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Das Menii Projekt

Hier werden Ubergreifende Funktionen zum Erstellen, Verwalten, Laden und Speichern von Projekten zur
Verfuigung gestellt.

Neues Projekt Ein neues virtuelles Projekt wird

>virtuell angelegt.

Projekt laden Es wird ein Projekt geladen, das mit
Samplitude erstellt und gespeichert
wurde.

Projekt speichern Das aktuelle Projekt wird unter dem
vorhandenem Namen gespeichert.

Projekt speichern Das aktuelle Projekt wird unter einem

als... neuen Namen gespeichert.

Projekt Das aktuelle Projekt erhélt einen

umbenennen... neuen Namen .

Projekt I6schen... Ein HD-Projekt wird von der Festplatte
geldscht.

Sample Eine Wave-Datei wird getffnet

importieren...

Sample Ein Samplitude-Projekt wird als Wave-

exportieren... Datei gespeichert.

Aufnahme... Das Aufnahmefenster wird getffnet

MIDI-Sample- Ermdglicht Daten-Transfer zu MIDI-

Dump... Samplern.

Medien- Ermdglicht Abspielen von .MID-

Verknipfung... und .AVI-Dateien

Bereichs-Manager... Das Fenster des Bereichs-Managers
wird gedffnet.

Cursor-Manager... Das Fenster des Cursor-Managers
wird gedffnet.

Projekt Information Informationen zum aktuellen Projekt
werden angezeigt

Lade Session Eine komplette Samplitude Session
wird geladen

Speichere Session Eine Samplitude Session wird
gespeichert

Beenden Das Programm Samplitude wird
verlassen.



Neues Projekt > virtuell (Menii Projekt)

Es wird ein neues virtuelles Projekt angelegt, das sich sofort mit einem neuen Fenster auf dem Bildschirm
préasentiert. Es kann in der Studio-Version zwischen 1-16 Mono- oder 1-8 Stereo-Spuren haben.

Abkiirzungen:

Werkzeugleiste: @
Taste: e



Projekt laden (Menii Projekt)

Es wird ein Projekt geladen, das mit Samplitude erstellt und gespeichert wurde. Hier muf3 zwischen
RAM-, HD-, Wave- und virtuellen Projekten unterschieden werden.

Nach Offnen eines Dateirequesters haben Sie die Méglichkeit, eine Datei auszuwahlen. Wenn das
Projekt erfolgreich geladen wurde, 6ffnet sich das zum Projekt gehorige Fenster.

Beim Laden von virtuellen Projekten werden erst alle dazugehorigen physischen (also RAM- und HD-
Projekte) geoffnet (so sie noch nicht gedffnet sind). Die Fenster dieser Projekte werden der
Ubersichtlichkeit halber nicht gedffnet, diese Projekte sind also ersteinmal nur als Icons sichtbar.
AnschlieRend wir das Projekt-Fenster flr das virtuelle Projekt gedffnet.

Abkiirzungen:
Taste: L fur RAM-Projekte
Taste: SHIFT+L fur HD-Projekte
Taste: o fur virtuelle Projekte

Taste: w fur Wave-Files



Projekt speichern (Menii Projekt)

Das aktuelle Projekt wird unter dem vorhandenem Namen gespeichert. Sollte noch kein Name gewahlt
sein, offnet sich ein Dateirequester, wo Pfad und Name bestimmt werden kénnen.
Abkiirzungen:

Werkzeugleiste:

Taste: S



Projekt speichern als... (Menii Projekt)

Es 6ffnet sich ein Dateirequester, in dem Sie den Pfad und den Namen des Projektes festlegen kénnen,
unter dem es abgespeichert werden soll. Physische Projekte und VIPs werden unter dem neuen Namen
erneut abgespeichert (die Ursprungsdatei bleibt erhalten).
Abkiirzungen:

Taste: SHIFT + s



Projekt umbenennen... (Menii Projekt)

Das aktuelle Projekt kann mit Hilfe eines File-Requesters umbenannt werden. Bei RAM-Projekten wird
nur der interne Name des Projektes geéndert (ohne es abzuspeichern), bei HD-Projekten werden alle
dazugehdrigen Dateien sofort umbenannt.



Projekt lI6schen... (Menii Projekt)

Mit diesem Menipunkt lassen sich HD-Projekte von der Festplatte I6schen. Alle zu einem HD-Projekt
gehdrenden Dateien gehen dadurch verloren.



Sample importieren... (Menii Projekt)

Hier haben Sie die Mdglichkeit, Wave- oder Dump-Files in ein Samplitude-Projekt zu importieren. Vorher
mul? festgelegt werden, ob es sich um ein RAM- oder ein HD-Projekt handeln soll.



Sample exportieren...(Menii Projekt)

Die Moglichkeit des Wave- oder Dump-Exports besteht nur, wenn Sie ein 8-oder 16-Bit-Projekt haben,
welches im Mono- oder Stereo-Modus vorliegt.



Aufnahme... (Menii Projekt)

Mit diesem Menupunkt wird das Aufnahmefenster geéffnet. Dort kdnnen alle Einstellungen fir eine Audio-
Aufnahme getroffen werden (siehe Kapitel Quickstart).

Aufnahme-Modus: Hier kann zwischen Stereo und Mono sowie Aufnahme ins Ram oder auf die
Festplatte gewahlt werden.

Samplerate: Hier laf3t sich eine der gebrauchlichsten Sampleraten auswahlen. Beachten Sie, daf3 lhre
Soundkarte die Samplerate auch unterstiitzt, z.B. bei 48 kHz.

Device: Hier mul3 der Treiber der Soundkarte ausgewahlt werden, Giber die aufgenommen werden soll.
Erscheint hier kein oder nur ein falscher Eintrag, ist lhre Karte nicht ordnungsgemaf unter Windows
installiert. Versuchen Sie, das mit der Systemsteuerung > Treiber nachzuholen.

Grafik-Datei wahrend der Aufnahme: Hier kann angegeben werden, ob die optimierten Daten fir die
schnelle Bildschirmdarstellung langer Samples wahrend der Aufnahme von HD-Projekts angelegt werden
sollen oder nicht. In kritischen Fallen kann es auf langsamen Systemen ratsam sein, diese Option
abzuschalten, die Grafik-Daten werden dann nach der Aufnahme angelegt.

Abspielen wahrend der Aufnahme: Hier kann in der Studio-Version das gleichzeitige Aufnehmen und
Abspielen aktiviert werden, wenn es von der (den) vorhandenen Soundkarte(n) unterstitzt wird. Wenn
Uber verschiedene Karten aufgenommen und abgespielt wird, kann es bei langeren Passagen zu kleinen
Differenzen kommen, die ihre Ursache in nicht 100%-ig exakten Sampleraten der Karten haben. Nutzen
Sie am besten die selbe Karte fir Aufnahme und Wiedergabe! Falls Ihre Karte ein Delay zwischen
Aufnahme- und Wiedergabe-Start hat, kénnen Sie dieses Delay im Feld "Record-Offset" ausgleichen.
Spielen Sie dazu ein Sample mit einem markanten Impuls am Anfang ab und nehmen Sie es Uber eine
Schleife vom Soundkarten-Ausgang zum -Eingang wieder auf. Dann zoomen Sie im VIP so tief hinein, bis
Sie das Delay genau erkennen und ausmessen kdnnen.

Virtuell arbeiten: Mit diesem Modus wird festgelegt, ob alle Aufnahmen automatisch in ein virtuelles
Projekt integriert werden sollen oder nicht.

Pfad: Hier kann bei Harddisk-Aufnahmen der Pfad fir die Diskfiles angegeben werden. Dies ist nur
notwendig, wenn er sich vom voreingestellten Pfad unterscheidet. Mit dem Button Neu 6ffnet sich ein
Dateirequester zur Auswahl von Pfad und Dateiname.

Monitor: Hier lassen sich die Aussteuerungsanzeigen aktivieren. Beachten Sie, daRR vorher schon die
Auswahl des richtigen Aufnahme-device erfolgt sein muf3. Wahrend der Aufnahme bewegen sich die
Zeiger der Aussteuerungsanzeige langsamer, zeigen jedoch auch den jeweiligen Maximalpegel an.
Oszi: Hier kann ein einfacher Oszillograph gedffnet werden, der die Wellenform am Eingang in einem
skalierbaren Fenster anzeigt.

Record-Offset: Hier kann ein Offset in Sample-Worten eingegeben werden, der zwischen Wiedergabe-
und Aufnahmebeginn der Soundkarte ggf. im Record-while-Play Modus ensteht. Damit 1463t sich die
Verzdgerung mancher Karten zwischen Record- und Play-Start ausgleichen. Typische Werte liegen
zwischen 20 und 1000 Samples. Ermitteln Sie diesen Wert, indem Sie ein Projekt mit einem markanten
Anfang in einem Mehrspur-VIP abspielen und gleichzeitig wieder aufnehmen. Mit den Zoom-Funktionen
kénnen Sie dann das Offset genau ausmessen!

Cursor markieren: Wéahrend der Aufnahme haben Sie die Méglichkeit, einen Cursor an der momentanen
Position zu markieren, z.B. um eine fehlerhafte Passage zur spateren Korrektur zu bezeichnen.
Aufnahme: Mit diesem Button wird der eigentliche Aufnahmevorgang gestartet. Beachten Sie, daf3 bei
aktivierter externer Synchronisation als Slave (Studio-Version) die Aufnahme nicht sofort sondern erst
beim Start des jeweiligen Masters beginnt.

Stop: Beendet einen laufenden Aufnahmeprozel3. Sollte der Rechner Uberlastet sein, z.B. infolge
Swappings oder Plattenzugriffs, kann die Aufnahme mit der rechten Maustaste abgebrochen werden.
OK: Verlaf3t das Aufnahme-Fenster.

Abkiirzungen:

Werkzeugleiste: @




MIDI-Sample-Dump (Menii Projekt)
Mit dieser Funktion laf3t sich ein Sample Uber die MIDI-Schnittstelle zu anderen Geréaten Ubertragen (nur

Samplitude-Pro und Samplitude-Studio). Dies werden meist MIDI-Sampler oder Keyboards mit Sample-
RAM sein. Besonders bei letzteren ersetzt dann der PC mit einer Soundkarte und Samplitude weit
teureres Equipment zur Sample-Gewinnung.

Samplitude kann dann als komfortabler Sample-Editor genutzt werden, um ein Saymple bequem unter
der grafischen Oberflache zu schneiden, zu bearbeiten und zu loopen. Das fertige Sample wird dann zum
MIDI-Gerét gesendet und mul3 dort lediglich einer Taste/Keygroup zugeordnet werden. Beachten Sie den
speziellen Loop-Modus im Men( Bearbeiten!

Samplitude ist kompatibel zu allen Geréten, die den MIDI-Sample-Dump-Standard unterstutzen, z.B.
AKAI-Sampler, Roland-Sampler, Yamaha SY-85/99, Kurzweil K2000, EMU Emax u.a..

Gedumpt werden kdénnen physische Projekte, also RAM- oder HD-Projekte. VIPs missen also vorher in
ein physisches Projekt konvertiert werden (Objekt > Speichern als HD-Projekt). Beim Empfang erzeugt
Samplitude immer ein RAM-Projekt, was aber bei der begrenzten L&nge von Sample-Dumps (2.048.383
Samples) kein Problem sein sollte.

MIDI-IN Device: Hier kann das MIDI- Device angewdahlt werden, Giber das der PC MIDI-Daten empfangen
soll. Beachten Sie, dal3 zum Sample-Dump unbedingt beide Richtungen verkabelt werden missen, weil
zwischen externem Gerat und Samplitude ein Handshaking mit Fehlerkorrektur stattfindet (MIDI-Out-PC
in MIDI-IN-Sampler, MIDI-OUT-Sampler in MIDI-IN-PC)..

MIDI-OUT Device: Hier kann das MIDI-Device angewahlt werden, tiber das der PC MIDI-Daten senden
soll.

Kanal: Bei manchen Geraten besteht die Mdglichkeit, einem Sample beim Dump einen MIDI-Kanal
zuzuordnen. Diesen kdnnen Sie hier eingeben.

SamplelTaste: Bei manchen Geraten besteht die Mdglichkeit, einem Sample beim Dump eine MIDI-Taste
(Original-Tonhdhe) zuzuordnen. Diese kdnnen Sie hier eingeben. Ansonsten bezeichnet der Wert die
Samplenummer.

Dump empfangen: Hier wird der Empfang eines Sample-Dumps eingeleitet. Der Empfanger sollte stets
zuerst auf Empfang gehen, bevor der Sender mit der Sendung beginnt. Am Anfang wird von Samplitude
ein Dump-Request abgeschickt.

Dump senden: Hier wird das Senden eines Sample-Dumps gestartet. Vorher sollte der Empfanger auf
Empfang gegangen sein. Es wird nicht auf einen Dump-Request gewartet, die Ubertragung beginnt
sofort.

Dump abbrechen: Hiermit |&3t sich ein gerade laufender Sample-Dump abbrechen.



Medien-Verkniipfung (Menii Projekt)

Dies ist eines der stéarksten Features von Samplitude: Es lassen sich nahezu beliebige andere Medien mit
Samplitude-Projekten verkniipfen. Das kénnen z.B. komplette MIDI-Songs (.MID-Dateien), Video-Clips
(-AVI-Dateien) oder andere Dateien sein, fur die ein MCI-Treiber installiert ist. Dadurch ist Samplitude
nicht nur auf die Verarbeitung digitalen Audiomaterials beschrankt, sondern wird zum echten Multimedia-
Programm.

Wohl wichtigste Anwendungen sind folgende Falle:

- Verkniipfung von Samplitude-Projekten mit MIDI-Songs. Dadurch kann ein schon bestehender MIDI-
Song mit Audio-Spuren versehen werden bzw. es lassen sich bestimmte Audio-Effekte in VIPs perfekt
zum MIDI-Material plazieren (z.B. Drumloops, Scratches etc.). Aul3erdem kann die Aufnahme eines
Projektes mit der MIDI-Datei synchronisiert werden, so daR MIDI- und Audio-Material perfekt zusammen
passen.

Beachten Sie bitte, daf3 die MIDI-Datei immer Gber den MIDI-Mapper wiedergegeben wird, d.h.
Parameter wie Wiedergabe-Device, Kanalzuordnung und Key-Maps kdnnen im MIDI-Manager der
Systemsteuerung eingestellt werden.

- Verkniipfung von Samplitude-Projekten mit Video-fur-Windows Movies. Damit ist Samplitude
hervorragend zur Filmvertonung einsetzbar. Es mul3 lediglich der betreffende Film als AVI-Datei
aufgezeichnet werden, wozu heute preiswerte Hardware zur Verfigung steht. Dann kann in Samplitude
ein virtuelles Projekt damit verkntpft werden. Nun kénnen Musik, Originalton, Sprache, Effekte etc.
einfach in der Timeline plaziert und synchron mit dem AVI-Video abgespielt werden. Ist alles perfekt, kann
der Ton dann auf Videoband aufgezeichnet (Nachvertonung) oder bei einer Uberspielung zugemischt
werden.

Das AVI-Video wird bei dieser Vorgehensweise also nur fur die Vorschau wahrend der Vertonung
eingesetzt, so daf’ die meist maRige Bildqualitét kein Problem sein sollte. Dennoch wird fur diese
Arbeiten natirlich ein schneller Rechner benétigt, damit Audio- und Videomaterial schnell genug
verarbeitet werden kann, z.B. 486/33 aufwérts + schnelle Grafikkarte.

Dateiname: Hier kann der Name der Medien-Datei angegeben werden, mit der das aktuelle Projekt
verknupft werden soll. Beachten Sie, daf? ggf. im Dateirequester (?) nicht die gewtinschte Endung

(.MID, .AVI 0.4.) voreingestellt sein kann.

Immer mitspielen: Dieser Button aktiviert das synchronisierte Mitspielen zu Samplitude.

Immer laden: Dieser Button gibt an, ob die Medien-Datei vor jedem Abspielen neu geladen werden soll
oder nicht. Das kann sinnvoll sein, wenn z.B. ein MIDI-Song in einem parallel laufenden MIDI-Sequenzer
noch bearbeitet wird. Dann muf3 vom Sequenzer aus nur die Datei als MIDI-File abgespeichert werden,
Samplitude Iadt sie vor dem nachsten Abspielen selbstandig.

Wenn die Medien-Datei dagegen fertig produziert ist, sollte diese Option nicht aktiviert werden. Die Datei
wird dann nur einmal geladen, was besonders bei AVI-Dateien sinnvoll ist: Es bleibt dann das Fenster mit
dem Video standig geoffnet. So a3t sich bei jeder Cursor-Positionierung genau der passende Bildinhalt
kontrollieren, ein Play-Start erfolgt schneller.

SMPTE-Offset: Hier kann ein Offset angegeben werden, um den sich die Medien-Datei gegeniiber
Samplitude verschiebt. Ein Wert von 30:00 (30 Sekunden, 0 Frames) bedeutet, dal’ zu Beginn des
Samplitude-Projekts die Medien-Datei nicht bei Position 0 sondern bei 30 Sekunden gestartet wird.
Beachten Sie, daf3 kleine Offsets meist leichter durch eine Verschiebung der Samplitude-Objekte im VIP
realisiert werden kénnen als durch numerische Eingaben in diesem Dialog.

FX : Hier kann ein Korrekturfaktor eingegeben werden, mit dem sich die Genauigkeit der Positionierung
von Samplitude und der Mediendatei optimieren laft.

Wenn der Start eines Projektes exakt mit dem Start der Mediendatei abgeglichen ist, sollte wahrend des
Abspielens von ganz vorn auf keinen Fall ein "Auseinanderlaufen” beider Dateien stattfinden, da sowohl
Samplitude als auch die Medien-Wiedergabe Uber hochexakte Timer verfigt (wenn doch, ist das Indiz fir
die Uberlastung lhres Systems). Bei der Positionierung mitten im Projekt und anschlieRendem Start kann
es aber sein, daf3 sich kleine Verzégerungen ergeben, weil Soundkarten oft die eingegebene und fur die
Positionierung der Medien verwendete Samplerate nicht ganz exakt einhalten. Dieses Problem Iaf3t sich
aber durch diesen Korrekturfaktor beheben, mit dem bei der Positionierung die Samplerate multipliziert
wird. Gehen Sie dazu in folgenden Schritten vor:

- Stellen Sie sicher, dal der Start von vorn perfekt klappt (Cursor Posl)

- markieren Sie einen Cursor kurz vor dem Ende des Projektes

- Variieren Sie FX leicht (z.B. 1.0001, 0.9999 ...) und starten jeweils von dem Cursor, bis auch hier




perfekter Gleichlauf erreicht ist. Jetzt kann von jedem Punkt aus gestartet werden, ohne dal3 Delays
entstehen. Der einmal gefundene Wert kann fir diese Konstellation (Medium, Sample-Rate) immer

wieder verwendet werden und muf3 nicht immer neu bestimmt werden!

Test: Spielt die angegebene Medien-Datei zu Kontrollzwecken ab.

Verknupfung auflésen : Lost die Verknupfung des Samplitude-Projektes mit der Medien-Datei auf.



Bereichs-Manager... (Menii Projekt)

Der Bereichsmanager ist ein Fenster, in dem alle Bereiche des aktuellen Projektes angezeigt werden. Ein
farbiger Balken markiert den aktuellen Bereich. Beim Klicken auf den Namen eines Bereichs werden die
Bereichsgrenzen im entsprechenden Projekt markiert. In der unteren Zeile kann der Bereichsnamen
geandert werden. Es lassen sich Bereiche l6schen bzw. neue Bereiche speichern.



Cursor-Managet... (Menii Projekt)

Der Cursormanager ist ein Fenster, in dem alle Cursor des aktuellen Projektes angezeigt werden. Ein
farbiger Balken markiert den aktuellen Cursor. Beim Klicken auf den Namen eines Cursors wird er im
entsprechenden Projekt markiert. In der unteren Zeile kann der Cursornamen geéndert werden. Es
lassen sich Cursor |6schen bzw. neue Cursor speichern.




Projekt Information (Menii Projekt)

Es werden Informationen zum aktuellen Projekt angezeigt. Dazu gehdren Erstellungsdatum,
SpeichergréfRe, Pfad- und Dateiname.
Bei virtuellen Projekten ist eine Liste aller einbezogenen physischen Files enthalten.
AuBerdem ist die Lautstarkeabsenkung in 6 dB Schritten dargestellt und editierbar. Diese Lautstarke-
Verringerung ist bei mehrspurigen Projekten notwendig, da die Summe aller Spuren 16 Bit (O dB) nicht
Uberschreiten darf. So mul} jede Spur eines 4-Spur-Stereo-Projekts um 2 Bit (12 dB) abgesenkt werden.
Allerdings wird in der Praxis haufig nicht mit vollausgesteuertem Material auf allen Spuren gleichzeitig
gearbeitet, so da® die Absenkung auch verringert werden kann, allerdings auf eigenes Risiko einer
Ubersteuerung.
Beachten Sie, dald Samplitude die Lautstarke physischer Projekte ebenfalls um den Wert absenkt, der im
virtuellen Projekt eingestellt ist. So kann schnell zwischen VIPs und HDPs gewechselt werden, ohne
starke Lautstarke-Schwankungen zu erzeugen. Wird dagegen ein physisches Projekt allein gedffnet, so
wird es immer mit maximaler Lautstarke wiedergegeben.
Abkiirzungen:

Taste: i



Lade Session (Menii Projekt)

Hier kann eine Samplitude-Session aktiviert werden, alle Projekte werden geladen und die Fenster so
angeordnet, wie sie gespeichert wurden.



Speichere Session (Menii Projekt)

Hier kann eine komplette Samplitude-Session, d.h. Informationen Uber alle gerade gedffneten Projekte,
deren Fensterpositionen etc. abgespeichert werden. Dies ist nitzlich, um spater die Arbeit an der
gleichen Stelle fortsetzen zu kénnen, an der sie beendet wurde, ohne erst diverse Projekte zu laden.
Wird eine Session mit dem Namen "startup.sam" gespeichert, wird sie beim nachsten Start von
Samplitude automatisch geladen.



Beenden (Menii Projekt)

Das Programm Samplitude wird verlassen, séamtliche Projekte, die nicht abgespeichert wurden, gehen
verloren.



Das Menii Objekt

Im Menl Schneiden sind die meisten Funktionen auch fir virtuelle Projekte anwendbar. Sie verlaufen
wesentlich schneller als bei reellen Projekten, da keine phyischen Samples umkopiert werden missen.
Fur virtuelle Projekte ist die Funktion Mischen mit Clip nicht anwendbar. Beim Ausschneiden, Kopieren
und Léschen werden die Objekte gegebenenfalls an den markierten Bereichsgrenzen "zerschnitten”. Um
komplette Objekte zu bearbeiten, sind die Objekt-Funktionen zu verwenden. Im Objekt-Menu gibt es fur

virtuelle Projekte diese speziellen Funktionen:

Neues Objekt
Objekte selektieren

Selektion umschalten
Objekte ausschneiden

Objekte einfigen

Objekte entfernen
Objekte extrahieren
Objekte duplizieren
Mehrfach Duplizieren
Objekte festsetzen
Objekte freigeben
Bilde Loop Objekt
Hotspot an Objekte
Objekte trennen
Gruppe bilden

Gruppe auflésen
Objekthintergrundfarbe
Objektvordergrundfarbe
Objektname

Speichern als HD-
Projekt

Objekt-Manager

Lautstarkepunkte
I6schen

Ein neues Objekt wird erzeugt.
Alle Objekte im markierten Bereich
werden selektiert.

Alle Objekte im markierten Bereich
werden selektiert.

Alle selektierten Objekte werden
ausgeschnitten.

Die im Clip befindlichen Objekte
werden an der Cursorposition
eingeflgt.

Alle selektierten Objekte werden
geldscht.

Alle nicht selektierten Objekte
werden geldscht.

Alle selektierten Objekte werden
dupliziert.

Alle selektierten Objekte werden
mehrfach dupliziert

Alle selektierten Objekte werden
gegen Verschieben gesichert

Alle selektierten Objekte werden
wieder beweglich.

Ein Loop-Objekt wird generiert.
An der Cursorposition erhalten alle
selektierten Objekte einen
SyncPunkt.

Alle selektierten Objekte werden an
der Cursorposition zerschnitten.
Alle selektierten Objekte werden
zusammengefalit.

Alle selektierten Objekte werden
wieder einzeln behandelt.

Setzt die Hintergrundfarbe fir
Objekte.

Setzt die Vordergrundfarbe fir
Objekte.

Andert den Namen von Objekten.
Speichert ein virtuelles Projekt als
physisches Projekt.

Offnet den Objekt-Manager
Loscht selektierte Laustarke-
Punkte.



Neues Objekt (Menii Objekt)

Mit dieser Funktion kann ein nheues Objekt erzeugt werden. Es wird der aktuelle Bereich aus dem zuletzt
akiven physischen Projekt vorn im VIP als Objekt eingefligt. Diese Funktion erledigt also etwa das gleiche
wie das Drag & Drop eines Bereiches aus einem physischen in ein virtuelles Projekt.




Objekte selektieren (Meni Objekt)

Alle Objekte, die ganz oder teilweise im markierten Bereich liegen, werden selektiert.




Selektion umschalten (Meni Objekt)

Alle nicht selektierten Objekte werden selektiert, bei allen selektierten Objekten wird die Selektion
aufgehoben



Objekte ausschneiden (Menii Objekt)

Die selektierten Objekte werden aus dem aktuellen Projekt entfernt und in das VirtClip Gberfuhrt. Die
Lange des aktuellen Projektes &ndert sich nicht, nicht selektierte Objekte bleiben an ihrem Platz. Der alte
Inhalt des VirtClips geht verloren.



Objekte kopieren (Menii Objekt)

Die selektierten Objekte werden in das VirtClip kopiert. Die Léange des aktuellen Projektes andert sich
nicht, alleObjekte bleiben an ihrem Platz. Der alte Inhalt des VirtClips geht verloren.



