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In diesem Dossier haben wir alle relevanten c’'t-Artikel aus dem Jahr 2014
zusammengefasst, die wir anldsslich des Remix-Wettbewerbs zum Song ,,Game Over”
vom Achim Kiick Trio veroffentlicht haben. Die Praxis-Artikel erklaren die Grundlagen
des Mixens und Masterns und stellen kostenlose Plug-ins vor, die das Repertoire lhrer
DAW erweitern. Auch wenn der erste Remix-Wettbewerb inzwischen abgeschlossen ist
und wir die Tonspuren von ,Game Over” nicht mehr zur Verfiigung stellen konnen, so
vermitteln die Artikel doch geniigend Grundlagen, die Sie auch mit anderen Tracks
anwenden kénnen. So haben wir auf unserer Remix-Seite www.ct.de/remix inzwischen
einen neuen Wettbewerb mit anderen Songs ausgerufen, die unter Creative Commons
stehen.
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Report | Musik remixen

‘rtmut Gieselmann
Remix it!

Musik machen ohne Instrumente

Sie konnen weder Klavier noch Gitarre spielen und
wollen trotzdem Musik machen? Kein Problem.
Ein Laptop reicht aus, um aus einem vorhandenen
Track Ihre ganz personliche Version zu mischen.
Wenn Sie der Welt zeigen wollen, was Sie konnen,
nehmen Sie an unserem Remix-Wettbewerb teil,
bei dem wir die einzelnen Spuren eines Songs als
Rohmaterial zur Verfligung stellen.




er heutzutage Musik machen und CDs

produzieren will, muss weder Tonlei-
tern Uben, noch ein grof3es Studio anmieten.
Ein Rechner mit (der Probierversion) einer
Musik-Software, auch Digital Audio Worksta-
tion (DAW) genannt, reicht aus. Dazu be-
kommt man GByte-weise Instrumenten-
Samples und fertig gespielte Loops, die man
in einer Collage zu einem neuen Song zu-
sammenstellen kann. Hard- und Software
nachristen kann man spater immer noch.

In den folgenden Artikeln erklaren wir
Ihnen, was Sie alles brauchen, um selbst am
Rechner einen eigenen Song zu mischen. Au-
RBerdem rufen wir einen Wettbewerb aus, das
Stiick ,Game Over” vom Achim Kuick Trio (er-
schienen auf dem 2013er Album ,Dark
Clouds” bei Dschéss Records) zu remixen. Die
swingende Jazz-Nummer mit der stimmge-
waltigen Sangerin Silvia Droste weckt Erinne-
rungen an James Bond und eignet sich her-
vorragend, um daraus einen groovenden
Dance-Track oder eine experimentelle Klang-
collage zu basteln. Als Beispiel haben wir das
Original in eine dramatische Dubstep-Num-
mer mit langen Echos und wabernden Bés-
sen verwandelt. Das Gleiche schaffen Sie
auch, wenn Sie unserem Kurs ab Seite 8
folgen. Die Original-Tonspuren, Noten, zwei
Videoclips zum Original und Remix von
,Game Over” sowie weitere Infos zum Wett-
bewerb finden Sie unter www.ct.de/remix.
Wenn Sie abseits von solchen Wettbewerben
Songs remixen, gibt es in puncto Urheber-
recht einiges zu beachten. Damit Sie sich
austoben koénnen, ohne in eine Falle zu tap-
pen, betrachten wir das Thema ab Seite 30.

Software der Wahl

Schaut man in die Auslagen von Musikver-
sendern wie Thomann, boomt das Geschaft
mit DJ-Controllern und -Software. Schier un-
Uberschaubar ist das Zubehérangebot fir
Computer-Mucker. Aber was braucht man
am Anfang tatsachlich?

lhr bereits vorhandener PC oder Laptop
sollte fur den Einstieg gentigen, soweit er
nicht mehr aus der Single-Core-Ara stammt.
Bevor Sie einen solchen aufriisten oder in
weitere Hardware investieren, probieren Sie
zunachst einmal die Software, mit der Sie ar-
beiten wollen, auf lhrem vorhandenen Sys-
tem aus.

Egal, ob fur den Mix eines neuen Songs
oder den Remix eines vorhandenen, fur alle
Bearbeitungen benétigen Sie eine Digital
Audio Workstation (DAW). Nahezu alle DAW-
Hersteller bieten kostenlose Probeversionen
an, die einige Wochen uneingeschrankt lau-
fen. So kénnen Sie ausgiebig testen, ob Sie
mit der Bedienung zurechtkommen und
schnell und effizient arbeiten kdnnen. Fur den
glinstigen Einstieg findet man zudem abge-
speckte Versionen fiir weniger als 100 Euro,
die wir in c't 24/11 getestet haben [1]. Klang-
lich unterscheiden sich die DAWSs nur wenig.
Sie bringen bereits von Haus aus einige
Grundeffekte mit, die als Plug-ins Uber die
VST- oder AU-Schnittstelle eingebunden wer-

O (]

Ableton Live erfreut sich bei Remixern und DJs gro3er Beliebtheit, weil sich
mit der Software aus Beats und Loops nahezu spielerisch neue Remixe

zusammenstellen lassen.

den. Solche Plug-ins kann man auch von an-
deren Herstellern erganzen. Zuweilen findet
man sogar brauchbare Effekte als Freeware.

Jeder DAW-Hersteller setzt bei seiner Soft-
ware besondere Schwerpunkte. PreSonus
Studio One eignet sich mit seiner aufge-
raumten, logischen Oberflache und der M6g-
lichkeit, mehrere Takes hintereinander aufzu-
nehmen, besonders fiir Musiker, die eigene
Aufnahmen abmischen wollen. Im Trance-
und Techno-Bereich hat FL Studio von
Image-Line viele treue Anhdnger. Dessen
Starke ist der MIDI-Sequenzer zur Ansteue-
rung von Synthesizern und Effekten. Apple-
Anwender greifen gerne zum preisglinstigen
Logic Pro X, das bereits viele virtuelle Instru-
mente mitbringt. Zu den grof3en Kalibern ge-
hort Steinbergs Cubase, dessen Funktions-
umfang Einsteiger aber leicht Gberfordert. In
Musikstudios gehéren wiederum Avids Pro
Tools zum guten Ton, die zuweilen auf spe-
zielle DSP-Karten zugreifen.

Eher ein Nischendasein fihren hingegen
Propellerheads Reason, das aus einer Synthie-
Simulation erwachsen ist und keine offene
Schnittstelle fir VST/AU-Plug-ins mitbringt,
sowie der Reaper von Cockos. Er lockt zwar
mit unzahligen Funktionen, tiberldsst es aber
dem Anwender, sich alles richtig einzustellen.
Der Reaper gleicht somit eher einem Baukas-
ten als einem gebrauchsfertigen Werkzeug
zur Musikproduktion. Native Instruments’
Maschine ist wiederum keine ausgewachsene
DAW, sondern ein besonders aufwendiger
Drum-Computer, der auch Bass-Lines und
Music-Loops verarbeitet und als Plug-in in
eine DAW eingebunden werden kann.

Speziell fir Remixer ist es wichtig, dass sie
viele Samples und Loops mdglichst schnell
Probeho6ren und das Tempo und die Tonho-
he auf den vorhandenen Mix nach Belieben
anpassen konnen. Diese Arbeitsweise hat der

Music Maker in den 90er Jahren eingefiihrt.
Der Hersteller Magix bietet das Programm
auch noch heute an. Allerdings ist die Be-
dienoberflache inzwischen sehr untibersicht-
lich geworden und die aktuelle Version hatte
bei uns Stabilitatsprobleme.

Deutlich bessere Voraussetzungen bringt
Ableton Live mit. Die abgespeckte Intro-Ver-
sion ist als Download von der Ableton-Web-
seite bereits fiir 79 Euro erhéltlich. Sie lasst
sich spater auf die Vollversion oder gar die
Suite, die zusatzliche virtuelle Instrumente
mitbringt, aufstocken. Mit Live ist es ein
Leichtes, in kurzester Zeit hunderte von
Loops und Samples auszuprobieren, Tonho-
he und Tempo anzupassen und in den Remix
zu integrieren. Die Vollversion kann gar aus
Audio-Samples MIDI-Dateien generieren und
umgekehrt, was das Remixen sehr erleich-
tert. Kein Wunder also, dass sie bei vielen Re-
mixern hoch im Kurs steht.

Links zu Testversionen der gangigsten
DAWs finden Sie am Ende des Artikels. Able-
ton Live lasst sich beispielsweise 30 Tage
lang kostenlos uneingeschrankt testen. Pro-
bieren Sie aus, mit welchem Programm Sie
und lhr Rechner am besten klarkommen und
welches lhren musikalischen Vorlieben am
ehesten entspricht.

Lautsprecher

Haben Sie die richtige DAW gefunden und
besitzen bereits einigermaBen brauchbare
Lautsprecher und Kopfhorer, kdnnen Sie
gleich auf Seite 8 mit dem Remixen von
,Game Over” beginnen. Wenn Sie nur fur
sich selbst mixen, brauchen Sie zunéchst in
keine weitere Hardware zu investieren, son-
dern kénnen den Song mit Ihren vorhande-
nen Lautsprechern oder Kopfhorern abni-
cken. Allerdings werden Sie merken, dass Ihr



Mix vollig anders klingt, wenn er in lhrem
Auto oder auf der Anlage eines Freundes
lauft, und dass es oftmals sehr mithsam sein
kann, Einstellungen zu finden, die sich auf
verschiedenen Lautsprechern gut anhdéren.
Sollten sich |hre Bekannten beschweren,
dass lhr Song dumpf oder schrill klingt, soll-
ten Sie dartber nachdenken, in ein Paar
neutral klingende Abhérlautsprecher zu in-
vestieren.

Praktisch sind aktive Lautsprecher, die be-
reits eine integrierte Endstufe mitbringen
und die man direkt an den Rechner oder das
Audio-Interface anschlief3t. Brauchbare klei-
nere, sogenannte Nahfeldmonitore findet
man ab etwa 200 Euro pro Paar, beispielswei-
se von Herstellern wie Esi oder KRK. Dabei
sollten Sie auf einen mdoglichst linearen Fre-
quenzgang achten, der nichts Uberbetont
oder beschonigt.

Ausfiihrungen, die auf den Tisch neben
den Monitor passen, reichen im Bassbereich
aber nur bis etwa 60-80 Hz hinunter. Um
auch den fiir Dance-Remixe wichtigen Be-
reich zwischen 30 und 80 Hz kontrollieren zu
konnen, kann man die kleinen Nahfeldlaut-
sprecher mit einem Subwoofer kombinieren.
Bessere Modelle filtern Frequenzen unter-
halb von 85 Hz aus, wenn sie das Signal an
die Satelliten weitergeben. Dadurch klingen
die nachgeschalteten kleinen Abhérmonito-
re praziser, weil sie nicht mehr durch die tie-
fen Frequenzen zum Schwingen angeregt
werden.

Wichtig ist, Subwoofer und Nahfeldmoni-
tore richtig aufzustellen und deren Lautstar-
ke so anzupassen, dass der Subwoofer nicht
lauter oder leiser als der Rest klingt. Die
Hochtoner lhrer Lautsprecher sollten mit
Ihren Ohren auf gleicher Héhe liegen und
mit Ihrem Kopf ein gleichschenkliges Dreieck
mit einer Kantenldange von ein bis zwei Me-
tern bilden. Den richtigen Ort des Sub-
woofers finden Sie, wenn Sie diesen auf lhre
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Die aktiven Nahfeldmonitore Artist 3 von Adam lassen
sich per USB auch ohne separates Audio-Interface
anschlieBen. Der Frequenzgang ist weitgehend linear,
nur bei 100 Hz steigt er um 3 dB an, was man beim
Abhoren im EQ der Master-Spur ausgleichen sollte.

Lautsprecher.

Horposition stellen und dann im Raum he-
rumgehen. Dort, wo Sie seine Bassfrequen-
zen am besten horen und sie weder von ste-
henden Wellen verstarkt noch ausgeldscht
werden, ist der beste Aufstellort fir den Sub-
woofer. Soweit es der Raum erlaubt, konnen
Sie Schaumstoffplatten an den Wanden an-
bringen, um die Akustik zu verbessern. Wich-
tig sind die Bereiche fir die ersten Reflexio-
nen. Die Position finden Sie, wenn Sie einen
kleinen Spiegel an die Wand halten. Dort, wo
Sie von der Abhorposition das Spiegelbild
Ihrer Lautsprecher sehen, ist der richtige
Platz fur die Dammmatten.

Die Lautsprecher missen Ubrigens nicht
besonders laut spielen. Generell sollten Sie
bei einer geringen Lautstarke mixen, bei der
Sie sich auch gut nebenbei noch unterhalten
kénnten. Laut drehen mussen Sie nur gele-
gentlich, um den Pegel des Basses und der
Kick-Drum richtig einzustellen.

Kopfhorer als Erganzung

Bis zu einem gewissen Grad kann man auch
mit Kopfhérern mixen. Allerdings klingen
solche Mixe auf Lautsprechern haufig dumpf,
weil Kopfhoérer die hohen Frequenzen viel
direkter auf das Ohr des Mischers leiten.
Zudem tendiert man unter Kopfhoérern dazu,
weniger Hall und Echo zu verwenden, wo-
durch der Mix auf Lautsprechern dann allzu
trocken wirkt. Nicht zuletzt ist es wesentlich
anstrengender, wenn Sie stundenlang unter
einem Kopfhorer mischen als mit Abhor-
Lautsprechern. Nichtsdestotrotz sollte man
jeden Mix unter Kopfhorern Probehdren, um
Details zu analysieren und damit Ihre Horer
keine Uberraschung erleben, wenn sie einen
solchen tragen.

Ein guter Kopfhorer ist also eine lohnens-
werte Investition. Finger weg von Modellen
der Marken beats, Skullcandy & Co, die den
Bass vollig Gberbetonen - Sie brauchen statt-

Ein Subwoofer (hier der Adam Sub 8)
erlaubt die Kontrolle der tiefen
Frequenzen zwischen 30 und 80 Hz
und entlastet die kleineren Nahfeld-

dessen ein neutrales Klangbild. Eine gute
und preiswerte Wahl sind etwa der DT 770
Pro und DT 990 Pro von Beyerdynamic fiir
rund 160 Euro. Der geschlossene 770 Pro
schirmt Sie gut von der AuBBenwelt ab, wah-
rend der offene 990 Pro Hohen und Bésse
etwas mehr akzentuiert. Fiir den Anschluss
am Rechner und Audio-Interface sollten Sie
die Ausfiihrungen mit 80 Ohm Impedanz
wahlen.

Auf jeden Fall sollten Sie sich an die
Klangeigenschaften lhrer neuen Lautspre-
cher und Kopfhérer gewdhnen. Stellen Sie
deshalb eine Referenz-CD mit Ihren Lieb-
lings-Songs aus dem Genre zusammen, in
dem Sie arbeiten wollen. Horen Sie diese
ausfuhrlich auf den neuen Lautsprechern
und Kopfhoérern und achten Sie auf Laut-
starkeverhéltnisse der einzelnen Spuren
und die Mischungsverhaltnisse von Bass,
Mitten und Héhen.

Ein neutral klingender Kopfhorer
(hier der Beyerdynamic DT 770 Pro) bietet
eine gute zusatzliche Mixkontrolle.



Audio-Interface

Wenn der Hersteller lhres Mainboards oder
des vorhandenen Audio-Interfaces keinen
ASIO-Treiber fir Windows anbietet, hilft hdu-
fig der universelle ASIO-4-All-Treiber. Mit ihm
konnen Sie Aktivlautsprecher und Kopfhorer
direkt an Ihrem Rechner betreiben.

Auf Dauer ist jedoch die Anschaffung
eines Audio-Interfaces zu iberlegen. An die-
sem konnen Sie die Lautstarke einfacher re-
geln, es bietet mehr Anschliisse und bessere
Treiber mit einer geringeren Verzégerung
(Latenz). Praktisch ist ein externes USB-
Audio-Interface, fiir einen Remixer genugt
eine giunstige Grundausstattung. Vier Line-
Ausgénge, fur langere Kabelverbindungen
symmetrisch ausgefuhrt, erlauben den An-
schluss eines zweiten Paars Monitorlaut-
sprecher. Die Lautstarke des Kopfhorer-Aus-
gangs sollte ebenfalls separat einstellbar
sein. Dazu ein bis zwei Mikrofon-Eingange,
wenn Sie etwas aufnehmen, einsprechen
oder einsingen wollen. Achten Sie darauf,
dass der Hersteller regelmafig und nach Be-
triebssystem-Updates friihzeitig aktualisierte
Treiber anbietet. Dazu werfen Sie einen Blick
in den Treiber-Support-Bereich auf der Web-
seite des Herstellers und in die User-Foren.

Weitere Hardware

Haben Sie erst einmal Blut geleckt, kdnnen
Sie lhr Heimstudio nach Belieben weiter aus-
bauen. Sollte Ihr PC etwa selbst bei vorsichti-
gem Gebrauch von Effekt-Plug-ins anfangen
zu stottern, ist die Anschaffung eines neuen
Rechners zu tiberlegen. Beim Hauptspeicher
genigt — ein 64-Bit-Betriebssystem voraus-
gesetzt — der mittlere Ausbau auf 4 bis
8 GByte. Fur Sample-Bibliotheken, die im
Laufe der Zeit immer weiter wachsen, sollten
Sie auf Ihrer Festplatte etwa 50 bis 200 GByte
einplanen. SSDs beschleunigen den Zugriff
auf die Samples erheblich und sind eine gute
Investition — nicht zuletzt, weil sie lautlos ar-
beiten. Im Zweifelsfall gentligt jedoch eine
normale Festplatte mit 5400 U/min. An die

Grafikkarte stellen Musikprogramme keiner-
lei Anforderungen. Hilfreich ist ein grof3er
Monitor, besser sogar zwei, damit Sie mog-
lichst viele Spuren gleichzeitig sehen und
nicht so viel scrollen und zoomen miissen.
Als Betriebssystem erfreut sich Apples Mac
OS X bei Musikern grof3er Beliebtheit. Apples
Hardware ist leistungsfahig und optimal auf
das Betriebssystem abgestimmt, sodass es
meistens keine Treiberprobleme gibt. Zudem
arbeitet die Audio-Schnittstelle zuverlassig,
zur Not kommt man selbst ohne separates
Audio-Interface aus. Die meisten gangigen
DAWSs wie auch Ableton Live laufen sowohl
unter Windows als auch unter Mac OS X.

Controller & Co.

Wenn Sie hauptsachlich mit Loops und vor-
handenen Tonspuren arbeiten, konnen Sie
den kompletten Remix mit einer Maus am
Rechner erstellen. Doch selbst das Einspielen
einfacher Melodien, Akkorde und Basslaufe
klappt mit einem MIDI-Keyboard besser.
Keine Angst, wenn Sie kein Klavier spielen
konnen. Fehlgriffe und Ungenauigkeiten
konnen Sie im Editor ausgleichen, Timing-
Probleme zieht beispielsweise ein Quantisie-
rer gerade. Fr Dance-Produktionen geniigt
ein kleines Keyboard mit 25 Tasten und einer
Handvoll MIDI-Drehreglern, die man in der
DAW mittels MIDI-Learn-Funktion mit einzel-
nen Effekt-Parametern der Plug-ins ver-
knupft, beispielsweise der Frequenz und Re-
sonanz eines Filters.

Alternativ findet man inzwischen auch
iPad-Apps wie Touchable fir Ableton Live

Ein externes Audio-Interface wie
Native Instruments Komplete Audio 6
(229 Euro) erleichtert den Anschluss
von Lautsprechern, Kopfhérern und
Mikrofonen.

oder Lemur, die per WLAN eine MIDI-Verbin-
dung zur DAW aufbauen. Allerdings spurt
man die Ubertragungsverzégerung deutlich.
Fur das zeitunkritische Einstellen von Para-
metern oder die Auswahl von Clips und Ins-
trumenten gentgen sie, zum Live-Einspielen
jedoch nicht.

Plug-ins und Sample-Futter

DAWs bringen schon eine Auswahl der wich-
tigsten Effekte mit. Ihre Qualitdt ist meist vol-
lig ausreichend. Wenn es trotzdem schlecht
klingt, liegt es meist an falsch eingestellten
Parametern. Zu den wichtigsten Effekten ge-
horen ein parametrischer Equalizer, mit dem
Sie hauptsachlich unliebsame Frequenzen
absenken, und ein Kompressor, der Lautstéar-
keschwankungen ausgleicht und die emp-
fundene Lautheit anhebt. Nach Moglichkeit
sollte der Kompressor einen Sidechain-Ein-
gang mitbringen. Dadurch kénnen Sie bei-
spielsweise eine Bass-Spur immer dann ab-
senken, wenn die Kick zuschladgt.

Vorsichtig sollte man als Anfanger mit dem
Einsatz von Multiband-Kompressoren sein, die
eine unterschiedliche Kompression der Basse,
Mitten und Hohen erlauben. Es braucht viel
Erfahrung, um sie richtig einzusetzen und
nicht mehr kaputtzumachen als zu verbes-
sern. Fur Verzierungen sind zudem Echo-Ge-
réte (Delay) und Frequenzfilter sehr beliebt.

Wer Nachschub sucht, wird beispielsweise
in der Datenbank von KVR Audio fiindig, die
man auch nach Freeware durchforsten kann.
Kommerzielle Plug-ins findet man bei Anbie-
tern wie etwa pluginboutique.com. Renom-
mierte Anbieter wie Waves veranstalten
zudem haufig Verkaufsaktionen, in denen
ihre toll klingenden (allerdings auch stind-
haft teuren) Plug-ins in erschwingliche Preis-
regionen rutschen.

