationsdaten.

13.4.2. Zwischen Projekten wechseln

In Bitwig Studio kédnnen Sie mehrere Projekte gleichzeitig gedffnet
haben. Jedes gedffnete Projekt taucht als eigenes Tab in der Kopfzeile
des Programmfensters auf (siehe Abschnitt 2.1.1). Dies erlaubt neben
dem schnellen Wechseln auch das Kopieren von Daten zwischen
verschiedenen Projekten.

Um Clips von einem Projekt in ein anderes zu kopieren, wahlen Sie die
Clips im Original-Projekt aus und kopieren Sie sie. Wechseln Sie in das
Ziel-Projekt, bewegen Sie die Abspielpositionslinie an die gewlnschte
Stelle (indem Sie entweder auf einen Clip im Arranger oder an die
gewlnschte Stelle im Arranger klicken) und flgen Sie dann die Clips ein.
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Beim Kopieren und Einfligen von Clips innerhalb einer Session wird
die Clip-Automation immer beibehalten, jedoch nicht die Device-
Chain. Beim Kopieren und Einflugen von Clips zwischen Projekten wird
keines der beiden beibehalten.

Um Devices zwischen Projekten zu Ubertragen, wahlen Sie die Devices
im Original-Projekt aus und kopieren Sie sie. Wechseln Sie in das Ziel-
Projekt, wahlen Sie die Ziel-Spur aus und flgen Sie sie ein.

Eine weitere Mdglichkeit ist das direkte Ziehen von Elementen von einem
gedffneten Projekt in ein anderes.

Um Elemente zwischen zwei gedffneten Projekte zu Ubertragen, ziehen
Sie die Elemente vom Original-Projekt auf das Tab des Ziel-Projekts.
Halten Sie die Maustaste so lange gedrlckt, bis das Ziel-Projekt geladen
wurde, und lassen Sie sie Uber der gewlnschten Stelle los.

Drum Machine test* X

FILE PLAY P> , e - ADD EDIT cLp
4 4 4/ 4 /4 4 4 4

Inst1
1}

Audio 2
[

Sampler

antra D freestyle 04

Drum Machine
1}

Mixer
Volume

*

S1 Effect
£2

Master

EDIT

Ein Cursor mit einem Kreis und einer diagonalen Linie zeigt Ihnen an,
dass Sie die Maustaste nicht direkt auf dem Projekt-Tab loslassen
kénnen. Kurz darauf wird das Ziel-Projekt geladen.
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New3* X

Activate Audio Engine

[

Inst1
1}

Audio 2
i

1 2 3 4 5
} k+ .

S1 Effect
£2

Master

S

@ [ Il copyArangerClip (Alt: Toggle move/copy, Shift: Toggletimegridsn.. @ R %

Beim Ziehen von Clips zwischen zwei Projekten werden weder
Automationsdaten noch die Device-Chain Ubertragen. Devices
kénnen mit der gleichen Methode separat Ubertragen werden.

Wenn Sie mehrere Spuren von einem Projekt in ein anderes
kopieren wollen, verwenden Sie die oben beschriebene Methode
mit mehreren gleichzeitig ausgewahlten Spuren. Sie kdbnnen auch
alle zu Ubertragenden Spuren zunachst in einer Gruppenspur
zusammenfassen, sie in das zweite Projekt kopieren und dann die
Gruppierung wieder 16sen (siehe Abschnitt 3.2.2).

13.5. Exportieren von Audio

Um Audiodaten aus Bitwig Studio zu exportieren, verwenden Sie die
Funktion Datei > Audio Exportieren... Sobald Sie die Funktion aufgerufen
haben, erscheint ein Dialogfenster mit verschiedenen Bereichen.
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Export Audio

Format(s)

24-bit - bit/s (VBR)~  192kbit/s (VBR)~ 190kbit/s
Tracks Time Range

Project Master From To

Guitar 1.1.1.00 149.1.1.00

Main Vox 44 Arrangement tt Loop Region
Orgo Buzz
Space Dust Piano Sample Rate
Grand Piano - D&L Current
Bass stack
. . Options
Nektar Acoustic Drums Ki...
Grid Reverb

Real-time

O Dither

Pre-fader

O Open target folder when done

> Im Bereich Format(e) wahlen Sie die Formate der Audiodateien aus,
die pro selektierter Spur erstellt werden. Wenn mehrere Formate
ausgewahlt werden, werden flr jede Spur mehrere Audiodateien
erstellt. Unterhalb der Schalter fur die Audioformate befinden sich
MenUs mit verschiedenen Exportoptionen.

Im Bereich Spuren erscheinen alle aktiven Spuren des Projekts.

Hier kbnnen Sie die Spuren auswahlen, fur die Sie eine separate
Audiodatei erstellen méchten. Beachten Sie, dass Gruppenspuren

als Ordner angezeigt werden. Um alle Spuren eines Ordners zu
exportieren, selektieren Sie den Ordner. Um nur einige Spuren eines
Ordners zu exportieren, 6ffnen Sie den Ordner und selektieren nur die
gewUlnschten Spuren. Wenn Sie einen Mixdown des gesamten Projekts
erstellen wollen, selektieren Sie den ersten Eintrag Project Master.

Der Zeitabschnitt legt den Bereich des Projekts fest, der exportiert
werden soll. Die Parameter Von und Bis legen die Start- und
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Endposition fest. Falls ein Zeitabschnitt im Arranger ausgewahlt ist,
ist dieser als Standardwert eingetragen. Mit den beiden Schaltern
darunter kdnnen Sie das gesamte Arrangement oder die Loop-Region
des Arrangers als Exportbereich festlegen.

Weiterhin kann die Sampling-Rate der exportierten Dateien

bestimmt werden. Die Standardeinstellung Aktuelle verwendet die
momentan eingestellte Sampling-Rate der Audio Engine, sodass keine
Konvertierung notwendig ist.

Im Bereich Optionen befinden sich vier weitere Einstellungen.

» Echtzeit erstellt die Audiodateien anstatt offline in Echtzeit. Dies
ist in den Fallen notwendig, in denen Sie beispielsweise Hardware-
Effektgerate oder Synthesizer "live" im Mix verwenden.

> Wahlen Sie Dither aus, um den exportierten Audiodaten einen sehr
geringen Anteil Rauschen hinzuzuftgen. Dies ist sinnvoll, um die
geringer aufgeldsten Exportdateien an die hochaufgeldsten internen
Audiosignale in Bitwig Studio anzupassen. Das Rauschen liegt hier
unterhalb der Hérschwelle.

> Um die gesamte Lautstarkeautomation im Mixer zu umgehen, wahlen
Sie die Option Pre-fader aus. Dies ist besonders hilfreich, wenn Sie
Stems exportieren.

> Die Option Nach Export Zielordner 6ffnen zeigt die neu erstellten
Dateien in Inrem Dateimanager an.

Sobald Sie auf Ok drucken, werden die Dateien erstellt.

Beachten Sie, dass auf diese Weise nur Zeitabschnitte im Arranger
exportiert werden kénnen, jedoch keine Launcher-Clips.

Das Dialogfenster Export Audio benutzt die aktuelle Auswahlim
Arranger als Voreinstellung. Wenn Sie also nur einen einzigen Clip einer
Spur exportieren mdchten, wahlen Sie ihn zuerst aus und wéahlen dann
File s Export Audio....

13.6. Exportieren von MIDI

Um MIDI aus Bitwig Studio zu exportieren, wahlen Sie File > Export MIDI...
In dem erscheinenden Dialogfenster tragen Sie den Namen und den Ort
der zu exportierenden MIDI-Datei ein. Diese Datei wird alle Noten des
Arrangers enthalten, unterteilt in einzelne Spuren.
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14. MIDI-Controller

MIDI-Controllers - oder kurz Controller - kbnnen ein wichtiger
Bestandteil Ihrer Produktionsumgebung oder lhrer Live-Performance
sein. Bitwig Studio unterstutzt MIDI-Controller sowohl zum Einspielen
von Noten als auch zum Steuern von Parametern durch entsprechende
Belegung von Kndépfen und Fadern.

Bitwig Studio wird mit einer Anzahl von verschiedenen Controller-
Skripten ausgeliefert. Jedes Skript ist fUr einen speziellen MIDI-Controller
programmiert, auBerdem gibt es noch eine Reihe von universellen
Skripten fur Controller jeder Art (Generic-Controller).

Universelle Controller beschranken sich auf grundlegende Funktionen.
Wenn der Controller Tasten besitzt, senden diese Notenbefehle. Wenn
er Knoépfe hat, kdnnen diese jeden zuweisbaren Regler in Bitwig Studio
steuern.

Controller, die explizit unterstitzt werden, bieten Ihnen weitere
Funktionen, z. B. die Steuerung des Mischpults, der Device-Macros
und ihrer Parameter, der Transportsteuerung, das Starten von Clips
usw. Da es groR3e Unterschiede zwischen den einzelnen Controllern
gibt, unterscheiden sich auch die voreingestellten Zuweisungen von
Controller zu Controller.

Wenn Sie Kenntnisse von JavaScript und der MIDI-Spezifikation
besitzen, kbnnen Sie die mitgelieferten Skripte andern oder von
Grund auf neu schreiben. Fur weitere Informationen Uber das
Controller-API von Bitwig Studio 6ffnen Sie das Dashboard, klicken
auf das Tab Help und gehen zur Seite Documentation. Hier finden Sie
verschiedene Dokumente fUr Entwickler.

Dieses Kapitel zeigt Ihnen, wie Sie die voreingestellten Zuweisungen
Ihres Controllers (falls er unterstutzt wird) benutzen und wie Sie
Zuweisungen manuell vornehmen und verwalten. Es zeigt Ihnen
auBerdem, wie Sie einfache Parameter- und Controller- (oder
Computertastatur-) Zuweisungen mithilfe des Mappings-Browser-Panels
erstellen.

14.1. Soft-Controller-Zuweisungen

FUr jeden Controller, mit dem Sie in Bitwig Studio arbeiten, gibt es
bestimmte Voreinstellungen. Wir sehen uns zunachst noch einmal die
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Controller-Einstellungen im Dashboard an. Dann werden wir mehr
Uber den Bereich der Remote Controls erfahren, der in jedem Device
verflgbar ist.

14.1.1. Der Bereich Remote Controls

Die hier beschriebenen Funktionen sind nur bei explizit unterstttzten
Controllern verflgbar, nicht jedoch mit Generic-Controllern.

Wie wir bereits in Kapitel 7 beschrieben haben, befinden sich alle Regler
zur Steuerung eines Devices im Device-Panel. Wir werden uns nun noch
einmal mit dem Device-Panel beschaftigen und lernen, wie dort Soft-
Controller zugewiesen werden.

"Soft-Controller-Zuweisungen” nennen wir Controller-Zuweisungen, die
sich dynamisch verandern und den Fokus auf die Spuren und Devices
legen, die Sie selektiert haben. In der Standardeinstellung funktioniert
dies nur mit dem gerade ausgewahlten Device.

s B

Répeat ( f

+DECIMATE

{
'-._. Q Vel Sens.
Duration

Output

Im obigen Beispiel ist das Delay-2-Device ausgewahlt, wie man an der
helleren Kopfzeile des Devices sehen kann. Mit einem Klick auf das E-
CLAP-Device wird es zu unserem aktuell ausgewahlten Device. Falls
Sie einen unterstUtzten MIDI-Controller angeschlossen und eingerichtet
haben, sehen Sie zusatzliche Farben auf der Device-Oberflache.
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Decay

Repeat
[}

Duration

+
+DECIMATE
+

Output

Diese farbigen Elemente zeigen uns die aktuellen Soft-Controller-
Zuweisungen an. Alle Details dieser Zuweisungen finden Sie im Bereich
Device-Zuweisungen, die angezeigt werden, wenn der Remote-Control-
Schalter aktiviert ist.

Soft Controller Assignments
Remote Control Pages menu
Remote Controls Editor button

i |
i |

Decay Repeat Duration  Width
—— —

DELAY-Z
+
+DECIMATE
+

’7"* (4] Vel Sens.  Output Width Output

Remote Controls buttons

Im Remote-Control-Bereich haben wir Zugriff auf alle Soft-Controller-
Zuweisungen, die fur das selektierte Device verfugbar sind. Jede
Zuweisung wird durch einen kleinen farbigen Punkt angezeigt. Da
diese acht Hardware-Controller immer wieder benutzt werden, haben
sie immer die gleichen Regenbogenfarben (Rot, Orange, Gelb, Grun,
Blaugrun, Blau, Dunkelblau und Violett), um uns die Verbindung zu
einem bestimmten Hardware-Bedienelement zu verdeutlichen.
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Abhangig vom Typ des gesteuerten Parameters wird ein Regler,
Schalter oder ein Auswahlment (mit einem nach unten zeigenden
Pfeil auf der rechten Seite) angezeigt.

% Beat-tim.. UseSte.. Delay  OffsetL

+DECIMATE

Width

High cut =

- — = oA

® (€ ® @

I D | T | W et oy Gmee) ot den . o

Um einen Soft-Controller umzubenennen, klicken Sie auf dessen Namen.
Falls Sie keinen Namen vergeben, wird der Name des gesteuerten
Parameters benutzt.

Ein Klick auf das Remote-Control-Menti zeigt alle aktuellen
Zuweisungsseiten an.

g8 Clap

s B

PRESET PAGES
+ Add New Page

DEVICE PAGES

+DECIMATE

MODULATOR PAGES
LFO

Es gibt drei verschiedene Arten von Zuweisungsseiten:

» Preset-Pages sind Gruppen von Zuweisungen fur ein einzelnes Device
oder Preset.

» Device-Pages sind Gruppen von Zuweisungen, die in jedem Device
dieser Art in Bitwig Studio zur Verfigung stehen. So wirkt sich
beispielsweise jede Anderung an der Device-Seite dieser E-Clap auf alle
Instanzen der E-Clap aus.

» Modulator-Pages sind Remote Controls fur jeden Modulator innerhalb
dieses Presets. Sie sind abhangig vom verwendeten Modulator und
kdédnnen nicht editiert werden.
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Um eine neue Preset-Sejte zu erstellen, klicken Sie auf das Remote-
Control-Menl und wahlen Sie die Option Add New Page.

22 Perform

Repeat 2 ] *

v

+DECIMATE

Vel Sens.
Duration

-1 -

Width Output

Das WLAN-Symbol zeigt an, dass es sich um noch nicht zugewiesene
Controller handelt.

Um eine Soft-Controller-Zuweisung zu erstellen, klicken Sie zuerst
auf das WLAN-Symbol eines Controllers und danach auf den Device-
Parameter, den Sie steuern wollen.

i Perform NOISE COLOR

Repeat

+DECIMATE

2
Vel Sens.

Duration

#0

Width Output Width Output

Wir kdbnnen nun zu anderen Remote-Control-Seiten wechseln (mithilfe
des Remote-Control-Menuls) und danach zu dieser Preset-Seite
zurlickkehren. Diese neue Preset-Seite tragt standardméafiig den Namen
Perform, den Sie naturlich wie bei den Soft-Controllern mit einem Kilick
auf den Namen &ndern kénnen.

Mit einem Klick auf das Werkzeugsymbol rechts im Remote-Control-
MenU offnet sich darUber der Remote-Control-Editor.
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Remote Controls Editor

Preset Pages T

Width Output

Device Pages T vice Save and Apply Revert

w

-

3 =

3 5

&

a a
=

Repeat
1
Vel Sens.
Duration

0

v =
/!

Width Output Width Output

+

Sie werden feststellen, dass im Remote-Control-Bereich bei den bereits
zugewiesenen Controllern ein keines x in der rechten oberen Ecke
angezeigt wird. Damit kédnnen Sie eine Zuweisung wieder aufheben.

Um eine Soft-Controller-Zuweisung wieder aufzuheben, klicken Sie auf

den x-Schalter im Remote-Control-Bereich oder im Remote-Control-
Editor.

Eine Soft-Controller-Zuweisung kann auch direkt im Device-Panel
entfernt werden:

» Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf einen Soft-Controller und
wahlen Sie Delete Remote Control aus dem Kontextmen( aus.
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> Wenn Sie die Maus mit gehaltener [ALT]-Taste Uber den Remote-
Control-Bereich bewegen, erscheint ein kleines x in der rechten
oberen Ecke jedes zugewiesenen Controllers. Klicken Sie mit
gehaltener [ALT]-Taste auf einen der Schalter, um die Zuweisung
aufzuheben.

Sie kdnnen im Remote-Control-Editor scrollen. Anderungen an Seiten
innerhalb der Preset Pages werden unmittelbar gespeichert. Anderungen
an Seiten innerhalb der Device Pages missen manuell gesichert werden,
entweder durch einen Klick auf den Schalter Save and Apply oder
mithilfe des Speichern-Dialogs, der beim Schlielen des Remote-Control-
Editors erscheint.

Um Remote-Control-Seiten neu anzuordnen, ziehen Sie die gewlnschte
Seite innerhalb ihres Bereichs mit der Maus auf die neue Stelle.

Um eine Remote-Control-Seite zu duplizieren, halten Sie [ALT] gedrlckt
und ziehen Sie die gewlinschte Seite mit der Maus auf eine Stelle
innerhalb ihres Bereichs.

Seiten kdnnen nicht zwischen verschiedenen Bereichen kopiert oder
verschoben werden.

Um eine Seite umzubenennen, doppelklicken Sie auf ihren Namen.

Um Remote-Control-Seiten mit Tags zu versehen, klicken Sie in den
unteren Bereich einer Seite in die Zeile unterhalb der letzten vier Soft-
Controller.

Um einen neunten Controller zu einer Seite hinzuzufigen, klicken Sie mit
der rechten Maustaste auf die Titelzeile einer Seite und wahlen Sie Allow
9 Slots aus dem KontextmenU aus.

Dies kann speziell bei MIDI-Controllern mit neun Fadern hilfreich sein.

Um eine neue Remote-Control-Seite zu erstellen, klicken Sie auf den
Add-Page-Schalter (das gro3e +), der sich immer an letzter Stelle der
Device Pages befindet. Das Pluszeichen am Ende der Preset Pages
kann ebenfalls dazu verwendet werden, um eine neue Preset-Seite zu
erstellen.

Um eine Remote-Control-Seite zu I6schen, klicken Sie auf das x rechts
neben dem Seitennamen.

Bevor wir fortfahren, lassen Sie uns das Konzept der Regenbogenfarben-
Reihenfolge an einem anderen Beispiel betrachten. Die meisten
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Controller, die eine Soft-Controller-Zuweisung unterstltzen, haben auch
einen "Mixer-Modus."

Die folgenden Abbildungen zeigen ein Projekt in der Mix-Ansicht, zuerst
ohne und dann mit aktiviertem Mixer-Modus:

] — —
1] ] o 1} 1] W 1] ] e
PLAY ME Drums Keys Colorchord XY  Classic Polysy... Bass-Synth Percussion FX Storm Master
@ TrancePluck @ Drum Machine ~ @ Polysynth @ XYinstrument @ Polysynth ® Polysynth ® E-Cowbell @ Drum Machine ® chain
® Dynamics. ® Dynamics. + + ® LFOMOD ¢ Compressor ® Oscilloscope
® Dynamics @ Peak Limiter ® Dynamics € Dynamics +
+ ® Dynamics ¢ Dynamics
+ +
T15ms

®) v (@) rer (@) e (@) reer (v

WAlins ~ « WAlins ~ « WAllins ~ WAlins ~ « HWlAlins ~ « WAllins ~ « HHAllins ~ « HlAlins ~ o« XNoinput ~
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@ TrancePluck @ Drum Machine @ Polysynth @ XYinstrument @ Polysynth ® Polysynth « E-Cowbell @ Drum Machine @ chain

® Dynamics. ® Dynamics. + + ® LFOMOD ® Compressor & Compressor + ® Oscilloscope
@ Dynamics @ Peak Limiter @ Dynamics @ Dynamics « Blur
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+ +
315ms 315ms

Rever ) Reverb ) reverb [ ) erb M) ®) reve ®) Rever >
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<) 7\ 7 ( > 7Y
[ ]
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Beachten Sie, wie die Regler fur Lautstarke und Panorama der ersten
acht Spuren die ersten acht Soft-Controller verwenden. Sie kbnnen dies
an der Regenbogenfarben-Reihenfolge erkennen.

14.2. Controller-Visualisierungen, Takeover-
Verhalten und Dokumentation

Wir haben bereits gesehen, wie man MIDI-Controller im Dashboard unter
Settings > Controllers einrichtet (siehe Abschnitt 0.2.2.2). Wir gehen nun
noch einmal zurtck zum Dashboard in das Tab Settings auf die Seite
Controllers.
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USER | SETTINGS

User Interface Takeover mode Relative scaling

Controllers E Add

(] Korg nanoKONTROL 2 X
* nanoKONTROL2.control v1.0 + ¢ nanoKONTROL2 SLIDER/... ¥
4@ nanoKONTROL2CTRL ~ ~

MIDI Keyboard X

2@ None v

Zusatzlich zu den Anschlusseinstellungen und Informationen zum
verwendeten Script besitzt jeder Controller-Eintrag links unten eine
Reihe von Symbolen.

> Der Schalter mit dem Zahnradsymbol blendet zusatzliche Einstellungen
ein, sofern diese im Controller-Skript vorhanden sind.

» Der Schalter mit der Sprechblase aktiviert die Controller-
Visualisierungen (siehe Abschnitt 2.2.5).

» Der Schalter mit dem Fader schaltet den globalen Takeover mode
(der sich oben auf der Seite befindet) fur den Controller ein oder
aus. Takeover-Modi legen die Art und Weise fest, wie eintreffende
Controller-Daten von den zugewiesenen Software-Parametern
verarbeitet werden. Folgende Modi stehen Ihnen zur Verfligung:

Falls fur einen Controller der globale Takeover-Modus deaktiviert
wurde, gilt far ihn die Einstellung /mmediate.

» Mit einem Klick auf das Fragezeichen (?) gelangen Sie zur
Dokumentation des Controller-Skripts.
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©®  ® | sitwig Studio | Korg nanokC!

<l

< C 88 file:///Applications/Bitwig%20Studio.app/Contents/Resources/ControlSurfaceScripts/korg/nanoKONTRO > ()
KORG — nanoKONTROL
SET ML MR
I —
4
w00 0000 0 0
| — s1s
TLTR
IR IR
s s sl sl sl ull = -
{ L— R1-8
REW FF STOP PLAY REC F1-8
GLOBAL MODE
MIXER DEVICE
Transport Global transport control ~ Set + TL/TR Select previous/next K1-8 Panel parameters of the
buttons Track Bank primary device of the
Cycle: Toggle between Mixer Other WYSIWYG current track
and Device mode. F1-8 Macros of the primary
Set + Cycle: Toggle loop :’r"'a‘é':e of the current
Set + Reset parameter to -
Fader/Knob: _default value s1-8 Select page for the
- panel parameters
Stop + Play + Toggle engine state -
Rec M1-8 Toggle mapping on/off
of a macro
Set + Play: Global return to
ar R1-8
Set + Stop:  Reset automation TL/TR Select previous/next
override track
Set + Rec ‘Arm/disarm cursor Set + TL/TR Select previous/next
track device
Set + FF: Toggle playback follow ML/MR Select previous/next
preset of the device
Set + ML/MR Select previous/next

preset category of the
device

Version Nr: 1.0 | Made by: Bitwig, Berlin, Germany | Contact: contact@bitwig.com, www.bitwig.com | Package: Bitwig Factory Scripts

14.3. Manuelle Zuweisung von Controllern

Jeder Controller mit zuweisbaren Hardware-Reglern erlaubt die manuelle
Zuweisung dieser Regler an Projekt-Parameter, wie z. B. Device-
Parameter oder Elemente des Mischpults.

Um einen Controller manuell zuzuweisen, klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf den Parameter, den Sie zuweisen wollen, und wahlen
im KontextmenU Learn Controller Assignment... aus. Der angewahlte
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Parameter wird nun mit einem hellgrinen Rahmen angezeigt, in dem
sich ein animiertes Kreissymbol befindet, das verdeutlicht, dass Sie "an
einem Knopf drehen” sollen. Bewegen Sie also den Hardware-Regler, den
Sie zuweisen wollen.

iy

Master
® Chain

® Oscilloscope

+

>1.5ms
X Noinput ~
I+-Studio M
A
VOLUME

s Map to Controller or Key

Add Automation Lane

Set to Default Value

In diesem Beispiel haben wir mit der rechten Maustaste auf den
Lautstarkeregler der Master-Spur geklickt.

L

Master

@ Chain

® Oscilloscope

+

X1.5ms

X Noinput
I+-Studio .

Nachdem Sie einen Hardware-Controller bewegt haben, wird der
Software-Parameter zu seinem normalen Aussehen zurtckkehren,
aber der Fader auf dem Bildschirm wird sich bewegen, sobald Sie am
Hardware-Regler drehen.
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Um eine manuelle Controller-Zuweisung zu I6schen, klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf den Parameter, dessen Zuweisung Sie |6schen
wollen, und wahlen im Kontextment Clear Controller Assignment aus.
Alternativ kdnnen Sie im Studio I/0 Panel auf das x neben dem zu
I6schenden Parameter klicken.

Studio VYO

Output Monitor Selector

Stereo Output

Keyboard + & Device Knobs

Auch bei der Verwendung von Soft-Controller-Zuweisungen kénnen Sie
immer noch manuelle Controller-Zuweisungen vornehmen. In diesem
Fall Uberschreiben alle neuen Zuweisungen bereits bestehende Soft-
Zuweisungen.

Lassen Sie uns dies am Beispiel des "Mixer-Modus” vom Ende des letzten
Abschnitts erklaren.
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Indem wir den Lautstarke- und Panoramaregler der Master-Spur dem
achten Fader und Knopf unseres Hardware-Controllers zuweisen,
werden diese beiden Regler der Master-Spur violett eingefarbt. Die Spur,
die vorher von diesen Controllern gesteuert worden ist (FX Storm),
verliert die Farbe.
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In diesem Beispiel steuern der letzte Fader und Knopf immer die Master-
Spur, wahrend der Controller im Mixer-Modus ist.

14.4. Das Mappings-Browser-Panel

Das Mappings-Browser-Panel ist ein weiteres "Access-Panel” in Bitwig
Studio. Wenn der Schalter zum Anzeigen des Panels aktiviert wird,
erscheint das Panel auf dem Bildschirm und zeigt alle vorhandenen
Zuweisungen an. Hier kdnnen Sie bereits vorhandene Zuweisungen
bearbeiten oder I6schen. Im Gegensatz zu anderen sichtbaren Panels
verandert dieses Panel das Aussehen des Projektes selbst.

INSTRUMENT TRACK Mappings
- R ™
Audio 2 S1Effect Master iiapsourcap)

4 Computer Keyboard
Key Target Action
1 Bit-8 Toggle Solo

2 Audio2 Toggle Solo
4 MIDI Keyboard
Source Target

2 Scenel Launch

D2 Scene3 Launch

S1Effect
PRE POST

E2 Scene4 Launch

Alins 4 MIDI Keyboard

M-Master Source Target Action

— CC Volume Set Value

23 Auto-monitor

— Absolute  ~ 1 -inf dB ]| +6.0d5 k8

Frequency SetValue

+

Absolie ¥ 515/ ooz [100.0 oz

CLOCK +
o o
.
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oS < N
o+ Gate Thr. Jitter Mix

ARRANGE M =P
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Bevor wir nun auf die Funktion des Panels zu sprechen kommen,
soll zunachst der erste Parameter erwahnt werden. Die Einstellung
Map source priority legt fest, ob eintreffende MIDI-Daten zuerst von
einem verwendeten Controller script verarbeitet werden, oder ob sie
unbearbeitet direkt an die Zuweisungen dieses Panels weitergeleitet
werden (Einstellung MID/).

Wahrend das Mappings-Browser-Panel angezeigt wird, wird jeder
zuweisbare Parameter |hres Projekts in einer grinen Farbe dargestellt.
Sobald Sie auf einen Parameter klicken, erscheinen zwei animierte
Klammern, die anzeigen, dass dieser Parameter jetzt zugewiesen werden
kann.

Sobald Sie nun eine Taste auf der Computertastatur driicken oder
einen Regler eines angeschlossenen MIDI-Controllers bewegen, wird
dieser dem Parameter zugewiesen. In diesem Beispiel haben wir

den Lautstarkeregler der Masterspur ausgewahlt. Wenn wir jetzt an
einem MIDI-Controller drehen, der CC-Nummer 7 sendet, wird dies
der Lautstarkeregler anzeigen, solange das Mappings-Browser-Panel
geodffnet ist.
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15. Fortgeschrittene Device-Konzepte

Wir haben uns mit Devices bereits Uber das gesamte Handbuch hinweg
beschaftigt. Wie wir gesehen haben, ist es durchaus mdglich, Devices
zu benutzen, ohne ihre erweiterte Funktionalitdt zu kennen. In diesem
Kapitel werden wir nun tief in die fortgeschrittenen Moglichkeiten der
Devices eintauchen.

Ziel dieses Kapitels ist es nicht, Innen jedes Device oder seine Parameter
im Einzelnen zu erklaren, sondern lhnen vielmehr die grundlegenden
Konzepte der Devices anhand von Beispielen zu vermitteln. Eine
Beschreibung der einzelnen Devices finden Sie im nachsten Kapitel
(siehe Kapitel 18).

In diesem Kapitel werden wir neben Nested-Device-Chains auch

Bitwig Studios einzigartiges Unified-Modulation-System (mitsamt den
Modulator-Modulen) kennenlernen. AuBerdem werden wir mehr Uber die
erweiterten Optionen der VST-Plug-ins erfahren.

Herzlichen Gluckwunsch, wir haben es bis ins tiefe Wasser des Pools
geschafft! Nun lassen Sie uns tief Luft holen.

15.1. Nested-Device-Chains

Wir wissen bereits, dass jede Spur ihre eigene Device-Chain besitzt.
AuBerdem sind wir schon auf den Begriff "Top-Level-Device" gestoR3en,
der bedeutet, dass sich ein Device direkt in der Device-Chain einer Spur
befindet.

Die meisten Devices in Bitwig Studio bestehen wiederum aus einer oder
mehreren eigenen Device-Chains. Diese Device-Chains, die sich auf
tieferen Ebenen befinden, nennen wir Nested-Device-Chains.

Zum einen kann ein einzelnes Preset eine groRe Konfiguration von
Devices beinhalten, von einem einzelnen Device bis hin zu einer ganzen
Signalkette mehrerer Devices. Zum anderen lassen sich mit Nested-
Devices komplexe Verschaltungen erzeugen, die mit Ublicher Software
nicht moglich waren, wie z. B. das Mischen von parallelen und seriellen
Signalketten innerhalb eines Devices.

Aber lassen Sie uns zunachst wieder zu den Device-Chains

zurUckkehren. Da die Mdglichkeit einer parallelen Signalstruktur bereits
erwahnt worden ist, sollten wir uns nun dem Mix-Regler zuwenden.
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15.1.1. Der Mix-Parameter

Fur viele Audioeffekte ist es entscheidend, dass sich das Originalsignal
zum Effektsignal dazumischen lasst. Ein gutes Beispiel ist ein einfacher
Delay-Effekt. Das Horen des Originalsignals liefert den Bezug zum
verzodgerten Effektsignal. (Wenn wir ausschlie3lich das Delay-Signal
héren wlrden, wlrden wir es einfach nur als "zu spat” wahrnehmen.)

Um dies zu erreichen, besitzen viele Audioeffekte einen Wet/Dry-Regler.
Dies ist Ublicherweise ein einzelner Knopf, mit dem sich das originale
"Dry"-Signal mit dem "Wet"-Effektsignal Uberblenden lasst.

Sie finden diese Funktion in vielen Bitwig-Devices als Mix-Parameter.
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FREQ SHIFTER

|
Mix
33.000 %

Im obigen Beispiel benutzen wir den Freqg-Shifter-Audioeffekt, einen
Freguency-Shifter. Indem wir den Mix-Parameter auf 33.3 % setzen, ist
ein Drittel des Ausgangssignals das Resultat des Frequency Shifters.
Das heif3t, dass das Signal am Eingang des Devices (bevor es den Effekt
durchlauft) zwei Drittel des Ausgangssignals ausmacht, also eine 2:1-
Uberblendung von Original- zu Effektsignal. Wenn der Mix-Parameter
auf 66.6 % gesetzt wird, ware das Verhéaltnis umgekehrt, also eine 2:1-
Uberblendung von Effekt- zu Originalsignal.

Wenn Sie also auf einen Mix-Parameter in der unteren rechten Ecke
eines Bitwig-Devices stofRRen, steht Ihnen dieselbe parallele Signalstruktur
zur VerfUgung. Bei einem Mix-Wert von 7100 % ist kein Originalsignal im
Ausgangssignal vorhanden, und bei einem Wert von 0.00 % wird der
Effekt komplett ausgeblendet, sodass nur das Originalsignal zu horen ist.

Wenn Sie auf einen Mix-Parameter sto3en, der sich nicht in der
unteren rechten Ecke befindet, hat dieser eine andere Funktion
innerhalb des Devices.
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Der Mix-Parameter ist nicht nur auf Audioeffekte beschrankt, sondern
bei vielen Devices in nahezu allen Kategorien zu finden. In den
Kategorien ohne Mix-Regler (Note FX und Instrumente) wird das
Audiosignal direkt zum Ausgang weitergeleitet.

15.1.2. Container-Devices

Nachdem wir nun einen einfachen Routing-Regler kennengelernt haben,
kommen wir jetzt zu den Nested-Device-Chains und zu Devices, die uns
ermoglichen, parallele Device-Chains zu erstellen.

Container-Devices sind Werkzeuge, deren primare Funktion es ist,
andere Devices in sich aufzunehmen. Wahrend es viele Devices gibt, die
eine Nested-Device-Chain beinhalten, kénnen Container-Devices ohne
diese nicht existieren.

Als wir uns den Track-Fold-Schalter (siehe Abschnitt 6.1.1) angeschaut
haben, sind uns bereits drei Container-Devices begegnet (Drum
Machine, Instrument Layer und FX Layer). Die beiden "Layer"-Devices
wurden in Abschnitt 7.4 beschrieben. Jedes dieser Devices kann eine
grof3e Anzahl Device-Chains in sich aufnehmen.

Mithilfe von Layer-Devices kann ein Signal an mehrere Noteneffekte
(Note FX Layer), Instrumente (Instrument Layer) oder Audioeffekte
(FX Layer) gleichzeitig gesendet werden. Weiterhin existieren eine
Reihe von Selector-Devices (Note FX Selector, Instrument Selector
und FX Selector), um ein Signal auf eine gezielt steuerbare Weise an
nur ein Device zu senden (siehe Abschnitt 18.3.6).

Mit einem Rechtsklick auf die Kopfzeile eines Layer- oder
Selector-Devices kdnnen Sie ein Pop-up-MenU 6ffnen, in dem
sich verschiedene Konvertierungsoptionen befinden, wie man im
Folgenden am Beispiel des Instrument Layers sehen kann.
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15.1.2.1. Drum Machine

Drum Machine kann viele Instrumente in sich aufnehmen, und jedes
dieser Instrumente wird von einer speziellen Note angesteuert (zum
Beispiel C1 fur die Kick-Drum, F#1 fUr das geschlossene Hi-hat etc.).
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Chain Scroll area Empty Drum chains
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Aufgrund der 128 verschiedenen MIDI-Noten gibt es in der Drum
Machine bis zu 128 Device-Chains, die hier Drum-Chains genannt werden.
Es werden 16 Drum-Chains gleichzeitig angezeigt, und im Chain-Scroll-
Bereich kénnen Sie durch verschiedene Drum-Chains scrollen.

In einer leeren Drum-Chain befindet sich eine Anzeige der Note, mit der

sie angesteuert wird, sowie ein Add-Device-Schalter (+), mit dem Sie ein
Device laden kénnen.
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Bei verwendeten Drum-Chains finden wir den Chain-Namen am oberen
Rand sowie den Vorhér-Schalter, einen Solo-Schalter und einen Mute-
Schalter am unteren Ende.

Rechts neben den Drum-Chains finden wir den Channelstrip der
ausgewahlten Chain. Jede ausgewahlte Drum-Chain ist durch einen
blaugriinen Rahmen gekennzeichnet, und in diesem Bereich finden
Sie einen kleinen Channelstrip, der wiederum Mute- und Solo-Schalter
enthalt, einen Lautstdrke-Fader, einen Panorama-Knopf und eine
Pegelanzeige.

In der Mitte jeder verwendeten Drum-Chain wird auBerdem eine kleine
Chain-Vorschau angezeigt. Auf dieser Linie werden kleine Quadrate
angezeigt, deren Anzahl die Menge der Devices darstellt, die es auf der
obersten Ebene der Drum-Chain gibt.