Objekte einfiigen (Menii Objekt)

Die Objekte, die sich im VirtClip befinden, werden ab der markierten CursorPosition in das Projekt
eingefugt, wobei die Position der Objekte im Projekt erhalten bleibt. Beachten Sie, dal’ es dadurch zu

Uberlappungen (Verdeckung) von Objekten kommen kann.



Objekte entfernen (Menii Objekt)

Die selektierten Objekte werden aus dem aktuellen Projekt entfernt. Die Lange des aktuellen Projektes
andert sich nicht, nicht selektierte Objekte bleiben an ihrem Platz. Der Zustand des VirtClip &ndert sich
nicht.

Abkiirzungen:
Taste: CTRL + Entf / Del



Objekte extrahieren (Menii Objekt)

Alle nicht selektierten Objekte werden geléscht.



Objekte duplizieren (Menii Objekt)

Alle selektierten Objekte werden dupliziert, d.h. es wird IM ORIGINALPROJEKT an der gleichen Stelle
eine Kopie erzeugt. Das Original-Objekt liegt dann dahinter (verdeckt). Das Duplikat kann dann mit der
Maus an die gewiinschte neue Position verschoben werden. Wenn vor dem Duplizieren mehrere Objekte
selektiert waren, ist vor dem anschlieBenden Verschieben die Shift-Taste zu driicken, damit alle Objekte
selektiert bleiben und gemeinsam verschoben werden. Auf dies Art und Weise kénnen ohne den Umweg
Uber das VirtClip Objekte vervielféltigt werden. Diese Funktion kann auch ausgeldst werden, wenn
wahrend des Ziehens eines Objekts die CTRL-Taste gehalten wird.



Mehrfach duplizieren (Menii Objekt)

Mit dieser Funktion lassen sich selektierte Objekte mehrfach hintereinander duplizieren. Es 6ffnet sich ein Dialog, in
dem die Anzahl der Kopien, der jeweilige Abstand und die Gesamtlange angegeben werden kann.

Beachten Sie in diesem Zusammenhang auch die Méglichkeit, Loop-Objekte zu bilden!



Objekte festsetzen (Menii Objekt)

Damit kann ein Objekt gegen unbeabsichtigtes Verschieben geschiitzt werden. Beim Aufruf dieser
Funktion werden alle selektierten Objekte durch eine diagonale Linie markiert und festgesetzt.



Objekte freigeben (Menii Objekt)

Hier wird ein Objekt wieder zum Verschieben freigegeben. Bei allen selektierten Objekten wird die
Fixierung aufgehoben.



Bilde gelooptes Objekt (Menii Objekt)

Mit dieser Funktion kann innerhalb eines Objektes eine Schleife (Loop) definiert werden. Dazu muf ein Bereich Uber
dem Objekt markiert sein, der die Loop-Lange angibt. Das Objekt wird dann zum Loop-Objekt. Das bedeutet, das
jetzt mit dem Langen-Anfasser (rechts unten am Objekt) die Anzahl der Loops einfach "aufgezogen" werden kann.
Damit eignen sich Loop-Objekte ideal zum Erzeugen langer Drumspuren aus einer einzigen Drum-Loop!
Loop-Objekte helfen, Speicherplatz zu sparen, da im VIP nur ein Objekt verwaltet wird anstelle von -zig Objekt-
Kopien oder gar physischen Kopien des Materials!



Hotspot an Objekte (Meni Objekt)

Mittels dieser Funktion wird die aktuelle Cursor-Position als Bezugspunkt fur die Rasterfunktion bei einem
selektiertem Objekt vorgegeben. Damit ist es mdéglich, die HotSpots (Sync-Points) anstelle der
Objektvorderkante zur Ausrichtung an den verschiedenen Rastern zu verwenden. HotSpots werden durch
gestrichelte vertikale Linien dargestellt. HotSpots kénnen sich auch auf3erhalb eines Objektes (also davor
oder dahinter) befinden. Nitzlich ist diese Funktion, wenn der zu synchronisierende Teil eines Objekts
nicht mit dessen Vorderkante identisch ist.



Objekte trennen (Menii Objekt)

Durch das Trennen von Objekten kann man diese quasi zerschneiden, um spéater Teile zu I6schen oder
zu verschieben. Alle selektierten Objekte werden an der Position des Cursors in zwei eigenstandige
Objekte getrennt. Falls ein verdecktes Objekt getrennt wird, deckt das neu entstandenen Objekt das
urspriinglich dahinter liegende ab.
Abkiirzungen:

Taste: t



Gruppe bilden (Menii Objekt)

Alle selektierten Objekte werden einer Gruppe zugeordnet. Sobald ein Objekt einer Gruppe selektiert
wird, werden alle Objekte der Gruppe selektiert, um sie gemeinsam zu bearbeiten.

Abkiirzungen:

Werkzeugleiste: D



Gruppe auflésen (Meni Objekt)

Alle selektierten Objekte werden wieder zu unabhangigen Objekten.

Abkiirzungen:
Werkzeugleiste:



Objekthintergrundfarbe (Menii Objekt)

Alle selektierten Objekte erhalten die im Farbrequester ausgewdhlte Hintergrundfarbe.



Objektvordergrundfarbe (Menii Objekt)

Alle selektierten Objekte erhalten die im Farbrequester ausgewéahlte Vordergrundfarbe.



Objektname (Menii Objekt)

Alle selektierten Objekte erhalten den ausgewahlten neuen Namen.



Trackbouncing (Menii Objekt)

Das aktuelle VIP kann in ein Wave-Files oder Samplitude-HD-Projekt konvertiert werden. Es stehen zwei
Varianten zur Verfiigung:

- das komplette VIP wird in ein HD-Projekt konvertiert

- nur der markierte Bereich wird konvertiert

Mit dieser Funktion kann eine Begrenzung der Spurenzahl in VIPs aufgehoben werden, indem bereits
fertig arrangierte Spuren in ein HDP konvertiert werden, dazu dann weitere virtuelle Spuren gesetzt
werden usw. (Track-Bouncing).

Diese Funktion benétigt u.U. viel Speicher, der direkt von der Lange des VIP abhéangig ist.

Beachten Sie, dal3 Uber die Funktion Export auch eine direkte Konvertierung von VIPs in Wave-Dateien
moglich ist.

Bei vierspurigen Projekten werden jeweils zwei Spuren auf einen Ausgabekanal gemischt. Um
Ubersteuerungen zu vermeiden, wird wahrend des Mischens eine Absenkung der Amplitude um 6 dB
(das entspricht einer Halbierung) vorgenommen.

Bei achtspurigen Projekten betragt die Absenkung normalerweise 12 dB, kann aber im Menii Projekt >
Projekt-Info angepalit werden.

Der Maximalpegel der Mischung kann in dB angezeigt werden, um nachfolgendes Equipment korrekt
einstellen zu kdnnen.



Objekt-Manager (Menii Objekt)

Im Objekt-Manager werden alle in einem VIP verwendeten Objekte in Reihenfolge ihres zeitlichen Auftretens
angezeigt. Damit erfullt der Objekt-Manager Funktionen, die in anderen Programmen mit "Playlisten" angeboten
werden.

Im Objektmanager kénnen nun Objekte selektiert werden, die dann auch im VIP aktiviert werden. Kleine Objekte
lassen sich so sicher erreichen und manipulieren. Mit Control + Mausklick lassen sich mehrere Objekte selektieren,
mit Shift + Mausklick lassen sich alle Objekte zwischen 2 Markierungen selektieren (wie im Windows Datei-Manager).
Besonders leistungsfahig ist die Suchfunktion im Objekt-Manager:

Mit ihr kann im Volltext nach bestimmten Objekten gesucht werden, also z.B. allen Objekten, die aus dem HD-Projekt
"XYZ.HDP" stammen oder allen Objekten, in deren Namen "Intro" vorkommt. Dazu geben Sie einfach den Such-
Begriff in das Textfeld ein und klicken auf den Suchen... Button. Es werden alle gefundenen Objekte selektiert, sie
kénnen nun leicht gemeinsam weiterbearbeitet werden.



Lautstidrkepunkte 16schen (Menii Objekt)

Mit dieser Funktion lassen sich vorher selektierte Lautstarke-Punkte 16schen. Fir einzelne Volume-Punkte gentigt
dazu ein Doppelklick mit der rechten Maustaste, fiir mehrere selektierte Punkte (z.B. mit Shift + rechter Taste oder
durch die Lasso-Funktion von rechts nach links aktiviert) bietet sich diese Lésch-Funktion an.



Das Menii Schneiden

In diesem Menu sind alle Funktionen zusammengefal3t, die dem Schneiden mit einer Bandmaschine
ahneln. Beachten Sie bitte, dal3 bei Stereo-Projekten diese Operationen fir beide im Projekt enthaltenen
Samples durchgefiihrt werden. Beim Ausschneiden und Kopieren wird ein neues Projekt mit dem Namen
Clip angelegt. Das Fenster dieses Projektes kann mit einem Doppelklick auf das Icon gedéffnet werden.

Ausschneiden Schneidet den markierten Bereich in
das Clip aus.

Kopieren Kopiert den markierten Bereich in das
Clip.

Einfligen Fugt Daten aus dem Clip an der
Cursorposition ein.

Léschen Léscht den markierten Bereich.

Bereich extrahieren Loscht alles vor und hinter dem
markierten Bereich.
Speicher einfligen Fugt leeren Speicher in der Lange des

Bereichs ein.

Mit Clip Mischen Mischt Daten aus dem Clip und dem
Projekt.

Mit Clip Uberschreibt Daten des Projekts mit

Uberschreiben dem Clip.

Crossfading Uberblendet Daten aus dem Projekt
und dem Clip.

Auto Crossfade Schaltet den Auto-Crossfade-Modus

fir VIPs an oder aus.

Ausschneiden (Menii Schneiden)

Die Daten des markierten Bereichs werden in das Clip kopiert und aus dem aktuellen Projekt entfernt.
Hinter dem Bereich liegende Daten werden nachgezogen. Das Sample wird kiirzer. Beachten Sie bitte,
dal das Clip immer so viele Samples enthélt, wie das Projekt, aus dem es entstanden ist. Wenn Sie also
aus einem Monoprojekt etwas ausschneiden, wird im Clip ein Sample enthalten sein, wenn Sie einen
Bereich aus einem Stereoprojekt auschneiden, werden es zwei Samples sein, die sich im Clip befinden
und auch dargestellt werden. Vom Projekt wird ebenfalls die Bitauflosung der Samples tbernommen. Der
alte Inhalt des Clips wird geldscht! Nach erfolgreich ausgefuhrter Funktion wird ein Cursor an der Stelle
positioniert, an der vorher der Anfang des Bereiches war. Wenn Sie die Funktion aus Versehen gewahlt
haben, kdnnen Sie jetzt durch Einfligen den gerade ausgeschnittenen Bereich wieder einfligen.

Abkiirzungen:

Werkzeugleiste:

Taste: CTRL + x oder x



Kopieren (Menii Schneiden)

Der aktuelle Bereich wird in das Clip kopiert, bleibt aber im Projekt erhalten. Die L&nge des Samples
bleibt konstant. Beachten Sie bitte, dal’ der vorherige Inhalt des Clips gel6scht wird! Auch hier werden die
Attribute des Projektes vom Clip ilbernommen.

Abkiirzungen:

E‘ L
Werkzeugleiste:
Taste: CTRL + c oder c



Einfliigen (Menii Schneiden)

Die im Clip enthaltenen Daten werden in das aktuelle Projekt eingefiigt. Die Daten aus dem Clip werden
hinter die aktuelle Cursorposition bzw. vor den Anfang(!) des aktuellen Bereichs eingefugt. Daten, die
gegebenenfalls hinter dem Anfang des Bereichs liegen, werden nach hinten verschoben. Das Sample
wird langer. Das Clip selber bleibt von dieser Aktion unbeeinfludt. Falls das Clip leer war, erscheint eine
Fehlermeldung. Im folgenden wird die Reaktion von Samplitude aufgelistet, wenn Clip und Projekt
unterschiedliche Kanal-Anzahlen haben.

Clip Projekt Clipkanal -->  Projektkanal
Mono Mono Kanal 1 --> Kanal 1
Stereo Stereo Kanal 1 --> Kanal 1
Kanal 2 --> Kanal 2
Mono Stereo Kanal 1 --> Kanal 1
Kanal 1 --> Kanal 2
Stereo Mono Kanal 1 --> Kanal 1

Nach dem Einfugen wird ein Bereich Uber den eingefugten Daten definiert. Wenn Sie jetzt die Funktion
Léschen aufrufen, wird der Ursprungszustand wiederhergestellit.
Abkiirzungen:

Werkzeugleiste:

Taste: CTRL +v oder v




Léschen (Menii Schneiden)

Die Daten des aktuellen Bereichs werden geldscht. Die Daten nach dem aktuellen Bereich werden an
den ehemaligen Anfang des Bereichs angefiigt. Das Sample wird kiirzer. Loschen arbeitet aus der Sicht
eines Projektes wie Ausschneiden, die Daten des Bereichs werden jedoch nicht im Clip gespeichert, d.h.
einerseits sind die Daten aus dem Bereich unwiederbringlich verloren, andererseits bleiben die Daten im
Clip erhalten.
Abkiirzungen:

Taste: Entf /Del




Bereich extrahieren (Menii Schneiden)

Diese Funktion ist das Gegenstiick zur Funktion Ausschneiden. Hier wird jedoch der aktuelle Bereich
erhalten, die Daten vor und nach dem Bereich werden unwiederbringlich gelscht. Sie sind nicht wieder
zuriickholbar. Das Sample wird kirzer. Das Clip wird von dieser Funktion nicht beeinfluf3t.

Abkiirzungen:

Werkzeugleiste: @



Speicher einfiigen (Menii Schneiden)

Hier wird leerer Speicher in das Projekt eingefligt. Die GréR3e und Lage des Speichers ergeben sich aus
dem zuvor definierten Bereich. Ab Anfang des Bereichs werden Daten mit der Lange des Bereichs
eingefugt. Die Daten haben den Wert Null. Die Daten nach dem Anfang des Bereichs werden hinter die
eingefligten Nullen angehéngt. Der definierte Bereich bleibt erhalten. Das Sample wird langer. Auch hier
erfolgen im Falle eines Speichermangels eine Mitteilung und eine Restaurierung des Projekts.




Mit Clip mischen (Menii Schneiden)

Der Inhalt des Bereichs wird mit dem Inhalt des Clip gemischt. Auch hier gelten die Regeln der
Kanalzuordnung zwischen Projekt und Clip wie bei der Funktion Einfigen. Das Clip bleibt
unverandert.Beachten Sie, daf? bei dieser Funktion beide Komponenten mit jeweils 100% in die Mischung
(also letztlich eine Addition) eingehen. Einerseits wird dadurch gewéhrleistet, da es bei dem Sample des
Projekts nicht zu einer plétzlichen Verringerung der Lautstarke kommt, andererseits besteht die Gefahr,
dafR es zu Ubersteuerungen kommt. Gegebenfalls miissen Sie also vorher die Amplitude des Projektes
verandern (siehe Meni Bearbeiten).



Mit Clip Uberschreiben (Menii Schneiden)

Der aktuelle Bereich wird mit dem Inhalt des Clips tUberschrieben. Die Lédnge des Samples bleibt gleich.
Die Daten, die vorher an dieser Stelle standen, sind nicht zuriickholbar. Der Inhalt des Clips bleibt
unangetastet. Fur die Zuordnung der Kanéle des Clips zu denen des Projektes gelten die gleichen
Regeln wie beim Einfiigen.




Crossfading (Menii Schneiden)

physische Projekte (RAM oder HD):

Der Bereich vor dem aktuellen Cursor oder markierten Bereich wird mit dem Inhalt des Clips Gbergeblendet.

Um ein Crossfade zu erreichen, sind also 2 Schritte notwendig:

1. Bereich in das Clip kopieren

2. Cursor auf die Zielposition setzen und Crossfade-Funktion aufrufen

virtuelle Projekte (VIP):

Es kénnen komfortabel 2 Objekte in einer Spur eines VIP mit einem Echtzeit-Crossfade versehen werden. Dazu muf}
das hintere Objekt selektiert sein. Dann rufen Sie die Crossfade-Funktion auf.

Sie kénnen die Lange der Uberblendung in verschiedenen MaReinheiten angeben oder vom aktuellen Bereich
Ubernehmen. Achten Sie darauf, daR geniigend Material vor bzw. hinter den Objektkanten zur Verfligung steht, um
die gewlinschte Crossfadelange erzeugen zu kénnen.

Die Kurvenform der Ein- und Ausblendung kann frei zwischen linear, logarithmisch und exponentiell eingestellt
werden.

Wenn Uber die Schnittstelle ein Bereich markiert ist, kann mit der Leertaste das Crossfade abgehdrt werden,
wahrend im Editor die Einstellungen veréndert werden. So hat man jederzeit eine Echtzeit-Vorschau auf die
Crossfade-Parameter!

Beachten Sie, dal lange Crossfades die doppelte Rechenleistung gegeniiber einfachen Spuren benétigen,
schlie8lich werden ja 2 Samples gleichzeitig abgespielt und noch in Echtzeit gemischt. Erhdhen Sie ggf. die VIP-
PuffergroRe im Menu "Setup > System".

Lineare Crossfade-Kurven sparen Rechen-Power gegeniber nicht-linearen!

Abkiirzungen:

Werkzeugleiste:



Auto Crossfade aktiv (Meni Schneiden)

Mit dieser Funktion wird ein Modus aktiviert, bei dem alle neu aufgenommenen oder aus physischen Projekten ins
VIP gezogenen Objekte automatisch ein Crossfade erhalten. Dazu wird jedem Objekt ein standardisiertes Fade-In
gegeben, welches sich im Crossfade-Editor mit "Global Holen / Setzen" editieren 1&Rt. Uberlappen sich zwei Objekte
in diesem Modus, so erfolgt an der Schnittstelle ein Echtzeit-Crossfade.

Der Auto-Crossfade-Modus ist hervorragend zum unkomplizierten linearen Schnitt von Sprache, Jingles etc.
geeignet, wo ohne Handarbeit knackfreie und weiche Ubergange benétigt werden.

Bei Bedarf laf3t sich jede Schnittstelle noch mit dem Editor oder mit Anfassern manuell nachbearbeiten.

Abkiirzungen:
Werkzeugleiste:



Das Menii Bearbeiten

In diesem Menu sind alle Mdglichkeiten zusammengefaldt, um ein Sample physisch zu bearbeiten. Auch
hier werden alle Samples eines Projektes gemeinsam bearbeitet. Beachten Sie, dal3 einige Funktionen
nur innerhalb des markierten Bereichs wirksam werden. Um die Funktionen auf das komplette Sample
anzuwenden, ist es erforderlich, das gesamte Sample zu markieren (siehe Menipunkt Bereich >Bereich

Uber alles).
Null setzen
Invertieren

Rickwarts

Ein-/Ausblenden...

Normalisieren...

Amplitude / 2
Amplitude * 2
Compressor

Sampledaten / 2
Sampledaten * 2

Resamplen...
Faltung

Echo...

Grafischer EQ

Parametrischer E

Bilde Loop
Undo

2y

ed

(=]

Undo-Optionen...

Der markierte Bereich wird mit Nullen
gefullt.

Der markierte Bereich wird in der
Phase invertiert.

Der markierte Bereich wird zeitlich
gesehen umgekehrt.t

Im Bereiche werden Samples ein- oder
ausgeblendet.

Die Samples werden in ihrer Amplitude
verandert..

Die Samples werden in ihrer Amplitude
halbiert.

Die Samples werden in ihrer Amplitude
verdoppelt.

Dynamik-Funktionen (Compressor,
Limiter, Expander, Gate)

Die Anzahle der Samples wird halbiert.
Die Anzahl der Samples wird
verdoppelt.

Resampling und Timestretching.
Faltungs-Funktion zur Hall- und Effekt-
Berechnung

Es wird ein Echo auf das Sample
gerechnet.

Es wird ein Hall-Effekt auf das Sample
gerechnet.

Hochpal}/ Tiefpald/ Bandpaf3

Ein grafischer 5-Band Equalizer wird
geodffnet.

Ein parametrischer 3-Band Equalizer
wird gedffnet

Es wird eine Schleife optimiert.

Die letzte Operation wird
zuriickgenommen.

Die letzte zuriickgenommene
Operation wird selbst
zuriickgenommen.

Die Undo-Funktionen fir physische
und virtuelle Projekte kénnen ein- und
ausgeschaltet werden.

Null setzen (Menii Bearbeiten)

Der markierte Bereich wird mit Nullen gefullt. Damit kdnnen Stérstellen innerhalb eines Samples beseitigt

werden.



Invertieren (Menii Bearbeiten)

Die Daten des Samples werden innerhalb des markierten Bereichs entlang der Amplitudenachse
umgekehrt, d.h. ihre Phase wird invertiert, negative Werte werden zu positiven und umgekehrt. Auch
diese Funktion ist reversibel. Mit dieser Funktion kdnnen Samples mit unterschiedlicher Phasenlage
aneinander angepal3t werden. In Zusammenhang mit den zur Verfigung stehenden Mischfunktionen (die
mathematisch gesehen addieren) lassen sich durch vorherige Anwendung dieser Funktion auch
Subtraktionen von Samples realisieren.



Rickwaérts (Meni Bearbeiten)

Hier werden die Daten des Samples innerhalb des markierten Bereichs entlang der Zeitachse umgekehrt,
so dafd sie von hinten nach vorn gespielt werden kdnnen. Auf diese Art und Weise lassen sich sehr
interessante Effekte erreichen, ganz zu schweigen von den immer wieder erwahnten "versteckten
Botschaften" in diversen Songs... Diese Funktion ist reversibel, d.h wenn Sie den Bereich nicht neu
markieren, fihrt ein nochmaliger Aufruf dieser Funktion zum urspriinglichen Material.



Ein/Ausblenden (Menii Bearbeiten)

Mit dieser Funktion kénnen Bereiche von Samples ein- oder ausgeblendet werden. Die Amplitude wird im zeitlichen
Verlauf vom Startwert am Bereichsanfang bis zum Endwert am Bereichsende verandert. Nach Aufruf dieser Funktion
erscheint ein Requester, in dem Sie die Parameter fir diesen Vorgang angeben kdnnen.
Ein einfacher Einblendvorgang wirde mit den Parametern von 0 % auf 100 % realisiert, das normale Ausblenden
erfolgt bei Angabe von 100 % auf 0%. Sie kdnnen natirlich auch ganz andere Werte ausprobieren und so zu
interessanten Ergebnissen kommen. Die Uberblendung kann mit verschiedenen Kurventypen realisiert werden, von
logarithmisch Uber linear bis zu exponentiellen Verlaufen.
Beachten Sie, daR in virtuellen Projekten Echtzeit-Fades realisiert werden kénnen, die nicht das Samplematerial
verandern.
Abkiirzungen:

Taste: f



Normalisieren (Meni Bearbeiten)

Durch diese Funktion werden Sampledaten in ihrer Amplitude verandert.

Sie werden so verstéarkt, dal3 die héchste im Bereich auftretende Amplitude auf 100% (oder einen
anderen Wert zwischen 1% und 400%) des Wertebereichs gesetzt wird. Dazu wird zuerst das Maximum
ermittelt und mit dem gewahlten Prozentsatz verrechnet. AnschlieRend werden alle Werte mit dem neuen
Faktor gewichtet. Sinn dieser Funktion ist es einerseits, Samples voll auszusteuern und andererseits zu
Ubersteuern. Insbesondere vor der Konvertierung von hohen Bitauflésungen auf niedrigere ist diese
Funktion nutzlich. Sie kbnnen damit garantieren, dafd der ohnehin geringere Dynamikbereich bei
niedrigen Auflésungen voll ausgenutzt wird. Bei Klangen, die von einem einzelnen Instrument stammen,
sollten Sie den Faktor auf 100 % aussteuern. Wenn Sie dagegen ein Musikstuck vor sich haben,
welches z.B. mit Schlagzeuguntermalung versehen ist, kdnnen Sie das Sample auch auf 120 bis 200 %
Ubersteueren, da dann nur die wenigen Amplitudenspitzen des Schlagzeuges abgeschnitten werden.
AuRerdem koénnen Sie mit dieser Methode gezielt Naturinstrumente durch Ubersteuerung verfremden.
Abkiirzungen:

Werkzeugleiste: E
Taste: n



Amplitude / 2 (Menii Bearbeiten)

Durch diese Funktion werden alle Samplewerte in ihrer Amplitude halbiert. Damit entspricht sie einem
Ein/Ausblenden mit den Parametern von 50% auf 50%, durch Verzicht auf rechenintensive
Multiplikationen ist sie jedoch wesentlich schneller.



Amplitude * 2 (Menii Bearbeiten)

Durch diese Funktion werden alle Samplewerte in ihrer Amplitude verdoppelt. Damit entspricht sie einem
Ein/Ausblenden mit den Parametern von 200% auf 200%, sie ist aber schneller.



Compressor /| Expander (Menii Bearbeiten)

Mit diesem Editor kann die Dynamik eines Samples bearbeitet werden (nur Studio-Version).

Es stehen folgende Funktionen zur Verfigung:

Compressor: Die Dynamik eines Stiickes wird begrenzt, laute Passagen werden leiser, leise Passagen werden
lauter. Compression wird oft benutzt, um Material "druckvoller" und durchsetzungsfahiger zu machen. Eine
anschlieRende Normalisierung auf 100% erzeugt einen maximalen Pegel, wie er fur digitale Weiterverarbeitung z.B.
auf CD erwiinscht ist.

Expander: Die Dynamik eines Stiickes wird erhdht, laute Passagen werden noch lauter, leise Passagen werden
noch leiser. Dynamik-Expansion wird oft fir Sprachaufnahmen verwendet, die einen hohen Stérpegel aufweisen.
Durch die Expansion wird die Sprache im Pegel angehoben, Stérsignale dagegen unterdriickt. Beachten Sie, daR fur
eine Expansion noch eine gewisse Pegel-Reserve bestehen muR, um Ubersteuerungen zu vermeiden!

