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Willkommen!

Vielen Dank, dass Sie Reason 2.0 erworben haben!

Dies ist das erste gréBere Update von Reason. An Software-Standards gemes-
sen, ist es also noch ein Kind. Dennoch scheint Reason bereits in gewissem
MaBe die Herangehensweise von Menschen an das Gestalten von Musik auf
dem Computer verandert zu haben. Diese Tatsache macht uns nattirlich beson-
ders stolz! Und glauben Sie uns: dies mag das erste Update sein, es ist sicher-
lich nicht das letzte!

Dieses Programm ist unser bislang groBtes Projekt. Wir hoffen, dass Sie beim
Benutzen ebensoviel SpaB haben wie wir wahrend der Entwicklung! Sie miissen
namlich wissen, die Propellerhead Software-Mitarbeiter sind selbst Anwender.
Wir stellen Produkte her, die wir selbst gerne haben méchten. Wir glauben,
dass dies das Endergebnis letztlich positiv beeinflusst. Es ist immerhin so, dass
wir selbst sehr viel Zeit damit verbringen, mit dem Programm Musik zu machen;
es sollte also besser gut sein.

Ein starker Ansporn fiir uns liegt in der Kommunikation mit allen Menschen, die
weltweit unsere Programme dazu verwenden, sich kiinstlerisch auszudriicken.
Ein Treffpunkt fiir uns alle sind die Song-Archive und Message Boards auf den
Propellerhead-Seiten im Internet. Sie dienen als einzigartiges Forum, wo sich
Profis und Anfanger auf gleicher Ebene begegnen, um Musik und Ideen auszu-
tauschen. Am wichtigsten dabei: dieses Forum steht /hnen offen! Teilen Sie Ihre
Erfahrungen mit uns und anderen durch Mitteilungen und Songs zum Anhéren.
Wir denken, dass Sie die Meinung anderer Reason-Benutzer auf der ganzen
Welt fiir genauso interessant finden werden, wie wir Inre Meinung. Also: bis bald
auf der Propellerhead Website!

Mit freundlichen GriiBen
Das Propellerhead Software-Team

www.propellerheads.se
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Uber die Handbiicher

Dies ist das »Einfiihrung«-Handbuch. Es behandelt die grundlegenden Eigen-
schaften und Vorgehensweisen in Reason. Es enthilt auBerdem eine allgemeine
und eine schrittweise Einfihrung, mit deren Hilfe Sie sich mit dem Programm
vertraut machen kénnen.

Weitere Eigenschaften von Reason werden in der Dokumentation beschrieben,
die als Datei im Adobe Acrobat-Format (».pdf«) zusammen mit dem Programm

auf Ihrer Festplatte installiert wird. Sie finden darin auch Referenzbeschreibun-
gen der Reason-Geriate und -Befehle.

! Das Adobe Acrobat Reader-Programm (Version 4.0 oder eine neu-
ere Version muss auf lhrem Rechner installiert sein, damit Sie die-
sen Teil der Reason-Dokumentation lesen konnen. Das Programm
ist weit verbreitet und vielleicht schon auf Ihnrem Rechner installiert.
Falls nicht, verwenden Sie bitte das Acrobat Reader Installations-
programm auf der Reason Programm-CD. Wenn Sie Mac OS ver-
wenden, haben Sie auf der Reason-CD die Auswahl zwischen zwei
verschiedenen Adobe Acrobat Reader-Installationsprogrammen -
eines fiir Mac OS 9.x und ein weiteres fiir Mac OS X. Wahlen Sie
bitte die passende Version fiir die von lhnen benutzte Betriebssys-
temversion aus.

Uber Mac und Windows

Reason lasst sich unter Mac OS und Windows-PC anwenden (Einzelheiten zu
den Betriebssystemen siehe weiter unten). In jedem Reason-Paket sind Pro-
grammversionen fiir beide Plattformen enthalten. Die Beschreibung in den
Handbiichern gilt fiir beide Systemplattformen, es sei denn es wird ausdriicklich
etwas anderes gesagt.

Anders als bei Verwendung der tibrigen Betriebssysteme steht Ihnen unter Mac
OS X ein zusétzliches Meni — das Reason-Mentii — zur Verfligung. Es enthélt
den Eintrag »Preferences«. Dieser findet sich bei Verwendung der anderen Be-
triebssysteme im Edit-Ment.

! Fast alle Abbildungen in den Handbiichern stammen von der
Reason Windows-Version. Der Inhalt aller Reason-Fenster und
-Dialoge ist jedoch auf beiden Systemplattformen identisch.




Was befindet sich im
Reason-Paket?

Wenn Sie Reason erwerben, enthélt das Paket die folgenden Bestandteile:

< Die Programm-CD.
Sie enthilt das Reason-Installationsprogramm, den OMS-Installer (nur Mac
OS 9), die Dokumentation im Adobe Acrobat-Format sowie das Installati-
onsprogramm fiir den Adobe Acrobat Reader. Sie finden hier weitere Da-
teien wie z.B. Werbematerial, Demo-Versionen anderer Propellerhead
Software-Produkte etc.

< Die Factory-Soundbank-CD.
Diese CD enthélt die Reason Factory-Soundbank, eine groBe Datei mit
Samples, Patches und Loops, die Sie mit Reason verwenden kénnen. Sie
kénnen diese Datei wahlweise auf lhrer Festplatte installieren. Die CD wird
dann wihrend des Programmbetriebs nicht mehr benétigt. (siehe hierzu
Seite 11).

+ Die Orkester-CD
Sie enthilt die Reason Orkester-Soundbank. Wie die oben beschriebene
Factory-Soundbank kénnen Sie auch diese Datei wahlweise auf lhrer Fest-
platte installieren. Hierdurch wird die CD dann wahrend des Programmbe-
triebs nicht mehr benétigt (weitere Informationen finden Sie auf Seite 11).

Die gedruckte Dokumentation.

Die Product Authorization Card.

Diese Karte enthalt die Lizenznummer, die Sie beim Installieren eingeben
mussen. Bewahren Sie diese Karte an einem sicheren Ort auf. Sie benéti-
gen Sie erneut, wenn Sie Reason neu installieren mochten!

Systemvoraussetzungen

Zum Arbeiten mit Reason benétigen Sie zumindest folgende Systemkomponen-
ten:

! Bitte beachten Sie, dass es sich hier um Mindestanforderungen
handelt! Wenn Sie einen schnellen Computer mit groBem Arbeits-
speicher verwenden, haben Sie den Vorteil, mehr Reason-Gerite
gleichzeitig verwenden zu kdnnen.

Mac OS X
* Jeden Computer, auf dem die Mac OS X-Version 10.1 oder eine neuere Ver-
sion l4uft.

+  Ein MIDI-Interface und ein MIDI-Keyboard (oder anderes Eingabegerét).

Mac OS 9

*  Power Macintosh mit 604, 604e, G3 oder G4-Prozessor oder besser (siehe
Hinweis hierunter) mit einer Verarbeitungsgeschwindigkeit von 166 MHz
oder schneller.

* 128 Megabyte Arbeitsspeicher.

* CD-ROM-Laufwerk.

*  Mac OS 9.0.4 oder ein neueres System.

+  Bildschirm mit 256 Farben (oder besser), 800x600 Bildpunkte (Pixel) oder
groBer.

+ Ein MIDI-Interface und ein MIDI-Keyboard (oder anderes Eingabegerét).

*  OMS 2.x oder neuer (im Lieferumfang).

! Reason unterstiitzt den - in den Macintosh G4-Prozessoren ver-
wendeten - Altivec- (Velocity Engine) Befehlssatz, der die Leistung
erhoht.

! Bitte beachten Sie, dass die Funktion »Virtueller Speicher« unter
Mac OS 9.x deaktiviert sein muss! Wenn diese Funktion einge-
schaltet ist, konnen Sie Reason nicht benutzen!

Windows

* Intel Pentium 2 oder besser mit einer Verarbeitungsgeschwindigkeit von
233 MHz oder schneller.

* 64 Megabyte Arbeitsspeicher.

* CD-ROM-Laufwerk.

*  Windows 98, ME, 2000 oder XP (oder ein neueres System).
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*  Bildschirm mit 256 Farben (oder besser), 800x600 Bildpunkte (Pixel) oder
groBer.

* Eine mit Windows kompatible 16 Bit Audiokarte, vorzugsweise mit einem
ASIO- oder DirectX-Treiber. Microsoft DirectX (nur falls die Karte dies unter-
stiitzt).

+ Ein MIDI-Interface und ein MIDI-Keyboard (oder anderes Eingabegerét).
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Uber die Audio-Hardware

Mit Audio-Hardware sind diejenigen Teile lhres Computers gemeint, mit deren
Hilfe die digitalen Reason-Signale in analoge Audiosignale umgewandelt wer-
den (die danach uber einen Verstarker, Kopfhérer oder dhnlich ausgegeben
werden). Hierbei kann es sich um eine Standard Stereo-Soundkarte, die einge-
baute Audio-Hardware eines Macintosh oder um eine professionelle Audiokarte
handeln, die tiber mehrere Ein- und Ausgénge, digitale Anschlusse usw. verfugt.
Sie miissen sich unabhingig von der verwendeten Hardware vergewissern,
dass diese und die zugehorigen Treiber ordnungsgemaB installiert sind.

Mac OS X

Wenn Sie die eingebaute Audio-Hardware des Macintosh
verwenden

In diesem Fall sind keine weiteren Einstellungen notwendig. Verbinden Sie ein-
fach den Audioausgang mit Ihrer Audioanlage (aktive Lautsprecher, Mischpult,
Kopfhérer oder dhnlich) und vergewissern Sie sich, dass Ihr Mac Audio korrekt
wiedergibt.

Wenn Sie andere Audio-Hardware verwenden

Sie méchten mit Reason méglicherweise eine andere Audio-Hardware verwen-
den (z.B. eine Audiokarte mit mehreren Ein- und Ausgéngen, digitalen Anschliis-
sen usw.). Voraussetzung hierzu ist, dass die Audio-Hardware mit Mac OS X
kompatibel ist. Sie muss also tiber einen Mac OS X-Treiber — eine Software —
verfligen, die es Reason erméglicht, mit der Karte zu kommunizieren.

1. Installieren Sie Audio-Hardware und Treiber-Software wie in deren
Dokumentation beschrieben.

2. Verbinden Sie den Stereoausgang lhrer Audio-Hardware mit lhrer
Audioanlage (aktive Lautsprecher, Mischpult, KopfhGrer oder dhn-
lich).

Das Verwenden von mehr Ausgédngen als dem Stereoausgang wird in der
Dokumentation im Adobe Acrobat-Format beschrieben. An dieser Stelle be-
schreiben wir zunédchst eine Standard-Stereoverbindung.

3. Testen Sie falls moglich, ob die Audio-Hardware korrekt Audio wie-
dergibt.
Mancher Audio-Hardware liegt hierzu ein Testprogramm bei.



Mac OS 9

Wenn Sie die eingebaute Audio-Hardware des Macintosh
verwenden

In diesem Fall sind keine weiteren Einstellungen notwendig. Verbinden Sie ein-
fach den Audioausgang mit Ihrer Audioanlage (aktive Lautsprecher, Mischpult,
Kopfhérer oder dhnlich) und vergewissern Sie sich, dass Ihr Mac Audio korrekt
wiedergibt. Dies lasst sich — je nach verwendeter Mac OS-Version — z.B. mit
Hilfe der Warnt6ne des »Monitore und Ton« oder des »Sound«-Kontrollfelds
tiberpriifen).

Wenn Sie andere Audio-Hardware verwenden

Sie méchten mit Reason méglicherweise eine andere Audio-Hardware verwen-

den (z.B. eine Audiokarte mit mehreren Ein- und Ausgéngen, digitalen Anschliis-

sen usw.). Voraussetzung hierzu ist, dass die Audio-Hardware mit dem ASIO-
Standard kompatibel ist. Sie muss also tiber einen ASIO-Treiber - eine Soft-
ware - verflugen, die es Reason ermdglicht, mit der Karte zu kommunizieren.

1. Verwenden Sie nur neueste Treiber fiir Audio-Hardware!
Informieren Sie sich auf der Website des Herstellers uiber die neuesten Ver-
sionen.

2. Installieren Sie Audio-Hardware und Treiber-Software wie in deren
Dokumentation beschrieben.

3. Verbinden Sie den Stereoausgang lhrer Audio-Hardware mit lhrer
Audioanlage (aktive Lautsprecher, Mischpult, Kopfhorer oder dhn-
lich).

Das Verwenden von mehr Ausgéngen als dem Stereoausgang wird in der
Dokumentation im Adobe Acrobat-Format beschrieben. An dieser Stelle be-
schreiben wir zunéchst eine Standard-Stereoverbindung.

4. Testen Sie falls moglich, ob die Audio-Hardware korrekt Audio wie-
dergibt.
Mancher Audio-Hardware liegt hierzu ein Testprogramm bei.

5. Suchen Sie den ASIO-Treiber der Hardware.
Nachdem Sie Reason installiert haben, miissen Sie den ASIO-Treiber in den
ASIO-Treiberordner von Reason kopieren (siehe Seite 11).

! Manche Macintosh Audio-Hardware wird nur mit einem Sound
Manager-Treiber (d.h. ohne ASIO-Treiber) ausgeliefert. Wir emp-
fehlen lhnen, nur ASIO-kompatible Audio-Hardware zu verwenden.

Windows

< Verwenden Sie, wenn moglich, ASIO-kompatible Audio-Hardware
(d.h. Audio-Hardware fiir die es einen ASIO-Treiber gibt).
ASIO-Treiber stellen gewdhnlich bessere Leistungs- und geringere Latenz-
werte zur Verfiigung (siehe Seite 16).

< Falls kein ASIO-Treiber verfiigbar ist, sollten Sie sich vergewissern,
dass lhre Audiokarte DirectX unterstiitzt.
DirectX ist ein von Microsoft entwickeltes Protokoll fiir den Umgang mit Au-
dio und anderen Multimedia-Formaten.

< Als letzte Zuflucht konnten Sie auch Audiokarten verwenden, die
weder ASIO noch DirectX unterstiitzen, vorausgesetzt, sie sind
Windows-kompatibel.
In diesem Fall kommuniziert Reason mit der Audio-Hardware tiber MME
(Windows Multi Media Extensions). Dies bewirkt jedoch haufig groBe Laten-
zwerte (siehe Seite 16), was eine Echtzeit-Wiedergabe von Instrumenten
schwierig oder gar unméglich macht.

Unabhéngig von der verwendeten Audio-Hardware oder ihren Treibern sollten
Sie die folgenden Dinge tun:

1. Verwenden Sie nur neueste Treiber fiir Audio-Hardware!
Informieren Sie sich auf der Website des Herstellers liber die neuesten Ver-
sionen.