Da nur eine begrenzte Anzahl von Quadraten in der Vorschau
angezeigt werden kann, kdnnen weitere Devices in der Drum-Chain
hinzugeflgt werden.

Um eine einzelne Chain anzeigen zu lassen, klicken Sie auf die Chain.
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Was Sie nun sehen, ist die Drum-Chain selbst, die wiederum eine Device-
Chain ist. Die beiden Quadrate in der Chain-Vorschau stellen die E-Hat-
und Delay-1-Devices dar.

Bei einer vollstandig angezeigten Drum-Chain erscheint ein blauer
Rahmen um die selektierte Zelle. Zusatzlich sind die Devices innerhalb
der Chain mit einer blauen Klammer eingefasst, die Beginn und Ende
der Chain anzeigt. AuBerdem wird sie aufgrund derselben Farbe auch
optisch mit der Zelle verbunden.

Nach dem gleichen Prinzip befindet sich das Delay-1-Device innerhalb
dieser Drum-Chain. Das bedeutet, dass nur dieses eine Instrument (das
durch F#1 angesteuert wird) durch Delay-1 lauft.

Wenn wir nun das Device nach rechts aus der Drum-Chain herausziehen,
wird es in der Device-Chain der Spur hinter der Drum Machine platziert.
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Somit werden alle Audiosignale, die aus der Drum Machine kommen,
durch das Delay-1 geschickt.

Eine Funktion, die es so nur in der Drum Machine gibt, ist die
Moglichkeit, durch Triggern von bestimmten Noten andere

Noten "abzuwlrgen” (engl.: choke). Dies erlaubt Ihnen,

mehrere zusammenhangende Elemente in einer Choke-Group
zusammenzufassen, in der immer nur ein Element erklingen darf.

Ein klassisches Beispiel fUr eine Choke-Group sind Hi-hats eines
Schlagzeugs, bei denen der Klang des geschlossenen Hi-hats immer den
des offenen Hi-hats verstummen lasst. Es gibt aber auch viele andere
Anwendungsmaoglichkeiten.

Um einer Chain ein Choke-Ziel zuzuweisen, 6ffnen Sie mit einem
Rechtsklick auf die Chain das KontextmenU und wahlen im Untermenu
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Choke targets die Chain, die durch das Triggern der aktuellen Chain
verstummen soll.
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Um eine Chain als Choke-Ziel auszuwéhlen, 6ffnen Sie mit einem
Rechtsklick auf die Chain das KontextmenU und wahlen im Unterment
Choked by die Chain aus, die durch das Triggern die aktuelle Chain
verstummen lassen soll.

Diese beiden Optionen erlauben Ihnen das Erstellen von Choke-Groups
aus der Perspektive sowohl der Quelle als auch des Ziels. Beachten Sie
bitte auch, was durch dieses Verfahren méglich ist: Chain A lasst Chain B
verstummen, aber Chain B kann Chain A weiterspielen lassen.

15.1.2.2. Instrument Layer

Instrument Layer kdnnen mehrere Instrumente aufnehmen, die
gleichzeitig von allen eintreffenden Noten angesteuert werden. Die
Hauptanwendung fur dieses Device ist das Erstellen von gelayerten
Sounds oder "Stacks."
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Die Chains in diesem Device werden /nstrument-Chains oder Layer
genannt. Jede von ihnen ist eine komplette Device-Chain, aber im
Gegensatz zur Drum Machine gibt es hier keine vorgegebene Anzahl
an Chains. Deshalb gibt es auch nur einen Add-Device-Schalter in

der Hauptanzeige des Instrument Layers, mit dem jedes neue Device
auf einer neu erstellten Instrument-Chain platziert wird. Wenn genug
Instrument-Chains hinzugefligt worden sind, kdnnen Sie durch die Liste
vertikal scrollen.

Jede Instrument-Chain besitzt ihren eigenen Channelstrip, ahnlich dem
Spur-Header im Arranger-Panel. Wie im Arranger wird die selektierte
Chain in einer hellgrauen Farbe dargestellt.

Ahnlich wie bei Instrumentenspuren hat jedes Layer eine Einstellung
im Inspektor-Panel, um den MIDI-Kanal (Channel) festzulegen,

auf dem Daten empfangen werden sollen. Diesen stellen Sie mit
dem Schalter From ein (siehe Abschnitt 4.4.2.2). Somit lassen sich
multitimbrale Instrument-Layer-Devices erstellen, bei denen eine
einzelne Spur mehrere Layer ansteuern kann, sofern Noten und
andere Daten auf unterschiedlichen Kanalen senden.

15.1.2.3. FX Layer

FX Layer sind nahezu identisch mit den Instrument Layern, mit dem
Unterschied, dass sie FX-Chains aufnehmen kénnen.
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15.1.3. Andere Arten von Device-Chains

Es gibt in Bitwig Studio noch andere Arten von Nested-Device-Chains,
von denen manche weniger, manche &fter auftauchen.

Einige der gebrauchlichsten Arten von Nested-Device-Chains:

» FX (oder Post-FX) ist eine Nested-Device-Chain, mit der Sie das
gesamte Ausgangssignal eines Devices bearbeiten kédnnen. Der einzige
Unterschied zur Platzierung von Effekten hinter einem Device ist, dass
diese Chain mitsamt dem Device abgespeichert wird. Dies erleichtert
das Verschieben des Devices mitsamt seinen Modulatoren oder das
Abspeichern von Presets. Diese Art der Chain wird Ublicherweise von
Instrumenten oder Containern von Instrumenten benutzt.
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Post-FX arbeiten exakt nach dem gleichen Prinzip, tauchen aber in
Devices auf, in denen andere Chains in der Signalkette davor liegen.
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» Pre-FX ist eine Nested-Device-Chain, die in der Signalkette unmittelbar
vor einem Device liegt.
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» Wet-FX ist eine Nested-Device-Chain, die nur den Wet-Anteil des
Ausgangssignals von einem Device bearbeitet. Das unbearbeitete
Signal umgeht diese Chain und wird spater dazugemischt. Alle Devices
innerhalb dieser Chain haben wiederum einen Mix-Parameter.
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» FB-FX ist eine Nested-Device-Chain, die innerhalb der Feedback-
Schleife eines Devices platziert wird. Dies ist Ublicherweise bei Delay-
Devices der Fall.
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Genauso wie Bitwig-Devices kénnen auch VST-Plug-ins in jedem
Device und an jeder Stelle verwendet werden.

15.2. Das Unified-Modulation-System

Modulation bedeutet in der Sound-Synthese, dass ein Element ein
anderes auf eine kontrollierte Weise beeinflusst. Ein einfaches Beispiel
hierflr ist das Vibrato, also das periodische Verandern der Tonhohe. Bei
der synthetischen Klangerzeugung erreichen wir dies, indem wir den
Ausgang eines Niederfrequenz-Oszillators (LFO) mit dem Tonhodhen-
Eingang eines Oszillators verbinden. Die Frequenz des LFOs bestimmt
die Vibrato-Geschwindigkeit, und der Pegel des LFO-Signals bestimmt
die Starke der Modulation.

Modulationen fuhren zu Klangen, die sich Uber die Zeit automatisch
verandern, basierend auf zugewiesenen Parametern und
Modulationsquellen. In vielen Fallen fUhrt dies zu interessanten
Klangergebnissen.

In Zeiten der modularen Hardware-Synthesizer war jede Modulation
deutlich sichtbar, weil dafur zwei Module mit einem Kabel verbunden
wurden. In heutigen Zeiten der computerbasierten Musikproduktion
sehen wir Kndpfe auf dem Bildschirm weit haufiger als ein Patchkabel,
und das Zuweisen (oder auch nur das Anzeigen) von Modulationen ist zu
einer echten Herausforderung geworden. Es wurden viele verschiedene
Konzepte ausprobiert, aber man konnte sich bisher auf keinen Standard
einigen.
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Bitwig Studio hat seine eigene, programmweite Methode zum Umgang
mit Modulationen. Mit dem Unified-Modulation-System lassen sich

sehr einfach Modulationen erstellen und editieren (damit Sie nicht

nur vorgefertigte Modulationsverbindungen benutzen). Es erhalt in
den meisten Fallen auch die Parameter-Steuerung. Somit sind Sie

in der Lage, einen modulierten Knopf manuell zu bewegen, um so

den Modulationsbereich zu verschieben. Sogar der aktuelle Wert des
modulierten Parameters wird mit dem Unified-Modulation-System
angezeigt.

In diesem Abschnitt werden wir uns zunachst dem Unified-Modulation-
System anhand von Modulator-Devices nahern. Dann werden wir
erfahren, wie wir mit demselben Verfahren Modulationen innerhalb eines
Instruments zuweisen.

15.2.1. Modulator-Devices

Die meisten Audiosysteme arbeiten mit einer festen Anzahl von
Modulationsquellen, wie z. B. zwei LFOs, drei Hullkurvengeneratoren,
Kontrolle Uber das Keytracking und eventuell noch einen Sidechain-
Eingang fur externe Audio- oder Notensignale. Diese Auswahl wird
vom Anwender in vielen Fallen als Einschrankung wahrgenommen.
Einige Sounds bendtigen gar keine LFOs, andere hingegen zehn Stlck.
In Bitwig Studio werden diese Optionen vollstandig dem Anwender
Uberlassen.

Modulator-Devices sind spezielle Module, die in jedes Device geladen
werden kdnnen, um Parameter in einem Device auf eine bestimmte
Art und Weise steuern zu kdnnen. Es gibt verschiedene Arten von
Modulatoren:

» Zuweisbare Elemente der Benutzeroberflache, wie z. B. Button,
Buttons, Macro-4 und Macro.

» Standardqguellen fur Modulationssignale, wie z. B. 4-Stage, ADSR,
AHDSR, Beat LFO, Classic LFO, LFO und Steps.

» Modulatoren, die eintreffende MIDI-Signale und Notenbefehle
verarbeiten, wie z. B. Keytrack, MIDI und Note Sidechain.

» Modulatoren, die externe Signale verarbeiten, wie z. B. Audio
Sidechain, Envelope Follower und HW CV In.

> Modulatoren, die ein einzelnes Signal aufteilen und an mehrere Ziele
senden, wie z. B. Select-4, Vector-4, Vector-8 und XY.

> Modulatoren, die unterschiedliche Steuersignale miteinander
kombinieren, um daraus eine neue Modulationsquelle zu erstellen, wie
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z. B. Mix (um zwei Signale zu Uberblenden) und Math (fur komplexere
Kombinationen von Signalen).

» Modulatoren, die etwas Chaos erzeugen, wie z. B. Random.

Eine detaillierte Beschreibung der einzelnen Modulator-Devices finden
Sie in Abschnitt 18.19.

Wenn Sie auf den Modulator-Schalter klicken, wird der Modulator-
Bereich eingeblendet.

Modulators Pane

Empty Modulator Slots

=
=
=]
™
-
x
=
=
o

Modulators button

Daraufhin erscheint ein leerer Modulator-Bereich mit drei verflgbaren
Modulationszellen. Wenn in alle drei Zellen ein Modulator-Device geladen
wird, vergréBert sich der Bereich um weitere drei Zellen. Dieser Vorgang
wiederholt sich immer dann, wenn alle Modulationszellen belegt sind.

In der Mitte jeder Modulationszelle befindet sich der Schalter Add

Modulator. Wenn Sie diesen Schalter anklicken, erscheint eine spezielle
Version des Pop-up-Browsers.
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el Q- |

O Everything 25 O All Modulator Locations 25 AnyCategory

* Fay s =k #% Bitwig 2 Chaos
AHDSR
Audio Sidechain
LFO
MIDI

chain

No Modulator Selecte:

Cancel

FUNKY FUNK

Wie wir bereits wissen, ist der Pop-up-Browser kontextsensitiv und
zeigt immer die wichtigsten Informationen fur den Bereich an, von

dem er aufgerufen worden ist. Wenn er also im Modulator-Bereich
aufgerufen wird, zeigt er nur Modulator-Devices an. Abgesehen davon
funktioniert der Pop-up-Browser so, wie wir es gewohnt sind. Jedes
Device ist verschiedenen Kategorien zugeordnet, und sobald Sie ein
Device auswahlen, wird es im Device-Bereich vorgehort. Mit einem Klick
auf Ok wird das ausgewé&hlte Device in die Modulationszelle geladen.

BUTTONS

A

FUNKY FUNK
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Um einen Modulator auszuschneiden, zu kopieren, einzufiigen, zu
duplizieren oder zu I6schen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf
den Hintergrund einer Modulationszelle, wie zum Beispiel den Namen
des Modulators.

BUTﬂ‘n NS

A BUTTONS

- v Active

kS In [x]
DUPL. DELETE

FUNKY FUNK

Beachten Sie auch die Option Active im Kontextmenu, mit der Sie
Modulatoren ein- oder ausschalten konnen. Auf diese Weise kédnnen Sie
den Modulator kurzzeitig deaktivieren.

FUr dieses Beispiel haben wir den Modulator Buttons ausgewahlt. Dieses
Device besitzt zwei Schalter, die an- oder ausgeschaltet werden kénnen,
um somit zugewiesene Parameter zu steuern. Da jeder Schalter separat
zugewiesen werden kann, hat dieses Device zwei Modulation-Routing-
Schalter.

BUTTONS
A B

-

=
=
=]
™
-
x
=
=
o

Modulation Routing buttons

Das Symbol des Modulation-Routing-Schalters dhnelt einer
Ausgangsbuchse mit einem Patchkabel. Ein Klick darauf aktiviert einen
Modus, in dem Sie beliebig viele Modulationsziele auswahlen k&nnen. Die
Modulationsstarke lasst sich fur jedes Ziel separat einstellen. Wenn er
aktiviert ist, beginnt der Schalter zu blinken, alle aktuell zugewiesenen

378



Ziele werden in einer hellen Farbe dargestellt und alle potenziellen Ziele
werden schattiert angezeigt.

Wenn es in einem Modulator mehrere Modulation-Routing-Schalter
gibt, werden diese in manchen Fallen nur mit einem Punkt dargestellt.
Ein Beispiel ist das Vector-8-Device, das acht Modulation-Routing-
Schalter besitzt, die entlang der Rander verteilt sind.

Um eine Modulationsverbindung zu erstellen, aktivieren Sie zunachst den
Modulation-Routing-Schalter der Modulationsquelle. Klicken Sie dann auf
den Ziel-Parameter und verandern bei gehaltener Maustaste den Wert,
um den Punkt der maximalen Modulation festzulegen.

BUTTONS
A B

*+ 8+

=
=
=]
™
=
x
=
=
[

Weil der Modulationsbereich immer ein relativer Wert ist, ist dessen
Anzeige am Regler auch relativ und spiegelt nicht den direkten
Parameterwert wieder. Sie kbnnen also den Modulationsbereich
Uber den normalen Bereich des Parameters hinaus verandern. Das
ist korrekt so. Sehen Sie sich dazu das folgende Beispiel an, in dem
ein LFO-Modulator den Resonance-Parameter eines Filter-Devices
steuert.
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FUNKY FUNK

Pre
1

[

-> Resonance [+0.50]

Sie kdnnen weitere Parameter auf dieselbe Art zuweisen.

n BUTTONS

| A

FUNKY FUNK

|* A->Hi Freq [-33.70]

In diesem Beispiel wird in einem EQ-2 das Hochpassfilter auf 80 Hz
eingestellt, auBerdem reduziert ein Glockenfilter die Lautstarke bei
3,6 kHz um 3 dB. Solange der Schalter A unseres Buttons-Modulators
ausgeschaltet ist, bleiben diese Werte unverandert.

B surrons

| A B

=
=
=]
w
£
=
=]
[
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Wenn Sie jedoch auf den Schalter A klicken, aktivieren Sie die
Modulationen. Die Grenzfrequenz des Hochpassfilters wird auf 2

kHz verschoben. Im Glockenfilter verringert sich die Frequenz, die
Verstarkung und Bandbreite nehmen jedoch zu. Die Parameter

und die Frequenzkurve zeigen all diese Veranderungen durch

blaue Markierungen an, die den aktuell eingestellten Wert
widerspiegeln. (Tontechnisch ausgedrlckt wird in diesem Beispiel das
Freqguenzspektrum beschnitten und bestimmte Frequenzen betont.)

B surmons
] B

*~r

=
=
=]
w
£
=
=
ro}

Buttons ist ein sehr einfacher Modulator, mit dem Sie zwischen zwei
Parameterwerten umschalten kdnnen. Dazu zwei Anmerkungen:

Erstens: Abgesehen von Buttons arbeiten viele Modulatoren auf eine
kontinuierliche Art und Weise, indem sie entweder weich zwischen
Werten Uberblenden oder Werte proportional verandern.

Zweitens: Viele Modulatoren besitzen zusatzliche Regler, die nicht mehr
in die Modulationszelle passen. Bei solchen Modulatoren wird auf der
rechten Seite ein kleines Dreieck angezeigt. Mit einen Klick darauf 6ffnen
Sie einen Bereich, in dem die zusatzlichen Parameter des Modulators
angezeigt werden.
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FUNKY FUNK

Beachten Sie bitte auch, dass alle Parameter von Modulatoren - sowohl
solche in der Modulationszelle als auch solche im zusatzlich angezeigten
Bereich - ebenfalls Modulationsziele sein kbnnen.

=
-
=1
(™8
£
=
=
™S

Sobald Sie Modulationszuweisungen erstellt haben, kénnen diese auf
viele verschiedene Arten manipuliert oder kopiert werden, entweder mit
dem Inspektor-Panel (siehe Abschnitt 15.2.3.3) oder mit dem Device-
Panel.

Um eine Modulationsverbindung von einer Modulationsquelle zu
entfernen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Modulation-
Routing-Schalter der Modulationsquelle und dann auf das x links neben
dem gewUlnschten Parameter.
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MODULATION MAPPINGS A (MONO)
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Lo Freq
k Hi Freq

Hi Gain

HiQ

Um alle Modulationsverbindungen von einer Modulationsquelle zu
entfernen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Modulation-
Routing-Schalter der Quelle und wahlen Delete aus dem Kontextmen
aus.

Die Optionen Ausschneiden, Kopieren und Einflgen aus dem
KontextmenU lassen sich auf alle Modulationsverbindungen
anwenden. Sie kdbnnen somit Modulationsverbindungen zwischen
verschiedenen Modulatoren austauschen. Weitere Optionen flr das
Verschieben und Kopieren von Modulationsverbindungen befinden
sich im Inspektor-Panel (siehe Abschnitt 15.2.3.3).

Modulationsverbindungen kénnen auRerdem vom Zielparameter entfernt
werden.

Um eine Modulationsverbindung von einem Modulationsziel zu
entfernen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Parameter.
Im Kontextmen( im Bereich MODULATION ROUTINGS wahlen Sie die
gewlnschte Modulationsquelle aus und klicken auf das x rechts auf3en.
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BUTTONS

FUNKY FUNK

HI GAIN

Map to Controller or Key

Add Automation Lane

HIGAIN -3.2dB
Set to Default Value

MODULATION MAPPINGS
< Im X

cuT Ccopy PASTE DELETE

A~ [+22.10]

B> [+2.20]

15.2.2. Modulationen innerhalb eines Devices

Einige Devices haben ihre eigenen eingebauten Modulationsguellen.
Instrumente sind hier das beste Beispiel, also schauen wir uns das
Synthesizer-Flaggschiff, den Polysynth, genauer an.

. ~
Vel Gain Pan

POLYSYNTH
POLYSYNTH

] 7N
Pitch Shape Un T 7 ’

« |8l | v Glide v Output

Hier sind zwei eingebaute Modulationsquellen verflgbar, die beide
Module innerhalb des Polysynth sind. Die Filterhtllkurve (Filter
Envelope Generator, kurz FEG) ist fest der Cutoff-Frequenz des Filters
zugewiesen, genau wie die Lautstarkehullkurve (Amplitude Envelope
Generator, kurz AEG) die Lautstarke des Instruments steuert.
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Ein Modulation-Routing-Schalter in jedem dieser Module deutet bereits
drauf hin, dass sie auch fur andere Modulationsziele genutzt werden
kdnnen. Mit einem Klick auf einen dieser Schalter aktivieren Sie den
Modulation-Routing-Modus, ahnlich wie wir es bereits von Modulator-
Devices kennen.

xR

SIGN

Al

Pitch Shape Sub Sync U i

v 0

o B
= |k
& +[&
g+
g |g

( o) (¢ AEG -> Pre-Filter Drive [-21.36]
Pitch Shape Sub Sync Unison @ (’| (’I‘) (( f
| Output

Genau genommen funktioniert das Verbinden, Editieren und Ldschen
von Modulationsverbindungen programmubergreifend auf exakt
dieselbe Art und Weise.

Der Unterschied im obigen Beispiel ist, dass die Modulation-Routing-
Schalter (fur FEG und AEG) sowie die verfUgbaren Zielparameter in
hellgrin leuchten. In vorangegangenen Beispielen waren sie blau. Diese
Einfarbung deutet auf einen kleinen, aber wichtigen Unterschied hin.

Die blaue Farbe zeigt an, dass es sich hier um eine monophone
Modulationsquelle handelt. Monophone Quellen generieren nur ein
Steuersignal, das identisch auf alle Ziele angewandt wird (musikalisch
gesprochen also unisono).

Polyphone Modulationsquellen hingegen leuchten in hellgriner Farbe.
Polyphone Quellen erzeugen mehrere Steuersignale, um jeder Note ein
einzelnes Signal zur Verflgung zu stellen (divisi). Dasselbe Konzept
kennen wir bereits von den Expressions, wo jede Note ihre eigene
Modulationskurve hat.

Monophonie und Polyphonie sind zwei musikalisch unterschiedliche
Ausdrucksformen. Bei der Wahl zwischen diesen beiden gibt es kein
generelles Besser oder Schlechter, der richtige Entschluss ist immer
situationsabhangig. In Bitwig Studio k&dnnen wir uns in einigen Fallen
zwischen diesen beiden entscheiden.

Wenn wir ein LFO-Modulator-Device zu einem Polysynth hinzuflgen,
leuchten der LFO und alle seine potenziellen Ziele blau.

385



[~

POLYSYNTH
POLYSYNTH

.
Vel

Shape Sub Sync Unisor

Glide Output

Da Bitwig Studio Einzelnoten-Modulation verarbeiten kann, kbnnen
Modulatoren wie der LFO in einen polyphonen Modus geschaltet
werden.

Um einen Modulator zwischen monophonem und polyphonem Modus
umzuschalten, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf eine bereits
belegte Modulationszelle. Im Kontextmen( klicken Sie dann auf den
Eintrag Per-Voice.

| mix |
N Fo

¥ Active ( :

I

@ FEG
DUPL. DELETE o

POLYSYNTH
POLYSYNTH

s . .
Pitch Shape Sub Sync Unis \
- Pitch  Glide . \ \ \ Output

Sobald die Option Per-Voice aktiviert ist, arbeitet der Modulator im
polyphonen Modus.

= =
£ £
z =
% &
i =
5 e
2 2

FEG
-

Pitch  Glide [ Output

Da Nested-Devices von Top-Level-Devices moduliert werden kénnen,
werden polyphone Modulationsquellen in der Regel summiert und
stehen als monophone Signale zur Verflgung. Als Beispiel sehen wir hier
das FEG-Modul, dessen monophones Signal einen De-esser moduliert.
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Pitch Shape Sub Sync U

POLYSYNTH

v (=
(@ . .
. Pitch Shape Sub Sync U

Output os  Amount

15.2.3. Devices im Inspektor-Panel

Wenn ein Device ausgewahlt und das Inspektor-Panel sichtbar

ist, werden hauptsachlich die Modulationsquellen und aktive
Modulationsverbindungen angezeigt. Es gibt aber auch weitere
Parameter, die am oberen Rand des Inspektor-Panels angezeigt werden.

DEVICE

Polysynth (Synth)
T illator subtractive
syn "

oM A4 2~
@ Active
@ Enable

Oben erscheinen der Name und die Kategorie des Devices zusammen
mit einer kurzen Beschreibung. Darunter befinden sich drei Standard-
Parameter:

» Zunachst befindet sich dort ein Texteingabefeld fur den Namen des
Devices. Hier wird der offizielle Name des Devices in kursiver Schrift
angezeigt. Der voreingestellte Name kann Uberschrieben werden,
indem Sie einen neuen Namen in das Eingabefeld tippen. Wenn Sie den
Namen |6schen, wird wieder der offizielle Name angezeigt.

» Mit dem Schalter Active aktivieren oder deaktivieren Sie das Device.

Weitere Informationen zum Aktivieren und Deaktivieren von
Projektelementen finden Sie in Abschnitt 3.2.6.

> Der Schalter Enable hat dieselbe Funktion wie der Device-Enable-
Schalter.
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Neben diesen Standardparametern besitzt jedes Device auBerdem noch
eigene Parameter im Inspektor-Panel. Anhand einiger Beispiele werden
wir Thnen die Anwendungsmaoéglichkeiten verdeutlichen. Beginnen wir
zunachst mit den Voice-Parametern der Instrumente in Bitwig Studio
und den MPE-Optionen fur Plug-ins. Danach werden wir zwei Tabs mit
weiteren Parametern sowie ein Modulator-Device kennenlernen.

15.2.3.1. Voice-Parameter bei Instrumenten

Einige Instrumente in Bitwig Studio haben eine Reihe von
stimmenbasierten Parametern in ihren Inspektoren, direkt unter den
Standardparametern.

DEVICE

Ol 24 2~!
@ Active
@ Enable

Voices
Voice stacking

Active Voices

Never Note on

@) steal same key

Steal fade time

(OF 4

Die Einstellung Voices legt die Anzahl der spielbaren Stimmen fest.
Falls hier zwei oder mehr eingestellt ist, kann das Instrument polyphon
gespielt werden. Dies aktiviert gleichzeitig das Voice-Management.

Die Zeitspanne, in der eine Stimme als aktiv gilt, reicht vom Triggern
mit einem Note-on-Signal bis zum vollstandigen Ausklingen der

Note. Active Voices zeigt uns hier an, dass keine der zwolf (0 /12)
potenziellen Stimmen derzeit aktiv ist. Dies bleibt so, bis eine neue Note
das Instrument triggert.

Sobald der Parameter Voices auf eins gesetzt wird, befindet sich
das Instrument in einem von zwei monophonen Modi. In der Anzeige
erscheint Mono.
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DEVICE

Polysynth (Synth)
btractive

ynt

Ol 24 2~!
@ Active
@ Enable

[ | o
Voices Digi

Voice stacking
Active Voices
Retrigger

Never Noteon
@ steal same key
Steal fade time

(OF 4

Der Modus True Mono ahnelt einem monophonen analogen Synthesizer,
einschlieBlich dem Verhalten der Trigger-basierten Hullkurven und der
Tatsache, dass die Stimme immer aktiv ist, wie in der obigen Abbildung
unter Active Voices 1,/ 1 zu sehen ist.
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DEVICE

Polysynth (Synth)
r subtractive
"

Ol 24 2~!
@ Active
@ Enable

Voices  True m
Voice stacking

Active Voices 0/1

Retrigger

Never Noteon """‘

@ steal same key

Steal fade time

(OF 4

Der Modus Digi Mono verhalt sich dagegen wie eine moderne
monophone Variante. Alle HUllkurven starten mit dem Beginn

der Attack-Phase. Tatsachlich wird hier zwischen zwei Stimmen
umgeschaltet und somit eine Art Uberlagernde Mono-Version erzeugt.
Da das Verwenden von zwei Stimmen technisch gesprochen polyphon
ist, ist auch das Voice-Management aktiviert, wie Sie in der obigen
Abbildung unter Active Voices 0O /1 sehen kdnnen.

Bei jedem dieser drei Voice-Modi lasst sich Voice Stacking aktivieren.
Dabei wird jede verwendete Stimme mit weiteren Stimmen
multipliziert (siehe Abschnitt 15.2.4).

Zusatzlich bieten beide Mono-Modi eine Retrigger-Option fur die
Legato-Spielweise (das Spielen oder Loslassen einer Taste, wahrend eine
andere Taste noch gehalten wird). Mit dieser Option bestimmen Sie, ob
die Hullkurvengeneratoren niemals neu getriggert werden (Never), nur
bei Note-on-Signalen (Note on) oder sowohl bei Note-on- als auch bei
Note-off-Signalen (Always).

SchlieBlich kédnnen Sie mit der Option Steal same key festlegen, ob eine

Note die Stimme derselben, friher gespielten Note stoppen darf. Mit
Steal fade time legen Sie die Zeitspanne der Uberblendung fest.
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15.2.3.2. Plug-in-Parameter im Inspektor

Sobald Sie ein Plug-in ausgewahlt haben, werden im Inspektor-Panel
einige Optionen angezeigt.

DEVICE

@
Active I Podolski

Suspend |Trustplug-in ~

Use MPE MPE
Q~

- Output
&> 100.00

PBrange

Output

100.00

Random

10.00

Randomize

0.00

Active #LFOG
s/ 1.00

Active #Chrs
s/ 1.00

PODOLSKI
PODOLSKI

Die Option Suspend legt fest, auf welche Art und Weise Bitwig

Studio entscheidet, dass ein Plug-in nicht mehr bendétigt wird und
vorUbergehend deaktiviert werden kann. (Wenn dieser Fall eintritt, wird
der Power-Schalter des Plug-ins zum Symbol eines Mondes und zeigt
somit an, dass das Plug-in keine CPU-Leistung mehr verbraucht.) Sie
kédnnen zwischen drei Optionen wahlen:

> Never - Das Plug-in bleibt immer aktiv.

When silent - Bitwig Studio entscheidet, ob das Plug-in noch gebraucht
wird, basierend darauf, ob ein Audiosignal durch das Plug-in flie3t oder
nicht.

Trust plug-in (Voreinstellung) - Bitwig Studio verwendet Daten des
Plug-ins, um festzustellen, ob das Plug-in noch aktiv ist.

Wenn die Option Use MPE (Multidimensional Polyphonic Expression)
eingeschaltet ist, kdbnnen Sie hier den Pitchbend-Bereich (PB range)

in Halbtonschritten eingeben. Im obigen Beispiel steht der Wert + 48
Halbtodne fur einen Bereich von jeweils vier Oktaven nach oben und
unten. FUr weitere Informationen Uber Plug-ins und MPE, siehe Abschnitt
15.3
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15.2.3.3. Das Modulationsquellen-Tab, Transferfunktionen und
Modulationsskalierung

Das Modulationsquellen-Tab ist das erste Tab. Sein Icon symbolisiert eine
Modulationsquelle.

DEVICE

Test Tone (Utility)

Show Help
Carrier
Active
Enable
(OR 4

ADSR

Audio Rate || Expressions SINE

- VEL TIMB

- o

Keytrack REL PRES
" o

Pressure

Release Velocity

MODULATOR
CARRIER

Timbre

Velocity

Hier wird jede Modulationsquelle des ausgewahlten Devices angezeigt,
zusammen mit einem Modulation-Routing-Schalter.

Unterhalb jeden Eintrags der Modulationsquelle befindet sich eine

Liste aller aktiven Modulationen, die von dieser Quelle ausgehen. Der
Anteil der Modulation wird ganz rechts in Orange angezeigt und kann
dort geadndert werden. Das hellgraue x, das dem Parameternamen
vorangestellt ist, kdnnen Sie anklicken, um die Modulation zu |6schen.
(Vor jedem Modulationsanteil befindet sich ein ausgegrautes Diagramm,
das am Ende des Kapitels behandelt wird.)

Zusatzlich kdnnen Sie einzelne Modulationsziele deaktivieren sowie
Modulationen von einer Quelle zur nachsten ziehen.

Um eine Modulationsverbindung zu aktivieren oder deaktivieren,
klicken Sie mit gedrlckter [SHIFT]-Taste auf den Namen einer
Modulationsverbindung im Inspektor-Panel. (Ebenso kénnen Sie mit
einem Rechtsklick auf einen Modulation-Routing-Schalter ein Pop-up-
MenU 6ffnen und dann mit gedrlckter [SHIFT]-Taste auf den Namen
einer Modulationsverbindung klicken.)
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Um den Status aller Verbindungen einer Modulationsquelle
umzuschalten, klicken Sie mit gedrlUckter [SHIFT]-Taste auf den Titel der
Modulationsquelle im Inspektor-Panel.

Um eine Modulationsverbindung von einer Modulationsquelle zu einer
anderen zu verschieben, klicken Sie auf den hellgrauen Namen und
ziehen ihn auf eine andere Modulationsquelle der Liste.

In der obigen Abbildung kénnten Sie beispielsweise den Eintrag Gain,
der sich unter ADSR befindet, auf Keytrack ziehen. Somit wirden die
Tonhohen aller eintreffenden Noten den Gain-Wert modulieren.

Um eine Modulationsverbindung von einer Modulationsquelle zu einer
anderen zu kopieren, klicken Sie auf den hellgrauen Namen und ziehen
ihn mit gehaltener [ALT]-Taste auf eine andere Modulationsquelle.

Um alle Modulationsverbindungen von einer bestimmten
Modulationsquelle zu kopieren oder zu verschieben, klicken Sie auf

den weilRen Titel der Modulationsquelle (in diesem Fall ADSR) oder auf
dessen Modulation-Routing-Schalter und ziehen ihn auf eine andere
Modulationsquelle. Achten Sie dabei auf die FuBzeile (siehe Abschnitt
2.2.3). Dort werden alle Optionen angezeigt, die Ihnen beim Ziehen mit
der Maus zur Verfliigung stehen. Ahnliche Funktionen sind auBerdem im
Device-Panel verflUgbar, wenn Sie mit gehaltener [ALT]-Taste entweder
einen Modulation-Routing-Schalter oder einen Zielparameter mit der
Maus ziehen. Auch dort sehen Sie wiederum alle verfligbaren Optionen
in der FuBzeile.

Kommen wir nun zurlick zu den ausgegrauten Diagrammen, die bei jeder

Modulationsverbindung angezeigt werden. Wenn Sie den Cursor darUber
bewegen, wird das Diagramm heller dargestellt.
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DEVICE

12

Test Tone (Utility)

E ‘1.1
Sine wave gene
Show Help
Carrier
@ Active
@ Enable

<Ml ¢ Expressions

VEL TIMB
- o

REL  PRES
" o

Keytrack P ‘ Carrier » Frequency
Freq [
Pressure m

Release Velocity

MODULATOR
CARRIER

Timbre

Velocity

Ein Klick auf das Diagramm 6ffnet ein Drop-down-MenU mit einer
Auswahl an Ubertragungsfunktionen (oder Kurvenverldufen). Dies kann
fur jede Modulationsverbindung separat eingestellt werden.

DEVICE
12

Test Tone (Utility)

Show Help
Carrier
@ Active
@ Enable

SINE m Expressions
— VEL TIMB
X - o

Keytrack / Linear
Freq HPositives
Pressure N Negatives
™ Absolute

NToward Zero

R xponential Increasing slope away from zero N

*>

Velocity ogarithmic ﬁ_\
>/

*>

Mix “

REL  PRES
" o

Release Velocity

CARRIER
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Im Einzelnen sind dies:

» Linear (bipolar) - Geradliniger Kurvenverlauf, der jedes
Modulationssignal unveréandert an das Ziel weiterleitet. Da dieser
Kurvenverlauf keine Auswirkungen hat, werden Zuweisungen, die auf
Linear (Voreinstellung) gestellt sind, leicht abgedunkelt im Inspektor-
Panel dargestellt.

Positiv (unipolar) - Proportionaler Kurvenverlauf bei positiven Werten.
Alle eintreffenden positiven Modulationswerte werden im positiven
Bereich weitergeleitet. Alle eintreffenden negativen Modulationswerte
bekommen den Wert null.

Negativ (unipolar) - Proportionaler Kurvenverlauf bei negativen
Werten. Alle eintreffenden negativen Modulationswerte werden
im positiven Bereich weitergeleitet. Alle eintreffenden positiven
Modulationswerte bekommen den Wert null.

Absolut (unipolar) - Kurvenverlauf unabhangig vom Vorzeichen. Alle
eintreffenden positiven Modulationswerte werden im positiven Bereich
weitergeleitet. Alle eintreffenden negativen Modulationswerte werden
ebenfalls im positiven Bereich weitergeleitet.

Richtung null (unipolar) - Kurvenverlauf, bei dem sich die Werte
vergroRern, wenn sie sich dem Nullpunkt nédhern. Die beiden extremen
Werte (-7 und +7) bekommen den Wert null und eintreffende Signale
mit dem Wert O bekommen den Wert +]1.

Exponentiell (bipolar) - Kurvenverlauf, bei dem die Werte zunehmen,
je weiter sie sich vom Nullpunkt entfernen. Die positiven und negativen
Maximalwerte werden so weniger oft erreicht.

