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Zusammenfassung der wichtigsten
Anderungen und neuen Funktionen

Oktober 2023

Dieses Dokument beschreibt die wichtigsten Anderungen und neuen Funktionen, die in REAPER 7.00
eingefiihrt wurden.

Die Reihenfolge, in der die Themen prasentiert werden, ist nicht von Bedeutung: Sie stellt keineswegs den
Versuch dar, sie nach ihrer Wichtigkeit zu ordnen.

Es wird nicht versucht, alle Anderungen und Verbesserungen zu erfassen. Insbesondere umfasst er nicht:
+ Fehlerbehebungen.
+ Leistungsverbesserungen.

« Anderungen, die im Hintergrund ablaufen, keine offensichtlichen Auswirkungen auf die Benutzer
haben und keine Aktionen von ihnen erfordern.

+ Relativ geringfiigige Anderungen
Siehe auch Seite 13 des REAPER 7.00 Benutzerhandbuchs - Was ist neu in dieser Ausgabe

Eine vollstandige und umfassende Liste finden Sie, wenn Sie REAPER 6ffnen und im Men Hilfe,
Changelog wéhlen.

Um viele dieser Funktionen besser zu verstehen, sollten Sie auch das vollstandige Benutzerhandbuch
herunterladen. Gehen Sie zu http://reaper.fm/userguide.php.
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Bitte lesen Sie dies zuerst!

In diesem Handbuch werden nur die wichtigsten neuen Funktionen von REAPER in Version 7.00 beschrieben

Viele dieser Funktionen werden eher fiir erfahrene als fiir neue Benutzer von Nutzen sein. Insbesondere das
Verstandnis und die Fahigkeit, viele dieser Funktionen zu nutzen, setzt ein gewisses Maf an Wissen und
Erfahrung auf Seiten des Nutzers voraus.

Wenn es Bereiche gibt, in denen Sie das Gefuhl haben, dass Ihr derzeitiger Wissensstand unzureichend ist,
sollten Sie entweder die vollstandige Ausgabe des REAPER-Benutzerhandbuchs konsultieren oder die
umfassende REAPER-Videobibliothek erkunden, oder beides.
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Standard-Spur/Mischpult-Panels: Dynamische Links

Diese Abbildung zeigt die
Gleissteuerungen von REAPER. Ihre
genaue Position kann je nach
Faktoren wie der Spurh6he und der
Breite des Spurbedienfelds variieren.
Beachten Sie, dass der
Aufnahmeeingang

und Eingangsquelle sind nur sichtbar,
wenn der Aufnahmearm aktiviert ist.

Standardmafig sind nicht alle
diese Steuerelemente im TCP
sichtbar, wenn Sie REAPER zum
ersten Mal starten. Das liegt daran,
dass sowohl die Arrangement-Ansicht
als auch das Mischpult gedffnet und
angezeigt sind.

Da alle Steuerelemente im Mixer (unten rechts) sichtbar sind, ziehen es viele Benutzer vor, sie nicht alle auch
im TCP anzuzeigen. REAPERs Standard-Mixer- und Track-Panel-Layouts sind dynamisch verknipft: Wenn Sie
den Mixer schlieRen (Strg M), werden alle Bedienelemente im Track-Panel sichtbar. Wenn Sie den Mixer
wieder 6ffnen (Ctrl M), werden einige Track Controls wieder ausgeblendet.

Vor allem, wenn Sie mit einem Laptop arbeiten oder nur einen Monitor
haben, sollten Sie den Mixer nur dann getffnet lassen, wenn Sie ihn
wirklich brauchen, um den Bildschirm optimal zu nutzen.

Sie kdnnen mit der Maus Uber jedes Steuerelement fahren, um einen
Tooltip zu erhalten. Klicken Sie auf ein Steuerelement, um es zu aktivieren
(z. B. klicken Sie auf die Schaltflache "Stumm", um die Stummschaltung
eines Titels zu aktivieren, klicken und ziehen Sie am Lautstarkeregler, um
die Lautstarke einzustellen), und klicken Sie mit der rechten Maustaste auf
ein Steuerelement, um ein Menil mit Befehlen, Optionen und/oder
Einstellungen anzuzeigen.

Einige Bedienelemente sind méglicherweise nicht sichtbar,
weil das Spur- oder Mixerfeld nicht grof3 genug ist, um sie alle
anzuzeigen. In diesem Fall kénnen Sie die Breite oder Hohe
des Spurpanels erhéhen.

Um das Spurpanel zu vergréRern, fahren Sie mit der Maus

Uber den rechten oder unteren Rand des Panels (siehe links),

so dass Ihr Mauszeiger

wird zu einem Doppelpfeil, dann klicken und ziehen Sie nach rechts oder nach unten.

Um die Hohe des Mischpults zu vergréRern/verkleinern,
bewegen Sie den Mauszeiger Uber die obere Begrenzung
des Pults (siehe links) und ziehen Sie die Begrenzung nach

oben oder unten.

Je nach Spurlayout kann der Lautstarkeregler ein Drehregler (wie rechts dargestellt)
oder ein horizontaler Fader sein. Alle diese Regler werden im Benutzerhandbuch

naher erlautert.

Anmerkung 1:

Standardmé&Rig arbeiten die Lautstérke- und Panoramaregler mit Audioelementen, nicht mit MIDI. Um dies fuir
eine oder mehrere Spuren zu &ndern, wahlen Sie im Rechtsklickmeni MIDI-Spursteuerung, Spurlautstéarke/-
schwenk mit allen MIDI-Kanéalen verknupfen. Anmerkung 2:

REAPER wird mit drei verschiedenen Track- und Mixer-Layouts geliefert - A, B und C. StandardmaRig wird
Layout A fur beide verwendet. Die Layouts B und C kdnnen Uber das Meni Optionen, Layouts ausgewahlt
werden. Beachten Sie, dass B und C standardmafig nicht dynamisch verknupft sind.

Sie konnen dies andern und auch andere Anderungen mit dem Themenanpasser vornehmen, der spater in
diesem Leitfaden beschrieben wird.
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Ansicht anordnen Mausmodifikator Uberschreibungen

Vielleicht haben Sie bemerkt, dass in der Kategorie "Anordnen” keine Mausmodifikatoren fir das Ziehen mit
der linken Maustaste aufgefiihrt sind. Das liegt daran, dass ihre Aktionen in REAPER fur einige Kernaufgaben
"fest verdrahtet" sind, wie z.B.:

Ziehen mit der linken Maustaste Vorhandene Zeitauswahl entfernenund

eine neueerstellen Strg Ziehen mit der linken Maustaste teeren
Medienartikel erstellen

REAPER ist sich jedoch bewusst, dass diese fir Ihren
speziellen Arbeitsablauf méglicherweise nicht geeignet
sind. Aus diesem Grund kénnen Sie bis zu vier alternative
Satze von Mausmodifikatoren fir die Anordnungsansicht
erstellen - A, B, C und D.

Standardmafig:
Satz A enthélt Optionen, die fur die Verwendung mit
Marquee geeignet sind. Satz B enthélt Optionen, die fur
die Verwendung mit Razor-Editing geeignet sind.
Set C kann in Verbindung mit der Kompensation von
festen Fahrspuren verwendet werden. Satz D enthalt
Optionen fiir die Zeitauswahl.

Sie kdnnen diese Zuordnungen nattrlich andern oder modifizieren, wenn Sie sie beispielsweise in einem anderen

Kontext verwenden mdéchten.
Die Satze A und B werden in der Regel tiber die Symbolleiste aktiviert/deaktiviert.
Set C wird normalerweise Uber das Kontextmen der festen Menlspuren aktiviert/deaktiviert.

Es gibt auch individuelle Aktionen zum Aktivieren/Deaktivieren aller vier Gruppen. Am nitzlichsten sind wohl
die Mausmodifikatoren {A, B, C oder D, je nach Bedarf] ein-/ausschalten, um die Ansicht
umzuschalten.
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Power Editing mit Mausmodifikatoriberschreibungen

Sie haben bereits einige der Mausmodifikatoren von REAPER kennengelernt: Sie erméglichen es Ihnen, die
Maus fur viele Aufgaben zu verwenden, z. B. bei der Bearbeitung mit dem Rasiermesser: Ziehen mit der
rechten Alt-Taste, um eine Auswahl zu treffen, Ziehen mit der linken Strg-Taste, um eine Auswabhl zu
kopieren usw. Im Benutzerhandbuch gibt es einen eigenen Abschnitt Giber die Mausmodifikatoren.

Die Mausmodifikatoren von REAPER miissen so viele verschiedene Aufgaben bewaltigen,
dass es schwierig sein kann, sich in ihnen zurechtzufinden. Eine Losung fur dieses Problem ist
die Mdglichkeit, einen eigenen alternativen Satz von Modifikatoren zu erstellen, die alle fur eine
bestimmte Aufgabe relevant sind (in diesem Fall die Bearbeitung von Rasierklingen), so dass
Sie sich nur auf diese Aufgabe konzentrieren kénnen.

Durch Anklicken des Symbols in der Symbolleiste fur die Rasiermesser-Bearbeitung (siehe oben) kdnnen Sie
mit der linken Maustaste einen alternativen Satz von Modifikatoren fiir die Anordnungsansicht aktivieren, die

speziell fur die Rasiermesser-Bearbeitung bestimmt sind. Die Schaltflache leuchtet auf und wird animiert. Sie
kénnen die verschiedenen Modifikatoren nach Belieben definieren.

Power Editing mit Razor Edits

Es gibt vier alternative Einstellungen (fur verschiedene Arten von Aktivitaten), aber wir werden spéter in diesem
Handbuch zu C und D kommen. Fir die Bearbeitung von Razor wird die Alternative B verwendet. Optionen,
Voreinstellungen, Mausmodifikatoren, 6ffnet die Maus

Modifikatoren-Fenster. Wahlen Sie in der
Dropdown-Liste Kontext die Option
Ansicht anordnen, die B Uberschreibt.
Wie Sie sehen kdnnen, sind einige Aufgaben
bereits definiert - zum Beispiel wird durch
Ziehen nach links der
Bearbeitungsbereich des Rasiermessers
ausgewahlt,

Sie kénnen jede der Standardzuweisungen
andern und/oder Aufgaben zuweisen, die
derzeit nicht verwendet werden. Um z. B.
das Ziehen der linken Umschalttaste in
Hinzuflgen zur aktuellen Auswahl zu
andern, gehen Sie wie folgt vor:

1. Doppelklicken Sie in der Spalte Verhalten in der Zeile Strg. Daraufhin wird ein Men( mit Aufgaben und
Befehlen angezeigt. Klicken Sie auf Rasiermesser-Bearbeitungsbereich auswéahlen und dann auf
Zur Auswahl hinzufiigen.

2. Klicken Sie auf Anwenden.

Auf die gleiche Art und Weise
kénnen Zuweisungen fir derzeit
nicht zugewiesene Modifikatoren
(wie Strg) vorgenommen
werden.

Ein Vorteil davon ist, dass Sie
nun alle Bearbeitungen mit
dem Rasiermesser vornehmen
kénnen, ohne die rechte
Maustaste driicken zu missen.
Um eine lhrer Zuweisungen zu
entfernen, doppelklicken Sie in
der Spalte Verhalten darauf und
wahlen Sie Standardaktion.
Beachten Sie, dass REAPERs
Standardzuweisungen fir
andere Kontexte - wie z.B. den
Razor-Editierbereich
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gelten nach wie vor. So wird zum Beispiel ein ausgewahlter Razor-Editierbereich durch Ziehen mit der linken
Maustaste verschoben. Auch diese Zuweisungen kénnen auf Wunsch geandert werden.