2. Installieren Sie Audio-Hardware und Treiber-Software wie in deren
Dokumentation beschrieben.

3. Verbinden Sie den Stereoausgang lhrer Audio-Hardware mit lhrer
Audioanlage (aktive Lautsprecher, Mischpult, Kopfhorer oder dhn-
lich).

Das Verwenden von mehr Ausgéngen als dem Stereoausgang wird in der
Dokumentation im Adobe Acrobat-Format beschrieben. An dieser Stelle be-
schreiben wir zunachst eine Standard-Stereoverbindung.

4. Testen Sie falls moglich, ob die Audio-Hardware korrekt Audio wie-
dergibt.
Fiir Audio-Hardware mit ASIO-Treibern benétigen Sie hierzu ein Testpro-
gramm (oft in der Audio-Hardware enthalten). Wenn Sie DirectX- oder
MME-Treiber verwenden, kénnen Sie den Windows Media-Player hierzu ver-
wenden.
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Uber MIDI-Interfaces

Es ist zwar méglich, Reason ohne externen MIDI-Controller zu verwenden (in-
dem Sie nur Pattern und Loops wiedergeben oder Noten- und Automationsda-
ten im Sequenzer eingeben), doch so kénnten Sie nicht das gesamte Potential
des Programms ausnutzen. Wir nehmen daher im Folgenden an, dass Sie ein
MIDI-Interface und irgendeinen externen MIDI-Controller (zumeist wohl ein MIDI-
Keyboard) verwenden.

< Befolgen Sie beim Installieren des MIDI-Interfaces und seiner Trei-
ber sorgfiltig die Anweisungen in der Interface-Dokumentation.

< Ein MIDI-Interface mit einem einzelnen Eingang ist zwar
ausreichend, Sie profitieren jedoch, wenn es iiber zwei oder mehr
Einzeleingédnge verfiigt.
Dies gilt insbesondere, wenn Sie Reason-Parameter mit externen
Controllern veréndern wollen oder das Programm im Zusammenhang mit
einem externen Hardware-Sequenzer, einer Groove-Machine oder shnlich
benutzen méchten.

Mac OS X

« Fur manche MIDl-Interfaces, die tiber USB angeschlossen werden, muss
kein Treiber installiert werden. SchlieBen Sie einfach das Interface an und le-
gen Sie los!

*  Fiir komplexere MIDI-Interfaces (z.B. solche mit mehreren Eingéngen) miis-
sen Sie ggf. einen Treiber installieren. Einzelheiten hierliber finden Sie in der
Dokumentation des MIDI-Interfaces.

Mac OS 9

Reason verwendet OMS (Open Music System), ein weitverbreitetes Protokoll fur
die MIDI-Kommunikation auf dem Macintosh. Ihr MIDI-Interface muss daher OMS
unterstiitzen und OMS muss auf lhrem Computer installiert sein.

Wenn OMS nicht bereits installiert ist, miissen Sie dies tun, bevor Sie Reason
verwenden. Auch wenn Sie eine idltere OMS-Version benutzen, kann eine Neu-
installation notwendig werden (iberpriifen Sie Ihr MIDI-Interface-Handbuch hin-
sichtlich eventueller Einschréankungen beziiglich verwendbarer OMS-
Versionen). Gehen Sie wie folgt vor:

1. Legen Sie die Reason-CD in lhr CD-ROM-Laufwerk ein.

2. Finden und doppelklicken Sie die Datei »Install OMS« im OMS-Ord-
ner auf der CD.

3. Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm.
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4. Richten Sie mit dem OMS Setup-Programm Ihr MIDI-Interface ein.
Damit informieren Sie das System tiber das Vorhandensein, die Anschliisse
und Einstellungen des MIDI-Interfaces. Dieser Vorgang wird haufig im MIDI-
Interface-Handbuch beschrieben. Falls nicht, lesen Sie bitte eine etwas all-
gemeinere Beschreibung im OMS-Handbuch.

0 OMS ermdglicht mit seiner IAC-Funktion (Inter Application Com-
munication) das Senden von MIDI zwischen Programmen, die auf
Ihrem Computer laufen. Wenn Sie diese Funktion verwenden wol-
len, miissen Sie bei der Installation die »Custom«-Installation wah-
len und vorgeben, dass IAC installiert wird.

Windows

Unter Windows wird kein spezieller Installationsvorgang benétigt. Installieren
Sie einfach das MIDI-Interface und seine Treiber, wie in der mitgelieferten Doku-
mentation beschrieben.

MIDI-Verbindungen

Verbinden Sie den MIDI-Ausgang (MIDI Out) Ihres MIDI-Keyboards (oder
anderen MIDI-Controllers) mit einem MIDI-Eingang (MIDI In) lhres MIDI-
Interfaces. Dies gentigt, um von lhrem MIDI-Keyboard aus Noten- und
Controller-Daten in Reason zu spielen und aufzunehmen. Wenn Sie tiber ein
MIDI-Interface mit mehr als einem Eingang (In) verfiigen, kénnen Sie auch
komplexere MIDI-Verbindungen herstellen. Dies wird in der Dokumentation im
Adobe Acrobat-Format beschrieben.



Installieren der Software

Starten des Installationsprogramms

Jetzt wird es Zeit, das eigentliche Reason-Programm zu installieren:

1. Legen Sie die als »Program Disc« gekennzeichnete Reason-CD in
Ihr CD-ROM-Laufwerk ein.

2. Finden und doppelklicken Sie auf der CD die Datei »Install Reason«.

! Mac OS-Hinweis: Bitte beachten Sie, dass es zwei verschiedene In-
stallationsprogramme gibt - eines fiir Mac OS 9 und eines fiir Mac
OS X. Verwenden Sie bitte das zu Ilhrem Betriebssystem passende
Installationsprogramm.

3. Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm.

Zum Thema Soundbank-Installation

Wiéhrend der Installation werden Sie gefragt, ob Sie die »Reason Factory-
Soundbank« und die »Orkester-Soundbank« installieren méchten oder nicht.
Beide bestehen jeweils aus einer groBen Datei, die sehr viele Patches, Samples
und Loops enthélt. Beide dienen als Ihre Hauptquelle fiir Sounds (&hnlich wie
die ROM-Sounds eines Synthesizers).

< Wenn Sie sich gegen das Installieren der Factory-Soundbank ent-
scheiden, muss sich die »Factory Sound Bank«-CD immer dann im
Laufwerk befinden, wenn Sie das Programm verwenden.

< Sie konnen sich gegen das Installieren der Orkester-Soundbank ent-
scheiden. Anders als im Falle der Factory-Soundbank muss sich die
»Orkester«-CD nur dann im Laufwerk befinden, wenn Sie ein Patch
oder einen anderen Sound von dieser CD verwenden mdchten.

Wir empfehlen lhnen, die Soundbinke auf lhrer Festplatte zu installieren, denn
Sie werden sie dauernd verwenden und der Zugriff auf die Festplatte erfolgt
schneller als der auf eine CD-ROM.

Wenn Sie Reason zeitweilig auf einem anderen Computer verwenden, méchten
Sie die Dateien womdglich nicht installieren und stattdessen lieber auf die Dateien
der CD zugreifen. Dies empfiehlt sich auch bei knappem Festplattenspeicherplatz.

Selbst wenn Sie beim Installieren von Reason keine Soundbznke mitinstallieren,
kénnen Sie dies spater noch jederzeit tun. Kopieren Sie hierzu einfach die Da-
tei(en) Factory Sound Bank.rfl und/oder Orkester.rfl von der betreffenden CD in
den Reason-Programmordner.

Starten des Programms

Die Reason-Dateien wurden nun in einem Ordner auf Ihrer Festplatte installiert.
Unter Windows, wurden auBerdem alle mit Reason zusammenhingenden Be-
standteile dem Start-Meni hinzugefuigt und es wurde méglicherweise eine Ver-
knuipfung auf dem Windows Desktop erzeugt.

Uberpriifen Sie den Reason-Ordner oder das Start-Menii auf even-
tuell vorhandene ReadMe-Dateien, 6ffnen und lesen Sie diese.
Diese Dateien konnen wichtige Informationen enthalten, die zum Zeitpunkt
der Handbucherstellung noch nicht bekannt waren.

2. Wenn Sie Mac OS 9 mit Audio-Hardware verwenden, fiir die es ei-
nen ASIO-Treiber gibt, kopieren Sie den ASIO-Treiber in den Ord-
ner »ASIO Drivers« innerhalb des Reason Programmordners.

Auf diese Weise wird der ASIO-Treiber fiir Reason zugénglich.

3. Starten Sie Reason durch Doppelklick auf das Reason-Symbol
(oder durch Auswihlen der Reason-Verkniipfung im Start-Menii).

4. Fiillen Sie das Autorisationsformular aus, wenn es erscheint.
Ihr Lizenznummer findet sich auf der Product Authorization Card im Pro-
grammpaket.

Nun erscheint ein Dialog, in dem Sie gefragt werden, ob Sie Ihre Programmko-
pie Uber die Propellerhead-Website registrieren méchten. Das Registrieren hat
verschiedene unmittelbare Vorteile, Sie erhalten z.B. Zugang zu kostenlosen Ex-
trasounds fiir Reason!

! Hierzu benétigen Sie eine funktionierende Internetanbindung.

< Durch Anklicken des »Register Now«-Schalters wird lhr Internet-
Browser gestartet und die Registrierungsseite der Propellerhead
Website aufgerufen.
Folgen Sie den Anweisungen auf der Website. Klicken Sie nach beendeter
Registrierung auf den »Continue«-Schalter im Installationsdialog.

< Wenn Sie sich noch nicht registrieren lassen mochten, klicken Sie
auf den »Later«-Schalter.
Durch Anwihlen von Product Registration in Reasons Contact- (Mac) oder
Help-Menii (Windows) (oder durch Ansurfen von
www.propellerhead.se/register) kénnen Sie sich auch spéter jederzeit regist-
rieren lassen.

5. Legen Sie die Orkester-CD in lhr CD-ROM-Laufwerk ein.
Beim allerersten Starten von Reason werden Sie aufgefordert, diese CD zur
Verifikation einzulegen. Dabei spielt es keine Rolle, ob Sie die Soundbank
auf Ihrer Festplatte installiert haben oder nicht.

6. Falls Sie die Factory-Soundbank nicht auf Ihrer Festplatte instal-
liert haben, legen Sie die »Factory Sound Bank«-CD in lhr CD-ROM-
Laufwerk ein.

&REHEDN
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Die Installation ist damit abgeschlossen! Da Sie Reason 2.0 nun zum ersten Mal
anwenden, erscheint der Preferences-Dialog. Hier miissen Sie einige Einstellun-
gen vornehmen, bevor Sie das Programm verwenden kénnen. Dies wird im
nachsten Kapitel beschrieben.
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Uber dieses Kapitel

In diesem Kapitel wird beschrieben, welche Voreinstellungen Sie vornehmen
mussen, bevor Sie Reason verwenden kénnen. Die Voreinstellungen sind not-
wendig, damit das Programm Klénge wiedergibt und Sie Reason tiber MIDI an-
spielen und kontrollieren kénnen.

Uber Preferences

Wenn Sie Reason zum ersten Mal laden, haben Sie noch keinerlei Voreinstellungen
vorgenommen. Aus diesem Grund erscheint automatisch der Preferences-Dialog:

Reason

Falls Sie die Einstellungen spéter einmal verandern méchten, lasst sich der Prefe-
rences-Dialog hierzu im Edit-Menii (unter Mac OS X im Reason-Menti) aufrufen.

Edit Create Options ‘Windows

e ] [Etrlz
Hed [etrle
ot [Mevice

Capmlieyize

Faste Device

[elete Mevice
Select Al Clrl+y

Lo Eute Meyize
DisconmechNeyce

Page: [Generl =] il
Edting

[Muuse Knob Riange, Normal -

- Appestan

I¥ Show Sona/ReFill Splashes
[¥ Cable Animation

Hier werden nur die wichtigsten Voreinstellungen beschrieben.
Eine Beschreibung aller iibrigen Voreinstellungen finden Sie in der
Dokumentation im Adobe Acrobat-Format.

¥ Show Parameter Value Toal Tip
[¥ Shaw Automation Indication

- Default Sang
" Emply Rack

" Builtin

" Custom: L1

CPU Usage Limit: a0% -

I¥ Use High Resalution Samples
[Changes take sffact when new Samples are loaded ]

Help

Der Preferences-Dialog.
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Einstellen der Audio-
Hardware

Zunichst miissen Sie eine Verbindung zwischen Reason und der Audio-Hard-

ware einrichten. Dies geschieht durch Auswiéhlen eines Treibers — einer Soft-
ware-Komponente, die sich wie eine Briicke zwischen Programm und Audio-
Hardware verhalt. Gehen Sie wie folgt vor:

1. Wadihlen Sie im obersten Einblendmenii des Preferences-Dialogs
den Eintrag »Audio« aus.

5 Reason [x]
Page: [Budia =] %|
Gerel
Master Tune|
Mo

Advanced MIDI
Sound Locations

Audio Card Driver. | A510 DirectX Ful Duplex Driver = || %

Sample Rate | |

Duiput Latency, ms

Latency Compensation 26 ms ﬂ

Active Channels: 2outof 2 Channels.

Clock Source: finemal =]
4510 Control Panel...

I¥ Play in Backaround

He |

2. Offnen Sie das Audio Card Driver-Einblendmenii und wihlen Sie
eine der Optionen.

Was Sie hier auswihlen, hingt von lhrer System-Plattform und von der ver-

wendeten Audio-Hardware ab.

Mac OS X

< Sie werden hier zumeist eine der Treiber-Optionen auswahlen, de-

ren Bezeichnung mit dem Wort »CoreAudio« beginnt.
Wihlen Sie die zu lhrer passende Option aus (also die eingebaute Audio-
Hardware oder eine zusétzlich von Ihnen installierte).

< Es sind moglicherweise noch andere Optionen vorhanden, die
hauptsachlich zum Herstellen von Kompatibilitdt zwischen den
moglichen Hardware/Software-Kombinationen dienen.
Verwenden Sie diese nur, falls notwendig.

Mac OS 9

Wenn Sie Audio-Hardware verwenden, fiir die es einen ASIO-
Treiber gibt, so sollten Sie diesen auswahlen.

Ein speziell fur die Audio-Hardware geschriebener ASIO-Treiber erméglicht
es Reason, mehr oder weniger direkt mit der Audio-Hardware zu kommuni-
zieren. Die Vorteile liegen in geringer Latenz (Englisch: Latency = Verzége-
rung, siehe weiter hinten in diesem Kapitel), der Unterstiitzung héherer
Sampleraten (bis zu 96 kHz in 24/36 Bit Auflésung und besserer Unterstiit-
zung fiir zusatzliche Hardware-Eigenschaften wie z.B. Mehrfachausgénge.