Logarithmisch (bipolar) - Kurvenverlauf, bei dem die Werte abnehmen,
je weiter sie sich vom Nullpunkt entfernen. Die positiven und negativen
Maximalwerte werden so schneller erreicht.

Beachten Sie, dass im Modulation-Routing-Modus Modulationssignale

von anderen Quellen im Inspektor-Panel schattiert dargestellt werden.
So wird verdeutlicht, dass sie ebenfalls moduliert werden kénnen.
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DEVICE

Test Tone (Utility)

Show Help
Carrier
Active
Enable
®>
ADSR
Gain

Audio Rate Carrier » Gain
- Expressions
. VEL TIMB
*>

eyt REL  PRES
" o

Freq
Pressure

Release Velocity

MODULATOR
CARRIER

Timbre

Velocity

In der obigen Abbildung befindet sich die Quelle Vel(ocity) des
Expressions-Modulators im Zuweisungsmodus. Da die drei aktiven
Modulationen des Test Tone-Devices (mit dem Namen Carrier) von
anderen Quellen kommen, sind sie alle potenzielle Modulationsziele. Die
Moglichkeit, Modulationen zu skalieren, erlaubt einer Modulationsquelle,
den Ausgang jeder beliebigen Modulationsverbindung zu skalieren.

Mit einem Klick auf die Modulation des Gain-Parameters vom ADSR-
Modulator wird die Anschlagsstarke jeder Note die Starke der
Modulation skalieren.
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Die zwei neuen Eintrage im Inspektor-Panel zeigen an, dass
Modulationssignale skaliert werden. Falls der ADSR noch einen weiteren
Parameter modulieren soll, wird diese neue Verbindung nicht durch den
Vel(ocity)-Parameter skaliert, da Skalierungen immer fur jede Modulation
einzeln eingestellt werden.

Falls eine Modulationsverbindung sowohl eine Ubertragungsfunktion
qls auch eine Modulationsskalierung verwendet, wird zuerst die
Ubertragungsfunktion und danach die Skalierung angewendet.

15.2.3.4. Das Modulationsziel-Tab

Das Modulationsziel-Tab ist das dritte Tab. Sein Icon symbolisiert ein
Modulationsziel.
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Hier sind alle Parameter aufgelistet, die im ausgewahlten Device aktiv
moduliert werden.

Unterhalb jeden Parameters befindet sich eine Liste aller aktiven
Modulationen, welche diesen Parameter modulieren. Der Anteil

der Modulation wird ganz rechts in Orange angezeigt und kann

dort gedndert werden. Das hellgraue x, das dem Parameternamen
vorangestellt ist, kdnnen Sie anklicken, um die Modulation zu |6schen.

In diesem Tab stehen Ihnen ahnliche Optionen zum Kopieren oder
Verschieben von Modulationsverbindungen zur Verfligung (siehe
Abschnitt 15.2.3.3)

15.2.3.5. Modulationsparameter im Inspektor

Jeder Modulator hat sein eigenes Inspektor-Panel.
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Dort werden seine Modulationsquellen und Modulationsverbindungen
angezeigt, ebenso wie Parameter der Expressions.

15.2.4. Voice Stacking

Bevor wir uns dem Voice Stacking widmen, sollten wir uns kurz mit
Polyphonie befassen.

Synthesizer, die mehr als eine Note gleichzeitig wiedergeben kénnen,
spielen pro angeschlagener Taste jeweils eine Stimme (voice) ab.

Die Anzahl der verfigbaren Stimmen legt also fest, wie viel Noten
gleichzeitig wiedergegeben werden kdénnen.

Unisono ist ein klassisches Verfahren, um volumindsere Sounds mit
einem Synthesizer zu kreieren. Dabei werden pro angeschlagener
Note mehrere Stimmen gleichzeitig abgespielt (und auBerdem
einige Parameter pro Stimme leicht verandert, um dem Sound einen
analogen Charakter zu verleihen). Wenn sich also ein Synthesizer

in einem zweistimmigen Unisono-Modus befindet, werden bei jeder
angeschlagenen Note zwei leicht gegeneinander verstimmte Sounds
abgespielt. Damit wird der Klang volumindser und schwebender,
gleichzeitig verringert sich aber die Anzahl der verfligbaren Stimmen
(Polyphonie).

Bitwigs Voice Stacking basiert auf demselben Prinzip. Auch hier lassen
sich mehrere Stimmen fUr jede Note abspielen. In jedem dieser Stacks
lassen sich beliebig viele Parameter verandern, entweder individuell oder
nach einer gleichmagiigen Verteilung.
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Instrumente, die Voice Stacking unterstitzen, sind zum Beispiel
Bitwig Studios FM-4, Phase-4, Polysynth, Poly Grid, Sampler und
sogar Audioeffekte im FX Grid.

Da pro angeschlagener Taste mehrere Stimmen verwendet werden,
kann Voice Stacking zu einer hohen Prozessorlast fUhren.

DEVICE

* ~ B ) Scenel P Scene 2

th (Synth)
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Cowell's Pulse Ma... @

ojM2H2-1 m

@ Active TPAR?
hid
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Retri L 1
. .
Never Note on Pitch Shape Sub Sync
@ Ssteal same key

Steal fade time

0| AR ~!

[OF 2
(]

Voice Stack Spread + ’ ’ ,

Pitch Shape Sub Sync
AEG 2 i

t 0

Pitch Glide @
FEG

Im Inspektor-Panel des ausgewahlten Devices befindet sich Voice
Stacking direkt unterhalb der Einstellung Voices. Wenn beispielsweise
Voices auf den Wert 5 und Voice Stacking auf den Wert 3 eingestellt

ist, kdnnen Sie bis zu funf Noten gleichzeitig spielen, und jede dieser
Noten wird drei Stimmen wiedergeben. In der obigen Abbildung werden
momentan keine Stimmen wiedergegeben, deshalb erscheint neben
Active Voices der Wert O/ 15.

Der erste Modulator im unteren Bereich des Inspektors ist Voice

Stack Spread +. Sobald Sie diese Modulationsguelle einem Parameter
zuweisen, wird dessen Wert Uber alle Stimmen des Stacks gleichmafRig
"verteilt". Schauen wir uns das anhand eines Beispiels an.
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In der obigen Abbildung ist das Ziel von Stack Spread die Pulsbreite
von Oszillator 2. Der Modulationsanteil betragt aktuell +0.70. Bei unserer
Einstellung von 3 Voices per note wird die Modulation auf die drei
Stimmen folgendermafen verteilt: Stimme 1 wird mit einem Wert von
-0.70 moduliert, Stimme 2 wird nicht moduliert (+0.00) und Stimme

3 wird mit einem Wert von +0.70 moduliert. Wenn Sie die Einstellung
Voices per note andern, wird der Modulationsbereich von -0.70 bis +0.70
beibehalten und gleichmafBig auf die Stimmen verteilt.

Der Voice Stack-Modulator verflugt Uber weitere Optionen zum
Modulieren von Voice Stacks (siehe Abschnitt 18.19.6.6).

15.3. Verwendung von VST-Plug-ins

Bitwig Studio kann VST-Plug-ins unabhangig vom Programm selbst in
separaten Prozessen verarbeiten. Durch diese Aufteilung verringert sich
die Gefahr, dass ein abgestlrztes Plug-in auch das Programm selbst zum
Absturz bringt. In vielen Fallen wird bei einem abgestUrzten Plug-in die
Wiedergabe der anderen Spuren nicht beeinflusst.
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Falls ein Plug-in absturzt, wird im Device-Panel statt des Plug-in-
Interfaces eine Meldung angezeigt.

AUDIO 2

+BUBBLER

'

Reload Plug-in

Reload All Plug-ins

Wenn Sie auf Reload Plug-in klicken, wird das Plug-in erneut geladen.
Mit einem Klick auf Reload All Plug-ins werden alle abgestUrzten Plug-ins
neu geladen, funktionierende Plug-ins werden davon nicht beeinflusst.

Im Tab Settings des Dashboards befindet sich eine Seite mit
Einstellungen fur Plug-ins.
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User Interface
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Per Plug-in Overrides
Locations

I Plug-ins

Shortcuts

Show plug-in errors

Die wichtigste Einstellung ist hier der Plug-in Hosting Mode. Damit
legen Sie fest, wie isoliert jeder Plug-in-Prozess ist. Mit den Schaltern
kédbnnen Sie in mehreren Stufen bestimmen, ob Plug-ins weniger RAM
verbrauchen sollen (links) oder ob Sie mehr Wert auf Sicherheit legen
(rechts). Folgende Optionen stehen lhnen zur Verflgung:

» Within Bitwig 1adt Plug-ins zusammen mit der Audio-Engine von
Bitwig Studio. Somit werden weniger Ressourcen lhres Computers
verbraucht, jedoch fuhrt ein Absturz eines Plug-ins auch zum Absturz
der gesamten Audio-Engine.

» Together ladt zwar alle Plug-ins gemeinsam, jedoch nicht zusammen
mit der Audio-Engine. Ein Absturz eines Plug-ins fuhrt somit auch zum
Absturz anderer Plug-ins, die Audio-Engine von Bitwig Studio sollte
davon jedoch nicht betroffen sein.

» By manufacturer 1adt alle Plug-ins eines Herstellers gemeinsam. Dies

kann in solchen Fallen vorteilhaft sein, in denen die Plug-ins eines
Software-Herstellers untereinander kommunizieren.
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» By plug-in 1adt jede Instanz dessellben Plug-ins gemeinsam. Falls ein
bestimmtes Plug-in auf mehreren Spuren verwendet wird, kbnnen so
in vielen Fallen groBe Ressourcen lhres Computers gespart werden.
Ein Absturz eines Plug-ins fUhrt nur zum Absturz anderer Instanzen
desselben Plug-ins. Andere Plug-ins, auch desselben Herstellers, sind
davon nicht betroffen.

Individually 1adt jede Plug-in-Instanz individuell. Dadurch wird
sichergestellt, dass beim Absturz eines Plug-ins kein anderes Plug-in
betroffen ist. Diese Einstellung verbraucht die meisten Ressourcen lhres
Computers.

Ein aktuell geladenes Projekt wird nicht automatisch neu geladen,
wenn der Plug-in Hosting Mode geandert wird. Die neuen
Einstellungen gelten in diesem Fall nur fUr neu hinzugeflugte Plug-ins.

Um die Einstellung fUr das gesamte Projekt zu Ubernehmen, schlieen
und 6ffnen Sie das Projekt erneut oder starten die Audio-Engine neu.

In der Liste darunter kdnnen Sie Plug-ins auswahlen, die /Individuell
geladen werden sollen. Die globale Einstellung wird somit auBer Kraft
gesetzt. Mithilfe des Suchfeldes oberhalb der Liste kbnnen Sie Plug-ins
schneller finden.

Falls Sie ein multitimbrales Plug-in verwenden, kann es sinnvoll sein, es
im Modus MPE (Multidimensional Polyphonic Expression) zu betreiben.
Diese Option aktivieren Sie, indem Sie mit der rechten Maustaste auf die
Kopfzeile des Plug-ins klicken.
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MPE ist eine neue MIDI-Spezifikation, die sich gut mit der Einzelnoten-
Modulation von Bitwig Studio kombinieren lasst. Viele Plug-ins bieten
(bereits jetzt) von sich aus diesen Modus an, aber wahrend dieser frihen
Einfuhrungsphase kénnen Sie durch das Aktivieren von Force MPE Mode
das Beste aus Ihren Plug-ins und Hardware-Controllern herausholen.
Diese sowie weitere Optionen befinden sich auch im Inspektor-Panel des
Devices (siehe Abschnitt 15.2.3.2).
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16. Willkommen im Grid

Wir haben bereits an vielen Stellen in Bitwig Studio den modularen
Aufbau und die modulare Denkweise kennengelernt, meist in Form von
zusammengefassten Funktionsbldcken - dies kénnen sowohl Audio-
Clips sein, die mehrere Audio-Events enthalten, Controller-Skripte, die
verschiede Spuren und Devices auf dieselbe Art und Weise steuern,
als auch das Verschieben von Elementen von einem Projekt in ein
anderes. In einigen Fallen wird diese modulare Denkweise mit Sound-
Synthese assoziiert. Prominentestes Beispiel sind die Expressions des
Unified-Modulation-Systems. Aber die Idee einer wirklich modularen
Sounddesign-Umgebung innerhalb von Bitwig Studio war schon von
Anfang an existent.

Diese Idee wurde nun mit dem Grid realisiert. Mit einer Bibliothek von
Uber 150 Modulen (fur Kurzbeschreibungen siehe Kapitel 18), intuitiven
Editiermdglichkeiten (die in diesem Kapitel beschrieben werden), einem
interaktiven Hilfesystem (siehe Abschnitt 16.1.2.1) und der grafischen
Darstellung der Signale innerhalb der Module (siehe Abschnitt 16.1.2.2) ist
das Grid unser System fur das modularen Patching.

Viele Regeln flUr das Patchen gelten auch hier: Ausgadnge werden

mit Eing&dngen mithilfe von Patchkabeln verbunden. Der Zugriff auf
Parameter erfolgt direkt am Modul. Eingange verflgen oftmals Uber
Abschwacher, um das Signal fur das Modul anzupassen. Verschiedene
Steuerspannungen summieren sich, und nicht verbundene Ein- oder
Ausgange haben den Wert null ...

Die allgemeinen Regeln von Bitwig Studio gelten weiterhin: Parameter
kédbnnen automatisiert oder Controllern zugewiesen werden, moduliert
oder Ziel von Controller-Skripten sein. MPE-Notensignale werden direkt
unterstltzt. Jedes Signal kann zu einem Modulator werden, der an
anderer Stelle verwendet wird ...

Und doch gibt es einige Neuerungen. Beim Austausch von Modulen
bleiben bestehende Verbindungen erhalten. Somit wird der Sound
nicht unterbrochen - selbst wenn Module neu hinzugefugt oder
geldscht werden. Alle Steuersignale innerhalb des Grids sind stereo.
Weiterhin existiert eine Modulversion des Bitwig Samplers. Und durch
die vielen Méglichkeiten der Visualisierung des Signalflusses kédnnen Sie
beispielsweise die Auswirkung einer Parameteranderung sehen, noch
bevor Sie sie horen ...

Schauen wir uns zunachst die Arbeitsweise im Grid an.
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16.1. Arbeiten mit dem Grid-Editor

Wie mit anderen Devices auch, kbnnen Sie mit dem Grid Presets
abspeichern und vorhoéren. Factory-Sounds haben immer bereits
zugewiesene Remote Controls, mit deren Hilfe Sie den Sound justieren
kénnen. Poly-Grid-Patches lassen sich durch Notensignale spielen,
Patches im FX Grid verarbeiten hingegen (Ublicherweise) Audiosignale.
Im einfachsten Fall stellt das Grid also zusatzliche Soundquellen zur
Verflgung.

Wenn Sie einen Patch verédndern oder von Grund auf neu erstellen -
kurz: patchen - wollen, mussen Sie sich mit dem Grid-Editor vertraut
machen. Dieser befindet sich in der vergroBerten Device-Ansicht, die
uns bereits bekannt ist (siehe Abschnitt 7.2.2). Sie kbnnen auBerdem mit
der Ubersichtsdarstellung in der Mitte eines Grid-Devices interagieren.

= 20.00 0
BE vy B B @ Fu o o a0 W W BT e~ o~ M @ TRAK
4 s 6 4 4 4

INSTRUMENT TRACK

Um den Grid-Editor zu 6ffnen, klicken Sie auf die Ubersichtsdarstellung
des Grid-Devices innerhalb des Device-Panels.
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Um innerhalb eines Grid-Devices zu scrollen, klicken (oder klicken und
ziehen) Sie innerhalb der Ubersichtsdarstellung des Devices, um den
angezeigten Bereich zu verschieben.

= drone beat® X

1.1.1.00
FLE  PLAY B 00
4 4 0:00.000

DEVICE Poly Grid / Poly Grid

Audio In

A

ariger

Neverotw o [CEEY
B

stet e time

+000HA o -11dB 4 000%

POLY GRID
+
POLY GRID

4 X
Pin Gide @ [

YRR

PWMranda ¥

RRANGE MIX EDIT S D m o DOUBLE-CLICK Hide

408



Innerhalb des Grid-Editors kbnnen Sie auch auf folgende Arten scrollen:
» Verwenden Sie das Scrollrad |hrer Maus.

» Bewegen Sie die Maus Uber eine freie Stelle im Patch, klicken Sie mit
gehaltener [SHIFT]-Taste (alternativ auch mit der mittleren bzw.
Scrollwheel-Taste) auf den Hintergrund und ziehen Sie die Maus.

» Auf einem Touchscreen tippen Sie mit zwei Fingern auf eine freie Stelle
im Patch und bewegen |lhre Finger.

Falls Sie mehr Platz fUr den Grid-Editor schaffen wollen, kdnnen Sie

das Device Panel und andere Panels schlieen, indem Sie auf die
entsprechenden Panel-Symbole klicken (siehe Abschnitt 2.2.1). Alternativ
kédbnnen Sie den Editor auch in einem separaten Fenster 6ffnen, indem
Sie oben rechts auf den Undock-Schalter klicken (siehe Abschnitt 7.2.2).

Um den Grid-Editor zu schlie3en, doppelklicken Sie auf die
Ubersichtsdarstellung des Grid-Devices innerhalb des Device-Panels,
oder klicken Sie auf das x in der oberen rechten Ecke der vergréBerten
Device-Ansicht.

Schauen wir uns den Editor nun etwas genauer an.

16.1.1. Die Modul-Palette

Im oberen Bereich des Grid-Editors befindet sich die Modul-Palette, in
der sich alle Grid-Module befinden.
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Auf der linken Seite der Palette werden die 16 Kategorien der Module
angezeigt. Wenn Sie auf eine der Kategorien klicken, werden auf der
rechten Seite alle Module dieser Kategorie angezeigt. In der obigen
Abbildung sind dies beispielsweise alle Module der Kategorie Envelope.
Falls zu wenig Bildschirmplatz zur Verfligung steht, um alle Module
gleichzeitig anzuzeigen, lasst sich dieser Bereich horizontal scrollen. Dies
funktioniert auch mit dem vertikalen Scrollrad einer Maus.

Eine detaillierte Beschreibung der einzelnen Module jeder Kategorie
finden Sie in Abschnitt 18.20.

Um nach Modulen zu suchen, klicken Sie auf das Suchfeld in der linken
oberen Ecke des Grid-Editors und tippen Sie die Suchanfrage ein. Der
Bereich, in dem sich die Kategorien befinden, wird ausgeblendet, um den
gesamten Platz fUr die Suchergebnisse zur Verflgung zu stellen.
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Neben den Schaltern, die sich in allen vergroBerten Device-Ansichten
befinden (oben links zum Ein- oder Ausschalten des Devices, oben
rechts zum SchlieBen oder Offnen als separates Fenster), verfUgt der
Grid-Editor Uber einige zusatzliche Schalter:

» Ein Klick auf das Symbol des Vorhangeschlosses aktiviert den Lock-
Modus. Damit kénnen zwar weiterhin Parameter verandert, jedoch
keine Module hinzugeflugt oder Kabelverbindungen geandert werden.
Um den aktivierten Lock-Modus auch grafisch zu verdeutlichen, werden
sowohl! die Modul-Palette als auch das Hintergrundraster ausgeblendet.
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» Das Symbol rechts neben dem Vorhangeschloss symbolisiert die
Kategorien der Modul-Palette. Mit diesem Schalter kdnnen Sie die
Modul-Palette (einschlie3lich Suchfeld) ein- oder ausblenden. Somit
schaffen Sie mehr Platz zur Editierung lhres Patches, falls Sie die
Palette nicht bendtigen.
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zurlcksetzen (das Lupensymbol mit der 7).
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Dieser Zoom ist unabhangig von der Skalierung, die Sie fur jeden
Bildschirm getrennt einstellen kénnen (siehe Abschnitt 0.2.2.5).

Der Ubrige Teil des Fensters ist fur die Editierung lhres Patches
vorgesehen.

16.1.2. Arbeiten mit Modulen

Um ein Modul zu Ihrem Patch hinzuzufligen, ziehen Sie ein beliebiges
Modul aus der Modul-Palette auf einen freien Bereich Ihres Patches.

Poly Grid / Poly Grid

| <

POLY GRID

Sie kbnnen auch mit der rechten Maustaste auf einen freien Bereich
Ihres Patches klicken, um ein Pop-up-Mend mit den Modul-Kategorien
anzeigen zu lassen.
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Ein Klick auf das Modul fugt es an der Stelle ein, auf die Sie mit der
rechten Maustaste geklickt haben.
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Um ein Modul in Ihrem Patch mit einem anderen zu ersetzen, ziehen Sie
das neue Modul aus der Palette auf die Mitte des Moduls, welches Sie
ersetzen wollen.

Poly Grid / Poly Grid
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In diesem Beispiel ziehen wir ein ADSR-Modul aus der Palette auf die
Mitte des AR-Moduls innerhalb des aktuellen Patches. Der helle Rahmen
um das AR-Modul verdeutlicht uns, dass das Modul gerade ausgewahlt
ist.
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In der obigen Abbildung sehen wir das Resultat: Das AR-Modul wurde
tatsachlich gegen das ADSR-Modul ausgetauscht. Alle kompatiblen
Parameter wurden Ubertragen sowie alle relevanten Patchverbindungen
und alle Verbindungen zu Modulatoren neu verbunden.

Um ein Modul in Threm Patch mit einem dhnlichen Modul zu ersetzen,
klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Modul, welches Sie
ersetzen wollen, und wahlen Sie ein neues Modul aus dem Bereich
Replace with des KontextmenUs aus.
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Poly Grid / Poly Grid
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Beide Methoden, ein Modul zu ersetzen, fihren zum exakt gleichen
Ergebnis - in diesem Fall wird ein Triangle-Oszillator gegen einen
Pulse-Oszillator ausgetauscht. Dabei werden alle korrespondierenden
Einstellungen und Verbindungen des Originals verwendet.
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Ein weiteres Device, das auf Grid-Technologie basiert, ist Polymer,
ein hybrider modularer Synthesizer, der auf mehreren Zellen aufbaut,
in die unterschiedliche Grid-Module wie Oszillatoren, Filter und
Hullkurvengeneratoren geladen werden kéonnen. In jeder Zelle gibt
es ein Drop-down-MenU, das der Replace with-Funktion des Grids
entspricht und alle Einstellungen und Modulationsverbindungen
beibehalt, wenn ein Device ausgetauscht wird. Das Device selbst
bietet die Funktion Convert to Poly Grid, die sich im Kontextmen
befindet, das Sie mit einem Rechtsklick auf die Kopfzeile aufrufen
kénnen (siehe Abschnitt 18.16.3).

Um ein Modul zu I6schen, wahlen Sie das Modul im Grid-Editor aus und
drucken die [LOSCHTASTE] oder [BACKSPACE].
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|

POLY GRID
POLY GRID

Im obigen Beispiel haben wir das ADSR-Modul aus dem Patch geldscht.
Aber anstatt nun das Modul und alle verbundenen Kabel zu |6schen, hat
das Grid "gemerkt", dass ein Signal durch das ADSR-Modul geflossen
ist und das Modul daraufhin mit einer Kabelverbindung ersetzt, die den
Triangle-Oszillator direkt mit dem Audio Out verbindet.

16.1.2.1. Interaktive Modulhilfe

Ein Feature des Grids ist, dass die Dokumentation jedes einzelnen
Moduls direkt in das Programm integriert ist. Wir freuen uns natudrlich,
dass Sie dieses Handbuch lesen, aber detaillierte Beschreibungen aller
Funktionen sind direkt am Modul besser aufgehoben.

Um die Dokumentation eines Moduls anzuzeigen, wahlen Sie das Modul
im aktuellen Patch aus und klicken dann auf Show Help Item im Module-
MenU.

Alternativ kébnnen Sie auch das Modul auswahlen und dann auf den
Schalter Show Help im Inspektor-Panel klicken oder die Taste [F1]
drlicken (die Standardzuweisung flur Show Help Item). Daraufhin 6ffnet
sich das Hilfefenster.
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Mod Delay (Delay)

Modulator delay with internal feedback loop
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Scales the beat unit used Low-pass cutoff frequency for feedbar
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mode [soft or hard] Clip Mode (feedback)

Type of clipping in the feedback loop ~— Hard /

Hier werden alle relevanten Informationen zu den Parametern des
Moduls angezeigt. Zusatzlich zu den Elementen des normalen Interfaces
werden in der unteren Halfte auch sémtliche /nspektoren-Parameter
angezeigt. Dies kann sich als sehr hilfreich erweisen, da diese Parameter
gerne Ubersehen werden.

Abgesehen von der Darstellung der Hilfetexte ist das angezeigte Modul
tatsachlich das Modul aus Ihrem Patch. Das hei3t, dass die Anzeigen

an Ein- und Ausgéngen sowie die Indikatorringe fur Modulatoren

den aktuellen Status des Moduls in Ihrem Patch anzeigen. Parameter
kdédnnen in dieser Ansicht frei verandert werden, und falls Sie eine
Moduseinstellung andern, wird auch dies auf der Hilfeseite dargestellt.
Wird wie im obigen Beispiel die Delay-Zeit des Mod Delay von 16tel-
Noten auf eine tempounabhéngige Zeit umgestellt, &ndern sich sowohl
die verflgbaren Parameter als auch die Beschreibungen.
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Mod Delay (Delay)

Modulator delay with internal feedback loop

Delay Unit [time or note duration] ~ Feedback [0.00 to 100 %]
o set d e

Unit ime Amount of output signal fed back

Signal In (untyped) -

Signal to be delayed & 5

Attenuator ra «dB to +18.1 dB

— \
“ ra Signal Out (untyped)
Delayed signal out
Delay Mod In (untyped) ’ ‘ =\
Control input added to (<]

Attenuator range: ~100 X 2.27 ms

Delay Time [0.00 to 2.00 ] LP Cutoff [262 to 33.5 kHz]
ting for delay time  Low-pass cutoff frequency for feedba

Inspector parameters

_— Clip Mode (feedback)
Feedback ode [soft o hard]

inthe feedbackloop — Hard /

16.1.2.2. Modul-Oszilloskope im Inspektor-Panel

Wenn ein Modul im Grid-Editor ausgewahlt wird, zeigt das Inspektor-
Panel neben den verflgbaren Parametern auch ein Oszilloskop an, das
die Signale an den Ein- und Ausgangen des Moduls visualisiert.

MODULE Poly Grid / Poly Grid

AR (Envelope)
Th

Show Help
00000000

Mod Delay
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Im obigen Beispiel ist das AR-Modul im Grid-Editor ausgewahlt. Das
Inspektor-Panel zeigt in diesem Fall automatisch drei Oszilloskope fur
die Eingange (zwei fur die Eingange am Device und eines fUr den Pre-
Cord) und zwei Oszilloskope fur die Ausgénge an. Beachten Sie, dass
das Oszilloskop fur das Gate In eingeklappt und leicht abgedunkelt
dargestellt wird, weil momentan nichts mit diesem Eingang verbunden
ist.

16.1.3. Arbeiten mit Patchverbindungen

Da wir nun Module zu unserem Patch hinzufigen kdnnen, mussen wir sie
nur noch verbinden. Dies geschieht mit (virtuellen) Patchkabeln.

Um eine Patchverbindung zu erstellen, klicken Sie auf den Ausgang eines
Moduls und ziehen Sie das Kabel auf einen Eingang. Der umgekehrte
Weg, ein Kabel von einem Eingang zu einem Ausgang zu ziehen, ist
ebenso moglich.

Das Kabelende wird automatisch auf nahe gelegene Anschlisse
gezogen. Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird das Kabel mit dem
Anschluss verbunden und der Signalfluss hergestellt.
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Im Grid ist es moglich, einen Ausgang mit mehreren Eingangen
zu verbinden. Eingdnge kéonnen jedoch nur mit einem einzigen
Kabel verbunden sein. Sie kdnnen natdrlich mehrere Signale
zusammenmischen und dieses Signal dann wiederum mit
einem Eingang verbinden. Im Grid ist dies sogar mithilfe von
Modifikatortasten moglich (siehe Abschnitt 16.1.4).

Um eine Patchverbindung zu l6sen, doppelklicken Sie auf den Ein- oder
Ausgang, dessen Verbindung Sie 16sen mdchten.

Um eine Patchverbindung zu dndern, doppelklicken Sie auf ein
Kabelende, ziehen es auf einen anderen Anschluss und lassen dort die
Maustaste los. Damit werden alle Kabelverbindungen geandert, die mit
diesem Anschluss verbunden waren. Wenn beispielsweise mehrere Kabel
mit einem Ausgang verbunden sind, werden alle Verbindungen dieses
Ausgangs auf einmal geandert.

Wenn Sie auf ein Kabelende doppelklicken und es auf einen leeren
Bereich ziehen, wird die Verbindung geldst.

16.1.4. Module inklusive Kabeln einflgen

Wir haben bereits die grundlegenden Arbeitsweisen einer virtuellen
modularen Umgebung kennengelernt: das Einflgen und Entfernen von
Modulen und das Erstellen von Patchverbindungen. Doch das Grid bietet
Ihnen noch weitere Mdglichkeiten, Patches auf eine intelligente und
einfache Art und Weise zu erstellen. Wir kennen bereits das Verfahren,
um Module zu ersetzen (siehe Abschnitt 16.1.3), Sie haben aber auch die
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Moglichkeit, Module inklusive Patchkabeln hinzuzuflgen. So k&nnen Sie
sich ganz auf das Sounddesign konzentrieren und mussen sich weniger
um das Patch-Management kiUmmern.

Um ein Modul inklusive Patchkabeln hinzuzufiigen, ziehen Sie es aus der
Palette auf den Anschluss, mit dem Sie es verbinden wollen, und lassen
dann die Maustaste los.

Poly Grid / Poly Grid

Random
Shaper

Pitch

Wenn Sie ein Modul auf einen nicht verbundenen Ein- oder Ausgang
ziehen, wird ein passender Anschluss des Moduls damit verbunden.

Poly Grid / Poly Grid
isplay Data
Oscillator ~ Random Envelope
Filter S lay

Math

Anstatt auf einen bestimmten Anschluss kénnen Sie das Modul auch auf
die rechte oder linke Seite eines anderen Moduls ziehen.
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Poly Grid / Poly Grid

fonen ' -B00N00

Shaper

Pitch Triggers

Bitwig Studio wird daraufhin den Ein- oder Ausgang des neuen Moduls
mit dem passenden Anschluss verbinden.

Poly Grid / Poly Grid
[ play Phase
Oscillator ~ Random LFO
Fil Delay

Math

Sie kdnnen ein neues Modul auch auf einen bereits belegten Anschluss
ziehen.
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Poly Grid / Poly Grid

Random
Shaper

by Semitone

Poly Grid / Poly Grid
Display Phase
Random LFO

Delay

Math Pitch Quantize by Semitone

Falls Sie das Modul auf einen bereits belegten Eingang ziehen, wird
diese eine Verbindung (falls méglich) durch das neue Modul geleitet.
Falls Sie es auf einen bereits belegten Ausgang ziehen, werden alle
bereits vorhandenen Kabel durch das neue Modul geleitet.

Sie haben auBerdem die Mdglichkeit, die gdngigen Prozessormodule
wie Mixer oder Abschwacher beim Erstellen von Patchverbindungen
automatisch hinzuzuftugen.

Um ein Prozessormodul beim Erstellen einer Patchverbindung
hinzuzufldgen, ziehen Sie zunéchst das Kabel vom Ausgang zum
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gewlnschten Eingang und halten dann eine der Modifikatortasten
gedruckt, die in der FuBzeile angezeigt werden.

Audio 7 / FX Grid

°
P / 3
Source

I~ Phase Jamboree 10 -~

EEIEEY

Pre FX
a Post FX.

ost
Glide @

DRAG Createcable  SHIFT Attenuate (Attenuator)

Im obigen Beispiel wird die [SHIFT]-Taste gedrickt. Sobald man
die Maustaste nun loslasst, wird ein Attenuate-Modul in die neue
Patchverbindung eingeflgt.
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Audio 7 / FX Grid

Delay

Math Pitch Quantize

Source

I Phase Jamboree 10 -~

EHEEE]

1 Pre FX
7

Post FX
Pitch  Glide @

O m ALT+DRAG Rectangul

Da Eingédnge nur mit einem Kabel verbunden sein kdnnen, besteht die
Méglichkeit, zusatzliche Eingange durch das Vorschalten von "Merge”-
Modulen zu schaffen.

Um ein vorhandenes Signal mit einer neuen Patchverbindung zu mischen,
ziehen Sie zunachst das Kabel vom Ausgang zum bereits belegten
Eingang und halten dann eine der Modifikatortasten gedruckt, die in der
FuBzeile angezeigt werden.
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Audio 7 / FX Grid

Delay

Math Pitch Quantize

Source o
I Phase Jamboree 10 -~

EHEEE]

1 Pre FX
7

Post FX
Pitch  Glide @

O m DRAG Createcable  SHIFT Attenuate (Attenuator) ~ CTRL d)  CTRLSHIFT Join (Mixer) ~ ALT Join (Multiply - b=

Im obigen Beispiel wird die Modifikatortaste fur ein Mixer-Modul
gedruckt. Somit wird das bereits vorhandene Signal mit dem der neuen
Patchverbindung mithilfe eines Mixer-Moduls zusammengemischt und
mit dem urspringlichen Eingang verbunden.
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Audio 7 / FX Grid

Delay

Math ogic Pitch Quantize

(RN )

00dB 4 000%

c:0

I Phase Jamboree 10 -~ 00dB 4 000%

(e wr]

1 Pre FX
7
Pitch  Glide @

Post FX

O m AUDIOIN DRAG c DOUBLE-DRAG Mo

16.1.5. Anordnen von Modulen

Module kénnen auf ahnliche Art und Weise neu angeordnet werden, wie
Sie es bereits vom EinflUgen von Modulen inklusive Patchkabeln kennen
(siehe Abschnitt 16.1.4).

Um ein Modul in Ihrem Patch neu anzuordnen, ziehen Sie das Modul von
seinem ursprunglichen Ort auf den Anschluss, mit dem Sie es verbinden
mochten, und lassen Sie dann die Maustaste los.

o »t

.
&
L
@)@ .
) Skew Fold
o (@ G NC RO
A

R

Wb 11 ooost *oood

- ICON0Om0-

Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird das Modul innerhalb des
Patches neu angeordnet.
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16.2. Spezielle Verbindungen

Einige Besonderheiten innerhalb des Grids verdienen eine néhere
Betrachtung.

16.2.1. Pre-Cords bei Modulen

Es gibt bei einigen Modulen standardmafige Verbindungen, die so gut
wie immer gezogen werden. Mithilfe von Pre-Cords kénnen Sie solche
Verbindungen sozusagen "drahtlos” erstellen, ohne extra Kabel zu
ziehen. Sie finden solche Pre-Cords meist in Form von Schaltern in der
Nahe von Eingangen, die diesen mit einem Modul-Buss verbinden. Auf
diese Art und Weise kdnnen Module mit den gangigen Verbindungen
vorkonfiguriert werden. Au3erdem wird so verhindert, dass Ihr Patch
durch zu viele Kabel untbersichtlich wird, die sonst von einzelnen [/O-
Modulen zu den verschiedenen Zielen gezogen werden mussten.

Der Standard-Patch im Poly Grid enthéalt beispielsweise drei Pre-Cords.

> Imm AR-Modul befindet sich in der linken unteren Ecke ein Symbol,
das ein zweifaches Logik-Signal reprasentiert. Dies ist ein Pre-Cord,

432



der alle eintreffenden Noten-Gate-Signale an den Gate-Eingang des
Hullkurvengenerators weiterleitet. Dieser Schalter ist standardmafig
aktiviert, da Hullkurvengeneratoren meistens von Notensignalen
getriggert werden sollen. Wirde man die Verbindung manuell erstellen,
ware ein Gate-In-Modul notwendig.

Im Triangle-Modul befindet sich ein Pfeilsymbol rechts neben

dem gelben Retrigger-In-Anschluss. Dies ist ein Pre-Cord, der alle
eintreffenden Noten-Gate-Signale an den Retrigger-Anschluss

des Oszillators weiterleitet (um die Phase des Oszillators neu zu
starten). Dieser Schalter ist standardmaRig deaktiviert. Wirde man
die Verbindung manuell erstellen, ware ebenfalls ein Gate-In-Modul
notwendig.