Der Push-Controller wurde von Ableton speziell fur Live
entworfen. Er bringt einen Step-Sequencer mit und bietet

leichten Zugriff auf die internen Plug-ins.

Fiir Dance-Tracks gentiigt ein kurzes Master-Keyboard mit
25 Tasten (hier das M-Audio Axiom 25). MIDI-Drehregler
erleichtern das Einstellen der Effekt-Parameter.



Wenn Sie wenig Zeit haben, um sich in die
Besonderheiten der Plug-ins einzuarbeiten,
lohnt ein Blick auf Komplettpakete von
Toontrack oder iZotope. Programme wie
EZmix, aber auch Ozone und Alloy bringen
jede Menge Presets mit, mit denen man auf
Knopfdruck scheinbar Radio-taugliche Songs
fur alle moglichen Genres bekommt. Aller-
dings sind die Presets hdufig zu stark einge-
stellt, sodass Sie selbst Hand anlegen mis-
sen. Auch hier gilt: Probieren Sie alles aus.
Viele Plug-ins kénnen Sie kostenlos einige
Wochen testen.

Zwar bringen DAWs oft auch eine groRe
Auswahl an Loops und vorgefertigten
Sound-Schnipseln mit, die richtig coolen Sa-
chen gibts jedoch auf Samplern von Anbie-
tern wie Loopmasters oder Beatport. Dort
findet man fiir jedes Genre, sei es Dub, Funk,
Trance, House, Trap, Dubstep, Minimal und
so weiter, unzahlige Spezialsammlungen fer-
tiger Loops, die Sie in lhre Remixes einbauen
konnen. Mitunter finden Sie dort Material
von bekannten Acts wie den Stereo MCs,
Coldcut & Co. Die Sampler enthalten fertige,
oft live eingespielte Drum- und Bass-Loops,
Blaser-Phrasen, Synthie-Figuren, fein sortiert
nach Tonart und Tempo. In Ihrer DAW k&n-
nen Sie diese leicht anpassen, eine C-Dur-
Loop beispielsweise nach E-Dur transponie-
ren und das Tempo von 120 auf 128 bpm be-
schleunigen, sodass es synchron zum Rest
des Songs erklingt. Mit Preisen von 10 bis
40 Euro pro Sampler erwerben Sie auch die
kommerziellen Verwertungsrechte, konnen
die Samples also auch bei Plattenproduktio-
nen einsetzen.

Rohmaterial und Wettbewerbe

Wenn Sie noch keinen eigenen fertig ausge-
arbeiteten Song haben, kénnen Sie zunachst
mit dem Remixen bekannter Stlicke begin-
nen. Allerdings ist es nicht leicht, an einzelne
Spuren heranzukommen und noch schwieri-
ger, die Rechte zu bekommen, um einen sol-
chen Remix dann spater auch veroffentli-
chen zu drfen. Eine der wenigen Bands, die
Einzelspuren kompletter Alben zum Down-
load zur Verfligung stellt und die Verbrei-
tung zum Teil per Creative-Commons-Lizenz
erlaubt, sind die Nine Inch Nails. Auf ihrer
Webseite http://remix.nin.com findet man
nicht nur Originalspuren, sondern auch
einen Remix-Bereich, in dem man seine Be-
arbeitungen veroffentlichen darf.

Ausrichter wie Indaba Music oder Beat-
port veranstalten regelmaBig Remix-Wett-
bewerbe. Zuweilen werden auf Indaba
selbst Songs von Weltstars wie Gossip, Peter
Gabiriel, Linkin Park oder KT Tunstall zum
Wettbewerb ausgeschrieben. Die Teilneh-
mer erhalten die Einzelspuren der Instru-
mentengruppen mit den abgemischten
Effekten und haben meist bis zu vier Wo-
chen Zeit, einen Remix einzureichen. Diese
Spuren (auch Stems genannt) dirfen Sie
nur fir den Wettbewerb verwenden und
nicht etwa auch auf SoundCloud veréffent-
lichen.
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Plug-in-Pakete wie iZotopes Ozone geben dem fertig gemischten
Track im Master-Kanal den letzten Schliff fiir die Veréffentlichung.

Doch wichtiger als Preise sind bei solchen
Wettbewerben die Kontakte, die Sie zu ande-
ren Musikern kntpfen. Unbedingt sollte man
sich die Zeit nehmen, in andere Beitrage hi-
neinzuhdren, ehrliche konstruktive Kom-
mentare abzugeben und fir Remixe, die
einem gefallen, auch abzustimmen. So fin-
den Sie bald Gleichgesinnte, die lhnen wich-
tiges Feedback zu lhren Mixen geben und
mit denen Sie vielleicht bald gemeinsam
einen Song produzieren. Wir hoffen, dass wir
Ihnen mit unserem c't-Wettbewerb einen

Ansto zum Musik-Remixen zu geben. Die
genauen Details lesen Sie bitte auf der Wett-
bewerbsseite www.ct.de/remix nach. Weite-
re Praxis-Tipps finden Sie in den nachfolgen-
den Artikeln. Wir sind gespannt auf lhre Expe-
rimente. (hag)
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Hartmut Gieselmann

Zum Hitin 7 Tagen

Einstiegskurs: Remixen am Beispiel des Songs ,Game Over”

Sie wollen Ihren ersten Track remixen und wissen nicht wie? Wir erklaren
Schritt fiir Schritt, wie Sie vorgehen und worauf Sie bei der Abmischung
achten sollten. So kommen Sie an sieben Abenden zu einem fertigen Track,
den Sie auch bei unserem Remix-Wettbewerb einreichen kénnen.

enn Sie sich zu unserem Remix-Wett-

bewerb unter www.ct.de/remix anmel-
den, kénnen Sie die Tonspuren (Stems) des
Original-Songs ,Game Over” vom Achim Kuick
Trio sowie die Noten als PDF-Datei herunter-
laden. Die Tonspuren liegen im Wav-Format
vor, die Sie in jede Digital Audio Workstation
(DAW) laden koénnen. In diesem Workshop
wird aus der Jazz-Nummer ein Dance-Track.
Wir erkldren die Vorgehensweise beim Remi-
xen eines Songs in Ableton Live. Den Kurs
kdnnen Sie mit der kostenlosen Demo-Ver-
sion der DAW-Software nachvollziehen, die
30 Tage uneingeschrankt lduft. Da die grund-
satzlichen Arbeitsschritte stets gleich sind,
kdnnen Sie aber auch jede andere DAW ver-
wenden.

Wir haben diesen Kurs absichtlich in sie-
ben Sitzungen unterteilt, weil Sie lhren
Ohren nach einigen Stunden immer wieder
Pausen gonnen sollten. Jeder Abschnitt be-
schaftigt sich mit einem einzelnen Aspekt.

Diese strikte Unterteilung werden Sie spater
aufbrechen, wenn lhnen alles in Fleisch und
Blut Ubergegangen ist. Fir den Anfang und
zum Lernen ist es aber sinnvoll, die einzelnen
Abschnitte der Reihe nach durchzugehen.
Vorab sollten Sie sich mit der DAW-Soft-
ware vertraut machen. Sie sollten wissen, wie
Sie ein neues Projekt erstellen und abspei-
chern, wie Sie das Tempo einstellen, Spuren
hinzufiigen und Effekte einbinden. Ableton
Live bringt hierzu bereits Kurse mit, weitere
Hinweise geben die Handbiicher der DAWs.

Vorbereitungen

Dann kénnen Sie auch gleich loslegen: Laden
Sie die fuinf Tonspuren von ,Game Over” in
Ihre DAW. Legen Sie dabei das Schlagzeug,
den Bass, das Klavier, Saxofon und den Ge-
sang jeweils auf eine entsprechend benannte
Spur. Die Tonspuren sind so beschnitten,
dass sie zusammen synchron laufen. Jedoch

wurde Game Over ohne einen mechanischen
Taktgeber (Click) eingespielt. Das Tempo liegt
etwa bei 140 Beats per Minute (bpm) und
variiert dabei um ein bis zwei bpm. Diese
Abweichungen missen Sie fur einen Dance-
Track ausgleichen. Bei Ableton Live erledigt
das die Warp-Funktion. Gehen Sie jede Spur
von vorne bis hinten durch und korrigieren
sie circa in jedem achten Takt den Warp-Mar-
ker, sodass der erste Schlag im Song tatsach-
lich im Taktraster auf der Eins liegt. Wenn Sie,
wie im ,Timeout Dubstep”, nur die Gesangs-
und Saxofon-Spur verwenden wollen, geniigt
es, wenn Sie die Korrekturen an diesen bei-
den Spuren ausfiihren. Wenn Sie alles richtig
gemacht haben, sollten die Séngerin und der
Saxofonist zu einem geraden Beat, den Sie
untermischen, synchron laufen. Ein Blick in
die Noten hilft, um die Einsédtze der Séngerin
genau zu timen, die Improvisationen sind —
wie im Jazz Ublich - nicht notiert.

Haben Sie die Temposchwankungen ausge-
glichen, kénnen Sie die einzelnen Songab-
schnitte auseinanderschneiden, sodass die
Strophen, der Refrain und die beiden Soli als
getrennte Clips in der Session-Ansicht vorlie-
gen. Die Clips kdnnen Sie anschlieBend in
einer Loop ins Runde laufen lassen. Wenn Sie
richtig geschnitten haben, sollten die Clips
noch immer grooven. Sie kénnen die Clips
auch weiter verkleinern, sodass sie acht, vier
oder zwei Takte lang sind.

Nun suchen Sie in lhrer Sound-Datenbank
nach passenden Loops. Lassen Sie also einen



fertig geschnittenen Gesangs-Clip der Sange-
rin ins Runde laufen und probieren im
Browser dazu verschiedene Drum- und Bass-
Loops aus. Ableton Live passt das Tempo der
Loops automatisch auf lhren Song an, sodass
Sie sehr schnell testen kdnnen, ob er passt
oder nicht. In anderen DAWs muissen sie die
Loops eventuell erst laden und auf das rich-
tige Tempo (im Original 140 bpm) anpassen.
Gefallt hnen eine Loop, laden Sie sie als Clip
auf eine neue Spur. Sie konnen natdrlich auch
eigene Spuren einspielen oder bei den
Drums Kick-, Snare- und sogenannte Top-
Loops getrennt laden, sodass Sie mehr Kom-
binationsmdglichkeiten bekommen.

Der Originalsong ist in C-Moll. Bass- und
andere Instrumenten-Loops in anderen Ton-
arten mussen Sie also entsprechend transpo-
nieren. Wenn Sie allerdings eine in Dur einge-
spielte Skala verwenden wollen, geniigt meist
keine einfache Transponierung. Sie mussten
die Akkorde mit Tools wie Melodyne anpas-
sen. Mitunter funktioniert es aber auch, wenn
Sie in Dur einfach eine kleine Terz (drei Halb-
tonschritte) hoher rutschen. Es-Dur verwen-
det namlich die gleichen Téne wie C-Moll, was
interessante Klangexperimente erlaubt.

Sie kénnen das Songtempo auch verdn-
dern, wenn Sie einen anderen Stil bevorzu-
gen. 140 bpm eignen sich prima fiir Dubstep.
House-Tracks liegen fiir gewohnlich im Be-
reich von 110 bis 130 bpm, Hip-Hop zwi-
schen 90 und 110 bpm und Jungle jenseits
der 160 bpm.

Ableton Live kann das Tempo und die
Tonhohe nahtlos anpassen. Dazu stehen ver-
schiedene Warp-Modi zur Auswabhl, die un-
terschiedlich klingen und mal fir Rhythmen,
mal fir Melodien besser geeignet sind. In der
Regel klingt ,Complex Pro” am besten, aber
Sie sollten auch die anderen ausprobieren
und (wie immer) Ihr Ohr entscheiden lassen.

Wenn Sie fur jeden Refrain-, Chorus- und
Solopart einige passende, groovende Drum-
und Bass-Loops gefunden haben, kénnen Sie
weitere Instrumente hinzuftigen. Wie ware
es mit einem Rhodes-Piano oder weiteren
Blaser? Der Timeout Dubstep arbeitet mit
zwei Ubereinandergelegten Bass-Spuren:
Einer langsam wabernden und einer rhyth-
misch marschierenden. Zudem setzen unter-
schiedlich gefilterte Synthesizer-Loops ein,
ein zusatzliches Sax-Riff, sowie verschiedene
Filmzitate und Gerdusche wie eine Kranken-
wagensirene im Intro.

Haben Sie gentigend Material und Loops fiir
Drums, Bass, Synthies, Saxofon, Gerdusche
und was auch immer gefunden, sollten Sie
die Clips zunachst auf den Spuren in der
Session-Ansicht sortieren und gleiche Instru-
mente in einer Gruppe zusammenfassen. Die
Schlagzeug-Gruppe umfasst alle Schlagzeug-
Loops, Kick-Drum, Snare, Top-Loops und
Breaks, die Bass-Gruppe alle Bass-Loops und
tiefen Synthie-Parts, die Gesangsgruppe den
Hauptgesang und eventuelle Hintergrund-
Chére und so weiter. Zur besseren Ubersicht
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Zur Vorbereitung gleichen Sie die Temposchwankungen des Songs mit
der Warp-Funktion aus. Der Modus ,Complex Pro” klingt oft am besten.

kdnnen Sie die Instrumentengruppen unter-
schiedlich einfarben.

Nun missen Sie eine grobe Struktur Ihres
Mixes aufbauen. Das geschieht in Ableton
Live in der Arrangement-Ansicht, wo Sie die
Clips aus der Session-Ansicht platzieren. Mit
der Tabulatortaste kdnnen Sie einfach zwi-
schen beiden Ansichten wechseln. Der Time-
out Dubstep hat einen geradezu klassischen
Aufbau, der weitgehend dem Original folgt
(siehe Tabelle).

Sie merken, die Takt-Anzahl der einzelnen
Teile ist oft ein Vielfaches von Acht. Diese
Grundaufteilung findet man in vielen Dance-
Stlcken.

Wichtig ist, dass Sie bei dem Aufbau eine
dramatische Spannungskurve erzeugen.
Fangen Sie nur mit einem oder zwei Instru-
menten im Intro an, steigern Sie die Inten-
sitat im Chorus und fahren Sie sie in den
Strophen wieder zurlick, bis Sie zu einem
Hohepunkt im letzten Chorus kommen, der
dann im Outro langsam ausklingt.

Viele Anfanger machen den Fehler, dass
sie immer alle Instrumente zusammen-
packen und gleich zu Beginn ihr ganzes
Pulver verschieBen. Bedenken Sie, dass das
menschliche Gehor sowieso nicht mehr als
drei Instrumenten gleichzeitig einzeln folgen
kann. Wenn also Schlagzeug und Bass spie-
len, dann sollte dazu nur der Gesang und
vielleicht noch eine Hintergrundflache, aber
nicht noch ein Saxofon-Solo und ein Key-
board-Gewitter erklingen. Weniger ist oft
mehr und die Mute-Taste zum Stummschal-
ten einer Spur der wichtigste Effekt eines
Remixers. Wenn ein Part nicht klingt oder
groovt, versuchen Sie ihn nicht, mit weiteren
Clips zu Ubertinchen, sondern tauschen Sie
ihn gleich aus.

Spannung durch Reduktion oder Weglas-
sen konnen Sie speziell in Breaks oder beim
Ubergang von einem Part zum néchsten er-
zeugen. Lassen Sie einfach das Schlagzeug auf
dem vierten Taktviertel aussetzen, bevor es auf
der Eins des Chorus wieder einsetzt. Oder set-
zen Sie nach einem Chorus/Refrain in der fol-
genden Strophe zunédchst nur mit dem Bass
ein, lassen dann erst die Kick, dann die HiHat
und schlieBlich die Snare folgen. Bleiben Sie
stets variabel, wechseln Sie zwischen Solo-
und Tutti-Einsdtzen. Kurzen Sie den Song lie-
ber auf zweieinhalb Minuten ab, statt ihn mit
Wiederholungen auf sechs Minuten auszudeh-
nen, mit denen Sie lhre Horer nur langweilen.

Eine beliebte Vorgehensweise, nach der
man einfache Dance-Tracks erstellen kann,
ist die Bildhauermethode. Lassen Sie zu-
nachst alle Clips, die Sie verwenden wollen,

wie in einem Finale gemeinsam spielen. Ko-
pieren Sie diesen Block mit Clips dann in das
Arrangement und fillen es soweit auf, bis ihr
Song etwa flinfeinhalb Minuten lang ist.
Unterteilen Sie ihn dann in Abschnitte, die
jeweils acht Takte lang sind. Jetzt 16schen Sie
in jedem Abschnitt einzelne Clips nach Belie-
ben heraus, sodass sich Bereiche bilden, in
denen nur ein bis zwei Instrumente spielen.
Stellen Sie sich vor, ein Bildhauer zu sein, der
seine Skulptur aus einem Steinblock meifelt.
Je mehr Clips Sie 16schen, desto mehr nimmt
Ihr Song Gestalt an. Erst im Finale, kurz vor
dem Outro, sollten tatsachlich alle Clips ge-
meinsam spielen. Schlieflich bauen Sie noch
Breaks an den Ubergéngen ein, und voila,
fertig ist Inr Dance-Track.

Haben Sie an den ersten zwei Tagen alle
wesentlichen Elemente flir den Remix und
ein erstes Arrangement mit der Song-Struk-
tur festgelegt, konnen Sie an den ersten Roh-
mix gehen. Dabei geht es darum, die Laut-
starke der einzelnen Spuren so abzustim-
men, dass alle Instrumente und Stimmen
immer klar zu héren sind. Generell sollten Sie
bei leisen Lautstdrken mischen, bei denen
Sie auch mihelos nebenher noch eine Unter-
haltung fihren kénnen. Lediglich wenn Sie
den Pegel der Kick und der Bass-Spur tber-
priifen, sollten Sie den Track laut abhéren.
Fir den ersten Rohmix lassen Sie zunéchst
alle Effekte weg, auch in der Master-Spur.
Stellen Sie alle Panning-Regler in die Mitte
und ziehen Sie die Lautstarke-Regler der ein-
zelnen Spuren nach unten. Die Lautstdrke-
Fader der Master-Spur und der Gruppen stel-
len Sie auf 0 dB (auch Unity genannt).
Generell sollte man bei einem Mix mit der
wichtigsten Stimme beginnen und dann
nachfolgend alle weiteren Instrumente hin-
zuholen. In der Pop-Musik ist das meist der

Takt Part

1-16 Intro

17-32 1. Chorus
33-48 1. Strophe
49-64 2. Chorus
65-96 Saxofon-Solo
97-132 Gesangs-Solo
133-136 1. Break
137-152 2. Strophe
153-160 2. Break
161-184 3. Chorus
185-208 Outro
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In der Arrangement-Ansicht bauen Sie lhren Song auf, Marker erleichtern die Navigation

zwischen den einzelnen Songteilen.

Gesang, bei Dance-Tracks hingegen die Kick-
Drum, mit der Sie auch hier beginnen. Zie-
hen Sie den Fader der Kick-Drum so weit
hoch, bis der Pegel etwa bis -7 dB aus-
schlagt. So bleibt noch geniligend Luft nach
oben. Auf keinen Fall darf beim Rohmix
irgendein Pegel Uiber 0 dB ausschlagen. Falls
das passiert, ziehen Sie alle Fader so weit
herunter, sodass die Abstimmung der
Spuren erhalten bleibt.

Nach der Kick lassen Sie die weiteren
Schlagzeugspuren folgen. Wechseln Sie
dazu zwischen den einzelnen Parts im Arran-
gement und lassen sie in einer Loop laufen.
Wenn Sie einen Fader nach oben ziehen,
merken Sie sich den Punkt, ab dem das neue
Instrument deutlich zu horen ist. Ziehen Sie
weiter nach oben, bis es deutlich aus dem
Rest heraussticht und merken Sie sich auch
diese Position. Nun suchen Sie zwischen die-
sen beiden Fader-Positionen diejenige, in
der die Spur sich am besten in den Mix ein-
fagt. Sollten Sie auf einer Spur laute und
leise Passagen eines Instruments haben, die
Sie unterschiedlich aussteuern wollen, dann
duplizieren Sie diese Spur und behalten auf
einer den leisen und auf einer den lauten
Part, den Sie nun separat aussteuern kon-
nen.

Haben Sie das Schlagzeug richtig einge-
pegelt, machen Sie mit den Bass-Spuren wei-
ter. Anschlielend folgt der Gesang und da-
nach erst die Synthie- und anderen Instru-
mentenspuren, die sich im gleichen Fre-
quenzbereich tummeln - in der Reihenfolge
ihrer Wichtigkeit fur den Mix. Vor allem der
Gesang sollte immer klar und deutlich zu
héren sein und im Zweifel eher etwas
hervorstechen. Haben Sie alles richtig einge-
pegelt, prifen Sie noch einmal, dass tatsach-
lich keine Spur weder in der Gruppe noch im
Master-Bereich tber 0 dB ausschlagt.

AnschlieBend legen Sie die Position jedes
Instruments im Stereo-Panorama mit dem
Panning-Regler fest. Um die Mono-Kompati-
bilitat zu gewahrleisten - die nicht nur bei
Koffer-Radios, sondern auch in Dance-Clubs
noch eine Rolle spielt — gehoéren die Kick-Drum
und der Bass immer in die Mitte. Ebenso die
Snare und der Hauptgesang. Die restlichen In-
strumente kénnen Sie weiter nach auf3en stel-
len. Hier gilt die Grundregel: Tief ténende In-
strumente gehoren in die Mitte, héher klin-
gende kdnnen weiter aulen positioniert wer-
den. Spielen zwei Instrumente gleichzeitig im
selben Frequenzbereich, drehen Sie das eine
nach links und das andere nach rechts.