< Wenn es fiir Ihre Audio-Hardware keinen speziellen ASIO-Treiber
gibt, verwenden Sie den Apple Sound Manager.
Das ist das Klang-Treiberprotokoll, das mit dem Mac OS ausgeliefert wird.
Reason kommuniziert dartiber mit der Audio-Hardware.

< Wenn Sie die internen Audioanschliisse lhres Computers verwen-
den mo6chten, wahlen Sie bitte »SM Built-in« aus.

< Wenn zusitzliche Audio-Hardware (wie z.B. USB-Lautsprecher) in-
stalliert ist, wahlen Sie bitte die Option »SM Geridtename« aus. Da-
bei steht »Gerdtenamex« fiir die Bezeichnung lhrer Audio-Hardware.

Windows

< Wenn Sie Audio-Hardware verwenden, fiir die es einen ASIO-
Treiber gibt, so sollten Sie diesen auswahlen.
Ein speziell fir die Audio-Hardware geschriebener ASIO-Treiber ermdglicht
es Reason, mehr oder weniger direkt mit der Audio-Hardware zu kommuni-
zieren. Die Vorteile liegen in geringer Latenz (Verzégerung, siehe weiter hin-
ten in diesem Kapitel) und besserer Unterstiitzung fiir zusétzliche Hardware-
Eigenschaften wie z.B. Mehrfachausgénge.

< Wenn kein spezieller ASIO-Treiber vorhanden ist, sollten Sie den
Direct Sound-Treiber fiir die Audio-Hardware auswihlen.
Reason kommuniziert dann mit der Audio-Hardware iiber Direct Sound (das
ist ein Teil des Microsoft DirectX-Pakets). Hierzu muss DirectX auf lhrem
Computer installiert und ein Direct Sound-Treiber fiir die Audio-Hardware
vorhanden sein.

Audio Card Driver:

Sample B ate: |441 i} vl

Buffer Size:

Hier wurde ein Direct Sound-Treiber fiir eine Creative SoundBlaster PCl-Karte
ausgewihlt.
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Zum Zeitpunkt der Erstellung dieses Handbuchs werden Windows
XP mit DirectX-Version 8.1 und Windows 2000 mit DirectX-Version
7.0 ausgeliefert. Wenn Sie eines dieser beiden Betriebssysteme
verwenden, ist es daher unnétig, DirectX nochmals separat zu in-
stallieren, denn es ist ja bereits Bestandteil des Betriebssystems.

< Falls Direct Sound von der Audio-Hardware nicht unterstiitzt wird
(also kein Direct Sound-Treiber fiir die Audio-Hardware vorhanden
ist), widhlen Sie den MME-Treiber.
Dieser verwendet die Windows Multimedia Extensions, den Teil von Win-
dows, der Audio, MIDI, usw. kontrolliert. Das Verwenden der MME bewirkt
haufig hohe Latenzwerte (siehe unten).

Uber Latenz und andere Audioeinstellungen

Auf der Audio-Seite des Preferences-Dialogs finden Sie eine Anzahl zusétzlicher
Audio-Einstellungen. Die wichtigsten sind Buffer Size (PuffergréBe) und die ent-
sprechende Anzeige des Ausgangs-Latenzwerts (Output Latency):

Buffer Size:

J 4096 zamples ﬂ

Outout Latencu: 92 ms

Latenz ist die Verzégerung zwischen dem Moment, an dem das Programm Au-
dio »verschickt« und demjenigen, in dem dieses fiir Sie hérbar wird. Die Latenz-
zeit innerhalb eines Audiosystems hangt von der verwendeten Audio-Hardware,
ihren Treibern und deren Einstellungen ab.

Ist die Latenz groB, dann bemerken Sie eine Verzégerung, wenn Sie ein Reason-
Gerét von Ihrem MIDI-Keyboard aus anspielen. Méglicherweise treten auch
beim Einstellen von Geratereglern Verzégerungen auf. Wenn Sie beispielsweise
ein Gerit leiser einstellen méchten, so héren Sie diesen Wechsel nicht sofort,
sondern erst nach Ablauf der Latenzzeit.

Falls hohe Latenzwerte auftreten, miissen Sie lhre Konfiguration entsprechend
anpassen. Einzelheiten hierzu finden Sie in der Dokumentation im Adobe Acro-
bat-Format.
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Einstellen des MIDI-
Eingangs

Reason bietet eine umfangreiche MIDI-Unterstiitzung, die es lhnen erméglicht,
bis zu sieben verschiedene MIDI-Eingénge eines Multiport-Interfaces oder &hn-
lich gleichzeitig zu verwenden. Dadurch lassen sich mehrere unterschiedliche
MIDI-Controller zum unabhéngigen Spielen und Einstellen der einzelnen
Reason-Gerate anwenden oder durch einen externen Sequenzer etc. ansteuern.
Siehe hierzu die Dokumentation im Adobe Acrobat-Format.

In diesem Buch beschreiben wir der Einfachheit halber die tibliche Methode des
Anspielens von Reason lber MIDI: durch AnschlieBen eines MIDI-Controllers an
einen einzigen MIDI-Eingang und Umleiten auf die verschiedenen Gerite des Re-
ason-Racks Uber den Reason-Sequenzer. Mit dieser Methode kénnen Sie jeweils
ein Gerét zur Zeit spielen und kontrollieren. Gehen Sie wie folgt vor:

1. Offnen Sie den Preferences-Dialog iiber das Edit-Menii (oder das
Reason-Menii - falls Sie Mac OS X verwenden).

2. Waihlen Sie im obersten Einblendmenii des Preferences-Dialogs
die »MIDI«-Seite aus.

Page: [t ==

Sequencer—{ Audio

Tarecord in
keyboard's b Advanced MIDI
Sound Locations

Por [o MID! Input =

Charnel 1 -

Help

3. Offnen Sie das Port-Einblendmenii im »Sequencer«-Bereich des
Dialogs und wiahlen Sie den MIDI-Eingangsport, an den Sie lhren
MIDI-Controller angeschlossen haben.



4. Uberpriifen Sie, auf welchem MIDI-Kanal Ihr MIDI-Controller seine
Daten Ubertriigt und stellen Sie das Channel-Einblendmenii auf
diesen Wert ein.

Der Sequenzer nimmt MIDI-Daten nur auf jeweils einem Kanal zur Zeit entge-
gen. Es ist méglich, dass Sie tiber den Sequenzer spielen und gleichzeitig
eine MIDI-Remote-Control (Fernsteuerung) verwenden, selbst wenn Sie ein
MIDI-Interface mit nur einem einzigen Eingang benutzen (siehe Dokumenta-
tion im Adobe Acrobat-Format).

5. Stellen Sie fiir den Augenblick erst einmal die Einblendmeniis auf
der Advanced MIDI-Seite des Dialogs auf »No MIDI Input« ein.

Der Reason-Sequenzer empfangt nun MIDI-Daten iiber einen festgelegten Ein-
gang und MIDI-Kanal. Bevor Sie den Preferences-Dialog schlieBen, méchten
Sie hier vielleicht noch die nachfolgend beschriebenen Einstellungen vorneh-
men.

Sound- und Patch-
Suchpfade einstellen

Reason Songs und Patches kénnen Verweise auf andere Dateien (z.B. Samp-
les) auf Ihrer Festplatte enthalten. Reason verwendet eine Art »Datenbank« dazu,
sich alle diese Dateien zu merken. Wenn Sie Ihre Reason-Dateien innerhalb die-
ser Datenbank aufbewahren, kann Reason Dateipfade aktualisieren, automa-
tisch nach fehlenden Dateien suchen usw.

Die Datenbank besteht aus bis zu vier verschiedenen Ordnern (und allen darin
befindlichen Unterordnern) auf lhrem Speichermedium. In der nachfolgend be-
schriebenen Weise legen Sie fest, welche Ordner als Datenbank verwendet
werden sollen.

1. Waihlen Sie im obersten Einblendmenii des Preferences-Dialogs
die »Sound Locations«-Seite an.

Reason

F

Page:

Sound and Patch Search Paths

|Fieason sounds 0] %
[eMone> 2] %
[<Mane> 3] %
[<Mane> [] %X

2. Klicken Sie auf den Ordner »1« unter der Uberschrift »Sound and
Patch Search Paths«.
Es erscheint eine Dateiauswahl.

3. Suchen Sie sich den gewiinschten Ordner und wahlen Sie ihn aus.
Der Ordner darf sich auf irgendeinem Laufwerk (und dieses sich innerhalb
eines angeschlossenen Windows-Netzwerks) befinden.

4. Klicken Sie auf »OK«,
Der Ordnerpfad wird als erster Suchpfad in die Datenbank eingetragen.

5. Wenn Sie mochten, konnen Sie nun die Suchpfade 2 bis 4 auf die-
selbe Weise einrichten.
Generell geniigt es, einen einzigen Pfad anzugeben, da alle enthaltenen
Ordner automatisch in die Datenbank aufgenommen werden. Verwenden
Sie die zusétzlichen Pfadeingabemdglichkeiten, wenn Sie mehr als ein(e)
Festplatte, CD-ROM-Laufwerk usw. benutzen.

Hinzugefiigte Klangdateien oder gespeicherte Reason-Dateien sollten ebenfalls
unter einem der vorgegebenen Pfade innerhalb der Datenbank gespeichert wer-
den.
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Einstellen des Start-Songs

Nach jedem Start von Reason und jedem Aufruf der »New«-Option im File-Menti
5ffnet sich ein Start-Song (Default-Song). Der »Standard«-Default-Song enthalt
einige ausgewahlte Geréte.

Sie kénnen auf folgende Weise jedoch auch exakt festlegen, wie Ihr Start-Song
aussehen soll:

1.

3.

Offnen Sie den Preferences-Dialog liber das Edit-Menii (oder das
Reason-Menii - falls Sie Mac OS X verwenden).

Waihlen Sie im Einblendmenii am oberen Rand des Preferences-Di-
alogs die General-Seite (General = Englisch: Allgemeines) aus.

Page: [General =] il
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In der Mitte dieser Seite befindet sich ein Bereich, der mit »Default
Songe« iiberschrieben ist.
Sie haben drei Auswahlméglichkeiten: »Empty Rack« (leeres Rack), »Built
In« (eingebaut) und »Custom« (Eigene Auswahl).
| ]
Default Song
" Empty Rack
" Built in

i

i~ Miscellaneou: |
Wihlen Sie eine Option durch Anklicken des entsprechenden Auswahl-
schalters aus.
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Empty Rack — Ein leeres Rack. Nun ja, fast leer, denn es enthélt auf jeden
Fall das Hardware Interface von Reason.

Built In - Ein eingebauter Reason-Song, der ein paar Geréte enthilt. Beach-
ten Sie, dass sich dieser Song nicht auf dem ublichen Wege - tiber den
Browser — laden l&sst, denn es ist keine unabhéngige .rns-Datei und befin-
det sich daher auch nicht irgendwo im Reason-Ordner.

Custom - Hier kénnen Sie einen Start-Song selbst auswéhlen. Es kann sich
dabei um jeden beliebigen Reason-Song handeln. Wenn Sie also oft Songs
mit derselben oder einer dhnlichen Zusammenstellung von Geraten aufneh-
men, dann kdnnen Sie einen zuvor erzeugten Song als Start-Song definie-
ren. Alle neuen Songs, die Sie erzeugen, erhalten dann zunéchst einmal die
gleiche Gerédtezusammenstellung.

Zum Auswahlen eines eigenen Start-Songs klicken Sie auf das
Ordnersymbol zur Rechten und wahlen in der folgenden Dateiaus-
wahl den gewiinschten Reason-Song aus.
Der Name des ausgewahlten Songs wird dann im Textfeld neben dem Ord-
nersymbol angezeigt.
| |

Default Song

" Empty Rack

 Built in

o

[e Olde Song .ins 1

i~ Mizcellaneou: |
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H K H I 8. Klicken Sie nochmals auf den Stoppschalter.
U ber d Ieses a plte So bewegen Sie die Song-Positionszeiger zum Song-Anfang, von wo aus
Sie den Song erneut wiedergeben kénnen.
Dieses Kapitel enthalt eine kurze thritt-fﬂr-Schritt-EinfUhrung i.n die“Gruncﬂa- 9. Sehr weit oben im Rack befindet sich ein Mixer (auch: Mischpult).
gen von Reasor}. Am Ende des Kapm_els finden S|e"auBerdem einen Uberblick Bewegen Sie den sichtbaren Fensterausschnitt dorthin, so dass
tiber die verschiedenen Programbereiche und Gerte. dieses Mischpult sichtbar ist.
Der sichtbare Fensterausschnitt lasst sich mit dem Rollbalken auf der rech-
ten Seite des Racks (oder — falls Ihre Maus damit ausgeriistet ist — mit dem
Scrollrad) verschieben.

! Bevor Sie weiterlesen, sollten Sie sich vergewissern, dass alle
notwendigen Anschliisse sowie die Einstellungen fiir Audio und
MIDI - wie in den vorigen Kapiteln beschrieben - vorgenommen

worden sind. Y Tutorial Song
Rollbalken.
Song wiedergeben
1. Wenn Sie Reason noch nicht gestartet haben, tun Sie es bitte jetzt.
2. Wahlen Sie im File-Menii den Eintrag »Open« aus. Mixer.

Der Song Browser-Dialog erscheint.

3. Suchen Sie den Reason-Programmordner.

4. Offnen Sie den Demo Songs-Ordner und wihlen Sie den Song

»Tutorial Song.rns«. Wenn Sie sich das Mischpult ansehen, werden Sie bemerken, dass sich neben

5. Klicken Sie auf den Open-Schalter. jedem Lautstérke-Schieberegler ein »Klebestreifen« befindet. Wenn ein Gerét
Das Dokumentenfenster des Songs erscheint auf dem Bildschirm. Es ent- mit diesem Kanal verbunden ist, zeigt der »Klebestreifen« den Geratenamen an.
hilt ein virtuelles Rack (Rack = Englisch fiir »Einschubregal<) mit darin be- In diesem Song werden nur vier Instrumente verwendet, daher sind auch nur die
findlichen Geréten (dieser Song enthélt vier Instrumente und zwei Effekte), ersten vier Mixerkandle mit beschrifteten »Klebestreifen« versehen.

einen Sequenzerbereich und ein Transportfeld.

6. Klicken Sie im Transportfeld am unteren Ende des Fensters auf den
Wiedergabeschalter.
Die Wiedergabe beginnt. Wenn alles richtig angeschlossen wurde, sollten
Sie nun Reason spielen héren!

Stoppschalter. Wiedergabeschalter.

L 1 10. Klicken Sie zum Starten der Wiedergabe auf den Wiedergabeschal-
DG | 2

lros /B -1/ |/ Fe 11. Klicken Sie auf die Schieberegler und verschieben Sie sie bei ge-
- - — driickter Maustaste. So kdnnen Sie den Lautstirkepegel jedes der
Instrumente einstellen.