Im Triangle-Modul befindet sich in der unteren linken Ecke ein

Symbol eines Pianos mit horizontalen Pfeilen, welches das Keyboard-
Tracking reprasentiert. Dies ist ein Pre-Cord, der alle eintreffenden
Noten-Tonhd&hen-Signale an den Tonhdhen-Eingang des Oszillators
weiterleitet. Dieser Schalter ist standardmaBig aktiviert, da Oszillatoren
meistens von Noten gesteuert werden sollen. Wirde man die
Verbindung manuell erstellen, ware ein Pitch-In-Modul notwendig.
Ebenfalls mUsste man den Abschwacher des Tonhdheneingangs
vollstandig &ffnen, damit die Noten mit der korrekten Tonhéhe
wiedergegeben werden.
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Skew Fold
»o (® —»0

WP 11 _000st *0.00Hz

Mehrere Module haben Pre-Cords von Noten-Gate-Signalen mit
verschiedenen Symbolen, welche die Arbeitsweise des Busses
verdeutlichen sollen.

Shape ra

0.00st * 0.00Hz

An arro

Einige Module haben Pre-Cords von Noten-Tonhdhen-Signalen. Im Falle
von Oszillatoren sind dies Schalter, bei Filtern haben sie die Form von
Abschwachern.
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Die Sequenzer-Module haben Pre-Cords vom Phasensignal des
Devices (das im Inspektor-Panel des Devices konfiguriert wird). Diese
Verbindung kénnte manuell mit dem Phase-In-Modul erstellt werden.

a0 an of

®
Io
.

Triggers
Rt

Andere Module (wie beispielsweise der Sampler und Pitch Quantize)
verwenden Pre-Cords auf spezifische Weise, die auf das jeweilige Modul
zugeschnitten ist. Mehr darUber erfahren Sie auf den Hilfeseiten der
Module.
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16.2.2. Feedback mit dem "Long Delay" erzeugen

Feedback-Loops sind zwar méglich, werden aber verhindert, sofern sie
direkt im Grid erzeugt werden.

Im folgenden Patch wird versucht, ein Loop einer HUllkurve zu erzeugen.
(Die Idee dahinter ist folgende: Die Hullkurve soll getriggert werden,
wenn sowohl eine neue Note gespielt wird [via Gate In] oder (OR)
wenn das Hullkurvensignal [zweiter Ausgang von AD] gleich null ist,
und (AND) die Note immer noch gehalten wird [via Gate In].) In der
Abbildung wird ein Kabel vom Ausgang des HUllkurvengenerators
zurlck zu dessen Gate-Eingang gezogen, um den Feedback-Loop zu
vervollstadndigen.

Sobald aber die Maustaste losgelassen wird, verschwindet das Kabel,
weil diese Art direktes Feedback nicht erlaubt ist.

Um eine Feedback-Verbindung zu erzeugen, figen Sie ein Long-Delay-
Modul in den Feedback-Pfad ein.
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Long Delay ist so konfiguriert, dass es Feedback mit einer minimalen
Verzdgerung von einem Block erméglicht (siehe Abschnitt 0.2.2.1).

16.3. Signale im Grid

Abgesehen von virtuellen Patchkabeln unterscheiden sich auch die
sonstigen Signale im Grid von anderen Signalen in Bitwig Studio.

16.3.1. Signaltypen

Sie kdnnen zwar jedes Signal mit beliebigen Eingangen verbinden,
dennoch gibt es im Grid verschiedene Signaltypen. Diese unterscheiden
sich oftmals nach Farbe des Anschlusses, werden aber in jedem Fall auf
der Hilfeseite des Moduls eindeutig identifiziert.

» Logic (gelb). Ein Signal mit zwei Schaltzustanden, welches oft dazu
benutzt wird, ein Event zu triggern oder bestimmte Einstellungen von
Modulen umzuschalten. FUr Eingange gilt ein Pegel Uber 0.5 als High-
Pegel, Werte darunter als Low-Pegel. Die Logic-Eingange kénnen nur
zwischen diesen beiden Zustanden unterscheiden. Ein Wertesprung
von O zu 0.5 wird als Anderung registriert, ein langsamer Anstieg von
0.5 zu 1 hat jedoch keinerlei Auswirkungen. Logic-Ausgange senden
entweder den High-Pegel 7 oder den Low-Pegel O.

Wenn wir von einem Trigger sprechen, ist somit die Anderung des
Zustands von low-aktiv zu high-aktiv gemeint. Diese Signale werden
oftmals dazu verwendet, eine Funktion zu starten.

Phase (violett). Ein unipolares Signal von O bis weniger als 1, das
oftmals zum Auslesen von Lookup-Modulen (z. B. Sequenzern)
verwendet wird. Eingangssignale, die nicht innerhalb dieses Bereichs
liegen, werden konvertiert. So wird beispielsweise der Wert .02 zu
0.02 gewandelt, und der Wert -0.3 zu O.7.
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» Pitch (orange). Ein bipolares Signal, das Bitwig Studio fur die
Spezifizierung der Tonhdhe verwendet. O entspricht dem "mittleren
C" (C3). Eine Anderung dieses Wertes um +0.1 entspricht einer Oktave.
Der typische Wertebereich dieses Signals von -7 bis +7 entspricht somit
einem Umfang von zwanzig Oktaven.

» Unspezifizierte Signale (oftmals rot). Dies ist der gebrauchlichste
Signaltyp, weder Umfang noch Funktion sind hier naher spezifiziert.
Hierzu z&hlen Eingédnge von Mixern oder Filtern, Math-Module und
nahezu alle Ausgange, die nicht Logik-, Phasen- oder Tonhdhensignale
sind - sie alle sind in den meisten Fallen unspezifiziert. Deren
Farbgebung folgt der des Moduls, aus dem sie kommen.

Module mit generischen Signalen sind normalerweise rot, gangige
Control-Module tUrkis. An roten oder turkisfarbenen AnschlUssen
liegt also ein unspezifiziertes Signal an. Falls ein Modul mehrere
unspezifizierte Anschllsse besitzt, Ubernehmen diese Anschllsse die
Farbe des angeschlossenen Kabels.

» Sekunddére unspezifizierte Signale (blau). Falls ein Modul zwei Arten
von unspezifizierten Ein- oder Ausgangen besitzt, wird der Anschluss
des sekundéaren Signals blau dargestellt. Ein Merge-Modul kann
beispielsweise mehrere primére Eingange (in der Farbe des Moduls)
besitzen, die zu einem Ausgang weitergeleitet werden, und einen
(blauen) Steuereingang, der zwischen den Eingangen umschaltet.

16.3.2. Stereo und 4x schneller

Jedes Signal im Grid ist stereo. Das bedeutet, dass jedes Patchkabel,
das Sie sehen, tatsachlich ein Stereopaar ist. Nicht nur jedes Audiosignal,
sondern auch alle Pitch-, Phase- und Trigger-Signale. Wird eines dieser
Steuer- oder Timingsignale verandert, wirkt sich diese Veranderung auf
das Audiosignal aus.

Einige dieser Module sind so konfiguriert, dass sie die Arbeit mit
Stereosignalen vereinfachen:

» In der Mix-Kategorie k&énnen Sie mit Stereo Split und Stereo Merge ein
Signal in die Bestandteile Links-Rechts oder Mitte-Seiten aufteilen und
wieder zusammenfihren.

» Ebenfalls in der Mix-Kategorie befindet sich das Modul LR Gain, mit
dem Sie eine unabhangige Pegelanpassung der beiden Stereokanale
vornehmen kénnen.
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> In der Leve/-Kategorie besitzen Value, Attenuate und Bias einen
Inspektor-Parameter namens Stereo-ize, mit dem der Wert des rechten
Kanals invertiert wird. Dasselbe gilt auch fUr das Pitch-Modul in der
Pitch-Kategorie.

» Die meisten Oszillatoren besitzen einen Offset-Wert flr die Frequenz,
angegeben in Hertz (Hz). Wenn der Polaritatsschalter links neben dem
Wert aktiviert ist (# falls der Wert positiv, ¥ falls er negativ ist), wird
der Offset-Wert des rechten Kanals invertiert.

» Das LFO-Modul (Kategorie LFO) und S/H LFO (unter Random)
besitzen beide einen violetten Phasen-Parameter, der standardmafig
auf O 2 gestellt ist. Rechts daneben befindet sich eine Offset-Steuerung
fur den rechten Kanal, die ebenfalls auf +0 ¢ gestellt ist und somit
ausgegraut dargestellt wird.

» In der Kategorie Random hat Noise ebenfalls eine Stereo-Option,
deren Schalter sich in der Mitte des Moduls befindet. Damit werden
unabhangige Signale fur den linken und rechten Kanal erzeugt.

Neben der Stereo-Auslegung arbeiten alle Signale im Grid mit der
vierfachen (400 %) Samplingrate. Dadurch wird maximale Qualitat
nicht nur far den finalen Audioausgang sichergestellt, sondern auch
fur sédmtliche Modulationen im Audiofrequenzbereich oder anderen
Synthesetechniken, die im Patch zur Anwendung kommen.

16.3.3. Arbeiten mit Modulatoren

Modulatoren bieten die Moglichkeit, innerhalb von Bitwig Studio viele
Parameter steuern zu kdnnen (siehe Abschnitt 15.2.1). Genau wie nahezu
alle Devices und Plug-in-Parameter als Modulationsziele zur Verfigung
stehen, k&énnen auch alle Grid-Devices und Modul-Parameter auf dieselbe
Art und Weise gesteuert werden.

Neben ihren Signalausgangen kdnnen einige Grid-Module auch

als Modulatoren agieren. Viele typische "Control-Devices" - LFOs,
Hullkurven, der Steps-Sequenzer - besitzen einen Modulation-Routing-
Schalter. Und das Modulator-Out-Modul (in der Kategorie 1/0) kann ein
beliebiges Signal im Grid in ein Modulatorsignal verwandeln.

Neben der Tatsache, dass sie auch auBBerhalb des Grids verwendet
werden kdénnen, haben Modulatoren auch ihren Platz innerhalb eines
Grid-Patches. Grid-Module haben oftmals mehr Parameter als Eingadnge.
Um Parameter zu steuern, die keinen Eingang besitzen, kdnnen Sie
Modulatoren verwenden.

Sie muUssen allerdings beachten, dass Signale von Modulatoren sich von
Grid-Signalen unterscheiden. Wahrend Grid-Signale mit der vierfachen
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Samplingrate betrieben werden und grundsatzlich stereo sind (siehe
Abschnitt 16.3.2), sind Modulatoren mono und werden mit der normalen
Samplingrate betrieben. Dies gilt fur alle Modulatoren gleichermafen,
sowohl fur dezidierte Modulator-Devices als auch fur Grid-Module,
unabhangig vom Modulationsziel.

16.3.4. Voice-Management im Grid

Alle Themen rund um Voice-Modes von Instrumenten wurden in
einem vorherigen Kapitel behandelt (siehe Abschnitt 15.2.3.1). Bevor
wir uns nun damit befassen, wie sich diese Einstellungen auf das FX
Grid auswirken, sollten wir auf das Voice-Management des Grid im
Allgemeinen eingehen.

Verschiedene Grid-Module besitzen einen Parameter namens Affect
Voice Lifetime. Wenn dieser Parameter aktiv ist, wird das Modul in die
Berechnung eingeschlossen, ob eine Stimme weiterhin erklingen soll
oder nicht. Module mit diesem Parameter sind:

> AR, AD, ADSR und Pluck (Envelope). Bei jedem dieser
Hullkurvengeneratoren ist eine Stimme so lange aktiv, bis die Hullkurve
das Ende der Release-Zeit (bei AR und ADSR) oder das Ende der
Decay-Zeit (bei AD) erreicht hat - oder im Falle von Pluck, wer zuerst
die Null erreicht hat. Bei diesen Hullkurven ist Affect VVoice Lifetime
standardmafig aktiviert und somit der ausschlaggebende Faktor, wie
lange eine Stimme aktiv ist.

Gate In (//O). Wenn bei diesen Modulen Affect Voice Lifetime aktiviert
ist, bleibt eine Stimme aktiv, solange ein Signal mit High-Pegel am
Gate-Eingang anliegt. Dieser Parameter ist standardméaRiig deaktiviert.

Audio Out (//O). Wenn Affect Voice Lifetime aktiviert ist, bleibt eine
Stimme so lange aktiv, bis das Eingangssignal unter den Schwellwert
sinkt, der unter Silence Threshold festgelegt ist. Mit Timeout wird

die Haltedauer festgelegt. Der Parameter Affect VVoice Lifetime ist
standardmafig deaktiviert.

Erst wenn all diese Parameter abgefragt worden sind, wird eine Stimme
tatsachlich abgeschaltet. Es reicht beispielsweise nur eine aktive
Hullkurve aus, um die Stimme weiterhin aktiviert zu lassen. Werden
zusatzliche Affect-VVoice-Lifetime-Parameter aktiviert, kann dies nicht
dazu fUhren, dass sich Notenlangen verkUrzen.
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16.3.4.1. Stimmen im "FX Grid"

FX Grid ist ein besonderes Device: ein Audioeffekt, der auch auf
Notensignale reagiert. Auf diese Weise kdnnen Effekte kreiert werden,
die eine unabhangige Stimme mit jeder gespielten Note erzeugen. Dies
wird durch die Verwendung der Voicing-Optionen méglich, die es in
allen polyphonen Instrumenten von Bitwig Studio gibt (siehe Abschnitt
15.2.3.1). Im FX Grid stehen dieselben Voicing-Modi zur Verflgung,
allerdings gibt es in diesem Kontext leichte Unterschiede.

True Mono ist der Standardmodus im FX Grid. In einem Instrument wie
Poly Grid bleibt in diesem Modus eine Stimme immer aktiv. Damit ist
es zum Beispiel méglich, Drone-Sounds zu erzeugen (wenn also keine
Hullkurven verwendet werden). Im FX Grid ist das Verhalten &ahnlich:
In diesem Modus ist die Stimme immer aktiviert, womit Audioeffekte
ermdglicht werden, die Eingangssignale jederzeit verarbeiten kénnen.

Polyphony (sofern Voices auf den Wert 2 oder héher gesetzt ist)
bendtigt ein Notensignal, um eine Stimme zu aktivieren, anderenfalls
erklingt kein Ton. Dies bedeutet ebenso, dass das Voice-Management
verwendet wird, um festzulegen, wann eine Stimme beendet werden
soll.

Digi Mono ist ebenfalls verfUgbar. Es funktioniert auf dieselbe Art und
Weise wie bereits beschrieben (siehe Abschnitt 15.2.3.1) und bendtigt
ein Notensignal, um einen Sound zu erzeugen.

Beide Modi, sowohl Digi Mono als auch Polyphony, bendtigen
Notensignale, um Sound zu erzeugen. Diese werden bei
Instrumentenspuren normalerweise am Eingang des Devices empfangen.
Dieses Verfahren ist jedoch bei Audiospuren nicht anwendbar.

Um die Eingangsquelle fir Notensignale in einem FX-Grid-Device zu
andern, 6ffnen Sie das Inspektor-Panel des Devices und dndern Sie die
Einstellung Note Source. Damit leiten Sie die Notensignale nicht nur an
die verschiedenen [/O-Module weiter, sondern auch an alle Pre-Cords
(siehe Abschnitt 16.2.1).

Die Einstellung fur das Voice Stacking verhalt sich genauso wie bei
Instrumenten und kann in jedem Voice-Mode verwendet werden. Ein
Audioeffekt im Modus True Mono kann gestacked werden (und mit
dem Modulator Voice Stack Spread + verschiedene Einstellungen auf
die Stimmen im Stack verteilt werden), ohne dass dazu Notensignale
bendtigt werden.
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17. Arbeiten mit einem Tablet-PC

Bitwig Studio unterstutzt verschiedene Arten von Tablet-PCs. Es wurden
zahlreiche Funktionen in Bitwig Studio integriert, die das Arbeiten mit
Tablet-PCs erleichtern. Zugang zu diesen Funktionen haben Sie durch
die Verwendung eines bestimmten Bildschirmprofils.

Weiterhin bieten viele Features der Benutzeroberflache von Bitwig
Studio bei der Touch-Bedienung Vorteile. Ein gutes Beispiel dafur
ist das MenUsystem von Bitwig Studio, das Ihnen erlaubt, Schalter
mit Kurzbefehlen zu erstellen und so Funktionen mit nur einem Klick
auszufuhren (siehe Abschnitt 2.3.1).

Es erschien auBerdem notwendig, eine neue Art der Bedienung bei der
Arbeit mit Touch-Hardware zu entwickeln. Wir werden in diesem Kapitel
das Radial-Menii kennenlernen, das kontextalbhangig um |hren Finger
auf dem Bildschirm erscheint. Es war nie intuitiver, Objekte auf dem
Bildschirm zu verschieben.

Die Funktionen, welche in diesem Kapitel beschrieben werden,
werden moglicherweise nicht von Ihrem verwendeten Betriebssystem
oder Computer unterstitzt.

17.1. Das Tablet-Bildschirmprofil

Das Tablet-Bildschirmprofil ist fur die Touch-Bedienung mit dem Finger
oder einem Stift optimiert. Zu diesem Zweck wurde das Layout des
Fensters geadndert sowie einige Neuerungen hinzugefugt.
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Der wohl auffalligste Unterschied zu anderen Bildschirmprofilen ist die
vergroBerte Kopfzeile am oberen Bildschirmrand, wo Sie einige bekannte
Eintrédge und einen neuen Eintrag finden. Dazu einige Anmerkungen:

» Ansichten In der linken oberen Ecke befinden sich in GroBbuchstaben
die Schalter fur die aktuell verfligbaren Ansichten (im obigen Beispiel
ist die Ansicht ARR ausgewahlt). Die verschiedenen Ansichten werden
im nachsten Abschnitt behandelt (siehe Abschnitt 17.1.1).

Panel-Symbole Zusammen mit der Fenstersteuerung (siehe Abschnitt
2.1.2) befinden sich in der oberen rechten Ecke auch die Panel-Symbole.
Mit einem Klick auf eines der Panel-Symbole kdnnen Sie verschiedene
Panels ein- oder ausblenden, die in dieser Ansicht verfUgbar sind (siehe
Abschnitt 2.2.1). Abh&ngig von der gerade gewahlten Ansicht kénnen
sich die Panel-Symbole andern.

Projekt-Tabs Fur jedes aktuell gedffnete Projekt (siehe Abschnitt 2.1.1)
erscheint ein eigenes Tab unterhalb der Schalter fur die Ansichten.

Spurauswahlschalter In der linken oberen Ecke befindet sich der
Spurauswahlschalter, der ein MenU aller Spuren des aktuellen Projekts
anzeigt. Hier kdnnen Sie zu der gewlnschten Spur wechseln.
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In Ansichten, die nur eine Spur anzeigen, ist das Spurauswahlmeni die
einzige Moglichkeit, zwischen Spuren zu wechseln. Trotzdem ist das
Spurauswahlmend auch in allen Gbrigen Ansichten verflgbar.

17.1.1. Tablet-Ansichten

Vier Ansichten sind innerhalb des Tablet-Bildschirmprofils sichtbar,
wovon uns drei bereits bekannt sind und eines neu ist:

» PLAY Die Play-Ansicht ist ausschlieBlich im Tablet-Bildschirmprofil
verflgbar. Sie ist hauptséachlich fur die Noteneingabe mithilfe des
Touchscreens lhres Tablet-PCs konzipiert.

Junky habits
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JUNKY HABITS

Depth
PRES  TMB

Depth  Output
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Am oberen Rand dieser Ansicht befindet sich eine vereinfachte Version
des Arrangers, die auf die Anzeige einer Spur beschrankt ist. Mit dem
MenU und den Schaltern zur Spurauswahl kbnnen Sie eine Spur zur
Anzeige auswahlen.

Sie mUssen sich auBerdem zwischen der Anzeige des Arranger-Panels
und der Anzeige des Clip-Launcher-Panels entscheiden, da nur eines
der beiden Panels angezeigt werden kann.

Es ist immer noch méglich, Clips zwischen dem Arranger und dem
Launcher auszutauschen. Ziehen Sie daflr einfach einen Clip aus
einem Panel auf den Schalter fur die Ansicht (direkt oberhalb des
Spur-Headers). Dies ist derselbe Vorgang wie das Ziehen eines Clips
von einem Projekt-Tab in ein anderes (siehe Abschnitt 13.4.2).

Das Device-Panel kann in der Mitte des Fensters eingeblendet werden.
Weder die Access-Panels noch das Inspektor-Panel sind in dieser
Ansicht verfugbar.

Am unteren Rand dieser Ansicht befindet sich ein spezielles
Bildschirm-Keyboard-Panel zur Noteneingabe. Es gibt drei
verschiedene Modi des Keyboards:

Das Piano-Keyboard verfugt Uber eine Reihe von gleich grof3en,
vertikalen Bldcken, mit denen Sie Noten spielen und erzeugen kdénnen.
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Das Octaves-Keyboard unterteilt die Piano-Bldécke in Rechtecke. Die
Oktaven werden Ubereinander dargestellt.

i} 2 3 4 5 6 7
——
Junky habits i
W
F7 67 7 87 s D8 €8 F8 G8

1]

IS
il

Das Fourths-Keyboard ist dem Octaves-Keyboard ahnlich, allerdings
werden hier als Intervalle Quarten verwendet.

Jedes Keyboard unterstitzt die Multitouch-Eingabe, sodass mehrere
Noten gleichzeitig gespielt werden kénnen. Wahrend Sie Noten mit
Ihren Fingern oder einem Stift spielen, kdnnen Sie auBerdem Micro-
Pitch-Expressions (siehe Abschnitt 10.1.3) eingeben. Spielen Sie dazu
eine oder mehrere Noten und ziehen Sie gleichzeitig Ihre Finger oder
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Ihren Stift nach rechts oder links. Weiterhin ist die Eingabe von Timbre-
Expressions (siehe Abschnitt 10.1.2.5) durch vertikale Bewegungen und
Pressure-Expressions (siehe Abschnitt 10.1.2.6) durch verstarkten oder

verminderten Druck auf den Touchscreen méglich.

Mit den Pfeiltasten in der rechten unteren Ecke des Bildschirm-
Keyboard-Panels kdnnen Sie die Noten des Keyboards um eine Oktave
nach oben oder unten verschieben.

EDIT In dieser speziellen Edit-Ansicht gibt es keine gro3en
Unterschiede zur Standard-Version (siehe Abschnitt 10.3).

Wie in der Play-Ansicht kann der Arranger im oberen Teil immer nur
eine Spur anzeigen. AuBBerdem mussen Sie sich entscheiden, ob das
Arranger-Panel oder das Clip-Launcher-Panel angezeigt werden soll.

Unter dem Arranger befindet sich das bereits bekannte Detail-Editor-
Panel.

AuRerdem sind das Inspektor-Panel und alle Access-Panels in dieser
Ansicht verflUgbar, von denen immer nur eines auf der rechten Seite
des Bildschirms angezeigt werden kann. Ihnen sind in der obigen
Abbildung eventuell schon die vier Pfeile am unteren Rand des
Inspektor-Panels aufgefallen. Mit einem Klick auf den Pfeil nach oben
oder unten verschieben Sie ausgewahlte Noten um jeweils einen
Halbton, mit einem Klick auf den rechten oder linken Pfeil verschieben
Sie ausgewahlte Noten anhand des gerade aktiven Taktrasters (siehe
Abschnitt 3.1.2).

» ARR In dieser speziellen Arrange-Ansicht gibt es keine grofR3en
Unterschiede zur Standard-Version (siehe Kapitel 3).
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Auch hier kann entweder nur das Arranger-Panel oder das Clip-
Launcher-Panel angezeigt werden, und auf der rechten Seite des
Bildschirms kann entweder nur das Inspektor-Panel oder eines der
Ubrigen Access-Panels angezeigt werden.

» MIX In dieser speziellen Mix-Ansicht gibt es keine gro3en Unterschiede
zur Standard-Version (siehe Kapitel 6).

woise () -
Mod D ®) (0

. Gain
Cutoff Q Drive Mod

JUNKY HABITS

3 MATRIX E Depth
Mod

3 4 N 2 )
) Depth
Mod 2 J .
4 Depth  Phase

1 =9 a9 =Y et

% >9)>9 >9) >3

1
3
[

B ™E 3
Mod N G Depth  Output

Wl M W ok U] 1] 3
HouseKitl  Surgedemo  DrumMachine Audio4 TAL-BassLine... Junky habits Delay-2 Master

Drum Machine | Surgedemo | Drum Machine TAL BassLine.| FM-4 Delay2
Blur

WAlins -4 WlAllins ~ 4 WlAllins - 4 X Noinput - WlAllins - 4 WiAllins -[C1] X Noinput - X Noinput
J-Master - W-Master - I-Master - I-Master - b-Master - I-Master - vaster - b-swdio -

.
s
m

Der Hauptunterschied hier ist das optionale Device-Panel, welches
oberhalb des Mixer-Panels erscheint anstatt unterhalb.
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Das Profil Dual Display (Studio/Touch) bietet ein dhnliches Fenster
fur einen Touchscreen zusammen mit einem zweiten Fenster fur
einen Standard-Monitor.

17.2. Das Radial-Meni

Um die Ergonomie der Touch-Bedienung zu verbessern und um
Bildschirmplatz einzusparen (indem nur die aktuell bendtigten
Informationen und Bedienelemente angezeigt werden), gibt es in Bitwig
Studio das einzigartige und intuitive Radial-Mendu.

Wenn Sie mit dem Finger verschiedene Stellen der Oberflache in Bitwig
Studio berUhren, erscheint um lhren Finger (oder Stift) ein Ring mit
verschiedenen Optionen. Auf diesem Ring befinden sich vier Schalter mit
Kurzbefehlen. Indem Sie Ihren Finger nach links, rechts, oben oder unten
ziehen, I6sen Sie die Funktion aus.

Es gibt verschiedene Konfigurationen des Radial-Meniis, die sich
aber alle auf dieselbe Art und Weise bedienen lassen. So lassen sich
beispielsweise durch BerUhren und Ziehen nach rechts neue Objekte
erstellen, wohingegen sich durch Berlhren und Ziehen nach links
Objekte l6schen lassen.

In einigen Fallen erscheint oberhalb eines der vier Schalter ein weiterer
Teil eines Rings, in dem zusatzliche Optionen zur Verfligung stehen. Dies
ist immer dann hilfreich, wenn Sie auf ein Objekt geklickt haben und es
noch weiter bearbeiten wollen. Die Funktionen des duBeren Rings sind
dazu gedacht, dass Sie sie mit einem noch freien Finger berthren.

Wenn Sie einmal mit den Gesten und Fingerbewegungen dieses Systems
vertraut sind, kdnnen Sie sie bereits benutzen, noch bevor das Radial-
Menii auf dem Bildschirm angezeigt wird. Dies funktioniert genauso gut
und sogar noch schneller.

Die folgenden Abbildungen eignen sich gut als "Kurztbersicht”, wahrend
Sie sich mit der Touch-Bedienung vertraut machen.

Wenn Sie mit dem Finger einen Spur-Header berlhren, erscheinen die

folgenden Optionen (einschlieBlich der Moglichkeit, Ihren Finger etwas
nach rechts zu bewegen, um den Lautstarkefader der Spur zu erreichen):
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Moving the finger quickly after press will start a scroll action.

toggle
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Wenn Sie mit Ihrem Finger ein Objekt oder eine leere Stelle des
Arranger-Panels berlhren, erscheinen die folgenden Optionen:

NOTHING SELECTED: time selection

I
g
se\ecl clips

PRESSED ON CLIP:

& — create clip

time selection

move clip —. I move clip
delete— €3 o » I — copyclip
: drag
drag clip — [ j climend
start o
‘ loop clip

drag track(s)

Wenn Sie mit Ihrem Finger einen Launcher-Clip oder eine leere Zelle des
Clip-Launcher-Panels berlUhren, erscheinen die folgenden Optionen:

ON EMPTY SLOT: create clip

ON SLOT:

L + @l — browse

\

select slot

Ed_ prowse favorites

move clip

|
+

erase clip — &2 T — copy clip

\

select clip

Die Arbeit mit Noten im Detail-Editor-Panel ist ganz besonders flexibel
und bietet Ihnen verschiedene MenUkonfigurationen beim BerUhren
einer leeren Stelle, einer Auswahl von Noten oder einer Auswahl eines
Zeitbereichs. In diesen Fallen erscheint eine der folgenden Optionen:

ON BACKGROUND: ON NOTE:
select time move note
I A
erase | __copy
notes — & & — draw notes 4 > o
drag note — L R 1 o
‘ start note end

select notes
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17. ARBEITEN MIT EINEM TABLET-PC

Wenn Sie mit Ihrem Finger einen leeren Bereich oder ein Device in
der Device-Chain einer Spur innerhalb des Device-Panels berUhren,
erscheinen die folgenden Optionen:

ON BACKGROUND: ON DEVICE:
move

browse erase —. U drag copy

browse favorites select

Die Play-Ansicht des Tablet-Bildschirmprofils zeigt Innen auf Spuren mit
einer Drum Machine ein spezielles Interface mit Drum Pads an. Wenn
Sie mit dem Finger auf eines dieser Pads drlcken, erscheinen folgende
Optionen:

ON EMPTY PAD: ON PAD: move

browse erase — drag copy
mute””

browse favorites /
solo
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18. Device-Referenz

In diesem Anhang befinden sich Kurzbeschreibungen aller in Bitwig
Studio integrierten Devices, geordnet nach Kategorien. Weitere
Informationen zur Verwendung von Devices finden Sie in Kapitel 7 sowie
in Kapitel 15, wo erweiterte Device-Konzepte erlautert werden.

Informationen zu Parametern erscheinen in der FuR3zeile des Fensters,
sobald Sie den Cursor Uber einen Device-Parameter bewegen (siehe
Abschnitt 2.2.4). Weiterhin ist die interaktive Hilfe in alle Devices,
Modulatoren und Grid-Module in Bitwig Studio integriert.

Um die interaktive Hilfe flir ein Device, einen Modulator oder Grid-Modul
aufzurufen, wahlen Sie ein Objekt aus und dricken entweder die Taste
[F1], klicken auf Hilfe anzeigen im Inspektor-Panel oder rufen mit einem
Rechtsklick auf das Objekt sein KontextmenU auf und wahlen dann den
Eintrag Hilfe anzeigen. Daraufhin &6ffnet sich ein neues Fenster mit der
interaktiven Hilfe, in dem eine editierbare Kopie des Devices angezeigt
wird sowie Links zu verschiedenen Online-Videos.

Weitere Informationen zur interaktiven Hilfe finden Sie in Abschnitt
16.1.2.1.

18.1. Analysis

Jedes Analyse-Device visualisiert eintreffende Signale. Es hat keinen
Einfluss auf die Audio-Chain, in der es sich befindet.

18.1.1. Oscilloscope

Ein Zweikanal-Oszilloskop, das die Zeitdomane eintreffender
Audiosignale visualisiert. Jeder Kanal besitzt seinen eigenen Gain-Regler
(dieser dient nur der visuellen Anzeige). Das Triggern der Signale erfolgt
entweder kontinuierlich, basierend auf einem Schwellwert eines der
beiden Signale, oder aufgrund eines empfangenen Notenwertes.

18.1.2. Spektrum-Analyzer

Eine Zweikanal-Spektrumsanzeige, welche die Frequenz eintreffender
Audiosignale visualisiert. Die Dauer des angezeigten Spektrums kann mit
dem Regler Fall Rate eingestellt werden.
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18.2. Audio FX

Audio FX (Audioeffekte) modifizieren eingehende Audiosignale und
geben diese wieder aus. Eintreffende Notensignale o. A. werden
unverandert am Ausgang ausgegeben, kbnnen aber als Trigger
verwendet werden.

18.2.1. Blur

Ein Kammfilter, der einen Diffusion-Effekt erzeugt. Jeder Kanal hat zwei
Kammfilter mit einem Feedback-Regler.

18.2.2. Chorus

Ein Chorus-Effekt mit einem LFO, bei dem die Phasenlage des rechten
Kanals verandert werden kann (R Phase).

18.2.3. Comb

Ein Kammfilter-Effekt mit Reglern flr Frequenz und bipolares Feedback.

18.2.4. Flanger

Ein Flanger-Effekt mit einem LFO und Feedback (Feedb.) mit
einstellbarer Phasenlage (Neg.). Mit dem Schalter Retrig lasst sich
einstellen, ob der LFO bei eintreffenden Noten neu gestartet werden soll.

18.2.5. Freq Shifter

Ein Frequency-Shifter mit einstellbarem Frequenzbereich. Dieser Effekt
kann auBerdem die Frequenzverschiebung nach oben und unten im
Stereobild verteilen.

18.2.6. Phaser

Ein Phaser, dessen Frequenz (Frequency) in der Standardeinstellung
von einem LFO moduliert wird. Er besitzt separate Regler fUr die
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Phasenlage (@) der Frequenz des linken (L) und rechten (R) Kanals. Dies
fuhrt zu interessanten Ergebnissen, wobei immer die Synchronisation
gewahrt bleibt. AuBerdem gibt es einen Feedback-Regler (FB) und ein
Hochpassfilter mit einstellbarer Cutoff-Frequenz und Flankensteilheit
(von 2-Pole bis 32-Pole).

18.2.7. Pitch Shifter

Ein Pitch Shifter, mit dem Sie die Tonhdhe mithilfe des hochauflésenden
Frequenzreglers transponieren kdnnen. Mit der Grain-Einstellung
bestimmen Sie die Art, wie sich die Transponierung auf das
Audiomaterial auswirkt, und mit Mix stellen Sie das Mischverhaltnis ein
und kénnen so eine Harmonisierung erzeugen.

18.2.8. Ring-Mod

Ein Ringmodulator mit einstellbarer Frequenz und einem Mix-Regler,
um das Originalsignal mit dem Effektsignal zu Gberblenden. AuBerdem
lassen sich Device-Chains vor (Pre) und hinter (Post) dem Effekt
einschleifen.

18.2.9. Rotary

Eine Emulation eines rotierenden Lautsprechers, mit dem sich die
Position eines Signals im Stereobild modulieren I&sst.

18.2.10. Treemonster

Ein Ringmodulator, dessen Ausgangssignal aus dem Audioeingang und
einer Sinuswelle erzeugt wird, deren Tonhdhe auf dem Eingangssignal
basiert. Die Tonhdhenerkennung kann durch verschiedene Parameter
angepasst werden: Mit dem Threshold-Regler bestimmen Sie den
Schwellwert, ab dem die Erkennung einsetzen soll, Signale unterhalb des
Werts werden nicht bertcksichtigt. Mit den Hoch- und Tiefpassfiltern
grenzen Sie zusatzlich das Frequenzspektrum ein. Mit Pitch kédnnen Sie
die Tonhdhe der Sinuswelle verschieben, und mit Speed legen Sie fest,
wie schnell oder langsam auf Tonhdhenanderungen reagiert werden soll.
Mit Ring stellen Sie die harmonische Komplexitat des Ringmodulators
ein.
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18.2.11. Tremolo

Ein Effekt, der die Lautstarke eines Signals mithilfe eines LFOs mit
verschiedenen Wellenformen moduliert. Das Tremolo besitzt einen
Retrig-Schalter, der den LFO bei eintreffenden Notensignalen neu
startet.

18.3. Container

Ein Container ist ein Device, dessen Hauptaufgabe es ist, andere Devices
in sich aufzunehmen.

Da jeder Container einen anderen Zweck erfullt, wird hier der primare
Signalfluss fur jedes Device angegeben. (Weitere Informationen finden
Sie in Abschnitt 15.1.2.)

18.3.1. Chain

(Eingang: Audio, Ausgang: Audio) Ein Container, in dem Audio-

Devices seriell verschaltet sind. Ein Mix-Regler Uberblendet zwischen
Originalsignal (das am Eingang des Devices anliegt) und dem
Effektsignal (das am Ausgang nach dem Durchlaufen der Chain anliegt).
Ein Gain-Regler verstarkt das Originalsignal, das Effektsignal bleibt
davon unbeeinflusst. Notensignale, die dieses Device durchlaufen,
werden unverandert am Ausgang ausgegeben.

18.3.2. Drum Machine

(Eingang: Noten, Ausgang: Audio) Ein Container, der eintreffende Noten
aufgrund ihrer Tonhdhe an verschiedene Device-Chains schickt. Jede
Chain besitzt ihre eigenen Mixer-Funktionen. (Weitere Informationen
finden Sie in Abschnitt 15.1.2.1.)

18.3.3. FX Layer

(Eingang: Audio, Ausgang: Audio) Ein Container mit mehreren parallelen
Audio-Chains. Jede Chain besitzt ihre eigenen Mixer-Funktionen.
(Weitere Informationen finden Sie in Abschnitt 15.1.2.3.)
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18.3.4. FX Selector

(Eingang: Audio, Ausgang: Audio) Ein Container, in dem sich mehrere
Audio-Chains befinden kénnen. Das Eingangssignal wird immer nur an
eine Audio-Chain gleichzeitig gesendet, jedoch bleiben alle vorherigen
Chains so lange aktiv, bis das Ausgangssignal vollstandig verstummt
ist. Weitergibt gibt es im Inspektor-Panel unter Note/MIDI Source ein
Mend, in dem Sie die Spur auswahlen, von der das Device Notensignale
empfangt.