Tag 4: Kompressoren und EQs

Gratulation! Mit dem Arrangement und Roh-
mix haben Sie 80 Prozent lhres Tracks bereits
fertig, ohne auch nur einen Effekt verwendet
zu haben. Was nun folgt, ist der weitere Fein-
schliff, der allerdings mindestens ebenso viel
Zeit in Anspruch nehmen kann. Grundsatz-
lich sollten Sie den Ausgangspegel eines Ef-
fektes so anpassen, dass sich die Lautstarke
der Spur nicht verdndert, wenn Sie ihn ein-
oder ausschalten. Nur so kénnen Sie verglei-
chen, ob ein Effekt tatsachlich den Klang ver-
bessert. Sonst tendieren Sie immer zu der
lauteren Einstellung, die das menschliche
Ohr per se als besser empfindet.

Wenn Sie beim Mischen des Rohmixes
immer wieder den Drang verspliren, zum
Fader einer bestimmten Spur zu greifen, weil
diese an einer Stelle zu laut und an einer an-
deren wieder zu leise ist, dann ist es Zeit flr
einen Kompressor. Dieser dampft die
Schwankungen in der Lautheit einer Stimme,
er schrankt also ihre Dynamik ein. Die wich-
tigsten Parameter des Kompressors sind der
Threshold und die Ratio. Der Threshold legt

10

fest, ab welchem Pegel der Kompressor
aktiv wird. Stellen Sie ihn beispielsweise auf
-15 dB, dann werden alle Signale unterhalb
von =15 dB nicht komprimiert. Erst wenn der
Pegel tiber -15 dB klettert, wird er gedampft.
Die Starke der Dampfung stellen Sie in der
Ratio ein. Eine Ratio von 2,0 bedeutet, dass
Signale oberhalb des Thresholds um die
Halfte verringert werden. Ein Ausschlag von
-9 dB (6 dB tiber dem Threshold von -15 dB)
wird also auf -12 dB (3 dB Uber Threshold)
gesenkt. Stellt man eine Ratio auf 4,0 ein, so
vermindern sich die Pegel oberhalb des
Threshold auf ein Viertel: Aus -9 dB (6 dB
Uber dem Threshold) werden dann -13,5 dB
(1,5 dB tber Threshold). Durch die Absen-
kung der Spitzen kann man anschlieBend
das Gesamtsignal mit dem Spurfader wieder
lauter drehen, sodass es bei gleichem Maxi-
malausschlag insgesamt lauter klingt.

Um ein einzelnes Instrument richtig nach
vorne zu bringen, stellt man Ratio-Werte zwi-
schen 4 und 10 ein. Um eine Gruppe wie die
Drums zu verschmelzen, sind eher geringere
Werte zwischen 1,5 und 3,0 in der Gruppen-
spur hilfreich. Auch Schwankungen im Ge-
sang kénnen Sie damit ausgleichen.

Doch Kompressoren haben einen Haken:
Sie dédmpfen auch die Impulse des Anschlags
(Transienten genannt) und nehmen bei zu
starkem Gebrauch den Wumms aus einer Auf-
nahme. Sie klingt dann zwar laut, aber flach.
Um die Transienten zu verschonen, kann man
deshalb die Attack-Zeit heraufsetzen, sodass
der Kompressor mit der Dampfung nicht
schon nach 0,5 ms, sondern erst nach 10 oder
20 ms beginnt und die fiir den Punch wichti-
gen Transienten durchlasst.

Man kann die Transienten aber auch be-
wahren, wenn man den Kompressor nicht in
Reihe, sondern parallel schaltet, sodass das
komprimierte mit dem Originalsignal ge-



mischt wird. Dazu kann man entweder eine
Return-Spur mit einem Kompressor einrich-
ten und das Mischungsverhaltnis Gber den
Send-Regler der Instrumenten-Spur regulie-
ren, oder aber — wie etwa bei Abletons Kom-
pressor — dessen Dry/Wet-Regler benutzen,
der das Gleiche macht.

Die Release-Zeit eines Kompressors be-
stimmt wiederum, wann die Kompression
aufhort, nachdem der Pegel wieder unter-
halb des Thresholds rutscht. Falsche Einstel-
lungen machen sich in einem Pumpen be-
merkbar. Fir den Anfang liefert die Auto-
matik gute Dienste.

Spielen zwei Instrumente im selben Fre-
quenzbereich, kann man fur das zweite Platz
schaffen, indem der Kompressor das erste
immer absenkt, sobald das zweite einsetzt.
Dazu muss der Kompressor einen Sidechain-
Eingang besitzen. So kdnnen Sie beispiels-
weise den Bass Uber einen Kompressor ab-
senken, der Uber den Sidechain-Eingang von
der Kick-Drum getriggert wird. Immer wenn
die Kick zuschlagt, wird der Bass komprimiert.
Der gleiche Trick funktioniert auch, wenn
eine Klavier- oder Gitarrenspur dem Gesang
Platz machen soll. Dazu fiittert man das Side-
chain-Signal des Kompressors in der Instru-
mentenspur einfach mit dem Lead-Gesang.

Equalizer

Der Equalizer kann ebenfalls sich gegenseitig
verdeckende Spuren trennen. Ableton halt
hierfur als ,EQ Eight” einen parametrischen
EQ mit acht einstellbaren Frequenzbédndern
bereit. Neben der Frequenz und der Starke
der Anhebung oder Absenkung (Gain) kann
man fiir jedes Band die Breite (auch Qualitat,
Q genannt), einstellen. Sie sollten sich gene-
rell angewohnen, Absenkungen mit schma-
len Bandern und hohen Q-Werten vorzuneh-
men und bei Frequenzverstarkungen eher
breite Bander mit niedrigem Q-Wert zu wah-
len. Zudem empfehlen viele Tontechniker,
mit EQs generell nur Frequenzen abzusen-
ken und nicht zu verstarken.

Als erste MalBnahme setzen Sie in jeder
Spur, auler der Kick-Drum und dem Bass,
einen EQ ein und filtern Giber einen Hochpass
(Abfall =12 dB pro Oktave) alle tiefen Fre-
quenzen aus, die nicht zum charakteristi-
schen Klang des Instruments gehoéren und
Kick und Bass nur vermatschen. Je nach In-
strument liegt dieser Bereich etwa zwischen
100 und 200 Hz. Sobald Sie die Stelle gefun-
den haben, ab der das Instrument anfangt,
diinn zu klingen, ziehen Sie den Filter wieder
um etwa zehn Prozent herunter.

Wenn ein Instrument an bestimmten Stel-
len zischelt oder scheppert, konnen Sie diesen
Bereich ebenfalls mit dem EQ ausfiltern. Wah-
len Sie dazu ein schmales Band und verstarken
Sie es um etwa 15 dB. Dann fahren Sie den Fre-
quenzbereich ab und stoppen an der Stelle, an
der das stérende Gerdusch maximal verstarkt
wird. Senken Sie jetzt den Q-Wert etwas, um
den Bereich breiter abzudecken, und drehen
Sie den Gain zuriick in den negativen Bereich,
bis die stérende Frequenz verschwindet.
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Idealerweise schichten Sie in einem Mix
die einzelnen Frequenzen der Instrumente
so, dass sie sich nicht ins Gehege kommen,
aber das Ensemble trotzdem nicht auseinan-
der fillt. Einen guten Uberblick, wo sich die
wichtigen Frequenzen fur das Fundament
und den Anschlag eines jeden Instruments
befinden, konnen Sie online im Independent
Recording Network (IRN) abrufen [1].

An dieser Stelle seien nur einige wichtige
Frequenzbereiche genannt, die das SAE-In-
stitut in seinen Online-Kursen empfiehlt: Der
Bass spielt als tiefstes Instrument im Bereich
von 50 bis 80 Hz. Damit er knackig riiber-
kommt, braucht man zudem noch Frequen-
zen im Bereich von 700 Hz und 2,5 kHz fir
den Anschlag. Die Kick spielt etwas oberhalb
bei 80 bis 100 Hz. Sie bekommt ihre Raum-
lichkeit bei 400 Hz und den Anschlag bei
3 bis 5 kHz. Fur einen fetten Sound der Snare
betonen Sie Frequenzen bei 120 bis 240 Hz,
fur den Anschlag ist der Bereich um 900 Hz
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wichtig, und damit es richtig knackig klingt,
dreht man noch etwas bei 10 kHz auf. HiHats
fangen bei 8 bis 10 kHz an zu glanzen. Wenn
sie blechern klingen, reduziert man bei
200 Hz. Der Gesang bekommt Fulle bei
120 Hz. Fir die Prasenz hebt man den Be-
reich bei 5 kHz an und fur die Luftigkeit bei
10 bis 15 kHz. Sollte er dréhnen, reduziert
man ihn etwas bei 240 Hz und bandigt
Zischlaute im Bereich von 4 bis 7 KHz. Gene-
rell gilt: Setzen Sie Absenkungen und Anhe-
bungen nur vorsichtig, in 0,5- oder 1-dB-
Schritten ein. Mit vielen kleinen Schritten
kommen Sie am Ende weiter als mit einem
grof3en.

Bedenken Sie aber immer, dass ein EQ
nicht verstarken kann, was im Grundsignal
nicht vorhanden ist. Soll eine Kick-Drum rich-
tig fett klingen, ist es deshalb oftmals besser,
sie mit einer zweiten, synchron spielenden tie-
fen Kick zu unterflittern. Dazu kann Ableton
Live ab Version 9 eine Audio-Spur in eine

8| ©909
1SOD]
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In der Session-Ansicht von Ableton Live sammeln Sie alle passenden Loops und
verteilen sie auf die einzelnen Spuren. Zu Beginn des Rohmixes stellen Sie im Mixer
die Master- und Gruppen-Fader auf 0 dB und ziehen Sie die Fader der Einzelspuren
nacheinander hoch. Beginnen Sie mit der Kick, sodass sie bis -7 db ausschlagt.
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Sie tiefe Frequenzen
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MIDI-Datei verwandeln. Neben einstimmigen
Melodien und Akkorden funktioniert das auch
mit Drum-Spuren. So kdnnen Sie aus lhrer
Drum-Loop einfach per Mausklick eine MIDI-
Datei extrahieren. Dort |6schen Sie alle Noten
aufller dem Kick-Signal und wéhlen sich aus
Ihrem Sample-Fundus eine tiefe, fette Kick, die
Sie unter die Original-Loop mischen.

Das Hauptgericht ist fertig, jetzt fehlt noch
die Garnitur, die Ihren Mix spannend macht.
Dazu kommen heute Hall und Echo sowie
weitere Effekte. Der Hall (Reverb) Gbernimmt
im Mix zwei Aufgaben: Er schweif3t die In-
strumente zusammen und gibt ihnen eine
rdumliche Weite. Dazu bendtigen Sie einen
kurzen und einen langen Hall, den Sie als
Send/Return-Effekt einrichten. Abletons Re-
verb-Plug-in erlaubt die Eingabe der Pre-
Delay-Zeit, die die Dauer bestimmt, ab wann
die ersten Reflexionen zu héren sind. Fiir den
kurzen Verschmelzungs-Hall wéhlen Sie ein
Pre-Delay zwischen 10 und 20 ms, idealer-
weise synchron zum Beat. Die genaue Zeit
einer Viertelnote kénnen Sie nach der Formel
,60 / Tempo in bpm” ausrechnen. Diese hal-

bieren Sie immer wieder, bis Sie im Bereich
von 10 bis 20 ms landen. Bei 140 bpm dauert
eine Viertelnote 429 ms. Teilen Sie den Wert
durch 32 (2°) so landen Sie bei 13,4 ms als
Wert fur den Pre-Delay. Ebenso sollte lhre
Ausklingzeit synchron zum Beat sein und fir
den kurzen Hall im Bereich einer halben Se-
kunde liegen, bei 140 bpm also bei 429 ms.
Stellen Sie den Dry/Wet-Regler des Reverbs
auf 100 Prozent. Leiten Sie mit dem Send-
Regler das Schlagzeug auf den Reverb-Kanal
und horen Sie diesen solo ab. Nun stellen Sie
die Ubrigen Hall-Parameter so ein, dass der
Hall natdrlich klingt. Damit lhnen der Hall
den Bass-Bereich nicht vermatscht, schalten
Sie einen EQ hinter den Reverb und senken
die tiefen Frequenzen mit einem Kuh-
schwanZfilter beispielsweise ab 200 Hz um
5 dB ab. Mit den Send-Reglern der einzelnen
Spuren stellen Sie nun den Hall-Anteil fiir
jedes Instrument ein.

Ebenso verfahren Sie mit dem langen Hall,
der lhrem Mix raumliche Weite gibt. Auf
einer zweiten mit Reverb und EQ ausgeris-
teten Return-Spur wahlen Sie eine Pre-Delay-
Zeit, die zwei- oder viermal so lang ist wie
beim kurzen Hall. Die Ausklingzeit sollte
ebenfalls ein Vielfaches der Viertelnoten-Zeit

12

sein, in unserem Mix betragt sie 3,42 s, was
der Lange von zwei Takten bei 140 bpm ent-
spricht. Bei der Zumischung der Instrumente
Uber den Send-Regler sollten Sie sparsam
vorgehen. Sie sollten den Hall eher unbe-
wusst spiren, schlief3lich wollen Sie ja Ihre
Instrumente héren und nicht das Hallgerat.

Als dritte Send-Return-Spur richten Sie ein
Echo (Delay) ein, ebenfalls gefolgt von einem
EQ, der mit einem Kuhschwanzfilter die tie-
fen Frequenzen absenkt. Abeltons Delay-
Effekt synchronisiert die Echos automatisch
auf den Beat, die Zeiten geben Sie als Viel-
faches von 16tel-Noten ein. Der Timeout
Dubstep arbeitet mit zwei unterschiedlichen
Echozeiten von drei und acht 16tel-Noten,
die mittels Send-Regler sachte zu den Spu-
ren gemischt werden.

Fir die langen Gesangs-Echos wurde die
Hauptgesangsspur dupliziert und auf dieser
zweiten Spur anschlieBend alle Gesangsparts
geldscht, die nicht mit einem Delay verziert
werden sollten, sodass nur einzelne Worter
wie ,Timeout” oder Silben der Gesangsim-
provisation Ubrig blieben. Die Echos erzeugt
Abletons Filter-Delay-Plug-in. Es lassen sich
fur die Echos in der Mitte, rechts und links un-
terschiedliche Filterfrequenzen wahlen (hier
466 Hz, 1,38 kHz und 4,35 kHz). Fir die schon
lang gezogenen Dub-Echos liegt die Delay-
Time auf allen drei Kanélen bei 8/16teln.

Mono, Stereo

Wenn Sie die Stereobreite der Spuren ver-
gréBern wollen, kdnnen Sie das ebenfalls per
Send/Return-Effekt tun und dabei einen
psychoakustischen Effekt nutzen. Richten Sie
dazu zwei Return-Spuren ein. Die eine pan-
nen Sie ganz nach links und fligen eine Spur-
verzégerung (Delay) von 13 ms ein. Die zwei-
te drehen Sie ganz nach rechts und setzen
die Spurverzégerung auf 17 ms. Auf jede der
Spuren fligen Sie einen Frequenz-Shifter ein,
gefolgt von einem EQ Eight, der wie beim
Echo und Delay die Frequenzen unterhalb
von 200 Hz absenkt. Nun verstimmen Sie die
Tonhohe mit dem Frequenz-Shifter des lin-
ken-Kanals leicht, indem Sie ihn mit dem
Fine-Regler um 0,33 Hz anheben, den rech-
ten senken Sie um 0,33 Hz ab. AnschlieBend
konnen Sie die Starke des Stereo-Effekts tiber
die Send-Regler fir den rechten und linken
Kanal der einzelnen Spuren einstellen.

Aber Ubertreiben Sie es nicht: lhr Mix soll-
te immer noch monokompatibel bleiben.
Um das zu prifen, figen Sie den Util-Effekt
in der Master-Spur ein und drehen die
,Width” auf 0 Prozent. Mit eingeschaltetem
Util-Effekt horen Sie jetzt den Mix in Mono.
Prifen Sie, ob die Lautstarkeverhaltnisse
noch immer stimmen. Sie kénnen nun auch
einfach zwischen ,Mono” und ,Stereo” um-
schalten, wenn Sie den Einschalter des Util-
Effekts mit der Taste ,M“ auf der Tastatur
Uber die Keyboard-Learn-Funktion verknup-
fen. Vergessen Sie nur nicht, den Mono-Ef-
fekt beim Export Ihres Songs auszuschalten.

Als letzten Effekt setzt der Timeout Dub-
step einen Auto-Filter fur das Saxofon ab
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Ein Saturator gefolgt von einem Autofilter, bei dem die Frequenz per Automations-
kurve verandert wird, erzeugt die typischen Filter-Effekt-Klange.

2:38 min ein. Ein Saturator (hervorragend ge-
eignet, um Instrumenten mehr Druck zu ver-
leihen) figt dem der Original-Loop zunachst
in der Einstellung ,Analog Clip” ein paar
sanfte harmonische Obertone hinzu. Dahin-
ter schneidet der Autofilter im Preset ,Cut-O-
Move H” die hohen Frequenzen ab. Die Fil-
ter-Frequenz wird dabei Giber eine Automa-
tionskurve gesteuert. Sie variiert im Song
zwischen 650 Hz und 3,6 kHz. Mit Abletons
Autofilter lassen sich so etwa auch Synthie-
Verldufe, Blaser oder Gesangs-Loops ganz
bequem variieren.

Nun geht es auf die Zielgerade. Sie haben
alle Regler und Effekte richtig eingestellt,
aber trotzdem verliert sich die eine oder an-
dere Silbe des Gesangs, der Chorus knallt
nicht wie erwartet und dem ganzen Song
fehlt es etwas an Dramatik. Hier kommen
Automationskurven ins Spiel, mit denen Sie
Uber den Songverlauf die Lautstérke und ein-
zelne Effekt-Parameter anpassen kdnnen. Sie
sollten das jedoch immer erst am Schluss
machen, weil eine nachtragliche Korrektur
der Lautstarke-Fader danach mihsam wird.
Die wichtigste Spur fir die Nachbearbei-
tung ist der Gesang. Ist eine Silbe schlecht
verstandlich, zoomen Sie in der Arrange-
ment-Ansicht genau auf den Bereich, und
heben lhn per Automationskurve um 0,5
oder 1 dB an. Sie kénnen auch den Effektan-
teil Uber eine Automation der Send-Regler
anpassen. Reduzieren Sie beispielsweise den
Hall wéhrend der Refrain/Chorus-Phasen und

kehrt kdnnen Sie den Stereo-Effekt im Refrain
verstarken. Fiir mehr Dynamik im Song erho-
hen Sie die Lautstarke im zweiten und dritten
Refrain um 0,5 dB. Stellen Sie einzelne Breaks
heraus, indem Sie dort etwas lauter oder lei-
ser drehen, so bringen Sie Leben in Ihren Mix.

SchlieB8lich kommen Sie zur Master-Spur,
die wir hier nur am Rande behandeln kdnnen
und einige Quick&Dirty-Einstellungen vor-
schlagen. Bislang ist die Master-Spur (auBer
dem Mono-Effekt zum Probehoéren) noch
jungfraulich und der Mix bleibt stets unter
0 db. Um jedoch auf Zusammenstellungen
mit anderen Mixes mithalten zu konnen, er-
héhen Sie nun im letzten Schritt die Lautheit.
Dazu fugen Sie als letzten Effekt in der Mas-
ter-Spur einen Limiter ein, der dafiir sorgt,
dass alle Signalspitzen bei -0,3 dB abge-
schnitten werden (Ceiling auf -0,3 dB). Davor
setzen Sie den Glu-Compressor von Ableton
und wahlen die Voreinstellung ,Make it
Loud”. Den Threshold und die Ratio passen
Sie so an, dass der Mix laut klingt, aber trotz-
dem nicht seinen Punch verliert, weniger ist
hier oft mehr. Damit Sie keine Energie in den
unteren Frequenzen verschenken, die sowie-
so nicht zu héren sind, schalten Sie zudem
einen EQ Eight vor, bei dem sie mittels Hoch-
passfilter alles unter 30 Hz abschneiden.

Die weiteren Mastering-Mdoglichkeiten
von Ableton Live sind etwas mager. Wenn
Sie Ihren Mix tatsachlich fiir eine Produktion
finalisieren wollen, helfen Mastering-Tools
wie beispielsweise Ozone 5 von iZotope, die
gleich eine ganze Effekt-Batterie mit zahlrei-
chen Presets mitbringen, deren Parameter
Sie auf Ihren speziellen Mix anpassen kon-

Wenn Sie meinen, alles fertig zu haben, ist
es hdufig bereits zwei Uhr nachts und lhre
Ohren sind mude. Auch wenn es in den Fin-
gern juckt: Schlafen Sie eine Nacht, bevor Sie
den Mix morgen fertigstellen.

Ausgeruht? Horen Sie sich den Mix noch ein-
mal konzentriert an und justieren die letzten
Kleinigkeiten. Dann exportieren Sie Ihren Mix
(auch bouncen genannt). Rufen Sie die Funk-
tion ,Audio/Video exportieren” im Datei-
Menu auf, wahlen Sie als Datei-Format Wav,
44,1 kHz mit 16 Bit ohne Dithering. Die Wav-
Datei kénnen Sie dann beispielsweise mit
iTunes oder dem Windows-Media-Player in
eine MP3-Datei verwandeln (Bitrate bei min-
destens 192 kHz).