7. Wenn Sie genug gehort haben, klicken Sie auf den Stoppschalter
um die Wiedergabe zu stoppen.

Probieren Sie nun das Mischen in Echtzeit aus.

&REHEUN

Schrittweise Einfiihrung und Uberblick




12. Verdndern Sie probehalber die Panoramaeinstellung eines Kanals
(also die Links/Rechts-Position des Signals innerhalb des Stereo-
feldes). Klicken Sie hierzu auf den (mit »L« und »R« bezeichneten
Drehregler oberhalb des Schiebereglers und verschieben Sie die
Maus bei gedriickter Maustaste nach oben oder unten.

Wenn Sie nach oben ziehen, dreht sich der Regler im Uhrzeigersinn, ziehen
Sie die Maus herunter, so bewegt er sich im Gegenuhrzeigersinn.

Vielleicht m6chten Sie der Musik einige Effekte hinzufiigen. In diesem Song sind
zwei Effektgerite eingerichtet (angeschlossen): Ein Echogerét (Delay) und ein
Chorus/Flanger. Diese sind als Send-Effekte mit dem Mixer verbunden, wodurch
Sie festlegen kénnen, wieviel vom Signal jedes Mixerkanals an jeden der Effekte
geschickt werden soll.

13. Stellen Sie die Aux Send-Drehregler (die roten Regler am oberen
Ende eines Mixerkanals) wie gewiinscht ein.
Regler 1 ist mit dem Delay (Echo) verbunden wihrend Regler 2 den Pegel
des Signals kontrolliert, das der Chorus/Flanger von diesem Kanal aus er-
hélt.

Die Aux Send-Drehregler.

Lassen Sie uns zum Veréndern des Klangs schlieBlich noch ein paar Regler ei-
nes der eigentlichen Instrumente bewegen. In diesem Beispiel verwenden wir
hierzu den Subtractor-Synthesizer. Alle anderen Geréte lassen sich in gleicher
Weise liber ihre Geriteoberflachen einstellen.

Der Subtractor-Synthesizer sollte momentan nicht zu sehen sein, es sei denn,
Sie verfligen tiber einen sehr groBen Bildschirm. Sie kénnten mit dem Rollbalken
des Racks dorthin gelangen, doch es geht auch schneller:

14. Klicken Sie im Sequenzerbereich (oberhalb des Transportfeldes)
auf den Namen »Subtractor« in der Spurliste auf der linken Seite.
Der sichtbare Teil des Racks wird automatisch so verschoben, dass der
Subtractor-Synthesizer zu sehen ist.

15. Probieren Sie es aus, einige Parameter zu verdandern, wahrend der
Song wiedergegeben wird.
Sie méchten z.B. vielleicht den »Filter 1 Freq«-Schieberegler so einstellen,
dass sich die Priasenz des Synth-Bassklangs éndert.

Notch
HP 12

BF 12 ¢
LP 2 b
LP 24 :
Froq Res @ Type Kbd

Die erste schrittweise Einfiihrung endet hier! Fahren wir damit fort, ohne Vor-
gabe einen Reason-Song zu erzeugen.
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Song neu erstellen

In dieser schrittweisen Einfiihrung beginnen wir mit einem leeren Rack, damit
Sie beim Hinzufiigen von Geréten sozusagen »bei Null« anfangen.

1.

Wenn Sie mochten, schlieBen Sie den aktuellen Song durch Aus-
wahlen von »Close« im File-Menii.

In Reason diirfen mehrere Song-Dokumente gleichzeitig geéffnet sein, doch
jeder Song benétigt Speicherplatz und Rechenzeit. Es ist daher ratsam,
Songs zu schlieBen, die Sie gerade nicht benétigen.

. Waihlen Sie im File-Menii den Eintrag »Open« aus.

. Suchen Sie den Reason-Programmordner und 6ffnen Sie den Tem-

plate Songs-Ordner.

. Wadhlen Sie die Datei »Empty Rack.rns« aus und klicken auf Open.

Es erscheint ein Song-Fenster. Dieses enthilt ein (fast) leeres Rack und kei-
nerlei Spuren im Sequenzer.

Normalerweise wahlen Sie zum Erzeugen eines neuen Songs die
Option »New« im File-Menii aus. Dieser Befehl 6ffnet einen Start-
Song (siehe Seite 97). Der eingebaute Start-Song enthilt ein paar
Gerite, doch wenn Sie die Datei "Empty Rack.rns« als Start-Song
vorgegeben haben, konnen Sie die Schritte 1 - 4 ignorieren und
brauchen nur noch »New« im File-Menii auszuwéhlen. Eine Anlei-
tung zum Einstellen des Start-Songs finden Sie auf Seite 97.

Offnen Sie das Create-Menii und wihlen Sie Mixer 14:2 aus.
Im Rack wird ein Mixer eingerichtet.

Wenn Sie mit einem Mixer starten, werden alle Gerate, die Sie da-
nach einrichten, automatisch mit einem Mixerkanal verbunden.

Offnen Sie das Create-Menii und wihlen Sie Subtractor Analog
Synth und dann Redrum Drum Computer.

Sie haben nun zwei Instrumente im Rack platziert. Wenn Sie sich den Se-
quenzer ansehen, werden Sie bemerken, dass automatisch zwei Spuren ein-
gerichtet wurden, eine fiir den Synthesizer und eine fiir die Drum-Machine.

B0 ehefE (B 88| 0
9 13

O [

In Mame Out M
Synth 1
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Wenn Sie ein MIDI-Keyboard oder dhnlich angeschlossen haben, kénnen Sie
den Subtractor-Synth nun »live« anspielen:

7. Klicken Sie im Sequenzer in der In-Spalte der Synthesizerspur links

neben den Namen, so dass eine MIDI-Buchse sichtbar wird.

Dieses Symbol zeigt an, dass eingehende MIDI-Daten auf diese Spur gelei-
tet werden. Da die Spur in diesem Fall mit dem Subtractor-Synth verbunden
ist, werden alle Noten, die Sie auf dem angeschlossenen MIDI-Keyboard
spielen, an diesen Synthesizer gesendet.

In Mame Out
Synth 1

1

edrum 1 E=

MIDI wird auf die Subtractor-Spur geleitet.

. Spielen Sie auf lhrem MIDI-Keyboard.

Sie héren einen neutralen Subtractor-Grundklang (ein sog. Init Patch), der
mdglicherweise nicht besonders inspirierend wirkt. Sie kdnnen nun mit dem
Einstellen von Parametern beginnen und so einen eigenen Klang erzeugen
oder eines der mitgelieferten Synth-Patches auswahlen (und dieses dann
gemaB lhren Vorstellungen verdndern).

Klicken Sie den Ordner-Schalter im Subtractor-Bedienfeld an.
Der Patch Browser-Dialog wird gedffnet.
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10. Klicken Sie auf den »Find All ReFills«-Schalter rechts oben im Auf gleiche Weise kénnen Sie auch die Drum-Machine tiber MIDI anspielen.
Dialog. Lassen Sie uns hier jedoch ein Pattern mit dem eingebauten Pattern-Sequenzer
erzeugen:

14. Klicken Sie auf den Ordner-Schalter in der linken unteren Ecke des
Redrum-Bedienfelds.
Der Patch Browser-Dialog der Drum-Machine wird geéffnet und Sie kénnen
ein Redrum-Patch (ein Drumkit) auswahlen. Beachten Sie, dass es zusatzli-
che Ordner-Schalter fiir jeden Drum-Sound-Kanal gibt, iber die Sie einzelne
Drum-Samples einladen und so lhre eigenen Drumkits zusammenstellen
kénnen.

Find All R eFill:

Ein ReFill ist eine Art Komponentenpaket fiir Reason. Es kann Patches, Sounds, Sample laden-Schalter
Demo-Songs, usw. enthalten. Indem Sie den »Find All Refills«<-Schalter ankli-
cken, sagen Sie dem Browser-Dialog, er soll alle vorhandenen ReFills zeigen.

11. Klicken Sie in der Dateianzeige des Browsers auf den Eintrag
»Reason Factory Sound Bank«.
Es handelt sich dabei um ein riesiges ReFill, das eine groBe Anzahl von Pat-
ches und Samples enthilt, die im Lieferumfang von Reason enthalten sind.

12. Doppelklicken Sie den Ordner »Subtractor Patches«.
Dieser enthélt eine Anzahl von Ordnern mit verschiedenen Klangkategorien.

13. Offnen Sie einen der Ordner, wihlen Sie ein Patch und klicken Sie
auf »Open«.
Die Patch-Einstellungen werden verwendet und der Patch-Name ist in der
Anzeige zu sehen.

+ Sobald Sie auf diese Weise ein Patch ausgewahlt haben, knnen
Sie zwischen den Patches desselben Ordners mit den vertikalen
Pfeiltasten lhrer Computertastatur hin- und herspringen.
Stattdessen kénnen Sie auch mit der rechten Maustaste in das Patch-Na-
menfeld klicken und so ein Kontextmeni mit allen Patches dieses Ordners
offnen.

Vo 9 TRA'CTOR | ] CHANNEL 2&3
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15. Wahlen Sie ein Redrum-Patch in gleicher Weise wie ein Subtractor-
Patch.
In der Reason Factory-Soundbank befinden sich die Patches in Kategorie-
Ordnern innerhalb des »Redrum Drumkits«-Ordners.

BYMTH 1
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Wenn Sie ein Patch ausgewihlt haben, wird der Name des jeweiligen Samples
am oberen Rand jedes Drum-Sound-Kanals der Drum-Machine angezeigt. Even-
tuell stehen fiir die verschiedenen Drum-Sounds zudem unterschiedliche Para-
meter-Einstellungen zur Verfigung. Alle diese Einstellungen sind Bestandteil
eines Redrum-Patches.

Drum-Sound-Kanile
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Das angewahlte Patch
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16. Probieren Sie die Drum-Sounds durch Anklicken des Anhorschal-
ters am oberen Rand jedes Drum-Sound-Kanals aus.

Anklicken des Anhérschalters

Beginnen wir nun mit dem Aufbau eines Patterns. In der Grundeinstellung ent-
hélt ein leeres Pattern sechzehn Schritte, wobei jeder Schritt einer Sechzehntel-
note entspricht (die Lange des Patterns also einem 4/4-Takt entspricht). Der
Einfachheit halber belassen wir es zunachst bei dieser Einstellung.

&REHEUN

Schrittweise Einfiihrung und Uberblick

17. Klicken Sie auf den Run-Schalter im Redrum-Bedienfeld.
Das Pattern wird wiedergegeben (angezeigt durch die »laufende LED« ober-
halb der Step-Schalter am unteren Rand des Redrum-Bedienfelds). Da Sie
noch keine Drumschlage eingegeben haben, ist noch nichts hérbar.

18. Klicken Sie auf den Select-Schalter eines der Drum-Sounds.
In Redrum geben Sie die Drumschlage fiir jeden Sound einzeln ein.

19. Klicken Sie auf den ersten (mit »1« bezeichneten) Step-Schalter.
Der Schalter leuchtet auf, was einen Drumschlag anzeigt.
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Sie horen nun den Klang des ausgewahlten Drum-Sounds auf dem ersten
Schlag jedes Takts.

20. Fiigen Sie durch Anklicken anderer Step-Schalter weitere Drum-
schldge hinzu.
Durch Anklicken eines beleuchteten Step-Schalters entfernen Sie den be-
treffenden Drumschlag.

Durch Einstellen des Dynamic-Schalters konnen Sie Schldge mit
unterschiedlicher Anschlagstirke (Velocity) einfligen. Welche Wir-
kung die verschiedenen Dynamikeinstellungen haben, hdngt von
den jeweiligen Einstellungen ab.

Sie kénnen die Dynamik wahrend des Einspielens einstellen, indem
Sie die [Umschalt]- oder die [Wahl]- (Mac) bzw. die [Alt]-Taste
(Windows) verwenden. [Umschalt]-Klick bewirkt harte Schlige,
[Wahl]/[Alt]-Klick bewirkt weiche.

'. BELECT .. BELECT .E
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21. Wahlen Sie einen anderen Drum-Sound aus, indem Sie dessen
Select-Schalter anklicken. Verfahren Sie in derselben Weise wie
zuvor, bis ein Drum-Pattern fertiggestellt ist, das Sie verwenden
mochten.

22, Klicken Sie erneut auf den Run-Schalter um die Wiedergabe zu
stoppen.
Nehmen Sie nun einige Synthesizer-Noten mit dem Sequenzer auf:

23. Klicken Sie in die In-Spalte der Synthesizer-Spur des Sequenzers,
so dass hier das MIDI-Buchsensymbol erscheint.

24, Klicken Sie im Transportfeld auf den Aufnahmeschalter.
Der Schalter leuchtet auf und zeigt so Aufnahmebereitschaft an.

Wiedergabeschalter ~ Schneller Vorlauf

Stoppls,chalter Schneller Riicklauf  Aufnahmeschalter

25. Klicken Sie auf den Wiedergabeschalter.
Die Aufnahme wird aktiviert und das Drum-Machine-Pattern wird automa-
tisch wiedergegeben.

26. Spielen Sie Ihr MIDI-Keyboard wahrend Sie dem Drum-Pattern zu-
hoéren.

27. Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf den Stoppschalter.

28. Klicken Sie nochmals darauf, um den Song-Positionszeiger auf den
Song-Anfang zu verschieben.
Stattdessen konnen Sie auch durch langeres Driicken des Schneller Riick-
lauf-Schalters zurtickspulen.

29. Klicken Sie den Wiedergabeschalter an, um lhre Aufnahme zu ho-
ren.

Lassen Sie uns schlieBlich noch einen Synthesizer-Parameter automatisieren. In
diesem Beispiel ist es die Grenzfrequenz (Cutoff) des Filters (Filter 1 Freq), Sie
kénnen jedoch jeden gewlinschten Parameter automatisieren.

30. Spulen Sie den Song zuriick zum Anfang.

31. Stellen Sie sicher, dass der Overdub/Replace-Schalter (befindet
sich direkt unterhalb des Aufnahmeschalters) auf Overdub einge-
stellt ist.

Dies ermdglicht es lhnen, auf derselben Spur noch mehr aufzunehmen, ohne
die vorhandene Aufnahme zu l6schen.
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Der Overdub/Replace-Schalter

32. Klicken Sie auf den Aufnahmeschalter und dann auf den Wiederga-
beschalter.
Die Aufnahme beginnt und Sie héren die Wiedergabe der aufgenommenen
Synthesizer-Noten.