Um die Mausmodifikatoren der Anordnungsansicht B zu deaktivieren und die Standardzuweisungen von
REAPER wiederherzustellen, klicken Sie einfach erneut auf die Schaltflache "Rasierklinge" in der Taskleiste. Die
Schaltflache ist dann nicht mehr beleuchtet oder animiert.
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Power Editing mit allgemeiner Bearbeitung

Power Editing mit dem Marquee ist noch einfacher als
Es ist fur die Bearbeitung mit dem
Rasiermesser gedacht. Klicken Sie
auf die Marquee-Schaltflache in der
Symbolleiste, um sie zu aktivieren.
Die Schaltflache wird beleuchtet und
animiert, wenn sie

aktiviert die Uberschreibung der Ansicht A.

Die verschiedenen Markierungsaufgaben, die Sie bisher
mit der rechten Maustaste ausgefiihrt haben, kdnnen
nun mit der linken Taste ausgefiihrt werden. Wahlen Sie
Optionen, Voreinstellungen, Mausmodifikatoren und
wéahlen Sie Ansicht anordnen aul3er Kraft setzen A,
wenn Sie eine dieser Einstellungen é&ndern mochten.
Klicken Sie, wie bei der Uberschreibung B der Anordnungsansicht, erneut auf die Markierungsschaltflache, um sie
zu deaktivieren und die Standardzuweisungen von REAPER wiederherzustellen. Die Schaltflache ist dann nicht
mehr beleuchtet oder animiert.

Tipp: Auch wenn Sie diese alternativen Mausmodifikatoren A und/oder B nicht fiir die Marquee-
/Raserbearbeitung verwenden mdchten, kénnen Sie sie dennoch nitzlich finden. Es gibt viele andere Aufgaben,
denen Sie sie zuweisen konnen (z. B. Scrollen, Scrubbing). In diesem Fall kdnnen sie in der Aktionsliste
aktiviert/deaktiviert und den Schaltflachen der Symbolleiste zugewiesen werden.

Bearbeitung von Medienelementen mit Spurgruppenobjekten

Hier geht es nicht um die Gruppierung
von Spursteuerungen, sondern um die
Gruppierung von Medienelementen
innerhalb und Uber die Spuren hinweg, so
dass eine Elementauswahl gemeinsam
bearbeitet werden kann.

Sie kdnnen z. B. den Lautstarkehandle fur
eine Auswahl von Objekten anpassen
oder sie Uber mehrere Spuren hinweg
verschieben oder zusammen kopieren.

Das Gruppierungsverhalten von

Spurartikeln kann zum Teil Uber die

Artikel- und Spurmedien gesteuert werden

Gruppierungswerkzeug in der Hauptsymbolleiste. Wenn Sie mit der rechten Maustaste auf dieses Werkzeug
klicken, wird das oben abgebildete Menli angezeigt.

Mit REAPER 7 wurde eine neue Option hinzugefugt: Die Gruppierung von Track Media Razor-Edit wirkt
sich nur auf Elemente aus, die zur gleichen Zeit beginnen und enden. Standardmafig ist diese Option
auf "Ein" gesetzt.
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Feste Medienelementspuren

Voraussetzungen: Bevor Sie diesen Abschnitt angehen, benétigen Sie ein grundlegendes Verstandnis der
Aufnahmetechniken von REAPER, insbesondere der Aufnahme mit mehreren Ebenen. Bei Bedarf kdnnen Sie
die Abschnitte 3.1 bis 3.5 und Abschnitt 3.14 des Benutzerhandbuchs zu Rate ziehen. AuRerdem sollten Sie
zumindest mit den Grundlagen des REAPER-Takesystems vertraut sein.

Media Item Lanes bieten lhnen eine flexible alternative Arbeitsweise, die Uber die Grenzen der
REAPER-Grundstruktur hinausgeht.

StandardmaRig fillen die Medienelemente den gesamten vertikalen Bereich der Spur aus, auf der sie
aufgezeichnet sind. Wenn sich die Medienelemente Uberschneiden, werden sie entsprechend lhren
Einstellungen automatisch vertikal angeordnet. Die vertikale Positionierung von Medienelementen hat keinen
Einfluss auf die Wiedergabe. Uberlappende Medienelemente
interagieren wahrend der Wiedergabe entsprechend den
Projekteinstellungen (Projekteinstellungen, Erweitert,
Verhalten bei der Elementmischung), den
Voreinstellungen (Voreinstellungen, Projekt,
Standardeinstellungen fir die Elementtberblendung,
Voreinstellungen, Erscheinungsbild,
Zoom/Scroll/Offset), den Fangeinstellungen und/oder den
Medienelement-Eigenschaften fir das Verhalten bei der
Elementmischung (siehe rechts). Wenn Medienelement-
und Projekteinstellungen

unterschiedlich sind, gilt die Einstellung fiir den Medienartikel.
Mit der freien Elementpositionierung kdnnen Sie Medienelemente innerhalb des vertikalen Bereichs des Tracks
frei positionieren und ihre GréRe andern. Wenn die automatische Uberblendung aktiviert ist, werden
Medienelemente, die sich vertikal Gberlappen, Uberblendet. Andernfalls hat die vertikale Positionierung von
Medienelementen keinen Einfluss auf die Wiedergabe. Die Voreinstellungen fur das Verhalten beim Mischen von
Elementen werden ignoriert; Elemente werden auf Spuren mit freier Elementpositionierung immer gemischt.
Feste Medienelementspuren bieten Ihnen weitere Werkzeuge und Techniken fir die Erstellung von Projekten.
Sie kénnen zum Aufnehmen, Uberlagern, Bearbeiten, Verwalten und Zusammenstellen von Material verwendet
werden. Am einfachsten kann man sie sich als Spuren innerhalb von Spuren vorstellen. Bis zu 128 Lanes
kénnen innerhalb einer einzigen Spur aufgenommen werden. Wie Sie sehen werden, bietet Ihnen REAPER
mehrere Optionen, um diese Spuren einzeln oder miteinander verbunden (z. B. durch Comping) oder auf

andere Weise zusammenhangend zu behandeln, je nachdem, was Sie wiinschen.

Lassen Sie uns mit den Grundlagen beginnen! Um lhnen eine Vorstellung davon zu vermitteln, worauf wir
hinauswollen, sehen Sie hier eine relativ einfache Anwendung von Medienelementspuren:

Sehen Sie sich die obige lllustration an. Beachten Sie:
« Die gezeigte Strecke umfasst drei Fahrspuren, die in einer Fahrspurentafel (von oben nach unten) mit C1, 1
und 2 bezeichnet sind.
« Die Bahnen 1 und 2 sind zwei Takes desselben Stiicks. Spur C1 ist eine unfertige Zusammenstellung
der besten Teile der Spuren 1 und 2.

« Auf der rechten Seite des Spurpanels wurde ein neuer Bereich hinzugefluigt: Dieser zeigt (in diesem Fall)
drei beschriftete Schaltflachen sowie ein eigenes Rechtsklick-Kontextmeni.

Aufnehmen und Uberlagern von Medienelementen

Beispiel
Wir kbnnen damit beginnen, ein relativ einfaches Beispiel durchzuarbeiten, um die Grundlagen zu verstehen,
und dann zu leistungsféhigeren und komplexeren Modellen Ubergehen.
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1. Vergewissern Sie sich, dass die folgenden Bedingungen in Ihrem Optionsmeni eingestellt sind:
Aufnahmemodus normal
Vertikaler Versatz von sich tGberlappenden Medienelementen
Neue Aufnahme, die sich mit bestehenden Medienelementen Gberschneidet, dann entweder
Spuren hinzufiigen oder (wenn Sie dies bevorzugen) Spuren hinzufiigen (neue Spuren
schichten). Letztere Option sollten Sie nur wahlen, wenn Sie das neue Material zusammen mit
bereits vorhandenen Spuren abspielen mdchten.

2. Erstellen Sie eine neue, leere Projektdatei (Strg N). Fligen Sie eine Spur hinzu und nehmen Sie

entweder (mit einem Instrument Ihrer Wahl) eine Melodie fur etwa eine Minute auf, oder importieren
Sie eine vorhandene Mediendatei.
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3. Fugen Sie eine neue Spur nach lhrer aufgenommenen Spur ein. Erweitern Sie seine Hohe, so dass sie der
oben gezeigten entspricht.

4. Nehmen Sie nun nacheinander zwei Takes eines zweiten Instruments auf, die zu lhrem ersten Track
passen, beide auf derselben Spur, einer ber dem anderen. Wenn Sie fertig sind, deaktivieren Sie
die Aufnahmetaste.

Ihre Arrangement-Ansicht sollte jetzt etwa so aussehen (unten rechts). Hier

gibt es eine Menge zu entdecken,
einschliellich dieser
Schaltflachen, aber zuerst

sollten wir sicherstellen, dass wir
verstehen, was passiert ist.

Es wurden zwei separate
Medienelemente aufgezeichnet,
die Ubereinander in Spuren
angezeigt werden.
Standardmafig wird nur ein
Element wiedergegeben: Es gibt
Optionen, um
andern, um z. B. eine Auswahl von Bahnen oder alle Bahnen abzuspielen. Sie weisen alle Eigenschaften
und Merkmale eines Medienelements auf, zum Beispiel:
+ Sie kdnnen auf jedes Element doppelklicken, um seine Medieneigenschaften, wie z. B. Neigung, Schwenk
usw., aufzurufen und zu bearbeiten.
« Denken Sie daran, dass Sie unter Optionen, Voreinstellungen, Erscheinungsbild, Medien beispielsweise
einen Lautstarkeregler oder eine FX-Schaltflache zu Elementen hinzufligen kénnen: Sie kénnen dann
FX- und FX-Parameter-Hullkurven hinzufligen.
Sie kdnnen Elemente aufteilen und einzelne Segmente unabhéngig voneinander bearbeiten.
« Sie kénnen die Standardhohe fiir feste Elementspuren auf "klein" oder "grof3" einstellen
(Optionen, Voreinstellungen, Projekt, Track/Sendestandards).

Artikel verwalten

Im néchsten Abschnitt werden wir uns mit der Verwaltung und Bearbeitung Ihrer Medienobjekte befassen.
Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf eine der Schaltflachen (oder direkt darunter),
um ein Kontextmenil anzuzeigen. Beachten Sie, dass dieses eine Reihe von drei
Wiedergabebefehlen enthalt: Nur (ausgewahlte) Spur abspielen, Spur umschalten und
alle Spuren abspielen. Wenn mehrere Spuren vorhanden sind, kénnen Sie eine
beliebige Anzahl von Spuren fir die Wiedergabe auswahlen, indem Sie bei gedriickter
Strg-Taste auf die Spurennamen klicken.

Bei der Schichtung stehen lhnen die unten beschriebenen Tricks und Techniken zur Verfligung.

Menloption/Mausoption Kommentare

Wahlen Sie die Klicken Sie auf die Schaltflache einer Spur / klicken Sie mit der

Wiedergabespur(en) aus dem rechten Maustaste in das Spur-Panel, wahlen Sie im Menu die Option

Menu Nur Spur abspielen, Spielspur umschalten oder Alle Spuren
abspielen.

Bahnen zum Spielen auswahlen | Klicken Sie auf die Schaltflache der ersten Spur und verwenden Sie
dann die Strg-Taste, um eine Auswabhl zu treffen.

Artikel auswahlen Wahlt alle Medienelemente in der aktuell ausgewéahlten Spur aus.