AnschlieBend spielen Sie lhren Remix auf
verschiedenen Stereo-Anlagen ab, vom in-
ternen Lautsprecher lhres Laptops Uber die
kleinen Quéker in der Kiiche, lhre Stereo-An-
lage und die lhrer Freunde sowie - ganz
wichtig - im Auto. Sind alle Instrumente
deutlich horbar oder stechen einzelne aus
dem Mix heraus? Ist die Sangerin gut zu
horen oder ist sie zu leise oder zu laut? Klingt
der Mix dumpf oder zu scharf in den Hohen?
Sind Bass und Kick sauber oder dréhnen sie?
Feilen Sie so lange an lhrem Mix, bis er auf
allen Abspielgerdten sauber klingt.

Ein kleiner Tipp noch, den mir ein SAE-
Toningenieur gab: Wenn sich die Hohen un-
gewohnlich scharf anhéren und Sie einen
analogen, warmen Klang suchen, senken Sie
mit dem EQ in der Masterspur die Frequen-
zen bei 1 kHz und die dartberliegenden
Oktaven bei 2, 4 und 8 kHz schmalbandig ab,
so nehmen Sie dem Mix die Scharfe.

Klingt alles gut? Dann herzlichen Gluck-
wunsch, Sie haben lhren ersten Remix fertig!
Wir kdnnen hier natirlich nur einen kleinen
Einblick geben. Weitere Tipps zum Mischen
im Home-Studio erklart Mike Senior in sei-
nem Buch ,Mixing Secrets”, das sich inzwi-
schen zum Standardwerk gemausert hat.
AuBerdem finden Sie lehrreiche Video-Tuto-
rials zu Ableton Live und anderen DAWs im
Web auf der Seite von Macprovideo. Aber
vor allem: Mixen Sie! Denn Mixen lernt man
nur beim Mixen. (hag)

Literatur

[1] EQ-Frequenztabelle des IRN: http://www.inde-
pendentrecording.net/irn/resources/freqchart/
main_display.htm

heben ihn in den Strophen leicht an. Umge-  nen. www.ct.de/1401118
@ ® Ea Eight @ ® ) O @ Mastering - make it loud @8 OLmiter @6 . .
Froq ] P i s Q_mck&Dlrty mastern:
Mode Al | (1') ein EQ zum Ausfiltern
S Besc i 2 i — i L2 der niedrigen
Galn EE | R . W ahasd 2 Frequenzen, ein Glue-
Adapra fff % \ fE= _~I B, | Compressorzum An-
o ; Peeshold  Makeup 70.0 08 A
oboce ok gl ; Rolease .. | heben der Lautheit
a Coow ] |l %%, 9 Doy - % | sowie ein Limiter, der
= v B B T O ¥ EE ¥ ] o= A \ 00 S |
01 Ht1 W2 W3 H+s EH: HEs EHr HEs (B (5 i U T 100 % . \L,j:riri;tg:retrungen &

13



Report | Musik-Plug-ins

Hartmut Gieselmann

Voller Sound fiir

Kostenlose Effekt-Plug-ins fiir Musiker

Wer den Klang seiner selbst produzierten Musik verbessern will, muss dafifir
nicht unbedingt Geld ausgeben. Viele Plug-ins fiir die VST-
gibt es kostenlos. Wir haben die besten Freeware-Kompressoren‘,'-‘EquaIizer
und -Spezial-Effekte fiir Windows und Mac OS X herausgesucht.

iele Musikprogramme und

Digital Audio Workstations
(DAW) bringen bereits eine
Grundausstattung von Effekten
mit. Doch speziell bei Equalizern
und Kompressoren gibt es un-
zahlige Varianten, sodass man ei-
gentlich nie genug davon haben
kann - jeder klingt anders. In die-
sem Artikel finden Sie gute kos-
tenlose Effekt-Plug-ins aus allen
moglichen Bereichen der Musik-
gestaltung: Analyzer und Limiter
zum Mastern, Kompressoren und
Equalizer zum Mixen sowie wilde

Klang-Effekte, Verzerrer und Fil-
ter, die Ihrem Sound erst die rich-
tige Wirze geben.

Die von uns ausgesuchten
Programme laufen unter Mac
OS X und Windows und unter-
stlitzen Musikprogramme mit 32
und 64 Bit. Letztere bendtigen
Sie, wenn Sie mehr als 4 GByte
RAM nutzen mochten. Getestet
haben wir die folgenden kleinen
Klanghelfer mit Ableton Live 9.1
unter Mac OS X 10.9 und geben
Tipps zum richtigen Einsatz. Die
Download-Adressen zu den vor-

er AU-Séhnittstelle

gestellten Tools finden Sie tber
den c't-Link am Ende des Arti-
kels. Die grundsatzliche Vorge-
hensweise beim Mixen haben
wir in [1] beschrieben.

Analysten

Die meisten Musikprogramme
wie auch DAWs zeigen in der
Regel nur die Spitzenpegel ein-
zelner Spuren an. Detaillierte
Analyzer, die auch den Lautstar-
kepegel angeben, fehlen oft.
Doch gerade sie sind wichtig,
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wenn man verschiedene Stiicke
zu einem Sampler zusammenstel-
len oder einfach nur sicherstellen
will, dass die Aufnahmen durch
Uberkompression nicht an Kraft
verlieren und dem beriichtigten
,Loudness-War" zum Opfer fallen.
Hier findet man eine grof3e Aus-
wahl an Freeware-Tools, wovon
uns zwei besonders gut gefallen
haben.

Toneboosters’ TB_EBULoud-
ness_v3 zeigt neben dem ech-
ten Spitzenpegel (True Peak)
auch die empfundene Lautheit
nach der EBU-Richtlinie R 128 an.
Gemessen wird sie in Loudness
Units (LU) die das menschliche
Horempfinden besser abbilden
als die RMS-Werte (Root Mean
Square) anderer Tools [2]. EBU-
Loudness zeigt sowohl den Mo-
mentary-Pegel (MLk, gemittelt
Uber 400 ms) und den Short-
Term-Pegel (SLk, gemittelt Giber
3 Sekunden) an. Von Haus aus ist
die R 128 auf einen Pegel von -
23 LUFS (FS meint Full Scale, also
relativ zur digitalen Vollaussteue-
rung) fir TV- und Radiostationen
ausgelegt. Musikproduktionen
werden jedoch lauter ausgesteu-
ert. Die Mastering-Ingenieure
vom SAE Institut empfehlen,
Mixe vor dem Mastering-Prozess
nicht lauter als —18 LUFS auszu-
steuern und beim Mastern Laut-
starken von -12 LUFS anzupei-
len, die auch die Zielmarke beim
Mastern von CDs darstellen. Fir
letzteres wahlen Sie im EBULoud-
ness den Modus ,LU K12v2" und
achten darauf, dass der SLk-Pegel
etwa um 0 LU tanzelt und der
MLk-Pegel nicht in den roten Be-
reich Gber +3 LU klettert. Spitzen-
pegel dirfen natirlich an keiner
Stelle der Signalkette Uber
0 dBFS ausschlagen, sonst gibt es
hassliche Verzerrungen.

Will man nicht nur den Ge-
samtpegel sehen, sondern die
Lautheitsverteilung tiber das ge-
samte Frequenzspektrum, dann
empfiehlt sich der Analyzer
SPAN von Voxengo. In dessen
Einstellungen kann man die Mit-
telungs- und Release-Zeiten so
wahlen, dass man dem Kurven-
verlauf gut folgen und proble-
matische Ausreiler schnell er-
kennen kann. Probieren Sie ein-
mal eine ,Integration Time” von
600 ms und stellen Sie das Mete-
ring auf ,K-12". Zudem sieht man
auf dem ,Correlation Meter”, wie
gut es um die Monokompatibi-
litat bestellt ist. Schlagt dieses
unter null aus, dann l8schen sich
die Phasen des linken und rech-



ten Kanals aus, und das Instru-
ment ist auf einem Monoabspie-
ler kaum noch zu hoéren.

Grenzkontrolle

Um beim Mastering den Pegel
auf die gewtlinschte Lautheit zu
bringen, bedient man sich eines
Limiters, der die Lautheit an-
hebt und die Spitzenpegel zwi-
schen -0.3 dBFS und 0 dBFS be-
grenzt. Das sollte ohne horbare
Verschlechterungen passieren.
Einen einfachen, sehr effektiven
Limiter bietet Thomas Mundt
mit dem Loudmax an. Hier zieht
man einfach die Threshold-
Grenze, ab der die Kompression
einsetzt, so weit herunter, bis
das Signal den gewiinschten
Lautheitspegel (zum Beispiel —
12 LUFS) erreicht. Loudmax ar-
beitet weitgehend ohne hor-
bare Artefakte und ist daher gut
zum Mastern geeignet.

Sind Sie mit den festen Vor-
einstellungen des Loudmax
nicht zufrieden, kdnnen Sie alter-
nativ den Limiter One von CIS
DSP Factory ausprobieren, bei
dem sich die Release-Zeiten re-
gulieren lassen. Allerdings muss
man dabei aufpassen, dass der
Limiter nicht anfangt zu pum-
pen. Bei unseren Tests arbeitete
er nicht ganz so transparent wie
Loudmax.

Wer sich an Reglern so richtig
austoben und den Klang noch
(schon)farben mochte, der sollte
den Limiter No. 6 probieren, ein
wahres Parameter-Monster von
Vladislav Goncharov. Bis zu finf
Kompressoren arbeiten hier in
Reihe und verdichten das Musik-
signal, schneiden hochfrequente
Spitzen oder sdbeln das Signal
vor dem Clipping ab, wodurch
man einen Uberaus rauen, dre-
ckigen Sound bekommt. Das
englische PDF-Handbuch hilft
bei der Einarbeitung.

Dichtgemacht

Genau genommen sind die Limi-
ter nur ein Spezialfall von Kom-
pressoren, die zu den komplexes-
ten und am schwierigsten zu ver-
stehenden Klangbearbeitern ge-
horen. Meistens setzt man sie ein,
um die Pegelspitzen zu reduzie-
ren, sodass man das Gesamtsig-
nal hoher aussteuern kann und
die empfundene Lautheit steigt.
Je nach interner Schaltung ver-
dichten sie die Dynamik mit un-
terschiedlichen Methoden. Man-
che arbeiten mit sehr weichen
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Kurven, die das Signal behutsam
verringern, sobald es tber den
Threshold steigt. Andere gehen
mit mehr Harte vor und veran-
dern damit auch die Klangcharak-
teristik. Hier lohnen ausgiebige
Horvergleiche.

Der TDR Feedback Compres-
sor 2 von Tokyo Dawn Records
klingt anders als andere Kom-
pressoren, weil er die Starke der
Kompression nicht Gber das am
Eingang anliegende, sondern
sein Ausgangssignal regelt - also
quasi in einer Feedback-Schleife.
Das hat eine oftmals sehr musika-
lisch klingende Kompression zur
Folge, die uns gut gefiel. Mittels
Dry-/Wet-Regler lasst sich eine
parallele Kompression einstellen,
die beispielsweise Drums fetter
klingen lasst, ohne die Anschlags-
Transienten zu sehr einzuschran-
ken. Prinzipbedingt erreicht er je-
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doch nur Kompressionsraten bis
7:1. Zudem kann man auswahlen,
ob der Kompressor auf die Signal-
spitzen oder den gemittelten
Lautheitspegel reagieren soll, um
unterschiedlich laute Teile eines
Songs anzupassen. Die Funkti-
onsweise wird im beiliegenden
PDF-Handbuch erklart. In jedem
Fall eine lohnende Ergdnzung
zum restlichen Kompressor-Park
auf der Festplatte.

Klassisch reagiert der Molot
vom russischen Programmierer
Vladislav Goncharov. Wie dessen
Limiter No. 6 erkennt man ihn an
seiner Retro-Oberflache. In der
Mitte thront ein klassisches VU-
Meter. Zu finden sind viele typi-
sche Parameter, die man von
kommerziellen Produkten kennt.
Das Eingangssignal ldsst sich
sogar filtern, damit der Kompres-
sor nur auf einen bestimmten

SPAN [Master
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Der TB_EBULoudness_v3 misst
die empfundene Lautheit in
Loudness Units (LU).

Frequenzbereich reagiert. Klang-
lich arbeitet der Molot nicht son-
derlich neutral, aber seine klang-
lichen Verfarbungen sind durch-
aus interessant, zum Beispiel
seine Pump-Effekte, wenn man
den Threshold weit nach links
dreht.

Wer mit dem Kompressor krea-
tive neue Klange erzeugen will,
der kann bei Meldas MCompres-
sor den Verlauf der Kompres-
sionskurve frei bestimmen und
somit interessante rhythmische
Pump-Effekte erzielen. So lasst
sich der Kompressor sogar so ein-
stellen, dass er leise Passagen lau-
ter macht als laute. Leider be-
schrankt der Sidechain-Regler nur
den Frequenzbereich des Origi-
nal-Signals, auf den die Kompres-
sion anspringt. Externe Quellen
(etwa um bei einem Kick den Bass
abzusenken) lassen sich nicht ein-
schleifen. Unseres Wissens gibt es
keinen Freeware-Kompressor, der
einen solchen separaten Side-
chain-Eingang bietet.

Will man einfach nur die Laut-
starke mehrerer Kanéle regulie-
ren, leistet das Gain-Utility aus
dem Blue Cats Freeware Plug-
ins Pack Il praktische Dienste.
Klinkt man das Tool namlich auf
mehreren Spuren ein, so lassen
sich diese in Gruppen miteinan-
der verknupfen. Mit dem Dreh
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Voxengos
SPAN analy-
siert den
Frequenz-
verlauf. Auf
der verlang-
samten
Kurve lassen
sich proble-
matische
Bereiche gut
erkennen.
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an einem Regler lassen sich auch
die anderen Spuren lauter oder
leiser stellen.

Um Ausgleich bemiiht

Wahrend kommerzielle Equalizer
wie der empfehlenswerte Pro-Q
von Fabfilter besonders prazise
Frequenzmanipulation unter ei-
nem Dach erlauben, muss man
sich unter den Freeware-Tools
mit mehreren Spezialisten behel-
fen. Speziell die Suche nach pha-
senlinearen EQs, die der Musik
keine ungewollte Schérfe hinzu-
fugen, gestaltet sich schwierig.
Eins der wenigen kostenlosen
grafischen Modelle ist der Mar-
vel GEQ von Voxengo, der uns
mit seinem sauberen Klang tber-
zeugte. Er arbeitet mit 16 Bdn-
dern, die sich phasenlinear ver-
andern lassen, um beim Maste-
ring-Prozess den letzten Schliff
aufzubringen.

Einzelne Storungen lassen sich
mit diesem aber nicht ausbiigeln,
dazu bedarf es eines parametri-
schen Modells, bei dem man Po-
sition und Breite der Bander frei
wahlen kann. Meldas MEquali-
zer arbeitet mit sechs Frequenz-
bandern und kann im Hinter-
grund einen Analyzer einblen-
den. Praktisch ist die Einstellung,
die nur den Ton eines einzelnen
Bandes passieren lasst, wahrend
man den Pegel oder die Fre-
quenz einstellt. So lassen sich
storende Frequenzen schnell
identifizieren. Klanglich bringen
viele DAWs allerdings mindes-
tens ebenbdrtige EQs mit.

Alternativ arbeitet der Color
EQ von DDMF mit einem vierten
Parameter, der die Breite der Ban-
der reguliert. Dadurch lassen sich
auch grofere Bereiche mit sto-
renden Anteilen absenken, ohne
das EQ-Band zu sehr in die Breite
zu ziehen. Wer hingegen einfach
nur auf der Suche nach einem
Modell mit vielen Presets ist, der
greift zum TR CI EQ, den Ik Multi-
media seinem Plug-in-Shop T-
Racks kostenlos dreingibt. Der TR

SOFT PEAK
ENEE  HATIO

CIEQ st ein parametrischer Equa-
lizer mit zwei Pass-Filtern, zwei
Shelf- und zwei Bell-Filtern. Aller-
dings ist die Bedienung nicht
ganz einfach, weil die Anzeige
sehr klein geraten ist.

Zwei Spezialisten hat die Plug-
in Alliance im Programm. Clean-
sweep 2 von Brainworx begrenzt
mit einem Hoch- und Tiefpass-
Filter das Frequenzspektrum
nach unten und oben und lasst
sich somit gut in einzelnen In-
strumentenspuren einsetzen. Die
Filter sind mit 12 dB/Oktave zwar
nicht besonders steil, daftr hort
sich das Ergebnis nattrlich an.
Will man anschlieBend den Klang
des Instruments etwas druckvol-
ler oder heller gestalten, kann
man den Elysia Niveau Filter
aus dem gleichen Alliance-Pro-
gramm hinzuladen. Bei ihm defi-
niert man eine Grenzfrequenz
und kann mit einem Regler be-
stimmen, wie stark die Bereiche
ober- oder unterhalb mittels
zweier Shelf-EQs verstarkt wer-
den sollen.

Wer schlie8lich ein Werkzeug
sucht, mit dem er den Frequenz-
verlauf frei gestalten kann, sollte
sich den Spline EQ von Photo-
sounder ansehen. Er arbeitet
nicht mit den klassischen Einstel-
lungen einzelner Bander und Fil-
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ter, sondern der Anwender formt
den Verlauf der EQ-Kurve mit
vier Spline-Kurven und kann
deren Krimmung und Steigung

modellieren. Im Hintergrund
leuchtet das Frequenzspektrum
bunt auf. Laute Frequenzen
strahlen heller als leise.

Abstand gewinnen

Zu den schwierigeren Aufgaben
beim Mischen gehort die raumli-
che Staffelung der Instrumente.
Hier spielt nicht nur die Abnah-
me der Lautstdrke und der Hall-
anteil mit hinein, sondern auch
die starkere Dampfung der
hohen Frequenzen durch die
Luft und die schmalere Stereo-
Breite bei weiter entfernten Ob-
jekten. Doch mit dem Plug-in
Proximity, das in Zusammenar-
beit von Tokyo Dawn Records
und Vladg Sound entstand, muss
man nur an einem Fader ziehen,
um die Entfernung einzustellen.
Proximity bildet sogar den
Doppler-Effekt von sich schnell
ndhernden oder entfernenden
Objekten nach, ideal fur die Post-
Produktionen von Horspielen
und Video-Nachvertonungen.
Fehlt nur noch der richtige Hall,
und schon ist die akustische Illu-
sion der Entfernung perfekt.

Der TDR Feedback
Compressor klingt
liberaus weich

und musikalisch.
Seine Kompression
kontrolliert er
anhand seines
Ausgangssignals.
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Der Limiter
No. 6 mutet
wie eine russi-
sche Maschine
aus den 50ern
an, beherbergt
aber fiinf Kom-
pressoren mit
zahlreichen
Einstellungs-
optionen.

Ein solcher ist unter den Free-
ware-Plug-ins aber nur schwer zu
finden. TAL bietet ein simples
Modul namens Reverb 2 an, in
dem sich Raumgrof3e, Pre-Delay-
Zeit und die Stereo-Breite anpas-
sen lassen und das Signal tber
einen integrierten 3-Band-EQ ver-
andern lasst. Nicht schon, aber
unter den aktuellen Freeware-
Plug-ins wohl noch eines der am
besten klingenden ist Smartelect-
ronix Ambience. Die zweckmafi-
ge Oberflache halt zwar keine
Presets, dafuir jede Menge Para-
meter bereit, von der Raumgrofie
bis zur Dampfung der hohen und
tiefen Frequenzen. Mit etwas Ge-
schick findet man hier einen eini-
germallen natdrlichen Hall.

PSPs kostenloser Piano-Re-
verb klingt zwar weniger natir-
lich, dafiir aber ungewdohnlich.
Das Plug-in lasst seine Hallfahne
so klingen, als erzeugten die In-
strumente, mit denen es einge-
setzt wird, Resonanzen auf Kla-
viersaiten, was im Ensemble mit
einem Klavier besonders (iber-
zeugend klingt.