33. Verschieben Sie den Filter 1 Freq-Schieberegler im Subtractor-
Bedienfeld.
Diese Veranderungen sind sofort horbar.

Filner 1
Motch

HF 12
BP 12

LBz "
LP 24

Frog = =
=7 Fiter Freq:
Filter Envelap

34. Klicken Sie zweimal auf den Stoppschalter, um die Aufnahme zu
beenden und zum Song-Anfang zu springen.
Wenn Sie sich das Subtractor-Bedienfeld ansehen, werden Sie bemerken,
dass der Filter-Schieberegler nun einen griinen Rahmen hat. Dies zeigt an,
dass dieser Parameter automatisiert wurde.

35. Geben Sie den Song wieder.
Der Filter-Schieberegler bewegt sich nun genauso, wie Sie ihn wahrend der
Aufnahme bewegt haben.

Damit ist die zweite schrittweise Einfiihrung beendet!
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Uberblick

Auf den folgenden Seiten finden Sie einen kurzen Uberblick tiber das Pro-
gramm. Dies soll Ihnen helfen, sich mit den verschiedenen Geraten und ihrem je-
weiligen Anwendungszweck vertraut zu machen.

Das Rack
[ The RackandtheBack ___________________________________ mmg|
: ==

CHAMNELS K3 |- CHANNELG K|~ CHAWMELT K| - cHAMMEL® K —

CHAMNEL 13 K3 |- CHANNEL 16 KR | CHANMEL 15 K| - CHAMEL 16 I

PHASER.

Herz von Reason. Am oberen Rack-Ende finden
Sie immer das Hardware-Interface, liber das Reason mit der Audio-Hardware
und mit MIDI-Interfaces kommuniziert. Darunter kénnen Sie so viele Gerate »ein-
bauen« wie Sie méchten (oder so viele, wie Inr Computer verkraften kann). Im
weiteren Verlauf dieses Kapitels werden die einzelnen Gerite kurz beschrieben.
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Die Rack-Riickseite

Wenn Sie die [Tab]-Taste auf lhrer Computertastatur driicken oder »Toggle
Rack Front/Rear« im Options-Menii auswahlen, wird das Rack umgedreht und
zeigt dann ggf. seine Riickseite.

4 The Rack an !Eﬂ
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Mesuis on Output

Hier werden die Riickseiten aller Gerate im Rack gezeigt. Wie Sie sehen kon-
nen, werden Verbindungen zwischen Geraten mit Hilfe virtueller Verbindungska-
bel vorgenommen. Verbindungen zwischen Instrumenten und Mixern werden
tiber rote Kabel, Verbindungen mit Effektgeraten tiber griine Kabel und CV-Ver-
bindungen (CV = Control Voltage = Steuerspannung, wie Sie zum Kontrollieren
von Parametern oder »Abfeuern« von Sounds benutzt wird) werden iiber gelbe
Kabel hergestellt. Sie kénnen Verbindungen einrichten, indem Sie eine Buchse
anklicken und die Maus von dort aus bei gedrtickter Maustaste auf eine der an-
deren Buchsen auf einer der Geréteriickseiten ziehen.

Durch Driicken der [Tab]-Taste oder Auswéhlen von »Toggle Rack Front/Rear«
im Options-Menti wechseln Sie zuriick auf die Rack-Vorderseite.



Das Transportfeld

Das Bedienfeld am unteren Ende jedes Song-Dokumentenfensters heiBt
Transportfeld. Es enthalt die Transportschalter sowie Einstellungen, die global
fiir den gesamten Song gelten wie Tempo und Taktart (Signature), Shuffle-Anteil
(Pattern Shuffle), CPU-Belastungsanzeige usw.

Der Sequenzer

Der Sequenzer befindet sich unterhalb des Racks. Hier werden Noten, Control-
ler-Daten, die Geréte-Automation sowie Pattern-Wechsel aufgenommen und
bearbeitet.

Der linke Teil des Sequenzerbereichs heiBt Spurliste. Hier stehen die Namen der
Sequenzerspuren. Die Spalten in der Spurliste erm&glichen es lhnen, Spuren mit
bestimmten Geriten zu verbinden, MIDI-Daten an ein bestimmtes Gerét weiter-
zuleiten und Spuren stumm- oder auf Solo zu schalten.

In Mame Out M g
Organ = K2
EP Pads ==
Fonky Strat = K2
Drrurns
Bass 2

Bass popp'n -zr

Mixer Auto i Ra

B3 ==
Die Spurliste.

Der rechte Teil des Sequenzerbereichs verfiigt iber zwei Hauptmodi:
den Arrangement-Modus (Arrange Mode) und den Edit-Modus (Edit Mode).

Im Arrangement-Modus sehen Sie die untereinander angeordneten Spuren der
Arrangement-Ansicht mit darauf aufgenommenen Daten in Form farbiger Balken
(rot fiir Noten, gelb fiir Patternwechsel und blau fir Controller). Ein Taktlineal am
oberen Rand zeigt die Taktpositionen an.
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In Name Oul M

Organ
EP Pads
Fonky Stral
Drums

Bass 2

Hiver Auto
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Die Arrangement-Ansicht des Sequenzers.

Im Edit-Modus sehen Sie, dass die Edit-Ansicht, der rechte Teil des Sequen-
zers, einen oder mehrere Bereiche fiir die detaillierte Darstellung aufgenomme-
ner Daten enthélt. Es gibt spezielle Bereiche zum Bearbeiten von Noten,
Pattern-Wechseln, Controller-Daten usw.

| [ [£ |

Die Edit-Ansicht. In diesem Fall sind die Bereiche Drum, Velocity, Pattern sowie zwei
Controller-Bereiche sichtbar.
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Die Gerdte

Folgende Gerite sind in Reason vorhanden:

Reason Hardware-Interface
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Dieses Gerit dient zur Kommunikation zwischen Reason und Ihrer Hardware.

In der oberen Halfte des Hardware-Interfaces kénnen die MIDI-Eingangseinstel-
lungen vorgenommen werden. Wenn Sie Reason von einer externen mehrkana-
ligen MIDI-Quelle aus steuern méchten, kdnnen Sie hier fiir jedes Gerat einen
separaten MIDI-Kanal auswahlen.

! Wie bereits in der Schritt-fiir-Schritt-Einfiihrung beschrieben, ist es
nicht notwendig, zur normalen MIDI-Bedienung jeweils nur eines
Reason-Geriats das Hardware-Interface zu benutzen, denn die
MIDI-Signale werden direkt durch den Sequenzer geleitet.

In der unteren Hélfte des Hardware-Interfaces befinden sich die Audio-
Ausgangsanzeigen sowie die Pegelmeter. Hier verbinden Sie verschiedene Ge-
rate mit den zur Verfligung stehenden Ausgéangen Ihrer Audio-Hardware. Re-
ason unterstiitzt bis zu 64 separate Audio-Ausginge. Wenn Sie jedoch eine
Audio-Hardware benutzen, die nur tiber den tiblichen Stereoausgang verfiigt,
dann werden die Verbindungen automatisch erzeugt, sobald Sie am oberen
Rand des Racks einen Mixer erzeugen.

! Das Reason Hardware-Interface ist fester Bestandteil des Racks, es
ist sozusagen »eingenietet« und ldsst sich daher nicht entfernen.

&F\'EHEDN

Schrittweise Einfiihrung und Uberblick

Mixer

Dies ist ein Mischpult mit vierzehn Stereokanélen, vier Effekt-Sends und einem
einfachen zweib#ndigen Filter (EQ). Wenn Sie die verschiedenen Geréte mit un-
terschiedlichen Mixer-Kanélen verbinden (und den Mixer-Stereoausgang mit
dem Hardware-Interface), kénnen Sie — wie bei einem physischen Mixer — alle
lhre Geréte gleichzeitig horen, ihre Pegel- und Panoramaeinstellungen veran-
dern sowie Effekte usw. hinzufiigen.

Subtractor Analoger Synthesizer

Der Subtractor ist ein polyphoner Synthesizer und &hnelt modernen analogen
Synthesizern auf dem Markt. Er verfiigt tiber zwei Oszillatoren, zwei Filter sowie
eine ganze Reihe von Modulationsfunktionen und erméglicht daher alles von fet-
ten Bassen zu wirbelnden Pad- und kreischenden Lead-Sounds.



Malstrom Synthesizer
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Der Malstrém ist ein polyphoner Synthesizer mit zwei Oszillatoren, zwei Modula-
toren, zwei Filtern, einem Waveshaper und einer groBen Anzahl von Modulati-
ons- und Routing-Méglichkeiten. Er fuBt auf dem Konzept der Graintable-
Synthese und erméglicht das Erstellen von erstaunlich abstrakten, spitzen, ver-
zerrten und wogenden Kliangen.

NN-19 Digitaler Sampler
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Sie kénnen in den NN-19 Samples (im Wave-, AIFF-, SoundFonts oder REX-
Format) einladen sowie Multi-Sample-Patches durch Zuordnen einzelner Samp-
les zu Tastaturbereichen auf Ihrem Keyboard erzeugen. Sobald eines oder meh-
rere Samples eingeladen wurden, kénnen Sie den Sound durch Parameter
verdndern, die man von Synthesizern kennt, wie Filter, Hiillkurven und ein LFO.

NN-XT Digitaler Sampler

Der NN-XT erméglicht — wie der zuvor genannte NN-19 — das Einladen von
Samples im Wave-, AIFF-, SoundFonts oder REX-Format. Diese lassen sich zum
Erzeugen von Multi-Sample-Patches den Tastaturbereichen auf Inrem Keyboard
zuordnen. Der Klang kann mit Parametern verandert werden, wie man sie vom
Synthesizer her kennt: zwei LFOs, zwei Hiillkurven und ein Filter.

Der NN-XT ermoglicht auBerdem das Ubereinanderschichten von sog. Sound-
Layern, bei denen sich dann zwei oder mehrere Samples gleichzeitig spielen las-
sen. Dies wird durch das Zuordnen verschiedener Samples zum selben Tasta-
turbereich bewirkt. Die Méglichkeit zum Einrichten von anschlagdynamisch
gesteuerten Sample/Tastaturzuordnungen (Key Maps) steht als weitere sinn-
volle Eigenschaft zur Verfiigung. Sie steuern also durch die Anschlagstérke
beim Spielen Ihres MIDI-Keyboards, welche Samples einer Key Map wirklich er-
klingen.

Dr. Rex Loop-Player

Mit dem Dr.Rex Loop-Player lassen sich REX-Dateien wiedergeben. REX-Da-
teien sind Audiodateien, die in ReCycle, einem weiteren Propellerhead-Soft-
wareprodukt, erzeugt wurden. ReCycle ist ein speziell fiir die Arbeit mit
gesampleten Loops entworfenes Programm. Loops sind kurze, sich wiederho-
lende Instrumental-Schleifen — z.B. ein Drum- oder Bass-Groove. Durch »Zer-
schneiden« einer Loop und das Erzeugen separater Samples fiir jeden Schlag
(beat), erméglicht es ReCycle, dass man das Tempo der Schleife verdndern
kann, ohne dabei gleichzeitig die Tonhshe zu verdndern. AuBerdem lasst sich
die Loop so bearbeiten, als handele es sich um einzelne Samples.

Wenn Sie eine REX-Datei in den Dr. Rex Loop-Player eingeladen haben, dann
kénnen Sie sie in so ziemlich jedem Tempo wiedergeben, einzelne Scheibchen
gesondert einstellen, MIDI-Wiedergabedaten extrahieren sowie die Loop mit
dem eingebauten Filter, LFO und Hiillkurven bearbeiten. Uber MIDI oder vom
Sequenzer aus lassen sich auch einzelne Scheibchen wiedergeben, denn jedes
Scheibchen hat eine eigene Notennummer (C1 fiir das erste Scheibchen, C#1
fiir das nichste usw.). Die Reason Factory-Soundbank enthlt eine Anzahl von
REX-Dateien.
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Redrum Drum-Computer

REDRUM 1
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Redrum ist eine Sample-basierte Drum-Machine mit zehn Drum-Sound-Kanalen.
Sie kénnen in jeden Kanal individuell Samples (im Wave-, AIFF-, SoundFonts-
oder REX-Format) einladen oder Patches verwenden. Patches sind komplette
Drumkits. Die Reason Factory-Soundbank enthilt verschiedene Drum-Patches.
Fiir jeden Sound lassen sich Tonhshe (Pitch), Pegel (Level), Anschlagdynamik
(Velocity) usw. einstellen.

Es gibt einen eingebauten Pattern-Sequenzer (komplett mit Shuffle- und Flam-
Option), mit dem sich klassische Drum-Machine-Patterns erzeugen lassen. Red-
rum kann auch als Klangmodul benutzt werden, z.B. durch das Anspielen in
Echtzeit mit einem externen MIDI-Controller oder von Reasons Haupt-Sequen-
zer aus. Sie kénnen z.B. den Pattern-Sequenzer einen Grundrhythmus spielen
lassen und die Wirbel und andere Fills vom Haupt-Sequenzer aus steuern. Wie
beim Dr.Rex Loop-Player verfiigt auch hier jeder Drum-Sound (iber eine eigene
Notennummer: C1 fiir Drum-Sound 1, C#1 fiir Drum-Sound 2 usw.
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RV-7 Digital Reverb (Hall)
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Dies ist ein Halleffekt mit zehn verschiedenen Hall-Algorithmen, von Hallen- und
Raumsimulationen bis hin zu Spezialeffekten. Wenn Sie méchten, kénnen Sie
den Effekt mit den zur Verfugung stehenden Reglern anpassen. Hall wird norma-
lerweise als Send-Effekt verwendet.

DDL Digital Delay Line (Echo)
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Dies ist ein einfaches digitales Echogerét, mit dem sich Echo-, Riickschlag-, Ver-
doppelungseffekte usw erzeugen lassen. Die Verzégerungszeit lasst sich in Form
von Notenwerten einstellen, die auf dem aktuellen Songtempo basieren und damit
synchronisiert werden. Sie lasst sich aber auch unsynchronisiert und im
Millisekunden-Format festlegen. Die maximale Verzégerungszeit betragt 2.0 Se-
kunden.

D-11 Foldback Distortion (Verzerrer)
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Das D-11 ist ein einfaches aber hocheffektives Verzerrungsgerat. Mit ihm lassen
sich weiche Synth-Kldnge zu kreischenden Lead- und Bass-Sounds machen,
Drum-Pattern oder -Loops mit Knirschen oder »dreckigem« Sound versehen
usw.



ECF-42 Envelope Controlled Filter (Filter)
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Dies ist ein — von Synthesizern her bekannter — resonanter Filter mit drei ver-
schiedenen Filtermodi. Sie kdnnen ihn entweder als »statischen« Filter verwen-
den (und die Filterfrequenz iiber das Bedienfeld oder durch die CV-Signale (CV
= Control Voltage) eines anderen Gerits verdndern), oder Sie verwenden die
eingebaute Hiillkurve zum Erzeugen rhythmischer Filtereffekte der unterschied-
lichsten Art. Die Hiillkurve l&sst sich z.B. durch eine Drum-Machine oder den
Matrix Pattern-Sequenzer ansteuern.