Limiter: Es werden nur die lauten Passagen (liber dem Center-Level) begrenzt, leise Passagen bleiben unbearbeitet.
Limiter werden verwendet, um das Auftreten groRer Pegelspitzen zu verringern, ohne die Gesamtdynamik zu sehr zu
verandern. Nach dem Limiter-Vorgang kann durch eine Normalisierung der Gesamtpegel angehoben werden, ohne
Ubersteuerungen befiirchten zu miissen.

Noise Gate: Es werden sehr leise Passagen (unter dem Threshold Level) gedampft oder ganz auf Null gezogen.
Damit 14t sich also in Pausen zwischen einzelnen Takes wirkungsvoll das Rauschen unterdriicken, auch bei hohen
Compressions-Graden (Ratio < 0.5) ist die Gate-Funktion sinnvoll, um eine allzu starke Anhebung leisester Passagen
und damit wieder des Grundrauschens zu vermeiden.



Sampledaten | 2 (Menii Bearbeiten)

Diese Funktion enfernt jeden zweiten Abtastwert eines Samples. Das komplette Sample wird halb so
lang. Die erklingende Tonhthe wird verdoppelt (also um eine Oktave erhdht). Bei Halbierung der
Samplingrate werden Sie merken, dal3 die entsprechenden Oberwellen fehlen. Sie sind einer Halbierung

des Speicherbedarfs zum Opfer gefallen.



Sampledaten * 2 (Menii Bearbeiten)

Mit dieser Funktion wird jeweils zwischen zwei benachbarte Abtastwerte ein neuer eingefugt, dessen
Wert sich aus dem Durchschnitt seiner Nachbarwerte ergibt. Das komplette Sample wird doppelt so lang.
Die erklingende Tonhthe des Samples halbiert sich. Um die alte Tonh6he zu erreichen, miifdten Sie die
Abspielrate verdoppeln. Hiermit kdnnen Sie Samples aneinander anpassen, die jeweils mit der halben
Samplingrate arbeiten. Beachten Sie, dal jetzt trotz der h6heren méglichen Abspielrate keine weiteren
Oberwellen entstehen.



Resamplen (nur Samplitude-Pro und -Studio) (Menii Bearbeiten)

Hiermit kdnnen Sampledaten ebenfalls in ihrer Lange beinfluRt werden, allerdings lassen sich hier im
Gegensatz zu den beiden vorhergehenden Funktionen beliebige Faktoren fir die Veranderung angeben.
Es 6ffnet sich folgendes Fenster:

Der Faktor bezieht sich gleichermallen auf die Lange und die Samplerate. Sie kénnen Werte eingeben, die sowohl
Uber als auch unter 1.0 liegen. Die neue Lange ergibt sich aus der alten Ladnge multipliziert mit dem Faktor. Diesen
Faktor kdnnen Sie selbst festlegen, die neue Lange und die neue Samplerate werden automatisch errechnet und
angezeigt. Darunter sehen Sie links die alte Lange und die alte Samplerate. Diese Werte kdnnen Sie nicht verandern,
sie sind durch das aktuelle Sample vorgegeben. Rechts von der alten Samplelange steht die neue Samplelange, die
sich aus der alten Samplelange und dem oben angegebenen Faktor ergibt. Sie kdnnen jedoch auch die neue
Samplelange editieren, dann werden der Faktor und die neue Samplerate neu berechnet. Genauso verhélt es sich
mit der neuen Samplerate. Diese kann verandert werden, es ergeben sich neue Werte fiir Faktor und Samplelange.
Neben dem eigentlichen Faktor ist noch die Angabe in Halbtonschritten méglich. Danach ergibt sich der Faktor so,
dal das Sample wie folgt modifiziert wird: Wirde die Samplerate beibehalten, wird das Sample um die angegebene
Anzahl von Halbténen verstimmt. Es sind Werte zwischen -36 und +36 mdglich, also in jeder Richtung 3 Oktaven.
Die Angabe in Halbtdnen bezieht sich immer auf den Faktor 1.0, d.h. vorhergehende Veranderungen in diesem Editor
werden nicht bericksichtigt bzw. tiberschrieben.

Der Faktor fiir Resampling/Time-Stretching kann auch in BPM, also Tempo-Werten eingegeben werden. Fiir den Fall,
daf sie eine Drumloop haben, die 160 Beats per Minute hat und diese mit einer Baf3-Loop kombinieren wollen, die
mit 145 bpm aufgenommen wurde, bietet sich diese Eingabemdglichkeit an.

Aktivieren Sie das Sample mit der BalRloop zum Time-Stretching und geben Sie bei "BPM alt" den Wert 145 und bei
"BPM neu" den Wert 160 ein. Dann aktivieren Sie den Time-Stretch-Vorgang, das Material wir so dem neuen Tempo
angepaldt.

Die Resampling-Funktion bietet folgende 2 Modi:

Resampling 1 Resampling, Original-Samplerate bleibt erhalten.

Resampling 2 Resampling, Sample-Rate wird anschlieRend angepalit.

Resampling ist ein praktisch verlustfreier Vorgang, das Sample-Material erleidet keine KlangeinbuRen, abgesehen
von den durch niedrigere Sampleraten bewirkten Obertonverlust.

Zusatzlich sind noch 2 Funktionen zum Time-Stretching und Pitch-Shifting vorhanden:

Mit Time-Stretching kann man z.b. Drumloops schneller oder langsamer machen, ohne die Tonhéhe zu &ndern.
Andererseits kann mittels Pitch-Shifting ein Sample héher oder tiefer gestimmt werden, ohne dessen Dauer zu
verandern.

Pitch-Shifting: die Tonhdhe des Samples wird bei gleicher Lange verandert.

Time-Stretching: die Ldnge des Samples wird bei gleicher Tonhéhe verandert.

Der Eintrag Bereich charakterisiert die Sample-Lange, die beim Time-Stretching und Pitch-Shifting eingefligt bzw.
ausgeschnitten wird. Die optimale Grof3e hangt stark vom Samplematerial ab, deshalb besteht die Mdglichkeit,
diesen Bereich vom aktuell markierten Bereich zu Gbernehmen. Fir 44.1 kHz-Samples hat sich ein Bereich von 1000
Samples bewahrt. Bei stark periodischen Material (z.B. Instrumenten-Samples) empfiehlt es sich, den Bereich zuvor
im Sample genau Uber ganze Periodengrenzen zu markieren und dann diese Bereichslange mit dem Button "Hole
Lange" zu Gbernehmen.

Time-Compression (Sample-Lange wird kleiner, + n Halbtone) gelingt meist besser als Time-Stretching, beim
Anpassen zweier Samples also lieber das langere kiirzen als umgekehrt.

Time-Stretching und Pitch-Shifting sind immer mit (kleineren) Klangverlusten behaftet, testen Sie deshalb
verschiedene Einstellungen bei der Bereichslange, um zu optimalen Ergebnissen zu kommen!



Faltung (nur Samplitude Studio) (Menii Bearbeiten)

Mit der Faltungs-Funktion kann ein Sample mit einer beliebigen Raum-Impulsantwort verknipft werden. Damit
kénnen zahlreiche Raumeigenschaften wie Hall, Echo, Filtereffekte etc. auf beliebige Materialien angewendet
werden. Einige Impulsantoworten finden Sie auf der Samplitude-Demo-CD-ROM.

Je nach geforderter Qualitat benétigt die Faltungs-Funktion sehr lange Rechenzeiten, flr erste Experimente
empfiehlt sich eine Stiitzstellen-Anzahl von 50.

Impulsantworten kénnen direkt mit Samplitude erzeugt werden, indem ein Impuls-Sample abgespielt wird und
gleichzeitig die Antwort z.B. aus einem Effektgerat oder einem Hall-Raum aufgenommen wird (Record while Play,
Impuls.VIP von der Demo-CD-ROM).

Beachten Sie bitte, dal? Faltungs-Signale bei der Verarbeitung von HD-Projekten nicht Ianger als 256 KByte lang sein
sollten, weil sonst die Verarbeitungsgeschwindigkeit drastisch sinkt (Page-Swapping).

Fir einen ersten Eindruck von der Leistungsfahigkeit der Faltungs-Funktion hdren Sie sich das Beispiel "Faltung.VIP"
von der Samplitude-Demo-CD-ROM an! Es lassen sich auch ganz andere als Hall- oder Filtereffekte erzeugen...
Faltungs-Signal: Hier kann das Projekt mit der Impuls-Antwort selektiert werden. Vorher muR es in Samplitude als
normales Projekt gedffnet werden.

Dampfung: Hier kann eine Lautstarke-Anhebung oder -Absenkung der Impulsantwort erfolgen, um den Pegel des
Effektsignals zu beeinflussen. Gerade bei kleiner Stitzstellen-Zahl ist oft eine Anhebung sinnvoll.

Abtastpunkte: Hier kann die Anzahl der Stitzstellen der Impulsantwort eingegeben werden, die flr die Faltung
verwendet werden. Wird das gesamte Sample verarbeitet (Button Alle), kann exakt der Raumeindruck reproduziert
werden, aus dem die Impulsantwort stammt. Allerdings ist dazu meist eine nicht akzeptable Rechenzeit notwendig,
deshalb verwendet man typischerweise zwischen 50 und 500 Stiitzstellen, um den Klangeindruck anzunahern.
Abtastung linear: Es werden die Stltzstellen linear Gber die Impuls-Antwort verteilt, alle Bereiche gehen also mit
gleicher Wertigkeit in die Berechnung ein.

Abtastung quadratisch: Es werden die Stitzstellen quadratisch tber die Impuls-Antwort verteilt, der Anfang wird so
starker gewichtet als das Ende.

Original: Hier 143t sich ein Prozentsatz des Original-Signals einstellen, der mit dem Faltungs-Signal gemischt wird.
Damit kann also ein beliebiges Effekt/Original-Verhaltnis erzielt werden.

Berechung rekursiv: Hier kann zwischen dem nicht-rekursiven (Standard) und dem rekursiven Algorithmus der
Faltung gewahlt werden. Mathematisch exakt ist der nicht-rekursive Algorithmus, der rekursive bezieht schon
berechnete Effekt-Anteile immer wieder in die Folge-Rechnungen ein und erreicht dadurch ggf. "dichtere" oder
"vollere" Ergebnisse als der nicht-rekursive bei niedriger Stltzstellenzahl. Bei hoher Stiitzstellenzahl (>100) neigt der
rekursive Algorithmus zum Aufschwingen, dann sollte also besser der nicht-rekursive verwendet werden.



Echo (Menii Bearbeiten)

Mit diesem Editor kann ein Echo-Effekt in ein Sample eingeblendet werden. Der Effekt bezieht sich immer
auf das gesamte Sample, unabhéngig von markierten Bereichen. Um eine Ubersteuerung des Samples
zu vermeiden, sollte noch eine gewisse Aussteuerungsreserve bestehen, d.h. die Sampledaten sollten
noch nicht bis zum Maximum/Minimum reichen. Dies 1&Rt sich nétigenfalls durch die Normalisierungs-
Funktion (etwa 70%) erreichen.

Verzdgerung ms In diesem Button wird die Verzégerung zwischen den einzelnen Echos bzw. dem
Original-Signal und dem ersten Echo in Millisekunden angegeben. Voreingestellt sind 500 ms, also eine
halbe Sekunde. Es ist zu beachten, daR die Verzégerung von der Sample-Rate abhéangig ist, d.h. eine
Anderung der Sample-Rate nach dem Echobilden fiihrt logischerweise auch zu einer Veranderung der
Echo-Verzdgerung.

Abklingrate % In diesem Button kann die Dampfung zwischen den einzelnen Echos in Prozent
angegeben werden. Eine Zahl nahe 100 % fuhrt zu langsam abklingenden Echos, ein Wert unter 40 %
fuhrt zu schnell abklingenden Verzégerungen.



Hall (Menii Bearbeiten)

Mit diesem Editor kann ein hallédhnlicher Effekt in ein Sample eingeblendet werden. Um eine
Ubersteuerung des Samples zu vermeiden, sollte noch eine gewisse Aussteuerungsreserve bestehen,
d.h. die Sampledaten sollten noch nicht bis zum Maximum/Minimum reichen. Dies laf3t sich nétigenfalls
durch die Normalisierungs-Funktion (etwa 70%) erreichen. Um eine brauchbare Qualitat des Effektes zu
erzielen, sollte man mit 16-Bit-Projekten arbeiten, weil durch umfangreiche Berechnungen die
Genauigkeit von 8-Bit-Samples schnell ausgeschopft ist, was sich durch einen hohen Stérgerdusch-
Pegel aulRert. Soll also ein 8-Bit-Sample mit dem Effekt versehen werden, ist die vorherige Konvertierung
auf 16-Bit zu empfehlen (Samplitude machts mdglich!). Achtung: Da der PC (noch) nicht Uber spezielle
DSP-Chips verfugt, dauert die komplexe Effekt-Berechnung besonders auf langsamen Prozessoren
relativ lange.

Anteil % Mit diesem Button wird angegeben, wie hoch der Effekt-Anteil in Bezug zum Original-Anteil
seinsoll. 100 % bewirkt als Ergebnis nur Effekt, 0 % erhdlt das Originalsignal.

Hallraum: Hier wird die RaumgrofR3e des Hall-Effekts angegeben, Werte um 100 % verwenden GroRRen
analog zu den Early Reflections, Werte gré3er 100 strecken den Raum und Werte kleiner 100 stauchen
ihn.

Early Refl. in ms: Mit diesem Button kann angegeben werden, nach wieviel Millisekunden die ersten
Reflexionen des Original-Signals auftreten sollen. Damit kann also letztlich die Grof3e eines fiktiven Hall-
Raumes beeinflu3t werden. Je groRer der Wert in diesem Button, um so grof3er wére der
entsprechendeHall-Raum.



Filter (Menii Bearbeiten)

Mit diesem Editor stehen digitale Filter zur Beeinflussung des Frequenzganges eines Samples zur
Verfuigung. Die 3 Filtertypen kénnen einzeln aktiviert werden (aktiv Button).

HochpaR: Ein Hochpald dampft die Frequenzen unterhalb des angegebenen Bereichs, dariber liegende
Frequenzanteile werden durchgelassen. Der Hochpal3 kann also z.B. verwendet werden, um tieffrequente
Storgerausche wie Brummen, Rumpeln etc. zu dampfen.

BandpaR: Ein Bandpal3 lait nur Frequenzen eines bestimmten Frequenzbandes durch, alle anderen
Frequenzen werden gedampft. Beim vorliegenden BandpalR-Filter kann die Mittenfrequenz und die
Bandbreite eingestellt werden, so dal3 dieses Filter sowohl zur breitbandigen Frequenzgangkorrektur wie
auch fur schmalbandige Klangeffekte eingesetzt werden kann.

TiefpaB: Ein Tiefpal3 1aR3t nur Frequenzen unterhalb der Mittenfrequenz durch, dartberliegende
Frequenzen werden gedampft. Deshalb eignet sich der TiefpalR zur Absenkung von Hohen, z.B. zur
Rauschunterdriickung.

Achtung: Digitale Filter sind ein umfassendes Thema, die vorliegenden Typen erheben keinen Anspruch
auf Universalitat und arbeiten nicht in allen Frequenzbereichen gleichermal3en gut. Experimentieren Sie
etwas mit den Einstellungen, Sie entdecken dann bestimmt viele interessante
Klangformungsmaglichkeiten. Die Studio-Version von Samplitude enthalt hochwertige digitale Equalizer.



Grafischer Equalizer (nur Samplitude-Studio) (Menii Bearbeiten)

Dieser Editor enthalt einen 5-Band grafischen Equalizer. Es lassen sich Filter auf 5 festgelegten Frequenzbandern
aktivieren, um den Klang eines Samples anzupassen.

Dazu muf im aktuellen Projekt ein Bereich oder mit der a-Taste das gesamte Projekt markiert sein.

Auf einem schnellen Rechner (ab 486/66) kann mit dem Test-Button eine Echtzeit-Vorhdrfunktion aktiviert werden.
Damit 1aRt sich die Filtereinstellung bequem akustisch tUberprifen, bevor sie mit O.K. in das Sample eingerechnet
wird. Ein Pentium mit 90 MHz kann alle 5 Bander des Equalizers in Echtzeit berechnen und das Resultat gleichzeitig
abspielen!

Equalizer: Mit den 5 Reglern lassen sich die Frequenzbander einzeln anheben oder absenken. Eine Reglerstellung
auf O deaktiviert das Filter und verbraucht somit keine Rechenzeit.

Volume: Mit diesem Regler 1aRt sich die Gesamtlautstarke anpassen, falls durch die Filterung der Pegel zu stark zu-
oder abnimmt.

Test: Dieser Button aktiviert die Echtzeit-Vorhérfunktion. Wenn sich die Vorhérfunktion (infolge Uberlastung des
Rechners) nicht mehr mit dem Button deaktivieren I1a3t, stoppt die Leertaste die Audio-Wiedergabe. Erhéhen Sie ggf.
die Echtzeit-Puffergrée im Meni "Setup > System"!

3D-FFT: Dieser Button aktiviert die 3-dimensionale Frequenzgang-Darstellung des Samples (Fast Fourier
Transformation). So kann genau analysiert werden, welche Frequenzen in dem Material vorkommen und wie die
Filterung darauf wirkt. Die aktuellen Filter-Parameter werden also mit eingerechnet!

FFT: Dieser Button aktiviert die 2-dimensionale Frequenzgang-Darstellung der ersten 512 Samplewerte des aktuellen
Bereichs. Auch hier werden die aktuellen Filter-Parameter mit eingerechnet, so daf eine Vorschau auf die Wirkung
des Filters moglich ist!

Filter: Dieser Button aktiviert die Darstellung des reinen Filter-Frequenzganges, also der Anhebung oder Absenkung,
die das aktuelle Filter bewirkt. Beachten Sie, dal diese Kurve tatsachlich die genaue Impuls-Antwort des
entworfenen Filters darstellt und nicht nur eine grobe Naherung, wie es bei vielen anderen Systemen der Fall ist.

Die Wirkung des Equalizers kann noch verstarkt werden kann, indem er mehrfach auf ein Sample angewendet wird.
Damit lassen sich also praktisch beliebige Manipulationen am Frequenzgang vornehmen!

Wir bedanken uns an dieser Stelle fiir die gute Zusammenarbeit mit dem Institut fir technische Akustik der TU
Dresden, ohne deren Unterstltzung wir diese digitalen Filter sicherlich nicht hatten realisieren kdnnen!



Parametrischer Equalizer (nur Samplitude-Studio) ) (Menii Bearbeiten)

Dieser Dialog enthalt einen 3-Band parametrischen Equalizer. Es lassen sich Filter auf 3 frei wahlbaren
Frequenzbandern aktivieren, um den Klang eines Samples anzupassen. Damit lassen sich sowohl breitbandige
Hohen- oder Tiefenanhebungen als auch extrem schmalbandige Korrekturen am Frequenzgang vornehmen.

Dazu muf im aktuellen Projekt ein Bereich oder mit der a-Taste das gesamte Projekt markiert sein.

Auf einem schnellen Rechner (ab 486/66) kann mit dem Test-Button eine Echtzeit-Vorhérfunktion aktiviert werden.
Damit 1aRt sich die Filtereinstellung bequem akustisch Uberprifen, bevor sie mit O.K. in das Sample eingerechnet
wird. Ein Pentium mit 90 MHz kann alle 3 Bander des Equalizers in Echtzeit berechnen und das Resultat gleichzeitig
abspielen!

Frequenz: Mit den Frequenz-Reglern lafkt sich die Mittenfrequenz der einzelnen Filter zwischen 10 Hz und 24 KHz
einstellen. Durch die freie Wahl der Frequenz kénnen auch mehrere Filter auf die gleiche Frequenz eingestellt
werden, um eine groftere Wirkung zu erzielen.

Breite: Hier kann die Bandbreite des einzelnen Filters zwischen 10 Hz und 10 KHz eingestellt werden.

Dezibel: Mit diesen Reglern laf3t sich die Anhebung oder Absenkung des Filters einstellen. Eine Reglerstellung von 0
deaktiviert das Filter und verbraucht somit keine Rechenzeit.

Volume: Mit diesem Regler 1Bt sich die Gesamtlautstarke anpassen, falls durch die Filterung der Pegel zu stark zu-
oder abnimmt.

Test: Dieser Button aktiviert die Echtzeit-Vorhorfunktion. Wenn sich die Vorhérfunktion (infolge Uberlastung) nicht
mehr mit dem Button deaktivieren 14, stoppt die Leertaste die Audio-Wiedergabe. Erhohen Sie ggf. die Echtzeit-
PuffergrofRe im Men( "Setup > System"!

Setup 1-3: Hier lassen sich 3 verschiedene Filter-Setups umschalten, so dalk schnell ein akustischer Vergleich
zwischen unterschiedlichen Einstellungen erfolgen kann, z.B. wahrend der Vorhor-Funktion (Test-Button).

3D-FFT: Dieser Button aktiviert die 3-dimensionale Frequenzgang-Darstellung des Samples (Fast Fourier
Transformation). So kann genau analysiert werden, welche Frequenzen in dem Material vorkommen und wie die
Filterung darauf wirkt. Die aktuellen Filter-Parameter werden also mit eingerechnet!

FFT: Dieser Button aktiviert die 2-dimensionale Frequenzgang-Darstellung der ersten 512 Samplewerte des aktuellen
Bereichs. Auch hier werden die aktuellen Filter-Parameter mit eingerechnet, so daf eine Vorschau auf die Wirkung
des Filters moglich ist!

Filter: Dieser Button aktiviert wieder die Darstellung des reinen Filter-Frequenzganges, also der Anhebung oder
Absenkung, die das aktuelle Filter bewirkt. Beachten Sie, daR diese Kurve tatsachlich die genaue Impuls-Antwort des
entworfenen Filters darstellt und nicht nur eine grobe Naherung, wie es bei vielen anderen Systemen der Fall ist.

Die Wirkung des Equalizers kann noch verstarkt werden kann, indem er mehrfach auf ein Sample angewendet wird.
Damit lassen sich also praktisch beliebige Manipulationen am Frequenzgang vornehmen!

Wir bedanken uns an dieser Stelle fiir die gute Zusammenarbeit mit dem Institut fir technische Akustik der TU
Dresden, ohne deren Unterstltzung wir diese digitalen Filter sicherlich nicht hatten realisieren kdnnen!



Bilde Loop (Menii Bearbeiten)

Mit dieser Funktion kann ein komplexer Algorithmus zur Schleifenoptimierung in physischen Projekten
aufgerufen werden. Das ist besonders nitzlich, wenn Samples fur Instrumentenstimmen bzw. fir Wave-
Table-Synthesizer bearbeitet werden.Voraussetzung fur diese Funktion ist ein markierter Bereich, der
schon grob die Loopposition anzeigt. Beachten Sie, daRR Sie einen Bereich wahrend des Abspielens
verschieben und verandern kénnen, um schon dadurch gute Loop-Punkte zu finden. Daflr eignet sich
hervorragend der Modus Bereich Splitten, bei dem ein Sample in 3 Ausschnitten dargestellt wird (Taste
b). Mit Bilde Loop werden die Grenzen des Bereichs exakt auf Nulldurchgéange des Samples gesetzt,
um knackfreie Schleifen zu erzielen. AuRerdem wird ein Crossfade des Materials am Loopende mit dem
Material vor dem Loopanfang durchgefiihrt, um so einen "weichen" Ubergang von Loopende zu
Loopanfang zu bekommen. Wenn ein Cursor vor dem markierten Bereich gesetzt ist, wird fur das
Crossfade der Bereich zwischen Cursor und Bereichsanfang verwendet. Damit kann also auch die Lange
des Crossfades wie bei Profi-Samplern manipuliert werden: Cursor dicht vor Bereichsanfang = kurzes
Crossfade, Cursor weit vor dem Bereichsanfang = langes Crossfade. Beachten Sie, dal3 der Abstand
Cursor - Bereichsanfang natirlich nicht groR3er als der Bereich selbst werden darf, damit ein Crossfade
maglich ist.

Abkiirzungen:
Werkzeugleiste: @



Undo (Menii Bearbeiten)

Samplitude bietet komfortable Undo-Mdglichkeiten, einstufig fur physische Projekte und bis zu 100-stufig
fur virtuelle Projekte. Das bedeutet, dal sich jeweils eine physische Sample-Bearbeitung (wie z.B.
Normalisieren, Hall, Filter etc.) wieder zuriicknehmen laf3t. Dagegen kénnen in VIPs die bis zu 100 letzten
Bearbeitungen incl. Bereichs- und Cursormanipulationen zuriickgenommen werden. Dank dieses extrem
leistungsfahigen Features ist es kein Problem, kritische Operationen einfach auszuprobieren, entspricht
das Ergebnis nicht den Erwartungen, gelangt man mit Undo wieder in den Ausgangszustand zurtick.
Abkiirzungen:

Taste: CTRL+z



Redo (Menii Bearbeiten)

Redo nimmt einen unmittelbar zuvor ausgefiihrten Undo-Befehl wieder zuriick.

Abkiirzungen:
Taste: CTRL+a



Undo-Einstellungen (Menii Bearbeiten)

Mit diesem Editor kdnnen die Undo-Funktionen fur physische und virtuelle Projekte ein- und
ausgeschaltet werden. Ein Undo bei physischen Projekten kann viel Speicher bendtigen und erhebliche
Zeit dauern, weshalb es voreingestellt ausgeschaltet ist. Bie virtuellen Projekten kann zusatzlich die
Undo-Tiefe eingegeben werden, ein Wert von 20 bedeutet, daR die letzten 20 Anderungen jedes
virtuellen Projektes zuriickgenommen werden kdnnen. Auch diese Option benétigt Speicher, aber
abhangig von der Objektanzahl im VIP nur wenige KBytes.



Das Menii Bereich

In diesem Menu haben Sie die Mdglichkeit, erweiterte Funktionen zur Definition von Bereichen

aufzurufen.
Bereich lber allles

Cursor zum Anfang

Cursor zum Ende
Bereich zum Anfang
Bereich zum Ende

Bereich nach links
klappen

Bereich nach rechts

klappen
Bereich splitten

Bereich merken
Bereich holen

Cursor merken
Echtzeit-Cursor

merken
Cursor holen

Bereichsanfang -> 0

Bereichsanfang <- 0

Bereichsende -> 0

Bereichsende <- 0

Raster aktiv
Rasterart
Letzter Bereich

Bereichs-Editor

Objekt L asso

Hier wird der Bereich Uber das
komplette Sample gelegt.