Weitere Informationen zu den Stimmen-Modi finden Sie in Abschnitt
18.3.6.

18.3.5. Instrument Layer

(Eingang: Noten, Ausgang: Audio) Ein Container, in dem sich mehrere
Instrumente parallel befinden. Jede Chain besitzt ihre eigenen Mixer-
Funktionen. (Weitere Informationen finden Sie in Abschnitt 15.1.2.2.)

18.3.6. Instrument Selector

(Eingang: Noten, Ausgang: Audio) Ein Container, in dem sich mehrere
Instrumente und ihre zugehoérigen Device Chains befinden. Es kann
immer nur ein Instrument zur gleichen Zeit Noten empfangen, jedoch
klingen alle gespielten Noten vollstandig aus, auch wenn sie von
unterschiedlichen Instrumenten kommen. Im Inspektor-Panel befindet
sich eine Reihe verschiedener Stimmen-Mod:

> Manual - Die Zielebene wird durch den Benutzer, einen Controller und/
oder durch Automation ausgewahlt.

» Round-robin - Eine neue Note wahlt die ndchste Ebene aus (dies gilt
sowohl fur aufeinanderfolgende Noten als auch fur Noten innerhalb
eines Akkords).

» Free-robin - Wie Round-robin, aber verwendete Stimmen werden
Ubersprungen, wenn maoglich.

» Free VVoice - Neue Note verwendet die erste freie Ebene. Fur
vorhersagbare Ergebnisse wird immer mit der ersten Ebene begonnen.
(Dieser Modus ist ideal, um mithilfe mehrerer Ebenen von HW-CV-
Instrumenten polyphone Sounds mit Eurorack-Hardware zu kreieren.)

» Random - Eine neue Note wahlt die Ebene zuféllig aus (z. B. um eine
Reihe unterschiedlicher Audioeffekte auszuwahlen).
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» Random Other - Eine neue Note wahlt eine andere Ebene zufallig aus
(um mit jeder neuen Note eine Veranderung zu gewahrleisten).

» Keyswitches - Zugewiesene Noten wahlen die Zielebene aus. Die Note
fur den tiefen Keyswitch wird manuell festgelegt. Wenn beispielsweise
C2 eingestellt wird und es drei Ebenen gibt, wird die Note C2 die erste
Ebene auswahlen, C#2 die zweite Ebene und D2 die dritte Ebene. Dies
eignet sich besonders zur Vertonung von Filmen mit unterschiedlichen
Sounds und Artikulationen.

CC - Ein zugewiesener Controller (CC) wahlt die Zielebene aus.
Der Controller wird manuell festgelegt [Voreinstellung: CC1 -
Modulationsrad]. Dessen gesamter Bereich wird gleichmaRig
zwischen allen Ebenen Uberblenden. Verwenden Sie beispielsweise
das Modulationsrad, um zwischen unterschiedlichen Noteneffekten
umzuschalten.

Program Change - Programmwechselbefehle (PC) wahlen die
Zielebene aus. Die Programmnummern werden den einzelnen
Ebenen direkt zugewiesen. Sie kdnnen so die Ublichen FuBpedale etc.
verwenden.

Abgesehen von Manual erkennen alle weiteren Modi die Anzahl der
Ebenen. Wenn also Ebenen hinzugeflgt oder entfernt werden, ist keine
Neukonfiguration notwendig.

Jede Automation des /ndex-Parameters wird dynamisch aktualisiert,
sobald die Reihenfolge der Device Chains geandert wird. AuBerdem
ignoriert jeder Modus auBBer Manual die Automation oder Modulation
des Index-Parameters.

18.3.7. Mid-Side Split

(Eingang: Audio, Ausgang: Audio) Ein Container, mit dem sich ein
normales Stereosignal in die Mitten- und Seitenbereiche aufteilen lasst.
Jeder Bereich besitzt eine unabhangige Device-Chain.

18.3.8. Multiband FX-2

(Eingang: Audio, Ausgang: Audio) Ein Container, der eintreffende
Audiosignale in zwei Frequenzbereiche aufteilt und auf unabhangige
Device-Chains verteilt.

457



18.3.9. Multiband FX-3

(Eingang: Audio, Ausgang: Audio) Ein Container, der eintreffende
Audiosignale in drei Frequenzbereiche aufteilt und auf unabhangige
Device-Chains verteilt.

18.3.10. Note FX Layer

(Eingang: Noten, Ausgang: Noten) Ein Container, in dem sich mehrere
parallele Note-Chains befinden ké&nnen.

18.3.11. Note FX Selector

(Eingang: Noten, Ausgang: Noten) Ein Container, in dem sich mehrere
Note-Chains befinden kénnen. Es kann immer nur eine Note-Chain zur
gleichen Zeit Noten empfangen, jedoch bleibt eine Chain so lange aktiv,
bis das Ausgangssignal verstummt ist.

Weitere Informationen zu den Stimmen-Modi finden Sie in Abschnitt
18.3.6.

18.3.12. Replacer

(Eingang: Audio, Ausgang: Audio) Ein Container, der ein eintreffendes
Audiosignal filtert und die Lautstérke analysiert. Wenn die Lautstarke
einen bestimmten Schwellenwert Uberschreitet, werden Noten mit einer
vorher festgelegten Tonhdhe und Anschlagsstérke erzeugt. Diese Noten
werden zusammen mit dem unveranderten Audiosignal zu der internen
Generator-Device-Chain geschickt.

18.3.13. Step MOD

Ein Step-Sequenzer, dessen Ausgang als Modulationsquelle zur
Verflgung steht.
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18.3.14. XY FX

(Eingang: Audio, Ausgang: Audio) Ein Container, in dem vier
Audioeffekte parallel geladen werden kénnen. Zwischen deren
Ausgangen kann Uberblendet werden.

18.3.15. XY Instrument

(Eingang: Noten, Ausgang: Audio) Ein Container, in dem vier
Instrumente parallel geladen werden kébnnen. Zwischen deren
Ausgangen kann Uberblendet werden.

18.4. Delay

Jedes Delay-Device ist ein zeitbasierter Effekt, der auf eintreffende
Audiosignale angewandt wird. Jedes Device mischt eine oder mehrere
Kopien seines Ausgangs mit dem unverzdgerten Originalsignal.

18.4.1. Delay-1

Ein zum Songtempo synchronisierbares Delay mit Reglern fur die Delay-
Zeit, Offset und Feedback.

18.4.2. Delay-2

Ein zum Songtempo synchronisierbares Delay mit Reglern flr die Delay-
Zeit, Offset und Feedback fur den rechten und linken Kanal mitsamt
einer Crossfeed-Funktion. Das Delay-Signal lasst sich auBerdem mit
Detune und Rate verstimmen.

18.4.3. Delay-4

Ein Effekt mit vier voneinander unabhangigen Delays. Jedes Delay hat
einen Regler fur die Eingangslautstarke, eine eigene FX-Chain, eine FB
FX-Chain fur den Feedback-Bereich, separate Regler fUr das Feedback,
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mit denen sich das Feedback-Signal in jedes der vier Delays schicken
lasst, eine zum Songtempo synchronisierbare Delay-Zeit, einfache
Hoch- und Tiefpassfilter sowie Regler fur Ausgangslautstarke und
Panorama. Alle vier Delays werden summiert und durchlaufen danach
eine Master-FX-Chain. Zuletzt gibt es noch einen globalen Regler fur das
Feedback und einen Mix-Regler.

18.5. Destruction

Jedes Destruction-Device verzerrt oder "zerstort" eintreffende
Audiosignale.

18.5.1. Amp

Ein Prozessor, der den Charakter von verschiedenen
Instrumentenverstarkern auf ein Audiosignal Ubertragt.

In der Verstarkerstufe PRE befindet sich ein Equalizer mit den drei
Bandern L(ow), M(id) und H(igh). In diesem Modell sind die beiden
auBeren Bander L(ow) und H(igh) als Hoch- bzw. Tiefpassfilter
konfiguriert, bei denen man jeweils die Frequenz, Resonanz und
Flankensteilheit einstellen kann. Das Mittenband M(id) ist ein
Glockenfilter mit variabler Frequenz, Verstarkung und Gute. Zusatzlich
gibt es auf der rechten Seite des Devices eine Nested-Device-Chain, um
in die Verstéarkerstufe PRE weitere Prozessoren einschleifen zu kénnen.

Es folgt eine DRIVE-Stufe, mit deren Hilfe man das Signal verzerren
kann. Neben der Moglichkeit, das Signal mit dem Drive-Regler um

bis zu 48 dB zu verstérken, kbnnen Sie zusatzlich aus verschiedenen
"Sattigungsmodellen” auswéahlen, wie z. B. Class AB, Eulic, Fold B etc. Mit
zwei weiteren Reglern lasst sich die Ubersteuerung noch genauer lhren
Klangvorstellungen anpassen: Bias fugt dem Signal ein Offset hinzu, und
Sag schwacht das Signal ab, falls ein sehr hoher Drive-Wert eingestellt
wurde. Dies wird auch optisch mithilfe der LED angezeigt.

Hinter dem Drive-Bereich folgt mit POST eine weitere Verstarkerstufe,
deren Aufbau mit der PRE-Verstarkerstufe identisch ist. Auch hier gibt
es wiederum auf der rechten Seite des Devices eine Nested-Device-
Chain, um in die Verstarkerstufe POST weitere Prozessoren einschleifen
zu kdénnen.

Mit CABINET befindet sich in der letzten Stufe des Amp-Devices
die Simulation einer Lautsprecherbox. Dort lassen sich neben den

460



physikalischen Eigenschaften wie Breite, Ho6he und Tiefe auch der Anteil
der Reflexionen der virtuellen Box einstellen, die ein akustisches Phasing
hinzuflgen. Der Klang der Lautsprecherbox lasst sich zusatzlich mit
dem Regler Color einstellen, und mit den Schaltern A bis H kénnen Sie
zwischen acht verschiedenen Lautsprechervarianten umschalten. Die
Phase des Signals lasst sich mit dem Schalter @ umkehren, und mit dem
Mix-Regler lasst sich der Klang der virtuellen Box stufenlos mit dem
Klang vor der Lautsprechersimulation mischen.

Im globalen Bereich auf der rechten Seite des Devices befinden sich ein
Gain-Regler und ein globaler Mix-Regler.

18.5.2. Bit-8

Ein Effekt, der die Qualitat des Audiosignals verringert. Er besitzt die
Parameter CLOCK, GATE, SHAPE (mit Optionen fur Sattigung und
Verzerrung) und QUANTIZE (mit verschiedenen weiteren Optionen).

18.5.3. Distortion

Ein Distortion-Effekt, der auf hartem Clipping basiert. Vor der
Verzerrung durchlauft das Signal einen Equalizer, danach ein Tief- und
Hochpassfilter.

18.5.4. Saturator

Ein logarithmischer Shaping-Effekt. Im linken Panel befinden sich Regler
fur Drive, Normalize, Frequenz des Tiefpassfilters sowie Makeup Gain. Im
Panel rechts daneben befindet sich eine Kurvendarstellung sowie je ein
Regler-Set fur Threshold, Amount und Knee flr laute und leise Signale.
Des Weiteren gibt es drei Skew-Regler aufseiten der lauten Signale,

mit denen sich positive und negative Signalanteile unterschiedlich
bearbeiten lassen.

18.6. Drum

Jedes Drum-Device emuliert ein einzelnes Schlaginstrument. Es
verwendet eintreffende Noten, um daraus ein Audiosignal zu erzeugen.
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18.6.1. E-Clap

Ein monophones, elektronisches Instrument, das einen Clap aus
Rauschen, einem Tiefpassfilter und Wiederholungen erzeugt.

M nwose  cowor
o “r

Decay Freq
ol
Repeat 3 a
. Vel Sens.
Duration

Width Qutput

Im Bereich NO/SE finden Sie die Parameter der Tonerzeugung. Den
Lautstarkeverlauf bestimmen Sie mit der AD-HuUllkurve, die einen kurzen
Attack und eine exponentielle, regelbare Decay-Zeit hat.

Jede eintreffende Note |6st die Lautstarke-Hullkurve aus. In der Zeit
nach dem Beginn einer Note (Duration) wird die HUllkurve nach jedem
Repeat erneut ausgelost.

Wird zum Beispiel Duration auf 45 ms gesetzt und Repeat auf 10 ms,
wird jede Note die Hullkurve funf Mal auslésen: direkt beim Start (O ms),
dann bei 10 ms, 20 ms, 30 ms und 40 ms.

Width bestimmt den Stereoanteil des Rauschens.

Der Bereich COLOR enthalt das Tiefpassfilter des Instruments. Freqg
bestimmt die Cutoff-Frequenz und Q den Resonanzwert.

Im letzten Bereich finden Sie einen Regler fur Vel Sens. (also wie stark
das Instrument auf die Anschlagsstarke reagiert) und einen Output-
Regler, mit dem Sie die Ausgangslautstarke bestimmen.

Nested-Device-Chains:

» FX - Eine Chain, in der Sie das Ausgangssignal des Devices bearbeiten
kdédnnen.

18.6.2. E-Cowbell

Eine elektronische Kuhglocke mit einer optionalen Tonhdhen-Steuerung.
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Im Generator-Bereich befinden sich Regler flur die beiden Oszillatoren
des Instruments. Die Tonhdhe (Pitch) des ersten Oszillators l&sst sich
direkt einstellen, die des zweiten Oszillators wird hingegen als Offset-
Wert gegenliber dem ersten eingestellt. Alternativ lasst sich die Tonhdhe
des ersten Oszillators durch Aktivieren des Keyboardschalters mit
eintreffenden Notensignalen steuern (der zweite Oszillator wird auch
in diesem Fall wieder mit einem Offset-Wert eingestellt). Rechts neben
dem Keyboardschalter befindet sich ein Crossfade-Regler, mit dem
sich das Mischverhéltnis der beiden Oszillatoren einstellen lasst, und
ein Shape-Regler, mit dem die Wellenform der Oszillatoren bestimmt
werden kann.

Der Bereich Filter enthalt das Tiefpassfilter des Instruments. Freqg
bestimmt die Cutoff-Frequenz und Reso den Resonanzwert.

Im Bereich Ring befindet sich ein Ringmodulator mit Reglern fur
Frequenz (Freq) und Mischverhaltnis (Mix). Fall Sie den Mix-Regler
ganz nach links entgegen dem Uhrzeigersinn drehen, héren Sie keinen
Ringmodulationseffekt.

Im Bereich AEG stellen Sie die Zeiten fUr Attack und Decay der
Lautstarkehullkurve ein.

Im letzten Bereich finden Sie einen Regler fur Vel Sens. (also wie stark
das Instrument auf die Anschlagsstarke reagiert) und einen Output-
Regler, mit dem Sie die Ausgangslautstarke bestimmen.

Nested-Device-Chains:

» FX - Eine Chain, in der Sie das Ausgangssignal des Devices bearbeiten
kénnen.

18.6.3. E-Hat

Ein elektronisches Hi-hat, das aus einer Mischung von FM-Synthese,
Rauschen, einem Kammfilter und einem einfachen Equalizer erzeugt
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wird. Mit dem X-Y-Controller besteht eine alternative Mdglichkeit,
mehrere Parameter gleichzeitig zu steuern.

’

Attack Decay Freq Feedback Mix \&

Vel Sens.

Freg Decay

Der Bereich oben links besteht aus den Reglern fur die Attack- und
Decay-Zeit der AD-HUllkurve, zusammen mit einem Regler fur die Form
des Decay-Bereichs. Diese Hullkurve formt das Ausgangssignal des
gesamten Instruments.

Im roten COMB-Bereich befindet sich das Kammfilter, der das Signal
des Rauschgenerators bearbeitet. Die Parameter bestehen aus der
Cutoff-Freg(uenz), einem bipolaren Feedback-Regler und Mix, der den
Effektanteil steuert. Wenn Sie den roten Kreis mit dem C innerhalb des
X-Y-Controllers bewegen, steuern Sie den Regler Freq bei horizontalen
und den Regler Mix bei vertikalen Bewegungen.

Der blaue Bereich FM HIT steuert den Carrier eines klassischen FM-
Operatorenpaars, das den perkussiven Teil eines Hi-hat-Sounds erzeugt.
Mit dem Regler Freq bestimmen Sie die Frequenz des Carriers. Das
Device hat auch seine eigene AD-HUllkurve, welche aus einem kurzen
Attack und einer exponentiellen, regelbaren Decay-Zeit besteht. (Falls
die globale AD-HuUllkurve eine klUrzere Decay-Einstellung hat, bestimmt
diese die maximale Ausklingzeit.) Zuletzt legt der Mix-Regler die Balance
zwischen dem Rausch- und FM-Anteil des Instruments fest. Wenn Sie
den blauen Kreis mit dem H innerhalb des X-Y-Controllers bewegen,
steuern Sie den Regler Freq bei horizontalen und den Regler Mix bei
vertikalen Bewegungen.

Der gelbe Bereich HIT MOD steuert den Modulator des FM-
Operatorenpaars. Mit dem Regler Freg bestimmen Sie die Frequenz
des Modulators. Mit dem Regler Amount steuern Sie den Index (oder
Intensitat) der Modulation des Carriers. Wenn Sie den gelben Kreis
mit dem M innerhallb des X-Y-Controllers bewegen, steuern Sie den
Regler Freqg bei horizontalen und den Regler Amount bei vertikalen
Bewegungen.

Im orangefarbenen EQ-Bereich befindet sich ein einfaches
Hochpassfilter, an dessen Eingang das Mischsignal von Rauschen
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und FM-Sound anliegt. Die Cutoff-Frequenz ké&nnen Sie mit dem
numerischen Wert in Hertz oder Kilohertz einstellen. Der Regler darunter
steuert den Q-Wert des Filters. Wenn Sie die orangefarbene vertikale
Linie innerhalb des X-Y-Controllers nach links oder rechts verschieben,
steuern Sie die Cutoff-Frequenz des Filters.

Im letzten Bereich des Instruments befinden sich ein Ve/ Sens.- und ein
Output-Regler flr die Anschlagsstarke sowie die Ausgangslautstarke.
Width bestimmt den Stereoanteil des Rauschens.

Nested-Device-Chains:

» FX - Eine Chain, in der Sie das Ausgangssignal des Devices bearbeiten
kédnnen.

18.6.4. E-Kick

Die E-Kick erzeugt Kickdrum-Sounds mit einer optionalen Tonhéhen-
Modulation.

Decay  Amount

-

Tone Decay Output

Im Bereich GEN befinden sich Parameter, die fUr den Oszillator zustandig
sind, der eine Mischung aus Sinus- und Rechteckwelle erzeugt. Seine
Frequenz wird mit dem Tune-Regler bestimmt, und seine Lautstarke
steuert eine AD-HUllkurve, welche aus einem kurzen Attack und einer
exponentiellen, regelbaren Decay-Zeit besteht. Mit der Click-Option
machen Sie den Sound durch Verdopplungen durchsetzungsfahiger, und
mit 7Tone regeln Sie die Cutoff-Frequenz eines Tiefpassfilters.

Der Bereich P. MOD besteht aus einer eigenen AD-HUllkurve, welche die
Tonhdhenmodulation des Oszillators steuert. Mit Amount bestimmen Sie
die Modulationsstéarke in Halbtonschritten, mit Decay die Ausklingzeit
und mit dem Contour-Regler die Form des Decay-Bereichs der
Hullkurve.
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Im letzten Bereich finden Sie einen Regler fur Vel Sens. (also wie stark
das Instrument auf die Anschlagsstérke reagiert) und einen Output-
Regler, mit dem Sie die Ausgangslautstarke bestimmen.

Nested-Device-Chains:

» FX - Eine Chain, in der Sie das Ausgangssignal des Devices bearbeiten
kédnnen.

18.6.5. E-Snare

Die E-Snare erzeugt einen elektronischen Snaredrum-Sound mithilfe
von zwei stimmbaren Oszillatoren, einem Rauschgenerator und je einem
Hoch- und Tiefpassfilter.
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Im Bereich OSC 7 befindet sich der primare Sinus-Oszillator, dessen
Frequenz und Ausklingzeit Sie mit dem Tuning- und Decay-Regler
bestimmen.

Der OSC 2-Bereich besteht aus dem sekundaren Sinus-Oszillator,
dessen Einstellungen immer an Oszillator 1 gekoppelt sind. Die
Tonhohe des Oszillators 2 stellen Sie deshalb als Versatz zu Oszillator
1in Halbtonschritten mit dem Offset-Regler ein. Ebenso wird die
Ausklingzeit von Oszillator 2 mit dem Regler Decay X als Prozentanteil
der Ausklingzeit von Oszillator 1 eingestellt.

Der Bereich NO/SE enthalt die Parameter des Rauschgenerators. Dies
sind die Attack- und Decay-Zeiten der Lautstarkehullkurve sowie ein
Contour-Regler fir die Form des Decay-Bereichs der Hullkurve. Width
bestimmt den Stereoanteil des Rauschens.

Im MiX-Bereich wird die Balance der drei klangerzeugenden Elemente
festgelegt. Der Regler Osc bestimmt die Balance zwischen den beiden
Oszillatoren, der Regler Noise die Balance zwischen den Oszillatoren und
dem Rauschgenerator.
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Danach kommt der F/ILTER-Bereich, in dem sich ein Tiefpassfilter
befindet, durch das die Signale der beiden Oszillatoren und des
Rauschgenerators laufen. Das Signal des Rauschgenerators wird dann
in ein Hochpassfilter geleitet. Die Cutoff-Frequenzen der Tief- und
Hochpassfilter lassen sich mit High Cut und Low Cut steuern, und ein Q-
Regler bestimmt den Resonanzwert beider Filter.

Im letzten Bereich finden Sie einen Regler fur Vel Sens. (also wie stark
das Instrument auf die Anschlagsstarke reagiert) und einen Output-
Regler, mit dem Sie die Ausgangslautstarke bestimmen.

Nested-Device-Chains:

» FX - Eine Chain, in der Sie das Ausgangssignal des Devices bearbeiten
kénnen.

18.6.6. E-Tom

Das E-Tom erzeugt einen elektronischen Tom-Sound mit einer
optionalen Tonhdhen-Modulation.

Decay  Amount

<

Tone Decay Output

Im Bereich GEN befinden sich Parameter, die fUr den Oszillator zustandig
sind, der eine Mischung aus Sinus- und Rechteckwelle erzeugt. Seine
Frequenz wird mit dem Tune-Regler bestimmt, und seine Lautstarke
steuert eine AD-HUllkurve, welche aus einem kurzen Attack und einer
exponentiellen, regelbaren Decay-Zeit besteht. Mit der Click-Option
machen Sie den Sound durch Verdopplungen durchsetzungsfahiger, und
mit 7Tone regeln Sie die Cutoff-Frequenz eines Tiefpassfilters.

Der Bereich PEG besteht aus einer AD-HUllkurve fur die Oszillator-
Tonhohe. Sie kdnnen die Decay-Zeit einstellen, mit dem Contour-Regler
die Form des Decay-Bereichs der Hullkurve bestimmen und mit Amount
die Starke der Modulation in Halbtonschritten festlegen.
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Im letzten Bereich finden Sie einen Regler fur Vel Sens. (also wie stark
das Instrument auf die Anschlagsstérke reagiert) und einen Output-
Regler, mit dem Sie die Ausgangslautstarke bestimmen.
Nested-Device-Chains:

» FX - Eine Chain, in der Sie das Ausgangssignal des Devices bearbeiten
kdédnnen.

18.7. Dynamics

Jedes Dynamic-Device verarbeitet eintreffende Audiosignale basierend
auf der Lautstarke der Signale.

18.7.1. Compressor

Ein Kompressor mit den Ublichen Reglern fur Threshold, Ratio, Gain,
Attack und Release.

18.7.2. De-Esser

Ein De-Esser mit variablem Hochpassfilter und Abhorfunktion des
Detektor-Signals.

18.7.3. Dynamics

Ein flexibler Dynamik-Prozessor, der sowohl Downward- als auch
Upward-Compression fur die lauten und leisen Stellen im Signal
beherrscht. Der Kompressor bietet auBerdem einen Sidechain-Eingang,
eine FX-Device-Chain fUr das Steuersignal und eine grafische Anzeige
der Kompressorkennlinie.

18.7.4. Gate

Ein Noisegate mit Sidechain-Eingang und einer FX-Device-Chain fur das
Steuersignal.
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18.7.5. Peak Limiter

Ein Limiter mit Reglern fuUr Peak-Level, Gain und Release.

18.7.6. Transient Control

Ein Device, mit dem sich die Transienten und Sustain-Anteile eines
Signals separat in ihrer Lautstarke regeln lassen.

18.8. EQ

Jedes EQ-Device (Equalizer) besteht aus mehreren parallelen
Prozessoren, die jeweils nur einen bestimmten Bereich des
Frequenzspektrums bearbeiten (wie zum Beispiel Basse und Hbohen
eines Audiosignals).

18.8.1. EQ+

Ein parametrischer Equalizer mit bis zu acht Bandern und einer farblich
codierten grafischen Oberflache. Es stehen 14 verschiedene Modi

fur jedes Band zur Auswahl, ein Shift-Regler, der die Frequenzen

aller Bander gleichzeitig verschiebt, ein globaler Gain-Regler fur die
Ausgangslautstarke und ein Adaptive-Q-Schalter, der den Q-Faktor
eines Bandes proportional zur Verstarkung einstellt. Unter Reference
kénnen Sie eine Referenzspur auswéahlen und ihr Spektrum anzeigen
lassen. Weitere Optionen und Ansichten befinden sich im Device Panel,
Inspektor-Panel sowie in der vergréBerten Device-Ansicht.

Mit der Maus kdnnen Sie ein Band mit einem spezifischen Modus
hinzuflgen:

» Filter mit Bell-Charakteristik fuUgen Sie durch einen Doppelklick an der
aktuellen Cursorposition hinzu.

> Low- oder High-Shelf-Filter fgen Sie hinzu, indem Sie auf den rechten
oder linken Rand der EQ-Kurve klicken und ziehen.

» Low- oder High-Cut-Filter fUgen Sie hinzu, indem Sie auf den rechten

oder linken Rand in der EQ-Darstellung (und nicht auf die EQ-Kurve
selbst) klicken und ziehen.
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» Notch-Filter figen Sie hinzu, indem Sie auf den unteren Rand der EQ-
Darstellung klicken und ziehen.

Der Maus-Cursor andert an den entsprechenden Stellen seine Form, um
Ihnen die Interaktionsmaoglichkeiten zu verdeutlichen.

18.8.2. EQ-2

Ein parametrischer Zwei-Band-Equalizer mit resonanzfahigen Filtermodi
und einer grafischen Anzeige der EQ-Kurve.

18.8.3. EQ-5

Ein parametrischer Funf-Band-Equalizer mit resonanzfahigen Filtermodi
und einer grafischen Anzeige der EQ-Kurve. Dieser Equalizer besitzt
auBerdem Regler, mit denen sich die Starke (Amount) und Platzierung
(Shift) der EQ-Kurve beeinflussen lassen.

18.8.4. EQ-DJ

Ein Drei-Band-Equalizer mit editierbaren Crossover-Frequenzen und
Mute-Schaltern fur jedes EQ-Band.

18.9. Filter

Jedes Filter-Device verarbeitet das Frequenzspektrum eines
eintreffenden Audiosignals.

18.9.1. Filter

Ein Multimode-Filter mit vor- und nachgeschalteten Gain-Reglern.

18.9.2. Ladder

Ein Multimode-Ladder-Filter mit integriertem LFO, Hullkurve und
Hullkurvenfolger zur Modulation der Cutoff-Frequenz.
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18.9.3. Resonator Bank

Eine Bank von sechs resonanzfahigen Filtern mit Reglern fUr Frequenz,
Resonanz und Gain, die sich zusatzlich morphen lassen. AuBerdem lasst
sich das Keyboard-Tracking einstellen, mit dem die Filter-Frequenzen
abhangig von eintreffenden Notensignalen verschoben werden.

18.9.4. Vocoder

Ubertragt die Klangfarbe eines Sounds auf einen zweiten Sound. Der
Vocoder bietet separate Chains fur Modulator (Sound-Quelle) und
Carrier (den modulierten Sound). Eintreffende Audiosignale werden
als Modulator verwendet. Es gibt zwischen 8 und 80 Filterbander fur
jeden Bereich (optional stereo), zusammen mit Reglern flr S/lope und
Bandwidth. Fur das Modulatorsignal stehen Regler fur Formant und
Brightness zur Verflgung, fur die Analysebander Regler fUr Attack,
Release und Freeze. Mit Ceiling und Floor l&sst sich das Signal ahnlich
einem Expander/Limiter weiter eingrenzen.

18.10. Hardware

Jedes Hardware-Device sendet Signale an Gerate aufRerhalb von Bitwig
Studio (wie z. B. Hardware-Synthesizer oder Effektgerate). Dies umfasst
das Senden und/oder Empfangen von Audiosignalen, Steuerspannungen
(CV) und Clock-Signalen.

18.10.1. HW Clock Out

Ein Device, das zwei CV-Clock-Signale erzeugt, die Uber die Ausgénge
Ihres Audio-Interfaces gesendet werden. Jedes der beiden Signale kann
entweder ein Clock-Signal mit einem bestimmten Intervall sein (Modus
Clock), ein Signal, das nur bei Start oder Stopp des Sequenzers gesendet
wird (Modus Play oder Stop), oder ein Signal, das bei jeder empfangenen
Note gesendet wird (Modus Note).

18.10.2. HW CV Instrument

Ein Device, das eintreffende Notensignale als Steuerspannung (CV)
sendet. Die Ausgange lhres Audio-Interfaces, die fur die Steuerspannung
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(Pitch CV Out) und das Trigger-Signal (Gate Out) verwendet werden
sollen, lassen sich separat einstellen, ebenso wie der Audioeingang
(Audio In), an dem Sie den Ausgang lhres Synthesizers anschlielen.
Dieses Signal steht dann am Ausgang dieses Devices zur Verflgung.

18.10.3. HW CV Out

Ein Device, das den Wert des Parameterreglers als Steuerspannung
an einen Ausgang lhres Audio-Interfaces sendet. Bei aktiviertem
AC-Schalter kdnnen Sie Audio-Interfaces verwenden, die keine
gleichspannungsgekoppelten Ausgange haben. Mit dem Tiefpassfilter
kédnnen Sie das Ausgangssignal bis zu einer Sekunde verzdgern.

18.10.4. HW FX

Ein Router, der das Stereosignal einer Spur zu einem Audioausgang
sendet und ein Signal eines Audioeingangs empfangt.

18.10.5. HW Instrument

Ein Router, der eintreffende Notensignale an den Ausgang eines MIDI-
Interfaces schickt und das Audiosignal des Klangerzeugers von einem
Eingang des Audio-Interfaces zurlck in die Spur leitet.

Im Bereich des MIDI-Ausgangs kdnnen Sie zunachst festlegen, welcher
Ausgang lhres MIDI-Interfaces verwendet werden soll. Weiterhin
kédnnen Sie bestimmen, ob alle Daten auf einem einzigen MIDI-Kanal
gesendet werden sollen oder ob der urspringliche Kanal erhalten
bleiben soll (Same Ch.). Alternativ kdnnen Sie auch die Option Use MPE
aktivieren, um Note-Expressions (siehe Abschnitt 10.2.2.4) in passende
Channel-Voice-Messages umzuwandeln und die Kanal-Zuordnung
dynamisch vornehmen zu lassen. In diesem Fall kdbnnen Sie aufRerdem
den Pitchbend-Bereich festlegen. Wenn Sie den Schalter M/D/ Clock
aktivieren, wird ein Clock-Signal an den MIDI-Ausgang gesendet.

Im Bereich darunter kénnen Sie den Audio-Eingang auswahlen, der
verwendet werden soll. Des Weiteren befinden sich hier Regler fur

Gain sowie Sample-Offset, mit dem Sie die Latenz des Audiosignals
ausgleichen kédnnen (negative Werte lassen das Audiosignal fruher

erklingen).

Wie bei den meisten Instrumenten stehen auch hier Nested-Device-
Chains fur Note FX und Audio-FX zur Verflgung.
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18.11. Keyboard

Jedes Keyboard ist ein Instrument, das aus eintreffenden Noten ein
Audiosignal erzeugt.

18.11.1. Organ

Organ ist eine Simulation einer Tonewheel-Orgel.

e

L4

~

PITCH GLIDE ATTACK RELEASE

Im Bereich der Zugriegel befinden sich neun Fader, mit denen Sie die
Lautstarke der einzelnen FuBlagen einstellen kénnen. Die Reihenfolge
der FuRBlagen ist:

» Fader 1 - Sub oder eine Oktave unter dem Grundton (in Orgel-Notation
16' [FuR]).

» Fader 2 - 5th oder eine Quinte Uber dem Grundton (5 1/3").
» Fader 3 - Primary oder der Grundton (8").
» Fader 4 - 8th oder eine Oktave Uber dem Grundton (4").

» Fader 5 - 12th oder eine Oktave und eine Quinte Uber dem Grundton (2
2/3"

» Fader 6 - 715th oder zwei Oktaven Uber dem Grundton (2")

» Fader 7 - 17th oder zwei Oktaven und eine groRe Terz Uber dem
Grundton (1 3/5").

» Fader 8 - 719th oder zwei Oktaven und eine Quinte Uber dem Grundton
a1/3»

» Fader 9 - 22nd oder drei Oktaven Uber dem Grundton (1.
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Oberhalb der Zugriegel befindet sich ein Drop-down-Mend, in dem Sie
die Art der Oszillatoren einstellen kénnen, die fur die Klangerzeugung
verwendet werden. Folgende Optionen stehen zur Auswahl:

» Rich ist einem traditionellen Tonewheel-Oszillator nachempfunden und
etwas komplexer als eine reine Sinuswelle

> Pure ist einer reinen Sinuswelle ahnlich
> Full ist eine obertonreiche Wellenform

Rechts neben dem Drop-down-MenU befindet sich ein kleines R. Damit
wird bei einem Tastendruck die Phase des Oszillators neu gestartet,
wodurch Klicks im Audiosignal vermieden werden.

Unterhalb der Zugriegel befinden sich weitere Regler. Mit Pjtch stellen
Sie die Frequenz aller Oszillatoren in Halbtonschritten in einem Bereich
von sechs Oktaven (von -36.00 bis 36.00) ein. Glide legt die Zeitspanne
fest, in der die Tonhdhe von einer Note zur nachsten gezogen wird. Mit
Attack und Decay stellen Sie die globale Hullkurve des Instruments ein.

Rechts daneben befinden sich Regler fir Panorama, Gain (das
Lautsprecher-Symbol) und die Output-Lautstérke.

Nested-Device-Chains:

» Note - Eine Chain, um eintreffende Noten zu bearbeiten, bevor sie das
nachste Device erreichen.

» FX - Eine Chain, in der Sie das Ausgangssignal des Devices bearbeiten
kénnen.

18.12. MIDI

Jedes MIDI-Device sendet oder modifiziert verschiedene MIDI-Daten
innerhalb der Device-Chain einer Spur. Somit lassen sich MIDI-Daten an
Plug-ins oder externe Hardware senden (falls Sie eines der Hardware-
Devices verwenden). Auch einfache Funktionen wie das Andern des
MIDI-Kanals lassen sich mit ihnen vornehmen.

18.12.1. Channel Filter

Ein Device, mit dem sich eintreffende Noten oder MIDI-Daten nach
Kanalen filtern lassen.
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18.12.2. Channel Map

Ein Device, mit dem sich eintreffende Noten oder MIDI-Daten auf andere
Kanale umleiten lassen.

18.12.3. MIDI CC

Ein Device, das MIDI-Controller-Daten (CC) mithilfe von acht Reglern
sendet. Ein globaler MIDI-Kanal (Channel) lasst sich separat einstellen.

18.12.4. MIDI Program Change

Ein Device, das MIDI-Programmwechselbefehle beim Laden eines
Projekts und/oder beim manuellen Betatigen des Send-Schalters sendet.
Es konnen der MIDI-Kanal (Channel) sowie ein Teil oder beide Teile

des Bankwechselbefehls gesendet werden (hier ist CC O das 'most
significant bit' [MSB] und CC 32 das 'least significant bit’' [LSB]).

Zusatzlich hat das Device eine Nested-Chain mit zwei speziellen
Funktionen. Bei aktivierter Scoped-Option werden Programm- und
Bankwechselbefehle nur an Devices gesendet, die sich innerhalb

der Nested-Chain befinden. Die Option Ant/ Click blendet das
Ausgangssignal der Nested-Chain langsam aus, bevor die MIDI-Daten
gesendet werden. Die Dauer der Ausblendung wird mit dem Decay-
Parameter eingestellt.