CF-101 Chorus/Flanger
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Der CF-101 versieht einen doppelten Dienst als Chorus- (zum »Andicken« und
»Verwirbeln« von Klangen) und als Flanger-Effekt (zum Erzeugen schwingender,
metallischer Effekte). Sie kénnen ihn als Send- oder als Insert-Effekt verwenden.
Bei der letztgenannten Anschlussweise liegt der Effekt in Reason zwischen dem
Instrument und dem Mixer.
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Der PH-90 ist ein Stereo-Phaser-Effekt. Auf seinem Bedienfeld stehen sechs
Parameter zur Verfligung, mit denen Sie subtile phasenverschobene Klange und
extreme, verwirbelte Spezialeffekte erzeugen kénnen.

COMP-01 Compressor (Kompressor)
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Dies ist ein kombinierter Kompressor und Begrenzer (Limiter). Mit ihm kénnen
Sie die Dynamik eines Klangs durch Verstarken geringer Pegel und Dampfen
lauter Anteile beeinflussen. Verwenden Sie ihn zum Nivellieren der Pegel einzel-
ner Geréte oder der gesamten Mischung, zum Hinzuftigen von Druck, zum Kraf-
tigen von Drums usw.

PEQ2 Two Band Parametric EQ (Parametrischer Zweiband-
Filter)
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Auch wenn der Mixer liber einen einfachen zweibandigen Filter verfiigt, méchten
Sie manchmal vielleicht etwas mehr Kontrolle tiber die Tonfarbe erhalten. Hierzu
kénnen Sie den PEQ2 verwenden. Dieses Gerit enthélt zwei unabhangige para-
metrische Filter (Equalizer) mit Reglern fiir die Filterfrequenz (frequency), Anhe-
bung/Absenkung (Gain) und Giite (Q).

Der Matrix Pattern-Sequenzer

Der Matrix ist ein unabhéngiger Pattern-Sequenzer, dhnlich einem alten analo-
gen Sequenzer. Ein Matrix-Pattern kann 1 bis 32 Schritte enthalten und Sie kén-
nen fiir jeden Schritt den Kontrollspannungswert (CV value) festlegen, der tiber
die drei separaten CV-Ausginge auf der Geréteriickseite ausgegeben wird.
Wenn Sie so wollen, stehen lhnen auf diese Weise drei separate Pattern-Se-
quenzer in einem zur Verfiigung.

Durch AnschlieBen des Matrix — z.B. an einen Synthesizer — kénnen Sie dieses
Gerat durch den Pattern-Sequenzer steuern (z.B. durch ein sich wiederholen-
des Synth-Pattern) oder rhythmische Effekte erzeugen, die durch einfachen Ge-
brauch des Synthesizers allein nicht zu erzielen wéren.
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ReBirth Input Machine

Dieses Gerat ermdglicht es, Reason im Zusammenhang mit dem Propellerhead-Klas-
siker ReBirth zu verwenden. Die Audiodaten aus ReBirth werden liber das ReWire-
Protokoll in Reason tibertragen. Sie kénnen die ReBirth-Klange mit denen von Re-
ason mischen, einzelne ReBirth-Sounds mit Effekten versehen usw., indem Sie die
verschiedenen Ausgange der ReBirth Input Machine mit einzelnen Mixerkanélen ver-
binden.
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Uber dieses Kapitel

In diesem Kapitel werden einige allgemeine Verfahren und Techniken beschrie-

ben, die tiberall in Reason Verwendung finden. AuBerdem werden hier zum bes-

seren Versténdnis einige Begriffe erklart, die im Programm und im Handbuch

verwendet werden. Wir empfehlen lhnen die Lektiire dieses Kapitels, um Ihre Ar-

beit mit Reason so effektiv und lohnend wie méglich zu gestalten.

Uber das Handbuch

Dieses Handbuch beschreibt sowohl die Macintosh- als auch die Windows-ver-
sion von Reason. Abweichung der Versionen voneinander werden im Text deut-

lich kenntlich gemacht.

Uber Tastaturbefehle

Tastaturbefehle werden im Handbuch durch eckige Klammern kenntlich ge-
macht. Steht im Handbuch beispielsweise »Driicken Sie [Umschalt]-[C]«, so
heiBt das »halten Sie die [Umschalt]-Taste herunter und driicken Sie die [C]-
Taste«. Manche Sondertasten unterscheiden sich jedoch auf Mac- und PC-
Computern. In solchen Féllen werden die entsprechenden Befehle jeweils durch
die Hinweise »(Mac)« und »(Windows)« gekennzeichnet.
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Einstellungen vornehmen

Da ein groBer Teil von Reason genauso angelegt ist, wie ein »echtes« (aus Hard-
ware bestehendes) Effekt- und Synth-Rack, entsprechen fast alle Parameter ih-
ren Gegenstiicken in der realen Welt: Mixer-Schieberegler, Synthesizer-
Drehregler, Transportschalter usw. Wie man diese Elemente bedient, wird fur je-
den einzelnen Elementtyp hierunter beschrieben.

Drehregler

Um einen solchen Regler zu »drehens, klicken Sie ihn an und ziehen die Maus
bei gedriickter Maustaste nach oben oder unten (als wére der Drehregler ein
Schieberegler). Durch Ziehen nach oben drehen Sie den Regler nach rechts.
Ziehen Sie nach unten, wird der Regler nach links verdreht.

< Wenn Sie beim Ziehen die [Umschalt]-Taste driicken, dreht sich der
Regler langsamer, was eine groBere Prazision ermdglicht.
Sie koénnen die Regler-Prazision auch mit der Einstellung »Mouse Knob
Range« auf der »General«-Seite des Preferences-Dialogs festlegen. Dieser
Dialog lasst sich {iber das Edit-Menii (bzw. bei Benutzung von Mac OS X
{iber das Reason-Menii) aufrufen.

Reason
Page: IGenelaI j ﬂ
Editing
’VMnusa Krnob Range: MNarmal 'I

< Wenn Sie einen Drehregler auf seine Grundeinstellung (zumeist
Null, Panorama-Mitte oder dhnlich) zuriicksetzen moéchten, driicken
Sie die Taste [Befehl] (Mac) oder [Strg] (PC) und klicken ihn dann
an.



Schieberegler

Klicken Sie zum Einstellen eines Schiebereglers auf seinen Reglergriff und ver-
schieben Sie diesen nach oben oder unten.

< Wenn Sie irgendwo in die Reglerbahn klicken, springt der Regler-
griff unmittelbar dorthin.

< Wenn Sie die [Umschalt]-Taste driicken und den Reglergriff verschieben,
bewegt sich der Regler langsamer, was hohere Prazision ermoglicht.
Modus-Auswahltasten

Manchmal kénnen Sie einen von mehreren Modi auswéahlen. In Reason gibt es
hierzu zwei graphische Varianten:

Dieser Modus-Auswabhltastentyp besteht aus einem Mode-Schalter und den dariiber aufgelis-
teten Modi. Sie kénnen die Modi entweder mit dem Schalter »durchsteppen« oder direkt
einen Modus anklicken, um ihn anzuwahlen. Der aktuell ausgewéhlte Modus wird durch eine
leuchtende LED gekennzeichnet.

Dieser Modus-Auswahltastentyp besteht aus einem Schalter mit mehr als zwei Einstellmég-
lichkeiten. Klicken und verschieben Sie den Schalter zum Umschalten des Modus oder kli-
cken Sie direkt auf die gewiinschte Schalterposition (wie beim Einstellen eines
Schiebereglers).

Schalter

<

Viele Modi und Funktionen werden durch das Anklicken von Schaltern gesteu-
ert. Die meisten Schalter innerhalb von Reason verfiigen (iber eine »eingebaute«
LED, die anzeigt, ob der Schalter sich in gedriickter Position befindet oder nicht.

Numerische Werte

Numerische Werte werden in Reason in alphanumerischen Anzeigen mit Pfeil-
tasten zum Erhéhen/Vermindern des Werts dargestellt. Zum Veréndern numeri-
scher Werte stehen zwei Methoden zur Verfligung:

< Verwenden Sie die Pfeiltasten.
Klicken Sie auf die »Pfeil nach oben«- oder »Pfeil nach unten«-Taste, um den
Wert in Einerschritten zu verdndern. Wenn Sie auf eine der Pfeiltasten kli-
cken und die Maustaste weiter driicken, veriandert sich der Wert kontinuier-
lich.

< Kilicken Sie direkt in die alphanumerische Anzeige und ziehen Sie
die Maus bei gedriickter Maustaste nach oben oder unten.
So lassen sich sehr schnell grobe Veranderungen vornehmen.

| RV -7

n | DIGITAL REVERBE

Hall 2 :
N

0 Diese Art der Einstellung wird auch fiir einige Parameter benutzt,
die nicht ausschlieBlich numerisch sind (z.B. die Hall-Algorithmen
und die Wellenformen von Synthesizer-Oszillatoren).

Die Positionswerte im Transportfeld lassen sich auch durch Doppelklick und
Eintippen eines neuen Werts bearbeiten.
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Einblend-Information

Wenn Sie den Mauszeiger auf einen Gerate-Parameter bewegen und einen Au-
genblick warten, dann erscheint eine Einblend-Information. Sie enthalt den Namen
des Parameters und seinen aktuellen Wert. Dies hilft Innen bei der Feineinstellung,
beim Einstellen mehrerer Parameter auf denselben Wert usw.

Notch
HP 12
BF 12

Durch Deaktivieren der Option »Show Parameter Value Tool Tip«
auf der General-Seite des Preferences-Dialogs kénnen Sie das Er-
scheinen dieser Einblend-Informationen abschalten.

Kontextmeniis

Damit Sie schneller und effizienter mit Reason arbeiten kbnnen, enthalten Kon-
textmentis nur die an der jeweiligen Stelle wichtigen Mentieintrage.

+ Kontextmeniis lassen sich durch Driicken der rechten Maustaste
(Windows) oder Driicken von [Ctrl] und Maustaste (Mac) aufrufen.
Wenn Sie einen Macintosh mit einer Zweitastenmaus benutzen, kénnen Sie
diese so einrichten, dass das Driicken der rechten Maustaste dasselbe be-
wirkt wie [Ctrl]-Mausklick. Dann kénnen Sie auch auf dem Macintosh Kon-
textmeniis durch Rechtsklick aufmachen.

= e S R P S SRR
Cut Device

Copy Device

Easte Mevice

Delete Device

CoppRE=Loap o Trachk

GoTo
Create 3

Das Dr. REX-Kontextmenti.
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Der Inhalt der Kontextmeniis hiangt davon ab, wo Sie klicken. Im Wesentlichen
sind die folgenden verschiedenen Kontextmentitypen vorhanden:

Geriadte-Kontextmeniis

Wenn Sie innerhalb eines Geréts im Rack irgendwohin klicken (auBer auf ein
Bedienelement), dann enthélt das Kontextmenii die folgenden Eintrége:

*  Funktionen zum Ausschneiden (Cut), Kopieren (Copy), Einfiigen (Paste) und
Léschen (Delete) von Geréten, mit deren Hilfe Sie die Gerite innerhalb lhres
Racks neu anordnen und verwalten kénnen.

*  Ein »Go To«Untermenii (Wechseln zu), in dem alle an das betreffende Ge-
rat angeschlossenen Geréte aufgelistet sind. Wenn Sie hier ein Gerét aus-
wahlen, so wird der entsprechende Rack-Ausschnitt auf dem Bildschirm
sichtbar.

* Ein Duplikat des Create-Menis, womit Sie neue Geréte erzeugen kénnen.

*  Wenn das Gerit Pattern-orientiert arbeitet, sind hier verschiedene Pattern-
Funktionen vorhanden (Cut/Copy/Paste zum Ausschneiden, Kopieren und
Einfiigen, Delete zum Léschen, Shift zum Verschieben, Randomize fiir Zu-
fallsfunktionen usw). Diese Funktionen betreffen das aktuelle Pattern im Ge-
rat.

*  Wenn das Gerét Patches verwendet, dann gibt es hier Funktionen zum Ver-
walten von Patches.

* Je nach Gerit sind auBerdem eventuell verschiedene geratespezifische
Funktionen vorhanden. Fiir die Drum-Machine gibt es hier z.B. Funktionen
zum Manipulieren einzelner Drum-Sounds des aktuellen Patterns usw.

Parameter-Kontextmeniis

Wenn Sie ein automatisierbares Bedienelement (einen Synthesizer-Parameter-
regler, einen Schieberegler usw.) anklicken, enthilt das Kontextmenti die folgen-
den Eintrage:

*  Funktionen zum Léschen (Clear) oder Bearbeiten (Edit) von aufgenomme-
nen Automationsdaten fur dieses Bedienelement.

*  Funktionen zum Zuordnen von Tastaturbefehlen (Edit Keyboard Remote)
und/oder MIDI-Befehlen zu diesem Parameter (Edit MIDI Remote Mapping),
wodurch Sie ihn von einem externen MIDI-Gerét oder lhrer Computertasta-
tur aus fernsteuern kénnen.

Kontextmeniis in leeren Rack-Bereichen

Wenn Sie in einen leeren Bereich des Racks klicken, enthilt das Kontextmenii

folgende Eintrage:

» Den »Paste Device«-Eintrag, mit dem Sie jedes ausgeschnittene oder ko-
pierte Gerét in das Rack einfligen kénnen.

* Ein Create-Meni-Duplikat womit Sie neue Geréte erzeugen kdnnen.



Sequenzer-Kontextmeniis Undo

Wenn Sie im Sequenzer ein Kontextmenti aufrufen, so enthélt es Eintrage zum
Bearbeiten von Spuren, Gruppen und Daten. Welche Eintrage anwihlbar sind,
hangt davon ab, in welchem Bereich Sie klicken (Spurliste, Edit-Ansicht usw.)
und ist abhéngig davon, ob Sie Daten anklicken oder nicht. So enthalten die Se-
quenzer-Kontextmenus beispielsweise Funktionen zum einfligen oder entfernen
von Takten, Hinzufiigen von Spuren und Gruppieren, Verandern oder Léschen
von Daten. Siehe hierzu die Dokumentation im Adobe Acrobat-Format.

Praktisch alle Aktionen innerhalb von Reason kénnen riickgéngig gemacht wer-
den. Dazu gehéren auch das Erzeugen, Léschen und Neuanordnen von Geraten
im Rack, Parameter-Wertdnderungen, Bearbeitungsvorgénge im Sequenzer und
Tempo/Taktart-Verdnderungen. Die letzten 10 Vorgénge lassen sich einzeln
riickgéngig machen.