Ein Cursor wird auf den Anfang des
Samples gelegt.

Ein Cursor wird auf das Ende des
Samples gelegt.

Der Anfang des aktuellen Bereichs
wird zum Projektanfang vorgezogen..
Das Ende des aktuellen Bereichs wird
auf das Projektende gesetzt..

Der aktuelle Bereich wird um eine
Lange nach links geklappt.

Der aktuelle Bereich wird um eine
Lange nach rechts geklappt,

In 3 Ausschnitten sieht man Bereich,
Bereichsanfang und -ende.

Der Bereich wird auf eine
Funktionstaste gelegt

Ein Bereich wird von einer
Funktionstaste geholt.

Ein Cursor wird auf eine Zifferntaste
gelegt.

Ein Cursor wird beim Abspielen auf
eine Zifferntaste gelegt.

Ein Cursor wird von einer Zifferntaste
geholt.

Der Bereichsanfang wird zum
nachsten Nulldurchgang verschoben.
Der Bereichsanfang wird zum
vorhergehenden Nulldurchgang
verschoben.

Das Bereichsende wird zum nachsten
Nulldurchgang verschoben.

Das Bereichsende wird zum
vorhergehenden Nulldurchgang
verschoben.

Das aktuelle Raster wird ein- oder
ausgeschaltet.

Die Art des aktuelle Raster wird
festgelegt.

Der zuletzt aktivierte Bereich wird
wieder markiert.

Die Grenzen des Bereichs kénnen
numerisch geéndert werden.

Es kdnnen mehrere Objekte mit einem
Lasso selektriert werden.

Bereich liber alles (Menii Bereich)

Hier wird der Bereich tiber das komplette Sample gelegt. Das ist notwendig, wenn Sie bestimmte
Operationen mit dem gesamten Sample ausfihren wollen, die normalerweise nur im aktuellen Bereich

wirksam sind. Tastaturkirzel ist a

Abkiirzungen:



Werkzeugleiste: @
Taste: a



Cursor zum Anfang (Menii Bereich)

Diese Funktion wurde bereits im Kapitel Gber Bereiche erlautert, Bereichsanfang und -ende liegen am
Anfang des Samples.

Abkiirzungen:

Werkzeugleiste: E
Taste: Posl/ Home)



Cursor zum Ende (Menii Bereich)

Bereichsanfang und -ende werden auf das Ende des Samples gelegt.

Abkiirzungen:

Werkzeugleiste: E
Taste: Ende | End



Bereich bis zum Anfang (Menii Bereich)

Der Anfang des aktuellen Bereichs wird zum Projektanfang vorgezogen.
Abkiirzungen:
Taste: CTRL + links



Bereich bis zum Ende (Menii Bereich)

Das Ende des aktuellen Bereichs wird auf das Projektende gesetzt.
Abkiirzungen:
Taste: CTRL + rechts



Bereich nach links klappen (Menii Bereich)

Der aktuelle Bereich wird um eine Lange nach links geklappt, sein Ende entspricht dann also seinem
urspringlichen Anfang.

Abkiirzungen:
Taste: CTRL + SHIFT + links



Bereich nach rechts klappen (Meni Bereich)

Der aktuelle Bereich wird um eine Léange nach rechts geklappt, sein Anfang entspricht dann also seinem
urspringlichen Ende.

Abkiirzungen:
Taste: CTRL + SHIFT +rechts



Bereich splitten (Menii Bereich)

Diese Funktion ist besonders bei der Suche von Loops sehr nitzlich. Sie arbeitet nur, wenn das Projekt 3
Ausschnitte besitzt. Gegebenenfalls wird das Projekt zuerst in diesen Modus umgeschaltet. Dann wird im
oberen Ausschnitt das komplette Sample dargestellt, wahrend im linken unteren Aussschnitt die Daten in
der Nahe des Bereichsanfangs und im rechten unteren Ausschnitt die Daten um das Bereichsende
angezeigt werden. Sie kdnnen jetzt in den unteren Aussschnitten die Bereichsgrenzen sehr genau
festlegen, wiahrend Sie im oberen Ausschnitt den Uberblick behalten, wo der Bereich tiberhaupt liegt.
Nutzen Sie auch die Mdéglichkeit, Bereiche tber verschiedene Ausschnitte hinweg zu definieren.
Abkiirzungen:

Taste: b



Bereich merken (Menii Bereich)

Samplitude bietet die Option, beliebig viele verschiedene Bereichskoordinaten zu speichern. Dadurch
kénnen Sie z.B. verschiedene Loops setzen und miteinander in ihrer Qualitat vergleichen. Aulzerdem sind
sie zusammen mit Cursorpunkten Grundlage der Playlisten. Wenn Sie diesen Meniipunkt wéhlen,
missen Sie noch eine Nummer angeben, unter der der aktuelle Bereich gemerkt werden soll.

Abkiirzungen:
Taste: SHIFT + F1 ... F10

Mit dem Untermeni Anderen kdnnen Sie weitere Bereiche definieren, die dann einen frei wahlbaren
Namen erhalten.

Abkiirzungen:
Taste: SHIFT + F11



Bereich holen (Menii Bereich)

Hier kbnnen Sie einen der gemerkten Bereiche zum aktuellen Bereich erklaren. Interessant ist die
Mdoglichkeit, das Holen des Bereichs auch wahrend des Abspielens zu realisieren. Es wird dann sofort der
geholte und damit aktuelle Bereich hdrbar. So kdnnen Sie auch zwischen zwei verschiedenen Bereichen
umschalten, um sie akustisch zu vergleichen.

Abkiirzungen:
Taste: Fl1...F10



Cursor merken (Menii Bereich)

Es kénnen beliebig viele Cursorpositionen gemerkt werden. Auf diese Art und Weise kdnnen Sie sich
Markierungen (Locatorpunkte) setzen.

Abkiirzungen:
Taste: SHIFT+1..0

Mit dem Untermenii Anderen kénnen Sie weitere Cursor definieren, die dann einen frei wahlbaren

Namen erhalten. Definierte Cursor sind am oberen Rand des Projektfensters sichtbar und kénnen mit der
Maus bewegt werden.

Abkiirzungen:
Taste: SHIFT + B



Echtzeit-Cursor speichern (Menii Bereich)

Mit dieser Funktion (Alt + Zifferntaste) kdnnen Cursor wahrend des Abspielens gespeichert werden.So kann
beispielsweise eine Position im Material zur spateren Nachbearbeitung markiert werden.

Abkiirzungen:
Taste: ALT+1..0



Cursor holen (Menii Bereich)

Die gemerkte Position der entsprechenden Nummer wird zum aktuellen Cursor. Hier wird dieser Cursor
beim Abspielen sofort wirksam. Beachten Sie, dal? bei definiertem Cursor immer der Bereich zwischen
Cursor und Ende des Samples abgespielt wird. Tastaturktirzel sind 1 bis O (iber der Alphatastatur),

Abkiirzungen:
Taste: 1..0



Bereichsanfang -> 0 (Menii Bereich)
Mit dieser Funktion wird der Bereichsanfang (nach rechts) zum nachsten Nulldurchgang verschoben.

Abkiirzungen:
Taste: Bild hoch | PageUp



Bereichsanfang <- 0 (Menii Bereich)

Mit dieser Funktion wird der Bereichsanfang (hach links) zum vorhergehenden Nulldurchgang
verschoben.

Abkiirzungen:
Taste: SHIFT + Bild hoch | PageUp



Bereichsende -> 0 (Menii Bereich)

Mit dieser Funktion wird das Bereichsende (nach rechts) zum nachsten Nulldurchgang
(Polaritatswechsel) verschoben. Als "Nulldurchgang"” wird entweder der nachste Abtastwert mit dem Wert
NULL oder die Grenze zwischen einem positiven und einem negativen Abtastwert (bzw. umgekehrt)
gewertet. Inshesondere beim Suchen von Looppunkten ist diese Funktion sehr nitzlich.

Abkiirzungen:
Taste: Bild runter / PageDown



Bereichsende <- 0 (Menii Bereich)
Mit dieser Funktion wird das Bereichsende (nach links) zum vorhergehenden Nulldurchgang verschoben.

Abkiirzungen:
Taste: SHIFT + Bild runter | PageDown



Raster aktiv (Meni Bereich)

Mit dieser Funktion kann das Raster an- bzw. abgeschaltet werden. Bei virtuellen Projekten gibt es das
Objektraster. Hier kdnnen Objekte nur an den Anfang, das Ende oder den HotSpot eines anderen
Objektes verschoben werden. Bezugspunkt ist normalerweise die Vorderkante des zu verschiebenden
Objekts. Sobald ein HotSpot fiir das Objekt definiert ist, wird dieser beriicksichtigt. Sind mehrere Objekte
selektiert, erfolgt die Ausrichtung immer an der Vorderkante (oder dem HotSpot) des Objektes, das
zuletzt selektiert wurde (und sich unter dem Mauszeiger befindet). Der Abstand der selektierten Projekte
zueinander bleibt konstant, d.h. es richten sich nicht alle Objekte am Raster aus! Mit Hilfe der Funktion
Raster nach Objekten ist es kein Problem, Audio-Pattern beliebig umzuarrangieren und dennoch stets
Sample-exakte Schnittstellen zu erhalten.

Fur alle Projektarten gibt es weitere Rasterarten.

Raster ein/aus:
Abkiirzungen:

Werkzeugleiste:

Taste: q



Rasterart (Menii Bereich)

In diesem Editor kann die Art des Rasters und dessen Aktivierung eingegeben werden.

Objekt - aktiviert das Objektraster

Bereich - aktiviert das Bereichsraster und bietet die Mdglichkeit, mit Hole Bereich den aktuell markierten
Bereich als Grundlage des Rasters zu verwenden

festes Taktraster - aktiviert ein Raster, bei dem vom Projektanfang an Takte und deren Beats Grundlage
des Rasters sind. Es besteht die Méglichkeit, das Tempo bei BPM einzugeben. Die sonstigenTakt-
Eigenschaften kénnen mit Takt-Einstellungen... festgelegt werden.

freies Taktraster - aktiviert ein Raster, das ebenfalls Takte als Grundlage hat. Die GréRRe eines Taktes
wird hier aber mit Hole Bereich vom aktuellen Bereich tibernommen. Es kann angegeben werden,
wievielen Beats der aktuelle Bereich entspricht, z.B. 4, wenn ein ganzer 4/4-Takt markiert wurde.

Es wird automatisch angezeigt, welchem Tempo (bpm) der markierte Bereich entspricht.

Abkiirzungen:
Taste: SHIFT +r



Letzten Bereich zuriickholen (Menii Bereich)
Diese Funktion ruft den letzten markierten Bereich wieder zurlick. Das ist sinnvoll, wenn dieser z.B.
versehentlich durch einen Mausklick daneben geléscht wurde.



Bereichseditor (Menii Bereich)
Hier kdnnen Anfang, Ende und Lange des markierten Bereichs in verschiedenen MaR3einheiten
numerisch verandert werden.

Start andern -> Ende bleibt konstant
Ende andern  -> Start bleibt konstant
Lange andern -> Start bleibt konstant

Zur Maf3einheit Takt: Angenommen wird ein 4/4 Takt mit 96 Clicks pro Viertel, angezeigt werden:
Takt :Viertel : Clicks.
Die Anzahl der Viertel pro Minute (bpm) kann bei Bpm-Raster gesetzt werden.



Objekt-Lasso (Menii Bereich)

Mit dieser Funktion kann ein Spezial-Modus fiir das Objekt-Lasso aktiviert werden: Die Lasso-Funktion kann jetzt
auch direkt Gber einem Objekt begonnen weren, ohne dieses zu verschieben. Das ist nitzlich, wenn keine Objekt-
Zwischenrdume vorhanden sind, in denen die normale Lasso-Funktion gestartet werden kann.



Das Menii Setup

Hier kbnnen bestimmte Einstellungen geéndert werden, die die Darstellung und Behandlung eines
Projektes beeinflussen. AuRerdem kdnnen Puffergrof3en und Pfade eingestellt werden.

System
Synchronisation
Ausschnitte
Vertikale Sperre

Gitterdarstellung

Gitter
Gitterfarbe

MalReinheiten

Vordergrundfarbe

Hintergrundfarbe
Objektdarstellung

Fontauswahl

Globale Einstellungen fur Puffer und
Pfade.

Einstellungen fiir externe
Synchronisation, z.B. mit MIDI-
Sequenzern

Anzahl der sichtbaren Ausschnitte.
Bereiche werden Uber die volle Hohe
markiert

Bestimmt die Linienform, falls ein
Gitter aktiv ist.

Schaltet das Gitter ein oder aus.
Bestimmt die Farbe, mit der das Gitter
gezeichnet werden

Wahlt verschiedene Mafeinheiten fur
Gitter und Beschriftungen.

Farbe, mit der Samples gezeichnet
werden.

Farbe hinter den Samples.
Einstellung und Umschaltung fur zwei
mogliche Darstellungsmodi.

Auswahl einer andern Schrift fur Gitter

und Objekte.
Wahlt zwischen verschiedenen Maus-
Modi in virtuellen Projekten

System (Menii Setup)

Maus Modus im VIP

Mit diesem Menipunkt kann man ein Einstellungs-Fenster 6ffnen.

Im-/Export: Hier kann der voreingestellte Pfad fir Wave-Im- und Export eingestellt werden.
HD-Projekte: Hier kdnnen zwei voreingestellte Pfade fur HD-Projekte eingestellt werden.
Ram-Projekte: Hier kdnnen zwei voreingestellte Pfade fir Ram-Projekte eingestellt werden.
Virtuelle Projekte: Hier kann der voreingestellte Pfad fur Virtuelle Projekte eingestellt werden.
Sessions: Hier kann der voreingestellte Pfad fur Samplitude-Sessions eingestellt werden.

Play/Record-Puffer:

Hier werden Puffergréfen fir das Abspielen bzw. die Aufnahme von Audio-Daten festgelegt. Prinzipiell
gilt: Je gréRer der Puffer, um so sicherer funktioniert die Wiedergabe auch auf langsamen Systemen bzw.
bei voller Auslastung. Dadurch wird jedoch die Reaktionszeit des PC verlangsamt. Deshalb empfiehlt sich
die Suche nach einem optimalen Kompromif3 fur Ihr individuelles System.

Bei gleichzeitiger Aufnahme und Wiedergabe (Record while Play) sollten Aufnahme-Puffer und
Wiedergabe-Puffer gleich grol3 sein.

RAM-Puffer: voreingestellt sind 8192 Samples Puffer, da auf das Ram relativ schnell zugegriffen werden
kann. Im Sinne noch schnellerer Reaktionszeiten testen Sie kleinere Werte!

HD-Puffer: voreingestellt sind 8192 Samples Puffer, da auf die Festplatte i.d.R. recht schnell zugegriffen
werden kann. Dieser Puffer kommt beim Abspielen direkt in HD-Projekten zum Einsatz, also beim Testen
von Bereichen, Loops etc. Im Sinne noch schnellerer Reaktionszeiten testen Sie kleinere Werte, sollte die
Wiedergabe Aussetzer oder Verdopplungen aufweisen, erhéhen Sie den Puffer.

VIP-Puffer: voreingestellt sind 8192 Samples Puffer, die bei der Wiedergabe von virtuellen Projekten
verwendet werden. Da hierbei eine fehlerlose Wiedergabe meist wichtiger als eine schnelle Reaktionszeit
ist, sollte dieser Wert bei der Weidergabe von vielen Spuren typischerweise auf 16384 oder 32768 erhoht
werden.

Puffer-Anzahl: Hier kann angegeben werden, wieviele der oben beschriebenen Puffer verwendet werden



sollen (zwischen 2 und 10). Mehr Puffer erhéhen die Sicherheit, aber auch den Speicherbedarf.
Die aktuelle Pufferauslastung bei der Wiedergabe kdnnen Sie in der Statuszeile unten rechts ablesen!
HD-Record-Puffer: voreingestellt sind 8192 Samples Puffer, sie kommen bei der Audio-Aufnahme zum

Einsatz und geben an, wieviel Daten als ein Block auf die Festplatte geschrieben werden sollen.
Abkiirzungen:

Taste: y



Synchronisation (Menii Setup)

Besonders leistungsfahig ist die direkte Synchronisation zwischen Samplitude (alle Versionen) und den MIDI-
Sequenzern "Evolution" und "MIDI-Connections", die ohne Umweg uber MIDI-Treiber etc. zwischen den beiden
Programmen funktioniert und daher hervorragend zur kombinierten Audio-MIDI-Bearbeitung geeignet ist. Sobald
beide Programme gestartet sind, informieren sie sich gegenseitig Gber Positionierungen, Start- und Stop-
Kommandos, so dafl} beim Starten von Samplitude der Sequenzer parallel mitlauft und umgekehrt. Dabei ist es also
gleichgiiltig, welches Programm bedient wird. Sinnvoll ist der schnelle Wechsel zwischen den Programmen mit Alt +
TAB oder (auf grofRen Bildschirmen) die Anordnung der beiden Programme untereinander.

Samplitude-Studio l1aRt sich zuséatzlich extern zu anderen Geraten oder Programmen synchronisieren, also auch zu
Software, die nicht Giber die direkte Synchronisation verflgt, z.B. Cakewalk, Trax... Auf jeden Fall muf® dazu naturlich
die Sequenzer-Software im Multitasking lauffahig sein!

Samplitude-Studio kann als Slave zu SMPTE/MTC und MIDI-Clock betrieben werden sowie als Master fiir MIDI-
Clock. Dazu sind entsprechend installierte Interfaces mit Windows-Treiber Voraussetzung.

Um Samplitude-Studio mit im Multitasking laufenden Sequenzern zu betreiben, muf eine MIDI-Verbindung zwischen
Sequenzer und Samplitude erfolgen. Das kann durch einfache Verbindung einer MIDI-Out-Buchse mit einer MIDI-In-
Buchse erfolgen, z.B. am MIDI-Interface einer Soundkarte. Besser ist eine interne Verbindung der Programme Uber
einen Multi-MPU Treiber (als PD-Software erhaltlich), der den Ausgang eines Programms als Eingang des anderen
Programms zur Verfiigung stellt. Dabei muf} stets ein Programm als Master (z.B. Sequenzer), das andere als Slave
(z.B. Samplitude) konfiguriert werden. Das Starten und Stoppen muf3 dann vom Master aus erfolgen.

Soll Samplitude-Studio synchron zu einer Bandmaschine, einem Videogerat o.a. laufen, ist ein SMPTE-Interface mit
Windows-Treiber erforderlich. Rechner-intern stellen diese Interfaces den SMPTE-Code als MIDI-Time-Code (MTC)
zur Verfiigung. Es kann deshalb auch ein externer SMPTE-to-MTC Konverter verwendet werden, wenn der MIDI-
Time-Code dann Uber ein normales MIDI-Interface in den Rechner gelangt.

Beachten Sie bitte, dall bei Wiedergabe tber PC-Soundkarten keine "weiche" Frequenznachfihrung méglich ist,
synchronisiert werden kann deshalb nur der Startpunkt der Aufnahme/Wiedergabe. Sollte dann das externe Medium
(z.B. analoge Bandmaschine) starke Gleichlaufschwankungen aufweisen, IaRt sich ein "Auseinanderlaufen" zwischen
Band und Samplitude nicht vermeiden. Dies ist i.d.R. kein Problem bei digitalen Bandgeraten (DAT, ADAT etc.) und
Videogeraten, da diese Uber eine wesentlich hohere Gleichlaufstabilitat verfugen.

Ein anderes Problem kann durch die ungenauen Sampleraten einiger Soundkarten entstehen: Bei einer eingestellten
Samplerate von z.B. 44100 Hz arbeiten manche Karten mit einer leicht abweichenden Samplerate. Das erzeugt zwar
keinen horbaren Fehler, da aber Samplitude bei Positionsberechnungen von 44100 Samples pro Sekunde ausgeht,
die Karte aber z.B. nur 44050 Samples pro Sekunde abspielt, ergibt sich eine Ungenauigkeit bei Positionierungen in
langeren Samples. Folgen Sie zur Korrektur dieser Differenzen der Anleitung im Kapitel "Probleme und Losungen"!
Beachten Sie, dal bei aktivierter externer Synchronisation als Slave die Aufnahme nicht sofort sondern erst beim
Start des jeweiligen Masters beginnt.

MIDI-Clock Input Device: Hier muf’ der Treiber angewahlit werden, Gber den Samplitude MIDI-Clocks zur
Synchronisation empfangen soll.
BPM: Hier mu das Tempo eingegeben werden, in dem die MIDI-Clocks empfangen werden sollen.

MIDI-Clock Output Device: Hier mul} der Treiber angewahét werden, tiber den Samplitude MIDI-Clocks zur
Synchronisation senden soll.
BPM: Hier muf} das Tempo eingegeben werden, in dem die MIDI-Clocks gesendet werden sollen.

SMPTE/MTC Input Device: Hier mu® der Treiber angewahlt werden, Gber den Samplitude MIDI-Timecode
empfangen soll.

Typ: Hier muB} die passende Frame-Rate angewahlt werden, z.B. 24 fiir Kino-Film, 25 fur PAL-Video und Audio-
Synchronisation, 30 fir NTSC-Video

Preroll-Frames: Hier kann eine Frame-Anzahl eingegeben werden, die Samplitude ignoriert, bevor die
Synchronisation startet. Damit kann der Tatsache Rechnung getragen werden, da analoge Geréate erst eine gewisse
Zeit brauchen, um die korrekte Geschwindigkeit zu erreichen. Damit nun Samplitude nicht auf eine unglltige Zeit
synchronisiert, kann diese mittels Preroll-Frames Ubersprungen werden.

SMPTE-Offset: Hier kann in Millisekunden und in SMPTE-Frames ein Offset angegeben werden, der von der
eintreffenden SMPTE-Zeit abgezogen wird, bevor die Zeit zur Synchronisation verwendet wird. Mit einem Offset von
60:00:00 (1 Stunde) kann also ein Band synchronisiert werden, dessen SMPTE-Code bei 1 Stunde startet,
Samplitude startet am Bandanfang dennoch bei 0.



FX: Mit diesem Faktor kénnen eventuelle Ungenauigkeiten bei der Positionierung in langen Samples ausgeglichen
werden. Voraussetzung ist eine einwandfreie Synchronisation am Sample-Anfang. Folgen Sie dann der Anleitung im
Kapitel "Probleme und Lésungen"!

Direkt-Synchronisation: Hier kann die direkte Synchronisation mit den MIDI-Sequenzern "Evolution " und "MIDI-
Connections" an- und abgeschaltet werden. Voreingestellt ist diese Synchronisation aktiviert.

Abkiirzungen:
Taste: g



1, 2 oder 3 Ausschnitte (Menii Setup)

Samplitude bietet die Mdglichkeit, wahlweise einen, zwei oder drei Auschnitte der zu einem Projekt
gehdrenden Samples darzustellen. Bei anderen Sampleprogrammen wird gewdhnlich nur ein Ausschnitt
eines Samples gezeigt. Das ist naturlich auch bei Samplitude mdglich. Wenn Sie die Option 2 Ausschnitte
wahlen, 6ffnen sich untereinander zwei Tableus, die unabhangig voneinander bedient werden kénnen. So
ist es beispielsweise mdglich, in einem Ausschnitt die kompletten Samples darzustellen, und im zweiten
einen bestimmten Bereich stark vergréert zu zeigen. Insbesondere bei der Suche von Looppunkten ist
der Modus 3 Ausschnitte hilfreich. In einem groRen obere Tableau kann hier das gesamte Sample gezeigt
werden, wahrend im linken unteren Tableau der Anfang des Loopbereichs und im rechten unteren
Tableau der Ende des Bereichs dargestellt wird. Nutzen Sie dazu die Funktion Bereich splitten. Aber das
ist nur ein Angebot, die Eckwerte der drei Tableaus lassen sich véllig unabhéngig voneinander
einstellen.

Sie kdnnen Bereiche Uber Tableau-Grenzen hinweg ziehen, d.h Sie kénnen den Startpunkt eines
Bereiches in einem Auschnitt durch Anklicken festlegen und dann bei gedriickter Maustaste in einen
anderen Ausschnitt wechseln und dort durch Loslassen der linken Maustaste das Ende des Bereiches
festlegen.



Vertikale Sperre (Menii Setup)

Bereiche kdnnen in Samplitude sowohl horizontal als auch vertikal gezogen werden. Sollte Ihnen diese
Mdoglichkeit zu ungewohnt sein, kdnnen Sie die Oberkante der Bereiche auf den Maximalwert und die
Unterkante auf den Minimalwert fixieren. Sie erhalten dann die gewohnte Darstellung beim Ziehen von
Bereichen. Allerdings verlieren Sie damit die Méglichkeit, mit dem vertikalen Bereichsbutton die vertikale
Ausdehnung eines Ausschnittes anhand des aktuellen Bereiches zu definieren.



Gitterdarstellung (Menii Setup)

Sie haben die Mdglichkeit, zwischen verschiedenen Linienmustern fir die Gitterdarstellung zu wéhlen.



Gitter (Menii Setup)

Diese Funktion versieht das Projektfenster mit einem Koordinatengitter mit den jeweils giltigen
Mafeinheiten.

Abkiirzungen:
Taste: #



Gitterfarbe (Meni Setup)

Hier wird die Farbe fur das Gitter gewahlt



MaReinheiten (Meni Setup)

Mit diesem Untermenii lassen sich verschiedene MalReinheiten einstellen. Sie wirken sich auf die
Angaben Start und Lange des aktuellen Bereichs im Projektfenster, Gitterbemal3ung und

Gebrauchlich sind die MaReinheiten Samples, Millisekunden, SMPTE (mit verschiedenen Framezahlen)
und Takte.



Vordergrundfarbe (Menii Setup)

Hier kann eine Vordergrundfarbe fiir physische Samples gewéhlt werden.