Duplizieren von Objekten in eine | Kopiert alle Medienelemente der aktuell ausgewéhlten Lane in eine
neue Fahrspur neue Lane. Sie konnen dies zum Beispiel verwenden, wenn Sie
"trockenes" Aufnahmematerial haben und mit der Bearbeitung
und/oder den Effekten experimentieren mochten, indem Sie das
trockene Originalmaterial verwenden.

Material als Referenzpunkt.
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Aufnahme, Aufnahme in die
Spur

Aufnahme, Aufnahme auf der
ersten freien Spur

Aufzeichnung, Layer neue
Fahrspuren

Waéhlen Sie die Spur fir die
Aufzeichnung aus und wéhlen Sie im
Menl Aufzeichnung, In Spur
aufzeichnen. Es wird ein roter Punkt
angezeigt. Kann z. B. fir Overdub-
Aufnahmen verwendet werden,

wie hier gezeigt. Sie kdnnen auch nur diese Spur abspielen lassen.
Wenn Aufzeichnen in der ersten verfugbaren Spur deaktiviert ist,
wird flr jede Aufzeichnung eine neue Spur angelegt.

Wenn Layer new lanes aktiviert ist, werden die neuen Lanes neben
alle Bahnen, die bereits gespielt werden: Andernfalls ist die neue Bahn
die einzige, die gespielt wird.

Ein- und Ausschalten des
Status der festen Elementspur
eines Tracks

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Kontrollfeld des
Tracks und verwenden Sie den Befehl Feste Elementspuren im
Kontextmeni umschalten.

Leere Fahrspur unten hinzufiigen

Flgt Spur als letzte Spur im Track hinzu. Medienelemente kénnen von
einer anderen Stelle gezogen und in dieser Spur abgelegt werden.
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Mentoption/Mausoption Kommentare

Neue leere Fahrspur Gber Flgt eine leere Lane wie angegeben ein. Verwenden Sie Ziehen und

dieser Fahrspur einfligen Ablegen, um zuvor aufgenommene Medienelemente in diese Spur
einzufugen.

Dies konnte z. B. ein Referenztitel sein, der zu folgenden Themen
abgespielt wird

Ihr neu aufgenommenes Material. Alternativ kdnnen Sie mit Record
into a existing lane in diese aufnehmen.

Einflgen eines Ziehen Sie das Element in den diagonal

Medienelements in eine neue gestreiften Parkbereich unterhalb des letzten

Spur. Fahrspur.

Fahrspur umbenennen Standardmafig werden die Fahrspuren der Reihe nach benannt - 1,

2, 3 usw. Um eine Spur umzubenennen, klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf die Schaltflache der Spur und wahlen Sie Spur

umbenennen

aus dem Menii, geben Sie den Namen ein und klicken Sie auf OK.
Fahrspuren l6schen (mit Optionen zum Ldschen von Lanes (inkl. Medienelementen),
Unterment) Loschen aller Lanes ohne Medienelemente, Loschen von

Lanes (inkl. Medien), die nicht abgespielt werden, Loschen
von Lanes (inkl. Medien) ohne Vergleichsbereiche und
Alle Fahrspuren (inkl. Medienelemente) I6schen.

Leere Fahrspuren am Ende der | Entfernt unerwiinschte leere Fahrspuren am unteren Ende der
Strecke automatisch entfernen Strecke.

Artikel Farben Untermentoptionen zum Einstellen aller Elemente, die dasselbe
Medium verwenden

Quelle auf dieselbe zufallige Farbe setzen oder Gegenstande
in allen Bahnen auf eine Farbe pro Bahn setzen.

Klick/Shift-Klick auf den Pfeil Klicken Sie hier, um zwischen
links neben der Fahrspur "Fahrspuren grof3" und "Fahrspuren
klein" umzuschalten. Umschalt Klicken

Sie, um Alle Fahrspuren anzeigen
ein/auszuschalten.

Wechseln der gewéhlten Klicken Sie auf die Aufwarts-/Abwartspfeile auf der
Fahrspur, wenn sich die Hohe einzelnen angezeigten Spurtaste.

im eingeklappten Zustand
befindet

Komposition mit Medienelementspuren

Mit der Maus kdnnen Sie schnell und einfach einen (oder mehrere) Comps aus lhren Medienelementspuren
erstellen. Ein wichtiger Unterschied zu REAPERs altem Kompositionssystem ist, dass das Materia
in neue Artikel umgewandelt. Ihre urspriinglichen Artikel werden in keiner Weise verandert.

Um das Comping in einer neuen Spur zu aktivieren, wéhlen Sie im Kontextmenu des

Spurfensters Comping, Comp into new empty lane. Eine neue Spur wird Uber den

vorhandenen Spuren eingefiigt. Hier ist sie mit C1 beschriftet - Gber das Kontextmeni

kénnen Sie die Spur umbenennen.

Um die Kompensation in einer vorhandenen Spur ein- oder auszuschalten, doppelklicken Sie auf die gewlinschte
Spurschaltflache.

Es empfiehlt sich, alle Bearbeitungen an den Quellmedien abzuschlie3en, bevor Sie mit der Zusammenstellung
beginnen. Comping, Allow editing source media while comping kann Uber das Kontextmenti ein- und
ausgeschaltet werden. Auch wenn diese Option ausgeschaltet ist, kdnnen Sie dretnhatteder
zusammengestellten Lanes bearbeiten.

Ziehen Sie mit der linken Maustaste, um die zu kompilierenden Bereiche zu
definieren. Hier wurde ein Bereich aus jeder der beiden Medienspuren
ausgewahlt. Sie treffen nicht aufeinander. Um dies zu beheben, ziehen Sie
einfach den Rand eines der beiden Bereiche in Richtung des anderen, wie unten
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links gezeigt. Wenn Sie mochten, kénnen Sie diesen Rahmen dann nach links
oder rechts ziehen, um die relativen Kompositionsbereiche anzupassen (siehe
unten rechts).

Die vertikalen gelben Markierungslinien in der Fahrspur kénnen verwendet werden, um die Grenzen zwischen den
Segmenten anzupassen.

Beachten Sie, dass diese Aktionen die kompilierten
Segmente als neue Medienelemente kopieren. Die
Elemente in den Kompositionsspuren kénnen
bearbeitet werden (z. B. durch Hinzuftigen von
Effekten oder Uberblendungen), ohne dass die
urspringlichen Medien in den Quellspuren in
irgendeiner Weise beeinflusst werden.
Nachfolgend finden Sie eine Ubersichtstabelle der verschiedenen
Kompensationsaufgaben,

Befehle und Aktionen.
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Befehl im Kontextmeni

Artikel in Comp Lane - Kommentare

Split-Comp-Bereich hier

Teilt den Kompositionsbereich an der aktuellen Cursorposition.

Comp-Bereich |6schen

Léscht den Kompositionsbereich unter dem Mauszeiger und entfernt die
Medien aus der Komposition.

keine Medienelemente

Comp-Bereich 16schen, aber

Entfernt den Kompositionsbereich, lasst aber das Medienelement an Ort
und Stelle.

Comp-Bereichsrand
I6schen

Entfernt die Randlinie zwischen zwei Kompositionsbereichen in derselben
Fahrspur.

Comp-Bereich bei
Zeitauswahl hinzufiigen

Fugt einen Komp-Bereich hinzu, der der aktuellen Zeitauswahl entspricht.

Kontextmeni des Panels

Kommentare (siehe auch Verwaltung der Comp Lanes, unten)

Kompilieren,

Quellmedien I6schen

Kompositionsbereich mit

Entfernt alle comp-Bereiche von der ausgewahlten Spur zusammen mit
dem eigentlichen Medium.

Durch Ldschen des Kompositionsbereichs allein wird der
Kompositionsbereich entfernt, die Medien bleiben jedoch erhalten.

Kompensieren,
Kompensieren
ausschalten

Schaltet die Kompilierung aus. Um sie wieder einzuschalten, verwenden
Sie eine der Tasten Comp in ...
Befehle, die weiter unten erklart werden.

Kontextmenu des
Spurpanels

Kommentare

Festgelegte Artikelspuren

Schaltet den Status der festen Positionsspuren ein/aus.

REAPER Menl Optionen

Kommentare

Uberlappende Elemente
vertikal versetzen

Kann ausgeschaltet werden, wenn Sie Uberblendetes, sich tUberlappendes
Material anzeigen mdchten.

Fang/Raster,
Einstellungen fir
Fang/Raster

Schalten Sie die Optionen zum Einrasten von Medienelementen an
Medienelementen in anderen festen Lanes und zum Einrasten des
Bereichs fir feste Lanes an Medienelementen um.

Tipp: Die Arbeit mit Companes kann viele Mausbewegungen erfordern, insbesondere das Ziehen. Das kann
anfangs ziemlich knifflig sein, und es kann vorkommen, dass Sie von Zeit zu Zeit einen Fehler machen! Ein
praktischer Tipp ist es, das Fenster "Verlauf rickgéngig machen" offen zu halten, damit Sie, wenn Sie in
Schwierigkeiten geraten, einfach zu lhrer letzten sicheren Stelle zurtickkehren kénnen.

Verwaltung von Comp Lanes

Um weitere Kompositionsspuren hinzuzufiigen, wahlen Sie im Kontextmeni Komposition in eine neue
leere Spur. Sie kdnnen diese neue Spur in der Spurreihenfolge nach oben odefrach-urtenzehentrd

ablegen.

Um eine Kopie einer gerade aktiven Kompositionsspur fur die weitere
Bearbeitung zu erstellen, verwenden Sie entweder den
Kontextmenubefehl Komposition, Komposition in eine neue leere

Spur, automatische Erstellung eines Kompositionsbereichs.

Diese Befehle sowie Comping, Comp in eine neue Kopie dieser Fahrspur
und Comping, Comp into this lane, sind auch iber das Rechtsklick-Kontextmenu des Spurpanels verfiigbar.

Wenn Sie mehrere Kompositionsspuren haben, kénnen Sie die aktive Spur mit einem Umschalt-/Strg-Klick auf

die Spurschaltflache &ndern.

Um eine leere Medienspur in eine Kompositionsspur zu verwandeln, doppelklicken
Sie auf die entsprechende Schaltflache im Bedienfeld. Eine vollstandige Liste der
relevanten Mausmodifikatoren finden Sie unter Mausmodifikatoren fur Power-

User.

Mausgesten in Comp Lanes und Media Lanes
Denken Sie daran, dass Sie Medienelemente in Kompositionsspuren standardmafiig auf dieselbe Weise
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bearbeiten kénnen wie andere Medienelemente. Damit dies méglich ist, ohne lhre Komposition zu stéren, sind
die Kompositionsspuren horizontal in zwei Bereiche unterteilt.

Wenn die Kompositionsspur ausgewahlt ist, verhalt sich der gréRere obere Bereich wie jeder normale Track. In
diesem Bereich kdnnen Sie mit der Maus eine Zeitauswabhl treffen, Medienelemente bearbeiten usw. Der kleinere
untere Bereich kann fir die Komposition verwendet werden - zum Beispiel zum Ziehen und Verschieben von
Kompositionsgrenzen.

Sie kdnnen z. B. im oberen Bereich eine Zeitauswahl treffen und dann mit der rechten Maustaste in den unteren
Bereich innerhalb dieser Auswahl klicken und Kompositionsbereich bei Zeitauswahl hinzufligen wéhlen.
Dadurch werden zwei gelbe Markierungslinien eingefligt und ein leerer Bereich erstellt, den Sie spater fiillen
kénnen.