+ Waihlen Sie »Undo« im Edit-Menii oder driicken Sie [Befehl]-[Z]
(Mac) oder [Strgl-[Z] (PC).
Im Edit-Menii wird neben dem »Undo«-Befehl die riickgéangig zu machende
Funktion angezeigt. Wenn Sie zuletzt beispielsweise ein Gerit aus dem
Rack geldscht haben, dann steht im Edit-Menii »Undo Delete Device«.

Edit Create Options ‘Windows
Undao Del ) s Cli
Heds

Cut Device |

Farn Rlavics

< Wenn Sie den letzten Undo-Vorgang wieder riickgdngig machen
mochten - die urspriingliche Aktion also wiederholen wollen -
wahlen Sie »Redo« im Edit-Menii oder driicken Sie [Befehl-[Y]
(Mac) bzw. [Strg]-[Y] (PC).
Auch die zu wiederholende Aktion wird im Edit-Meni angezeigt.

Uber mehrfaches Anwenden von Undo

Die Méglichkeit zum Riickgangigmachen mehrerer Bearbeitungsschritte sollte
vielleicht etwas ausfiihrlicher erklart werden: Sie kénnen bis zu zehn Bearbei-
tungsschritte riickgéngig machen. Mit anderen Worten, Reason merkt sich die
letzten zehn Bearbeitungsschritte in einer Art Undo-Gedéchtnis.

Nehmen wir an, Sie haben die folgenden Bearbeitungsschritte vorgenommen:
1. Mixer erzeugt.

Synthesizer erzeugt.
Amp Envelope Attack-Zeit verandert.

Panorama-Position des Synthesizers im Mixer verandert.

LA S

Wiedergabetempo im Transportfeld verandert.
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Nach diesen fiinf Bearbeitungsschritten, sieht das Undo-Gedichtnis wie folgt
aus:

UNDO

5. Tempo verdndern

4. Panorama verandern

3. Attack-Zeit verandern

2. Synthesizer erzeugen

1. Mixer erzeugen

Wenn Sie jetzt Undo auswiahlen, wird |hr letzter Bearbeitungsschritt (die
Tempoanderung) riickgangig gemacht und in eine »Redo-Liste« eingetragen:

UNDO REDO

4. Panorama verandern

3. Attack-Zeit verandern

2. Synthesizer erzeugen

1. Mixer erzeugen 5. Tempo verdndern

Wenn Sie erneut Undo auswahlen, wird der davorliegende Bearbeitungsschritt
(die Panorama-Anderung) riickgéngig gemacht:

UNDO REDO

3. Attack-Zeit verandern

2. Synthesizer erzeugen 4. Panorama veréndern

1. Mixer erzeugen 5. Tempo verandern

Wenn Sie nun Redo auswahlen, wird der zuletzt riickgéngig gemachte Vorgang
erneut ausgefuihrt. Hier wird also lhre Panorama-Anderung erneut ausgefiihrt.
(und dem Undo-Gedichtnis erneut hinzugefiigt):

UNDO REDO

4. Panorama verandern

3. Attack-Zeit verandern

2. Synthesizer erzeugen 4. Panorama verandern

1. Mixer erzeugen 5. Tempo verandern
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Zu diesem Zeitpunkt haben Sie immer noch die Méglichkeit, den Tempowechsel
zu wiederholen. Wenn Sie jedoch stattdessen einen anderen Bearbeitungs-
schritt vornehmen (z.B. den Pegel eines Synthesizers im Mixer verdndern), so
wiirde dies die letzte Aktion im Undo-Gedéchtnis werden und die Redo-Liste
wiirde geldscht.

UNDO REDO

5. Pegel verandern

4. Panorama veréndern

3. Attack-Zeit verindern (leer)

2. Synthesizer erzeugen

1. Mixer erzeugen

Der Tempowechsel lieBe sich mit der Redo-Funktion nicht mehr erneut vorneh-
men!



F t rt ch H k Die Grenze zwischen zwei Streifen nennen wir Fensterteiler. Sie kénnen die
ens e e nl en Héhe eines Streifens durch Anklicken und vertikales Verschieben lhres Fenster-
teilers verandern. Wenn Sie einen Streifen vergréBern, verkleinern Sie den an-

i den.
Mehr als ein Reason Song-Fenster verwenden grenzenden

Es kénnen gleichzeitig mehrere Reason-Songs geéffnet sein. Jeder dieser Hm- & FWF| B- 88 Hﬁ k 7 5 N C\ & [1716 ’7‘ I-“? |_
Songs erscheint in einem separaten Reason-Fenster, komplett mit den Berei-
chen Rack, Sequenzer und Transportfeld. Jedes Fenster lasst sich mit Hilfe der
tiblichen Mac- bzw. Windows-Funktionen verschieben, minimieren und in der
GroBe verandern.

Malstrom 1

DrREX1

Im Windows-Menti finden Sie einige Eintrdge zum Anordnen der offenen
Fenster. Diese Befehle werden in der Dokumentation im Adobe Acrobat-Format

Redrum 1

beschrieben. Ee— e
Windows  Help Herausnehmen des Sequenzers

Stgy antop _ Die Sequenzer-Fensterflache lasst sich herausnehmen und zu einem separaten
Adjustiramete cliets Fenster umwandeln. Auf diese Weise ist es méglich, den Sequenzer breiter dar-
Detach SequencerYindow zustellen und die Breite des Computer-Bildschirms effektiver zu nutzen.
Cascade Ansicht verschieben und vergroB3ern
TlE HDF L3 Reason bietet verschiedene Mdoglichkeiten zum Verschieben und VergréBern
Tile wertically des sichtbaren Rack- oder Sequenzer-Fensterausschnitts.

e HE e

v Docurment 1%
“'e Olde Song

Flachen und Fensterteiler

Reason ist auf dem Bildschirm in verschiedene Fldchen unterteilt. Das offen-
sichtlichste Beispiel hierzu wird vom Rack und dem Sequenzerbereich gebildet,
doch Sie werden zudem feststellen, dass sich der rechte Teil des Sequenzerbe-
reichs zum Bearbeiten verschiedener Aspekte lhrer Aufnahmen in mehrere hori-
zontale Streifen unterteilen lasst.

o~ cnta B- l!l_ﬂd‘\auﬁ[h‘lb =1l 8 [ = & fioox =]
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Verschieben mit Hilfe der Rollbalken

Wenn im gerade sichtbaren Fensterausschnitt nicht der gesamte Inhalt der Fla-
che zu sehen ist, erscheinen horizontale und vertikale Rollbalken. Wenn im Rack
beispielsweise mehr Geréte vorhanden als zu sehen sind, kénnen Sie den sicht-
baren Rack-Ausschnitt mit dem Rollbalken rechts neben dem Rack nach oben
oder unten verschieben.

Verschieben mit Hilfe des Hand-Werkzeugs

Im Sequenzer kénnen Sie den sichtbaren Bildausschnitt auch mit dem Hand-
Werkzeug verschieben. Wiahlen Sie es einfach aus und klicken Sie in eine Un-
terspur (Lane). Verschieben Sie diese dann bei gedriickter Maustaste in die ge-
wiinschte Richtung.

Verschieben des sichtbaren Key Lane-Bildausschnitts

Wenn es die Lane erlaubt, konnen Sie den Bildausschnitt in jede
Richtung verschieben. (Die Velocity Lane ldsst sich beispielsweise
nur horizontal verschieben.) Wenn Sie wiahrend des Verschiebevor-
gangs die [Umschalttaste] driicken, begrenzen Sie die Schieberich-
tung auf horizontal oder vertikal.

VergroBern mit den VergroBerungsschiebereglern

Sie kénnen manche Bereiche mit Hilfe vorhandener Regler vergréBern oder ver-
kleinern. Klicken Sie hierzu entweder auf die VergréBerungssymbole »+« oder »—
« oder benutzen Sie den VergréBerungsschieberegler.
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< Wo es sinnvoll ist, lasst sich der sichtbare Bildausschnitt verschie-
dener Flachen individuell verschieben und vergréBern.

42 116 = B[00
&
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Im Sequenzer gibt es fiir den Noten-Editierbereich und den Controller-Bereich separate
Ansichtsregler.

VergroBern mit Hilfe des VergroBerungsglas-Werkzeugs

Der sichtbare Bildausschnitt des Sequenzers lasst sich auch mit dem VergréBe-
rungsglas-Werkzeug vergréBern. Wie mit den VergréBerungsschiebereglern
konnen Sie Bereiche vergroBern oder verkleinern. Das VergroBerungsglas-
Werkzeug bietet jedoch noch weitere Méglichkeiten:

Es gilt Folgendes:

< Wenn Sie eine Lane mit dem VergroBerungsglas-Werkzeug einmal
anklicken, wird der sichtbare Bereich doppelt so stark vergroBert
dargestellt, als hitten Sie das »+«-Symbol im VergroBerungsschie-
beregler angeklickt.

< Wenn Sie die VergroBerung wieder riickgangig machen wollen, drii-
cken Sie die [Wahl]- bzw. [Alt]- (Mac) oder die [Strg]-Taste (Win-
dows), wenn Sie eine Lane mit dem VergroBerungsglas-Werkzeug
anklicken.
Das »+«Zeichen im VergroBerungsglas-Werkzeug wird dabei zum »—«Zei-
chen.

< Wenn eine Lane auBBer dem horizontalen auch noch einen vertika-
len VergroBerungsschieberegler besitzt, dann vergréBern oder ver-
kleinern Sie den horizontalen und vertikalen sichtbaren Ausschnitt
um denselben Umfang, als hatten Sie das »+«- bzw. »~«-Symbol im
VergroBerungsschieberegler einmal angeklickt.
Wenn Sie beim Klicken die [Umschalttaste] driicken, verhindern Sie die ver-
tikale VergréBerung.



< Sie konnen mit dem VergréBerungsglas-Werkzeug auch Klicken
und Ziehen und auf diese Weise ein Auswahlrechteck erzeugen.
Die Ansicht wird dann so vergréBert, dass der ausgewahlte Bereich die
Lane ausfiillt.

Durch Aufziehen eines Auswahlrechtecks um diese Noten...

[T [E [£ [E [E 7 EBl

...vergréBern Sie sie so, dass sie den sichtbaren Bildausschnitt ausfiillen.

Verschieben und VergréBern mit dem Scrolirad der Maus

Wenn Sie eine Maus mit Scrollrad verwenden, dann lasst sich diese fiir die fol-
genden Verschiebe- und VergréBerungsvorgénge einsetzen:

+ Verschieben des sichtbaren Rack- und Sequenzer-Bildausschnitts.

< Bei gleichzeitig gedriickter [Umschalttaste] verschieben Sie den
Bildausschnitt im Sequenzer nach links oder rechts.

-+ Bei gleichzeitig gedriickter [Befehl]-Taste (Mac) oder [Strg]-Taste
(Windows) kénnen Sie den sichtbaren Sequenzerbereich vertikal
vergroBern oder verkleinern.

< Beigleichzeitig gedriickter Tastenkombination [Umschalt]-[Befehl]
(Mac) oder [Umschalt]-[Strg] (Windows) kénnen Sie den sichtbaren
Sequenzerbereich horizontal vergroBern oder verkleinern.
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Uber dieses Kapitel

Dieses Kapitel enthalt Informationen dariiber, wie Reason mit Audio umgeht.
Auch wenn dies ein wenig »technisch« klingt, sollten Sie es dennoch lesen, um
aus Reason das Beste herauszuholen.

Wie Reason mit lhrer
Audio-Hardware
kommuniziert

Reason erzeugt digitale Audiosignale — also einen Strom numerischer Werte in
Form von Nullen und Einsen — und gibt sie wieder. Damit Sie etwas héren kén-
nen, missen die numerischen Werte zu einem analogen Audiosignal umgewan-
delt und an eine Abhérvorrichtung (Verstérker/Lautsprecher, aktive
Lautsprecher, Kopfhérer usw) gesendet werden. Diese Umwandlung wird zu-
meist von der in lhrem Computer eingebauten Audiokarte tibernommen. (auf
dem Macintosh kénnen Sie die fest eingebaute Audio-Hardware verwenden,
wenn Sie keine zusitzliche Audio-Hardware installiert haben).

Reason verwendet den Treiber, den Sie im Preferences-Dialog (siehe Seite 15)
ausgewahlt haben, um die digitalen Audiosignale zur Audio-Hardware zu schi-
cken. Im Rack auf dem Bildschirm wird diese Verbindung durch das Reason
Hardware-Interface symbolisiert.

il

Das Hardware-Interface befindet sich stets am oberen Rack-Ende.

! Wenn Sie ReWire verwenden, schickt Reason die digitalen Audio-
daten stattdessen an die ReWire Master-Anwendung (zumeist ein
Audio-Sequenzerprogramm), das dann die Kommunikation mit der
Audio-Hardware iibernimmt. Dies wird in der Dokumentation im
Adobe Acrobat-Format beschrieben.

& RERASON
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Das Reason Hardware-Interface enthélt 64 »Ausgangsbuchsen« mit jeweils ei-
ner Anzeige und einem Pegelmeter. Jede dieser Anzeigen représentiert eine Ver-
bindung zu einem Ausgang Ihrer Audio-Hardware (oder — wenn Sie ReWire
verwenden — einem ReWire-Kanal zu einem anderen Programm, siehe die Doku-
mentation im Adobe Acrobat-Format).

Die Anzahl der vorhandenen Ausgénge héngt jedoch von der Anzahl der Aus-
gange |hrer Audio-Hardware ab. Wenn Sie z.B. eine Standard-Soundkarte mit
Stereoausgang (oder die im Macintosh eingebaute Audio-Hardware) verwen-
den, dann sind nur die ersten zwei Ausgénge im Hardware-Interface verfiigbar.
Die gruin leuchtenden Anzeigen bezeichnen alle momentan vorhandenen Aus-
gange.

reason
In diesem Fall wird eine Standard-Audiokarte mit Stereoausgang verwendet und nur dle
ersten zwei Ausgénge (im Bedienfeld durch das senkrechte Wort »Stereo« markiert) sind
verfugbar.

Hier wird eine Audiokarte mit acht Ausgéngen verwendet.

Um den Klang eines Gerits im Rack an einen bestimmten Ausgang senden zu
kénnen, verbinden Sie den Gerdteausgang mit der entsprechenden »Buchse«
des Hardware-Interfaces. Dies geschieht — wie auf Seite 54 beschrieben — auf
der Rack-Riickseite und mit Hilfe virtueller Verbindungskabel. In den meisten
Fallen werden Sie jedoch einen Mixer mit dem Stereoausgang (Ausgénge 1 und
2) verbinden wollen.