Ich wills wild

Fur kreative Zwecke finden sich
gleich eine ganze Reihe kosten-
loser Plug-in-Sammlungen, mit
denen man Instrumente nach
Belieben verfremden kann. Ge-
fallen einem die zur DAW mitge-
lieferten  Modulations-Effekte
nicht, findet man im Melda Pro-
duction Free Bundle und dem
eher klassisch orientierten Blue
Cat’s Freeware Plug-in Pack Il
weitere Chorus, Flanger, Phaser,
Ring-Modulatoren, Vibratoren
und wie sie alle heiBen. Meldas
Plug-ins sind hier besonders frei-
zlgig, erlauben sie doch ein frei-



es Zeichnen der Verlaufskurve,
Zufallsparameter und den On-
line-Tausch von Presets. Ein ein-
gebauter Step-Sequencer er-
moglicht rhythmische Verdande-
rungen beim Panner, Tremolo,
Vibrato, Phaser und Flanger.
Praktisch fanden wir auch die im
Paket enthaltenen MTuner und
MAutopitch. Ersterer zeigt an,
welcher Ton gerade erklingt und
letzterer schubst allzu schief ge-
sungene Tone wieder in die pas-
sende Dur- oder Moll-Skala.
Sehr abgedrehte Effekte bie-
tet Tom Erbe in seiner Sound-
hack-Sammlung an. Ein Grain
Delay namens +bubbler fugt
dem Originalsignal kurze Delays
hinzu, die gefiltert, verzerrt und
gepitcht werden konnen. +che-
byshew peppt das Original mit
harmonischen Verzerrungen ver-
schiedener Ordnungen auf. Gut
gefallen hat uns auch der Klang
des +decimate, der die Bittiefe
verringert und so angenehm
verzerrte Retro-Sounds erstellt,
wenn man auf 2 Bit herunter-
geht und diese Uber acht Sam-
ples mitteln lasst. Weiterhin inte-
ressant fur Klangkollagen und
Lo-Fi-Nummern ist +delay, das
keine gewdhnlichen Echos, son-
dern harmonische Schwingun-
gen und Feedbackschleifen in-
duziert, wenn man letzteren
Wert auf bis zu 200 Prozent auf-
dreht - sollte in keinem Experi-
mentierkasten fehlen. Wenn es
richtig spacig klingen soll, schal-
tet man noch den +phasor
hinzu, der tUber Phasenverschie-
bungen alienartige Gerausche
erzeugt. Einer unserer Favoriten
ist +pitchdelay. Wenn man dort
die Zeit der Delays im Millisekun-
denbereich verdndert und den
Effekt auf eine Drum-Spur legt,
kann man die Trommeln singen
lassen und Effekte wie bei einem
Tonband erzeugen, das vor-, zu-
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rickgespult oder angehalten
wird. Schiebt man +spiraltech
an, meint man einen Motor mit
Filter-Effekten in Bewegung zu
setzen, der immer schneller lauft.

Abseits dieser Sammlung bie-
ten einige Hersteller noch tber-
aus spannende Einzeleffekte an.
Wer zum Beispiel glaubt, der
Camel Crusher eigne sich nur
flr Gitarren, der sollte die Kom-
bination aus Verzerrer, Filter und
Kompressor einmal in eine Bass-
oder Schlagzeugspur einschlei-
fen. Die Presets halten von leicht
warmen Verzerrungen bis ,Dreh
alles auf 11" eine Vielzahl von
Einstellungen bereit, die sich
Uber die einfach zu bedienenden
Drehregler nach eigenem Gusto
veréandern lassen. Der Sound
muss sich hinter kommerziellen
Produkten nicht verstecken.

In eine dhnliche Kerbe schlagt
Frohmage von Ohmforce. Wer
immer schon mal wissen wollte,
mit welchen Verzerrern, Filtern
und Delays Bands wie Prodigy,
Nine Inch Nails oder Skrillex ihren
Sound hinbekommen, ist hier an
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In Proximity stellt man einfach
die Entfernung einer Klang-
quelle ein, den Abfall der
Lautstarke, hohen Frequenzen
und Stereo-Breite berechnet
das Plug-in automatisch.

der richtigen Adresse. Das Plug-
in kann Sweeps von einem Preset
zum néachsten im vorgegebenen
Tempo abfahren, wodurch sich
spektakulare Modulationen und
Verzerrungen von Sdgezahn-
Synthies, Drum- und Bass-Spuren
ergeben. Doch Vorsicht: Wer fur
Dubstep oder Industrial erst ein-
mal auf den Geschmack des fran-
zOsischen Kdses gekommen ist,
will auch bald den gro3en Bruder
Quad Frohmage ausprobieren.
Passend dazu bietet Ohmforce
Uibrigens auch einen kostenlosen
Synthie-Player Symptohm PE
mit allen Presets des grof3en
Symptohm-Synthies an.
Amtliche Verzerrer fir Gitar-
ren, Bdsse und andere Krach-
macher findet man daruber hi-
naus bei LePou. Im praktischen
Viererpack bekommt man dort
die simulierten Rohrenverstarker
Le456, LeCTo, LeGion und LeX-
tac. Alle vier bieten unterschied-
liche Verzerrungen, die sich tber
die Drehregler an der virtuellen
Verstarkerfront einstellen lassen.
Einen solch verzerrten Sound
kann man anschlieBend natdrlich
auch selbst durch einen Filter
schicken, zum Beispiel TALs Fil-
ter 2. Dessen Hoch-/Tief-/Band-
passfilter lasst sich in einer rhyth-
mischen Kurve Uber zwei Takte
lang verdndern — sehr effektiv
zum Verfremden kurzer Loops.
Will man den Klang einer Spur
mit einem Stereo-Effekt aufpep-
pen, greift man zum ADT (Artifi-

Camel Crusher

und Frohmage kom-
binieren heftige
Verzerrer mit steilen
Filtern fiir Sounds,
wie man sie von
Prodigy und Nine
Inch Nails kennt.

cial Double Tracking) von Vacu-
umsound. Es simuliert die verzo-
gerte Aufnahme der Spur auf
einer Bandmaschine. Das Origi-
nal-Signal wird in Mono auf dem
rechten und das um 10 bis 50 ms
verzogerte Signal auf dem linken
Kanal eingespeist, wodurch sich
ein fetter, charakteristischer Ste-
reo-Effekt einstellt, der bereits
vor 40 Jahren in den Abbey Road
Studios zu horen war. Noch
einen Dreh psychedelischer hort
sich das LKjb Pitched Delay an.
Bis zu flinf Delays zwischen einer
zweiunddreiBigstel und einer
halben Note lassen sich hier er-
stellen, die man anschlieBend
durch eine Feedbackschleife
oder einen Filter schickt und die
Tonhohe (auf Wunsch auch in-
krementell) anhebt. Zahlreiche
Presets laden zum Experimentie-
ren ein.

Frisch an die Regler

Naturlich konnten wir hier nur
eine kleine, keineswegs vollstan-
dige Auswahl an kostenlosen
Plug-ins vorstellen. Wenn Sie
einen speziellen Effekt suchen,
lohnt ein Blick in die Datenbank
von KVR Audio (www.kvraudio.
com), die tausende von Effekten
und virtuellen Instrumenten um-
fasst. Neben Freeware findet man
dort auch kommerzielle Plug-ins.
Uber Filter lassen sich schnell die
gesuchten Effekte oder Klanger-
zeuger passend zum eigenen Be-
triebssystem heraussuchen. Wer
alte 32-Bit-Plug-ins (beispiels-
weise von Variety of Sound) in
einer 64 Bit-Anwendung betrei-
ben will, dem kann fir 10 bis
15 Euro ein Programm namens
jBridge helfen.

Wenn Sie noch eine Song-Vor-
lage suchen, machen Sie doch
einfach bei unserem aktuellen
Remix-Wettbewerb mit. Melden
Sie sich unter www.ct.de/remix
an, laden Sie die einzelnen Song-
spuren des Jazz-Songs ,Game
Over” vom Achim Kiick Trio he-
runter und reichen Sie bis zum
16. Februar einen eigenen Remix
ein. Die Gewinner veroffentlichen
wir auf einer CD-Single. (hag)

Literatur

[1] Hartmut Gieselmann, Zum Hit in
sieben Tagen, Einstiegskurs: Re-
mixen am Beispiel des Songs
,Game Over”, c't 1/14,S.118

[2] Florian Scholz, TV-Marktschreier
im Visier, c't 25/11,S.90
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Praxis | Audio-Mastering

Hartmut Gieselmann

Der letzte Schliff

Audio-Mastering fiir Heimproduktionen, Teil 1

Dank bezahlbarer Musik-Programme ist es kein Problem, am eigenen
Rechner einen professionellen Song zu mixen. Doch damit die eigene
Produktion auch klanglich mithalten kann, ist penibler Feinschliff notig.
Wer beim Mastering gezielt vorgeht und die richtigen Werkzeuge ein-

setzt, kann durchaus mit kommerziellen Songs gleichziehen.

m einen eigenen Song zu

produzieren, genligen bereits
ein Laptop und eine DAW-Soft-
ware (Digital Audio Workstation)
fir unter 100 Euro. Zum Auftakt
unseres ersten Remix-Wettbe-
werbs haben wir die Grundlagen
des Mischens ausfihrlich erklart
[1]. Doch wer erst einmal Blut ge-
leckt hat, stellt bald fest, dass die
eigenen Werke zwar super auf
der eigenen Anlage klingen, im
Auto oder auf der Stereo-Anlage
eines Freundes aber nur muffig
drohnen. Wie schaffen es Profis
nur, dass ihre CDs uberall gut
klingen? Die Losung liegt im
Mastering, jenem sagenum-

wobenen Produktionsschritt, der
aus einer schnéden Aufnahme
einen edlen Hit macht.

Damit die Siegerbeitrage un-
seres Remix-Wettbewerbs ,Game
Over” auf der Ende Mai erschei-
nenden LP und CD nicht klingen
wie ein zusammengewdrfelter
Haufen MP3s, haben wir beim
Mastering darauf geachtet, sie zu
einem homogenen Gesamtwerk
zusammenzustellen. Anhand der
weit Uber hundert Remix-Ein-
sendungen haben wir die am
haufigsten auftretenden Fehler
ausfindig gemacht und erklaren
in diesem Artikel sowie im zwei-
ten abschlieBenden Teil Schritt

fur Schritt, wie auch Sie lhrem
Song den letzten Schliff verlei-
hen. Dabei gehen wir auf die ge-
nerellen Arbeitsschritte ein und
geben einen kurzen Uberblick
Uber empfehlenswerte und in
der Praxis bewahrte Plug-ins, die
sich lohnen, in einer kostenlosen
Demo-Version genauer auspro-
biert zu werden.

Es gibt vermeintliche Instant-
Losungen wie EZMix von Toon-
track, die ,Great Sound” mit nur
einem Klick versprechen. Aber
mit solchen Software-Paketen ist
es wie mit einer Tutengewdirz-
mischung: Natdrlich kann damit
auch jemand, der gar nicht ko-
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chen kann, etwas halbwegs Ge-
nieBbares auf den Tisch bringen.
So richtig toll schmeckt es aber
erst, wenn man auf die volle Glu-
tamat-Dréhnung verzichtet und
gezielt vielleicht nur eine Prise
Salz hinzugibt. Genauso ist es
beim Mastering: Es braucht nicht
immer viel und weniger ist meist
mehr, damit sich ein Song
geschmacklich richtig entfalten
kann.

Die Abhore

So wie dem Koch das wichtigste
Utensil seine Zunge zum Ab-
schmecken ist, muss ein Maste-
ring-Profi vor allem gut horen.
Doch solange er kein direktes
Anschlusskabel aus seinem
Rechner in den Kopf stecken
kann, muss er den Umweg Uber
Lautsprecher gehen. Das Pro-
blem ist nur, dass jeder Lautspre-
cher anders klingt. Ja sogar ein
und dieselben Lautsprecher kon-
nen in verschiedenen Raumen
vollig unterschiedlich aufspielen.
Da féllt es schwer, ein Bezugssys-
tem zu finden, nach dem man
sein Gehor ausrichtet.

Nun kénnte man hingehen
und seinen Mix auf allen Stereo-
anlagen, Kiichenradios, Auto-



und Party-Anlagen in seinem Be-
kanntenkreis abspielen. Doch es
wirde ein extrem aufwendiges
Hin und Her mit zahllosen Itera-
tionen bedeuten, bis man den
besten Kompromiss gefunden
hat, der auf allen Systemen eini-
germallen gut klingt. Wer nicht
das noétige Geld fir hochwertige
Lautsprecher hat, kann auf diese
Weise erste Erfahrungen sam-
meln, Uber kurz oder lang
kommt man an der Investition
aber nicht vorbei.

Die Boxen sollten den Klang
maoglichst neutral wiedergeben.
Sie durfen nichts tbertiinchen
oder verschonern, wo es eigent-
lich noch hasslich klingt. Zudem
sollten sie das komplette Fre-
quenzspektrum abdecken, das
fur den Musik-Stil wichtig ist. Die
beliebten Nahfeldmonitore rei-
chen aufgrund ihrer kompakten
Bauweise meist nur bis 60 Hz
hinunter. Was darunter ge-
schieht, kann man dann nur ra-
ten. Das mag fiir einen Rock-Song
genugen, bei dem im Tiefbassbe-
reich nicht allzu viel passiert. Wer
aber einen Dance-Track fir eine
Disco mischt, kommt nicht um-
hin, auch den Tiefbassbereich zu
kontrollieren. Entweder nimmt
man dazu groBe Lautsprecher
oder erganzt seine Nahfeldlaut-
sprecher um einen Subwoofer,
der bis 30 Hz hinunterreicht.

Man muss dazu nicht wie ein
Tonstudio den Gegenwert eines
Mittelklassewagens investieren.
Neutrale Abhérlautsprecher fin-
det man im Musiker-Fachhandel
ab etwa 400 Euro pro Paar, einen
Subwoofer ab etwa 300 Euro.

Der Raum

Uber die Wahl der richtigen Ab-
hérmonitore darf man jedoch
keinesfalls die Raumakustik ver-
gessen, die den Frequenzgang
selbst neutral aufspielender
Lautsprecher gehdrig verbiegen
kann. Wer die Mdglichkeiten hat,
kann sein Abhorzimmer nach
dem LEDE-Prinzip (Live End,
Dead End) behandeln: Das heif3t,
die Wande in der Nédhe der Laut-
sprecher mit Schaumstoffmatten
verkleiden, um friihe Reflexionen
zu verringern (Dead End) sowie
hinter seiner Abhoérposition Dif-
fusoren anbringen, die Reflexio-
nen gleichmaBiger verteilen
(Live End). Detaillierte Bauvor-
schldage und Messmethoden mit
der kostenlosen Software Room
EQ Wizard findet man etwa im
Forum von recording.de.

Raumnoden = °
sowie
akustische
Unzulanglich-
keitender @ -
Monitoreund  # o
des Abhor- g
raums lassen  «
sich miteiner |z
Software-
Raumkorrek-
tur wie der
Live Room
Correction
Suite von
Dirac ver-
mindern.

Wo in groBen Studios ein
Raumakustiker die Elemente
akribisch einmisst, kdnnen im
privaten Bereich Plug-ins helfen,
die den Frequenzgang per Soft-
ware glatten und stehende Wel-
len (Raumnoden) eliminieren.
Einfach zu handhaben und in
ihrer Wirkung verbluffend sind
sowohl das Arc System 2 von IK
Multimedia (250 Euro) als auch
die Live Room Correction Suite
von Dirac (390 Euro, zuzuglich
75 Euro fur das Messmikrofon
UMIK-1) [2], die beide einen ver-
bogenen Frequenzgang mit
Hilfe einer Raumakustik-Mes-
sung wieder gerade ziehen.
Wahrend Arc 2 als letztes Plug-
in in die Mastering-Kette einer
Musik-Software gehangt wird
(bitte nicht vergessen, es vor
dem Rendern der finalen Mi-
schung zu deaktivieren), fun-
giert das Dirac-System als virtu-
elle Soundkarte, die von belie-
bigen Software-Quellen ge-
speist werden kann. Das ist vor
allem praktisch, wenn man den
eigenen Mix mit einer profes-
sionellen Aufnahme verglei-
chen will.

Richtig horen

Ein solcher akustischer Vergleich
gehort zu den Grundpraktiken
des Masterns. Das menschliche
Gehor passt sich namlich — ob
wir es wollen oder nicht - der
akustischen Umgebung an und
empfindet einen Klang an einem
Tag als gut und am ndachsten
wieder als schrill oder dumpf.
Nur im direkten Vergleich zweier
Songs kann man eine solche
Drift des eigenen Gehors verhin-
dern. Deshalb hdért man sich
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vorab professionelle Produktio-
nen des gleichen Musik-Genres
auf dem eigenen System an und
vergleicht diese wahrend des
Masterns immer mal wieder mit
dem eigenen Mix. Mit solchen
A/B-Vergleichen kann man auch
auf fur Privatanwender er-
schwinglichen Systemen gute
Mixe abliefern.

Weil das Gehor bei hohen
Lautstarken schneller ermidet,
sollte man einen Song wéahrend
des Masterns die meiste Zeit bei
geringen Lautstarken abhoren,
sodass man sich miihelos neben-
bei unterhalten kann. Laut auf-
drehen sollte man nur punktuell,
wenn man den Basspegel ein-
stellt. Wer es zur finalen Beurtei-
lung ganz genau machen will,
besorgt sich einen ginstigen
Schalldruckpegelmesser  und
regelt die Lautstarke der Monito-
re so, dass ein Rosa Rauschen

w € aistnratnn Tosl Lomub ] slam gacta vt

bei einer Aussteuerung von
-20 dB RMS auf der Abhorposi-
tion einen Schalldruck von
83 dB SPL erzeugt.

Um die Subjektivitat des Ge-
hors und die Unzulanglichkeiten
der eigenen Abhoranlage auszu-
gleichen, tauschen sich Musik-
produzenten auch gerne aus
und lassen wechselseitig einen
Freund einen Mix mastern, der
mit frischen Ohren auf einem an-
deren Lautsprechersystem auch
Fehler hort, die einem selbst gar
nicht mehr auffallen.

Zuséatzlich zu seinen Abhor-
monitoren sollte man sich einen
guten Kopfhorer mit neutralem
Frequenzgang zulegen, der ab
etwa 120 Euro im Fachhandel fir
Musiker zu haben ist. Unter Kopf-
horern lassen sich Fehler und
Verzerrungen leichter enttarnen,
die beispielsweise entstehen,
wenn man einen Kompressor

(2] TH_FBULOudness w3 /Master

ToneBoosters

Die Pegelanzeigen der meisten DAWs sind zum Mastern
unbrauchbar. TB EBULoudness zeigt die relevanten Werte
fur integrierte Lautheit und True Peaks kostenlos an.
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oder Limiter zu hoch eingestellt
hat. Ungeeignet sind sie indes,
um die raumliche Staffelung
eines Mixes oder den Basspegel
zu beurteilen. Zudem ermiiden
die Ohren unter Kopfhorern we-
sentlich schneller und nehmen
hohe Frequenzen Uberbetont
wahr. Versuche, nur mit Kopf-
horern zu mastern, fihren des-
halb unweigerlich zu dumpfen
Schmalspurmixen. Kopfhorer sind
ein wichtiges Kontroll-Utensil,
kdnnen Abhérmonitore aber
nicht ersetzen.

Zur Analyse

Ist die Klangkiiche eingerichtet,
geht es nun ans Kochen. Der
haufigste Fehler, den Anfdanger
dabei machen, ist, dass sie be-
reits den Rohmix zu laut abmi-
schen und auch beim Mastern
die Pegel zu hoch reiBen. Da-
durch verliert eine Aufnahme
ihren Biss, wenn man sie zu sehr
komprimiert oder gar (Uber-
steuert. Beim Mastern ist dann
kaum noch etwas zu retten.

Um sich davor zu schutzen,
sollte man sich deshalb Zeit
nehmen und sich mit einem
Analyzer vertraut machen, der
sowohl die empfundene Laut-
heit (gemessen in Loudness
Units Full Scale, LUFS) und echte
Spitzenpegel (True Peaks) an-
zeigt. Letztere kbnnen um eini-
ges hoher ausfallen als die digi-
talen Peaks und somit Verzer-
rungen verursachen, selbst
wenn auf der DAW-Anzeige
noch alles im griinen Bereich ist.
Ein solcher Analyzer ldsst sich
mit dem Plug-in TB EBULoud-
ness von Toneboosters kosten-
los nachinstallieren.

Als Bezugspunkt konzentriert
man sich auf die integrierte Laut-
heit (Integrated Loudness) auf
der linken Seite. Sie gibt die
gemittelte Lautheit Uber den
gesamten Song an. Fir eine
geplante  Audio-CD  gelten
-12 LUFS als Richtschnur. Viele
moderne Produktionen sind je-
doch deutlich lauter abgemischt
und erreichen eine Lautheit zwi-
schen -8 bis -5 LUFS. Doch dies
geht immer zu Lasten der Dyna-
mik und ist bei der Wiedergabe
Uber einen Streaming-Dienst
oder eine Rundfunkanstalt fur
die Klangqualitat sogar kontra-
produktiv. Radio und Fernsehen
senden namlich mit durch-
schnittlich -23 LUFS, sodass
Uberkomprimierte Mixe den
dabei zur Verfligung stehenden
Dynamikraum weitgehend un-
genutzt lassen. Streaming-Diens-
te wie Spotify oder iTunes liegen
laut Messungen von Bob Katz
bei etwa -16,5 LUFS. Im Idealfall
wirde also ein Toningenieur, der
einen Song speziell ,fir iTunes

mastert”, eine geringere Lautheit
anstreben als fir einen CD-Mix
und somit den zur Verfiigung
stehenden Dynamikraum besser
nutzen [3].

Der True Peak sollte knapp
unter 0 dBFS bleiben, idealerwei-
se sogar bei -1 dBFS, damit
noch etwas Spielraum flrs
Dithering et cetera bleibt. Weil
der True Peak meist Gber dem di-
gitalen Spitzenpegel liegt, sollte
man eine Aufnahme beim Expor-
tieren aus der Musik-Software
auch niemals normalisieren.

Diese Pegel sollten auch
Mixer kennen, um dem Masterer
genligend Raum zum Arbeiten
zu lassen. Weil DAWs intern so-
wieso mit mindestens 24 Bit ar-
beiten, hat man einen Spielraum
von 48 dB gegentber einer 16-
Bit-Abmischung. Es macht also
rein gar nichts, wenn ein Rohmix
eine Lautheit von nur -20 bis
-30 LUFS hat und ist in jedem
Fall besser, als wenn er dem
Masterer zu heil3, sprich Uber
—18 LUFS serviert wird.