18.12.5. MIDI Song Select

Ein Device, das MIDI-Songwechselbefehle beim Laden eines Projekts
und/oder beim manuellen Betatigen des Send-Schalters sendet.

18.13. Note FX

Jedes Note-FX-Device verarbeitet eingehende Notensignale, bevor sie
wieder ausgegeben werden. Alle Ubrigen Signale werden unverandert an
den Ausgang weitergeleitet.
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18.13.1. Arpeggiator

Ein MPE-kompatibler Arpeggiator, der gehaltene Noten in einer
festgelegten Reihenfolge wiedergibt. Das Timing wird entweder
rhythmisch oder in Millisekunden eingestellt. FUr jeden Schritt wird

die eingestellte Note (oder mehrere Noten) mit einer festgelegten
Notenlange, skalierter Anschlagsstarke und einem Tonhdhen-Offset
ausgegeben. Weiterhin gibt es mit Randomize eine Option, um zufallige
Werte fUr Anschlagsstarke, Timing und Notenlange zu erzeugen. 17
Noten-Pattern sind verflgbar sowie drei verschiedene Octave Behavior-
Modi:

» Broad spielt alle weiteren Oktaven der Reihenfolge nach ab und
schichtet sie in mdglicherweise unregelmaiigen Mustern Ubereinander
(Voreinstellung).

> Thin ordnet alle Noten in einer linearen Abfolge. (Dies war das
Arpeggiator-Verhalten bis zur Version 3.1.x.)

» 1 by T spielt das gesamte Pattern in einer Oktave ab, bevor zur nachsten
Oktave gesprungen wird.

18.13.2. Bend

Ein Generator fuUr Micropitch Expressions, der Noten von einem relativen
Startpunkt (Starting Pitch) auf die eigentlich gespielte Tonhdhe

zieht. Bend Shape legt die Kurvenform des Tonhdhenverlaufs fest.

Die Dauer (Duration) wird entweder als Zeitwert oder in 16tel-Noten
angegeben. Des Weiteren gibt es eine Pre-Delay-Einstellung, die

den Start des Tonhdhenverlaufs verzogert (dhnlich wie die meisten
Hullkurvengeneratoren etc.).

Einige Beispiele, wie Sie Bend einsetzen kénnen:
» FUgen Sie Glissando zu jedem Device hinzu.

» Entdecken Sie neue Médglichkeiten des Sounddesigns, indem Sie eine
Pitch-Hullkurve zu jedem beliebigen Instrument hinzuflgen.

> Nutzen Sie Modulationsquellen wie die Anschlagsstarke, um die
Parameter Duration oder Starting Pitch zu modulieren.

» Erstellen sie eine Pitch-Hullkurve fUr Devices mit mehreren

Instrumentenbenen, wie beispielsweise die Container Instrument Layer
oder Instrument Selector (oder ihre entsprechenden Note FX).
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> Nutzen Sie Bend als eine Alternative zu Glide. Die Tonhodhe startet
hier mit einem Versatz relativ zur neuen Note, anstatt von der zuvor
gespielten Note auf die neue Tonhdhe gezogen zu werden.

18.13.3. Dribble

Dribble wiederholt Noten in schneller werdender Abfolge, ahnlich

einem springenden Ball. First Bounce legt die Dauer des ersten Bounce
als Zeitwert oder in 16tel-Noten fest, wenn die volle Anschlagsstarke
empfangen wird. Damping steuert die Geschwindigkeit bzw. die Hohe
jedes einzelnen Bounce. Bei einem Wert von 0.00 % verringert sich

die Hohe der Bounces nicht. Beim Unterschreiten des Wertes Shortest
Bounce werden die Bounces gestoppt, bevor der Abstand untereinander
zu gering wird. Hold Last Note halt die Note des letzten Bounce, solange
die Taste gedruckt wird.

Einige Beispiele, wie Sie Dribble einsetzen kénnen:

» FUgen Sie Phrasen mit einer einzigen Note etwas Charakter beim
Ausklang hinzu.

» FUgen Sie Delays zu einzelnen Noten eines Akkkords hinzu, vor allem,
wenn jede Note eine andere Anschlagsstarke besitzt.

> Erzeugen Sie "organisch” ausklingende Note-Repeat-Effekte.

» Modulieren Sie den Damping-Parameter, damit Noten eine feste
Ausklingphase bekommen, sobald z. B. der Fi/l-Schalter aktiviert ist.

18.13.4. Echo

Echo wiederholt eintreffende Noten synchron zum Songtempo.

Sie kdnnen die Anzahl der Wiederholungen eingeben oder einen
Feedbackloop aktivieren. Innerhalb des Loops kann der Parameter Time
den Abstand der wiederholten Noten vergréfBern oder verringern und
diesen mit einem Zufallswert modulieren (Random). Die Notenlange
l&sst sich mit dem Parameter Gate bestimmen, die Anschlagsstarke mit
Velocity und die Tonhdhe mit Pitch. Der Tonhbhen-Parameter Pitch kann
auBerdem auf einen bestimmten Bereich begrenzt werden.

18.13.5. Harmonize

Ein Transposer, der eintreffende Noten mit aktiven Noten einer anderen
Spur abgleicht, die Sie mit dem Parameter Harmony Source bestimmen.
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Um das Ergebnis zu verbessern, sollten Sie die Tonhdhe mit dem
Parameter Pattern Key bestimmen.

18.13.6. Humanize

Humanize fugt zufallige Variationen zu bestimmten Parametern von
Noten hinzu. Chance bestimmt den Grad der Wahrscheinlichkeit, dass
eine Note abgespielt wird. Timing legt den maximalen Wert fest, um den
eine Note verzdgert werden darf. Falls Allow Early Notes aktiviert ist
(1), kann das Timing mithilfe des Latenzausgleichs in beide Richtungen
variiert werden, sodass Noten sowohl zeitlich frUher als auch spater
wiedergeben werden kdnnen. Velocity legt einen bipolaren Bereich fest,
in dem die Anschlagsstarke jeder Note variiert werden kann.

Einige Beispiele, wie Sie Humanize einsetzen kénnen:
» Machen Sie das Timing eines beliebigen Notensignals lebendiger.

» FUgen Sie durch Humanize kleine Veranderungen zu starren Sequenzen
hinzu. So wird jeder Durchgang einzigartig.

» FUgen Sie zufallige Veranderungen zu Notenclips hinzu, die von der
Option Allow Early Notes profitieren kédnnten.

» Erzeugen Sie unvorhersagbare Ergebnisse, indem Sie mit Humanize
starre Rhythmen variieren und den Chance-Parameter modulieren oder
automatisieren.

» Variieren Sie durch Humanize das Timing der Noten fur solche Effekte,
fur die die Notenreihenfolge von Bedeutung ist (wie Strum oder der
Arpeggiator bei Verwendung des Flow-Pattern etc.)

18.13.7. Key Filter

Key Filter ist ein Transpositions-Werkzeug, das Noten korrigieren
oder I6schen kann, die nicht in einer vorher festgelegten Tonart und
einem vorher festgelegten Modus vorkommen. Noten kénnen vor der
Transposition auch verschoben werden.

18.13.8. Latch

Ein Device, das entweder Noten so lange halt, bis eine weitere Note
empfangen wurde (Modus Simple), nur jede zweite Note (derselben
Tonhoéhe) durchlasst (Modus Toggle) oder nur jede zweite Note
(derselben Tonhdhe) ab einer bestimmten Anschlagsstarke durchlasst

478



(Modus Velocity). Das Device arbeitet in der Standardeinstellung
polyphon, kann aber bei aktiviertem Schalter Mono auch monophon
arbeiten.

18.13.9. Micro-Pitch

Micro- bzw. Macro-Tuning fUr jeden Notentyp und jede Oktave. Sie
kénnen den Grundton festlegen (dessen Stimmung erhalten bleibt)
sowie den Grad der Verstimmung aller weiteren Noten und der Oktave.
Des Weiteren gibt es Regler fur Amount (der zwischen einer gleichmagig
temperierten Stimmung und den eingestellten Werten Uberblendet)
sowie Offset (der den gesamten Frequenzbereich basierend auf der
Note A3 bzw. 440 Hz verschiebt).

18.13.10. Multi-note

Ein Effekt zum Erzeugen von Akkorden, bei dem fur jede eintreffende
Note ein Akkord mit bis zu acht Noten abgespielt wird. Die Tonhdhe
und die Anschlagsstarke jeder erzeugten Note werden im Verhaltnis

zu den Werten der eintreffenden Note festgelegt. Spread legt fest, wie
stark die Anschlagsstarke pro Note variieren kann. Chance bestimmt die
Wahrscheinlichkeit, dass eine Note tatsachlich abgespielt wird. Wenn
die Parameter Enable und Pitch bei aktiviertem Live Note Updating
verandert bzw. moduliert werden, werden die neuen Notenwerte sofort
ausgegeben, auch bei gehaltenen Noten.

Falls die ursprunglich gespielte Note Teil des Akkords sein soll, missen
Sie einen der acht Notenpfade fur diesen Zweck verwenden und die
Parameter Pitch und Velocity auf den Wert O stellen.

18.13.11. Note Delay

Ein Device, das alle eintreffenden Noten verzdgert, inklusive der Option
Delay (Note)Offs, um Notenenden ebenfalls zu verzdgern oder sofort zu
senden. Note Delay ist besonders geeignet, um einzelne Ebenen eines
Layer-Sounds zeitlich zu verschieben.

18.13.12. Note Filter

Ein Device zum Filtern von Noten. Der Filterbereich wird durch Minimal-
und Maximalwerte fur Noten (Key) und Anschlagsstarke (Velocity)
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definiert. Der Schalter Mode legt fest, welche Noten zum Ausgang
weitergeleitet werden: Noten, die sich innerhalb des Bereichs befinden,
(Keep) oder Noten, die sich auBerhalb des Bereichs befinden (Remove).

18.13.13. Note Length

Ein Device, das eintreffende Noten auf eine festgelegte Lange (Length)
begrenzt und die Ladnge optional zum Songtempo synchronisiert. Die
Anschlagsstarke kann ebenso auf einen festgelegten Wert gesetzt
werden (Fixed). Trigger bestimmt, ob eintreffende Noten beim
Herunterdricken (Press) oder Loslassen (Release) der Taste ein
Notensignal senden. Diese Relase-Noten kdnnen ebenfalls auf einen
festen Wert eingestellt werden (Fixed), den Wert des urspringlichen
Note-on-Signals (On) oder den des Note-off-Signals (Off) Ubernehmen.
(Dies wird allerdings nicht von jeder Hardware korrekt unterstutzt.)

18.13.14. Note Repeats

Ein Repeater und Pattern-Generator fur Noten. Jede empfangene Note
wird auf Grundlage des Timebase-Parameters mehrfach getriggert.

Die Timebase-Einheit wird entweder in Sekunden angegeben oder

ist ein tempobasierter Notenwert und kann mit dem Rate-Parameter
multipliziert werden. Gate Length bestimmt die Lange aller Noten

und wird als Prozentwert der Repeat-Dauer angegeben. Optional

kann mit Hold until Next Trigger (Fermate-Symbol) jede Note bis zum
Eintreffen einer neuen Note gehalten werden. Velocity Decay andert

die Anschlagsstarke zwischen aufeinanderfolgenden Wiederholungen,
entweder ansteigend oder absteigend. Chance gibt den Grad der
Wahrscheinlichkeit an, dass jede einzelne Wiederholung abgespielt
wird. Disable Repeats deaktiviert die gesamte Repeat-Funktionalitat. Die
zuletzt gehaltenen Noten werden nicht abgeschnitten, sondern gehen in
die Sustain-Phase Uber, und neu empfangene Noten werden unverandert
zum Ausgang weitergeleitet.

Mithilfe der zwei Pattern-Modi lassen sich noch komplexere
Wiederholungsmuster erzeugen:

» Burst spielt eine Reihe von Noten hintereinander ab.

» Euclid versucht, die Wiederholungen der Noten gleichmafig zu
verteilen. Dies kann zu rhythmisch interessanten Ergebnissen fUhren.

Length bestimmt die Lange des Pattern zwischen 2 und 32 Schritten.
Density legt fest, wie dicht das Pattern ist (also wie viele der Schritte
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abgespielt werden). Rotate bestimmt schlielich die zeitliche
Verschiebung des Pattern.

Bei einem aktivierten Pattern-Modus gibt es die Mdglichkeit,

eine bestimmte Anzahl von Noten zu akzentuieren, indem die
Anschlagsstarke fur diese Noten auf dem urspriinglichen Wert belassen
und die Anschlagsstérke der tibrigen Noten abgesenkt wird. Count /
Strong Notes legt die Anzahl der akzentuierten Noten fest, Low Velocity
(Non-accents) den Grad der Absenkung der Anschlagsstarke von

nicht akzentuierten Noten. Opposite / Flip Accent Pattern kehrt das
Pattern von Noten mit und ohne Akzent um. Keep Accents / Always
Play Accents legt fest, dass Noten mit Akzent immer abgespielt werden,
unabhangig von der Chance-Einstellung.

Einige Beispiele, wie Sie Note Repeat einsetzen kénnen:

> Wiederholen Sie eintreffende Noten in einem festgelegten Tempo.

» Setzen Sie Note Repeats fur |hre Live Performance ein und weisen
Sie folgende Parameter Controllern zu: Disable Repeats, um den
gesamten Effekt ein- oder auszuschalten, und Velocity Decay, um die
Wiederholungen leiser oder lauter werden zu lassen.

» Erzeugen Sie zufallige Wiederholungen mit dem Chance-Parameter.

» Erschaffen Sie lebendige, lang gehaltene Akkorde mit einem geringen
Chance-Wert, aber aktiviertem Hold until Next Trigger. Somit wird jede

Note bis zum Eintreffen eines neuen Triggers gehalten.

» Experimentieren Sie mit Noten-Pattern (nicht nur) fir Drum Parts.

18.13.15. Note Transpose

Ein einfaches Transpositionswerkzeug, mit dem eintreffende Noten um
eine bestimmte Anzahl Oktaven und/oder Halbténe verschoben werden
kédnnen. Mit dem Fine-Regler kénnen die Noten auch im Cent-Bereich
verschoben werden.

18.13.160. Quantize

Quantize verzdgert Noten bis zum nachsten Rasterwert der aktuellen
Zeitbasis (Timing Interval). Groove verwendet die aktuelle Groove-
Einstellung der Transportsteuerung fur das Noten-Timing. Amount legt
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fest, um welchen Anteil jede Note von ihrer urspringlichen Position zur
nachsten Taktrasterposition hin verschoben wird. Forgiveness bestimmt
den Zeitraum nach jedem Taktschlag, in dem Noten nicht quantisiert
werden. Dadurch kédnnen auch zu spat empfangene Noten abgespielt
werden.

Einige Beispiele, wie Sie Quantize einsetzen kdnnen:

> Quantisieren Sie |hre Performance in Echtzeit. Alle Noten werden exakt
auf die nachste Taktrasterposition verschoben.

> Mit Amount bei 100 % und Forgiveness auf 0.00 % erhalten Sie ein
roboterhaftes Ergebnis.

» Richten Sie eintreffende Noten auf ein bestimmtes Taktraster aus,
gefolgt von beispielsweise einem Strum-Device etc.

» Erzeugen Sie neue rhythmische Pattern, indem Sie das Signal eines
schnellen Arpeggiators oder Note Repeat-Devices an Quantize senden
und Forgiveness auf einen mittleren Wert einstellen.

18.13.17. Randomize

Randomize fugt zufallige Variationen zu verschiedenen Note-
Expressions hinzu. Diese Expressions sind:

» Pitch-Expressions mit zwei zusatzlichen Optionen: Quantized
beschrankt die zufallige Variation der Tonhéhe auf Halbtonschritte,
Bipolar aktiviert die bipolare Variation der Tonhdhe.

Velocity-Expressions kommen von der Notenquelle und werden Uberall
dort verwendet, wo Velocity-Werte gebraucht werden. Sie kdnnen
auBerdem vom Expressions-Modulator aus zugewiesen werden.

Timbre-Expressions kbnnen vom Expressions-Modulator aus
zugewiesen werden.

Pressure-Expressions kommen von der Notenquelle (hauptséachlich
MPE-Controllern) und k&nnen vom Expressions-Modulator aus
zugewiesen werden.

» Pan-Expressions steuern die Panorama-Position von einzelnen Noten
und sind im Pan In-Modul im Grid verfUgbar.

Gain-Expressions steuern die Lautstarke von einzelnen Noten und sind
im Gain In-Modul im Grid verfugbar.
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Einige Beispiele, wie Sie Randomize einsetzen kénnen:

» Verwandeln Sie einen Notenclip in einen "Anti-Loop”, mit
verschiedenen Parametern fUr jede gespielte Note.

» Verandern Sie mit Pan die Panoramaposition jeder Note eines Akkords
oder Arpeggios.

» Erzeugen Sie leichte Tonhdhenveranderungen bei bereits vorhandenen
Noten oder auf einer zweiten Instrumentenebene, um ein analoges
Verhalten zu simulieren.

» Erzeugen Sie Variationen fur die Parameter Timbre und Pressure flur
MPE-fahige Sounds.

> Variieren Sie die Tonhdhe von Drum-Noten, um zuféllig andere Sounds
zu triggern.

18.13.18. Ricochet

Ricochet erzeugt Notenfolgen basierend auf Reflexionsmustern von
Ballen. Wenn ein Ball auf eine Wand trifft oder mit einem anderen Ball
kollidiert, wird eine neue Note mit derselben Anschlagsstarke erzeugt.

Ball Speed steuert die Geschwindigkeit der Balle relativ zu ihrer
Anschlagsstarke. Ball Radius legt die GroRe der Balle fest. Ball Damping
ist der Anteil der Energie, die den Ballen entzogen wird, sobald sie von
der Wand zurtUckgeworfen werden.

Ball Launch Mode legt den Startwinkel fir neue Balle fest:
» Random wahlt fur jeden Start einen zufalligen Winkel aus

» Bar Sync verwendet einen Startwinkel, der mit der Taktposition
korrespondiert. Der Startwinkel bei Taktstart betragt null Grad (Pfeil
zeigt nach oben).

» Manual aktiviert den Parameter Ball Launch Angle, der es ermdglicht,
den Startwinkel manuell zu bestimmen oder zu modulieren.

Die Anzahl der Wande kann mit Room Sides bestimmt werden und
zwischen 3.0 und 8.0 betragen. Auch Dezimalwerte fUr asymmetrische
Raume sind moglich. Room Orientation dreht den Raum um die eigene
Achse. Room Spatialization ist der Anteil, mit dem jeder Ball im Raum
seine Note Expressions moduliert. Die horizontale Position verandert
das Panorama (<=), die vertikale das Timbre (3). Bei aktivierter Option
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Sound on Initial Notes wird die vom Device empfangene Note an
den Ausgang weitergeleitet. Dies kann beispielsweise flr eine zweite
Instrumentenebene von Vorteil sein.

Einige Beispiele, wie Sie Ricochet einsetzen kénnen:
» Erstellen Sie eine algorithmische Variation Ihres Notenclips, die

entweder reproduzierbar ist (Bar Sync) oder sich bei jedem Durchgang
verandert (Random).

Erzeugen Sie Hullkurven fur die Parameter Timbre oder Pan, indem Sie
einen hohen Wert fUr Room Spatialization und maximales Damping
einstellen.

Verringern Sie die Geschwindigkeit (Speed), triggern Sie einen Sound
ohne Sustain und halten Sie das Sustain-Pedal gedruckt. FUr den Eno-
Effekt ...

Erzeugen Sie ein Delay im Stil der 90er-Jahre, allerdings ohne Delay,
sondern mit einem Noteneffekt.

18.13.19. Strum

Strum teilt einen Akkord in einzelne Noten auf und gibt diese
nacheinander als Strumming-Pattern wieder. Die Strumming-
Geschwindigkeit wird unter Timebase in Notenwerten oder Zeiteinheiten
angegeben und mit dem Parameter Rate dupliziert. Die Strumming-
Richtung bestimmt, ob die Noten eines Akkords nacheinander von unten
nach oben oder umgekehrt abgespielt werden (Strum Up/Down). Mit
Number of Steps kann eine Sequenz mit bis zu vier Schritten erstellt
werden, in der die Strumming-Richtung variiert. Der Stride-Parameter
legt die Anzahl der Noten fest, die gleichzeitig wiedergegeben werden.
Die Grace Period ist das Zeitfenster, in dem ein Akkord gespeichert wird,
bevor er als Strumming wiedergegeben wird.

Einige Beispiele, wie Sie Strum einsetzen kdénnen:

» Animieren Sie Ihre gespielten Akkorde in einer gleichbleibenden
Geschwindigkeit.

» Modulieren Sie die Strumming-Geschwindigkeit, um kleine
Veranderungen der Geschwindigkeit zu erzeugen und somit
lebendigere Ergebnisse zu erzielen.

» Andern Sie die Richtung des Strummings, um Sounds zwischen gezupft
und gestrichen zu variieren.
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» Verwenden Sie Strum als One-Shot-Arpeggiator, der die Notenfolge
nur ein Mal wiedergibt.

» Verwenden Sie Strum als Quantisierungswerkzeug, das |hre Noten am
Taktraster ausrichtet.

18.13.20. Transpose Map

Ein Transpositionswerkzeug, mit dem Sie jede Notenklasse umleiten
kénnen (so wird zum Beispiel aus jedem D ein F# usw.). Noten kénnen
vor der Transposition auch verschoben werden.

18.13.21. Velocity Curve

Ein Device, mit dem sich die Anschlagsstarke mittels einer Kurve mit drei
Punkten transformieren lasst.

18.14. Reverb

Jedes Reverb-Device ist ein zeitbasierter Effekt, der einen Raumanteil zu
Audiosignalen dazumischt.

18.14.1. Reverb

Ein algorithmischer Hall-Effekt mit einstellbaren Erstreflexionen
(EARLY) und Hallfahne (TANK). Der Bereich TANK ist in drei editierbare
Frequenzbander aufgeteilt, bei denen sich die Halldauer separat
verandern lasst. Dies wird mit einer grafischen Anzeige verdeutlicht.

18.15. Routing

Mit Routern wird der Signalpfad einer Spur umgeleitet. Router haben an
ihren Ein- und Ausgangen oftmals MenUs, in denen das gewUnschte Ziel
der Noten oder Audiosignale ausgewahlt wird. Dies beinhaltet auch Ziele
auBerhalb von Bitwig Studio.

Da jeder Router einen anderen Zweck erfullt, wird hier der primére
Signalfluss fur jedes Device angegeben.
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18.15.1. Audio Receiver

(Eingang: Audio, Ausgang: Audio) Ein Router, der ein Audiosignal von
einer beliebigen Quelle innerhalb des Projekts empfangen kann.

18.15.2. Note Receiver

(Eingang: Noten, Ausgang: Noten) Ein Router, der Notensignale von
einer beliebigen Quelle innerhalb des Projekts empfangen kann.

18.16. Synth

Jedes Synth-Device erzeugt Audiosignale aus Basis-Wellenformen,
Samples aus Audiodateien oder Sidechain-Signalen. Eintreffende Noten
steuern das Audiosignal.

18.16.1. FM-4

FM-4 ist ein FM-Synthesizer mit vier Oszillatoren, deren Tonhdéhe
man mit Offset-Werten einstellt, optionaler Selbst-Modulation, einem
Rauschgenerator mit Tiefpassfilter und einer Modulationsmatrix.

In jeder Reihe der Matrix befindet sich einer der vier Oszillatoren

als Modulationsziel, und in jeder Spalte befinden sich die
Modulationsquellen.

® (‘l (:3 , @ Note FX

FREQ Q DRIVE MOD

2 S 4 '
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Auf der linken Seite sind vier identische Bereiche, in denen sich die vier
Sinus-Oszillatoren des Instruments befinden. Oszillator 7 ist am oberen
Rand, darunter sind die Oszillatoren 2, 3 und 4.

In jeder dieser Einheiten bestimmen Sie mit zwei Reglern die Frequenz
des Sinus-Oszillators. Jede eintreffende Note wird mit dem Wert
multipliziert, den Sie in der oberen numerischen Anzeige finden. Damit
wird die Grundfrequenz des Oszillators bestimmt. Bei der Note A4
(440 Hz) wird bei einer Einstellung von 7.00 der Oszillator mit 440 Hz
angesteuert. Dieselbe Note wird bei einer Einstellung von 2.00 mit 880
Hz angesteuert, und bei 0.50 mit 220 Hz. Mit dieser Einstellung lassen
sich Oszillatoren im Verhaltnis zueinander stimmen, was bei der FM-
Synthese sehr hilfreich sein kann.

Der numerische Wert darunter ist ein Offset-Wert, mit dessen Hilfe sich
jeder Oszillator in Einheiten von Hertz verstimmen l&sst.

Der Mod-Regler auf der rechten Seite jeder Oszillator-Einheit verringert
den Ausgangspegel des Oszillators fur alle Frequenzmodulations-
Verbindungen. Dies betrifft nicht den Audioausgang des Oszillators. Mit
einem Klick auf die Oszillator-Nummer auf der linken Seite kénnen Sie
den Oszillator fur alle Modulationsverbindungen deaktivieren. Auch dies
beeinflusst wiederum nicht den Audioausgang.

Rechts neben Oszillator 7 befindet sich der Noise-Bereich. Dieser
Rauschgenerator lasst sich dhnlich einem Oszillator einstellen. Rechts
auBen gibt es einen Modulations-Regler sowie den Schalter N, mit dem
sich die Verwendung als Modulationsquelle deaktivieren lasst.

Zwischen diesen beiden Reglern gibt es Knodpfe fur die Cutoff-
Frequenz und den Q-Wert des Tiefpassfilters, der dem Rauschgenerator
nachgeschaltet ist, sowie einen Drive-Regler, womit sich das
Ausgangssignal um bis zu +48.0 dB anheben lasst.

Der Matrixbereich ist das Herz der Frequenzmodulation des Instruments.
In dieser Tabelle wird die Hohe der einzelnen Modulationen zwischen
den funf Generatoren angezeigt, die gerade besprochen wurden. Die
Spalten stellen die Modulationsquellen dar, die Reihen die potenziellen
Modulationsziele, welche die vier Oszillatoren sind. Ahnlich wie frihe
digitale FM-Synthesizer lassen sich die Werte zwischen O (keine
Modulation) und 999 (maximale Modulation) einstellen. Sie kdnnen diese
Werte auch als Prozentangaben ansehen.

Die Einstellungen im Oszillator- und Rauschgeneratorbereich
interagieren mit den Werten im Matrixbereich. Jeder Modulationswert
der Matrix wird durch den globalen Mod(ulations)-Regler der Quelle
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skaliert und ist wirkungslos, sobald der Modulationsschalter der Quelle
deaktiviert ist.

Nehmen wir als Beispiel die Spalte 3 der Matrix. Der Wert jeder Reihe

in dieser Spalte bestimmt die Héhe der Modulation, mit welcher der
entsprechende Oszillator moduliert wird. Die erste Reihe in dieser Spalte
zeigt die Hohe der Modulation an, mit der Oszillator 3 die Frequenz

von Oszillator 7 moduliert. Entsprechend zeigen die zweite, dritte und
vierte Reihe die H6he der Modulationen an, mit denen Oszillator 3

die Frequenzen der Oszillatoren 2, 3 und 4 moduliert. In den Ubrigen
Spalten sind die Modulationsziele dieselben, aber die Modulationsquellen
entweder ein anderer Oszillator (zu erkennen an der Spaltennummer)
oder der Rauschgenerator (N).

Wie wir anhand des Beispiels sehen, kann sich Oszillator 3 auch selbst
modulieren - und so ein "Feedback" erzeugen - indem wir in der dritten
Reihe einen Wert groBer als null eintragen. Dasselbe gilt fur alle vier
Oszillatoren.

Rechts neben den Noise- und Matrixbereichen befindet sich der
Audiomixer. Jede Soundquelle des Instruments besitzt einen Regler,

mit dem Sie den Anteil der Quelle am Ausgangssignal des Instruments
festlegen kénnen. So wie sich die Matrix und andere Modulationsregler
nicht auf das Audiosignal auswirken, so beeinflussen die Lautstarkeregler
nicht die Modulationssignale.

Unterhalb des Matrixbereichs befinden sich die Regler der Hullkurve
(AEG), welche die Gesamtlautstarke des Instruments steuert, aber auch
anderen Zielen zugewiesen werden kann. Die HUllkurve besteht aus
den Ublichen Reglern Attack, Decay, Sustain und Release sowie einem
Modulation-Routing-Schalter auf der linken Seite.

Rechts neben dem Mixer gibt es einen weiteren vertikalen Bereich mit
globalen Parametern. Mit Pitch kénnen Sie die Tonhodhe aller Oszillatoren
um jeweils zwolf Halbtdne nach unten (-712) oder oben (72) verschieben.
Wenn Sie diesen Parameter mit einem LFO modulieren, erhalten Sie ein
Vibrato. Mit dem Glide-Regler stellen Sie die Zeitspanne ein, in der die
Tonhoéhe von einer Note zur ndchsten gezogen wird. Mit den letzten
beiden Reglern stellen Sie das Panorama (Pan) und die Verstarkung
(Gain) ein.

Im letzten Bereich befinden sich die Nested-Device-Chains zusammen
mit drei Schaltern und einem Regler. MONO schaltet den Synthesizer in
einen monophonen Modus, sodass immer nur eine Note gespielt werden
kann. Die nachsten beiden Schalter sind nur von Bedeutung, wenn der
MONO-Modus aktiviert ist und Sie Noten legato spielen. ST steht fur
"Single Trigger” und bedeutet, dass Hullkurven nur einmal durchlaufen
werden. FG steht fUr "Fingered Glide" und erzeugt ein Portamento
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zwischen zwei aufeinanderfolgenden Noten. Mit dem Output-Regler
bestimmen Sie die Gesamtlautstérke des Synthesizers.

Modulationsquellen:

» AEG (amplitude envelope generator) [polyphonic] - Das Signal der
Lautstarke-Hullkurve, die fest der Ausgangslautstarke des Instruments
zugewiesen ist.

Nested-Device-Chains:

> Note - Eine Chain, um eintreffende Noten zu bearbeiten, bevor sie das
nachste Device erreichen.

» FX - Eine Chain, in der Sie das Ausgangssignal des Devices bearbeiten
kédnnen.

18.16.2. Phase-4

Phase-4 ist ein "Phase-Manipulation-Synthesizer". Die Basis der
Klangerzeugung bilden vier einzigartige Oszillatoren, bei denen Sie

die Phase der Wellenformen verzerren oder modulieren kénnen.

Weitere Features dieses Synthesizers sind globale Regler, mit denen

Sie die Phasenverzerrung und Phasenmodulation aller Oszillatoren
gemeinsamen steuern kdnnen, ein System zum Stimmen der Oszillatoren
untereinander, ein Multimode-Filter mit Modulationsfrequenzen bis in
den Audiobereich und vieles mehr.
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Alle Oszillatoren haben einen identischen Funktionsumfang

und unterscheiden sich lediglich durch ihre Farben und den
korrespondierenden Buchstaben (Red, Blue, Yellow und Magenta). Der
Buchstabe in der linken oberen Ecke jedes Oszillators fungiert auBerdem
als Ein- bzw. Ausschalter. Es bestehen drei verschiedene Moglichkeiten,
die Frequenz der Oszillatoren zu steuern. Die Regler dazu befinden sich
alle am oberen Rand jedes Oszillators.

Mit einem Klick auf das Keyboardsymbol schalten Sie das Keyboard-
Tracking ein oder aus. Bei aktiviertem Keyboard-Tracking k&nnen
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Sie darunter einen Offset-Wert in Halbtonschritten einstellen. Bei
deaktiviertem Tracking erscheint an dieser Stelle stattdessen eine feste
Frequenz, die Sie in Hertz (Hz) oder Kilohertz (kHZz) einstellen kdnnen.
Links davon kénnen Sie unter RAT/IO das Verhaltnis der Frequenzen der
Oszillatoren untereinander einstellen (zum Beispiel 1.7, 3:1, 1:2, O.1 etc.).
Rechts auRRen befindet sich schlielich noch ein Offset-Wert, den Sie

in Hertz (Hz) angeben kdbnnen. Oberhalb dieser numerischen Anzeige
befinden sich zwei Symbole, mit denen Sie zwischen monophoner
(Kreissymbol) oder stereophoner Verstimmung (zwei Uberlappende
Kreise) wechseln kénnen.

Jeder Oszillator besitzt Regler fur die Phasenverzerrung. Der wichtigste
dieser Regler ist SHAPE, mit dem Sie den Grad der Phasenverzerrung
einstellen kénnen. Oberhalb des Shape-Reglers befindet sich ein
TextmenU, in welchem Sie den Algorithmus der Phasenverzerrung
einstellen kédnnen. Sie wechseln die Eintrage, indem Sie drauf klicken
und die Maus nach oben oder unten bewegen. Jeder Algorithmus

legt sowohl die Ursprungswellenform fest als auch den Verlauf der
Kurvenform, sobald der SHAPE-Parameter erhoht wird. Daneben
befindet sich ein numerischer Wert zur Steuerung der Formanten.
Werte groBer als 7 fUgen zusatzliche Sinuskurven zur urspringlichen
Wellenform hinzu. Oberhalb davon befindet sich ein Regler zur
Einstellung der Phase (9). Dieser Wert bestimmt die Abweichung zur
ursprunglichen Wellenform (in Grad). Abgesehen von der Einstellung der
Loop-Punkte der Wellenform hat dieser Regler auch Auswirkungen auf
den Algorithmus der Phasenverzerrung.

Es folgen die Parameter zur Einstellung der Phasenmodulation. Mit
dem MOD(ulation)-Regler kénnen Sie den maximalen Wert der
Phasenmodulation aller Oszillatorguellen angeben. Die einzelnen
Modulationswerte werden mit den vier kleineren Reglern rechts
eingestellt. Jeder dieser Regler hat die Farbe des entsprechenden
Oszillators. Wie Sie sehen, kénnen Sie so auch Feedback erzeugen.

Zwischen den Reglern SHAPE und MOD befindet sich ein Pfeilsymbol.
Falls dieser Pfeil auf den MOD-Regler zeigt, liegt die Phasenverzerrung
im Signalfluss vor der Phasenmodulation. Falls der Pfeil hingegen

auf SHAPE gerichtet ist, liegt die Phasenmodulation vor der
Phasenverzerrung. Ein Klick auf das Pfeilsymbol schaltet den Signalfluss
um.

Jeder Oszillator besitzt auBerdem auf der rechten Seite einen Regler
mit einem Lautsprechersymbol darunter. Damit kébnnen Sie die
Ausgangslautstarke des Oszillators einstellen.

Im Bereich links der Oszillatoren befinden sich die globalen Regler. Mit
PITCH stellen Sie die Frequenz aller Oszillatoren in Halbtonschritten
ein, und mit GL/DE die Portamento-Zeit. Am unteren Rand kénnen Sie
mit den Reglern SHAPE und MOD die maximale Phasenverzerrung
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und Phasenmodulation aller Oszillatoren gleichzeitig einstellen.
Zusatzlich kdnnen Sie mithilfe des X-Y-Controllers die beiden Parameter
gleichzeitig steuern, indem Sie auf den Kreis mit der 4 klicken und

ihn bewegen. Falls die Werte fur SHAPE und MOD der einzelnen
Oszillatoren unterhalb des Maximums liegen, werden deren Kreise in der
entsprechenden Farbe ebenfalls im X-Y-Controller dargestellt.

Das Filtermodul ist im Bereich rechts neben den Oszillatoren
untergebracht. Mit der oberen Schalterreihe wahlen Sie einen der
sieben Filtertypen aus: ein sanftes Tiefpassfilter, ein 4-Pol-Tiefpassfilter,
ein sanftes Bandpassfilter, ein 4-Pol-Bandpassfilter, ein sanftes
Hochpassfilter, ein 4-Pol-Hochpassfilter oder eine Bandsperre. Ganz
rechts befindet sich ein Schalter zum Deaktivieren des Filters.

In der Reihe darunter befinden sich Regler fur Drive (DRV), Resonanz
und Feedback. Zentriert darunter befindet sich ein groer Regler fur die
Cutoff-Frequenz.