Hintergrundfarbe (Menii Setup)

Hier kann eine Hintergrundfarbe fiir physische Samples gewahlt werden.



Objektdarstellung (Meni Setup)

Dieses Untermenii dient zum Andern und Anwahlen der beiden alternativen Darstellunsgformate fiir
Objekte in virtuellen Projekten.



Fontauswahl (Menii Setup)

Hier kann ein Zeichensatz fur Texte z.B. in der Objektdarstellung und fur Gitter in Samplitude ausgewahlt
werden.



Maus Modus im VIP (Menii Setup)

Samplitude verwendet voreingestellt die linke und rechte Maustaste fir die Funktionen in virtuellen Projekten. Auch
die Dokumentation beschreibt ausschlieRlich diesen Modus.

Es ist aber mdglich, alle Funktionen (wie von anderen Programmen gewohnt) nur mit der linken Maustaste
auszufihren, dafir erscheint beim Klick auf die rechte Maustaste dann ein Pop-Up Menu, in dem ausgewwahlt
werden kann, worauf sich die linke Maustaste jeweils bezieht.

Rechte Maustaste: Aktiviert den Standard-Modus, bei dem Objekte mit der rechten Maustaste bewegt werden.
Bereiche: Die linke Maustaste wird fiir Bereichs- und Cursor-Markierungen verwendet.

Objekte: Die linke Maustaste wird fuir Objekt-Manipulationen verwendet.

Lautstérke: Die linke Maustaste wird fiir die Manipulation der Lautstarke-Kurven (Volume-Rubberbands) verwendet.
Lautstdrke und Objekte: Die linke Maustaste wird fir die Manipulation der Lautstarke-Kurven und der Objekte
(Volume-Rubberbands) verwendet.



Das Menii Spezial

In diesem Menu erreichen Sie Funktionen, die mit der Manipulation von Projekten und dem Abspielen zu
tun haben.

Projekt teilen Teilt ein Projekt in zwei eigenstandige
Projekte.

Projekte verbinden Verbindet zwei eigenstandige Projekte zu
einem.

Projekte anhangen Ein Projekt wird an das Ende eines anderen
Projektes angehangen.

Bitauflésung &ndern Andert die Bitaufldsung eines physischen
Projektes.

Speichern im Format Ein Projekt wird in einem anderen Format
abgespeichert.

Mono Ein Stereo-Projekt wird durch Mischen in
den Monomodus versetzt..

Stereo Aus einem Mono-Projekt wird ein Stereo-
Projekt mit zwei identischen Samples.

Grafik-Refresh Berechnet Display-Grafik-Daten neu..

Einmal spielen Spielt den Bereich (oder ab Cursor) einmal
ab.

Wiederholt spielen Spielt den Bereich (oder ab Cursor)
wiederholt ab.

In Bereich spielen Spielt in den Bereich hinein.

Spielen mit Preload Vor dem Abspielen wird ein Preload
ausgefuhrt.

Abspielen abbrechen Der Abspielvorgang wird abgebrochen.

Vorwarts/Rickwarts Es wird zwischen Vorwarts- und Ruckwarts-
Wiedergabe umgeschaltet.

Restart-Play Das Abspielen beginnt wieder von vorn.

Play-Parameter Es werden Parameter fur die Wiedergabe
ausgewabhilt.

Textanmerkungen Es kdnnen Textanmerkungen zum aktuellen
Projekt eingegeben werden.

Mehrere Karten Mehrere Soundkarten werden fur die
Wiedergabe selektiert.

Unbenutzte Samples Es werden alle in einem VIP nicht

I6schen bendtigten Bereiche aus den physischen

Files gel6scht.



Projekt teilen (Menii Spezial)

Stereoprojekte kdnnen mit dieser Funktion in zwei unabhangige Monoprojekte, Quadroprojekte in zwei
einzelne Stereoprojekte geteilt werden. Damit heben Sie die starre Verbindung der Samples miteinander
auf und kdnnen Sie einzeln bearbeiten. Wollen Sie sie Samples wieder gemeinsam bearbeiten, wahlen
Sie die Funktion Projekte verbinden



Projekte verbinden (Menii Spezial)

Hiermit kdnnen zwei Monoprojekte zu einem Stereoprojekt bzw. zwei Stereoprojekte zu einem
Quadroprojekt verbinden. Damit kdnnen dann gemeinsame Operationen Uber alle Samples ausgefuhrt
werden. Sie werden jetzt aufgefordert, das Partnerprojekt (also das, mit dem Sie das aktuelle verbinden
wollen) zu aktivieren. Tun Sie das, indem Sie auf die Titelleiste des entsprechenden Fensters klicken.
Beachten Sie, daf? nur Mono- mit Mono- und Stereo- mit Stereoprojekten sowie Projekte gleicher
Bitaufloésung verbunden werden kénnen. Die Langen der beiden Projekte werden aneinander angepalit.



Projekte anhdngen (Menii Spezial)

Mit dieser Funktion kann ein Projekt an ein anderes angehangt werden, d.h. das Material des einen Projekts wird
unmittelbar hinter das Material des ersten kopiert.

Dazu klicken Sie zuerst das Projekt an, welches angehangt werden soll. Dann aktivieren Sie das Meni und klicken
jetzt das Projekt an, an dessen Ende das erste angehangt werden soll.

Eine Besonderheit besteht darin, dal ggf. gedffnete VIPs, in denen das erste Projekt enthalten ist so korrigiert
werden kénnen, dal sie sich auf das neue File beziehen. Auf diese Weise kdnnen also leicht VIPs, deren physisches
Material in vielen verschiedenen Files enthalten ist, "aufgeraumt” werden.



Bitauflésung &ndern (Menii Spezial)

Sie haben hier die Mdglichkeit, die gewiinschte Bitauflésung durch Betéatigen des entsprechenden
Buttons zu wéhlen. Die Aufldsung erscheint in der Titelzeile des Fensters. Driicken Sie OK, um die
Konvertierung zu beginnen, oder wéhlen Sie Abbruch, um den Editor zu verlassen. Bitauflésungen
zwischen 1 und 8 Bit belegen 1 Byte pro Abtastwert, Aufldésungen zwischen 9 und 16 Bit jeweils 2 Byte.
Wenn Sie vielfaltige Operationen mit einem 8-Bit-Klang vornehmen wollen, kdnnen Sie ihn am Anfang auf
16 Bit konvertieren. Die bei den Funktionen entstehenden Rechenungenauigkeiten spielen sich dann im
16-Bit-Bereich ab, sind also wesentlich kleiner. Erst am Ende konvertieren Sie das Sample wieder auf 8-
Bit. Experimentieren Sie auch mit kleineren Bitauflésungen. Sie werden feststellen, dalR selbst bei 4 bis 5
Bit noch ein gewisser Wiedererkennungseffekt eintritt.

Abkiirzungen:
Taste: k



Speichern im Format (Menii Spezial)

Mit dieser Funktion haben Sie die Mdglichkeit, Projekte zwischen den verschiedenen Samplitude-Formaten zu
konvertieren.

Das ist nutzlich, wenn z.B. RAM-Projekte in HD-Projekte oder Stereo-Wave-Files in zwei einzelne Mono-Files
konvertiert werden sollen.



Mono (Menii Spezial)

Das aktuelle Projekt wird in den Monomodus versetzt. Wenn es sich vorher um ein Stereoprojekt
handelte, werden beide Kanéle miteinander gemischt. Dabei werden die entsprechenden Samples erst
mit jeweils 100% addiert und die Summe dann durch 2 geteilt (um Ubersteuerungen zu vermeiden). Das
entspricht einer Absenkung des Pegels um 6 dB.



Stereo (Meni Spezial)

Aus einem Mono-Projekt wird ein Stereo-Projekt mit zwei identischen Samples. Dazu wird das
Originalsample dupliziert.



Grafik-Refresh (Menii Spezial)

Die grafische Darstellung eines Projektes wird neu berechnet. Dies sollte normalerweise nicht notwendig
sein, ist aber eine Hilfe bei Fehlern oder Ungenauigkeiten in der Darstellung nach komplizierten
Bearbeitungen oder (nie restlos vermeidbaren) Programmfehlern.



Horizontal (Menii Spezial)

Dieses Meni enthélt die Funktionen der horizontalen (roten) Positionsleiste



Vertikal (Meni Spezial)

Dieses Menil enthalt die Funktionen der vertikalen (blauen) Positionsleiste



Einmal spielen (Menii Spezial)

Das Projekt oder der Bereich wird einmal abgespielt.

Abkiirzungen:

Werkzeugleiste:
Taste: Leertaste



Wiederholt spielen (Menii Spezial)

Das Projekt oder der Bereich wird geloopt abgespielt.

Abkiirzungen:

Werkzeugleiste:

Taste: Leertaste



In Bereich spielen (Menii Spezial)

Es wird vom Projektanfang in den aktuellen Bereich hineingespielt ud dieser dann geloopt abgespielt.
Dieser Modus ist besonders beim Test von Loops in Instrumentensamples nitzlich.

Abkiirzungen:

Werkzeugleiste:

Taste: Leertaste



Spielen mit Preload (Menii Spezial)

Es wird das Abspielen vorbereitet, alle Puffer werden geladen. Dann erscheint ein Requester, mit dessen Betétigen
die Wiedergabe ohne Verzoégerung gestartet werden kann. Diese Funktion ist nitzlich, wenn "per Hand" eine
Synchronisation erfolgen muf} und daher punktgenaues Einstarten notwendig ist.
Abkiirzungen:

Taste: Shift + Leertaste



Vorwarts/Riickwérts(Menii Spezial)

Es kann (auch wahrend der Wiedergabe) zwischen vorwarts und riickwarts umgeschaltet werden.



Restart Play (Menii Spezial)

Es kann bei der Wiedergabe eines Bereichs wieder an dessen Anfang gesprungen werden.
Tastaturkurzel ist die Backspace-Taste.



Stop (Menii Spezial)

Der Abspielvorgang wird abgebrochen.

Abkiirzungen:

Werkzeugleiste: E
Taste: Leertaste



Abspiel-Parameter (Menii Spezial)

Dieser Menlpunkt 6ffnet das Fenster mit den Abspielparametern.

Bei Sample-Rate kann die originale Abspielrate verandert werden, sofern die Soundkarte das zulaf3t
(einige Karten sogar wahrend der Wiedergabe!). Dies kann z.B. sinnvoll sein, um Noten von einer
gesampleten Vorlage "herunterzuhéren”, bei halber Samplerate stimmt die Tonhdhe, es klingt lediglich
eine Oktave zu tief.

Mit Device kann der Treiber der Soundkarte angegeben werden, Uber den die Wiedergabe erfolgen soll.
Dies ist besonders wichtig, wenn sich mehrere Soundkarten im Rechner befinden.

Mit Autoscroll kann ein Feature aktiviert werden, das besonders bei langen HD-Projekten von Nutzen ist:
Die grafische Darstellung blattert dann stets um, wenn der Abspielcursor den sichtbaren Ausschnitt
verlalt. Dadurch behalt man immer die Ubersicht, bewahrt haben sich Einstellungen, bei denen das
aktuelle Projekt in zwei Ausschnitten darsgestellt wird (Setup>2 Ausschnitte), einer mit dem gesamten
Projekt und einer in einer sinnvollen Zoom-Tiefe und Autoscroll.

Es kann zwischen einem seitenweisen und einem halbseitigen Scrolling gewéahlt werden. Aber Vorsicht:
Der Scrollvorgang bendétigt eine gewisse Rechenzeit (je nach nach Prozessor, Grafikkarte und
Auflésung), so dald in kritischen Fallen der Rechner dadurch tberlastet werden kann, so daf3 es zu
Aussetzern bei der Wiedergabe kommt. Deaktivieren Sie dann den Autoscroll-Modus.

Abkiirzungen:
Taste: p



Textanmerkungen (Menii Spezial)

Es kann in einem einfachen Texteditor ein Kommentar-Text zum aktuellen Projekt eingegeben werden. Dieser Text

IRt sich bei jedem neuen Offnen des Projekts anzeigen, so daR wichtige Informationen iiber das Projekt zusammen
mit dem Audio-Material aufbewahrt werden kénnen.



Mehrere Karten (Menii Spezial)

Mit diesem Dialog kann die Wiedergabe mehrspuriger virtueller Projekte Giber mehrere Soundkarten organisiert
werden.

Samplitude unterstiitzt bis zu 4 Soundkarten gleichzeitig fur die Wiedergabe, so dal bis zu 8 echte Einzelausgange
zur Verfigung stehen.

Die Aufnahme arbeitet immer nur mit einer Karte gleichzeitig, also nur in Stereo.

VIPs werden stets symmetrisch auf die Karten verteilt, soweit méglich, d.h. ein 8 Spur-VIP wird so auf 2 Karten
verteilt, daR die erste 4 Spuren und die zweite die nachsten 4 Spuren abspielt. Bei 4 Karten werden jeweils 2 Spuren
Uber eine Karte wiedergegeben.

Achtung: Die Wiedergabe tber mehrere Soundkarten stellt hohe Anforderungen an die Exaktheit der Samplerate!
Stimmt diese nicht genau Uberein, ergeben sich Positionierungs-Ungenauigkeiten bei langeren Samples. Es sollte
eine Spur moglichst mit der Karte aufgenommen werden, tber die sie dann auch wiedergegeben wird, um solche
Probleme von vornherein zu vermeiden.



Unbenutze Samples I6schen (Menii Spezial)

Mit dieser Funktion kénnen alle Projekte, die zum aktiven VIP gehdren, dergestalt bearbeitet werden, daf3 alle von
dem VIP nicht genutzten Bereiche geldscht werden. Die Objekte im VIP werden dabei automatisch angepalfit, so dal
sich am VIP selbst nichts andert.

Diese Funktion kann viel Speicherplatz sparen, allerdings sind danach Langenkorrekturen der Objekte nur noch
eingeschrankt maoglich.



Das Menii Fenster

Hier kann die Anordnung der Fenster innerhalb von Samplitude beeinflul3t werden.

Kaskadieren Ordnet alle gedffneten Fenster
hintereinander an.

Nebeneinander Ordnet alle gedffneten Fenster
nebeneinander an.

Wiederherstellen Stellt den Zustand for dem Ordnen der

Fenster wieder her.
Icons arrangieren Ordnet die Icons der Projekte neu an
der unteren Bildschirmkante.

Werkzeugleiste Zeigt oder verbirgt die obere
Werkzeugleiste

Statusanzeige Zeigt oder verbirgt die Statusanzeige

Positionsleiste Zeigt oder verbirgt die Positionsleiste.

Alle Fenster Schliel3t alle getffneten Fenster.

schliel3en

Physische Projekte Verkleinert alle physischen Projekte zu

zu lcons Icons, VIPs bleiben erhalten.

Halbe Bildschirm- Setzt den Samplitude-Bildschirm auf

Hohe die obere Halfte des Bildschirms.

Fenster1, 2, ... Wechselt zum angegeben Fenster.

Kaskadieren (Menii Fenster)

Diese Funktion ordnet alle gedffneten Fenster hintereinander an.



Nebeneinander (Meni Fenster)

Diese Funktion ordnet alle getffneten Fenster nebeneinander an, was zur Ubernahme von Bereichen aus
physischen in virtuelle Projekte sinnvoll ist.

Abkiirzungen:
Taste: Return/Enter



Nebeneinander (Meni Fenster)

Diese Funktion ordnet alle getffneten Fenster nebeneinander an, was zur Ubernahme von Bereichen aus
physischen in virtuelle Projekte sinnvoll ist.

Abkiirzungen:
Taste: Return/Enter



Wiederherstellen (Menii Fenster)

Diese Funktion ordnet die Fenster wieder so an, wie sie vor dem letzten "Nebeneinander"-Anordnen standen.
Tastaturkiirzel ist Shift + Return.



Icons arrangieren (Meni Fenster)

Ordnet die Icons der Projekte neu an der unteren Bildschirmkante.



Werkzeugleiste (Menii Fenster)

Nutzen Sie diesenBefehl, um die obere Werkzeugleiste zu verbergen oder anzuzeigen. Hier befinden sich
Kndpfe mit hdufig genutzten Samplitude-Befehlen

Eine Hakchen hinter dem Meniipunkt zeigt an, daf? die Werkzeugleiste sichtbar ist.

Siehe Obere Werkzeugleiste .



Statusanzeige (Meni Fenster)

Nutzen Sie diesenBefehl, um die Statusanzeige zu verbergen oder anzuzeigen.
Eine Hakchen hinter dem Menipunkt zeigt an, dal3 die Statusanzeige sichtbar ist.

Siehe Status-Anzeige .



Positionsleiste (Menii Fenster)

Zeigt oder versteckt die Tool-Leiste mit den Positonierungs- und Zoom-Buttons.



Alle Fenster schlieBen (Menii Fenster)

Schlielit alle gedffneten Projekte. Vorher erfolgt ggf. eine Sicherheits-Abfrage, ob die Projekte gespeichert werden
sollen.



Physische Projekte zu Icons (Menii Fenster)

Stellt alle physischen Projekte als Icons dar, so daf Platz fur die Darstellung der virtuellen Projekte gewonnen wird.



Halbe Bildschirm-Héhe (Menii Fenster)

Der Samplitude-Screen wird in der oberen Halfte des Bildschirms dargestellt.

Das ist besonders sinnvoll, wenn gleichzeitig ein Sequenzerprogramm 0.3. betrieben werden soll, so daflt dann beide
Programme gleichzeitig bedient werden kdnnen, ohne standig mit Alt+TAB zwischen den Programmen wechseln zu
mussen.

Bei Verwendung der MIDI-Sequenzer Evolution und MIDI-Connections wird bei aktivierter Direkt-Synchronisation
dem Sequenzer mitgeteilt, dal er sich auf die jeweils andere Halfte des Bildschirms verkleinert.



1, 2, ... (Menii Fenster)

Samplitude zeigt am unteren Ende des Menus "Fenster" eine Liste der gegenwartig gedffneten Projekte
an. Ein Hakchen markiert das aktive Projekt. Wéahlen Sie ein Projekt aus dieser Liste um dessen Fenster
zu aktivieren.



Das Menii Hilfe

Diese Menii bietet folgende Kommandos, die Sie bei der Arbeit mit Samplitude unterstitzen.

Inhalt Hilfe... Zeigt eine Ubersicht tiber die Themen,
zu denen eine Hilfe verfigbar ist.

Bedienung Hilfe... Allgemeine Hinweise, wie die Online-
Hilfe zu nutzen ist.

Kontext Hilfe Die Kontext-abhangige Hilfe wird
aktiviert.

Uber Samplitude... Zeigt Copyright-Hinweise und die

Versionsnummer von Samplitude.
System-Information  Zeigt Informationen tber die
Speicherbelegung etc. an.



Inhalt Hilfe... (Meni Hilfe)

Nutzen Sie diese Kommando, um die Ubersichtsseite der Hilfe anzuzeigen. Von dort kénnen Sie zu
bestimmten Kommandos springen oder Schritt fiir Schritt Anweisungen durchlesen.



Bedienung Hilfe... (Meni Hilfe)

Nutzen Sie dieses Kommado fiir Hinweise Uber die Nutzung der Online-Hilfe.



Uber Samplitude... (Menii Hilfe)

Es erscheinen Copyright-Hinweise und die Versionsnummer von Samplitude.



Kontext-Hilfe (Menii Hilfe)

Nutzen Sie diesen Befehl, um Hilfe Gber irgendeinen Teil von Samplitude zu erhalten. Wenn Sie den

K?

Knopf in der oberen Werkzeugleiste driicken, verwandelt sich der Mauszeiger in einen Pfeil mit einem
Fragezeichen. Klicken Sie dann auf irgendein Menu oder einen Knopf in einer der beiden
Werkzeugleisten. Es erscheinen dann nahere Informationen zu diesem Thema.



System-Information (Menii Hilfe)

Es o6ffnet sich ein Fenster mit Informationen zum Speicherstatus etc..

Insbesondere nitzlich ist die Anzeige des freien Speichers auf allen angeschlossenen Plattenlaufwerken, die
Belegung der Windows-Ressourcen und der von Samplitude belegte Speicherplatz. Dieser darf nie gréRer werden
als der physische RAM im Computer, weil sonst die Performance beim Abspielen durch Page-Swapping stark
absinkt!



Dialogbox zur Dateiauswahl

Die folgenden Optionen erlauben Ihnen, ein Projekt zu selektieren
Dateiname:
Hier steht der slektierte Dateiname. Die Box zeigt Dateien mit der Erweiterung, die in Dateiformate
selektiert ist.
Dateiformate:
Hier wird der Dateityp ausgewahlt.
Laufwerke:
Hier wird das Laufwerk angegeben, in denen sich die Dateien befinden.
Verzeichnisse:
Hier sind die Verzeichnisse angezeigt, in denen sich die Dateien befinden.



File Save As dialog box

The following options allow you to specify the name and location of the file you're about to save:

File Name
Type a new filename to save a document with a different name. A filename can contain up to eight
characters and an extension of up to three characters. Samplitude adds the extension you specify in
the Save File As Type box.

Drives
Select the drive in which you want to store the document.

Directories
Select the directory in which you want to store the document.

Network...
Choose this button to connect to a network location, assigning it a new drive letter.

<< Add other File Save As dialog box options depending on which ones your application chooses via the
OFN_ flags of the OPENFILENAME structure used by the CFileDialog. >>



1, 2, 3, 4 (Menii Projekt)

Nutzen Sie die Ziffern und Dateinamen um eines der letzten 4 Projekte die Sie getffnet hatten, wieder zu
laden.



Undo/Can't Undo command (Edit menu)

<< Your application's user interface for Undo may differ from the one described below. Modify this help
text accordingly. >>

Use this command to reverse the last editing action, if possible. The name of the command changes,
depending on what the last action was. The Undo command changes to Can't Undo on the menu if you
cannot reverse your last action.

Shortcuts

Toolbar:

Keys: CTRL+Z or
ALT-BACKSPACE



Redo command (Edit menu)

<< Write application-specific help here. >>



Obere Werkzeugleiste

Bild

Aktion

DzEgD DoEE Do DEEEE FEEE @

Projekt speichern

Bereich ausschneiden

Bereich kopieren
Einfligen

Uber Samplitude...

Neues virtuelles Projekt

Raster ein/ausschalten

Auto Crossfade Modus

Gruppe bilden
Gruppe auflosen

Cursor zum Start
Bereich lber alles

Cursor zum Ende

Bereich normalisieren
Bereich extrahieren

Loop bilden (optimieren)

Crossfade

Abspielen stoppen
Einmal abspielen
Geloopt abspielen

In Bereich hinein spielen

Aufnahmefenster 6ffenen

Contextsensitive Hilfe



Status-Anzeige

Die Statusanzeige erscheint an der Unterkante des Fensters von Samplitude. Im wesentlichen wird bei
langeren Aktionen ein Balken gezeichnet, dessen Breite den aktuellen Stand der Operation anzeigt.
Um die Statusanzeige zu verbergen, nutzen Sie den Menlpunkt Fenster > Statusanzeige.



Titelleiste

Die Titelleiste befindet sich an der Oberkante des Fensters. Sie enthélt den Namen der Anwendung und
des Projektes.

Um das Fenster zu verschieben, bewegen Sie die Titelleiste. Sie kdnnen auch Dialogboxen durch
Bewegen ihrer Titelleisten verschieben.

Die Titelleiste kann folgende Elemente enthalten:
Anwendungs-Steuerungs-Menibutton
Projekt-Steuerungs-Menibutton

Button zum Vergrof3ern

Button zum Iconifizieren

Name der Anwendung

Name des Projekts

Button zum Wiederherstellen



Scroll bars

Displayed at the right and bottom edges of the document window. The scroll boxes inside the scroll bars
indicate your vertical and horizontal location in the document. You can use the mouse to scroll to other
parts of the document.

<< Describe the actions of the various parts of the scrollbar, according to how they behave in your
application. >>



GroBe andern (System-Menii)

Nutzen Sie diesen Befehl um einen 4-képfigen Pfeil anzuzeigen, mit dem Sie die Gro3e des aktiven
Fensters mit den Cursortasten andern kénnen.

&

Nachdem sich der Mauszeiger in einen 4-kopfigen Pfeil verandert hat:
1. Dricken Sie eine der Cursortasten um den Mauszeiger zur gewiinschen Kante zu bewegen.

2. Driicken Sie eine der Cursortasten um die gewtinschen Kante zu verschieben.
3. Driicken Sie ENTER wenn die gewiinschte Fenstergrof3e erreicht ist.

Achtung: Dieses Kommando ist nicht verfigbar, wenn das Fenster Maximalgré3e hat.
Abkiirzung:

Maus: Verschieben Sie die Kanten oder Ecken des Fensters anhand der entsprechenden
schmalen Balken.



Verschieben (Control-Menii)

Nutzen Sie diesen Befehl um einen 4-képfigen Pfeil anzuzeigen, mit dem Sie das aktiven Fenster mit den
Cursortasten verschieben kdnnen.

Achtung: Dieses Kommando ist nicht verfigbar, wenn das Fenster Maximalgré3e hat.

Abkiirzung
Taste: CTRL + F7



Symbol (Control-Menii)

Dieses Kommando reduziert die Grol3e des Fensters von Samplitude auf ein Icon.

Abkiirzung

Maus: Klicken Sie auf den Minimal-Button E in der Titelleiste.
Taste: ALT +F9



Vollbild (System-Menii)
Dieses Kommando vergroert das aktive Fenster maximal.

Abkiirzung:

Maus: Klicken Sie auf den Maximal-Button E in der Titelleiste; oder fihren Sie einen
Doppelklick auf der Titelleiste aus.
Taste: CTRL + F10



Néachstes Fenster (Control-Menii)

Nutzen Sie dieses Kommando, um zum né&chsten offenen Projekt-Fenster zu wechseln. Samplitude
bestimmt das néachste Fenster anhand der Reihenfolge, in der die Fenster getffnet wurden.