(1] L2 Steren/Master
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Als Klassiker unter den Limitern gehort Waves L2
seit Ende der 90er zum guten Ton beim Mastern.
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Wahrend einfache Analyzer
den momentanen Pegel anzei-
gen und jedes Mal einen kom-
pletten Durchlauf des Songs
(oder den Export) benétigen, um
die integrierte Lautheit zu ermit-
teln, kdnnen teurere Analyzer
diese Werte schneller messen
und den zeitlichen Lautstarke-
verlauf anzeigen. Besonders
wichtig wird dies, wenn man
nicht nur einen Song, sondern
ein ganzes Album oder eine
Compilation bearbeitet und die
Lautstarke aller Songs aufeinan-
der abstimmen muss.

Bei groBeren Projekten macht
sich die Mastering-Software wie
Wavelab (490 Euro) von Stein-
berg bezahlt. Die Vollversion von
Wavelab, die wir auch zum Mas-
tern der Remix-CD unseres
Game-Over-Wettbewerbs ein-
setzten, ermittelt die integrierte
Lautheit und True Peaks auf
Knopfdruck in wenigen Sekun-
den (die gunstige Elements-Ver-
sion kann dies nicht). Auf einer
praktischen Zeitleiste kann man
die lautesten Abschnitte der
Songs aufeinander abstimmen.
Einzelne Peaks, die dem Limiter
durchrutschen, lassen sich be-
quem anspringen und per Hand
im Editor klrzen. Alternativ zu
Wavelab bietet Spectre (90 Euro,
nur Mac OS X) von Audiofile
Engineering eine ganze Reihe
verschiedener Analyzer an, die
den zeitlichen Verlauf (LU Histo-
ry Meter) ebenfalls abbilden.

Ans Limit

Um die Lautheit fir den finalen
Mix anzupassen, nimmt man
einen Limiter. In der Effektkette
beim Mastering kommt er stets
an letzter Stelle zum Einsatz (al-
lerdings vor dem Analyzer und
einer eventuellen nur zum Ab-
hoéren verwendeten Raumkor-
rektur). Im Grunde genommen
ist ein Limiter ein Compressor,
der besonders schnell mit einer
unendlichen Ratio arbeitet, so-
dass er die Spitzen ab einem be-
stimmten Pegel abschneidet.
Diesen Maximalpegel stellt man
bei den meisten Limitern als
,Ceiling”, ,Margin” oder ,Out-
put” ein und wahlt ihn so, dass
die True Peaks beim nachge-
schalteten Analyzer unter 0 dBFS
(beziehungsweise -1 dBFS) blei-
ben. Die Lautheit des Mixes ver-
andert man wiederum mit dem
Regler, der als ,Threshold” oder
,Gain” bezeichnet wird. Je wei-
ter man den Threshold herun-



terzieht (oder den Gain auf-
dreht), umso lauter wird der Mix.
Fir gewodhnlich entspricht die
Anderung des Gains um 1 dB
auch einer Anderung der Laut-
heit um 1 LU. Allerdings beein-
flussen sich die Werte fur Gain
und Ceiling, sodass hier haufig
Iterationen noétig sind, bis man
die richtige Einstellung gefun-
den hat. Da lernt man bald
einen Analyzer zu schéatzen, der
die integrierte Lautheit schnell
berechnet.

Zusatzlich kann man bei eini-
gen Limitern auch die Release-
Zeit einstellen, die angibt, wie
schnell die Kompression nach-
lasst, sobald das Signal den ein-
gestellten Schwellwert unter-
schreitet. Oftmals ist hier die
~Automatik” die beste Wahl. Um
manuell die richtige Release-Zeit
zu finden, dreht man den Regler
vom kirzesten Wert immer wei-
ter auf und wabhlt eine Stellung,
in der keine Verzerrungen (zu
kurzer Release) mehr zu horen
sind, der Limiter aber noch nicht
zu pumpen anfangt (zu langer
Release).

Limiter-Auswahl

Alle DAWs bringen eigene Limi-
ter mit, die ihre Aufgabe gut er-
fullen, solange man nicht lauter
als der CD-Durchschnitt von
-12 LUFS werden will. Im Ideal-
fall arbeiten sie transparent, dan-
dern also die Klangcharakteristik
nicht. Wenn ein Limiter Gberlas-
tet ist, dann fangt der Song an,
harsch, ja sogar verzerrt zu klin-
gen. Dem Schlagzeug fehlt der
Druck und das Stereo-Bild bro-
ckelt. Sollte dies beim internen
Limiter Probleme bereiten, lohnt
die Anschaffung eines separaten
Limiter-Plug-ins. Unter den kos-
tenlos erhaltlichen kann man
Loudmax von Thomas Mundt
ausprobieren, der besser klingen
durfte als so manch integrierter
DAW-Limiter.

Unter den kommerziellen Mo-
dellen hat sich Waves L2 Ultra-
maximizer seit Ende der 90er
Jahre als Industrie-Standard
etabliert, der aus keinem Studio
wegzudenken ist. Er bietet dem
Anwender zwei Regler fur Thres-
hold und Ceiling, stellt die Re-

[

iZotopes Ozone 5 bringt zum kleinen Preis viele nitzliche
Mastering-Tools mit. Allerdings muss man dazu immer das
Gesamtpaket auf einen Schlag laden.

lease-Zeiten automatisch ein und
kann abschlieBend das Material
auch noch fir verschiedene Bit-
Tiefen dithern (mehr dazu in
Teil 2). Er ist kinderleicht zu be-
dienen, klingt tiberaus transpa-
rent und warm und eignet sich
fir unterschiedlichste Musikstile.

Der L2 kostet reguldr 250 US-Dol-
lar, manchmal bietet Waves ihn
aber zu einem reduzierten Preis
an, zuletzt fir rund 70 Euro.
Alternativ bringt auch das po-
puldre Mastering-Paket iZotope
Ozone 5 (190 Euro) sowie der
FabFilter Pro-L (170 Euro, ent-
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1% Tabfilter Pro-Q

FabFilter besticht bei all seinen Mastering-Tools wie dem
Pro-L oder Pro-Q nicht nur mit tollem Klang, sondern auch
einer Ubersichtlichen und prézisen Bedienung.

halten im FabFilter Mastering
Bundle fiir 420 Euro) ausgezeich-
nete Limiter mit vielen Einstel-
lungsmoglichkeiten mit. Der
Ozone-Limiter halt verschiedene
Betriebsmodi mit vielen Presets
bereit. Sie bilden eine gute Aus-
gangsbasis, um - nachdem man
die richtigen Werte fur den
Threshold und Margin gefunden
hat - am Regler ,Charakter” die
optimal klingende Release-Zeit
einzustellen. Der Pro-L wieder-
um besticht durch seine detail-
lierte Signal-Anzeige und die
fein einstellbaren Parameter. So
lasst sich im Advanced-Bereich
Uber die Attack- und Release-
Regler genau justieren, wie stark
der Limiter die Signalspitzen
eines Schlagzeugs passieren las-
sen oder abrasieren soll.

Bei Toningenieuren, die einen
Rock-Mix besonders laut ma-
chen wollen, ist der glnstige
Slate Digital FG-X (79 Euro) be-
liebt. Wem Transparenz selbst
bei hohen Lautstarken Gber alles
geht, der greift fir den Sonnox
Oxford Limiter (etwa 260 Euro)
tiefer in die Tasche. Beide brin-
gen einen Compressor mit, der
das Signal vor dem Limiter etwas
andickt. Sie benétigen allerdings
auch einen iLok-2-USB-Stick
(rund 40 Euro) fur den Kopier-
schutz, den man sich bei Waves,
iZotope und FabFilter sparen
kann.

Equalizer

Ist der Rohmix bereits von guter
Qualitdt, dann braucht man
beim Mastering lediglich den
Lautstarke-Pegel mit einem Limi-
ter anzupassen — weiter nichts.

So auch beim Mastern der CD
unseres Remix-Wettbewerbs: Bei
12 der 17 Mixe stimmten wir le-
diglich die Pegel mit einem
Waves L2 ab, griffen aber in den
weiteren Klang nicht ein. Diese
generelle Zuriickhaltung beim
Mastering sollte ein Toninge-
nieur nur dann aufgeben, wenn
er explizite Fehler im Mix findet
oder aber den Klangcharakter
unterschiedlicher Songs auf
einem Album in Absprache mit
den Musikern angleichen soll.
Dabei ist stets auf eine Balance
zu achten, denn wo ein Eingriff
den Mix an einer Stelle verbes-
sert, verschlechtert er ihn an
einer anderen - eine Gratwande-
rung.

An der ersten Stelle der mogli-
chen Korrekturwerkzeuge steht
der Equalizer. Er sollte stets vor
einem (Multiband-)Kompressor
und weiteren Effekten zum Ein-
satz kommen, auf die wir im
zweiten Teil genauer eingehen.
Fir das Mastering eignen sich
vor allem parametrische Equali-
zer, bei denen sich im Unter-
schied zu graphischen Equalizern

die Frequenzbereiche und ihre
Breite (Q) frei einstellen lassen.
Jedes Filter, mit dem man
bestimmte Frequenzbereiche
bearbeitet, bringt auch eine
Phasenverschiebung und Ver-
zerrungen mit sich. Wahrend
diese beim Mixen durchaus er-
wiinscht sein konnen, sollte
man sie beim Mastering mdg-
lichst vermeiden. Viele Masterer
bevorzugen deshalb phasen-
lineare EQs, deren Phasenver-
zOogerungen Uber das gesamte

Frequenzspektrum gleich hoch

sind, damit nicht etwa die Phase

des bearbeiteten Bass-Signals
den Hohen hinterherhinkt, wo-
durch Impulse verschmieren.

Alternativ_ kommen aber auch

passive EQs in Frage, die eben-

falls neutral klingen.
Grundsatzlich arbeitet man
beim Mastering mit geringeren

Anhebungen oder Absenkungen

(bis maximal 3 dB) sowie kleine-

ren Q-Faktoren (meist < 1) als

beim Mixprozess. Als erstes re-
guliert man die hohen und tiefen

Frequenzen mit einem Shelf EQ.

Oftmals genligen bereits einige

Zehntel Dezibel, sei es, um den

Hohen oberhalb von 7 kHz etwas

mehr Brillanz zu verleihen oder

der Kick und dem Bass unterhalb
von 100 Hz mehr Druck zu
geben. AnschlieBend geht man
die Mitten mit ein oder zwei Bell

EQs an. Fir Anhebungen wahlt

man dazu eine groBere Breite

(niedriger Q-Faktor, etwa 0,6),

wahrend man Absenkungen

schmaler halt, um nur die stéren-
den Frequenzen zu entfernen.

Folgende Frequenzbereiche sind

hier vor allem wichtig:

- 50 bis 70 Hz - hier sitzt das
Bassfundament; ein bis zwei dB
hinzugeben, um seinen Druck
zu erhéhen. Absenken, falls der
Bass zu wenig definiert ist und
zu sehr wummert.

- 100 Hz - hier sitzt haufig die
Kick, mit einem hohen Q-Fak-

Der Passive EQ von Native Instrument arbeitet zwar nicht
phasenlinear, klingt jedoch sehr edel und lasst sich zligig
bedienen.
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tor kann man sie gezielt pushen

beziehungsweise zéhmen.

- 200 bis 400 Hz — wenn der
Bassbereich zu vermatscht
klingt, kann man hier etwas re-
duzieren. Wenn der Gesang zu
dinn klingt, figt man etwas
hinzu.

-1 kHz - hier liegt das Zentrum
des Gesangs. Anheben, wenn
er im Vergleich zur Musik zu
leise ist. Absenken, wenn alles
zu sehr nach Telefon klingt.

-2 bis 5 kHz - anheben, um
dem Gesang mehr Klarheit
und Prasenz zu geben.

-7 bis 10 kHz - anheben fur
mehr Brillanz, absenken, wenn
S-Laute und Becken zu sehr zi-
scheln.

Abschlieend sollte man tiefe

Frequenzen unterhalb von

30 Hz mit einem Hochpassfilter

reduzieren, weil sie selbst auf

Subwoofer-Systemen nicht zu

hoéren sind und dem Mix unnétig

Energie rauben.

Wenn geringe Anderungen
von bis zu 3 dB nicht ausrei-
chen, sollte man den Mix noch
mal erneut angehen. Dort las-
sen sich Abstimmungsfehler in
den einzelnen Spuren wesent-
lich sauberer 16sen. Wenn der
Sangerin beispielsweise die Bril-
lanz fehlt, kann man im Mix
etwa die Vocal-Spur etwas lauter
machen und deren Kompression
zurlckfahren. Bei einem un-
durchsichtigen Bassbereich be-
grenzt man die tiefen Frequen-
zen aller Spuren bis auf die Kick
und den Bass mit einem Hoch-
passfilter. Das ist viel eleganter
und mit weniger Nebenwirkun-
gen verbunden, als zu versu-
chen, den kompletten Mix allzu
sehr zu verbiegen. Alternativ
kann man den Mixer bitten, den
Song in einzelne, fertig gemixte
Stems zu unterteilen, etwa den
Instrumental-Part von der Stim-
me zu trennen, damit man diese
beim Mastering genauer ab-
stimmen kann.

Welcher EQ?

Wenn die DAW keinen explizit
ausgezeichneten phasenlinea-
ren (nicht minimalphasigen!) pa-
rametrischen EQ enthalt, kann
man ihn mit dem DDMF LP10
fur rund 30 Euro glinstig nach-
risten. Allerdings ist dessen
Bedienung spartanisch und ge-
wohnungsbeddrftig. Als Free-
ware ist uns leider kein phasen-
linearer parametrischer EQ be-
kannt. Testen kann man immer-



hin den Marvel GEQ von Voxen-
go als auch den TDR VOS SlickEQ
von Tokyo Dawn Labs, die mit-
unter auch ohne einstellbare Fil-
terbreite die nétigen Anderun-
gen gut genug erledigen.

Komfortabler zu handhaben
ist der EQ aus iZotopes Ozone 5,
der im digitalen Modus phasen-
linear arbeitet. Als Besonderheit
bietet er die Moglichkeit, das
Frequenzspektrum eines Songs
mit dem eines anderen abzuglei-
chen. In diesem Matching ge-
nannten Modus zeichnet der EQ
das Frequenzspektrum eines
kommerziellen Songs auf und
kann die Bereiche eines zu mas-
ternden Songs entsprechend an-
heben oder absenken. Dabei
pfropft er den Frequenzverlauf
nicht 1:1 auf, sondern man kann
ihn abmildern, sodass die EQ-
Kurve sanfter verlduft. Fur ein
gutes Matching muss die Vorla-
ge jedoch genau passen und
man muss den richtigen Bereich
(Chorus, Strophe) exakt treffen,
was nur selten gut gelingt. So
sollte man das Matching nicht
Uberbewerten. Es kann jedoch
Neulingen wertvolle Hinweise
geben, welche Frequenzen sie
anheben oder absenken sollten,
um einen besonderen Sound zu
erreichen.

FabFilters Pro-Q (einzeln
150 Euro, im Mastering Bundle
420 Euro) besticht durch seine
Ubersichtliche und préazise Be-
dienung, seine Funktionsvielfalt
und seinen transparenten Klang.
Sein Analyzer zeigt im Hinter-
grund etwaige Problembereiche
auf. Um die Frequenzbander
genau einzustellen, lassen sie
sich zudem isoliert abhoren.
Seine chirurgische Prazision ma-
chen den Pro-Q beim Mastering
zur ersten Wahl.

Als Alternative oder Ergdn-
zung zum Pro-Q hat uns der Pas-
sive EQ von Native Instruments
(150 Euro, im Premium Tube
Bundle flir 200 Euro) begeistert.
Zwar arbeitet er nicht phasen-
linear, dafr klingt er sehr natur-
lich und transparent. Den fehlen-
den Frequenz-Analyzer kann
man kostenlos beispielsweise
durch den Voxengo Span er-
ganzen. Der M/S-Modus des Pas-
sive EQ macht es Uberaus ein-
fach, die Balance zwischen dem
Mono- und Stereo-Anteil des
Signals abzustimmen, dem Mix
mehr Breite zu geben oder ihn
mehr auf die Mitte zu konzen-
trieren. Zwar lassen sich die Fre-
quenzen nicht frei wahlen, daftr

kann man gewiinschte Einstel-
lungen sehr einfach reproduzie-
ren, sodass man sie sehr schnell
miteinander vergleichen und
wieder rickgangig machen
kann.

Wie weiter?

Auf den grofBen Bereich der
(Multiband-)Kompressoren, Zu-
satzeffekte und Ausgabeformate
gehen wir im zweiten Teil in

einer der kommenden Ausga-
ben ein. In der Zwischenzeit
kann man die Freeware- und
Demo-Versionen der hier vorge-
stellten Plug-ins unter dem c't-
Link laden. Sie sind sowohl fir
Windows als auch Mac OS X er-
héltlich. Wer noch tiefer in die
Materie einsteigen will, dem sei
das Standard-Werk ,Mastering
Audio: Uber die Kunst und die
Technik” von Bob Katz (40 Euro)
warmstens empfohlen. (hag)
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Praxis | Audio-Mastering

Hartmut Gieselmann, Kai Schwirzke

Klangpolitur

Audio-Mastering fiir Heimproduktionen,

Teil 2

Nachdem es im ersten Teil um das Abhor-Equipment

und den richtigen Einsatz von Analyzern, Limitern und
Equalizern ging, folgen nun die Breitband- und Multiband-
Kompressoren sowie weitere Zusatzeffekte und Ausgabe-
formate, mit denen man die eigene Musikproduktion

auf Hochglanz poliert.

as richtige Mastering der ei-
genen Musikproduktion wird
leider von vielen Hobbymusikern
vernachldssigt. Anldsslich der
Veroffentlichung unserer ersten
CD und LP im Juni mit den
Siegerbeitrdgen unseres Wettbe-
werbs zum Song ,Game Over”
haben wir die hdufigsten Fehler
der weit Uber hundert Remix-
Einsendungen analysiert und er-
klaren Schritt fir Schritt, wie man
die eigene Musik-Produktion auf
professionelles Niveau hebt.
Teil 1in c't 12/14 ging auf die
wichtigsten Aspekte der Abhor-

Lautsprecher, der Raumakustik,
des Gebrauchs von Analyzern
sowie der Einstellung von Limi-
tern und Equalizern ein [1]. Mit
diesen Werkzeugen kann man
einen guten Mix bereits fertig
mastern. Wenn der Mix noch
etwas duinn klingt oder einzelne
Instrumente unangenehm her-
vorstechen, kann man sie mit
Kompressoren wieder zurtick ins
Glied schicken.

Weil Kompressoren, insbeson-
dere ihre Multiband-Varianten,
zu den am schwierigsten zu be-
dienenden Effekten gehoren

und man mit ihnen gro3en Scha-
den anrichten kann, nehmen wir
sie uns besonders ausfuhrlich
vor, bevor wir zu weiteren Klang-
verbesserern und schlieBlich den
Ausgabeformaten kommen.

Die grundsatzlichen Schritte
kénnen Sie auf jeder Digital
Audio Workstation (DAW) nach-
vollziehen. Zusatzlich geben wir
konkrete Tipps zu Plug-ins, mit
denen Sie die mitgelieferten Ef-
fekte Ihrer Musik-Software ergan-
zen konnen. Mit dabei sind Free-
ware-Programme wie auch kom-
merzielle Plug-ins, die Sie vor
dem Kauf als Demo-Versionen
ausprobieren kénnen. Alle Inter-
net-Adressen finden Sie unter
dem Link am Ende des Artikels.

Kompressoren

Bei einer Aufnahme und dem
anschlieBenden Mixen soll der
Kompressor die Dynamik eines
Audiosignals begrenzen, um das
Signal lauter und durchsetzungs-
fahiger zu machen. Beim Maste-
ring setzt man ihn hingegen ein,
um den Mix nur leicht zu verdich-
ten, sodass alle Stimmen und In-
strumente ein zusammengehd-
rendes Ganzes bilden. Der Kom-
pressor ist, wenn man so will, der
SoBenbinder in der Studiokiiche,
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den man - wie alle Effekte wéah-
rend des Masterings — nur gezielt
einsetzen sollte, etwa wenn der
Sound zu waéssrig ist.

Die zu unserem Wettbewerb
eingesandten Remixe hatten al-
lerdings haufiger das Problem,
dass sie bereits Gberkomprimiert
waren. Messtechnisch lasst sich so
etwas beispielsweise mit dem in
[11 empfohlenen Analyzer TB
EBULoudness am Wert fiur die
,Loudness Range” erkennen.
Wenn dort die Unterschiede zwi-
schen den leisen und lauten Pe-
geln weniger als 2,5 dB betragen,
dann sollte man den Track defi-
nitiv nicht weiter verdichten, son-
dern den Mixer lieber nach einer
weniger komprimierten Fassung
fragen. Im Bereich der Dance-
Musik ist je nach Songstruktur
eine Loudness-Range von 3 bis
6 dB ublich, bei orchestraler oder
klassischer Musik kann sie bis
12 dB oder gar 20 dB gehen. Liegt
die Loudness Range deutlich
Uber den typischen Werten ver-
gleichbarer kommerzieller Pro-
duktionen, kann eine leichte
Kompression durchaus win-
schenswert sein.

Will man den Sound weiter
andicken, setzt man einen fre-
quenzunabhdngigen Breitband-
oder Bus-Kompressor typischer-



weise nach den Frequenzbear-
beitungen mit dem Equalizer und
Multiband-Kompressor direkt vor
dem Limiter ein. Die prinzipielle
Funktionsweise von Kompres-
soren haben wir bereits in unse-
rem Remix-Artikel [2] erklart:
Oberhalb eines einzustellenden
Schwellwerts (Threshold) redu-
zieren Kompressoren den Pegel
um einen mit dem Ratio-Regler
eingestellten Faktor. Zusatzlich
lassen sich noch Werte wie At-
tack- und Release-Zeiten einstel-
len. Sie legen fest, wie schnell die
Kompression nach Uberschrei-
tung des Thresholds einsetzt,
und wie lange es dauert, bis die
Kompression nach einer Unter-
schreitung wieder nachlasst.