Links neben dem Cutoff-Regler befinden sich vier weitere kleine Regler,
jeder in der Farbe des zugehérigen Oszillators. Damit kénnen Sie die
Modulationsstarke festlegen, mit der jeder Oszillator die Cutoff-Frequenz
modulieren darf. Diese Regler arbeiten bipolar, d. h. es kbnnen sowohl
positive als auch negative Modulationswerte ausgegeben werden.
Rechts neben dem Cutoff-Regler befinden sich Regler, mit denen Sie die
Modulationsstarke des Keyboard-Trackings und der FilterhUllkurve auf
die Cutoff-Frequenz des Filters einstellen kénnen.

Unterhalb des Filterbereichs befinden sich zwei Reihen mit identischen
Reglern: die Filterhullkurve (FEG) und die Lautstarkehullkurve (AEG).
Am linken Rand jeder Reihe befindet sich ein griiner Routing-Schalter,
mit dem Sie zusatzliche Modulationsziele auswéahlen kénnen, gefolgt
von den Reglern mit den Standardparametern Attack, Decay, Sustain
und Release. Mit dem Regler ganz rechts legen Sie fest, wie stark die
Anschlagsstarke den Hullkurvenpegel beeinflusst.

Im letzten Bereich des Phase-4 befinden sich Regler fur Panorama

und Lautstarke pro Stimme (mit einem Lautsprechersymbol, das mit
zunehmender Lautstarke rot leuchtet) sowie ein Master-OUT(put) fur die
Gesamtlautstarke.

Modulationsquellen:

» FEG (filter envelope generator) [polyphonic] - Das Signal der Filter-
Hullkurve des Instruments.

» AEG (amplitude envelope generator) [polyphonic] - Das Signal der
Lautstarke-Hullkurve, die fest der Ausgangslautstarke des Instruments
zugewiesen ist.

Nested-Device-Chains:
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» Note - Eine Chain, um eintreffende Noten zu bearbeiten, bevor sie das
nachste Device erreichen.

» FX - Eine Chain, in der Sie das Ausgangssignal des Devices bearbeiten
kédnnen.

18.16.3. Polymer

Ein hybrider modularer Synthesizer, bei dem einzelne Kernelemente

wie der Oszillator, das Filter und der Hullkurvengenerator ausgetauscht
werden kénnen. Die verflgbaren Module stammen urspringlich aus dem
Grid und wurden fur die Verwendung in Polymer leicht verandert.
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Die verfUgbaren Module sind:

» 7 Oszillatoren: Sine, Triangle, Pulse, Saw, Phase-1, Swarm und
Wavetable

> 5 Filter: Low-pass SK (Sallen-Key-Modell), Low-pass LD (Ladder-
Modell), SVF (State-variable mit Low-, High- und Bandpass-Modi), XP
(inspiriert von Mr Oberheim, mit 15 Filter-Konfigurationen) und Comb

» 4 Hullkurvengeneratoren: ADSR, AR, AD (inkl. Loop-Option) und
Pluck (einem Saiteninstrument nachempfundene, exponentielle
Ausklingphase) sowie eine Routing-Option fur Modulatoren, um weitere
Parameter zu steuern

Weitere Panel-Parameter sind:
» Sub-Oszillator mit Reglern fir Wellenform, Oktave und Uberblendung
» Noise-Regler

» Filter-Hullkurvengenerator (FEG) mit ADSR-Reglern, Modulation-
Routing-Schalter und einem Schalter, der die Hullkurve auch auf den
Sub-Oszillator sowie den Rauschgenerator anwendet

» High-pass Filter Cutoff
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» Regler fUr Pitch, Glide, Velocity Sensitivity, Gain (Pre-FX Chain),
Panning und Ausgangspegel (Out) (Post-FX Chain) sowie eine nested
Note FX Chain

Weitere Regler und eine Ubersicht des Signalflusses von Polymer
befinden sich in der vergréBerten Device-Ansicht, die im Wesentlichen
eine Performance-Ansicht des Grid-Patches ist, auf dem Polymer basiert.
In dieser Ansicht werden alle vorhandenen Regler angezeigt, um sie zu
editieren und zu modulieren.

Um eine Instanz von Polymer in Poly Grid zu konvertieren, klicken Sie mit
der rechten Maustaste auf die Device-Kopfzeile von Polymer (im Device-
Panel) und wahlen die Funktion Convert to Poly Grid aus.

18.16.4. Polysynth

Polysynth ist ein subtraktiver Synthesizer mit zwei sehr dynamischen
Oszillatoren und verschiedenen Méglichkeiten, sie zu Uberblenden,
einem Rauschgenerator, einem Multimode-Filter und verschiedenen
Modulationsquellen.
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Am Anfang des Synthesizers befinden sich zwei Oszillator-Bereiche.
Oszillator 1ist oben, Oszillator 2 darunter. Die Struktur und Parameter
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beider Oszillatoren sind absolut identisch und werden hier nur einmal
erklart.

Im oberen Bereich jedes Oszillators ist eine dynamische
Wellenformanzeige. Wenn Sie Parameter eines Oszillators verandern,
spiegelt sich das auch in der Anzeige wieder, wo Sie die aktuelle
Wellenform des Oszillators sehen.

Die Tonhdhe des Oszillators kann mit dem Pitch-Regler um jeweils eine
reine Quinte nach oben oder unten verschoben werden (von -7.00 st
[Halbtdnen] bis 7.00 st). Unter dem Pitch-Regler ist ein Schalter zur
Wahl! der Oktave. Ausgehend von der Grundeinstellung (8" kann die
Tonhohe des Oszillators um bis zu zwei Oktaven nach unten (32") und
drei Oktaven nach oben (7") verschoben werden.

Mit Shape kdnnen Sie zwischen drei verschiedenen Wellenformen
Uberblenden. In der Mittelposition wird eine Sdgezahnwelle mit der
aktuellen Tonhdhe ausgegeben. Sobald Sie den Knopf nach links drehen,
wird in eine Pulswelle Uberblendet, die eine Oktave daruber liegt.

Wenn Sie den Knopf nach rechts drehen, wird in eine Sdgezahnwelle
Uberblendet, die ebenso eine Oktave darlber liegt. Unterhalb des Shape-
Knopfs befindet sich ein Regler zum Einstellen der Pulsbreite, der sich
sowohl auf die Pulswelle der rechten Seite als auch auf den Sagezahn
der linken Seite auswirkt.

Mit Sub kédnnen Sie eine Pulswelle dazumischen, deren Tonhdhe eine
Oktave tiefer liegt. Unterhalb des Sub-Lautstarkereglers befindet sich ein
Regler fur die Pulsbreite.

Jeder Oszillator kann auBerdem zu einem weiteren Oszillator
synchronisiert werden. Mit dem Sync-Regler bestimmen Sie die
Frequenz dieses zusatzlichen Sync-Oszillators mithilfe eines Offset-
Wertes gegenuber der Grundfrequenz des Haupt-Oszillators (von 0.00
Halbtdnen [unisono; kein Effekt] bis 60.00 Halbtdnen [funf Oktaven
nach oben]). Mit dem Reset-Schalter (R) unterhalb des Sync-Reglers
legen Sie fest, ob der Oszillator bei jeder eintreffenden Note wieder am
Anfang der Wellenform starten soll oder nicht.

Rechts davon befindet sich ein numerischer Regler, mit dem Sie

die Anzahl der Stimmen fur jede gespielte Note festlegen kénnen.

Der Bereich erstreckt sich von 7v (eine Stimme pro Note) bis 76v (16
Stimmen pro Note). Bei mehr als einer Stimme kénnen Sie mit dem
Unison-Regler den Grad der Verstimmung der einzelnen Stimmen
untereinander festlegen. Dieser reicht von keiner Verstimmung (O Cent)
bis zu einem vollen Halbton (JOO Cent). Mit dem Regler neben Unison
kénnen Sie einstellen, wie stark die einzelnen Stimmen des Oszillators
im Stereopanorama verteilt werden. Dies ist ebenfalls nur bei mehr als
einer Stimme maoglich. Darunter befindet sich schlieB3lich ein Regler fur
das Panorama des Oszillators.
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Im nachsten Abschnitt befinden sich zundchst einige Schalter, mit
denen Sie bestimmen kénnen, auf welche Art und Weise die beiden
Oszillatoren miteinander gemischt werden. Mit den Schaltern der oberen
Reihe kénnen Sie aus den Ublichen Crossfades auswahlen, darunter
befinden sich ausgefallenere Varianten. Beachten Sie auch, dass sich
dieser Parameter gut als Modulationsziel eignet. Im Folgenden finden Sie
eine kurze Beschreibung der Optionen:

» MIX - Eine lineare Mischung der beiden Oszillatoren.

» NEG - Eine lineare Mischung der beiden Oszillatoren und
einer negativen Version des Oszillators 2, der eventuell
Phasenausldschungen hervorruft.

» WIPE - Eine Mischung der beiden Oszillatoren aufgrund einer nicht
linearen Kurve, welche bewirkt, dass die Signale am Anfang und Ende
der Uberblendung starker betont werden.

» AM - Eine Lautstarkenmodulation von Oszillator 1 durch Oszillator
2. Mit dem Regler /2 kbnnen Sie bestimmen, wie stark Oszillator 1
moduliert wird.

» SIGN - Eine Mischung aus Oszillator 1 und einer Version von Oszillator
2, welcher die Polaritat von Oszillator 1 besitzt.

» MAX - Eine Mischung aus Oszillator 1 und eines zweiten Signals,
welches aus den Maximalwerten der beiden Oszillatoren 1und 2
besteht.

Unterhalb der Schalter befindet sich eine Reihe von Reglern, mit denen
sich die Uberblendung der Klangquellen des Instruments genauer
einstellen lasst.

In der ersten Reihe kdnnen Sie mit dem Regler 1/2 zwischen den
Oszillatoren 1 und 2 Uberblenden. Dabei wird der Modus verwendet,
den Sie mit den Schaltern darUber ausgewahlt haben. Mit dem Noise-
Regler bestimmen Sie das Mischverhaltnis zwischen beiden Oszillatoren
und dem Rauschgenerator. Mit dem Regler rechts daneben steuern

Sie genau genommen das Filter. Hier kbnnen Sie bestimmen, wie stark
die Cutoff-Frequenz des Filters von einem Audio-Oszillator mit fester
Frequenz moduliert wird.

In der Reihe darunter befinden sich Regler fUr das optionale
Hochpassfilter, mit dem sich Signale nach der Uberblendung filtern
lassen. Mit dem ersten Parameter bestimmen Sie die Cutoff-Frequenz
und den Filtermodus mithilfe des Drop-down-MenUs darunter. Mit
dem nachsten Regler stellen Sie den Resonanzwert des Filters ein.
Zuletzt gibt es noch einen Drive-Regler, mit dem das Signal nach der
Uberblendung verstarkt oder abgeschwacht werden kann.
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In der dritten Reihe befinden sich globale Regler fUr die Tonhdhe. Mit
Pitch stellen Sie die Frequenz der beiden Oszillatoren in Halbtonschritten
in einem Bereich von sechs Oktaven (von -36.00 bis 36.00) ein. Glide
legt die Zeitspanne fest, in der die Tonhdhe von einer Note zur nachsten
gezogen wird. Mithilfe des Feedback-Reglers (FB) kédnnen Sie das
Frequenzspektrum lhres Sounds etwas erweitern.

Das Filtermodul ist im nachsten Bereich untergebracht. Mit der oberen
Schalterreine wahlen Sie einen der sieben Filtertypen aus: ein sanftes
Tiefpassfilter, ein 4-Pol-Tiefpassfilter, ein sanftes Bandpassfilter, ein 4-
Pol-Bandpassfilter, ein sanftes Hochpassfilter, ein 4-Pol-Hochpassfilter
oder eine Bandsperre.

Darunter befinden sich Regler fur die Cutoff-Frequenz (mit einem
horizontalen Pfeilsymbol, das die Frequenz symbolisieren soll), den
Resonanzwert (mit einem Glockensymbol), Waveshaping (dazu

spater mehr), das Keyboard-Tracking (welches die Cutoff-Frequenz
abhangig von den gespielten Noten steuert) und ein Regler, mit dem
Sie bestimmen, inwiefern sich die Filterhillkurve (EG) auf die Cutoff-
Frequenz auswirkt. (Nicht zu vergessen ist auch die Filter-FM-Steuerung
im vorherigen Bereich.)

Der Waveshaping-Parameter dieser letzten Reihe bedarf einer weiteren
Erlauterung. Dieser erzeugt eine nicht lineare Verzerrung, bei dem

der Grad der Verzerrung mit dem Regler und der Modus mithilfe des
Drop-down-MenuUs eingestellt werden kann. Fall Sie den Effekt weiter
verstarken oder abschwéachen wollen, kédnnen Sie auch den Drive-Regler
aus dem vorherigen Bereich verwenden. Auch hier kbnnen Sie wiederum
die Regler Drive und/oder Waveshape modulieren, um zu interessanten
Ergebnissen zu gelangen.

Unterhalb des Filterbereichs befinden sich die beiden
Hullkurvengeneratoren des Instruments. Die Filterhtllkurve (FEG)

ist fest der Cutoff-Frequenz des Filters zugewiesen. Die Starke der
Modulation lasst sich mit dem Regler £G im Filterbereich einstellen. Die
Lautstarkehullkurve (AEG) ist fest dem Verstarker zugewiesen. Beide
Hullkurvengeneratoren kénnen auch mithilfe ihrer Modulation-Routing-
Schalter als Quellen fir andere Modulationsziele dienen. Die Hullkurven
bestehen aus den Ublichen Reglern Attack, Decay, Sustain und Release.

Im letzten Bereich befinden sich drei Schalter und vier Knépfe. MONO
schaltet den Synthesizer in einen monophonen Modus, sodass immer
nur eine Note gespielt werden kann. Die nachsten beiden Schalter

sind nur von Bedeutung, wenn der MONO-Modus aktiviert ist und Sie
Noten legato spielen. ST steht fur "Single Trigger” und bedeutet, dass
Hullkurven nur einmal durchlaufen werden. FG steht far "Fingered Glide"
und erzeugt ein Portamento zwischen zwei aufeinanderfolgenden Noten.
Zuletzt gibt es Regler fur die Anschlagsstarke (Ve/), Verstarkung (Gain),
Panorama (Pan) und Lautstarke (Output).

496



Modulationsquellen:

» FEG (filter envelope generator) [polyphonic] - Das Signal der Filter-
Hullkurve des Instruments.

» AEG (amplitude envelope generator) [polyphonic] - Das Signal der
Lautstarke-Hullkurve, die fest der Ausgangslautstarke des Instruments
zugewiesen ist.

Nested-Device-Chains:

» Note - Eine Chain, um eintreffende Noten zu bearbeiten, bevor sie das
nachste Device erreichen.

» FX - Eine Chain, in der Sie das Ausgangssignal des Devices bearbeiten
kdnnen.

18.16.5. Sampler

Ein Sampler kann ein oder mehrere Samples anhand von

Zonen verarbeiten (mithilfe von Mapping-Editoren) und besitzt
verschiedene Abspielmodi, einen Multimode-Filter sowie verschiedene
Modulationsquellen.

Die Klangquelle des Samplers besteht aus einer oder mehreren
Audiodateien, die abgespielt werden kéonnen. Im Hauptbereich

des Instruments wird das aktuelle Quellenmaterial mit einer
Wellenformanzeige sowie verschiedenen Parametern angezeigt. Die
Anzeige kann hier variieren, je nachdem, ob nur eine oder mehrere
Audiodateien verwendet werden.
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Falls nur eine Audiodatei geladen wurde, werden alle relevanten
Parameter innerhalb dieses Bereichs angezeigt.

Alle relevanten Sample-Parameter erscheinen oberhalb und unterhalb
der Wellenformanzeige. Beschriftungen werden grau dargestellt. In der

497



oberen Reihe befinden sich blaue, klickbare Symbole sowie numerische
Regler fur allgemeine Parameter. In der FuBzeile befinden sich gelbe
PLAY-Parameter und grine LOOP-Parameter. Diese beiden Farben
werden auch in der Wellenformanzeige verwendet, um die Einstellungen
besser zu visualisieren.

In der Kopfzeile befindet sich auf der linken Seite ein Ordnersymbol
zusammen mit dem Namen der geladenen Datei. Mit einem Klick auf das
Ordnersymbol &éffnen Sie den Pop-up-Browser, in dem Sie eine andere
Audiodatei auswahlen konnen. Sie kdnnen auRerdem den Dateinamen
eines Samples direkt in den Arranger oder den Clip-Launcher ziehen, um
einen Audioclip zu erstellen.

Daneben befindet sich ein Schalter mit einem Keyboardsymbol sowie
ein Prozentwert fUr den Anteil des Keyboard-Trackings. Wenn dieser
Wert auf O % steht, wird jede Note das Sample mit der Originaltonhdhe
abspielen. Bei 700 % verandert die Tonhdhe eintreffender Notensignale
die Sample-Wiedergabe basierend auf der ROOT-Einstellung (mit Root-
Note stellen Sie die Grundtonhdhe des Samples ein). Mit einem Klick
auf das Keyboardsymbol schalten Sie zwischen vollem (700 %) und
ausgeschaltetem (0O %) Keyboard-Tracking um. Sie kdnnen aber jeden
anderen Prozentwert manuell einstellen.

Mit dem folgenden Gain-Regler kbnnen Sie die Lautstarke des Samples
zwischen -12.0 dB und 72.0 dB einstellen. Am rechten Ende der
Kopfzeile befindet sich ein Symbol mit einem vertikalen Cursor und
zwei Pfeilen. Damit kénnen Sie das Einrasten auf Nulldurchgangen im
Wellenformeditor ein- oder ausschalten.

In der FuRzeile befinden sich am linken Rand zunachst die PLAY-Regler.
Das Symbol mit einem Linkspfeil und einem R aktiviert den Reverse-
Modus. Damit werden Samples rickwarts abgespielt und somit ihre
Start- und Endpunkte (inklusive Loop-Punkte) ausgetauscht. Rechts
davon befinden sich die Parameter Play Start und Play End, die in
Sekunden angegeben sind.

Auf der rechten Seite befinden sich vier LOOP-Parameter. Zunachst gibt
es drei Schalter zur Auswahl des Loop-Modus. Mit einem Klick auf das
Symbol mit einem Rechtspfeil schalten Sie den Loop aus, der doppelte
Rechtspfeil steht fUr einen Loop in eine Abspielrichtung, und die beiden
entgegengesetzten Pfeile flr einen Ping-Pong-Loop. Rechts davon
befinden sich die Start- und Endzeiten des Loops, die sich genau wie ihre
PLAY-Pendants in Sekundenwerten einstellen lassen. Das letzte Symbol
in der FuRzeile steht flur einen Crossfade. Damit konnen Sie Loop-Start
und -Ende Uberblenden. Die Angabe ist ein Prozentwert des verflgbaren
Audiomaterials.

Wenn Sie mit Multisamples arbeiten, stehen Ihnen zwei Editoren
zur Verfligung. Sie kdnnen sie beide in der vergroBerten Device-
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Ansicht anzeigen lassen (siehe Abschnitt 7.2.2). Wir werden erst die
Besonderheiten der einzelnen Editoren betrachten und gehen dann auf
die vielen Gemeinsamkeiten ein.

Sampler / Sampler

PIEZTS ungrouped  Piano | Flute +

x 0

(LRLLILLLLLI UL LA LRLLLLILLLLILLIL L

b g

st :

UL TR L R ( '(.’ *

Repitch AHDSR ~ -

PITCH

In der obigen Abbildung sehen wir den Grid-Editor, der alle aktuell
verwendeten Zonen anzeigt. Die einzelnen Samplezonen sind

horizontal nach ihrer Tonh®&he angeordnet, und vertikal entweder nach
Noten-Anschlagsstarke (Pin-Symbol) oder nach Select-Parameter
(Sternsymbol). Innerhalb einer Zone steht der Name des Samples
zusammen mit einem kleinen Dreieck, das auf die Root-Note der Zone
verweist. Jede Zone kann durch Klicken und Ziehen mit der Maus
verschoben werden. Durch Anklicken und Ziehen des Randes einer Zone
kdnnen Sie die GroRe der Zone verandern. Alle Zonen befinden sich links
in einer Liste, durch die Sie scrollen kénnen. Die Hauptansicht des Grid-
Editors bleibt hingegen statisch, Sie sehen hier immer alle Zonen auf
einmal.
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In der obigen Abbildung sehen wir den Listen-Editor. Auch hier befinden
sich Zonen in einer Liste auf der linken Seite, allerdings werden dort nur
die Zonen angezeigt, die Sie aktuell in der Hauptansicht sehen kénnen.
Der Sinn und Zweck dieser Ansicht ist es, immer alle Details einer Zone
auf einen Blick zu sehen, einschlie3lich des Notenbereichs (und der
Root-Note, die mit diagonalen Streifen markiert ist) in der Mitte und

der Anschlagsstarke bzw. des Select-Parameters auf der rechten Seite.
In allen drei Bereichen werden auch eventuell vorhandene Crossfades
angezeigt, mit denen Sie weiche Ubergdnge zwischen verschiedenen
Zonen kreieren kénnen. Sie kdbnnen Zonen bearbeiten, indem Sie sie
verschieben, die GréBe durch Ziehen der Rander andern oder Crossfades
durch Ziehen mit gedrlckter [ALT]-Taste erstellen.

Beide Editoren sind in vielen Bereichen identisch. Sehen wir uns
zunachst die Kopfzeile beider Ansichten an.

Auf der linken Seite kénnen Sie mit dem Schalter Save... das aktuelle
Multisample in Ihrer Bibliothek abspeichern. Daneben befinden sich
Filter, mit denen Sie alle Zonen (A/l Zones) oder nur Zonen, die keiner
Gruppe zugeordnet sind (Ungrouped), anzeigen lassen kdnnen. Rechts
daneben befinden sich die Gruppen, die innerhalb des Multisamples
vorhanden sind. Gruppen ké&nnen Sie erstellen, indem Sie auf das Symbol
+am Ende der Reihe klicken oder mehrere Zonen auswéahlen und danach
die Funktion Group aufrufen. Im obigen Beispiel gibt es die Gruppen
Piano und Flute. Sobald Sie auf den Namen einer Gruppe klicken, werden
nur die in der Gruppe enthaltenen Zonen angezeigt und automatisch
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ausgewahlt, sodass Sie diese mithilfe des Inspektor-Panels bearbeiten
kénnen.

Am rechten Rand der Kopfzeile befinden sich zwei weitere
Schalterpaare. Mit dem ersten Paar wechseln Sie zwischen dem Grid-
und dem Listen-Editor, mit den zwei Schaltern rechts daneben zwischen
der Ansicht der Anschlagsstarke und der des Select-Parameters.

In der Liste der Zonen auf der linken Seite wird pro Eintrag die Farbe
der Gruppe (falls die Zone Teil einer Gruppe ist) sowie der Name des
verwendeten Samples angezeigt. Oberhalb der Liste befinden sich
verschiedene Filter, mit denen Sie festlegen, welche Listeneintrage
angezeigt werden sollen. Mithilfe des Drop-down-MenuUs links kbnnen Si
die Zonen nach verschiedenen Kriterien sortieren. Im Texteingabefeld
kédnnen Sie nach Dateinamen suchen. Falls Sie den Schalter rechts
auBen, der ein Symbol eines MIDI-Anschlusses zeigt, aktivieren, wird
automatisch die Zone ausgewahlt, die der letzten empfangenen MIDI-
Note zugeordnet ist.

e

Der Wellenformeditor erscheint im unteren Bereich der vergroBerten
Device-Ansicht, solange eine einzelne Zone ausgewahlt ist. Es werden
alle Parameter angezeigt, die auch im Einzel-Sample-Modus zur
Verflgung stehen. Diese und weitere Parameter erscheinen auch

im Inspektor-Panel, auch dann, wenn mehrere Zonen gleichzeitig
ausgewahlt sind. So kdbnnen mehrere Samples gemeinsam editiert
werden. Folgende Optionen stehen Ihnen zur Verflgung:

> Mit Group kénnen Sie die Zone einer Gruppe zuordnen.

» Mit Key legen Sie die tiefste und hdchste Note der Zone fest. Darunter
befinden sich zwei Felder fUr die Fade-Werte. Diese geben die Lange
des Crossfades (in Anzahl von Noten) an.

» Mit Velocity legen Sie den tiefsten und hdchsten Wert der
Anschlagsstarke der Zone fest. Darunter befinden sich zwei Felder
fur die Fade-Werte. Diese geben die Lange des Crossfades (in
Anschlagsstarke) an.

» Mit Select legen Sie den tiefsten und héchsten Wert des Select-
Parameters der Zone fest. Darunter befinden sich zwei Felder fur
die Fade-Werte. Diese geben die Lange des Crossfades (in Select-
Parameter-Werten) an.

» Mit Zone logic legen Sie fest, wann die Zone abgespielt werden soll, vor
allem dann, wenn eine Note mehrere Zonen gleichzeitig triggert. Sie
haben die Wahl zwischen den Optionen A/ways play (die Zone wird bei
jedem Trigger abgespielt) und Round-robin (nur eine von allen Zonen
im Round-robin-Modus wird abgespielt).
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> Mit Z Param 1, Z Param 2 und Z Param 3 legen Sie die Starke der
Modulation fest, die von den Modulationsquellen P;, P, und P 3
ausgeht, sobald die Zone abgespielt wird. Diese Modulationsquellen
befinden sich im Device-Panel des Samplers, wenn sich dieser im
Multisample-Modus befindet. Da diese Modulationsquellen polyphon
arbeiten, kénnen Sie jedem Parameter einen Offset-Wert fur die gerade
bearbeitete Zone zuweisen.

» Mit Root key legen Sie die Grundtonhdhe der Zone fest. An dieser Note
findet keine Transposition statt.

» Mit Fine tune kédnnen Sie den oberen Wert noch genauer justieren.
» Mit Keytrack legen Sie den Grad des Keytrackings fest.
» Mit Gain kédnnen Sie die Lautstarke des Samples andern.

> Play start und Play end sind dieselben Werte, die Sie auch bei den
gelben Markierungen in der Wellenformanzeige finden, ebenso wie die
Option Direction, mit der das Sample rickwarts abgespielt werden
kann.

» Looping, Loop start, Loop end und Crossfade beziehen sich alle auf die
LOOP-Parameter, die bereits besprochen worden sind.

Alle anderen Bereiche und Parameter des Samplers verandern sich
aufgrund der Anzahl der geladenen Samples nicht.

Am linken Rand in der Device-Ansicht befinden sich drei weitere
Parameter. Mit Select legen Sie fest, welches Multisample abgespielt
werden soll (vorausgesetzt, es wurden vorher Select-Bereiche definiert).
Pitch verschiebt die Tonhdhe in Halbtonschritten in einem Bereich von
sechs Oktaven (von -36.00 bis 36.00), und Glide legt die Zeitspanne
fest, in der die Tonhdhe von einer Note zur nachsten gezogen wird.
Musikalisch ausgedruckt heil3t dieser Effekt Portamento.

Rechts daneben befindet sich der Bereich Play Mode. Am oberen Rand
gibt es ein Drop-down-Menl mit verschiedenen Optionen. Die darunter
angezeigten Parameter sind abhangig von der gewahlten MenU-Option.
Folgende Modi stehen zur Auswahl:

» Repitch entspricht einem traditionellen Sampler, bei dem der Speed-
Parameter sowohl die Wiedergabegeschwindigkeit als auch die
Tonhdhe beeinflusst.

» Cycles ist ein Wavetable-Wiedergabemodus, der kurze Ausschnitte
einer Wellenform fur die Wiedergabe verwendet. Speed hat keinen
Einfluss auf die Tonhdhe, und mit Formant kénnen Sie die Formanten
verschieben, um so die Klangfarbe zu andern. (Dieser Modus eignet
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sich hervorragend, um Wellenformen zu "verbiegen” und tonal
wiederzugeben. Wenn Sie allerdings das Keyboard-Tracking fur die
Tonhdhe deaktivieren und verschiedene Noten auf der Tastatur spielen,
kénnen Sie so interessante metallische Sounds erzeugen.)

Wenn eine WAV-Datei mit einem "CLM"-Chunk in Sampler
importiert wird, wird die Datei als Wavetable-Audiodatei erkannt
und der Wiedergabemodus auf Cycles gesetzt. Die Grundtonhdhe
(Root Key) verwendet den entsprechenden Wert (der die GréRe der
verwendeten Wavetables festlegt).

» Textures ist ein granularer Wiedergabemodus. Auch hier hat Speed
keinen Einfluss auf die Tonhdhe. Sie kdnnen den Grain-Wert bestimmen
und mit Motion eine zufallige Modulation der Wiedergabeposition
hinzuflgen, um so den Sound weniger statisch erklingen zu lassen.

Zwei weitere Schalter vervollstandigen den Play-Mode-Bereich. Ein
Klick auf das Schneeflockensymbol friert die Wiedergabeposition

des Samplers ein. Sie (oder jegliche Modulatoren, die Sie zuweisen)
haben nun die Kontrolle Uber die Wiedergabeposition POS. Dieser
Regler befindet sich im Bereich rechts daneben. Mit dem Schalter RAM
kénnen Sie bestimmen, ob die Samples, die von dieser Sampler-Instanz
verwendet werden, in den Arbeitsspeicher geladen werden sollen oder
nicht. Bei aktivierter RAM-Option wird zwar mehr Arbeitsspeicher
verbraucht, allerdings kénnen dann auch Wiedergabe- und Loop-
Markierungen moduliert werden.

Im folgenden Bereich OFFSETS befinden sich Regler flur die Modulation
der Wiedergabe. Mit PLAY kénnen Sie bestimmen, wie stark die Startzeit
des Samples moduliert wird. (Wenn die Wiedergabeposition eingefroren
ist, wird dieser Parameter in POS[ition] umbenannt.) LOOP moduliert
die Position des gesamten Loop-Bereichs, und LEN(gth) moduliert die
Lange des Loops. Im Gegensatz zu den Parametern der Samples bzw.
der Zonen kdénnen diese Performance-Parameter von Modulatoren
gesteuert werden.

Im nachsten Bereich befinden sich die Filtermodule des Instruments. In
der oberen Reihe kénnen Sie mit einem Klick auf die entsprechenden
Symbole zwischen verschiedenen Filtermodi umschalten (die Zahlen
neben einigen Symbolen stehen fur die Anzahl der Filterpole). Darunter
befinden sich Regler fur die Cutoff-Frequenz, die Resonanz und den
Anteil des Keyboard-Trackings, der die Cutoff-Frequenz des Filters
beeinflusst. Diesen Wert geben Sie in Prozent von O % bis 200 % an.

Im n&chsten Bereich befindet sich die Lautstarke-Hullkurve des
Instruments. Die Hullkurve beeinflusst die Ausgangslautstarke des
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gesamten Instruments. Sie kann zwischen zwei verschiedenen Typen
umgeschaltet werden:

> Wenn im Drop-down-Menl AHDSR ausgewahlt wird, ist neben den
Ublichen Reglern fur Attack, Decay, Sustain und Release noch ein
Hold-Parameter vorhanden. Damit kdnnen Sie eine Pause zwischen
Attack und Decay einflgen. Zusatzlich lassen sich die Kurvenformen
der Bereiche Attack, Decay und Release mithilfe der grafischen Regler
darUber editieren.

Wenn sich die Hullkurve im AHDSR-Modus befindet, kann ihr Signal
mithilfe des Modulation-Routing-Schalters oben rechts auch zu
anderen Modulationszielen geschickt werden. Diese Mdglichkeit
besteht nur im AHDSR-Modus.

» Wenn im MenU Shot eingestellt ist, arbeitet der Hullkurvengenerator im
einfachen "One-shot-Modus" mit Reglern fUr Fade-in und Fade-out. In
diesem Modus wird das Loopen von Samples deaktiviert.

Der Shot-Modus ist mit dem Einfrieren der Wiedergabeposition
nicht kompatibel. Wenn sowohl Shot als auch das Einfrieren

der Wiedergabeposition aktiviert ist, wird rechts oben ein
Schneeflockensymbol in roter Farbe angezeigt. Sobald Sie darauf
klicken, wird das Einfrieren deaktiviert.

Im letzten Bereich befinden sich die Nested-Device-Chains zusammen
mit weiteren Reglern fUr das Panorama (mit L und R beschriftet),
Anschlagsstarke (Pin-Symbol), Gain (Lautsprechersymbol) und
Ausgangslautstarke (Out).

Modulationsquellen:

» Amplitude EG (Amplitude Envelope Generator) [polyphon] - Das
Signal der Lautstarke-Hullkurve (sofern sich das Modul im AHDSR-
Modus befindet), die fest der Ausgangslautstarke des Instruments
zugewiesen ist.

» P; (Zonen-Parameter 1; nur im Multisample-Modus aktiv) [polyphon]
- Eine Modulationsquelle, deren Anteil fUr jede Zone einzeln festgelegt
wird und die beim Abspielen der Zone aktiviert wird.

» P, (Zonen-Parameter 2; nur im Multisample-Modus aktiv) [polyphon]
- Eine Modulationsquelle, deren Anteil fUr jede Zone einzeln festgelegt
wird und die beim Abspielen der Zone aktiviert wird.
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» P 3 (Zonen-Parameter 3; nur im Multisample-Modus aktiv) [polyphon]
- Eine Modulationsquelle, deren Anteil fUr jede Zone einzeln festgelegt
wird und die beim Abspielen der Zone aktiviert wird.

Nested-Device-Chains:

» Note - Eine Chain, um eintreffende Noten zu bearbeiten, bevor sie das
nachste Device erreichen.

» Release - Eine Chain, die ein Note-On-Signal (mit einstellbarer
Note Length) empfangt, wenn der Sampler ein Note-Off-Signal
empfangt. Die Anschlagsstérke dieses Triggers kann entweder vom
ursprunglichen Note-On-Signal kommen oder vom Note-Off-Signal.

» FX - Eine Chain, in der Sie das Ausgangssignal des Devices bearbeiten
kédnnen.

18.17. Das Grid

Jedes Grid-Device verwendet das Grid, um Patches zu erstellen (siehe
Kapitel 16).

18.17.1. FX Grid

Ein spezieller Audioeffekt, einschlieBlich der Option von Voice Stacking
und der Méglichkeit, polyphone Effekte mit Voice-Management zu
erstellen.

18.17.2. Poly Grid

Im Poly Grid kdnnen Sie Instrumente erstellen, zum Beispiel mono- oder
polyphone Synthesizer, Sampler, Patches mit Sequenzern, Drones und
vieles mehr.

18.18. Utility

Jedes Utility-Device ist ein einfaches Hilfsmittel.
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18.18.1. DC Offset

Ein Device, mit dem man einen Gleichspannungsversatz zu einem Signal
hinzuftgen (1) kann.

18.18.2. Dual Pan

Ein Device, mit dem sich der linke und rechte Kanal eines eintreffenden
Audiosignals frei im Stereo-Panorama verteilen lassen.

18.18.3. Test Tone

Ein Generator, der eine Sinuswelle mit einstellbarerer Frequenz und
Lautstarke erzeugt.

18.18.4. Time Shift

Ein Device, mit dem Sie eintreffende Audio- und MIDI-Signale zeitlich
vorziehen oder verzdgern kdnnen. Die Zeiteinheit kdnnen Sie entweder
auf Millisekunden (ms) oder auf Samples einstellen. Positive Werte
verzdgern das Signal, negative Werte ziehen das Signal zeitlich vor.

18.18.5. Tool

Ein Utility-Device, mit dem sich Lautstarke, Panorama, Stereobreite
und Phasenlage von Signalen verandern lasst. AuBerdem gibt es eine
hochauflésende Pegelanzeige des Ausgangssignals.

18.19. Modulatoren

Modulatoren sind spezielle Module, die zu jedem Device oder Plug-in
in Bitwig Studio hinzugefugt werden kénnen. Das Ausgangssignal des
Moduls kann dann verschiedenen Parametern des Devices zugewiesen
werden und sie steuern.

Im Folgenden wird die Funktionsweise der einzelnen Modulatoren
beschrieben. Sie sind in verschiedenen Kategorien zusammengefasst.
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Weitere Informationen zum Gebrauch von Modulatoren finden Sie in
Abschnitt 15.2.1.

18.19.1. Audio-basierte Kategorie

Devices, die ein Audiosignal in ein Modulatorsignal konvertieren.

18.19.1.1. Audio Rate

Eine direkte (sprich: nicht gemittelte) Sidechain-Steuerung, die auf jedes
Audiosignal innerhalb des aktuell gedffneten Projekts Zugriff hat. Es
stehen Ihnen ein Gain-Regler, ein optionales Tiefpassfilter mit regelbarer
Cutoff-Frequenz und ein Rectify-Schalter (um Eingangssignale in
ausschlieBlich positive Werte umzuwandeln) zur Verfligung.