Abkiirzung:
Taste: CTRL+F6



Vorhergehendes Fenster (Control-Menii)

Nutzen Sie dieses Kommando, um zum vorhergehenden offenen Projekt-Fenster zu wechseln.
Samplitude bestimmt das vorhergehende Fenster anhand der Reihenfolge, in der die Fenster gedffnet
wurden.

Abkiirzung:
Taste: CTRL + SHIFT + F6



Schlieen (Control-Menii)

Nutzen Sie dieses Kommando um das aktive Fenster oder eine Dialogbox zu schlie3en

Ein Doppelcklick auf die Control-Meni-Box erflllt denselben Zweck.

Abkiirzung:
Taste: CTRL + F4 schlie3t das Fenster
ALT + F4 schliel3t die Dialogbox



Wiederherstellen (Control-Menti)

Nutzen Sie dieses Kommando um die Gréf3e und Position des aktiven Fensters wiederherzustellen, die
vor Aufruf des Vollbild- oder Symbol-Kommandos gltig waren.



Wechseln zu... (Control-Menii)

Nutzen Sie dieses Kommando, um eine Liste aller ge6ffneten Anwendungen anzuzeigen. Nutzen Sie
diese "Task-Liste" um zu Anwendungen zu wechseln oder diese zu schlie3en.

Abkiirzungen:
Taste: CTRL+ESC

Wenn Sie das Kommando Wechseln zu... auswéahlen 6ffnet sich ein Fenster mit folgenden
Mdglichkeiten:
Task-Liste

Wahlen Sie die Anwendung zu der Sie wechseln oder die Sie schlieRen wollen.

Wechseln zu...
Aktiviert die selektierte Anwendung.

Task beenden
SchlieR3t die selektierte Anwendung.

Abbrechen
Schliel3t dieTask-Liste.

Uberlappend
Ordnet die offenen Anwendungen so an, dal} sie einander tiberlappen und Sie jede Titelleiste sehen
kénnen.Diese Option hat keinen Einflul3 auf iconifizierte Anwendungen.

Nebeneinander
Ordnet die offenen Anwendungen nebeneinander so an, daf3 sie einander nicht tiberlappen. Diese
Option hat keinen Einfluf3 auf iconifizierte Anwendungen.

Symbole anordnen
Ordnet Icons von Anwendungen an der Unterkante des Bildschirms an.



Ruler command (View menu)

<< Write application-specific help here. >>



Choose Font dialog box

<< Write application-specific help here. >>



Choose Color dialog box

<< Write application-specific help here. >>



Next Pane

<< Write application-specific help here. >>



Prev Pane

<< Write application-specific help here. >>



Bearbeiten von Projekten

Sie sehen am unteren Rand eine Leiste von Buttons, die spater der Pasitionierung von Ausschnitten dienen werden.
Sie werden mit der linken Maustaste bedient.

In der oberen Werkzeugleiste befinden sich Symbole fur die am haufigsten benutzten Kommandos.

Das Projektfenster IaR3t sich verschieben und in der Grofl3e ziehen. Wenn Sie letzteres tun, wird der Inhalt der
Ausschnitte neu gezeichnet. In der Titelzeile des Projekts sind der Dateiname und die Lédnge der Samples
angegeben.

Hier die Funktion der Buttons am linken Rand jeder Spur eines virtuellen Projekts:
? - Offnet den Spur-Info-Dialog, es kann ein Name eingegeben sowie Echt-
zeit-Funktionen aktiviert/deaktiviert werden
= - Verbindet zwei Mono-Spuren, Volume-Operationen erfolgen gemeinsam
M - Mute, schaltet diese Spur stumm
S - Solo, nur diese Spur wird abgespielt (unabhangig von den Mute-Buttons)
L - Lock, verhindert Schnittoperationen aus dem Menu Schneiden fiir diese
Spur
V - Volume, aktiviert die Lautstarke-Hullkurven flr diese Spur
Ein rechter Doppelklick auf die Kurve setzt oder Idscht neue Anfasser.
R - Record, aktiviert diese Spur zur Aufnahme






Keine Hilfe verfiigbar

Fur diesen Teil des Fensters ist keine Hilfe verfligbar.



Keine Hilfe verfiigbar

Fur dieses Fenster ist keine Hilfe verflgbar.



Quickstart

In diesem Kapitel werden Sie durch die wichtigsten Funktionen von Samplitude geflihrt, ohne daR alle Details
vollstéandig erklart werden. Vielmehr liegt der Schwerpunkt auf einer Erfassung der wesentlichen Arbeitstechniken.
Nach Lektlre oder praktischer Erprobung der Beispiele des Quickstart-Kapitels sollten Sie in der Lage sein, alle
Ubrigen Feinheiten mit den systematischen Handbuch-Kapiteln zu erlernen.

Eine erste Aufnahme

Wenn Sie Samplitude und eine Soundkarte samt Windows-Treiber installiert haben, folgen hier die nétigen
Arbeitsschritte, um damit zu ersten Ergebnissen zu kommen.

Gehen wir davon aus, daR Sie einen Kassettenrecorder oder eine beliebige andere Audio-Quelle (z.B. CD-Player,
Tuner, Mikrofon etc.) verwenden. Verbinden Sie diese mit Hilfe eines geeigneten Kabels mit einem Eingang der
Soundkarte.

Starten Sie Samplitude durch einen Doppelklick auf das Icon im Programm-Manager, die Info-Seite mit dem SEK'D-
Logo schliefdt sich durch einen Tastendruck.

Es o6ffnet sich nun automatisch ein virtuelles Projekt und dartiber das Aufnahmefenster von Samplitude.

Fir einen ersten Test empfehlen wir diese Einstellungen:

RAM - es wird in das verfligbare RAM aufgezeichnet

Stereo - Aufzeichnung in Stereo

Samplerate - wahlen Sie hier eine Samplerate fir die Aufzeichnung, z.B. 22 KHz als guten Kompromif3 zwischen
Qualitat und Speicherbedarf.

Stellen Sie bei Device den Treiber Ihrer Soundkarte ein, falls er nicht automatisch erscheint. Besonders fiir Besitzer
mehrerer Soundkarten ist diese Auswahl wichtig, damit Samplitude von der richtigen Karte aufnimmt.

Klicken Sie nun auf Monitor, um die Aussteuerungsanzeigen zu aktivieren. Sie sollten jetzt im Takt Ihres
Eingangssignales den Pegel anzeigen. Ist das nicht der Fall, missen Sie ggf. mit Hilfe eines Mixer-Programms den
Eingang lhrer Soundkarte auf Aufnahme schalten und die Verstarkung einregeln. Ein solches Mixer-Programm wird
Ublicherweise mit der Soundkarte mitgeliefert.

Sorgen Sie dafiir, dall die Aufnahme gut ausgesteuert ist, aber noch eine gewisse Reserve fiir Pegelspitzen bleibt.
Als sinnvoller Wert haben sich - 6 dB bewahrt (Zeiger senkrecht).

Nun kann die Aufnahme mit dem Aufnahme-Button gestartet werden. Driicken Sie nach ein paar Sekunden auf
Stop. In dem (sehr seltenen) Fall, dafl der Rechner mit der Aufnahme Uberlastet ist und deshalb nicht auf den Stop-
Button reagiert, kann die Aufnahme mit der Leertaste abgebrochen werden. Beachten Sie besonders bei Aufnahmen
ins RAM, daf lhr verfligbarer Speicher auch ausreicht, weil sonst der Computer Programme auf Platte auslagert und
damit unndtig Ressourcen verbraucht.

Verlassen Sie das Aufnahmefenster mit OK, Ihre Aufnahme erscheint in dem virtuellen Projekt als Objekt mit der
Wellenform-Darstellung.

Zum Abspielen Ihres Projekts driicken Sie einfach die Leertaste oder einen der 3 Play-Buttons aus der oberen Tool-
Leiste. Damit wird die Wiedergabe gestartet. Wenn der Cursor Uber das Sample wandert, Sie aber nichts héren,
stellen Sie sicher, daf} die Audio-Ausgange der Soundkarte mit einem Verstarker, Mischer oder direkt mit dem
Monitor-Lautsprecher verbunden sind.

AuBerdem kann mit der Taste p das Play-Parameter Fenster geoffnet werden. Darin kann wie bei der Aufnahme ein
Device fiir die Wiedergabe sowie die Samplerate eingegeben werden. Stellen Sie sicher, dal |hr Sample iber das
richtige Device abgespielt wird, wenn Sie mehrere installiert haben.

Als nachstes sollten Sie noch einen Test einer Aufnahme direkt auf die Festplatte anstellen.

Dazu selektieren Sie die nachsten beiden Spuren zur Aufnahme mit dem R-Button am linken Bildschirmrand (Pro
und Studio Version). In der Multimedia Version setzen Sie den Cursor einfach hinter die erste Aufnahme (linke
Maustaste).

Offnen Sie nun wieder das Record-Fenster mit dem Record-Button, wéhlen nun in dem Einstellungsfenster aber HD
statt RAM.

Wenn Sie jetzt Aufnahme dricken, beginnt die Festplattenaufzeichnung, was Sie auch an der Aktivitats-Anzeige der
Festplatte beobachten kénnen. Wundern Sie sich nicht, wenn wahrend der Aufnahme die Aussteuerungsanzeige
langsamer reagiert, sie zeigt dennoch korrekt die Pegelspitzen an.

Sollte eine Meldung mit dem Hinweis auf einen Konflikt zwischen RAM- und HD-Projekten erscheinen, betétigen Sie
einfach den Button "Neues Projekt anlegen" und bestatigen Sie den vorgeschlagenen Namen. Diese Warnung
erscheint immer dann, wenn versucht wird, innerhalb einer Spur Harddisk- (HD) und RAM-Projekte zu mischen.
Beachten Sie bitte, daB fir eine Minute Sampling etwa 10 Megabyte Festplattenspeicher benétigt werden und
beenden die Aufnahme dementsprechend rechtzeitig.

Beenden Sie die Aufnahme mit Stop und Verlassen das Aufnahme-Fenster mit OK.

Starten (und Stoppen) Sie nun die Wiedergabe des Samples mit der Leertaste.

Nun sollte |hr Projekt direkt von der Festplatte abgespielt werden. Wenn Sie jedoch Aussetzer oder kleine Hanger
wahrend der Wiedergabe feststellen, bringen folgende Schritte Abhilfe:



- Offnen Sie im Menii Setup den Punkt System.

- Dort finden Sie den Bereich mit diversen Puffergrof3en. Zum Abspielen des virtuellen Projekts ist der Puffer VIP-
Puffer zustandig. Erhdhen Sie diesen Wert z.B. auf 16384 oder 32768 Bytes durch Klick auf den + Button. Nun sollte
das Abspielen fehlerfrei klappen, allerdings wird jetzt etwas mehr Speicher benétigt und der Cursor folgt der aktuellen
Position in groReren Schritten (eben der PuffergrofRe). Es gilt hier also, den jeweils besten Kompromif3 zwischen
Sicherheit (groRe Puffer) und schneller Reaktion (kleine Puffer) zu finden.

Der Puffer HD-Record ist fir die Aufnahme von Harddisk-Files zustandig und sollte auf dem gleichen Wert wie VIP-
Puffer stehen.

Wenn nun auch die Wiedergabe direkt von der Festplatte fehlerfrei klappt, haben Sie schon erfolgreich die ersten
Hirden im Umgang mit Samplitude gemeistert.

Sollten Sie Probleme mit dem Quickstart haben, konsultieren Sie das Kapitel Probleme-Lésungen am Ende des
Handbuches oder die systematischen Beschreibungen aller Funktionen!

Wenn Sie vor allem an der Erstellung und Bearbeitung mehrspuriger Projekte interessiert sind, lesen Sie im nachsten
Abschnitt Virtuelle Projekte weiter.

Virtuelle Projekte

Virtuelle Projekte (VIP) sind die starkste Seite von Samplitude, in ihnen lassen sich die meisten Aufgaben erledigen,
die im normalen Recording-Alltag anfallen.

Virtuelle Projekte erlauben die Kombination beliebig vieler Einzelaufnahmen auf 1-16 Spuren zu komplexen
Arrangements. Das Beste daran: Alle dazu notwendigen Vorgange (Positionierung, Schnitt, Volume, Fades und
Crossfades) erfolgen non-destructive, d.h. sie zerstdren nicht das Originalmaterial sondern erfolgen in Echtzeit
beim Abspielen. Um dabei maximale Performance zu erreichen, wurden die entsprechenden Routinen in
hochoptimiertem Assembler programmiert. Das macht Samplitude zu einem wirklich auRergewdhnlichen und
schnellen Programm!

Offnen Sie nun zunachst ein virtuelles Projekt mit dem Menii Projekt->Neues Projekt->Virtuell oder dem Button

und wahlen in der Dialogbox 4 Mono Spuren aus (in der Pro oder Studio Version).

Es 6ffnet sich ein Fenster mit 4 leeren Spuren, wobei die oberste dem linken Stereokanal entspricht, die nachste dem
rechten, dann wieder links usw... Machen Sie wie schon im vorigen Kapitel beschrieben eine Aufnahme auf die ersten
beiden Spuren.

Es lassen sich auch Bereiche eines physischen Samples (RAM- oder HD-Projekt) in ein VIP integrieren:

Ordnen Sie dazu die Fenster des virtuellen Projekts (VIP) und des physischen Samples (RAP oder HDP)
Ubereinander an. Das geht am einfachsten durch einen Druck auf die Return-Taste.

Nun markieren Sie einen bestimmten Bereich im Sample (oder das gesamte Sample mit der a-Taste) und ziehen
diesen Bereich mit der Maus in das virtuelle Projekt (Drag & Drop).

Es erscheint nun Ihr Sample-Objekt als Kéastchen in einer der virtuellen Spuren. Wenn Sie es mit der rechten
Maustaste aktivieren, bekommt es 5 kleine schwarze Ecken, im folgenden Anfasser genannt.

Alle Objekt- und Volume-Funktionen werden voreingestellt mit der rechten Maustaste ausgefiihrt!

Zuerst sollten Sie das Objekt mit der Maus verschieben - immer daran denken: rechte Maustaste! Dazu klicken
Sie in das Objekt, aber auf keinen der 5 Anfasser. Wenn Sie jetzt die Maus bewegen, kénnen Sie das Sample auf der
Zeitachse oder zwischen den Spuren verschieben. Einfacher kann ein Arrangement kaum sein!

Um die Lénge des Objekts zu @ndern, benutzen Sie die unteren Anfasser am Sample-Anfang oder -Ende. Wenn
Sie gleichzeitig das physische Projekt noch gedéffnet haben, sehen Sie darin einen markierten Bereich, der genau der
Lange des Objekts entspricht.

Um das zum Objekt gehorige Sample zu 6ffnen, genligt ein Doppelklick mit rechts, sofort erscheint ein Fenster mit
dem Sample und einem Bereich, der die Position des Objekts im Sample anzeigt.

Die Lautstarke des Objekts kann mit dem mittleren Anfasser geéndert werden, je flacher das Objekt wird, um so
leiser wird es wiedergegeben. Sie kdnnen das Ubrigens wahrend der Wiedergabe testen!

Die beiden Anfasser oben links bzw. rechts sind schlieBlich fir Ein- und Ausblendungen zustandig: Werden sie zur
Objekt-Mitte hin gezogen, erhalt das Objekt ein Fade-In bzw. Fade-Out. Auch diese Effekte werden in Echtzeit
berechnet, beeinflussen also nicht das Original-Material und sind daher leicht wieder zurlickzunehmen.

In virtuellen Projekten (VIPs) gibt es iibrigens immer eine UnDo-Funktion, die bis zu 100 der letzten Anderungen
wieder riickgangig machen kann. Rufen Sie das Menl Bearbeiten->Undo auf oder driicken Sie Ctrl+z. Da braucht
man keine Angst mehr zu haben, sein Arrangement versehentlich zu zerstéren!

Experimentieren Sie etwas mit den Anfassern, indem Sie noch ein paar Objekte erstellen. Entweder nehmen Sie
noch etwas auf, ziehen noch einige Samples aus den physischen Projekten ins VIP, oder Sie duplizieren die
Objekte im VIP wie folgt: Halten Sie die Control-(Strg)-Taste gedriickt und ziehen Sie das Objekt mit der rechten
Maustaste nach rechts. Es entsteht eine Kopie des urspriinglichen Objekts, die Sie irgendwo im VIP plazieren
kénnen. Auf diese Weise kdnnen Sie aus einer Drumloop im Handumdrehen eine lange Drumspur generieren,
besonders mit Hilfe der Rasterfunktion: Mit dem Raster-Button aktivieren Sie ein Raster, welches bewirkt, daR die



Vorderkante eines Objektes bei der Positionierung exakt auf die Kanten der anderen Objekte rastet (Objektraster).
Dadurch entstehen also sampleexakte Ubergange zwischen den einzelnen Objekten, ohne daR Sie standig tief
zoomen missen!

Es gibt verschiedene Rasterarten, die Sie im MeniU Bereich->Raster->Rasterart auswahlen kdnnen, z.B. Raster
nach Takten oder Bereichen, ndheres dazu finden Sie im Kapitel 4.5.

Nachdem Sie nun die Grundlagen der Objekte kennengelernt haben, empfiehlt sich ein Blick auf die Buttons am
linken Rand jeder Spur:

? - Offnet den Spur-Info-Dialog, es kann ein Name eingegeben sowie Echt-
zeit-Funktionen aktiviert/ddeaktiviert werden

= - Verbindet zwei Mono-Spuren, Volume-Operationen erfolgen gemeinsam

M - Mute, schaltet diese Spur stumm

S - Solo, nur diese Spur wird abgespielt (unabhangig von den Mute-Buttons)

L - Lock, verhindert Schnittoperationen aus dem Meni Schneiden fiir diese
Spur

V - Volume, aktiviert die Lautstarke-Hullkurven fir diese Spur

R - Record, aktiviert diese Spur zur Aufnahme

AuBerdem findet sich noch ein Lautstarkeregler fir jede Spur sowie (bei Stereo-Spuren) ein Panorama-Regler.
Beachten Sie, dal diese Regler erst erscheinen, wenn die Spur eine bestimmte Mindesthdhe hat!

Viele Musiker haben schon Erfahrungen mit MIDI-Sequenzern, deshalb haben wir diese Buttons bewuf3t ahnlich
angelegt, um einen schnellen Einstieg zu erleichtern!

Aktivieren Sie jetzt beispielsweise den V-Button:

Pro Spur kann in virtuellen Projekten eine frei definierbare Lautstarke-Kurve ("Volume-Rubberband") erzeugt
werden. Diese Hiullkurve wird in Echtzeit auf das Material gerechnet, verandert also nicht die Audiodaten auf Platte.
Dafir wird eine gewisse Rechenleistung bendtigt, die aber ab 486/66 oder Pentium zur Verfiigung stehen sollte.
Mit einem rechten Doppelklick auf die Lautstarke-Kurve wird ein neuer Anfasser erzeugt, der dann frei bewegt
werden kann. Ein DoppelKlick auf einen Anfasser I6scht diesen wieder aus der Kurve. Einfacher kann eine digitale
Mix-Automation kaum sein!

Eine weitere starke Funktion sind virtuelle Crossfades:

Ist der Crossfade-Modus aktiviert, so kdnnen sich tiberlappende Objekte innerhalb einer Spur ein Echtzeit-
Crossfade ausfihren.

Dazu gibt stets das hintere Objekt die Crossfade-Parameter flr das vordere vor.

Selektieren Sie also ein Objekt, schieben es von hinten teilweise Uber ein anderes Objekt. Aktivieren Sie jetzt den
Crossfade-Editor im Menii. Es lassen sich beliebige Kurvenformen fiir die Uberblendung einstellen. Nach Verlassen
des Editors kann das Crossfade auch mit den Anfassern des hinteren Objektes verandert werden.

Es steht auch ein spezieller Auto-Crossfade-Modus zur Verfligung, der mit dem Button in der oberen Toolleiste
aktiviert wird. In diesem Modus werden alle neu aufgenommenen Objekte automatisch mit einem Standard-Fade
versehen, so daR sie bei Uberlappung mit anderen Objekten ein Crossfade ausfithren. Dieses Standard-Fade kann
im Crossfade Editor mit den Buttons "Global Holen /Setzen" editiert werden. AuRerdem lassen sich die Crossfade-
Parameter nachtraglich mit Anfassern variieren.

Beachten Sie, dal lange Crossfades die mehr als die doppelte Rechenleistung gegeniliber einfachen Spuren
bendtigen, schliellich werden ja 2 Samples gleichzeitig abgespielt und noch in Echtzeit gemischt. Lineare Crossfade-
Kurven sparen Rechen-Power gegeniber nicht-linearen!

"Record while Play"

Mit Samplitude-Studio ist ein Abspielen wahrend der Aufnahme mdglich, wenn dies von den verwendeten
Soundkarten unterstiitzt wird.

Aktivieren Sie dazu im Aufnahmefenster die Option "Abspielen wahrend der Aufnahme".

Es kénnen also bereits aufgenommene Spuren wiedergegeben werden, wahrend gleichzeitig die nachste Spur
aufgenommen wird. Damit bietet Samplitude-Studio endgultig den Komfort einer digitalen Mehrspur-
Bandmaschine.

Empfehlenswert ist deshalb die Verwendung von Soundkarten, die die gleichzeitige Wave-Aufnahme und
-Wiedergabe beherrschen.

Es kann natirlich auch mit einer Karte aufgenommen werden, wahrend Uber eine andere abgespielt wird, jedoch
treten dabei oft Ungenauigkeiten zu Tage, die ihre Ursache in nicht exakten Sampleraten der Soundkarten haben.
"Record while Play" verlangt natirlich mehr Rechenleistung und Platten-Kapazitat als alleiniges Abspielen oder
Aufnahmen. Sollte Ihr System also z.B. Probleme haben, 6 Spuren abzuspielen und gleichzeitig 2 aufzunehmen,



schalten Sie ggf. einige Spuren stumm, um die Gesamtperformance zu verbessern.
Achten Sie darauf, daf} die Puffer fiir VIP und HD-Record den gleichen Wert haben und erhéhen Sie diesen, falls
nétig!

An dieser Stelle ist es vielleicht sinnvoll, einen Blick in das Objekt-Menii zu werfen, um einen Uberblick zu gewinnen,
welche Funktionen speziell fiir Objekte in VIPs zur Verfigung stehen. Ahnlich der Einfilhrung in die physische
Sample-Editierung sollen anschlielend nur die wichtigsten Funktionen vorgestellt werden.

Achtung: Die Funktionen zum Bereichs-Markieren und Cursor-Setzen, Abspielen etc. (siehe nachster Abschnitt
"physisches Sample Editieren") funktionieren nattirlich auch in virtuellen Projekten, so da® man schnell einen Bereich
mit der linken Maustaste markieren kann, mit der Leertaste geloopt abspielt und dann darin die Objekte so
manipuliert (rechte Maustaste), bis das Ergebnis wirklich perfekt ist. Auch die Schnittfunktionen aus dem Men(
Schneiden funktionieren in VIPs, sie schneiden jeweils alle Spuren gleichzeitig, unabhangig von Objektgrenzen. So
IaRt sich beispielsweise eine ganze Strophe aus vielen Einzelelementen kopieren und an anderer Stelle wieder
einfiigen: Einfach einen Bereich Uber die Strophe markieren, Taste c fiir Kopieren driicken, dann einen Cursor an die
neue Position setzen und v flr Einfligen driicken. Einfacher gehts nicht!

Gruppe bilden - mit dieser Funktion kann eine beliebige Anzahl von Objekten zu einer Gruppe zusammengefalit
werden. Dazu missen zuerst alle Objekte mit der rechten Maustaste bei gehaltener Shift-Taste selektiert werden.
Anschliefend aktivieren Sie diese Funktion und kénnen dann z.B. alle Objekte der Gruppe gemeinsam verschieben
oder mit der Ctrl-Taste kopieren.

Es lassen sich auch Gruppen wiederum gruppieren, so kdnnen aus kleinen Bausteinen standig komplexere
Arrangements entstehen, ohne die Ubersicht zu verlieren. Stereo-Aufnahmen in Mono-VIPs oder aus Stereo-
Samples gewonnene Objekte sind fiir sich auch schon eine Gruppe aus 2 Objekten, die stets gemeinsam bearbeitet
werden. Sie kénnen aber wieder getrennt werden, um z.B. eine leichte Phasenverschiebung links gegen rechts zu
erreichen oder die Lautstarke der Spuren unterschiedlich zu setzen, um die Panorama-Position der Objekte zu
beeinflussen.

Einmal korrekt plazierte Objekte lassen sich mit der Funktion Objekt festsetzen vor versehentlichem Verschieben
sichern. Angezeigt wird das durch eine diagonale Linie durch das Objekt.

Objekte, die ihren akustischen "Héhepunkt" nicht am Anfang haben, lassen sich mit der Raster-Funktion schlecht in
bestehende Arrangements integrieren. Hier schafft die Hotspot-Funktion Abhilfe: Selektieren Sie das entsprechende
Objekt und setzen Sie den Cursor auf die gewiinschte Raster-Position im Objekt. Wahlen Sie nun das Meni Objekt-
>Hotspot. Ab sofort rastet das Objekt auf die neue Position und nicht mehr auf den Anfang. Typisches Beispiel fiir
ein solches Problem ist das Sample einer zuschlagenden Tur, bei der es schlieRlich auf den Moment des Knalls
ankommt und nicht auf das Knarren vorher...

Sollten Sie Probleme mit dem Quickstart haben, konsultieren Sie das Kapitel Probleme-Lésungen am
Ende des Handbuches oder die systematischen Beschreibungen aller Funktionen!



Virtuelles Arbeiten

Das Selektieren eines Objektes mit der Maus

Das Selektieren von mehreren Objekten mit der Maus
Selektion von Objekten aufheben

Das Verschieben von Objekten

Verandern von Objektkanten in virtuellen Projekten
Fade In / Fade Out

Objekt-Volume

Das Uberlappen von Objekten

Allgemeines

Virtuelle Projekte sind die wohl mé&chtigste Funktion von Samplitude. Mit virtuellen Projekten kann aus
beliebig vielen physischen Projekten (also RAM- und HD-Samples) ein komplexes Arrangement erzeugt
werden. Dabei sind alle Schnittoperationen virtuell, d.h. sie zerstéren nicht das Originalsample. Deshalb
kann die richtige Schnittposition, -Lange etc. ausprobiert werden, ohne dal’ dabei Material verloren
geht.