Wahrend beim Mixen eine
Ratio von 4:1 bis 10:1 keine Sel-
tenheit ist, arbeitet man beim
Mastering mit deutlich niedrige-
ren Werten zwischen 1,1:1 und
2,0:1. Man soll den Kompressor
nur leicht erahnen kénnen, ohne
dass es pumpt oder die Hohen
durch zu hohe Kompressionsra-
ten zu sehr in Mitleidenschaft
gezogen werden.

Fangen Sie mit einer Ratio von
1,5:1 bis 2,0:1 an und stellen Sie
die Attack- und Release-Zeiten
zunéchst sehr kurz ein. Dann zie-
hen Sie den Threshold herunter,
bis der Kompressor leicht ein-
setzt und die Pegelspitzen um
einige wenige Dezibel kompri-
miert. AnschlieBend regeln Sie
zuerst die Attack- und anschlie-
Bend die Release-Zeit hoch. Als
erste Naherungen empfehlen
sich eine Attack-Zeit von 30 ms
und ein Release von 300 bis
500 ms. Alternativ kann auch
eine Automatik fur die Release-
Zeit gute Ergebnisse liefern.

AnschlieBend justieren Sie
Ratio und Threshold auf ihre
endglltigen Werte. Dazu ist es
notig, das komprimierte mit
dem unbehandelten Signal im
Bypass zu vergleichen. Damit
diese gleich laut klingen (sonst
werden Sie immer das lautere
Signal bevorzugen), bieten viele
Kompressoren eine Funktion
namens Auto Gain oder Auto
Make up an. Fehlt die Automa-
tik, muss der Output-Regler des
Kompressors manuell so einge-
stellt werden, dass der Maximal-
pegel des komprimierten Sig-
nals mit dem des urspringli-
chen Signals im Bypass iden-
tisch ist, beziehungsweise der
Makeup Gain dem Dezibel-Aus-
schlag in der Kompressions-An-
zeige entspricht.

" D AMF we oot ¢ Shaanes

Beim Vergleich sollten Sie
auf Verzerrungen und Pumpen
(zu niedriger Attack/Release/
Threshold) achten. Gewinnt der
Mix an Warme und Energie? Ru-
cken die Instrumente zusam-
men, ohne ihre Prdgnanz, Bril-
lanz und den Punch zu verlieren?
Sonst sollten Sie den Kompres-
sor wieder zuriickfahren.

Der richtige Threshold und
die passende Ratio hdngen vom
Stlck ab: Soll beispielsweise
eine Orchesteraufnahme mit
groBBer Dynamik leicht verdich-
tet werden, kann man einen
niedrigen Threshold (-40 dB) bei
gleichzeitig geringer Ratio
(1,1:1) wahlen, sodass der Kom-
pressor die ganze Zeit ganz
leicht verdichtet, ohne dass man
der Aufnahme die Kompression
anhort.

Weiche Optik

Doch auch bei gleichen Einstel-
lungen klingen Kompressoren
unterschiedlich. Ein Standard-
Hardware-Kompressor arbeitet
mit elektrischen Halbleiter- und
Komparator-Schaltungen. Gerd-
te dieses Typs bieten recht kna-
ckige, steile Hullkurven (kurzer
Attack und Release) mit neutra-
lem Klang. Bei Rohrenkompres-
soren sitzt dagegen in der Ver-
starkerstufe eine Rohre und farbt
den Sound je nach Aussteue-
rung und Schaltung mit einer ei-
genen Note.

Praxis | Audio-Mastering

Wem der ein-
gebaute DAW-
Compressor zum
Mastern nicht
genligt, kann den
DCAMP Freecomp
von fxpansion
kostenlos nach-
rlsten.

OFTIONS W

Beim sogenannten Opto-
Kompressor tibernimmt ein per
Birnchen oder LED beleuchteter
Fotowiderstand die Messung
des Eingangspegels sowie die
Steuerung des spannungsge-
steuerten Verstdrkers (VCA). Er
agiert durch sein trdgeres An-
sprechverhalten gutmutig und
wird daher als ausgesprochen
musikalisch empfunden. Haupt-
grund hierfir ist vor allem ein
vergleichsweise langsames An-
steigen der Kompressionsrate
(Ratio), im Fachjargon ,Soft
Knee” genannt. Standard-Kom-
pressoren lassen sich daher oft
zwischen Hard Knee (nach der
Attack-Zeit unmittelbar einset-
zende, volle Kompression) und
Soft Knee umschalten.

Bei einigen sogenannten
Vintage-Kompressoren, die die
Klangcharakteristik alter Hard-
ware simulieren und zuweilen zu
hohen Preisen angeboten wer-
den, lasst sich der Threshold
nicht separat einstellen. Viel-
mehr benutzen diese Gerdte den
Eingangsverstarker, um die Steu-
erspannung des VCA zu beein-
flussen: Je gréBer die Eingangs-
verstarkung, desto niedriger der
Threshold.

Welcher Verdichter?

Die meisten DAWSs bringen in-
zwischen einen sehr ordentli-
chen Vorrat an Kompressoren
mit, die — richtig eingestellt -

A

Ein schoner Bus-Kompressor nach altem Schrot und Korn mit
leichtem Vintage-Touch: Der Solid Bus Compressor liegt der
Komplete-Suite von Native Instruments bei.
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Renaissance Compressor $0J

Der Waves Renaissance Compressor erzeugt einen warmen
Vintage-Klang und lasst sich einfach bedienen. Haufig
bekommt man ihn in glinstigen Bundles wie ,,Musician 2

oder ,Renaissance Maxx".

den Sound in der Master-Spur
leicht verdichten konnen. Als
Freeware-Ergdnzungen bieten
sich der DCAM FreeComp (Win-
dows/Mac, 64 Bit) von FXpansion
sowie der Stereo Buss Compres-
sor (Windows, 32 Bit) von Mini-
mal System an.

Besitzer eines Komplete-Pa-
kets von Native Instruments soll-
ten sich den dort enthaltenen
Solid Bus Comp (einzeln
100 Euro, Windows/Mac, 64 Bit)
genauer anhéren, der beim Mas-
tering eine hervorragende Arbeit
verrichtet.

Fiir seine Uberaus einfache
Bedienung und warmen Sound
beliebt ist beim Mastering auch
der Renaissance Compressor
(150 US-Dollar, Windows/Mac,
64 Bit) von Waves, der sich zwi-
schen einer elektrischen und op-
tischen Schaltungsvariante um-
schalten lasst. Als Clou kann er
auch Ratio-Werte kleiner als 1,0:1
einstellen, sodass er als Expander
fur leicht Uberkomprimierte Mixe
agieren kann. Enthalten ist er in
den Bundles ,Musician 2“ oder
,Renaissance Maxx“, die weitere
empfehlenswerte Plug-ins der
Renaissance-Reihe mitbringen
und haufig in Verkaufsaktionen
glinstig angeboten werden.

Wer mehr Einstellmdglichkei-
ten sucht, findet bei Slate Digital

bei den Virtual Buss Compres-
sors (120 Euro, Windows/Mac,
64 Bit) gleich drei Vintage-Nach-
bauten auf einmal (Fairchild 670,
Focusrite Red, SSL 4000 Mixbus
Compressor). Allerdings bendti-
gen die Plug-ins von Slate Digital
zwingend einen iLok-USB-Don-
gle fur die Kopierschutzabfrage.

Fabfilter hat mit dem Pro-C
(150 Euro, Windows/Mac, 64 Bit)
einen Uberaus flexiblen und sehr
fein justierbaren Kompressor im
Programm, der auch eine M/S-Be-

fabfilter Pro . MB
|

arbeitung (siehe weiter hinten)
erlaubt. Dieses Plug-in bietet mit
Classic, Clean und Opto gleich
drei unterschiedliche Kompressi-
onscharakteristika und gefallt
durch seinen sauberen Sound,
der frei ist von Vintage-Verfar-
bungen anderer Modelle. Die
Echtzeit-Darstellung des kompri-
mierten Signals erleichtert zudem
das Verstandnis, wie die gewahl-
ten Einstellungen den Sound ver-
andern.

Als Geheimtipp gilt der Tube-
Tech CL 1B (330 US-Dollar,
Windows/Mac, 64 Bit, iLok) von
Softube, der eine optische Schal-
tung mit einem Rohrenverstar-
ker kombiniert, auch wenn seine
Ratio von 2:1 eigentlich nicht
zum Mastern gedacht ist.

Multiband-
Kompressoren

Eine wesentliche Gefahr beim
Einsatz von Breitbandkompres-
soren in der Stereosumme be-
steht darin, dass vor allem tief-
frequente Signale die Kompres-
sion antriggern und somit jedes
Mal, wenn der Schlagzeuger auf
die Kick tritt, auch der Gesang
und die Hohen gedampft wer-
den. Um so etwas zu vermeiden,
kénnen Multiband-Kompresso-
ren Threshold und Ratio fur ver-
schiedene Frequenzbereiche se-
parat einstellen, sodass ein Peak
im Bassbereich keine Kompres-
sion in den Mitten oder Hohen
verursacht.

Prinzipiell handelt es sich
dabei um mehrere Kompressoren
mit vorgeschalteten Frequenz-
weichen und nachfolgendem
Summierer. Ublich sind vier Ban-
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der, aber auch drei- oder sogar
sechsbandige Exemplare sind er-
haltlich, wobei mehr nicht immer
besser ist, da diese die Klang-
homogenitdt  beeintrachtigen
kdnnen. Mastering-Guru Bob Katz
- Autor des exzellenten Buchs
+Mastering Audio” - empfiehlt
deshalb, lediglich zwei Bander zu
nutzen: eins fir den Bass sowie
eins fur die Mitten und Hohen.

In der Effektkette beim Maste-
ring figt man einen Multiband-
Kompressor am besten nach
dem Equalizer und vor dem
Breitband-Kompressor ein. Rich-
tig eingesetzt kann der Multi-
band-Kompressor Fehler des Mi-
xers (in Grenzen) ausgleichen -
etwa eine vorlaute Hihat oder zu
starke Zischlaute besanftigen
und einen zu lauten oder zu lei-
sen Gesang anpassen. Doch die
richtige Abstimmung erfordert
viel Ubung. Mit kaum einem an-
deren Studiogerat lasst sich die
gesamte Balance eines Mixes so
schnell verandern und ruinieren.

Ohne triftigen Grund sollte
man einen Multiband-Kompres-
sor deshalb nicht einsetzen. Man
sollte sich fragen, welches Instru-
ment im Mix tatsachlich stort
und wie es einzufangen ist. Dazu
schaltet man als Erstes das ent-
sprechende Frequenzband solo
und stellt dessen untere und
obere Grenzfrequenz so ein, dass
der Hauptanteil des zu korrigie-
renden Instruments zu horen ist.
Dabei kann ein Frequenz-Analy-
zer helfen.

Eine Abwandlung der Multi-
band-Kompressoren sind dynami-
sche Equalizer, die einzelne Fre-
quenzbander bearbeiten kdnnen,
ohne dass diese direkt aneinan-

Der exzellente Pro-
MB von FabFilter
verbindet einen
Multiband-
Kompressor mit
einem dynamischen
EQ. Trotz seiner
Komplexitat lasst er
sich sehr intuitiv
bedienen und klingt
tiberaus neutral.

Qut: 0 df



Platinum Ears bietet seinen Multiband-Compressor 5orcery
kostenlos fiir Windows an. Er erzeugt ein angenehmes Klangbild
und ist tibersichtlich zu bedienen.

dergrenzen missen. So lassen
sich Instrumente gezielter isolie-
ren. Die Kompression lasst sich bei
jedem Filter ein- und ausschalten,
sodass er auch die Aufgaben
eines klassischen EQs tibernimmt.

Zur Einstellung der Verstar-
kung oder der Kompression zieht
man wie bei einem Breitband-
Kompressor  zunachst  den
Threshold so weit herunter, dass
die Kompression gerade einsetzt,
wenn das zu regulierende Instru-
ment erklingt und moglichst alle
anderen unbehandelt passieren
lasst. AnschlieBend kann man mit
dem Gain und der Ratio die Dyna-
mik variieren. Um den Bereich zu
verdichten, wahlt man eine Ratio
von 1,5:1 oder 2,0:1 und hebt den
Pegel mit einem positiven Gain
an. Man kann ihn aber auch mit
einer Ratio von 0,8:1 oder 0,9:1
leicht ausdiinnen und mit sehr
kurzen Attack-Zeiten die Tran-
sienten etwas aufpeppeln, ent-
sprechend reduziert man den
Pegel mit negativem Gain.

Bei der Einstellung der Attack-
und Release-Zeiten sollte man
den jeweiligen Frequenzbereich
beriicksichtigen. Je tiefer der
Ton, desto langsamer laufen die
Einschwingvorgdange der dort
beheimateten Instrumente ab.
Als grobe Faustregel flr geeig-
nete Startpunkte kann man fol-
gende Attack-Zeiten wahlen:

— 200 Hz: 50 ms — 2 kHz: 40 ms —
5 kHz: 30 ms — 10 kHz: 20 ms

Uber die weitere Justage der At-
tack- und Release-Zeiten lassen
sich Instrumente im gleichen
Frequenzbereich abstimmen. Ist
beispielsweise die Snare laut
genug und der Gesang zu leise,
arbeitet man mit langen Attack-
und Release-Zeiten im mittleren
Frequenzbereich, die die Snare-
Schldge passieren lassen und nur

die langeren Gesangstone anhe-
ben. Will man hingegen eine zu
laute Snare besdnftigen, arbeitet
man mit kurzen Attack- und
Release-Zeiten und legt den
Threshold so, dass er nur auf die
Snare-Schldge anspringt, den
Gesang aber passieren lasst. Ist
ein Frequenzbereich generell zu
leise oder zu laut, reguliert man
dies besser liber den Equalizer.

Neben der Fehlerkorrektur
lasst sich mit einem Multiband-
Kompressor auch kreativ arbei-
ten. So kann man etwa gezielt
den Bassbereich straffen, wah-
rend die Mitten etwas sanfter
komprimiert werden. Oder man
sorgt fur mehr Punch im Bereich
der Snare-Drum und reduziert
gleichzeitig die vielleicht etwas
Uberstrapazierten Hohen. Dazu
geht man gezielt die einzelnen
Frequenzbander durch, schaltet
sie nacheinander solo, um die
Werte fir Threshold, Ratio, Gain
und die Attack/Release-Zeiten
einzustellen und hort sich am
Ende das Gesamtergebnis im
Vergleich zum unbearbeiteten
Signal an. Im Zweifel gilt auch
hier: Weniger ist mehr. Lieber
hohere Thresholds, geringere
Ratios und langere Attack/Re-
lease-Zeiten wahlen.

Mixer konnen dem Masterer
das Leben deutlich vereinfachen,
wenn sie ihm neben einer Kom-
plettmischung zusatzlich zwei
Tracks mitgeben: Einen mit dem
fertig gemischten Gesang und
einen mit den restlichen Instru-
mentalspuren. So lasst sich beim
Mastering das wichtige Verhdltnis
von Gesang und Instrumenten
wesentlich einfacher abstimmen.

Multibandsalat

Viele DAWs bringen bereits gute
Multiband-Kompressoren mit, in
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die man sich zundachst einarbei-
ten sollte. Meist liegt es an den
Einstellungen, wenn es schlecht
klingt, und nicht am Plug-in.
Windows-Anwender finden bei
Platinum Ears einen kostenlosen
Multiband-Kompressor namens
5orcery mit finf Bandern oder
bei GVST den GMulti mit drei
Bandern als VST-Plug-ins.

Als Schweizer Taschenmesser
unter den Multiband-Kompresso-
ren gilt der Pro-MB (170 Euro,
Windows/Mac, 64 Bit) von Fabfil-
ter. Auf dessen integriertem Ana-
lyzer lassen sich bis zu sechs Ban-
der legen, deren Frequenz-Uber-
gdnge sich entweder nahtlos
oder wie bei einem dynamischen
Equalizer einstellen lassen. Auf
dem Ubersichtlichen Interface
stellt man Schwellwerte fir
Threshold, Attack und Release mit
chirurgischer Prazision ein, sodass
man einzelne Instrumente sehr
gezielt bearbeiten kann. Per Side-
Chain lasst sich zudem der Fre-
quenzbereich wahlen, auf dem
der Kompressor getriggert wird,
unabhdngig von dem zu kompri-
mierenden Band. Nicht zuletzt
macht ihn sein transparenter
Klang derzeit zur ersten Wahl.

Als kostengtinstige Alternati-
ven lohnt ein Blick auf den
1Q EQ (130 Euro, Mac/Windows,
32/64 Bit) von Hofa, ein dynami-
scher Equalizer, bei dem man die
Kompression der Filter an- oder
abschalten kann. Ebenso bringt
die Mastering Suite Ozone 5
(190 Euro, Mac/Windows, 64 Bit)
von iZotope einen vielfdltig kon-
figurierbaren 4-Band-Kompres-
sor mit. Zu den Klassikern gehort
wiederum der €6 (250 US-Dollar,
Windows/Mac, 64 Bit) von Waves,
der nach wie vor exzellent klingt

und leicht zu bedienen ist, des-
sen Kauf sich bei einer der zahl-
reichen Rabatt-Aktionen des
Herstellers lohnt.

Exciter

Mit einer solchen Viererkette
(EQ, Multi-Band, Kompressor,
Limiter) stehen einem die wich-
tigsten Werkzeuge zum Mastern
zur Verfugung. Wer die Effekte
nachrusten will, bekommt mit
dem Mastering Bundle (420
Euro) von Fabfilter alle vier mit
bestechend neutraler Klangqua-
litdt und exzellenter Bedienbar-
keit.

Mit diesen vier Grund-Effek-
ten lassen sich alle wichtigen
Mastering-Aufgaben erledigen.
Verflihrerisch ist dartiber hinaus
der Einsatz eines Exciters, der
harmonische Verzerrungen und
Obertone hinzufugt, mit denen
ein Mix mehr Prdasenz bekommt.
Doch so leicht sich ein solcher
Exciter-Effekt auch anwenden
lasst, so grof3 ist die Gefahr, ihn
Uberzustrapazieren, sodass der
Mix aufgebauscht und harsch
klingt. Wenn Uberhaupt, sollte
man ihn nur sehr dezent einset-
zen. Idealerweise platziert man
ihn nach dem Kompressor,
damit dieser die Obertone nicht
gleich wieder zerdrtickt, und vor
dem Limiter.

Exciter findet man nur selten
in DAWs. Zumindest Windows-
Nutzer kdnnen eine Freeware-
Version mit den Modern Plug-
ins (Windows, VST) kostenlos
nachristen. Den Urvater von
Aphex findet man als Aphex
Vintage Aural Enhancer
(200 US-Dollar, Windows/Mac,
64 Bit) bei Waves. Ein weiterer

Das giinstige
Mastering-Kom-
plettpaket Ozone 5
von iZotope bringt
auch einen Multi-
band-Exciter mit.
Man sollte ihn beim
Mastering aber -
wenn lUberhaupt -
nur sehr dezent
einsetzen. Auch die
zahlreichen Presets
sind mit Vorsicht
zu genieflen, da sie
oft die Effekte zu
stark aufdrehen.

empfehlenswerter Klassiker ist
der Vitalizer (250 US-Dollar,
Windows/Mac, 64 Bit) aus dem
Hause SPL, der uber die Plugin
Alliance erhaltlich ist. Er gehort
wie der Vitamin Sonic Enhan-
cer (99 US-Dollar Einfuhrungs-
preis, Windows/Mac, 64 Bit) zu
den Multiband-Excitern. Diese
erlauben sehr méachtige Eingrif-
fe, die den Mix verbessern aber
auch ebenso schnell ruinieren
kénnen wie ein Multiband-Com-
pressor. Deshalb wendet man sie
besser im Mix direkt auf die ein-
zelnen Spuren an, um etwa den
Gesang oder das Schlagzeug
etwas aufzupeppen.

Ein Spezialfall des Exciters ist
MaxxBass (150 US-Dollar, Win-
dows/Mac, 64 Bit) von Waves,
der harmonische Oberwellen der
tiefen Bassfrequenzen erzeugt.
Das kann vor allem helfen, wenn
beim Abspielen des Tracks auf
kleinen Lautsprechern zu wenig
vom Bass zu horen ist, weil der
Frequenzgang der Lautsprecher

nicht so weit herunterreicht.
MaxxBass fettet dazu die Bassfre-
quenzen oberhalb von beispiels-
weise 100 Hz an. Allerdings sollte
man auch hier nicht tibertreiben,
damit der Bass nicht matschig
klingt.

M/S-Stereo-Verbreiterung

Sollte der Rohmix zu schmal klin-
gen, lasst sich im Mastering die
Stereobasis verbreitern. Waves
Vitamin bringt dazu beispiels-
weise einen sehr effektiven Mul-
tiband-Regler mit. Allerdings
bergen die mit einer Stereover-
breiterung verbundenen Ver-
schiebungen die Gefahr, dass
der Mix auseinanderfallt und die
Monokompatibilitat leidet. Letz-
tere sollte man in jedem Fall mit
einem Korrelationsmeter prifen.
Kostenlos erhdlt man einen sol-
chen beispielsweise beim Vo-
xengo SPAN (siehe Teil 1). Pro-
blematisch wird es bei negativen
Anzeigewerten, weil sich dann
der rechte und linke Kanal auslo-
schen. Das wirkt sich nicht nur
auf den Sound von Kiichenra-
dios aus, auch in Discotheken
kommen oft Mono-Lautsprecher
zum Einsatz.