Dies gilt nicht fur Ihre Medienspuren, wenn Sie die Bearbeitung von Quellmedien wahrend der
Zusammenstellung zulassen deaktiviert haben.
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Bearbeiten von Medienelementen

Im Idealfall sollten Sie die Bearbeitungen der Medienelemente vor der
Zusammenstellung abschlie3en. Es kann jedoch vorkommen, dass Sie eines oder
mehrere Ihrer Elemente bearbeiten missen, nachdem Sie mit dem Zusammenstellen
begonnen haben. In diesem Fall kénnen Sie die Bearbeitung mit dem
Kontextmenubefehl Kompilieren, Bearbeitung von Quellmedien wahrend des
Kompilierens zulassen aktivieren. Die Anzeige andert sich, wie auf

der rechten Seite. In der oberen Halfte jeder Quellspur kénnen Sie lhre

Bearbeitungen vornehmen. In der unteren Halfte werden die zusammengesetzten
Segmente hervorgehoben, wie hier (rechts) gezeigt.

Ihre Bearbeitung kann Fades und/oder Crossfades enthalten. Alle Fades/Crossfades,
die auf Medien in den Quellmedien-Lanes angewendet werden, werden auch in der
Comp-Lane angewendet. Die Fades in der Kompositionsspur kdnnen jedoch
unabhé&ngig voneinander bearbeitet werden, wenn Sie dies wunschen, wie hier gezeigt
(unten rechts).

Doppelklicken Sie in den Crossfade-Bereich, wenn Sie den Crossfade-Editor aufrufen méchten.
Es ist moglich, dass bei Ihren Bearbeitungen die Quellspur nicht mehr mit lhrer
Kompositionsspur tbereinstimmt. Glicklicherweise bleibt der Bereich der Quellspur, der
ursprunglich in die Kompositionsspur kopiert wurde, hervorgehoben: Wenn Sie darauf klicken
kénnen Sie den urspringlichen Kompositionsbereich wiederherstellen und alle in dieser
Spur vorgenommenen Bearbeitungen entfernen.

Eine weitere Option ist die erneute Komposition, die Sie erreichen, indem Sie im Kontextmenu des
Kompositionsbereichs Komposition, bearbeitete Medienelemente in eine neue Spur kopieren und erneut
komponieren (Umschalt-Linksklick) wahlen. Dadurch werden die Bearbeitungen der Kompositionsspur
beibehalten, indem sie in eine neue Quellspur verschoben werden und ein neuer Kompositionsbereich erstellt
wird, so dass die Bearbeitungen direkt zurlick in die Kompositionsspur kopiert werden. Auf diese Weise werden
die Bearbeitungen zu einer neuen Quell-Lane-Alternative, die Sie beim Kompilieren verwenden kdnnen.

Wenn Sie die Bearbeitung abgeschlossen haben, denken Sie daran, die Bearbeitung der Quellmedien wahrend
der Zusammenstellung zu deaktivieren.

Den Deal besiegeln

Sie haben also die Bearbeitung und Zusammenstellung lhrer Medienelemente abgeschlossen, was nun?
Vielleicht méchten Sie Ihre Kompositionen vor versehentlicher Beschadigung schiitzen. Dazu haben Sie
mehrere Mdglichkeiten. Zwei Moglichkeiten sind zum Beispiel:

« Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Steuerungsschaltflache der
Spur und wahlen Sie im Kontextmeni Nur Spur anzeigen. Dadurch wird
die Spur wie hier gezeigt eingeklappt. Markieren Sie alle Elemente in
der Kompositionsspur und driicken Sie F2, um das Fenster
Eigenschaften der Medienelemente zu 6ffnen. Wahlen Sie Sperren
und dann OK. Sie kdnnen dann das Kontextmenu des Spurpanels
verwenden, um Fixed Item Lanes fir diese Spur zu deaktivieren. ...
oder ....

« Alle Artikel in der Sammelspur markieren
Ziehen Sie mit der Strg-Taste und legen Sie sie ab, um sie auf eine neue Spur zu kopieren.
Driicken Sie F2, um das Fenster Eigenschaften von Medienelementen zu 6ffnen,
wahrend alle Elemente ausgewahlt sind. Wahlen Sie Sperren und dann OK.

Verwenden Sie den Track Manager, um Ihren Originaltrack stummzuschalten und auszublenden.

Takes in Fahrspuren umwandeln

Vorhandene Spuren, die das alte REAPER-Takesystem verwenden, kénnen in feste Positionsspuren
umgewandelt werden. Wahlen Sie die Spur aus und wahlen Sie im Rechtsklick-Kontextmeni entweder Fixed
item lanes oder Fixed item lanes (Takes in Lanes konvertieren).

Daher ist diese ...

Wird dies ...
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Dann, nach dem Abbiegen
auf Comp in die neue
leere Fahrspur, dies.
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Mausmodifikatoren fir Power-User
Im Folgenden finden Sie eine Zusammenfassung der Standard-Mausmaodifikatoren von REAPER und ein Beispiel
fur die vielen Aktionen. Kapitel 15 des Benutzerhandbuchs enthélt Informationen dariiber, wie diese angepasst
werden kénnen.
Maus-Modifikatoren
Fester Fahrspurbereich - Linkes Ziehen
Standard-Aktion Comp-Bereich verschieben.
ShiftMove comp Bereich ignoriert Snap.
StrgKopieren Sie den Kompositionsbereich und das Medienelement zusammen.
Umschalttaste Strg Kompositionsbereich und Medienelement zusammen

kopieren, ohne zu fangen. AltVerschieben von Kompositionsbereich und
Medienelementen.
Umschalttaste AltVerschieben des Kompositionsbereichs und der Medienelemente ohne Einrasten.

Umschalttaste Strg AltVerschieben des Kompositionsbereichs und der angrenzenden
Kompositionsbereichskanten ohne Fangen.
Fester Bereich fiur die Fahrspur - Linksklick

StandardaktionVerschieben des Kompositionsbereichs auf die Spur unter der Maus.
ShiftComping , Kopieren von bearbeiteten Medienelementen in eine neue Spur und erneutes
Zusammenstellen.

AltDelete comp Bereich einschlief3lich Medienelement.
Umschalttaste Alt ~ Kompositionsbereich mit vorherigem angrenzenden

Kompositionsbereich in derselbenheilenStrg Alt Kompositionsbereich [6schen,
aber nicht Medienelement.
Shift Strg AltErweiterung des Kompositionsbereichs bis zum néchsten Kompositionsbereich oder

zum Ende des Mediums.
Fester Bereich fiur die Fahrspur - Doppelklick
Die ShiftSet-Schleife zeigt auf den Comp-Bereich.
StrgErweitern Sie den Kompositionsbereich bis zum nachsten Kompositionsbereich oder
zum Ende des Mediums.
Feste Fahrspurkopftaste - Linksklick
StandardaktionNur diese Spur abspielen.
CtrlToggle spielt diese Bahn.
AltPlay nur diese Spur, wahrend die Maustaste gedrickt ist.
Feste Fahrspurkopftaste - Doppelklick
Voreinstellung actionComp in Fahrspur.
ShiftSelect Elemente in der Fahrspur.
CtrlToggle spielt diese Bahn.
Umschalttaste StrgSpur einfligen.
AltDelete lane (einschlieBlich Medienelemente).
Fixierte Kontrollkastchen fur den Kompositionsbereich einer Spur: Die beiden Kontrollkastchen zur
Vermeidung von leerem Spurraum beim Anklicken der Quellspur und bei der Mausbearbeitung eines
Kompositionsbereichs kénnen aktiviert werden, um die Bearbeitung von Kompositionsbereichen auf die
Réander von Medienelementen zu beschranken.

Zuweisbare Aktionen

Die Liste der Aktionen enthélt zahlreiche Aktionen fir den festen Fahrspurbereich, die Tastenkombinationen,
Symbolleistenschaltflachen oder Mausmodifikatoren zugewiesen werden kénnen. Hier ist eine kurze
Zusammenfassung der Kategorien. Ausfiihrlichere Beschreibungen der Optionen finden Sie in der Aktionsliste
(Aktionen, Aktionsliste anzeigen).

Kompositionsbereich fiir Fahrspur Medienelemente

unter der Maus hinzufigen Praferenzen und Optionen

Komposmonsbere[ch nach REAPERSs Einstellungen fiir das

oben/unten verschieben Erscheinungsbild, Track Control Panel

Schleifenpunkte setzen beinhalten eine Option. um das Standardverhalten
(mit halbem oder einsekindigem festzulegen, wenn

Preroll/Postroll)
Geteilter Comp-
Bereich Geteilte
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kopieren

Elemente auf die nachste verflugbare

Spur verschieben Spuren léschen

Kompensation einfausschalten

Explodieren von Takes auf ausgewahlten Tracks
zu festen Fahrspuren

Klicken Sie auf die Schaltflache "Feste Fahrspur einklappen". Dies kann so eingestellt werden, dass zwischen der
Anzeige einer oder mehrerer Fahrspuren und der Anzeige grof3er oder kleiner Fahrspuren umgeschaltet wird.
Unter Projekt, Spur/Sendestandards gibt es eine Option, mit der feste Positionsspuren als Standard fir
neue Spuren festgelegt werden kdnnen.

Comp-Bereich verschieben
Razor editieren:
Kompassbereich

erstellen
Kompassspurartikel
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Messung der Verstarkungsreduzierung

Die Hauptregler der Mixer-Masterspur haben die gleichen Funktionen wie die Masterspur,
die Uber den Trackmaster in der Spuransicht angezeigt werden kann.

Die Messung der Verstarkungsreduzierung ist jetzt als Option erhaltlich.

* Klicken Sie mit der linken Maustaste auf die Schaltflache
Output (oben rechts), um zwischen den Modi Stereo (grau)
und Mono (orange) umzuschalten.

* Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Schaltflache
Ausgang, um einen der vier verfiigbaren Mono-Modi
einzustellen: Links + Rechts, nur Links, nur Rechts, Links -
Rechts.

« Klicken Sie mit der linken Maustaste auf die Schaltflaiche FX, um die|Master-FX-Kette anzuzeigen.

« Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Schaltflache FX, um das Kontextment FX hinzufligen
aufzurufen.

« Wenn die Master-FX-Kette angezeigt wird, kénnen Sie alle
Tastenkombinationen fur die FX-Verwaltung verwenden, die Sie
fur Ihre Spuren verwenden kénnen.

* Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den VU-Bereich, um
Steuerelemente zum Verwalten der Anzeigeeinstellungen der
VU-Meter anzuzeigen (rechts). Die Optionen fur die Anzeige der
Pegelanzeige fir den Master sind Peak oder Loudness; fir den
Mixer sind dies Peak + Loudness (wie hier gezeigt), Loudness
Only oder Peak Only. Die Optionen fir die Anzeige der

Loudness-Meter sind:
RMS (Root Mean Squared) stereo/max oder nur RMS/Max
Lautheitseinheiten relativ zur vollen Skala momentan (LUFS-
M)/max LUFS-M/LUFS-I(integriert) LUFS-S (kurzzeitig)
/aktuell LUFS-S/ max (Lautheitsbereich) LUFS-S/LRA

e Optional kdnnen Sie festlegen, dass die Gain-Reduzierung auf
dem Messgerat angezeigt wird (als vertikaler Balken, der von
oben nach unten verlauft, wie in der Abbildung gezeigt).

unten rechts). Dies kann nur angezeigt werden, wenn Sie ein Plug-in eines
Drittanbieters oder ein natives Plug-in (z. B. ReaLimit) verwenden, das die
Verstarkungsreduzierung berechnet und an den Host meldet.