Auch wenn die vorhandene Audio-Hardware nur 2 Kanéle ausgeben kann (Stereo), ist es sinnvoll und
mdglich, mit mehr als zwei Spuren in virtuellen Projekten zu arbeiten (nur Samplitude-Pro und -Studio).
Dadurch kann z.B. ein Stereo-Projekt langsam in ein anderes iberblenden, wobei der Zeitpunkt der
Blende durch Verschieben der entsprechenden Objekte bestimmt werden kann.

Ein PC 486/33 mit AT-Bus Harddisk kann 4 Spuren, ein schneller 486/66 oder Pentium mit schneller
Platte 8 Spuren in 16-Bit-Qualitat auf die Stereo-Ausgange mischen und ausgeben.

Hier die Funktion der Buttons am linken Rand jeder Spur:
? - Offnet den Spur-Info-Dialog, es kann ein Name eingegeben sowie Echt-
zeit-Funktionen aktiviert/deaktiviert werden
= - Verbindet zwei Mono-Spuren, Volume-Operationen erfolgen gemeinsam
M - Mute, schaltet diese Spur stumm
S - Solo, nur diese Spur wird abgespielt (unabhangig von den Mute-Buttons)
L - Lock, verhindert Schnittoperationen aus dem Menu Schneiden fiir diese
Spur
V - Volume, aktiviert die Lautstarke-Hullkurven flr diese Spur
Ein rechter Doppelklick auf die Kurve setzt oder Idscht neue Anfasser.
R - Record, aktiviert diese Spur zur Aufnahme

Um physische Samples in ein virtuelles Projekt zu integrieren, gehen Sie wie folgt vor:

- Offnen Sie ein RAM- oder HD-Projekt

- markieren Sie das gesamte Projekt als Bereich (Taste a) oder den Bereich, der in das virtuelle Projekt
eingebunden werden soll.

- Geben Sie dem Bereich einen Namen, um die Bereiche spéater voneinander unterscheiden zu kénnen
(z.B. in dem Sie ihn einer Funktionstatste zuweisen oder mit Bereich > definiere Bereich > anderen)

- Erzeugen Sie nun mit dem Projektmeni oder der oberen Toolleiste ein neues virtuelles Projekt

- Ordnen Sie den Bildschirm mit Hilfe der Return-Taste

- Ziehen Sie den Bereich aus dem physischen Sample in das virtuelle Projekt (Bereich mit gedriickter
linker oder rechter Maustaste aus dem physischen tiber das virtuelle Projekt ziehen)

- es erscheint das/die Samples an der Stelle im virtuellen Projekt, (iber der Sie die Maus losgelassen
haben. Wenn es sich um ein physisches Stereo-Projekt handelt, werden die entstandenen Objekte
automatisch in einer Gruppe zusammengefaf3t.

Ein VIP ist immer etwas langer als die in ihm befindlichen Samples. Deshalb fillt auch das erste Sample
den Bereich zu etwa 80% aus. Beim Erzeugen weiterer oder beim Schieben nach hinten wird die
Darstellung stets neu skaliert.

Beim virtuellen Projekt gibt es zwei verschiedene Darstellungsarten:

Mizt der Tab-Taste kann zwischen den beiden Modi umgeschaltet werden. Mit Shift + Tab Rt sich ein
Editor aufrufen, in dem die Darstellungsmodi definiert werden kénnen, z.B. einer mit Grafik und allen



Daten und ein alternativer nur mit Text, der schneller im Bildaufbau und bei grof3er Objektanzahl
Ubersichtlicher ist.

Sie kdnnen die Objekte auch farblich unterschiedlich gestalten. Dazu ist es notwendig, einem bereits
definiertem Bereich in einem physischen Projekt mit der Funktion Hintergrundfarbe eine
Hintergrundfarbe zuzuweisen. Nachtraglich kann einem selektierten Objekt eine Farbe mit dem
Menupunkt Objekt > Hintergrundfarbe zugewiesen werden. Es erscheint der Farbrequester. Klicken Sie
auf die gewtiinschte Farbe und dann auf OK.

Alle Objekte, die aus diesem Bereich entstehen, haben dann als Hintergrundfarbe die Farbe, die beim
Verlassen des Farbrequesters aktiv war. Aus diesem Grund sollte auch nicht schwarz als
Hintergrundfarbe gewahlt werden...

Bei virtuellen Projekten gibt es zwei verschiedene Bearbeitungs-Modi:

- der NormalModus, in dem durch Maus-Klicks der linken Taste wie bisher Bereiche definiert werden.
- der ObjektModus: Hier kbnnen mit der rechten Maustaste Objekte selektiert, verandert und verschoben
werden.



Das Selektieren eines Objektes mit der Maus

Durch Druicken der rechten Maus-Taste auf dem gewiinschten Objekt wird das Objekt selektiert. Bei
eventuell bereits selektierten Objekten wird die Selektion aufgehoben. Die Selektion ist erkennbar an funf
kleinen invertierten Rechtecken an den Ecken des Objektes (Anfasser). Solange die rechte Maustaste
gedruickt bleibt, wird zusatzlich der Rahmen um das Objekt invertiert.

Ein rechter Doppelklick auf ein Objekt 6ffnet das Fenster des dazugehdrigen physischen Projekts.
Gleichzeitig ist in diesem der das Objekt reprasentierende Bereich markiert.



Das Selektieren von mehreren Objekten mit der Maus
Wird zusatzlich zur rechten Maustaste noch die Shift-Taste gedriickt, kann ein Objekt selektiert werden,
ohne die Selektion der anderen Objekte aufzuheben.



Selektion von Objekten aufheben
Wenn mit der rechten Maustaste neben ein Objekt geklickt wird, wird die Selektion an allen
selektiertenObjekten aufgehoben.



Das Verschieben von Objekten

Nachdem ein oder mehrere Objekte selektiert wurden, kdnnen sie mit gedruckter rechter Maustaste
sowohl horizontal (also in der Zeitachse) als auch vertikal (in der Spurnummer) verschoben werden. Nach
dem Loslassen der rechten Maustaste werden die Objekte an der aktuellen Position abgelegt.

Wenn mehrere Objekte in unterschiedlichen Spuren selektiert waren, kann die selektierte Gruppe vertikal
nur soweit verschoben werden, daf3 alle Objekte innerhalb der Spuren bleiben.



Verandern von Objektkanten in virtuellen Projekten

Die beiden unteren Ecken eines Objektes sind die Kanten-Anfasser. Diese beiden Rechtecke dienen als
Griffe, um den Anfang bzw. das Ende eines Objektes zu manipulieren. Wenn also in das vordere
Rechteck geklickt wird, kann mit gedriickt gehaltener rechter Maustaste der Anfang des Objektes nach
vorn oder hinten verschoben werden. Der Anfang kann nur bis zum Anfang des physischen Samples oder
bis zum Ende des Objektes verschoben werden. Dementsprechend kann das Ende des Objektes nur bis
zum Ende des physischen Samples bzw. dem Anfang des Objektes verschoben werden.



Fade In /| Fade Out

Die beiden oberen Ecken eines Objektes sind die Anfasser fur Ein- und Ausblendung eines Objektes.
Diese Highend-Funktion ermdglicht es, Objekte weich ein- und auszublenden. Da dieser Vorgang in
Echtzeit, also beim Abspielen stattfindet, bleibt das Sample original erhalten. Man kann so bequem die
optimalen Fades ausprobieren, ohne Datenverlust riskieren zu missen.

Die Echtzeit-Fades bendétigen natiirlich eine gewisse Rechenleistung des Prozessors, so dal3 es trotz
optimierter Assembler-Programmierung sein kann, dal3 es bei der Wiedergabe von mehreren Spuren mit
Fades Aussetzer gibt. Erhéhen Sie dann die Puffergréf3e im Meni Setup > System > VIP-Puffer oder
verkirzen Sie die Fades.




Objekt-Volume

Mit dem Anfasser oben in der Mitte kann die Lautstarke jedes Objektes eingestellt werden. Auch diese
Funktion wird in Echtzeit berechnet und benétigt daher zusétzliche Rechenpower. Wenn diese nicht zur
Verfuigung steht, kann ja mit Hilfe der Normalisierungsfunktion das physische Sample in der Lautstérke
angepalit werden.



Das Uberlappen von Objekten

In einer Spur (Kanal) kann immer nur ein Objekt gleichzeitig abgespielt werden.

Wenn ein Objekt Giber ein anderes verschoben wird, deckt es das zeitlich vorher liegende ab (so als ob
ein Blatt Papier ein anderes ganz oder teilweise verdeckt). Der nicht sichtbare Teil eines Objektes wird
auch nicht mit abgespielt. Durch Verschieben des hinteren Objektes kann der unsichtbare Teil des
vorderen Objektes wieder sicht- und hérbar gemacht werden.



Raster nach Objektkanten

Raster wirken auf das Verschieben von Objekten und das Markieren von Bereichen.

Hier kbnnen Objekte nur an den Anfang, das Ende oder den HotSpot eines anderen Objektes verschoben
werden. Bezugspunkt ist normalerweise die Vorderkante des zu verschiebenden Objekts.

Sobald ein HotSpot fiir das Objekt definiert ist, wird dieser bericksichtigt.

Sind mehrere Objekte selektiert, erfolgt die Ausrichtung immer an der Vorderkante (oder dem HotSpot)
des Objektes, das zuletzt selektiert wurde (und sich unter dem Mauszeiger befindet). Der Abstand der
selektierten Projekte zueinander bleibt konstant, d.h. es richten sich nicht alle Objekte am Raster aus!
Mit Hilfe der Funktion Raster nach Objekten ist es kein Problem, Audio-Pattern beliebig umzuarrangieren
und dennoch stets Sample-exakte Schnittkanten zu erhalten. Weitere Rasterarten sind im Abschnitt
Bereich > Raster beschrieben.



Der Bildschirm von Samplitude

Nach dem Start von Samplitude erscheint ein Fenster mit einigen Informationen zum Programm. Nach Betétigen
einer Taste 6ffnet sich der Bildschirm. Sie sehen am unteren Rand eine Leiste von Buttons, die spater der
Positionierung von Ausschnitten dienen werden. Sie werden mit der linken Maustaste bedient.

In der oberen Werkzeugleiste befinden sich Symbole fir die am héufigsten benutzten Kommandos.

Um einen ersten Eindruck zu gewinnen, sollten Sie ein neues Projekt kreieren oder besser noch ein Demo-Projekt
laden. Dazu aktivieren Sie im MenU Projekt die Funktion Projekt > Projekt 6ffnen >virtuell und wéhlen im
erscheinenden Dateirequester Intro.vip aus.

Sie sehen ein virtuelles Projekt mit verschiedenen Sample-Objekten, die Uber der Zeitachse in den Spuren
angeordnet sind. Mit der Leertaste starten Sie probehalber die Wiedergabe, falls Ihre Soundkarte korrekt eingebaut
und angepaldt ist. Wenn die Wiedergabe nicht gleich klappt, lesen Sie bitte das Quickstart-Kapitel gut durch.

Das Projektfenster a3t sich verschieben und in der Gré3e ziehen. Wenn Sie letzteres tun, wird der Inhalt der
Ausschnitte neu gezeichnet. In der Titelzeile des Projekts sind der Dateiname und die L&dnge der Samples
angegeben. Die Icons am unteren Bildschirmrand représentieren die im virtuellen Projekt eingebunden physischen
Projekte, bei dem Demo ein paar kurze RAM-Samples.




Begriffserklarung

Im folgenden sollen einige spezifische Begriffe definiert werden, die in der folgenden Beschreibung der
Samplitude immer wieder vorkommen werden. Auch wenn lhnen die Begriffe bekannt vorkommen, sollten
Sie diesen Abschnitt NICHT UBERLESEN, da sie hier in einem speziellen Kontext auftreten und in der
Beschreibung nicht mehr néher erlautert werden. PC-typische Begriffe wie Button, Fenster und
Requester werden hier nicht erlautert, sie sind im PC-Handbuch nachzulesen. Aber nun zur Tat:

Projekt

Ausschnitt

Bereich

Cursor

Abspielen

Objekte

Clip

Sample

Unter einem Sample verstehen wir eine Folge von digitalisierten Audiodaten. Es ist gekennzeichnet durch
seine Lange (die Anzahl der Abtastwerte) und seine Bitauflésung pro Abtastwert.

Mono

Ein Projekt, das ein Sample beinhaltet, wird als Mono bezeichnet. Beim Abspielen werden die Daten des
Samples sowohl auf dem rechten als auch auf dem linken Audiokanal des PC ausgegeben. Eine
Lautstarkereglung ist meist Gber der Soundkarte beigelegte Mixer-Tools getrennt moglich.

Stereo
Projekte mit zwei Samples werden als Stereo bezeichnet.



Projekt

Ein physisches Projekt besteht aus einem oder mehreren Samples. Die Samples eines Projektes werden
immer gemeinsam bearbeitet. Sie haben die gleiche Samplerate, die gleiche Bitauflosung und die gleiche
Lange. Zugang zum Projekt erhélt man tber das entsprechende Fenster. In der Titelleiste des Fensters
ist der Name des Projektes, die Bitauflosung, die LaAnge der Samples und der daraus resultierende
Speicherbedarf angegeben. Um ein Projekt zu aktivieren, muf3 mit der Maus in das entsprechende
Fenster geklickt werden. Um einzelne Samples getrennt zu bearbeiten, ist es notwendig, Stereoprojekte
zu teilen. Samplitude kann beliebig viele Projekte auf dem Bildschirm verwalten.

Die 3 verschiedenen Projektarten:

Physische Projekte

Bei RAM-Projekten werden die Samples komplett im Hauptspeicher des PC gehalten. Normalerweise
sind diese Daten im logischen Verzeichnis "RAP" (RAmProjekte) abgespeichert. Die Samples von HD-
Projekten befinden sich in Dateien, sinnvollerweise auf einer Fest- oder Wechselplatte. Nur die Teile der
Samples, die unmittelbar bendétigt werden (z.B. zum Anzeigen,Bearbeiten und Abspielen), werden in den
Hauptspeicher des Rechners geladen. StandardmaRig liegen die entsprechenden Dateien im logischen
Verzeichnis "HDP"(HD-Projekte).

Virtuelle Projekte (VIP)

Virtuelle Projekte sind eine Ansammlung von Ausschnitten von Samples, enthalten also keine
eigentlichen Samples. In virtuellen Projekten kénnen zwar Samples mit verschiedener Bitauflosung,
jedoch nur mit gleicher Abspielsamplerate gleichzeitig verwendet werden. In virtuellen Projekten kann mit
Samples objektorientiert gearbeitet werden. Die eigentlichen Audiodaten werden durch Rechtecke
(sogenannte Objekte) in mehreren Spuren dargestellt. Ein Objekt ist ein Abbild eines Samples oder eines
darin markierten Bereichs. Demzufolge enthélt ein Objekt auch keine Audiodaten, sondern nur Verweise
auf das physische Sample.Eine detailierte Beschreibung der Arbeit mit virtuellen Projekten finden Sie im
Kapitel Uber das Objekt-Meni.Standardmé&Rig liegen die entsprechenden Dateien im logischen
Verzeichnis "VIP"(VIirtuelle Projekte).

Menii Projekt



Clip

Das Clip ist ein Puffer bzw. Zwischenspeicher, in den Samples aus Projekten kopiert werden kénnen oder
aus dem heraus Samples in Projekte eingefiigt werden kdnnen. Au3erdem kann der Inhalt des Clips mit
den Daten eines Projektes gemischt werden. Das Clip tbernimmt immer die Eigenschaften des Projektes,
aus dem die Daten stammen (Bitauflosung und Mono-, Stereomodus). Das Clip kann auf dem Bildschirm
durch ein Fenster reprasentiert werden, in dessen Titelleiste Clip steht. Das Clip ist ansonsten ein Projekt
wie jedes andere, d.h. es kann abgespielt, bearbeitet und unter anderem Namen abgespeichert werden.

VirtClip

Waéhrend fiir RAM- und HD-Projekte das Clip zustéandig ist, werden Daten aus virtuellen Projekten (also
Objekte) im VirtClip (Virtuelles Clip) aufbewahrt. Auch bei diesem wird das Fenster anfanglich nicht
geoffnet, sondern nur als Icon dargestellt.

Menii Schneiden



Bereich

Unter Bereich werden wir im folgenden einen bestimmten Teil der Samples verstehen, der durch Sie
markiert wurde. Sobald ein Bereich markiert ist, wird beim Driicken der Leertaste dieser Bereich
abgespielt. Ein Bereich wird definiert durch seinen Anfang und sein Ende (horizontal) sowie seine Ober-
und seine Unterkante (vertikal). Der Bereich dient zum einen zur Spezifikation von Abschnitten, mit denen
bestimmte Operationen ausgefuihrt werden sollen (z.B. Schneiden, Einfigen, Normalisieren,
Ein/Ausblenden, nach oben verschieben und Léschen). Seine zweite Funktion ist die Definition von
Loops, die beim Abspielen von Samples bertcksichtigt werden. Die dritte Aufgabe ist das Festlegen der
Grenzen von Ausschnitten, in denen die Daten grafisch dargestellt werden. Insbesondere hier werden die
Ober- und Unterkante eines Bereichs ausgewertet, was bei den ersten beiden Funktionsgruppen nicht
immer der Fall ist! Zu jedem Projekt kénnen beliebig viele Bereiche festgelegt werden. Davon sind 10
direkt uber die Funktionstasten abrufbar. Weitere Bereiche kdnnen Uber den Bereichs-Manager erreicht
werden. Die vertikalen Bereichsgrenzen lassen sich mit der Funktion Vertikale Sperre auf Maximalwerte
setzen, was z.B. bei virtuellen Projekten voreingestellt ist.

Markieren von Bereichen
Menii Bereich



Cursor

Zum Markieren von bestimmten Stellen im Sample dienen Cursorpunkte (Locatorpunkte). Sie entstehen
durch einmaligen Klick mit der linken Maustaste auf ein Sample. Der Cursor ist eine spezielle Form des
Bereichs, d.h. er ist ein Bereich, dessen Anfang gleich seinem Ende ist. Wenn ein Cursor definiert wurde,
ist es beispielsweise nicht méglich, den Bereich auszuschneiden oder zu kopieren, sehr wohl aber, den
Inhalt des Clips an dieser Stelle einzufiigen. Zu jedem Projekt kdnnen beliebig viele Cursorpunkte
definiert werden. 10 davon sind lber die Zifferntasten direkt umschaltbar. Wenn bei gesetztem Cursor die
Leertaste gedrickt wird, kann man sich den Abschnitt zwischen dem Cursor und dem Ende des Samples
anhoren. Cursor bzw. Locatorpunkte sind an der Oberkante der Samples als kleine Dreiecke mit ihren
Namen sichtbar und mit der linken Maustaste verschiebbar.

Die den Zifferntasten zugewiesenen Cursor erhalten einfach die Namen "1" bis "10". Mit dem Menupunkt
Bereich > Cursor merken > Anderen kénnen weitere Cursor mit einem Namen definiert werden. Diese
erscheinen dann mit diesem Namen Uber den Samples.

Um einen Bereich zwischen zwei beliebigen Cursorpunkten zu definieren, klickt man zuerst auf
das Dreieck des ersten Cursors. AnschlieBend klickt man mit gedriickter Shift-Taste auf das
Dreieck des zweiten Cursors. Dadurch wird ein neuer Bereich markiert.




Ausschnitte

Samplitude bietet die Moglichkeit, gleichzeitig bis zu drei verschiedene Teile eines Projektes darzustellen.
So kann in einem Ausschnitt das komplette Sample dargestellt sein und in einem anderen Auschnitt nur
ein kleiner Teil, in dem gerade gearbeitet wird. Ausschnitte sind &hnlich wie Bereiche durch Anfang und
Ende sowie Ober- und Unterkante definiert. Die Lange eines Auschnittes ist gleich der Differenz zwischen
Ende und Anfang, die Hohe gleich der Differenz zwischen Ober- und Unterkante. Durch Verwendung
mehrerer Ausschnitte ist ein sehr effektives Arbeiten bei der Suche von Looppunkten maéglich.

Aktiver Ausschnitt

Aus Platzgriinden wurden einige Bedienfunktionen, die auf alle Ausschnitte angewendet werden kénnen,
auf EINE Buttonleiste gelegt. Um nun einen Ausschnitt mit Hilfe von Positionsbuttons (rechte bzw. untere
Buttonleiste am Rand des Bildschirms von Samplitude) und Uber Tastaturbefehle festlegen zu kénnen, ist
es notwendig, vorher den Ausschnitt zu spezifizieren, fir den die entsprechende Positionierung zutreffen
soll. Das geschieht durch Klicken auf den rechten oder unteren Scrollbalken des Ausschnittes. Dadurch
wird die Rahmenfarbe des Ausschnittes gedndert und er ist ab sofort der aktive Ausschnitt. Beachten Sie,
dald auch die Positionierung der Auschnittsgrenzen Uber die Cursortasten nur auf den aktiven Ausschnitt
wirkt.



Das Markieren von Bereichen

Um einen Bereich zu markieren, gehen Sie mit dem Mauszeiger auf einen der dargestellten Ausschnitte
und driicken jetzt die linke Maustaste. Bewegen Sie den Mauszeiger mit gedriickter Maustaste innerhalb
des Ausschnittes. Sie sehen, wie zwischen dem Startpunkt und der aktuellen Mausposition ein
invertiertes Rechteck dargestellt wird. Lassen Sie jetzt den linken Mausknopf los. In der Textzeile unter
der Titelleiste des Projektfensters erscheinen die horizontalen Grenzen des gewahlten Bereiches. Wenn
Sie einen anderen Bereich markieren wollen, klicken Sie  NEBEN den invertierten Bereich, aber
innerhalb des Ausschnittes. Der alte Bereich verschwindet und Sie kdnnen einen neuen Bereich
markieren.

Wollen Sie nur eine Grenze eines schon bestehenden Bereichs (also Anfang, Ende, Oberkante oder
Unterkante) veréndern, klicken Sie mit der linken Maustaste innerhalb des bestehenden Bereichs. Jetzt
verlassen Sie mit gedriickter Maustaste den Bereich in der Richtung, wo die Begrenzung liegt, die Sie
verdndern wollen. Sobald Sie diese Grenze tberschritten haben, wird diese Kante (und nur diese!) den
Bewegungen des Mauszeigers folgen. Wenn die Position Ihrer Wahl erreicht ist, lassen Sie den linken
Mausknopf los. Auf diese Art und Weise wird es mdglich, richtige Grenzen beizubehalten und nur die
gewiinschte Kante zu beeinflussen.

Probleme kann es geben, wenn bereits der gesamte Ausschnitt vom Bereich tiberdeckt wird. Jetzt haben
Sie zwei Méglichkeiten: Entweder Sie haben noch einen Ausschnitt, der nicht vollstandig vom Bereich
Uberlagert wird, so daB3 Sie in diesem Ausschnitt au3erhalb des Bereichs klicken und sofort wieder
loslassen kénnen. Der alte Bereich verschwindet und es erscheint ein Cursor oder ein sehr kleiner
Bereich. Jetzt kbnnen Sie im urspriinglichen Ausschnitt den gewtinschten Bereich neu definieren. Oder
Sie driicken einfach die Tasten 7 (Pos1/Home) oder 1 (Ende/End) auf dem Numerikblock rechts auf der
Tastatur. Das sind die Kommandos flir Cursor zum Start bzw. Cursor zum Ende. Der alte Bereich
verschwindet und Sie haben die Mdglichkeit, den neuen Bereich zu definieren.

Die Funktionen Cursor zum Start bzw. Cursor zum Ende sind auch im Menu Bereich zu finden. Zusétzlich
besteht die Mdglichkeit, mit den Tasten 4 (Cursor links) und 6 (Cursor rechts) auf dem Numerikblock die
Grenzen des aktuellen Bereichs zu verandern. Die Taste 4 bzw. die Cursortaste links bewegt dabei nach
links (also zum Anfang des Samples) und die Taste 6 oder die Cursortaste rechts nach rechts (Ende des
Samples).

Cursor links:

Cursor oder Bereich nach links, d.h der Cursor bzw. der komplette Bereich wird um die Schrittweite 1
nach links verschoben. Wenn Sie die Taste langer gedriickt halten, wird der Bereich weiter nach links
verschoben. Es wird wieder mit einer Schrittweite von 1 nach links verschoben.

Cursor links + CTRL:
Bereich bis zum Anfang, d.h. der neue Bereich geht jetzt vom Anfang des Samples bis zum Ende des
ehemaligen Bereichs bzw. bis zum ehemaligen Cursor

Cursor links +SHIFT + CTRL.:

Der bereits markierte Bereich wird nach vorn "geklappt". Der Bereich wird also um seine eigene Lange
nach links verschoben. Diese Funktion ist sehr nitzlich beim Suchen von Drumloops: Wenn Sie in einem
Rhythmus-Sample einen Takt markiert haben, kénnen Sie durch Anwenden dieser Funktion den jeweils
vorhergehenden Takt markieren. Damit bringt dieser Befehl auch eine Erleichterung beim Erstellen von
virtuellen Projekten.

Bild hoch | Page Up
Der Anfang des Bereichs wird auf den nachsten Nulldurchgang gesetzt, um z.B. knackfreie Schnitte oder
Loops zu erzielen.

Bild hoch | Page Up +SHIFT
Der Anfang des Bereichs wird auf den vorhergehenden Nulldurchgang gesetzt, um z.B. knackfreie
Schnitte oder Loops zu erzielen.

Die eben genannten Funktionen zum Verschieben des Bereichs nach links sind auch vorhanden fiir eine



Verschiebung nach rechts. Es gilt sinngemal das Gesagte zu den vergleichbaren Funktionen.