Sicherer ist es deshalb, die
Stereobreite Uber den M/S-
Modus eines Equalizers zu regu-
lieren. Eine herkdmmliche Ste-
reosumme wird dabei in ein Mit-
ten- und ein Seitensignal aufge-
teilt. Das Mittensignal resultiert
aus der Summierung des linken
und rechten Kanals; die Seite aus
der Addition des linken Kanals
mit dem phasengedrehten rech-
ten. Nun wird das Mittensignal in
die Mitte gedreht, das Seitensig-
nal ganz nach links und das um
180° gedrehte Seitensignal ganz
nach rechts. Mit einer Verstéar-

MaxxBass (5)/Master

-

Ist vom Bass auf kleinen Lautsprechern nichts zu héren, kann man
die oberen Bassfrequenzen mit Waves Maxxbass anfetten.
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Das Master fiir eine CD-Pressung schickt man am besten im DDP-Format, das man
beispielsweise mit Hofas glinstigem CD Burn & DDP erstellen kann.

kung des Seitensignals verbrei-
tert man aber nicht nur den Mix,
sondern riickt die Instrumente
weiter in den Hintergrund, weil
man gleichzeitig den groBeren
Hallanteil in den Seiten betont.
Sehr praktisch ist etwa die M/S-
Bearbeitung im Equalizer, mit
dem man Uber die verschiede-
nen Frequenzen die Breiten- und
Tiefenstaffelung beispielsweise
von Bass und Gesang regulieren
kann. Soll der Sanger mehr in
den Vordergrund, verstarkt man
die mittleren Frequenzen im Mit-
tensignal. Soll der um ihn herum
gestaffelte Chor besser zu héren
sein, verstarkt man die Seiten.

Formatfrage

Haben Sie schlieB3lich Ihren Song
fertig gemastert und soll er zu-
sammen mit anderen auf einem
Album erscheinen, so mussen
Sie nicht nur wie in Teil 1 be-
schrieben die Lautheit, sondern
eventuell auch noch den Fade-
Out anpassen. Idealerweise
wurde ein solcher nicht schon im
Rohmix gezogen, sodass Sie
Spielraum haben, wie der Uber-
gang zum néachsten Song am
besten passt. Ein Fade-Out sollte
moglichst so behutsam einset-
zen, dass er den Zuhorer nicht
von der ausklingenden Musik
ablenkt. Dazu eignet sich am
besten eine Absenkung in Form
einer S-Kurve, die weniger auffal-
lig ist als eine linear abfallende
Lautstdrke. Hat der Mixer bereits

einen solchen Fade eingebaut,
kann man versuchen, ihn mit
einer S-Kurve abzumildern.

Die anschlieBende Pause set-
zen Sie auch nach Gefihl und
nicht nach dem Sekundenzeiger.
Sie sollte kurzer ausfallen, wenn
der Horer vom Schwung des
einen Stlicks ins Nachste heru-
bergetragen werden soll, und
langer, um ihm Zeit zum Luftho-
len zu geben.

Da Sie in Ihrer Musik-Software
mit einer Wortbreite von 24 oder
gar 32 Bit mastern, mussen Sie
die Bit-Ldange fir eine CD oder
MP3-Datei auf 16 Bit reduzieren.
Damit bei einer solchen Um-
wandlung moglichst wenig Arte-
fakte entstehen, die womdoglich
in leisen Passagen horbar sind,
fugt man ein leises, fur das
menschliche Ohr moglichst un-
horbares Rauschen beim soge-
nannten Dithering hinzu. Wel-
chen speziellen Algorithmus Sie
dazu wahlen, ist eher zweitran-
gig. Nehmen Sie einfach den
Modus, der laut Beschreibung
Ihrer DAW oder lhres Limiters am
wenigsten horbar sein soll. Wich-
tig ist nur, dass Sie nur ein einzi-
ges Mal ganz am Ende bei der
Neuberechnung auf 16 oder
24 Bit dithern und nicht mehr-
mals hintereinander.

Fir eine Vinyl-Schallplatte
stimmen Sie sich mit dem Press-
werk Uber das Format ab. In un-
serem Fall lieferten wir zwei
Wav-Dateien fiir die Vorder- und
Rickseite mit 24 Bit sowie eine
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CUE-List mit den Song-Ldngen
und Pausen.

Sollen lhre Songs in einem
Presswerk auf CD produziert
werden, so verschicken Sie lhre
Master-Datei am besten im DDP-
Format. Neben den Wav-Dateien
umfasst es auch samtliche CD-
Text-Informationen, in denen
Kinstler-Name, Album, Song
sowie gegebenenfalls die EAN-
und ISRC-Nummer des Musik-La-
bels fir den Vertrieb und die
Radio-Ausstrahlungen enthalten
sind. Eine gebrannte CD ist deut-
lich fehleranfdlliger, weil sie
nicht die notigen Prifsummen
enthdlt, die die Integritdt der
Daten garantiert. Kann lhre Soft-
ware keine DDP-Dateien schrei-
ben, so kdnnen Sie dies mit
den Mastering-Programmen CD
Burn & DDP (50 Euro, Win-
dows/Mac) von Hofa oder
Triumph (70 Euro, nur Mac) von
Audiofile Engineering erledigen.
Letztere bieten auch eine kos-
tenlose DDP-Abspiel-Software
zur Datenprufung an. (hag)
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Kai Schwirzke

Legale Mischung

Die Rechtslage beim Remixen von Musik

Egal ob selbst Komponiertes, Remix oder Mashup, die meisten

Musiker lieben es, ihre Werke nicht nur mit Freunden und
Bekannten, sondern mit der ganzen Welt libers Internet zu
teilen. Allerdings wartet das Urheberrecht mit einigen
Regelungen auf, die man kennen sollte.

edes Werk hat zumindest

einen Urheber. Bei einem Bild
ist es der Maler, bei einem Musik-
stlick sind dies der Komponist
und Songtexter. lhnen stehen
gemal des Urheberrechts eine
Reihe weiterer Rechte zu, unter
anderem das Veréffentlichungs-,
Vervielféltigungs- und Verwer-
tungsrecht. Der Urheber kann
beispielsweise frei entscheiden,
ob er eine Veroffentlichung sei-
nes Werks wiinscht und ob
davon Kopien (Noten, CDs,
Downloads et cetera) in Umlauf
gebracht werden durfen.

Im Unterschied zu anderen
Landern, etwa den USA, ist
in Deutschland Urheberschaft
nicht Ubertragbar. Der Kompo-
nist, Maler und so weiter bleibt
immer der Urheber. Wohl aber
kann man die aus der Urheber-
schaft resultierenden Rechte
vollstandig oder teilweise an an-
dere transferieren, im Musikbe-
reich in der Regel an Musikverla-
ge und Plattenfirmen.

Um einem immer noch weit-
verbreiteten Missverstandnis ent-
gegenzuwirken: Urheberschaft ist
weder an eine Mitgliedschaft
in einer Verwertungsgesellschaft
(zum Beispiel GEMA) gebunden,
noch erfordert deren Feststellung
den Besuch beim Advokaten. Ur-
heberschaft resultiert einzig und
allein aus der Werkschépfung.

Fir die musikalische Praxis er-
gibt sich daraus Folgendes: Mit
einer Eigenkomposition durfen
Sie anstellen, was Sie wollen. Sie
kdnnen sie nach Belieben an
Freunde verteilen, auf Firmenfes-
ten auffuhren, im Internet ver-
breiten und auf CD brennen, bis
das Laufwerk gliiht. Eine solche
kostenfreie Verteilung berech-
tigt aber niemanden, mit lhrem
Werk nach Gutdiinken zu verfah-
ren, etwa es seinerseits zu ver-
breiten oder das Werk als das ei-
gene auszugeben. Das verbietet

das Urheberrecht. Soll das Werk
tatsachlich der Allgemeinheit zur
beliebigen Nutzung freigegeben
werden, so lasst sich dies mit
einer Creative-Commons-Erkla-
rung bewerkstelligen. Dazu spa-
ter mehr.

Aus zwei mach eins

Anders sieht es aus, wenn es sich
bei dem Musikstlick um einen
Remix oder ein Mashup handelt.
In beiden Fallen ndmlich werden
Teile anderer Werke dazu verwen-
det, um ein neues Werk zu er-
schaffen. Paragraf 23 des UrHG
sagt dazu: ,Bearbeitungen oder
andere Umgestaltungen des Wer-
kes durfen nur mit Einwilligung
des Urhebers des bearbeiteten
oder umgestalteten Werks verof-
fentlicht oder verwertet werden.”
Da es sich sowohl bei einem Mas-
hup - also der Verbindung meh-
rerer Songs zu einem neuen — als
auch bei einem Remix um eine
solche Umgestaltung handelt, ist
Vorsicht geboten, sobald das Er-
gebnis der Offentlichkeit zugang-
lich werden soll.

Viele Plattformen, die regel-
maBig Remix-Wettbewerbe an-
bieten, so zum Beispiel Indaba
Music, weisen daher in ihren
Wettbewerbsbedingungen un-
missverstandlich darauf hin, dass
Einreichungen einzig auf der
Website des Ausrichters hochge-
laden werden durfen. Die ander-
weitige Nutzung, genauer gesagt
Veroéffentlichung, ist untersagt.

Auch hier gilt: Vorfuihren des
eigenen Remixes im Freundes-
kreis ist erlaubt, bereits der Up-
load auf einen ungeschitzten
Bereich der eigenen Homepage
jedoch stellt eine Veroffentli-
chung dar, die Ungemach nach
sich ziehen kann. Gestattet ist es
allerdings in der Regel, auf seine
beim Veranstalter hochgelade-
nen Werke zu verlinken.

Auf diinnes Eis begibt sich,
wer Samples verwendet, die aus
Werken anderer Komponisten
stammen. Auch hier greift das
Urheberrecht. Keinesfalls sollten
sich Musiker auf juristisches Ja-
gerlatein verlassen, nach dem
die Nutzung von einigen Takten
oder Sekunden anderer Werke
erlaubt sei. Das ist Unfug. Einzig
entscheidend ist, ob der verwen-
dete Ausschnitt einen eindeuti-
gen Verweis auf das urspriingli-
che Werk darstellt. Und diese
Frage klart im Streitfall ein Ge-
richt.

Was die Sache verkompliziert:
Die Nutzung von Audioschnip-
seln berthrt nicht nur das Urhe-
berrecht, sondern — wie tbrigens
auch beim Remix — zusatzlich di-
verse Leistungsschutzrechte. Die
resultieren zum Beispiel daraus,
dass an einer Aufnahme haufig
verschiedene Musiker beteiligt
sind. Und deren Leistung darf
man nicht ohne Weiteres fir sich
selbst nutzen. Unproblematisch
hingegen ist der Einsatz seridser
Sample-Bibliotheken. Hier er-
wirbt der Kunde beim Kauf die
notwendigen Lizenzen, um das
Material uneingeschrankt auch
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kommerziell in seiner Musik ver-
wenden zu kdnnen.

Relativ unbedenklich sind so-
genannte Cover-Versionen, also
nachgesungene respektive -ge-
spielte Stiicke anderer Kompo-
nisten und Textdichter. Da es
sich bei gecoverten Stlicken zu-
meist um bereits veroffentlichte
Werke handelt, muss fiir deren
Auffiihrung oder Produktion auf
Tontrdger keine Genehmigung
des Urhebers eingeholt werden,
solange das Werk in seinem ur-
springlichen Charakter erhalten
bleibt. Und genau darin unter-
scheidet sich das Cover von
Remix und Mashup. Wahrend
bei Remix und Mashup behelfs
des Ursprungsmaterials ein
neues Werk entsteht, bleibt bei
einem Cover das urspriingliche
Werk erhalten, selbst wenn es
mit einem anderen Arrangement
aufgefiihrt wird.

GEMA-Verwertung

Hat man die Erlaubnis vom Urhe-
ber, lohnt ein Blick auf Paragraf
32 des UrhG. Dort stellt das Ge-
setz ein Recht des Urhebers auf
angemessene Vergutung fest.



Sprich: Rdumt ein Urheber Nut-
zungsrechte ein - so zum Bei-
spiel die Erlaubnis zu einem
Remix, die Wiedergabe seiner
Musik in einer Kneipe, in Funk
und Fernsehen et cetera — steht
ihm dafir bei einer Veroffentli-
chung Geld zu. Mit der Wahrneh-
mung dieser Verglitungsrechte
beauftragen Urheber meistens
eine Verwertungsgesellschaft, in
Deutschland die GEMA, und
schlieen einen entsprechenden
Wahrnehmungsvertrag ab.

Auf dieser Grundlage beauf-
schlagt die GEMA in Folge die 6f-
fentliche Wiedergabe urheber-
rechtlich geschitzter Musik mit
Gebuhren, fur die der Veranstal-
ter aufkommen muss. Das sind
beispielsweise die Fernseh- und
Rundfunkanstalten, der Kneipen-
wirt oder der Frisor, der in sei-
nem Salon CDs abspielen moch-
te. Auch Internet-Anbieter sind
von der Abgabe nicht ausge-
nommen, sobald sie Material
von GEMA-Kinstlern einsetzen.
Da das Recht auf Vergiitung die
Vervielféltigung einschlieBt, wer-
den ferner Gebuhren fur CD-
und DVD-Produktionen fillig,
ebenso die viel diskutierten Ab-
gaben auf Leermedien und USB-
Sticks. Bei allem kann sich die
Verwertungsgesellschaft zudem
auf die sogenannte GEMA-Ver-
mutung stiitzen, die besagt, dass
jedes verdffentlichte Werk der
Musik zum GEMA-Repertoire ge-
hort. Es ist Sache des Urhebers
respektive des Publishers, das
Gegenteil zu beweisen, also den
Nachweis zu fihren, dass Kom-
ponist und Textdichter nicht Mit-
glied in der GEMA sind.

Fir den Remixer bedeutet
dies: Veroffentlicht er Musik, die,
sei es auch nur anteilig, in das
,Hoheitsgebiet” von Verwer-
tungsgesellschaften fallt, muss
er daflir eine Abgabe entrichten.
Dabei ist es egal, ob die Verof-
fentlichung im Netz oder Uber
physische Medien geschieht. Fir
die Berechnung der Abgabe gibt
es unzahlige Spezialfélle. Aus-
kunft erteilt die GEMA, deren
Kontaktdaten und Formulare
man auf gema.de findet. Hier
muss man etwas Geduld haben:
Fir unseren Wettbewerb muss-
ten wir mit drei verschiedenen
Geschéftsstellen telefonieren, bis
wir einen kompetenten Mitar-
beiter gefunden hatten, der uns
die richtige Auskunft gab. Vor
einer Veroffentlichung sollte
man in jedem Fall geniligend
Zeit einplanen, um die Rechts-

lage und Gebilhrenhdhe mit der
GEMA abzuklaren.

Creative Commons

Eine Reihe von Kiinstlern steht
Verwertungsgesellschaften kri-
tisch gegentber. Sei es, weil sie
kulturelle Inhalte, auch die selbst
geschaffenen, grundsatzlich als
kostenloses Gemeingut sehen,
oder weil sie sich in der Verbrei-
tung ihrer eigenen Werke bezie-
hungsweise in der Kollaboration

mit anderen durch die manch-
mal untbersichtliche Rechtslage
behindert fuhlen.

Die Non-Profit-Organisation
Creative Commons hat daher auf
Grundlage geltenden Urheber-
rechts Lizenzvertrage entwickelt,
dank derer ein Urheber ver-
gleichsweise genau festlegen
kann, wie andere mit seinen Wer-
ken umgehen dirfen. Creative
Commons will so Rechtssicher-
heit bei der Verbreitung der
Werke herstellen, keinesfalls hilft
sie jedoch, anders als die GEMA,
bei der Wahrnehmung von Rech-
ten. Auch geht der Urheber mit
der Organisation keinerlei ver-
tragliche Verbindung ein. Er nutzt
die Lizenzen eigenverantwortlich.

In der aktuellen CC-Fassung
gibt es sechs Lizenzversionen.
Die Weitreichendste besagt, der
Nutzer kann mit dem Werk an-
stellen, was er mochte. Er darf es
vervielféltigen, verdndern, zu-
gadnglich machen und kommer-
ziell einsetzen, solange der
Name des Urhebers in der von
ihm verlangten Weise genannt
wird. Die strikteste Fassung er-
laubt nur das Vervielféltigen und
Zugdnglichmachen, untersagt
aber das Verandern sowie die
kommerzielle Nutzung. Die aktu-
ellen Lizenzmodelle kénnen
unter de.creativecommons.org
im Detail eingesehen werden.

Die GEMA rat allen Urhebern,
sich sorgféltig zu tUberlegen, ob
sie Werke unter CC-Lizenz verof-
fentlichen. Denn ist erst einmal
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der freien Verbreitung - oder gar
dem beliebigen kommerziellen
Einsatz - zugestimmt, ist eine
spatere Vergitung nicht mehr
moglich, selbst wenn Komponist
oder Texter Mitglied in einer Ver-
wertungsgesellschaft  werden
sollten.

Ihren Mitgliedern indes unter-
sagt die GEMA das Veroffentli-
chen unter CC-Lizenz. Denn mit
Unterzeichnung des Wahrneh-
mungsvertrags Uberantwortet
man das komplette eigene Re-

pertoire der Verwertungsgesell-
schaft. Von dieser Regel gibt es
Ausnahmen, beispielsweise flr
die Online-Veroffentlichung der
eigenen Werke. Wer als Urheber
seine Musik auf Webseiten, bei
YouTube oder Spotify veroffent-
lichen will, ohne dass bei deren
Betreibern die GEMA als Inkas-
sounternehmen anklopft, kann
den gesamten Online-Bereich
aus seinem GEMA-Vertrag aus-
sparen, muss sich dann aber
selbst um die Einforderung der
Vergltungen kiimmern.

Konsequenzen

Was hat nun derjenige zu erwar-
ten, der das Urheberrecht ver-
letzt? Das hangt vor allem vom
Umfang des Fehltritts ab. Wer ein,
zwei Songs mit geschitztem Ma-
terial auf seiner privaten Website
veroffentlicht, wird sehr wahr-
scheinlich mit einer mehr oder
minder freundlich formulierten
Bitte um Unterlassung davon-
kommen. Wurde das inkriminier-
te Material bei den einschldgigen
Streaming-Diensten  gehostet,
muss man damit rechnen, dass
der Song geldscht und mit etwas
Pech der Account gesperrt wird.
Mittlerweile Uberprifen auch
YouTube und Soundcloud ihr
+Repertoire” sehr penibel auf Ur-
heberrechtsverletzungen - was
bei einem Remix oder Mashup
zugegebenerweise nicht ganz so
einfach ist wie bei einem geripp-
ten Track von CD.

Hat der um seine Rechte ge-
brachte Kiinstler einen schlech-
ten Tag, zum Beispiel weil mit
seinem Werk Geld verdient oder
es in groBen Stiickzahlen verteilt
wurde, wird er von seinem An-
spruch auf angemessene Vergu-
tung Gebrauch machen und den
Ubeltater zur Kasse bitten. Auch
Schadensersatzforderungen sind
dann nicht ausgeschlossen. Die
Hohe des félligen Betrags richtet
sich nach dem - vermuteten -
Ausmal des VerstoBes. Da sich
der hintergangene Kinstler in
diesem Fall sehr wahrscheinlich
einen Anwalt genommen hat,
muss der Ertappte auch dessen
Kosten Gbernehmen.

SchlieBlich sind Zuwiderhand-
lungen gegen das Urheber-
rechtsgesetz auch strafbewehrt.
Kommt es zur Anzeige, drohen
Geldstrafen oder in schweren
Fallen bis zu drei Jahre Haft. Das
ist Ungemach, das sich leicht
vermeiden lasst.

Fazit

Wer das Werk eines anderen -
und seien es nur kleinste Teile -
nutzen mochte, bittet am besten
vorher um Erlaubnis. Das zeugt
nicht nur von gutem Stil, sondern
verschafft auch Rechtssicherheit,
vor allem wenn das eigene Opus
spater einer gréBeren Offentlich-
keit zugdnglich werden soll.
Unter Hobbymusikern ldsst sich
so etwas mit einer Mail meistens
schnell erledigen. Unproblema-
tisch sind ferner Werke, die tber
eine Creative-Common-Lizenz
die entsprechende Freigabe be-
reits in sich tragen. Allerdings hat
auch bei CC-lizenzierten Stlicken
die GEMA bereits von der GEMA-
Vermutung Gebrauch gemacht
und Tantiemen gefordert, da sie
hinter den Urhebernamen GEMA-
Mitglieder unter Pseudonym ver-
mutete. Der Rechtsstreit ist noch
anhangig.

Handelt es sich um einen
Kunstler mit Plattenvertrag, fragt
man am besten zundchst beim
Label an - und stellt sich auf eine
etwas langere Antwortzeit ein.
AuBerdem kann es nicht scha-
den, bei der Bezirksdirektion der
GEMA nachzufragen, falls eine
Veroffentlichung ohne Verlag
oder Label im Hintergrund erfol-
gen soll. Zwar sind auch derarti-
ge Anfragen gelegentlich etwas
langwierig, in jedem Fall aber
eventuellen Nachzahlungen mit
Sdumnisaufschldgen vorzuzie-
hen. (hag) €€
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