+ Die Auslesung kann auf LUFS-I oder Maximum eingestellt werden.

e Die Themen LUFS, RMS und Peak werden in Kapitel 6 des Benutzerhandbuchs erlautert.

e Es gibt eine Option zur Anzeige der Mehrkanal-Spitzenwertmessung.

e Zuden Einstellungen, die gegebenenfalls fir die Verwaltung des Fensters
zur Verfigung stehen, gehéren RMS-Fenster, Anzeige-Offset, Anzeige-
Verstarkung und Rot-Schwelle.

e Dazu gehort die Option, die Ausgabe im Mehrkanalmodus anzuzeigen (z. B. bei
der Arbeit mit Surround-Sound). Wenn Sie diese Option deaktivieren, wird eine
Zweikanalanzeige gewabhrleistet.

Die Einstellungen des Lautheitsmessers umfassen:
Meter-Anzeige: Stereo RMS, Kombinierter RMS, LUFS-M oder LUFS-S.
RMS-Fenster: die Zeitspanne (in Millisekunden), die fiir die RMS-Berechnung
verwendet werden soll.

Anzeige-Offset: Hiermit wird die Farbgebung der RMS-Messung verschoben, wahrend
die Position konstant bleibt.
Anzeigeverstarkung: Hiermit wird der Effektivwert des Messgerats verstarkt: Wenn
Sie die Anzeigeverstarkung beispielsweise auf 6 dB einstellen, wird bei einer
Sinuswelle der Effektivwert mit einem hdheren Messwert angezeigt als der
Spitzenwert.
Roter Schwellenwert: Bestimmt den Pegel, bei dem das Messgerét rot wird.
Wenn Sie im obigen Beispiel -14 dB LUFS oder RMS anstreben, wiirde die Anzeige bei einem Anzeigeoffset
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von 14 dB bei -14 dB griin und bei einem roten Schwellenwert von 4,0 dB bei -10 dB rot werden.

Hinweis: Es gibt eine Option in den Einstellungen von Appearance, Track Meter, mit der Sie die
Verstarkungsreduzierung von Plugins um einen von lhnen festgelegten Wert skalieren konnen.

Track Gain Reduction-Messung:

Die Uberwachung der Track-Gain-Reduction fir Plug-ins, die die Gain-Reduction messen und an den Host
melden, kann unter Voreinstellungen, Erscheinungsbild, Track/Send Defaults aktiviert werden. Rufen
Sie das Dropdown-Mentu fur die Anzeige der Spuranzeige auf und aktivieren Sie Gain-Reduction
anzeigen fur Plug-ins, die dies unterstitzen.

Die Standardwerte fur den Spurenzéhler werden nur auf neue Spuren angewendet, nicht auf vorhandene Spuren
in bestehenden Projekten.
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Alternative Tastaturkurzel

Die verschiedenen Abschnitte der Aktionsliste kdnnen in unterschiedlichen Umgebungen verwendet werden. In
den meisten Fallen werden lhnen hier die Aktionen angezeigt, die fur den jeweiligen Kontext am wichtigsten
sind (z. B. wahrend der Aufnahme).

Diese sind Main, Main (Alt-Aufnahme), Main (Alt-1 bis Alt-16), Media-Explorer, MIDI-Editor, MIDI-

Eventlisten-Editor und MIDI-Inline-Editor.

Durch getrennte Abschnitte fur verschiedene Umgebungen kdnnen Sie dieselben
Tastenkombinationen fiir verschiedene Aktionen in verschiedenen Umgebungen
zuweisen.

Im MIDI-Editor kdnnten verschiedene Tastenkombinationen verwendet werden, um
auszuwahlen, was in einer CC-Spur angezeigt werden soll. Dieselben
Tastenkombinationen kdnnen z. B. im MIDI-Event-Listen-Editor verwendet werden, um
festzulegen, welche Kanéle angezeigt werden, und im Medien-Explorer, um
verschiedene Ordner zu durchsuchen. Keine der Zuweisungen, die Sie in einem der
anderen Bereiche vornehmen, hat Auswirkungen auf die Tastaturkirzel im
Hauptbereich.

Die Optionen fir alt-1 bis alt-16 bedurfen jedoch einer weiteren Erklarung. Mit ihnen
kénnen Sie das Verhalten von Tastenkombinationen in verschiedenen Kontexten und
nicht in Umgebungen festlegen.

Die Bedurfnisse von zwei Menschen sind wahrscheinlich nicht die gleichen, also
lassen Sie uns ein paar einfache Beispiele betrachten. Versuchen Sie, sich nicht auf
die eigentlichen Beispiele zu konzentrieren (die fiir Sie relevant sein kénnen oder
auch nicht), sondern eher auf die Technik.

Standardmafig teilt S ausgewahlte Medienelemente oder, wenn kein Element
ausgewahlt ist, alle Medienelemente an der aktuellen Cursorposition. Es gibt Zeiten, in

denen Sie dies wiinschen, aber auch andere Zeiten, z. B. in einer bestimmten Phase
des Trackings, in denen Sie es vorziehen, S zu verwenden, um einen aktuell
ausgewabhlten Track solo/unsolo zu schalten.

Ebenso kann es sein, dass Sie in diesem Stadium Ihres Projekts noch nicht bereit sind,
sich mit Markern zu befassen, und es vorziehen, M zu verwenden, um eine aktuell
ausgewahlte Spur stummzuschalten bzw. die Stummschaltung aufzuheben, anstatt
einen Marker zu erstellen.

Beispiel

Sie werden eine Verknupfung erstellen wollen, um zwischen den verschiedenen Verknipfungsabschnitten zu
wechseln, und auch die Standardeinstellungen von REAPER Uberschreiben, wo dies notwendig ist. Bei einem
geoffneten Projekt kann dies folgendermaf3en geschehen:

1.
2.

3.

10.
11.

12.

Offnen Sie das Fenster "Aktionen".

Suchen Sie die Aktion Hauptaktionsbereich: Uberschreiben auf alt-1 umschalten. Wahlen Sie sie
aus.

Klicken Sie auf die Schaltflache Hinzufligen, driicken Sie Alt 1, dann OK und erneut OK, um die
Zuordnung zu Uberschreiben.

Wabhlen Sie bei gedffnetem Aktionen-Editor in der Dropdown-Liste "Abschnitt" die Option "Haupt" (alt-
1).
Finden Sie die Aktion Track: Solo fur ausgewahlte Spuren umschalten.

Klicken Sie auf die Schaltflache Hinzufligen, geben Sie s in das Bearbeitungsfeld Verknupfung ein und
klicken Sie auf OK. Klicken Sie erneut auf OK, um die Zuweisung zu Uberschreiben.

Suchen Sie die Aktion Track: Schaltet die Stummschaltung fur ausgewahlte Titel um.

Klicken Sie auf die Schaltflache Hinzufligen, geben Sie m in das Bearbeitungsfeld Verknipfung ein und
klicken Sie auf OK. Klicken Sie erneut auf OK, um die Zuweisung zu Gberschreiben.

Sie kénnten noch weitere benutzerdefinierte Abkirzungen fir diesen Abschnitt definieren, aber wir
belassen es vorerst dabei.

Vergewissern Sie sich, dass der Abschnitt Main ausgewahlt ist. SchlieRen Sie den Editor "Aktionen".

Dricken Sie m. Es wird eine Markierung eingefuigt. Driicken Sie Strg z zum Riickgéangigmachen. Wahlen
Sie eine beliebige Spur.

Driicken Sie Alt 1. Driicken Sie nun m. Der aktuell ausgewahlte Titel wird stummgeschaltet. Driicken Sie
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erneut m, um die Stummschaltung aufzuheben.
13.  Drucken Sie s. Die Spur wird solo geschaltet.

14.  Dricken Sie v. Eine Lautstarkehullkurve wird hinzugefligt - diese Aktion wurde vom Hauptbereich
Ubernommen.

15.  Dricken Sie Alt-1, um die Hauptaktionsliste wieder aufzurufen.
Tipp: Sie konnen benutzerdefinierte Symbole fur Aktionen mit alternativen Tastatursets

erstellen und in die Symbolleiste der Tour aufnehmen. Ein einziger Mausklick wiirde dann
geniigen, um diese Sets ein- und auszuschalten.

Hinweis: Im obigen Beispiel haben wir die Tastenkombination Alt 1 definiert, um die Tastenkombinationen
zwischen Main und Main (alt-1) umzuschalten, aber wir scheinen diese Definition nicht auch im Abschnitt
alt-1 hinzugefugt zu haben. Das liegt daran, dass alle Tastaturkiirzel des Hauptbereichs, die nicht in einem
alternativen Bereich definiert sind, automatisch an die alternativen Bereiche weitergegeben werden. In
diesem Fall wirde zum Beispiel Strg S im Hauptabschnitt (alt-1)

Abschnitt wirde das Projekt immer noch speichern, mit Strg Z riickgangig machen und so weiter.
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Serielle vs. parallele FX-Ketten

Standardmafig werden die Plugins in einer Spur oder einer Effektkette seriell
verarbeitet, d. h. nacheinander. Wenn Sie z. B. sowohl ReaEq als auch ReaComp in
eine Effektkette einfiigen, wird das Audiomaterial zuerst durch den EQ-FX geleitet. Nach
dem Hinzufiigen des EQ wird es dann durch den Kompressor geleitet. Dieses Konzept
ist auf der rechten Seite dargestellt. So werden Sie Ihre Effekte wahrscheinlich am
haufigsten bearbeiten wollen.

Es kann jedoch vorkommen, dass Sie Effekte nicht seriell, sondern parallel verarbeiten

mdchten. Das heif3t, Sie méchten zwei oder mehr Effekte verarbeiten (in diesem Fall

Beispiel: EQ und Kompression) unabhéngig voneinander, wobei die separat bearbeiteten und komprimierten
Audiosignale wieder zusammengemischt werden. Mit dieser Methode kénnen Sie die Anwendung des
Kompressors auf das mit EQ bearbeitete Signal vermeiden.

Dieses Konzept wird im zweiten Diagramm auf der rechten
Seite dargestellt. Die Schritte, die erforderlich sind, um zwei
Effekte parallel laufen zu lassen, sind einfach:
. Flgen Sie die beiden Effekte in die Effektkette der Spur oder des Elements ein.

- Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die zweite dieser FX und wahlen Sie im Kontextmen(
Ausgewahlte Effekte parallel zu vorherigen Effekten ausfuhren.

Dies wird durch die links abgebildete Kette veranschaulicht. Die

zwei vertikale parallele Linien zeigen an, dass der Audiostrom von ReaEQ und
ReaComp parallel verarbeitet wird, bevor er weitergegeben wird

durch ReaDelay.

Diese Technik kann in einer Vielzahl von Fallen
eingesetzt werden, um kreative Effekte zu erzielen. Sie
kénnen sie zum Beispiel verwenden

um Hall und Kompression unabhangig voneinander auf ein Instrument oder zwei
separate Kompressionsinstanzen auf eine Stimme anzuwenden.

Parallele FX-Verarbeitung kann auch in komplexeren Modellen vorkommen.
Betrachten Sie die dritte Abbildung auf der rechten Seite.

Hier haben wir vier Effekte in einer Kette: Das Audiomaterial wird zuerst durch FX1 verarbeitet, dann durch FX 2
und FX 3 (und nur FX 2 und FX 3) werden parallel verarbeitet. Um dies zu erreichen, muss FX 3 (und nur FX 3)
so eingestellt werden, dass er parallel zu seinem unmittelbar vorhergehenden FX lauft. SchlieZlich werden die
Signale fur FX 2 und FX 3 zusammengefihrt und durch FX 4 geleitet.

Es gibt komplexere Modelle: Weitere Beispiele, darunter auch FX-Container, werden im nachsten Abschnitt
behandelt.