Allgemein 143t sich sagen, dal die Richtung der Bewegung durch die Cursortasten bzw. die Tasten 4 und
6 auf dem Numerikblock festgelegt wird. Spezielle Funktionen liegen auf den Tasten Home und End:

7 (Posl/Home) Cursor zum Anfang des Samples

1 (Ende/End) Cursor zum Ende des Samples

Zum Verschieben von bereits definierten Bereichen gibt es eine weitere Funktion: Wenn man
zuerst die linke Shift-Taste driickt und anschlieBend IN einen bereits markierten Bereich klickt,
kann dieser Bereich horizontal komplett mit der Maus verschoben werden. Das ist zum Beispiel
sinnvoll, um eine bereits gefundene Loopléange auch an anderen Positionen zu testen.

Bereiche und Cursor kdnnen auch mit Hilfe des MenUs oder einer Funktionstaste gespeichert werden.
Samplitude kann beliebig viele Bereiche und Cursor abspeichern. Diese und weitere spezielle Funktionen
zum Definieren, Verdndern und Nutzen von Bereichen finden Sie im Meni Bereich.

Eine Ubersicht tiber alle Tastaturabkiirzungen finden Sie im Anhang Tastaturabkiirzungen.



Das Abspielen von Bereichen
Samples, die Sie bearbeiten, kbénnen Sie hdren, indem Sie einfach die Leertaste driicken.
Es gibt prinzipiell 3 Abspielmodi, die Sie mit den 3 Buttons in der oberen Toolleiste wahlen kénnen.

Der erste spielt das Sample oder den Bereich einmal ab,
der zweite spielt geloopt,

der dritte spielt vom Anfang des Samples in eine eventuelle Loop hinein, was besonders zum
Testen von Instrumenten-Samples mit Loops wichtig ist.Wenn ein Bereich definiert ist, wird dieser Bereich
immer wieder von Anfang bis Ende gespielt. Wenn Sie den Bereich verandern (wéhrend des Abspielens),
wird sofort der neue Bereich abgespielt. Wenn lediglich ein Cursor festgelegt wurde, wird von der
aktuellen Cursorposition bis zum Ende des Samples gespielt. Wenn ein Cursor definiert wurde, wird der
Abschnitt zwischen diesem Cursor und dem Ende des Samples repetiert. Die Ausgabe der Samples
kénnen Sie durch erneuten Druck auf die Leertaste unterbrechen. Beachten Sie auch, daR samtliche
Bitaufloésungen sofort wiedergegeben werden kénnen. Die Konvertierung der Daten erfolgt in Echtzeit, d.h
wahrend des Spielens. Daraus ergibt sich, da der Prozessor schon mit der Konvertierung der Daten
belastet wird. Sollte der Rechner beim Abspielen Uberlastet sein, d.h. er reagiert nicht mehr auf die
Leertaste oder die Play-Buttons, kann der Abspielvorgang mit der ESC-Taste abgebrochen werden.

Ausgabemodi

Die Ausgabemodi kénnen im Sample-Parameter-Fenster (Taste p oder Meni Spezial >Sampleparameter)
eingestellt werden.

Mit Samplerate kann eine andere Abspiel-Samplerate gewahlt werden. Zu beachten ist, dal3 nicht alle
Soundkarten alle Sampleraten unterstitzen. Karten mit Digitalein- und Ausgéngen unterstiitzen nur 48,
44.1 und 32 kHz.

Bei Device kann der Treiber der Karte gewahlt werden, tber die die Wiedergabe erfolgen soll. Das ist
besonders wichtig, wenn mehrere Soundkarten im Rechner installiert sind.



\E. Es wird in den Ausschnitt hineingezoomt, d.h. die Lange des Ausschnittes wird halbiert, es
werden auch nur halb soviele Abtastwerte dargestellt. Dabei wird die Mitte des Ausschnittes
beibehalten.Abweichungen von dieser Regel kdnnen sich ergeben, wenn sich der Bereich am Anfang
oder Ende des Samples befindet. Ab einer bestimmten Auflésung werden die einzelnen Abtastwerte
separat dargestellt, d.h. sie werden durch senkrechte Liicken voneinander getrennt. Untere Grenze des
Hineinzoomens sind 2 bzw. 3 Abtastwerte, die dann ausschnittfullend dargestellt werden.

\I. Aus dem Ausschnitt wird herausgezoomt. Die Lange des Ausschnitts wird verdoppelt. Seine Mitte
wird beibehalten. Es kann hier Ausnahmen geben, wenn der Ausschnitt schon fast das gesamte Sample
erfal3t hat. Obere Grenze des Herausszoomens ist das komplette Sample.



\E. Das komplette Sample wird im Ausschnitt dargestellt.

@. Die horizontalen Grenzen des aktuellen Bereichs (Range) werden zum Anfang bzw. dem Ende
des aktiven Ausschnittes erklart. Wenn nur ein Cursor definiert ist, wird die Lange des Ausschnittes
beibehalten, die Grenzen werden aber so gewéhlt, da’ der Cursor méglichst in der Mitte des Auschnittes
erscheint.

\E Die Lange des Ausschnittes wird so gewahlt, dafl3 die Anzahl der dargestellten Abtastwerte gleich
der Anzahl der im Ausschnitt verfligbaren horizontalen Pixel ist. Die Mitte bleibt erhalten.



\I. Der Ausschnitt wird um seine halbe Lange nach links (also in Richtung Anfang) verschoben, d.h
die Lange des Bereichs bleibt erhalten. Die Mitte des Ausschnittes wird zu seiner rechten Kante bzw. wird
die linke Kante des Ausschnittes in seine Mitte gertickt.

E Der Ausschnitt wird um seine ganze Lange nach links verschoben, seine rechte Kante wird zur
linken Kante.

\I. Der Ausschnitt wird zum Anfang des Samples verschoben, seine linke Kante ist gleich dem
Anfang des Samples, die Lange bleibt erhalten.

\I. Der Ausschnitt wird um seine halbe Lange nach rechts verschoben.
>

I Der Auschnitt wird um seine ganze Lange nach rechts verschoben.

\I. Der Ausschnitt wird zum Ende des Samples verschoben.



Die blaue Buttonleiste am rechten Rand dient der Positionierung der Ausschnitte entlang der

Amplitudenachse (also vertikal).
Die Buttons haben sinngeman die gleichen Funktionen wie ihre horizontalen Partner, nur eben fur die

Vertikale.



Die Definition von Ausschnitten (Untere Werkzeugleiste)

Ausschnitte kdnnen Uber die Buttonleiste am unteren Rand des Screens von Samplitude, sowie tber
Scrollbalken rechts von und unter den Ausschnitten festgelegt werden. Beachten Sie bitte die
Bemerkungen in der Begriffsdefinition aktiver Ausschnitt.Wenn lhnen das jetzt zu kompliziert ist, arbeiten
Sie erst einmal mit Projekten, die nur einen Ausschnitt haben (Meni Setup > 1 Ausschnitt). Beginnen wir
mit der Erlauterung der Buttonleiste zur Positionierung von Ausschnitten entlang der Zeitachse (also
horizontal) am unteren Rand des Bildschirms.

I Ausschnitt zum Anfang des Samples
Ausschnitt um ganze Lange nach links
Ausschnitt um seine halbe Lange nach links
Samples=Pixel im Ausschnitt.
Es wird in den Ausschnitt hineingezoomt
Bereich (Range) als Ausschnitt
Aus dem Ausschnitt wird herausgezoomt.
Komplettes Sample als Ausschnitt

I Ausschnitt um halbe Lange nach rechts

I Auschnitt wird um ganze Lange nach rechts

| Ausschnitt zum Ende des Samples

| Vertikal in den Ausschnitt hineinzoomen

| Vertikale Bereichsgrenzen als Ausschnitt

| Vertikal aus dem Ausschnitt herauszoomen

BN EErrEEEEE

Kompletter Wertebereich als Ausschnitt

Setzt Ausschnitt im VIP auf den nachsten / vorherigen Objektanfang

By

Setzt den Ausschnitt auf den nachsten / vorherigen Cursor



Vertikal in den Ausschnitt hineinzoomen

Vertikale Bereichsgrenzen als Ausschnitt

]

Vertikal aus dem Ausschnitt herauszoomen

xI=
—
—

I Kompletter Wertebereich als Ausschnitt

Setzt Ausschnitt im VIP auf den nachsten / vorherigen Objektanfang

HE

Setzt den Ausschnitt auf den nachsten / vorherigen Cursor



Probleme und Lésungen

Installationsvorgang bricht ab - Ein Abbruch des Installationsvorganges bei korrekten Pfadeingaben deutet
entweder auf fehlerhafte Installationsdisketten oder eine volle Festplatte hin. Uberpriifen Sie, ob vor der Installation
mindestens 2.5 MB Plattenkapazitat frei ist, besser mehr (fiir lhre Projekte).

Fehlermeldung "Bitte installieren Sie Samplitude von der Original-Diskette"

Diese Meldung erscheint, wenn sich nach der Installation an lhrer Festplatten-Konfiguration bestimmte Parameter
geandert haben oder Samplitude nicht ordnungsgeman installiert wurde. Installieren Sie dann Samplitude neu von
der Original-Diskette, um die Funktionsfahigkeit wieder herzustellen.

Demo-VIPs werden nicht geladen - Wenn beim Laden der mitgelieferten virtuellen Projekte Ladefehler fiir die
zugehorigen Ram-Projekte (.RAP) gemeldet werden, konnten die VIPs vom Installer nicht korrekt auf lhre Pfade
angepaldt werden. Das liegt meist daran, daf} der Projekt-Pfad oder der WINDOWS-Pfad falsch angegeben wurde
oder Samplitude seine Einstellungsdatei nicht finden konnte. Die Datei sam4.ini muf} sich im aktuellen Windows-
Pfad befinden.

Kein Ton beim Abspielen - Wenn bei Wiedergabe eines Projektes mit der Leertaste oder den Play-Buttons nichts zu
horen ist, der Cursor aber iber das Projekt lauft, kann folgendes der Grund sein:

- falscher Treiber im Play-Parameter-Fenster (Taste p) ausgewahlt

- kein Windows-Treiber fir Ihre Soundkarte installiert

- Audio-Wiedergabe im Soundkarten-Mixer zu leise eingestellt

- Lautsprecher- oder Verstarkeranschlu® an die Soundkarte fehlerhaft

Testen Sie am besten die Audiowiedergabe im Zweifelsfall erst mal aufRerhalb von Samplitude, z.B. mit dem
Programm Medien-Wiedergabe. Dazu laden Sie eine Wave-Datei aus dem Windows-Verzeichnis und spielen sie ab.
Klappt das nicht, ist der Treiber Ihrer Soundkarte falsch oder nicht installiert.

Kann Waveform-device nicht 6ffnen - Diese Fehlermeldung erscheint, wenn ein anderes Programm schon die
Audio-Wiedergabe lhrer Soundkarte gedéffnet hat, wie z.B. Voice-Commander, Medien-Wiedergabe etc.. SchlieRen
Sie dann diese Programme und starten das Abspielen erneut.

Kann dieses Wave-Format nicht spielen - Diese Meldung zeigt an, daR® Sie versuchen, ein Wave-Format
abzuspielen, das Ihre Soundkarte nicht unterstltzt. Samplitude erfordert eine 16-Bit Soundkarte, wenn Sie nur eine
8-Bit-Karte haben, erscheint diese Fehlermeldung. AuBRerdem kann es sein, daR lhre Karte nicht alle Sampleraten
unterstitzt, die Samplitude anbietet. Testen Sie dann zuerst die Standard-Sampleraten wie 44 KHz, 32 KHz und 22
KHz.

Aussetzer beim Abspielen - Wenn der Abspielvorgang zwar gestartet wird, aber besonders bei HD- und virtuellen
Projekten Aussetzer bei der Wiedergabe vorkommen, ist Ihr System (Prozessor oder Platte) fir die eingestellten
PuffergroRen und Sampleraten zu langsam. Probieren Sie dann folgende Schritte:

- Erh6éhen Sie im Dialog System (Taste y) die Pufferwerte fir RAM, HD oder VIP. Das erh6ht die Performance,
verlangsamt aber die Cursordarstellung und benétigt mehr RAM.

- Erhéhen Sie die Pufferanzahl, auch das verlangt natiirlich mehr Speicher

- Sollte das nicht zum Erfolg flihren, mussen Sie die Samplerate verringern, halbieren Sie sie z.B. von 44.1 auf 22
KHz, auch damit lassen sich noch erstklassig klingende Aufnahmen machen (fur Videovertonung oder Kassetten-
Aufnahmen absolut ausreichend).

Abspielen laBt sich nicht stoppen - Wenn sich der Abspielvorgang mit der Leertaste zwar starten aber nicht wieder
stoppen laRkt, zeigt das an, dal® Ihr Rechner mit der Wiedergabe Uberlastet ist. Die Wiedergabe 1aRt sich dann (und
nur dann) mit der ESC-Taste abbrechen.

Kein Pegel bei der Aufnahme - Wenn im Aufnahme-Fenster bei eingeschalteter Monitor-Funktion kein Pegel zu
sehen ist, kann das folgende Ursachen haben:

- falscher Treiber bei Device eingestellt

- kein Windows-Treiber fur Ihre Soundkarte installiert

- im Mixer der Soundkarte ist der Eingangskanal (Micro oder Aux) zu leise eingestellt oder nicht auf Aufnahme
geschaltet

- externe Anschliisse an der Soundkarte sind falsch gesteckt

Aussetzer bei der Aufnahme - Wenn Sie bei der Wiedergabe einer eigenen HD-Aufnahme Aussetzer horen, die



mitgelieferten Samples aber einwandfrei gespielt werden, kann das an zu kleinen Aufnahme-Puffern liegen. Erhéhen
Sie dann in System (Taste y) die HD-Record-PuffergrofRe. Fihrt dies in Zusammenhang mit den Wiedergabe-Puffern
nicht zum Erfolg, miissen Sie eine niedrigere Samplerate verwenden.

Aufnahme laRt sich nicht abbrechen - Wenn sich die Aufnahme nicht mit dem Stop-Button abbrechen It ist Ihr
Rechner Uberlastet. Beenden Sie die Aufnahme dann mit der rechten Maustaste. Es kann dann sein, dafd in lhrer
Aufnahme kleine Teile fehlen, Uberprifen Sie das Material ggf. griindlich vor einer Weiterverarbeitung.

Schreibfehler bei der Aufnahme - Wenn wahrend der Aufnahme Schreibfehler gemeldet werden, ist wahrscheinlich
Ihre Festplatte voll. Wundern Sie sich nicht, wenn Sie mehrere solche Fehlermeldungen bekommen, bevor die
Aufnahme abgebrochen wird, das hangt von der Anzahl der in System eingestellten Puffer ab.

Medien-Datei nicht synchron - Wenn eine mit Samplitude-Pro verknUpfte Medien-Datei zwar von Beginn an
synchron lauft, aber bei einer Positionierung mitten im Projekt Delays auftreten, kann das im Menipunkt Medien-
Verkniipfung mit dem Korrekturfaktor FX behoben werden. Beachten Sie die Beschreibung dieses Menupunktes!

Maximal erreichbare Spurenzahl schwankt

Es kann vorkommen, daf} die maximal auf einem Rechner erreichbare Spurenzahl von Zeit zu Zeit unterschiedlich
ausfallt. Das kann folgende Ursachen haben:

- SCSI-Treiber: SCSI-Controller benétigen i.d.R. spezielle Treiber fir DOS und Windows 3.1. Stellen Sie sicher, daf}
diese optimal eingebunden sind, z.B. wenn mdéglich das ROM-BIOS im (schnelleren) RAM gespiegelt wird etc..
Windows-NT und Windows-95 libernehmen diese Einbindung selbsténdig, so da® damit weniger Probleme auftreten.
- Smartdrive Cache: Standardmafig verwendet Windows den Festplatten-Cache Smartdrive, der oft benétigte
Plattenteile im RAM halt. Das kann auch fir Samplitude von Nutzen sein, weil dann Detailarbeiten an eng begrenzten
Stellen schneller laufen. Allerdings kann es passieren, daf nur durch die Cache-Wirkung z.B. ein langsamer Rechner
8 Spuren abspielen kann. Wird nun das Projekt komplett von vorn gestartet, niitzt der Cache nichts und das System
ist Uberlastet.

Besonders stark ist dieses Phanomen unter Windows-NT und Windows-95 zu beobachten, weil hier mehr und
intelligenter "gecached" wird! Zur Sicherheit schalten Sie also den Cache ab.

- Festplatte fragmentiert. Beseitigen Sie die Fragmentierung mit einem geeigneten Hilfsprogramm, z.B. PC-Tools,
Norton Utilities etc.

- Virtueller Speicher: Windows verwendet virtuellen Speicher, um das physische RAM zu erweitern. Das fiihrt
jedoch zu einer starken Verlangsamung, weil der Speicherinhalt ja erst von der Platte geladen werden mul3. Sorgen
Sie also dafiir, dafl Samplitude nicht mehr RAM benétigt, als in Ihrem System physisch vorhanden ist! Besonders bei
der Wahl der PuffergrofRen ist das zu beriicksichtigen. Zur Sicherheit kann der virtuelle Speicher natiirlich auch ganz
abgeschaltet werden.

Probleme bei externer Synchronisation (Studio Version)

Zunachst sei gesagt, dal eine perfekte externe Synchronisation einen leistungsstarken Rechner erfordert. Ein
System, das unmittelbar an der Leistungsgrenze operiert und beispielsweise nicht mehr auf Mausklicks reagiert, wird
auch bei externer Synchronisation Probleme haben. Stellen Sie also sicher, dall Ihr Rechner gentigend "Luft zu
Atmen" hat, z.B. durch Verringerung der Spurenzahl oder der Samplerate oder Erhéhung der PuffergroRen.

Ferner ist es notwendig zu wissen, daflt Samplitude nur den Start des Abspielens oder Aufnehmens synchronisieren
kann. Das hat seine Ursache darin, dal® PC-Soundkarten i.d.R. keine Mdglichkeit einer weichen
Frequenznachfiihrung bieten (Word-Clock-Rate 0.3.). Das ist dennoch kein Problem, wenn man digital gesteuerte
Devices (Sequenzer-Programme, DAT, ADAT oder Video-Gerate) mit Samplitude koppelt, weil hier praktisch keine
Gleichlaufschwankungen vorkommen. Problematisch kann es werden, wenn eine analoge Bandmaschine starke
Gleichlaufschwankungen hat, denen dann Samplitude nicht folgen kann, so dal kleine Delays entstehen kdnnen.
Um eine einwandfreie Synchronisation zu gewahrleisten, muR? zunachst dafiir gesorgt werden, dal} der Start des
Samplitude-Projekts (Home/Pos1) exakt zum externen Gerat synchron lauft. Das kann durch Verschieben der
Objekte im VIP oder durch den SMPTE-Offset geschehen.

Prinzipiell sollte Aufnahme und Wiedergabe im gleichen Modus (SMPTE , MC, Master oder Slave) erfolgen, um
Differenzen durch unterschiedliche Timer von vornherein auszuschlie3en.

Fir analoge Bandgerate hat sich die Eingabe von Preroll-Frames auf ca. 30 bewahrt, d.h. Samplitude wartet erst 30
Frames ab, bevor die Synchronisation startet. Damit wird eine fehlerhafte Synchronisation auf die Anlaufphase der
Bandmaschine vermieden.

Bei der Positionierung mitten im Projekt und anschliefendem Start kann es dennoch sein, daf} sich kleine
Verzégerungen ergeben, weil Soundkarten oft die eingegebene und fiir die Positionierung verwendete Samplerate
nicht ganz exakt einhalten. Dieses Problem lalt sich aber durch den Korrekturfaktor FX beheben, mit dem bei der
Positionierung die Samplerate multipliziert wird. Gehen Sie dazu in folgenden Schritten vor:

- Stellen Sie sicher, daf} der Start von vorn perfekt klappt (Cursor Pos1)



- markieren Sie einen Cursor kurz vor dem Ende des Projektes

- Variieren Sie FX leicht (z.B. 1.0001, 0.9999 ...) und starten jeweils von dem Cursor, bis auch hier perfekter
Gleichlauf erreicht ist. Jetzt kann von jedem Punkt aus gestartet werden, ohne da Delays entstehen. Der einmal
gefundene Wert kann firr diese Konstellation (Device, Sample-Rate) immer wieder verwendet werden und muf3 nicht
immer neu bestimmt werden!

DOS-Fehler: Kann Datei nicht 6ffnen! - Wenn beim Laden oder Aufnehmen diese Fehlermeldung erscheint, kann
das darauf hindeuten, daf3 die Grenzen von 100 gedffneten Dateien unter Windows Uberschritten wurde. Ein Stereo-
Projekt besteht immerhin aus 5 Dateien (Header, 2*Samples, 2*Grafik)!

Kopieren Sie dann mehrere Samples in eine Datei (mit den physischen Schnittfunktionen) oder ziehen Sie alle
Samples in ein VIP und speichern dieses als HD-Projekt (Track Bouncing). Dadurch sind alle Samples in einem File
enthalten, die einzelnene Dateien kdnnen danach geldscht werden.

Sollte Ihr Problem trotz obiger Hinweise nicht behebbar sein, wenden Sie sich bitte an den Vertrieb von Samplitude
und halten Sie folgende Informationen bereit:

- Samplitude Version, Handler

- Rechner-Konfiguration (Prozessor, Speicher, Platte...)

- Soundkarten-Konfiguration (Typ, Treiber)

- Informationen Uber andere Audio-Software, die ggf. funktioniert oder nicht



Tips & Tricks
Hier noch ein paar wichtige Hinweise, die das Leben mit Samplitude sehr erleichtern kénnen:

- Mit der Return-Taste werden alle Fenster Uibersichtlich angeordnet
- Die a-Taste markiert einen Bereich "Uber alles"

- Mit POS1 bzw. Ende kann der Cursor auf Anfang/Ende gesetzt werden, eine Bereichsmarkierung
verschwindet

- So kann ein Bereich genau von einem Cursor zum anderen gesetzt werden:
- ersten Cursor anklicken (am Anfasser Uber der Wellenform)
- Shift + 2. Cursor anklicken

- Mit Shift + Mausbewegung kann ein Bereich "weich" verschoben werden.

- Mit Shift + Control + Cursortaste kann ein Bereich nach links oder rechts "geklappt” werden, um z.B.
eine Loop an anderer Stelle zu testen

- Mit Tab kann in VIPs zwischen 2 Darstellungs-Modi fiir Objekte umgeschaltet werden, mit Shift + Tab
kénnen diese Modi ausgewahlt werden.

- Mit Control + rechter Maustaste lassen sich Objekte in VIPs kopieren
- Mit Control + Léschtaste (Entf) lassen sich Objekte in VIPs lI6schen

- Ein Doppelklick mit der rechten Maustaste auf ein Objekt im VIP 6ffnet das dazugehérige physische
Projekt (.RAP oder .HDP).

- Um das Tempo eines markierten Bereichs in bpm zu ermitteln, 6ffnen Sie mit Shift + r den Raster-
Editor. Dort geben Sie in der Abteilung freies Taktraster an, wieviele Beats der Bereich enthalt, z.B.
4 und klicken auf Hole Bereich. Nun kdénnen Sie in der BPM-Anzeige das exakte Tempo ablesen.



Tastaturbelegung und Maustasten

Allgemein

a Bereich Uber alles
a+ctrl Redo

b Bereich splitten

c oder c+ctrl
Bereich kopieren
neues virtuelles Projekt
Ein-/Ausblenden
Synchronisation
Projekt-Informationen
RAM-Projekt laden

+shft ~ HD-Projekt laden

n Normalisieren

o) Virtuelles Projekt laden

p

r

———@Q —*+o

Abspielparameter
Raster einschalten
r+shft Raster-Definition

s Projekt speichern

s+shft Projekt unter neuem Namen
speichern

t Objekte trennen

v oder

v+ctrl Clipboard einfligen

w Wave laden

x oder

x+ctrl Bereich ausschneiden

y System-Einstellungen
z+ctrl Undo

Tab Darstellungsmodus der Objekte
umschalten

Tab+shft Darstellungsmodus der Objekte
definieren

Leertaste Abspielen ein/aus
Enter Fenster neu anordnen

Esc "Not"-Abbruch beim Abspielen

Entf markierten Bereich l16schen

Entf+ctrl selektierte(s) Objekt(e)
entfernen

Cursor links bzw. 4 auf NumerikBlock:
Bereich 1 Sample nach links

+ctrl Bereich bis zum Anfang des
Projekts
+alt Cursor zum Bereichsanfang
+shft+ctrl klappt Bereich nach
links

Cursor rechts bzw. 6 auf NumerikBlock:
Bereich 1 Sample nach links

+ctrl Bereich bis zum Anfang des
Projekts
+alt Cursor zum Bereichsende

+shft+ctrl klappt Bereich nach rechts

Pos1 (Home)
Cursor am Anfang des Projektes
Ende (End) Cursor am Ende des Projekts

Bild hoch (Page Up)
Bereichsanfang zum nachsten
Nulldurchgang

+shft Bereichsanfang zum vorhergehen
den Nulldurchgang

Bild runter (Page Down)
Bereichsende zum nachsten Nulldurchgang
+shft Bereichsende zum vorhergehenden ~



Funktionstasten 1...10

Bereiche 1 bis 10 abrufen

+shft Bereiche 1 bis 10 speichern

Funktionstaste 11 (F11) Bereich mit neuem
Namen speichern

Zifferntasten 0...9 (Nicht Numerikblock!)
Cursor 1...10 abrufen

+shft Cursor 1 bis 10 speichern

+alt Cursor beim Abspielen speichern

? Cursor mit neuem Namen
speichern

linke Maustaste
Bereich markieren
+shft Bereich verschieben
DoppelKlick links
in Bereich: Ausschnitt wird auf
Bereichsgrenzen gesetzt
neben Bereich: aus dem Ausschnitt wird
herausgezoomt

rechte Maustaste

"Not"-Abbruch bei der Aufnahme

Objekte im VIP selektieren, verschieben und
verandern, Lautstarke-Anfasser erzeugen,
bewegen und l6schen

+ shift ~ mehrfache Selektion

+ ctrl Objekt duplizieren

+ctrl+shft mehrere Objekte duplizieren