18.19.1.2. Audio Sidechain

Eine gemittelte Sidechain-Steuerung, die auf jedes Audiosignal innerhalb
des aktuell gedffneten Projekts Zugriff hat. Die Analyse eintreffender
Audiosignale kdnnen Sie mithilfe eines Gain-Reglers, umschaltbarer
Peak- und RMS-Modi, Hoch- und Tiefpassfiltern und getrennten Zeiten
fur Attack und Release anpassen.

18.19.1.3. Envelope Follower

Eine Sidechain-Steuerung, die auf jedes Audiosignal innerhalb des aktuell
gedffneten Projekts Zugriff hat. Die Analyse eintreffender Audiosignale
kénnen Sie mithilfe eines Gain-Reglers, umschaltbarer Peak- und RMS-
Modi und Hoch- und Tiefpassfiltern anpassen.

18.19.1.4. HW CV In

Eine Sidechain-Steuerung, die Steuerspannungen von Geraten
verarbeitet, die an den Audioeingangen Ihres Interfaces angeschlossen
sind. Eintreffende Signale k&nnen Sie mit den Parametern Gain
(Verstarkung), Smooth (Glattung) und einem Schalter anpassen,

der zwischen den Modi Wechselstrom (AC) und Gleichstrom (DC)
umschaltet.

507



18.19.2. Envelope-Kategorie

Hullkurvengeneratoren, die von Notensignalen getriggert werden.

18.19.2.1. ADSR

Ein einfacher Hullkurvengenerator mit den Bereichen Attack, Decay,
Sustain und Release. AuBerdem gibt es eine Single Trigger-Option sowie
die Méglichkeit, mit Pre-Delay den Start der Hullkurve zu verzdgern.
Dies kann als musikalischer Wert oder in Sekunden bzw. Millisekunden
eingestellt werden.

18.19.2.2. AHD on Release

Ein Hullkurvengenerator mit den Bereichen Attack, Hold und Decay, der
von Note-off-Signalen getriggert wird, inklusive Single Trigger-Option.

18.19.2.3. AHDSR

Ein einfacher Hullkurvengenerator mit den Bereichen Attack, Hold,
Decay, Sustain und Release. Die einzelnen Zeitabschnitte haben Regler
zum Modifizieren der Kurvenform. Au3erdem gibt es eine Single Trigger-
Option sowie die Mdglichkeit, mit Pre-Delay den Start der HUllkurve

zu verzogern. Dies kann als musikalischer Wert oder in Sekunden bzw.
Millisekunden eingestellt werden.

18.19.2.4. Note Sidechain

Ein einfacher Hullkurvengenerator mit den Bereichen Attack, Decay,
Sustain und Release. Das Gate-Signal, das die Hullkurve startet, kann
innerhalb eines Projekts von einer beliebigen Quelle stammen, die
Notensignale erzeugt. Pre-Delay verzdgert den Start der HUullkurve.
Dies kann als musikalischer Wert oder in Sekunden bzw. Millisekunden
eingestellt werden.

18.19.2.5. Ramp

Ein einfacher Ramp-Generator mit umschaltbarer Abspielrichtung,
Kurvenform und Loop-Option.
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18.19.3. Interface-Kategorie

Besondere Steuerungsmoglichkeiten und Zugriff auf Elemente der
Transportsteuerung.

18.19.3.1. Button

Ein bindrer Umschalter. Wenn Sie diesen Modulator auswahlen, zeigt das
Inspektor-Panel eine Option zur Glattung an.

18.19.3.2. Buttons

Zwei voneinander unabhangige bindre Umschalter. Wenn Sie diese
Modulatoren auswahlen, zeigt das Inspektor-Panel eine Option zur
Glattung fur beide Schalter an.

18.19.3.3. Globals

Stellt Modulatorsignale von drei projektweit verflgbaren Parametern zur
Verflgung:

» Fill - Ein Modulatorsignal, das den aktuellen Status des Fi/l-Modus zur
Verflgung stellt (siehe Abschnitt 2.3.2)

» A#B - Ein bipolares Modulatorsignal, das den aktuellen Status des
globalen Crossfaders zur Verfligung stellt (siehe Abschnitt 6.1.8)

» Play - Ein Modulatorsignal, dessen Wert wiedergibt, ob die
Transportsteuerung gestartet ist (7) oder nicht (O)

Sowohl Fill als auch AeB kénnen als globale Steuerungsqguellen
verwendet werden, die Daten von Hardware-Controllern oder
Automationsdaten (von Master > Transport) an alle Spuren senden.

18.19.3.4. Macro

Ein einzelner Regler.

18.19.3.5. Macro-4

Vier voneinander unabhangige Regler.
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18.19.3.6. Select-4

Vier Steuersignale, die mit einem einzelnen Fader erzeugt werden. Der
Fader arbeitet prinzipiell wie ein Crossfader, dessen Reglerstellung
bestimmt, zu welchem der zugewiesenen Ziele ein Steuersignal gesendet
wird.

18.19.3.7. Vector-4

Vier Steuersignale, die mit einem X-Y-Controller erzeugt werden.

Der Fader arbeitet prinzipiell wie ein Crossfader, dessen X-Y-Position
bestimmt, welcher Wert des Steuersignals zu den zugewiesenen Zielen
gesendet wird.

18.19.3.8. Vector-8

Acht Steuersignale, die mit einem X-Y-Controller erzeugt werden.

Der Fader arbeitet prinzipiell wie ein Crossfader, dessen X-Y-Position
bestimmt, welcher Wert des Steuersignals zu den zugewiesenen Zielen
gesendet wird.

18.19.3.9. XY

Zwei Steuersignale, die mit einem X-Y-Controller erzeugt werden. Der
Fader arbeitet prinzipiell wie ein Joystick, dessen X-Y-Position bestimmt,
welcher Wert des Steuersignals zu den zugewiesenen Zielen gesendet
wird.

18.19.4. LFO-Kategorie

Modulatoren, die wiederholende Muster oder Rauschen erzeugen

18.19.4.1. Beat LFO

Ein temposynchroner Niederfrequenz-Oszillator, der optional auch den
globalen Shuffle-Parameter bertcksichtigt. Es lassen sich Wellenform,
Phase und Polaritat einstellen.
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18.19.4.2. Classic LFO

Ein temposynchroner Niederfrequenz-Oszillator, der Ublicherweise in
Devices zum Einsatz kommt, die aus Bitwig Studio Version 1 stammen.
Er bietet eine Note-Trigger-Option und (falls verflgbar) einen Per-Voice-
Schalter.

18.19.4.3. LFO

Ein voll ausgestatteter Niederfrequenz-Oszillator mit einstellbarer
Wellenform, Phasenlage und Polaritat. Neben der Tempo-
Synchronisation gibt es auch Parameter fUr ein Fade-in, verschiedene
Reset-Modi und einen Schalter fur den polyphonen Modus.

18.19.4.4. Random

Ein temposynchroner Niederfrequenz-Oszillator mit Zufallswerten.
Das Ausgangssignal lasst sich glatten, kann uni- oder bipolare Werte
haben und durch Noten- oder Sync-Signale (Note oder Sync) neu
gestartet werden. AuBBerdem lasst es sich zwischen monophonem und
polyphonem Modus umschalten (falls verfugbar).

18.19.4.5. Vibrato

Ein musikalischer LFO, dessen Modulationsstarke vom Modulationsrad
oder polyphonen Pressure-Daten gesteuert werden kann. Falls

keine Poly-Pressure-Daten verflgbar sind, wird Channel-Aftertouch
verwendet.

18.19.5. Modifier-Kategorie

Prozessor-Modulatoren

18.19.5.1. Math

Ein Steuersignal, das mit zwei Reglern erzeugt wird. Das Ausgangssignal
ist eine mathematische Relation zwischen zwei Signalen, die entweder
durch Multiplikation (MUL), Addition (ADD) oder Subtraktion (SUB)
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gewonnen wird oder einfach durch den Minimal- oder Maximalwert
(MINC(imum) oder MAX) beider Signale bestimmt wird.

18.19.5.2. Mix

Ein Steuersignal, das mit zwei Fadern erzeugt wird. Das Ausgangssignal
hat den Wert, welcher der Crossfade-Position der beiden Fader
entspricht.

18.19.5.3. Polynom

Ein Modul, das ein Modulationssignal mithilfe einer Polynomgleichung
neu formt. Um ein Modulationssignal an das Modul zu senden, wahlen Sie
als Zielparameter ihres Modulators das x= aus.

Jeder der vier weiteren Parameter ist ein Term der verwendeten
kubischen Funktion. x 9 ist ein Offset-Wert der Funktion und x’ legt
die Neigung bzw. Drehung fest. x % bestimmt den Parabelbogen

und x  die kubische Kurve (8hnlich einer S-Kurve). Die aktuellen
Parametereinstellungen werden anhand der Kurvenabbildung grafisch
dargestellt. Das Ausgangssignal des Moduls wird auf einen sinnvollen
Wertebereich begrenzt.

18.19.5.4. Quantize

Ein Modul, das die Aufldsung eintreffender Modulationssignale reduziert.
Dies wird oftmals dazu verwendet, kontinuierliche Eingangssignale in
gestufte Ausgangssignale zu transformieren. Um ein Modulationssignal
an das Modul zu senden, wahlen Sie als Zielparameter Ihres Modulators
Input aus.

Mit Quantize legen Sie die Aufldésung des Ausgangssignals fest. Mit
einer niedrigen Einstellung dhnelt das Ausgangssignal einer Pulswelle,
eine hohe Einstellung erhalt mehr vom urspringlichen Charakter des
Eingangssignals. Zusatzlich stehen Ihnen vier Optionen zur Verfligung,
mit denen Sie das Raster der Aufldésung bestimmen kdnnen (Linear, Log,
Exp und Sinh).

18.19.5.5. Sample and Hold

Ein Modul, das ein Signal am Eingang im Rhythmus der Clock abtastet
(sample) und diesen Wert an den Ausgang sendet (hold). Um ein
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Modulationssignal an das Modul zu senden, wahlen Sie als Zielparameter
Ihres Modulators /nput aus. Mit Smooth kénnen Sie den Ubergang
zwischen zwei Werten glatten.

Die Frequenz des Samplings kénnen Sie auf verschiedene rhythmische
Werte (wie 4th fur Viertelnoten, 1/8. fUr punktierte Achtelnoten, bar

fur einen Takt im aktuellen Tempo etc.), auf freie Werte (in Hertz [HZz]
oder Kilohertz [kHZz]), auf die Tonhdhe (Pitch) der letzten empfangenen
Note oder auf Hold einstellen, das eine Anderung des Ausgangssignals
verhindert. Diese Frequenz kann mit dem Modulationsregler skaliert
werden. Der Regler hat in Mittelstellung den Wert .00 (100 % oder keine
Skalierung), ganz links 0.02 (2 %) und ganz rechts 50.00 (5,000 % oder
50x).

Am unteren Rand befinden sich drei Regler, mit denen Sie zwischen
verschiedenen Modi umschalten kdnnen. Mit Free ist die Sampling-
Freguenz unabhangig, Gate startet die Clock bei jeder eintreffenden
Note neu, und Sync startet die Clock synchron zur Transportsteuerung.

18.19.6. Noten-basierte Kategorie

Devices, die von Noten oder MIDI-Signalen getriggert werden.

18.19.6.1. Expressions

Ein Modul, das die Parameter VEL (Anschlagsstarke), REL (Release-
Starke), TIM (Klangfarbe) und PRES (Pressure) aus eintreffenden
Signalen extrahiert. Die Option zur Parameterglattung steht Ihnen im
Inspektor-Panel oder im KontextmenU des Modulators zur Verflgung,
das Sie mit einem Rechtsklick auf die Titelzeile aufrufen. Diese
Expressions sind polyphon (falls verfligbar).

18.19.6.2. Keytrack

Mithilfe einer funfstufigen Kurve lassen sich Notensignale transformieren.

18.19.6.3. MIDI

Ein Modul, mit dessen Hilfe entweder Controller-Daten (CC),
Anschlagsstarke PRESSURE oder Tonhdhe BEND aus eintreffenden
MIDI-Daten am Device-Eingang extrahiert werden.
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18.19.6.4. Note Counter

Ein Modul, bei dem sich der Wert des Modulationssignals mit jeder

neu empfangenen Note erhéht. Sie kédnnen die Anzahl der Schritte
(Steps) einstellen sowie den Wert, um den sich das Modulationssignal
bei jedem Schritt erhdht (Increment). Mit OUTPUT SCALING kdnnen Sie
das Modulationssignal am Ausgang skalieren.

18.19.6.5. Pitch-12

Zwolf Steuerquellen, jeweils eine fur jede empfangene Notenklasse (C, D,
E etc.). Mit globalen Reglern fur Amount und Lag.

18.19.6.6. Voice Stacking

Far Instrumente, die Bitwigs Voice Stacking verwenden. Ahnlich wie der
interne Parameter Voice Stack Spread + (siehe Abschnitt 15.2.4), bietet
dieser Modulator drei zusatzliche Modi der Stimmenverteilung:

» O to 7 verteilt die Modulationen zwischen den Stimmen unipolar von O
% bis 100 %.

» -1 to 1 verteilt die Modulationen zwischen den Stimmen bipolar von -100
% bis 100 % (auf dieselbe Art und Weise arbeitet Voice Stack Spread +).

» Value verteilt die Modulationen von O % in gleichmaRigen Schritten bis
100 % auf jede zusatzliche Stimme. Dies vereinfacht in einigen Fallen
die Verwendung von Listen-Parametern.

» Mit Manual kénnen Sie die Verteilung auf die Stimmen manuell mithilfe
von Fadern vornehmen (die wiederum selbst moduliert werden
kébnnen).

Sobald Sie Voice Stack in ein Device einflgen, wird der Modulatorpfad

automatisch erweitert und beinhaltet nun Ziele pro Stimme (die Stack
Voice 1 bis Stack Voice 5 heil3en).

18.19.7. Sequenz-Kategorie

Kategorie mit Step- bzw. Segment-basierten Modulatoren.
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18.19.7.1. 4-Stage

Ein vierstufiger Hullkurvengenerator, der im Loop abgespielt wird.
Die Zeitwerte lassen sich zum Songtempo synchronisieren und das
Ausgangssignal lasst sich zwischen uni- und bipolar umschalten.

18.19.7.2. ParSeg-8

Ein spezieller Parameter-Sequenzer mit denselben globalen Parametern
wie Steps (siehe Abschnitt 18.19.7.3). Jeder Schritt des Sequenzers stellt
eine eigene Modulationsquelle dar. Der Wert eines Schrittes wird an

die Modulationsziele gesendet und wieder zurlickgesetzt, sobald der
Sequenzer zum nachsten Schritt springt.

Grafisch werden die einzelnen Schritte des Sequenzers folgendermafen
dargestellt: Am oberen Rand wird die Schrittnummer angezeigt, die Sie
anklicken kénnen, um den Schritt zu deaktivieren. Darunter befindet sich
ein Schalter mit dem Symbol einer Fermate. Damit werden vorherige
Modulationswerte nicht zurlickgesetzt, sondern gehalten. Darunter
erscheint ein bipolarer Regler, mit dem Sie die Modulationstiefe dieses
Schritts einstellen.

18.19.7.3. Steps

Ein zum Songtempo synchronisierbarer, bipolarer Step-Sequenzer. Sie
kénnen die Anzahl der Schritte, die Abspielrichtung (vorwaérts, rickwarts
und/oder Ping-Pong) und die Phase (&) zur manuellen Steuerung der
Abspielposition einstellen. Mit den Trigger-Modi legen Sie fest, wann der
Sequenzer startet:

> Transport verbindet den Sequenzer mit der globalen
Transportsteuerung, sodass Start, Stopp, Tempo und Taktposition
synchronisiert werden.

» With Groove verbindet den Sequenzer mit der globalen
Transportsteuerung, sodass Start, Stopp, Tempo und Taktposition
unter Berlcksichtigung der Groove-Einstellung synchronisiert werden.

» Free running spielt den Sequenzer mit frei eingestelltem Tempo
unabhangig von der Transportsteuerung oder eintreffenden Noten ab.

» Note / Restart startet den Sequenzer mit frei eingestelltem Tempo.
Eintreffende Noten starten den Sequenzer neu.
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» Note /Random startet den Sequenzer mit frei eingestelltem Tempo.
Eintreffende Noten starten den Sequenzer an einer beliebigen Stelle
neu.

» Mit Note / Advance springt der Sequenzer nur bei eintreffenden Noten
auf die nachste Abspielposition.

Ein Rechtsklick auf die Anzeige des Sequenzers 6ffnet ein Kontextmend,
in dem Sie Optionen zum Kopieren und EinfUgen des Patterns finden. Im
Generate-Untermenl kénnen Sie Preset-Wellenformen erzeugen, und
unter Transform befinden sich weitere Optionen zum Bearbeiten des
Patterns.

18.20. Grid-Modul

Jedes Grid-Modul ist ein Baustein, der innerhalb jedes Grid-Devices
geladen und mit anderen Modulen verbunden werden kann.

Im Folgenden sind alle Module nach den verschiedenen Funktionstypen
in Gruppen zusammengefasst aufgelistet. Nahere Informationen Uber
das Grid und Uber die Arbeit mit Grid-Devices finden Sie in Kapitel

16. Informationen Uber die Parameter aller Module finden Sie auf der
Hilfeseite des Moduls in Bitwig Studio (siehe Abschnitt 16.1.2.1).

18.20.1. I/O-Kategorie

Terminal-Module, Uber deren AnschlUsse Signale in das Grid-Device
hinein- oder herausgeleitet werden

18.20.1.1. Gate In

Stellt Gate-Signale des Devices zur Verfigung

18.20.1.2. Phase In

Stellt das Phasensignal des Devices zur Verfligung

18.20.1.3. Pitch In

Stellt Notensignale des Devices zur Verfligung
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18.20.1.4. Velocity In

Stellt Velocity-Signale des Devices zur Verfligung

18.20.1.5. Gain In

Stellt Note-Gain-Expressions zur Verflgung

18.20.1.6. Pan In

Stellt Note-Pan-Expressions zur Verfligung

18.20.1.7. Pressure In

Stellt Poly-Pressure-Signale des Devices zur Verfligung

18.20.1.8. Timbre In

Stellt Timbre-Expressions des Devices zur Verfligung

18.20.1.9. Audio In

Stellt Audiosignale des Devices zur Verfligung

18.20.1.10. Audio Out

Leitet ein Signal an den Audioausgang des Devices weiter

18.20.1.11. Audio Sidechain

Stellt Audiosignale eines ausgewahlten Sidechain-Pfades zur Verfligung

18.20.1.12. HW In

Stellt Audiosignale eines ausgewahlten externen Signalpfades zur
Verflgung
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18.20.1.13. HW Out

Leitet ein Signal an einen externen Audioausgang weiter

18.20.1.14. CV In

Stellt Steuersignale (CV) eines ausgewahlten externen Signalpfades zur
Verflgung

18.20.1.15. CV Out

Leitet ein Signal an einen externen CV-Ausgang weiter

18.20.1.16. CV Pitch Out

Leitet ein Pitch-Signal an einen externen CV-Ausgang weiter

18.20.1.17. Key On

Stellt Gate-Signale einer bestimmten Note und eines Kanals zur
Verflgung

18.20.1.18. Keys Held

Die Anzahl der momentan gehaltenen Tasten

18.20.1.19. Transport Playing

Stellt den aktuellen Wiedergabestatus zur Verfligung

18.20.1.20. Modulator Out

Macht eintreffende Signale als Modulatorsignale verfugbar
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18.20.2. Display-Kategorie

Anzeigenmodule zur Beschriftung und Visualisierung von Signalen

18.20.2.1. Label

GroRRe Textanzeige

18.20.2.2. Comment

Kleinere Textanzeige

18.20.2.3. Oscilloscope

Zweikanaliges Oszilloskop

18.20.2.4. Spectrum

Anzeige des Frequenzgangs fur bis zu vier Signale

18.20.2.5. VU Meter

Lautstarkeanzeige

18.20.2.6. XY

Zweidimensionales Steuerungs-Pad

18.20.2.7. Value Readout

Numerische Stereoanzeige fur verschiedene Signale

18.20.3. Phase-Kategorie

Module, die Phasensignale erzeugen
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18.20.3.1. Phasor

Phasensignalgenerator mit den Ublichen Bedienelementen flur
Oszillatoren

18.20.3.2. @ Bend

Moduliert ein eintreffendes Phasensignal mithilfe einer variablen Kurve

18.20.3.3. @ Pinch

Moduliert ein eintreffendes Phasensignal mithilfe einer S-Kurve

18.20.3.4. & Reset

Startet eintreffende Phasensignale mit jedem empfangenen Trigger neu

18.20.3.5. @ Scaler

Skaliert eintreffende Phasensignale so, dass sie proportional schneller
oder langsamer werden

18.20.3.6. & Reverse

Invertiert ein Phasensignal

18.20.3.7. @ Wrap

Begrenzt eintreffende Signale auf den Wertebereich der Phasensignale

18.20.3.8. Pitch _, &

Erzeugt ein Phasensignal aus der Oktav-Information eines Pitch-Signals
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18.20.3.9. @ Counter

Konvertiert eintreffende Trigger in Phasensignale

18.20.3.10. @ Formant

Verstarkt ein eintreffendes Phasensignal um den Mittelpunkt '0.5’

18.20.3.11. & Lag

Ein Lag-Prozessor, mit dem man die Anstiegs- und Abfallzeiten des
Phasensignals verlangsamen kann

18.20.3.12. @ Mirror

Verstarkt ein eintreffendes Phasensignal und spiegelt es anschlieBend

18.20.3.13. @ Shift

Flgt einen Offset-Wert zu einem Phasensignal hinzu

18.20.3.14. & Sinemod

Moduliert ein Phasensignal mit einer Sinuswelle

18.20.3.15. @ Skew

Zentriert ein eintreffendes Signal um '0.5'

18.20.3.16. & Sync

Verstarkt ein eintreffendes Phasensignal und begrenzt es danach

18.20.3.17. @ Split

Verteilt ein Phasensignal auf bis zu acht Ausgange
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18.20.4. Data-Kategorie

Lookup-Module, die mithilfe von Phasensignalen ausgelesen werden

18.20.4.1. Gates

Event-Sequenzer

18.20.4.2. Pitches

Monophoner Tonhthen-Sequenzer

18.20.4.3. Steps

Step-Sequenzer

18.20.4.4. Triggers

Erzeugt eine bestimmte Anzahl von Triggern pro Durchgang

18.20.4.5. Probabilities

Ein Event-Sequenzer, der auf Wahrscheinlichkeit basiert

18.20.4.6. & Pulse

Pulswellen-Lookup-Modul

18.20.4.7. & Saw

Sagezahn-Lookup-Modul

18.20.4.8. & Sine

Sinuswellen-Lookup-Modul
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18.20.4.9. @ Triangle

Dreieckswellen-Lookup-Modul

18.20.4.10. @ Window

Modul, das eine Cosinuswelle erzeugt

18.20.4.11. Array

Lookup-Tabelle, die sich aufzeichnen Iasst

18.20.5. Oszillator-Kategorie

Signalgeneratoren, die auf Wellenformen oder Samples basieren

18.20.5.1. Pulse

Geometrischer Puls-Oszillator

18.20.5.2. Sdgezahn

Geometrischer Sdgezahn-Oszillator

18.20.5.3. Sinus

Sinus-Oszillator

18.20.5.4. Triangle

Geometrischer Dreieck-Oszillator

18.20.5.5. Wavetable

Wavetable-Oszillator mit speziellen Unisono-Modi und
Bearbeitungsoptionen
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18.20.5.6. Sub

Sub-Oszillator

18.20.5.7. Phase-1

Oszillator, der auf Phasenverzerrung basiert

18.20.5.8. Swarm

Unisono-Oszillator

18.20.5.9. Sampler

Modulausfihrung von Bitwigs Sampler-Device

18.20.6. Random-Kategorie

Nicht periodische und zufallsbasierte Signalgeneratoren

18.20.6.1. Noise

Rauschgenerator fur weiRes und rosa Rauschen

18.20.6.2. S/H LFO

Frei schwingender oder temposynchroner Zufallsoszillator

18.20.6.3. Chance

Signalgenerator, der ein gewichtetes Zufallssignal erzeugt

18.20.6.4. Dice

Signalgenerator, der ein Zufallssignal erzeugt
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18.20.7. LFO-Kategorie

Periodische Niederfrequenz-Oszillatoren (LFOs)

18.20.7.1. LFO

Frei schwingender oder temposynchroner geometrischer Oszillator

18.20.7.2. Clock

Generator fUr Phasensignale, die in Hertz angegeben werden

18.20.7.3. Transport

Synchronisierter Generator fUr Phasensignale

18.20.8. Envelope-Kategorie

Module, die eine Hullkurve erzeugen oder extrahieren, oftmals mit
angeschlossenem Verstarker

18.20.8.1. ADSR

Vierstufiger Hullkurvengenerator (Gate-Eingang) mit Verstarker

18.20.8.2. AD

Zweistufiger Hullkurvengenerator (Trigger-Eingang) mit Verstarker

18.20.8.3. AR

Dreistufiger Hullkurvengenerator (Gate-Eingang) mit Verstarker
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18.20.8.4. Pluck

Einem Saiteninstrument nachempfundener Hullkurvengenerator mit
Verstarker

18.20.8.5. Follower-RF

Extrahiert eine variable Hullkurve aus einem Eingangssignal

18.20.8.6. Slope /

Verandert die Kurvenform ansteigender Signale

18.20.8.7. Slope

Verandert die Kurvenform abfallender Signale

18.20.8.8. Follower

Symmetrischer Hullkurvenfolger

18.20.9. Filter-Kategorie

Frequenzabhangige Verstarker

18.20.9.1. Low-pass LD

Resonanzféhiges Ladder-Tiefpassfilter

18.20.9.2. Low-pass SK

Resonanzfahiges Sallen-Key-Tiefpassfilter
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18.20.9.3. SVF

Resonanzfahiges Multimode-Filter

18.20.9.4. XP

Ahnlich dem Ladder-Device, mit 15 verschiedenen Filter-Konfigurationen

18.20.9.5. High-pass

Hochpassfilter mit variabler Flankensteilheit

18.20.9.6. Low-pass

Tiefpassfilter mit variabler Flankensteilheit

18.20.9.7. Comb

Resonanzfahiges Comb-Filter

18.20.10. Shaper-Kategorie

Verschiedene lineare und nicht-lineare Waveshaper

18.20.10.1. Chebyshev

Nicht-linearer Waveshaper, der die harmonische Obertonstruktur
verandert

18.20.10.2. Distortion

Milde Verzerrung

18.20.10.3. Quantizer

Reduziert die Auflésung eines Signals
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18.20.10.4. Rectifier

Verstarkt oder verringert die positiven und negativen Anteile einer
Wellenform separat

18.20.10.5. Saturator

Waveshaper mit separaten Laut/Leise-Einstellungen und bipolaren
Reglern zum Verandern der Kurvenform

18.20.10.6. Wavefolder

"Faltet” die Spitzen einer Wellenform zurlck in Richtung Nulldurchgang

18.20.10.7. Curve

Verstarkt oder verringert ein Eingangssignal anhand einer
Kurvenfunktion

18.20.11. Delay-Kategorie

Verschiedene Varianten von Delay, von denen einige Feedback-
Verbindungen im Grid unterstlitzen

18.20.11.1. Delay

Einfaches Delay

18.20.11.2. Long Delay

Delay, bei dem die Verzdgerung mit einem Zeitwert oder in
Taktschlagen angegeben wird; auBerdem sind Feedback-Verbindungen
maoglich

18.20.11.3. Mod Delay

Modulationsfahiges Delay mit internem Feedback-Loop

528



18.20.11.4. All-pass

Als Delay konfiguriertes Allpassfilter

18.20.11.5. Recorder

Device zum Aufnehmen von Signalen

18.20.12. Mix-Kategorie

Module zum Routen und Mischen von Signalen

18.20.12.1. Blend

Uberblendung von zwei Signalen

18.20.12.2. Mixer

Stereomischer fur bis zu sechs Kanale

18.20.12.3. Pan

Regler zur Steuerung der Panoramaposition

18.20.12.4. Stereo Width

Steuert die Stereobreite eines Signals

18.20.12.5. Select

Umschalter zwischen zwei Signalen

18.20.12.6. Toggle

Schaltbares Gate
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18.20.12.7. Merge

Router, der zwischen maximal acht Eingdngen Uberblendet und das
Signal zum Ausgang sendet

18.20.12.8. Split

Router, der ein Eingangssignal an maximal acht Ausgange sendet und
zwischen diesen Uberblendet

18.20.12.9. LR Gain

Unabhangige Verstarkung des rechten und linken Kanals eines
Stereosignals

18.20.12.10. Stereo Merge

Erzeugt ein Stereosignal aus den Bestandteilen links/rechts und Mitte/
Seite

18.20.12.11. Stereo Split

Trennt ein Eingangssignal in die Bestandteile links/rechts und Mitte/
Seite auf

18.20.13. Level-Kategorie

Module, die Signalpegel erzeugen, steuern und konvertieren

18.20.13.1. Level

Konstanter Dezibelwert

18.20.13.2. Value

Konstanter Prozentwert
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18. DEVICE-REFERENZ

18.20.13.3. Attenuate

Signalabschwacher

18.20.13.4. Bias

Offset-Wert

18.20.13.5. Gain - dB

Verstarkung in Dezibel

18.20.13.6. Gain - Vol

Lautstarkeregler

18.20.13.7. Velo Mult

Skaliert ein Eingangssignal aufgrund der Anschlagsstarke

18.20.13.8. Average

Ermittelt den Durchschnittswert eines Signals

18.20.13.9. Lag

Lag-Prozessor

18.20.13.10. Bend

Moduliert ein Eingangssignal mithilfe einer variablen Kurve

18.20.13.11. Clip

Signal-Clipper

531



18.20.13.12. Level Scaler

Skaliert ein unipolares Eingangssignal auf einen definierten
Dezibelbereich

18.20.13.13. Value Scaler

Skaliert ein unipolares Eingangssignal auf einen definierten Wertebereich

18.20.13.14. AM/RM

Blendet zwischen Carrier-Signal, klassischer Amplitudenmodulation und
Ringmodulation um

18.20.13.15. Hold

Halt den Wert des Eingangssignals bei aktiviertem Gate-Eingang

18.20.13.16. Sample / Hold

Halt den Wert des Eingangssignals bei aktiviertem Trigger-Eingang

18.20.13.17. Bi=Uni

Konvertiert ein bipolares in ein unipolares Signal

18.20.13.18. Uni—Bi

Konvertiert ein unipolares in ein bipolares Signal

18.20.14. Pitch-Kategorie

Module, die Tonhdhenwerte erzeugen
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18.20.14.1. Pitch

Konstanter Tonhéhenwert

18.20.14.2. Octaver

Andert die Tonh&he in Oktavschritten

18.20.14.3. Ratio

Andert die Tonh&he in einem festen Verhéaltnis

18.20.14.4. Transpose

Andert die Tonhéhe in Halbtonschritten

18.20.14.5. Pitch Quantize

Quantisiert ein Eingangssignal auf festgelegte oder gerade gespielte
Tonhdhen

18.20.14.6. by Semitone

Quantisiert ein Eingangssignal auf Halbtonschritte

18.20.14.7. Pitch Scaler

Skaliert ein unipolares Eingangssignal auf einen definierten
Tonhdhenbereich

18.20.14.8. Zero Crossings

Modul, das die Tonhdéhe des Eingangssignals extrahiert
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18.20.15. Math-Kategorie

Einfache arithmetische Operatoren

18.20.15.1. Constant

Konstanter Wert

18.20.15.2. Add

Addiert zwei Signale

18.20.15.3. Divide

Dividiert ein Signal durch ein anderes

18.20.15.4. Multiply

Multipliziert zwei Signale

18.20.15.5. Subtract

Subtrahiert ein Signal von einem anderen

18.20.15.6. Abs

Extrahiert den Vorzeichenwert eines Signals

18.20.15.7. Cell

Rundet alle Dezimalwerte auf den nachsten Integerwert

18.20.15.8. Floor

Rundet alle Dezimalwerte auf den vorherigen Integerwert
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18.20.15.9. Minmax

Gibt den jeweils hdheren und tieferen Wert von zwei Eingangssignalen
aus

18.20.15.10. Quantize

Gibt ein gestuftes Signal aus

18.20.15.11. Round

Rundet alle Dezimalwerte unterhalb von '0.5" ab und alle gleich oder
gréBer '0.5" auf

18.20.15.12. Product

Multipliziert alle Eingange miteinander

18.20.15.13. Sum

Addiert alle Eingédnge zusammen

18.20.15.14. dB _, Lin

Konvertiert Dezibelwerte in lineare Werte

18.20.15.15. Exp

Gibt die Exponentialfunktion des Eingangssignals aus

18.20.15.76. Lin _, dB

Konvertiert lineare Werte in Dezibelwerte
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18.20.15.17. Log

Gibt den naturlichen Logarithmus des Eingangssignals aus

18.20.15.18. Power

Hebt Signal B auf den Pegel von Signal A an

18.20.16. Logic-Kategorie

Komparatoren und andere Module, die Logiksignale ausgeben

18.20.16.1. Button

Schalter, der ein Logiksignal sendet

18.20.16.2. Trigger

Taster, der ein Logiksignal sendet

18.20.16.3. Clock Divide

Frequenzteiler fur Clock-Signale

18.20.16.4. Clock Quantize

Halt ein Trigger-Signal bis zum nachsten Clock-Impuls

18.20.16.5. Gate Length

Erzeugt ein Gate-Signal mit einstellbarer Pulsbreite, sobald ein Trigger-
Signal empfangen wird

536



18.20.16.6. Gate Repeat

Erzeugt dauerhaft Gate-Signale mit einstellbarer Pulsbreite, sobald der
Eingang high-aktiv ist

18.20.16.7. Logic Delay

Verzogert Logiksignale

18.20.16.8. Latch

Trigger-Signale an verschiedenen Eingangen kénnen den Ausgang high-
oder low-aktiv schalten

18.20.16.9. N-Latch

Trigger-Signale k&dnnen mehrere Ausgange high- oder low-aktiv schalten

18.20.16.10. =

Komparator, der feststellt, ob zwei identische Signale an den Eingangen
anliegen

18.20.16.11. >

Komparator, der feststellt, ob zwei identische Signale an den Eingangen
anliegen oder eines von ihnen groBer ist

18.20.16.12. >

Komparator, der feststellt, ob ein Signal groRer als ein anderes ist

18.20.16.13. <

Komparator, der feststellt, ob zwei identische Signale an den Eingangen
anliegen oder eines von ihnen kleiner ist
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18.20.16.14. <

Komparator, der feststellt, ob ein Signal kleiner als ein anderes ist

18.20.16.15. 2

Komparator, der feststellt, ob zwei Signale unterschiedlich sind

18.20.16.16. NOT

Nicht-Gatter bzw. Invertierer

18.20.16.17. AND

Logikgatter, dessen Ausgang high-aktiv ist, wenn beide Eingédnge high-
aktiv sind

18.20.16.18. OR

Logikgatter, dessen Ausgang high-aktiv ist, wenn mindestens einer der
beiden Eingange high-aktiv ist

18.20.16.19. XOR

Logikgatter, dessen Ausgang high-aktiv ist, wenn nur einer der beiden
Eingange high-aktiv ist

18.20.16.20. NAND

Logikgatter, dessen Ausgang high-aktiv ist, wenn mindestens einer der
beiden Eingange low-aktiv ist

18.20.16.21. NOR

Logikgatter, dessen Ausgang high-aktiv ist, wenn beide Eingdnge low-
aktiv sind
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18.20.16.22. XNOR

Logikgatter, dessen Ausgang high-aktiv ist, wenn beide Eingange
denselben Status haben

18.21. Legacy Devices

Diese Devices waren in friheren Versionen von Bitwig Studio enthalten.
Aus Kompatibilitdtsgrinden sind sie immer noch Teil des Programms.

18.21.1. Audio MOD

(Ein Modulator-Device aus Bitwig Studio Version 1, das nun ein
Container-Device ist) Ein Modulator, der das Eingangssignal mit einem
Filter und Hullkurvenfolger bearbeitet, aus dem dann ein Steuersignal
erzeugt wird.

18.21.2. LFO MOD

(Ein Modulator-Device aus Bitwig Studio Version 1, das nun ein
Container-Device ist) Ein Modulator, in dem sich zwei zum Songtempo
synchronisierbare LFOs befinden, die unabhangige Modulationsquellen
zur Verflgung stellen.

18.21.3. Note MOD

(Ein Modulator-Device aus Bitwig Studio Version 1, das nun ein
Container-Device ist) Ein Modulator, der die Expressions eingehender
oder zugewiesener Notensignale monophon summiert und zusammen
mit einer konfigurierbaren Hullkurve ausgibt.
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