Hinweis: Wenn MIDI-Elemente parallel durch Midi-FX verarbeitet werden, die ihre eigenen Events filtern,
sollten Sie stattdessen die Befehlsoption Ausgewahlten FX parallel mit vorherigem FX ausfuhren (MIDI
zusammenfihren) verwenden. Dies sollte verhindern, dass MIDI-Daten ausgeschlossen werden.
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FX-Behaélter

Einfihrung
Dieses fortgeschrittene Thema ist fir Anféanger nicht wirklich geeignet.

Die FX-Container von REAPER ermdglichen Ihnen mehr Flexibilitat und eine groRere Fahigkeit bei der Erstellung

und Verwaltung von FX-Ketten
als einfach zwei oder mehr Effektgeréte parallel zueinander zu betreiben. Bei diesem fortgeschrittenen Thema
brauchen Sie vielleicht etwas langer, um sich zurechtzufinden. Es ist eher fir erfahrene Benutzer als fiir
Anfanger geeignet.
Um die FX-Container und ihre Funktionsweise zu verstehen, nehmen wir ein
Beispiel. Die tatsachlich verwendeten FX dienen nur der Veranschaulichung
und sind nicht der Schwerpunkt dieser Ubung. Was z&hlt, ist die Technik, die
auch mit anderen Effekten angewendet werden kann. Wir werden zwei
parallele FX-Ketten aufbauen und nicht nur zwei parallele FX. Dieses Konzept
wird durch das Diagramm auf der rechten Seite veranschaulicht. Um dies zu
erreichen, muss REAPER:
+ Fihren Sie das Audiosignal in einen Container.
« Dieser Container muss aus so vielen Kanalen bestehen, dass (in diesem
Fall) zwei parallele Ketten méglich sind, d. h. insgesamt vier Kanéle, ein
Paar flr jede Kette.
+ Wenn der Audiostrom den Container verlasst, werden die Ausgange der beiden parallelen
Kanale mussen zusammengefihrt werden, da sie Uber die Kanéle 1/2 der Effektkette an alle
nachfolgenden Effekte (in diesem Beispiel ReaLimit) weitergeleitet werden. Zusammenfassend lasst sich
sagen, dass die Kandle 1/2 standardm&aRig von der Spur verwendet werden, um die Audioausgabe an den
Master zu senden.
Zusammenfassend lasst sich sagen, dass ein Container genigend Eingange und Kanéle (in diesem Beispiel
vier) bendtigt, damit die verschiedenen Datenstrome unabhé&ngig voneinander verarbeitet werden kdnnen, und
geniigend Ausgange (auch in diesem Fall vier), damit die Datenstrome am Ende der Kette zusammengefihrt
werden kénnen.
Das ist eine Menge Theorie, die man sich aneignen muss! Schauen wir mal, wie es in der Praxis lauft.

Beispiel 1
So richten Sie den oben beschriebenen FX-Container ein:

1. Klicken Sie auf die FX-Schaltflache der Spur,
dann auf Hinzufuigen, und doppelklicken Sie
in der angezeigten Liste der FX auf
Container. Ein Container wird der Effektkette
hinzugefiigt und sein leeres Fenster angezeigt.
Unmittelbar nach dem Container fugen Sie in
der Spalte ganz links ReaLimit hinzu. Wahlen
Sie den Container aus. lhr FX-Fenster sollte nun
wie rechts abgebildet aussehen.

2. Klicken Sie auf die Schaltflache des Containers mit
der Beschriftung 2 in+out, um das Fenster des
Anschlusses zu 6ffnen. Hier kdnnen Sie seine
Parameter definieren. Wir werden uns in Kirze mit
den Steckverbindern befassen. Beachten Sie
zunéchst, dass der Container standardmaRig die
gleiche Anzahl von Eingangs-/Ausgangskanélen
wie die Spur erbt - in diesem Fall zwei.

3. Setzen Sie die Anzahl der Container-Kanale,
Eingénge und Ausgéange auf (in diesem Beispiel)
4 und vervollstandigen Sie die Steckermatrix wie
hier (rechts) gezeigt. Anstelle von 2 Ein+Aus
steht auf der Taste fir die Stiftleiste des
Containers nun 2/4 Ein+Aus.

4. Dadurch wird der Eingang von Spurkanal 1 zu den
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Containereingangen 1 und 3 und von
Spurkanal 2 zu den
Containereingangen 2 und 4.

Die Ausgaben der

Containerkanale 1 und 3

werden an den Spurkanal

1 weitergeleitet, die

Ausgaben der

Containerkanéle 2 und 4

an den Spurkanal 2.
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5. Uber die Schaltflache Add im Container-Fenster kénnen wir nun die gewiinschten Effekte in die
Effektkette des Containers einfigen - in diesem Beispiel ReaEQ, ReaDelay, ReaVerbate und eine zweite
Instanz von ReaEQ. lhr FX-Fenster sollte nun wie oben abgebildet aussehen.

6. Die Stiftleisten fiir die ersten beiden Container-FX miissen beide so eingestellt werden, dass sie nur
Eingange von den Containerkanédlen 1 und 2 empfangen und Ausgange an diese senden, wie hier
gezeigt (unten links).

7. In &hnlicher Weise missen die Pin-Anschliisse fiir die beiden anderen Effektgerate so eingestellt
werden, dass sie nur die Eingangssignale von den Containerkanélen 3 und 4 empfangen und die
Ausgangssignale an diese senden (unten rechts).

8. AbschlieRBend kdnnen Sie mit der Anpassung der verschiedenen Effektparameter experimentieren - und
diese Datei als Modell speichern, das Sie fir die kiinftige Verwendung nutzlich finden kénnten.

Hinweis: Ein neuer Container kann zu einer bestehenden FX-Kette hinzugefiigt werden, indem Sie im FX-Menu
die Option FX-Container hinzufligen wahlen. Sie kénnen in diesem Meni auch einen neuen Container
erstellen, indem Sie einen beliebigen Effekt oder eine Auswahl von Effekten in der Kette auswéahlen und im Menu
FX die Option Move to container wahlen.

Beispiel 2

In diesem Beispiel werden wir einen Audiostrom in zwei Ketten aufteilen - links und rechts - und auf jeden
Strom separate Effekte anwenden, bevor wir das Signal in die Effektkette zurtickfiihren, einen Effekt nur auf
Kanal 1 (links) und den anderen nur auf Kanal 2 (rechts). Eine mdgliche Anwendung fur diese Technik
konnte sein

bei einer Gesangsstimme sein, wobei eine EQ-
Instanz fir den Kdrper und die andere fiur die Klarheit
sorgt.

In diesem Fall sollten die Nummern der Stiftleisten auf
den Standardeinstellungen belassen werden - zwei
Containerkandle, zwei Eingénge, zwei Ausgange.

Die Anschlusseinstellungen fur jede der beiden EQ-
Instanzen kénnten dann nicht einfacher sein. Der erste
nimmt seinen Eingang von Kanal 1 und sendet seinen
Ausgang nur an diesen (wie hier gezeigt).

Der zweite nimmt seinen Eingang von Kanal 2 und sendet
seinen Ausgang nur an diesen.

Komplexere Anwendungen

FX-Container sind praktisch, aber auch sie haben ihre Grenzen!

Komplexere Modelle kbnnen mit REAPERs Pin-Connectoren erstellt werden - z.B. zur Feinabstimmung lhrer
Anforderungen an die parallele Verarbeitung oder zum Leiten des Ausgangs von einigen Effekten auf eine andere
Spur. Diese und weitere Themen finden Sie unter JS: Channel Mapper-Downmixer im REAPER-
Benutzerhandbuch.

Tipp 1: FX-Container kénnen noch leistungsfahiger sein, wenn sie kreativ mit anderen REAPER-Funktionen
kombiniert werden. Zum Beispiel konnen Sie zwei oder mehr Container parallel zueinander laufen lassen!

Tipp 2: Sie kdnnen einen beliebigen Effekt oder eine beliebige Anzahl von Effekten in der Effektkette einer Spur
oder eines Elements auswahlen und dann die Option Move FX to container
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Der visuelle
Spurabstandshalter

Abstéande werden in der Arrangement-Ansicht hinzugefiigt, indem Sie mit
der rechten Maustaste auf das Spurpanel einer Spur klicken und im
Kontextmeni die Option Virtueller Abstandhalter wahlen. Es besteht die
Méoglichkeit, einen Abstandhalter vor oder nach der Spur oder beides
hinzuzufligen oder vorhandene Abstandhalter zu entfernen.

Um einen Abstandhalter nach oder vor einer Reihe benachbarter Spuren
einzuftigen, wahlen Sie einfach alle gewtinschten Spuren aus und klicken
Sie mit der rechten Maustaste auf eines ihrer Spurfelder:

Mit dem visuellen Spurabstandshalter von REAPER kdnnen
Sie bei Bedarf einen Abstandhalter zwischen den Spuren
einfigen. Dies kann hilfreich sein, um in einem Projekt Spuren
zu identifizieren, die zusammengehdren, oder einfach, um
Unordnung auf dem Bildschirm zu vermeiden. Ein einfaches
Beispiel wird hier gezeigt.

Links sind eine Gesangsspur und zwei Gitarrenspuren zu
sehen. Uber der ersten Gitarrenspur (Spur 3) wurde ein
Leerzeichen eingeflgt, um die Gitarrenspuren optisch von den
anderen Spuren zu trennen.

Die Standardhéhe der Spurabstandshalter betragt 16 Pixel:
Sie kénnen diesen Wert in den Einstellungen unter
Optionen, Voreinstellungen, Erscheinungsbild andern.

Waéhlen Sie im Menu die Option Virtueller Abstandhalter und treffen Sie dann Ihre Auswahl wie zuvor.

Beachten Sie, dass, wenn mehrere

Spuren ausgewahlt sind, der Platz

vor dem ersten Titel in der Auswahl oder nach dem letzten Titel
oder beides, je nach Menuiauswabhl.

Eine schnelle und einfache Mdglichkeit, Abstandshalter zwischen
Spuren hinzuzufligen oder zu entfernen, bietet der Spurmanager.
Der Spurmanager wird in Kapitel 12 ausfihrlich behandelt.

Vorerst ist zu beachten, dass Abstandshalter Uber einer oder
mehreren Gleisen angebracht werden kdénnen.
Klicken Sie einfach in die Spalte Abstandhalter fur jede Spur, zu der

Sie einen Abstand hinzufligen moéchten: Klicken Sie erneut, um den Abstand zu entfernen (siehe oben links).

Wenn Sie einen Track oder eine Trackauswahl in der Trackreihenfolge nach
oben oder unten verschieben, kdnnen Sie den Track unter einem Spacer
ablegen, um ihn hinter dem Spacer zu platzieren, Uber einem Spacer, um ihn
vor dem Spacer zu platzieren, oder in der Mitte eines Spacers (wie hier
gezeigt), um Spacer sowohl dartiber als auch darunter anzuzeigen.

Um einen Spacer von einer Spur auf eine andere zu verschieben, ziehen Sie mit Links nach oben oder unten.
Um einen Spacer von einer Spur auf eine andere zu kopieren, verwenden Sie Strg, linkes Ziehen nach oben

oder unten.
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Element Fade Standardeinstellungen

Separate Fade/Crossfade-Einstellungen kdnnen fur importierte Medienelemente, geteilte Medienelemente,
aufgenommene Medienelemente und feste Lane-Comp-Bereiche festgelegt werden - Voreinstellungen,
Projekt, Objekt-Fade-Standards.

Es wurde eine neue Option
hinzugefigt, um
Einblenden/Ausblenden/Uberble
nden auf MIDI-Elemente
anzuwenden. Dazu gehéren auch die
Auto-Crossfade-Einstellungen des
Projekts.

Beachten Sie, dass Fades bei MIDI-
Elementen auf die Anschlagstarke
und nicht auf die Lautstarke
angewendet werden.
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Video: Video von Hintergrundprojekten anzeigen.

Neuer Befehl im Rechtsklick-
Kontextmenu der Registerkarte
Projekte:

Video aus Hintergrundprojekten
anzeigen, wenn das aktive
Projekt kein Video enthalt
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Animierte Icons

Einige Symbole in lhrer Symbolleiste sind standardmaRig animiert. Die meisten Symbole, einschlieRlich der
Umschaltsymbole und derjenigen, die Sie selbst hinzufiigen, kénnen auf Wunsch animiert werden. Die
wichtigsten Ausnahmen sind Werkzeuge, die einfach als Befehl ausgefiihrt werden, wie z. B. Neues Projekt.
Die Werkzeuge zur Gruppierung von Elementen und zum Verschieben von Huillkurvenpunkten mit
Medienelementen sind standardmafig animiert, kdnnen aber auf Wunsch deaktiviert werden.

Die Animation der Symbolleiste wird tber das Dialogfeld Mentis/Toolbars anpassen verwaltet.

1. Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Hintergrundbereich der Symbolleiste und wéahlen Sie im
Meni Symbolleiste anpassen ... aus. Dadurch wird das Dialogfeld "Menis/Symbolleiste anpassen” mit
der ausgewahlten Hauptsymbolleiste gedffnet.

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Namen des Werkzeugs, das Sie &ndern méchten.
Wahlen Sie aus dem Kontextmeni Hervorheben mit Animation basierend auf dem
Umschaltzustand.

3. Es wird ein Untermenu mit verschiedenen Optionen angezeigt. Diese werden im Folgenden erlautert.

Treffen Sie lhre Auswahl aus diesem Untermend.

5. Klicken Sie auf die Schaltflache Ubernehmen. Wenn Sie Ihre Anderungen vorgenommen haben, klicken
Sie auf OK.

e

Optionen des Untermenis Animation

Nicht animieren, Animieren bei aktiviertem Toggle-Status, Animieren
bei deaktiviertem Toggle-Status: Diese drei Optionen sind selbsterklarend
und schlieRen sich gegenseitig aus. Wahlen Sie die von lhnen gewiinschte
Option.

Highlight-Animation oder Armed-Animation: Sie kbnnen entweder einen
dieser visuellen Effekte oder eine der Blink-Optionen auswéhlen.
Langsames Blinzeln oder schnelles Blinzeln: Diese Optionen
bewirken, dass das ausgewéhlte Werkzeug zwischen zwei

verschiedenen Farbzustanden blinkt bzw. blinkt. Im Standardthema sind
dies Rot und Grin.

Offnen einer Datei im Wiederherstellungsmodus
Jedes Computerprogramm kann unter den richtigen (oder falschen?) Umstanden abstirzen. Dies kann auf ein

Problem mit einem Plug-in eines Drittanbieters zortickzufttmemseim. Wemmdieses
passiert, sollten Sie die Option zum Offnen
mit FX offline
(Wiederherstellungsmodus) aktivieren,
wenn Sie die Datei Uber das Dialogfeld
Datei, Projekt 6ffnen erneut 6ffnen (siehe

rechts).

Dadurch wird die Datei mit allen offline eingestellten FX gedffnet.

Indem Sie die Plug-ins nacheinander wieder online stellen, sollten Sie herausfinden kénnen, welches das
Problem verursacht. Um das Problem dann zu beheben, sollten Sie dieses Plug-in entfernen und durch ein
anderes mit gleichwertiger Funktionalitat ersetzen.

Eine andere Methode besteht darin, die Alt-Taste gedriickt zu halten, wahrend Sie eine Datei Giber das Meni
Datei, Letzte Projekte offnen.

Spuren-Kanéle

REAPER unterstitzt jetzt bis zu 128 Kanéle fir Routing usw.
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ARA Pooled Edits

REAPER untersttitzt jetzt ARA-Pool-Bearbeitungen.

Optionen, Voreinstellungen, Plugins, ARA

In der Melodyne-Dokumentation finden
Sie weitere Informationen zum
Bearbeiten.
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Umschlagfarbe Uberschreibungen

Mit den Farblberschreibungen fir Umschlage kdnnen Sie die Farben fur Ihre Umschlage besser anpassen. Um
sie in vollem Umfang nutzen zu kénnen, missen Sie etwas von boolescher Logik verstehen, die in Kapitel 6
erlautert wird.

Um auf diese Funktion zuzugreifen, wahlen Sie Optionen, Voreinstellungen, Erscheinungsbild,
Umschlagfarben.

Die Zahl der Verwendungsmoglichkeiten ist nahezu unbegrenzt, und jeder wird seine eigenen Ideen haben. Hier
sind einige Beispiele.

Um eine Uberschreibungsregel zu erstellen, klicken Sie auf die Schaltflache Hinzufiigen und erstellen Sie Ihre
Definition. Hier sind zwei einfache Beispiele. Sie verwenden moglicherweise eine Vielzahl von Kompressoren
und mussen haufig Ratio und Threshold automatisieren. Sie kdnnen eine Farbiiberschreibung definieren, so
dass die Ratio- und Threshold-Hullkurven immer die von Ihnen bevorzugte Farbe verwenden, unabhéangig vom
aktuellen Plug-in.

1. Klicken Sie auf die Schaltflache Hinzufligen. Sie werden aufgefordert, einen Namen einzugeben. Geben
Sie ratio ein und klicken Sie auf OK.
2. Doppelklicken Sie auf die angezeigte Farbe, wahlen Sie Ihre Farbe gusund klicken Sie auf OK
3. Klicken Sie erneut auf Hinzufligen, geben Sie thresh ein,
klicken Sie auf OK, wahlen Sie wie zuvor eine Farbe und klicken
Sie auf OK.
4. Wenn Aktiviert nicht standardmafig ausgewahlt ist, klicken Sie in
die Spalte Aktiviert, um sie zu aktivieren. Sie sollten eine

Markierung sehen (wie rechts dargestellt).

5. Fugen Sie nun einen Kompressor lhrer Wahl zu einer beliebigen Spur hinzu und fligen Sie
Hullkurven fur Ratio und Threshold hinzu. Sie sollten lhrer Farbwahl entsprechen.

Lassen Sie uns ein bisschen cleverer werden.

Wir verwenden Delay und Reverb oft in unseren Mischungen und
wollen auch oft den Wet-Parameter automatisieren. Auf3erdem
mdchten wir die Hullkurven farblich kodieren, so dass visuell ersichtlich
ist, ob es sich um eine Delay- oder eine Reverb-Hullkurve handelt. Mit
den hier gezeigten Regeln (rechts) wird dies erreicht. Beachten Sie,
dass Sie sowohl vor als auch nach dem AND Leerzeichen
eingeben missen.

Und nun ein kleiner Haken an der Sache! Angenommen, Ihre Effektbibliothek enthélt ein Reverb-Plugin, das
kein "Verb" im Namen hat. Nennen wir es "SuperDoop". Was dann? Sie kdnnen die Regel bearbeiten, um
dies zu bertiicksichtigen!

Wir andern die zweite Regel wie folgt:
( Super OR Verb ) AND wet

Beachten Sie, dass nach 6ffnenden und vor schlieRenden Klammern ein Leerzeichen erforderlich ist.
Leerzeichen sind vor und nach dem ODER und dem UND erforderlich.

Sie kdnnen auch einen NOT-Operator verwenden. Betrachten Sie zum Beispiel diese beiden Regeln:
gain AND rea und
Gewinn NICHT rea

Dies wirde es ermdglichen, einem Gain-Parameter eine separate Farbkodierung zuzuweisen, je nachdem, ob
es sich um eines der Cockos Rea-Plug-ins handelt oder nicht.

Das sollte Ihnen genug Ideen fir den Anfang geben! Je besser Sie die boolesche Logik verstehen, desto
besser kdnnen Sie diese Moglichkeit nutzen.

Beachten Sie auch:

Mit der Schaltflache Entfernen wird die aktuell ausgewahlte Regel aus der Liste entfernt.
Mit der Schaltflache Exportieren kénnen Sie Ihre aktuellen Uberschreibungen in eine
.EnvColorList-Datei exportieren. Uber die Schaltflache Importieren konnen Sie eine
zuvor exportierte Farblistendatei importieren.

Hinweis: Wenn (vermutlich irrtmlich) zwei oder mehr lhrer Regeln einander widersprechen, wendet REAPER
diejenige an, die in der Liste weiter oben steht.
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Track-Ordner: Verschiedene Verbesserungen

Optionen fur Ziehen und Ablegen

Eine Moglichkeit zum Erstellen von Ordnern ist das Ziehen und Ablegen. Sie legen fest, welche Spur der
Ordner sein soll und welche seine Unterordner sein sollen, dann wéahlen Sie die Unterordner aus und ziehen
sie per Drag & Drop in den Ordner.

Diese Methode kann ziemlich knifflig sein, es sei denn, Sie sind prazise in lhren Mausbewegungen. Sie
erinnern sich vielleicht daran, dass wir in Abschnitt 2.28 des REAPER-Benutzerhandbuchs gesehen haben,
dass man Track-Panels durch Ziehen und Fallenlassen in der Track-Anzeige nach oben oder unten
verschieben und an einer neuen Position parken kann. Diesmal ist es jedoch nicht das, was wir wollen.

Der Trick besteht darin, die Spuren innerhalb eines kleinen Ablagebereichs
abzulegen, der fur die Erstellung von Ordnern verwendet wird. Der genaue Bereich
und die GroR3e dieses Ablagebereichs hédngen von der Héhe und der Breite der Spur
ab. Als Anhaltspunkt kénnen Sie sich ein Rechteck vorstellen, das sich von der
linken unteren Ecke des Spurfensters bis zur Halfte der Spurhéhe und nach rechts
bis zu einem Viertel der Spurbreite erstreckt.

Sie erkennen dies daran, dass der Mauszeiger einen Ordner (wie oben links
dargestellt) und nicht eine Hand (wie oben rechts dargestellt) anzeigt.

Die Spuren 3 und 4 wurden
ausgewahlt und auf die Spur
1 gezogen, die als
Containerspur fur den Ordner
dienen soll (links).

Die Maus zeigt jedoch immer
noch eine Hand an. Wenn wir
die Maus jetzt loslassen
wirden, wiirden sie einfach
direkt unter Spur 1
verschoben werden.

Stattdessen bewegen wir den Mauszeiger nach links in den Ordner-
Auswahlbereich, so dass er sich von einer Hand in das Bild eines
Ordners verwandelt (oben rechts). Wir lassen die Maus los, und die
beiden Gitarrenspuren befinden sich nun in einem neuen Ordner
(links), wobei Spur 1 die Ordnerspur ist.

Hinweis: Sie kbnnen das Ziehen und Ablegen von jedem beliebigen
Bereich des Spurpanels aus starten (aufRer nattrlich von den
Steuerelementen selbst), aber um die
Spuren in einen Ordner zu legen, mussen Sie den Mauszeiger in den Ablagebereich des Ordners bewegen, bevor
Sie ihn loslassen.
Beachten Sie den kleinen nach unten zeigenden Pfeil direkt Gber der Spurnummer der Ordnerspur (in diesem
Fall Spur 1). Standardmafig kobnnen Sie damit die Anzeige der untergeordneten Spuren im Ordner zwischen
normal (wie standardméRig angezeigt), minimiert und eingeklappt umschalten. Die folgende Abbildung zeigt
denselben Ordner mit eingeklappten untergeordneten Spuren.

Wenn Sie diese Methode fur das Ziehen und Ablegen nicht
verwenden mdéchten, steht Ihnen eine weitere Option zur Verfigung.
Gehen Sie zu Optionen, Voreinstellungen,
Bearbeitungsverhalten, Maus und aktivieren Sie die Option Beim
Neuordnen von Titeln per Drag & Drop die Umschalttaste
gedriuckt halten, um die Ordnererstellung zu steuern. Klicken Sie
dann auf OK.

Einfaches Ziehen und Ablegen verschiebt weiterhin Spuren: Wenn Sie dabei die Umschalttaste gedriickt halten,
wird ein Ordner erstellt und benachbarte Spuren darin abgelegt. Es ist nicht notwendig, einen Ablagebereich fur
Ordner zu identifizieren oder zu verwenden - eine beliebige Stelle im Track-Panel gentigt.

Kontextmen-Ordneroptionen
Eine weitere Option zum Verschieben von Tracks in Ordner
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finden Sie im Kontextmeni des Trackpanels. Das

Kontextmenl des Bedienfelds enthélt den Befehl In Ordner

verschieben, mit dem eine Auswahl von Spuren in einen

neuen oder bestehenden Ordner verschoben werden kann.

Markieren Sie zunachst die Titel, die Sie in einen Ordner verschieben méchten, und wahlen Sie dann im
Kontextmenl der rechten Maustaste Titel in Ordner verschieben. Sie kénnen dann aus der Liste der
vorhandenen Ordner auswahlen oder die Option Neuer Ordner Titel wahlen, um die Titel in einen neuen, noch
unbenannten Ordner direkt Uber dem ersten Titel in der Auswahl einzufiigen.

AnschlieRend kdnnen Sie den Ordner Track durch einen Doppelklick im Namensbereich benennen.
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Ordner einklappen Track Cycle Optionen

In Voreinstellungen,
Erscheinungsbild,
Spurenkontrollfeld gibt es eine
Option, die versteckt in die
Zyklusoptionen aufgenommen
werden kann (siehe unten). Damit
kdnnen Sie untergeordnete Spuren
ganz ausblenden.

Unterstutzung fur benutzerdefinierte Symbolleisten

REAPER unterstitzt bis zu 32 allgemeine und 16 reine MIDI-
Symbolleisten, die Sie ganz nach Ihren Wiinschen einrichten
kdnnen. Indem Sie auswahlen, welche Befehle oder Aktionen
zu diesen Symbolleisten hinzugefugt werden, kénnen Sie mit
einem Klick Zugriff auf Ihre wichtigsten Befehle und Aktionen
erhalten.

Detaillierte Informationen und Anleitungen zum Einrichten
und Verwenden von benutzerdefinierten Symbolleisten

finden Sie in den Abschnitten 15.23 bis
15.27 des REAPER-Benutzerhandbuchs.
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MIDI-Editor: Einstellungen

Option hinzugefugt (Optionen,
Voreinstellungen,
Bearbeitungsverhalten, MIDI-Editor), die
bei Verwendung eines MIDI-Editors pro
Projekt dafuir sorgt, dass das aktive MIDI-
Element Auswahléanderungen in der
Arrangement-Ansicht folgt. Dies kann pro
Spur oder pro Medienelement eingestellt
werden.

MIDI-Editor: CC-Lane-Verbesserungen

Das Ment Datei enthélt neue Befehle zum Umbenennen der zuletzt angeklickten Note und zum Umbenennen
der zuletzt angeklickten CC-Spur.

Das Dropdown-Meni CC Lane enthélt die Option Set lane (Lanes
with events), die eine Liste aller Lanes anzeigt, die bereits Daten
enthalten, unabhangig davon, ob sie gerade angezeigt werden
oder nicht. Hier sind dies Velocity, Off Velocity und Pitch. Wahlen
Sie eine aus, um diese Spur anzuzeigen.

Wenn Sie die Pitch-Lane verwenden, kénnen Sie einen benutzerdefinierter
Pitchwheel-Bereich (in Halbtdnen) festlegen, indem Sie mit der rechten
Maustaste auf den Text "Snap" klicken und eine Zahl eingeben. Optional
kénnen Sie auch die Snap-Option aktivieren.

So blattern Sie durch die Liste der verfligbaren CC-
Spuren: Bewegen Sie dazu den Mauszeiger Gber
den aktuell angezeigten Namen und blattern Sie mit
dem Mausrad (siehe links).

Fir den vertikalen Zoom innerhalb einer CC-Spur verwenden Sie Strg Mausrad; fur den horizontalen Zoom
verwenden Sie Strg Alt Mausrad. Fir den horizontalen Zoom verwenden Sie Alt Mausrad.

Rendering-Formate: Unterstitzt PCM-Rohdaten

Im Dialogfeld In Datei rendern kénnen Sie nun
PCM-Rohdaten als primares oder sekundares
Ausgabeformat auswahlen.
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Verbesserte Voreinstellungen und Optionen fur die Dateisicherung

Machen Sie sich
mit den
verschiedenen hier
beschriebenen
Sicherungsmaoglich
keiten vertraut.
Eine gute
Verwaltung der
Sicherungsverfahr
en kann das
doppelte Ziel
erreichen, sichere
Kopien lhrer
Projekte und
Mediendateien
aufzubewahren,
ohne lhre
Festplatte(n) mit
unnétigem
Datenmiill zu
belasten.

Wenn Sie REAPER
zum ersten Mal
installieren, sind
diese Optionen
standardmangig
deaktiviert.

Die Sicherungsoptionen sind:
. Backups beim Speichern des Projekts.
« Vorherige gespeicherte Version als rpp-bak-Datei beibehalten, oder
« alle zuvor gespeicherten Versionen des Projekts in einer grof3en rpp-bak-Datei aufbewahren,

oder
+ Bewahren Sie zuvor gespeicherte Versionen des Projekts als rpp-bak-Datei mit Zeitstempel,
oder
« Keiner von ihnen.
- Speichern Sie Sicherungen mit Zeitstempel im Unterverzeichnis des Projekts Backups.
Hilft, die Sicherungsdateien organisiert und zuganglich zu halten.
- Begrenzt [Anzahl der] Sicherungen auf die letzten n Kopien oder einmaligen Tage. Legt

einen Grenzwert fest, um zu verhindern, dass veraltete oder redundante Sicherungen zu viel
Datenmiill auf der/den Festplatte(n) verursachen.

Die Optionen fiir die automatische Speicherung sind:

- Automatisches Speichern in einer Datei mit Zeitstempel im Projektverzeichnis.
< Speichern Sie automatisch gespeicherte Projektsicherungen im Unterverzeichnis Auto-Saves
project.

« Beschranken Sie die automatisch gespeicherten Sicherungen auf die letzten nn Kopien oder
einmaligen Tage.
. Geben Sie das Verzeichnis fur die automatische Speicherung in einer Datei mit Zeitstempel an.

« Beschranken Sie die Backups auf
die letzten nn Kopien fir das aktuelle
Projekt oder auf einzelne Tage fur
das aktuelle Projekt oder auf Kopien
fur alle Projekte oder auf einzelne
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Tage fur alle Projekte.
- Automatisches Speichern in der Projektdatei.

Stellen Sie das Intervall fir die automatische Speicherung auf nn Minuten ein, wenn keine
Aufnahme erfolgt, oder wenn die Aufnahme gestoppt ist, oder auf einen beliebigen Zeitpunkt.

Speichern des Ruckgangigmachungsverlaufs (RPP-UNDO) (falls in den Allgemeinen Einstellungen
aktiviert) mit automatisch gespeicherten Projekten.

Geben Sie den automatischen Speicherpfad fur ungespeicherte Projekte an.
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Andere Anderungen der Praferenzen

Die Einstellungen von REAPER wurden erheblich umgestaltet, einschlielich der Einfiihrung mehrerer neuer
Seiten, von denen einige frilhere Abschnitte ersetzen, und einer betrachtlichen Anzahl neuer Elemente. Hier ist
eine Zusammenfassung der wichtigsten Anderungen.

Weitere Einzelheiten und Erklarungen finden Sie im vollstandigen REAPER-Benutzerhandbuch (Kapitel 22).

Abschnitte entfernt

Projekt, Medienelement-
Standardeinstellungen
Erscheinungsbild, Medienelement-
Positionierung

Neue Abschnitte:

Projekt, Standardeinstellungen fur das Ausblenden von Elementen

Projekt, Elementschleifen-Standardwerte
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Audio, Scrub/Jog

Erscheinungsbild, Schleifen-/Spuraufzeichnung

Projekt, Track/Sendestandards
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Erscheinungsbild, Umschlagfarben

Erscheinungsbild, Track Control Panel

Erscheinungsbild, Gleismeter

Erscheinungsbild, Zoom/Scroll/Offset
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Plug-ins, ARA

Zusammenfassung der wichtigsten Anderungen/Erganzungen zu den Praferenzen
Die folgenden Einstellungsoptionen wurden hinzugeftigt:

Getrennte Uberblendoptionen fiir importierte, aufgenommene und geteilte Medienelemente
(Projekt, Standardeinstellungen fur Elementiiberblendung) Standardhdhe fiir feste
Elementspuren festlegen (Projekt, Standardeinstellungen fir Spur/Senden)

Einstellen der Anzeigepraferenz fur neue Spuren (Projekt,

Spur/Sendevorgaben) Option zur Anzeige von Gain-Reduzierungsanzeigen in

Spuren (Projekt, Spur/Sendevorgaben)

Getrennte Loop-Quellen-Optionen fir importierte, MIDI-, aufgenommene und zusammengefligte
Elemente (Projekt-, Element-Loop-Standardeinstellungen) Voribergehendes Umgehen von
Oversampling/Auto-Bypass-FX (Audio)

CPU-Belastung bei der Verarbeitung leiser Passagen reduzieren

(Audio, Wiedergabe) Scrub/Jog-Lautstéarkeverstarkung (Audio,

Scrub/Jog)

Suchen, wenn Medienelemente beim Bewegen des Bearbeitungscursors angeklickt werden (Audio, Seeking)
Auto-Bypass beim Offline-/Stamm-Rendering oder bei der Anwendung von Effekten
deaktivieren (Audio, Rendering) Symbolleistenschaltflachen nicht animieren
(Erscheinungsbild)

Option zum Ausblenden untergeordneter Spuren beim Zusammenklappen von

Ordnern (Erscheinungsbild, Track Control Panel) Skalierungsreduzierung bei

Trackmetern (Erscheinungsbild, Trackmetern)

Hohe der Hullkurve als Prozentsatz der Spurhéhe einstellen (Erscheinungsbild,
Zoom/Scroll/Offset) Vertikale Zoomgrenzen setzen (Erscheinungsbild, Zoom/Scroll/Offset)
Zeichnen Sie einen Auswabhlindikator auf ausgewéhlte Elemente (Erscheinungsbild, Medien)

Seite 45



REAPER 7.0: Was ist neu?

Ausblenden von untergeordneten Spuren wahrend des Umschaltvorgangs beim
Zusammenklappen von Ordnern (Erscheinungsbild, Track Control Panels) Optionen
zum Anpassen der Hillkurvenfarben (Erscheinungsbild, Hullkurvenfarben)

ARA-Optionen hinzugefiigt, einschlielich der Méglichkeit, ARA-Bearbeitungen zusammenzufassen (Plug-ins,
ARA)
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