Uber Sampleraten und
Auflosungen

Bei digitalen Audiodaten bestimmen die Samplerate und die Auflésung die
Klangqualitédt. Allgemein gilt, eine héhere Samplerate und Auflésung bewirken
eine bessere Audioqualitit (doch auch gréBere Audiodateien und hshere Anfor-
derungen an Computer und Audio-Hardware). Diese Tabelle zeigt einige haufig
verwendete Sampleraten/Auflésung-Kombinationen:

Samplerate: |Auflésung: | Kommentar:

22.05 kHz 8 Bit Zumeist in Situationen verwendet, wo eine kleine
DateigroBe wichtiger ist als Audioqualitat, wie
2.B. bei Spielen, manchen Multimedia-Program-

men, Klangdateien im Internet, usw.

441 kHz 16 Bit Dies ist das fiir Audio-CDs verwendete Format
(wird oft »CD-Quality« genannt).

441 kHz - 24 Bit Diese Formate werden in professionellen Stu-

96 kHz dios und High-End Aufnahmegeréten benutzt.

Reason unterstiitzt diverse Sampleraten und -Auflésungen, um fiir alle
Situationen gerlistet zu sein. Dies betrifft die folgenden Bereiche:

Wiedergabe

Die gesamte interne Audiobearbeitung findet innerhalb von Reason mit einer
FlieBkomma-Auflésung von 32 Bit statt. Die Audioauflésung wéhrend der Wie-
dergabe wird jedoch durch die verwendete Audio-Hardware bestimmt. Das
heiBt, wenn Sie eine 24-Bit-Audiokarte verwenden, dann erzeugt Reason Audio
in 24 Bit-Auflésung und wenn Sie eine 16-Bit-Audiokarte verwenden, dann er-
zeugt Reason Audio in 16 Bit-Auflosung.

Die Wiedergabe-Samplerate lasst sich auf der Audio-Seite des Preferences-Di-
alogs einstellen (im Edit- oder Reason-Menii, je nachdem, ob Sie Mac OS X ver-
wenden):

Sample B ate:

Buffer Size:

==

Beachten Sie bitte, dass die in diesem Einblendmeni vorhandenen Optionen
davon abhangen, welche Sampleraten lhre Audio-Hardware unterstiitzt. Die
meisten Standard-Soundkarten unterstiitzen 44.1 kHz und verschiedene klei-
nere Sampleraten. In diesem Fall sollten Sie 44.1 kHz fiir beste Audioqualitat
auswihlen.

Anwenden hochaufgeldster Audiodateien

Reason ist in der Lage, Samples mit praktisch jeder Auflésung wiederzugeben.
Dies bedeutet, wenn Sie beispielsweise 24-Bit-Samples in einen der Sampler
oder Redrum einladen, dann lassen sich diese auch mit einer Auflésung von
24 Bit wiedergeben. Wenn Sie solche Samples verwenden wollen und méch-
ten, dass Reason sie in ihrer urspriinglichen, hohen Auflésung wiedergibt, dann
gehen Sie wie folgt vor:

1. Offnen Sie den Preferences-Dialog vom Edit- oder Reason-Menii

aus und rufen Sie iiber das Einblendmenii oben im Dialog die Ge-
neral-Seite auf.

2. Vergewissern Sie sich, dass die Option »Use High Resolution
Samples«im »Miscellaneous«-Bereich am FuB der Seite ausgewahlit
(abgehakt) ist.

I |
Miscellaneou:
CPU Uszage Limit: a0 -

¥ Use High Resolution 5 amples
% [Changes take effect when new Samples are loaded.]

Wenn diese Option ausgewahlt ist und lhre Soundkarte dies untersttitzt, gibt
Reason nun hochaufgel6ste Samples mit ihrer urspriinglichen Auflésung wie-
der. Ist die Option nicht ausgewahlt, dann gibt Reason alle Samples unabhingig
von ihrer Original-Auflésung mit einer Auflésung von 16 Bit wieder.

Audio exportieren

Reason kann Audio exportieren, d.h. es kann den Song oder einen Teil davon als
Audiodatei zusammenmischen (Einzelheiten zu einem solchen »Mixdown« siehe

Seite 98). Dabei werden Sie gebeten, eine Auflésung (16 oder 24 Bit) und eine
Samplerate (11-96 kHz) fiir die resultierende Datei vorzugeben.

Wenn Sie planen, die exportierte Datei in einem anderen Programm
zu 6ffnen, dann sollten Sie ein Format wadhlen, das von dem ande-

ren Programm unterstiitzt wird. Wenn Sie sich nicht sicher sind, lie-
gen Sie mit 16 Bit/44.1 kHz ziemlich sicher richtig.
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Audio importieren

Reason untersttitzt beim Einladen von Samples oder ReCycle-Dateien in die
Sampler, das Drum-Machine-Gerat oder in den Loop-Player eine groBe Anzahl
verschiedener Sampleraten und Auflésungen. Im selben Gerét kénnen verschie-
den Dateiformate verwendet werden — z.B. ein 8-Bit Drum-Sample ein 16-Bit-
Sample usw.

& RERASON
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Uber Audiopegel

Wihrend der Audiowiedergabe mit Reason sollten Sie die Audio Out Clipping-
Anzeige im Transportfeld beachten. Leuchtet sie auf, so ist der Audiopegel zu
hoch, was zu Clipping (digitaler Verzerrung) fiihrt.

AUDIO OUT CLIPFING

Q regason

< Um Clipping zu verhindern, regeln Sie den Master-Pegel des Mixers
oder anderen - mit dem Hardware-Interface verbundenen - Gerits
herunter, bis Audio Out Clipping bei der Wiedergabe nicht mehr leuch-
tet.

Die Anzeige leuchtet fiir eine kurze
Weile auf, damit Clipping leichter
erkannt wird.

! Bitte beachten Sie, dass es keine Rolle spielt, wenn die Pegelmeter
einzelner Gerate (Effekte, Mixerkanale usw.) »rot werden«. Clipping
kann nur im Hardware-Interface auftreten.

Dies wird dadurch bewirkt, dass innerhalb von Reason eine FlieBkommaberech-
nung mit hoher Auflésung stattfindet. Diese sichert eine hohe Audioqualitét und
eine quasi grenzenlose Ubersteuerungsreserve. Im Audio-Hardware-Interface
werden die FlieBpunkt-Audiodaten dann der Auflésung der Audio-Hardware an-
gepasst, und hier kann Clipping auftreten.

Wenn Sie Mehrfachausgidnge verwenden

Wenn Sie Audio-Hardware mit mehr als zwei Ausgéngen verwenden, haben Sie
vielleicht unterschiedliche Geréte an verschiedene Hardware-Interface-Aus-
gange angeschlossen. Wenn die Audio Out Clipping-Anzeige aufleuchtet, soll-
ten Sie die Passage nochmals wiedergeben und dabei das Hardware-Interface
tberpriifen. Jeder Ausgang hat ein eigenes Pegelmeter. Wenn hier das rote
Segment aufleuchtet, dann ist das Signal auf diesem Ausgang verzerrt. Stellen
Sie den Ausgangspegel des mit dem verzerrenden Ausgang verbundenen Ge-
rédts niedriger ein, bis kein Clipping mehr auftritt.

[ [
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Clipping auf dem Stereoausgang.

Wenn Sie ReWire benutzen

Wenn Sie mit Hilfe des ReWire-Protokolls Audio zu anderen Programmen umlei-
ten, kann innerhalb von Reason kein Clipping auftreten, denn die Umwandlung
findet im anderen Programm statt. Weitere Informationen tiber ReWire finden Sie
in der Dokumentation im Adobe Acrobat-Format.



Grundstimmung

Reason ist in der Grundeinstellung auf das »mittlere A« und 440 Hz gestimmt,
die tibliche Grundstimmung der meisten Instrumente. Wenn Sie Reason jedoch
mit anderen Instrumenten gemeinsam benutzen, kann es nétig sein, die Stim-
mung zu veréndern:

1. Offnen Sie das Edit-Menii (oder - unter Mac OS X - das Reason-
Menii) und wahlen Sie Preferences...

2. Rufen Sie iiber das Einblendmenii oben im Preferences-Dialog die
Audio-Seite auf.

3. Stellen Sie mit dem Master Tune-Regler die gewiinschte Grund-
stimmung ein.
Wenn Sie méchten, kénnen Sie diese Einstellung auch wahrend der Wie-
dergabe vornehmen. Bitte beachten Sie, dass alle Klangquellen in Reason,
also auch die Drum-Machine und der Loop-Player, von der Stimmungsénde-
rung betroffen sind.
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Uber dieses Kapitel

Wie Sie schon festgestellt haben, ist das Rack der zentrale Platz in Reason. Hier
erzeugen und konfigurieren Sie lhre Geréte und nehmen Parameter-Einstellun-
gen vor. In diesem Kapitel werden alle Verfahren zum Verwalten des Racks, also
Verfahren und Techniken die bei allen Geréten gleich sind, beschrieben. Spezi-
fische Gerate-Parameter werden in der Dokumentation im Adobe Acrobat-For-
mat beschrieben.

Navigieren im Rack

Wenn das Rack mehr als nur ein paar Geréte enthalt, dann »passt« es wahr-
scheinlich nicht komplett auf Ihren Bildschirm. Verwenden Sie zum Verschieben
des sichtbaren Rack-Ausschnitts eine der folgenden Methoden:

< Verwenden Sie die Rollbalken rechts neben dem Rack zum konti-
nuierlichen Hoch- oder Herunterrollen des Bildausschnitts.

< Wenn Sie iiber eine Maus mit Scrollrad verfiigen, dann kdnnen Sie
dieses zum Verschieben des sichtbaren Bildausschnitts nach oben
oder unten verwenden.

< Verwenden Sie die [Bild (Seite) nach oben]-/[Bild (Seite) nach un-
ten]-Tasten auf lhrer Computertastatur, um den Bildausschnitt um
einen »ganzen Bildschirm« nach oben oder unten zu bewegen.

< Verwenden Sie die [Homel-, [Pos 1]- oder [End]-Tasten auf lhrer
Computertastatur, um den Bildausschnitt zum Anfang oder Ende
des Racks zu verschieben.

+ Offnen Sie das Gerite-Kontextmenii und wihlen Sie im »Go To«-
Untermenii ein anderes Gerit an.
Der sichtbare Rack-Ausschnitt springt zum angewahlten Gerat.

Wenn Sie ein Gerat oder seine Sequenzerspur auswahlen (siehe
Seite 66), dann rollt Reason automatisch den sichtbaren Rack-Aus-
schnitt zum betreffenden Gerat.
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Durch Verschieben des Fensterteilers zwischen Rack- und Sequenzerbereich
nach unten kénnen Sie Uibrigens den sichtbaren Rack-Bereich vergroBern. Da-
bei wird der Sequenzerbereich verkleinert. Sie kénnen stattdessen auch den Se-
quenzer ganz aus dem Rack herausnehmen. Dieser Vorgang wird auf Seite 58
beschrieben. Durch Anklicken des »Rack maximieren«-Schalters (rechts ober-
halb des Rollbalkens) kénnen Sie bewirken, dass das Rack im gesamten Fens-
ter zu sehen ist.

Der »Rack maximieren«-Schalter.

Gerate erzeugen

Um ein neues Gerét zu erzeugen, wihlen Sie einfach den entsprechenden Ein-
trag im Create-Menu. Dieses Menii gibt es in der Hauptmentizeile und in Kon-
textmentis (auf Seite 36 finden Sie eine Kontextmenii-Beschreibung).

Create Options  Windows Help Cut Device
Sequencer Track Copy Device

Mixer 14:2 Faste Mevice

Delete Device
SubT: I/ ith r
Malstrom Graintable Synthesizer
MN19 Digital Sampler

MNN-XT Achvanced Sarmpler
DrREx Loop Flayer

Fedrum Drum Computer

Go To 4

Sequencer Track for Mixer
Sequencer Track

Mixer 14:2

3

R-7 Digital Reverb

DDL-1 Digital Delay Line

D-11 Foldback Distartion

ECF-42 Envelope Controlled Filter
CF-101 Chotus/Flanger

PH-90 Fhaser

COMP-01 CompressariLimiter
PEQ-2 Two Band Parametric EQ

Malstrom Graintable Synthesizer
INM19 Digital Sampler

MMN-AT Advanced Sampler
Dr.REX Loop Player

Redrurm Drum Computer

Rw-7 Digital Reverk

DDL-1 Digital Delay Line

D-11 Foldback Distortion

ECF-42 Envelope Controlled Fitter
CF-101 Chorus/Flanger

PH-80 Phaser

COMP-01 Compressar/Limitar
PEQ-2 Two Band Parametric EQ

Matrix Pattern Sequencer
ReBirth Input Machine

Das Create-Menii in der Hauptmenitizeile

e . tdatrix Pattern Secquencer
und in einem Kontextmend.

ReBirth Input Machine




Das neue Gerat wird im Rack direkt unter dem aktuell angewahiten
eingefiigt.

Wenn kein Gerat angewéhlt ist., wird das neue Gerét unter dem letzten Ge-
rat des Racks eingefiigt.

Wenn Sie ein neues Gerdt einfiigen, versucht Reason, es auf logi-
sche Weise anzuschlieBen.

Eine Einfiihrung in die Eigenschaften der automatischen Signalwege-Verbin-
dung finden Sie auf Seite 54.

Im Sequenzer wird automatisch eine neue Spur erzeugt und mit
dem neuen Gerit verbunden.

Die Spur erhélt denselben Namen wie das Gerat. Der MIDI-Eingang wird
ebenfalls automatisch auf die neue Spur geleitet, wodurch Sie das neue Ge-
rat umgehend iiber MIDI anspielen kénnen (siehe Seite 57).

In der Grundeinstellung gilt dies nur fiir Instrumente, nicht fiir Mixer
oder Effektgeriate. Wenn Sie beim Erzeugen eines Gerats die
[Wahl]- (Mac) oder die [Alt]-Taste (Windows) driicken, trifft das Ge-
genteil zu, Mixer und Effektgerite erhalten neue Spuren, Instru-
mente jedoch nicht.

Gerate anwahlen

Fir manche Vorgénge — z.B. Ausschneiden (Cut), Kopieren (Copy) und L6-
schen (Delete) von Geréten (Device) — miissen eines oder mehrere Geréte im
Rack angewahlt sein. Das Anwiéhlen funktioniert nach den folgenden Regeln:

< Wollen Sie ein einzelnes Geradt anwahlen, so klicken Sie es im Rack
an.
Das angewdhlte Gerét erhalt einen blauen Rahmen.

RV

DIGITAL REVERE:

Hall "
oRvwEn

o TRACTOR S

< Halten Sie zum Anwéahlen mehrerer Gerédte beim Anklicken die
[Umschalttaste] herunter.
Mit anderen Worten: Durch Anwéhlen mit [Umschalt]-Klick wihlen Sie ein
Gerét an, ohne andere angewihlte Gerate abzuwahlen.

< Um alle Gerate abzuwahlen, klicken Sie einfach auf eine leere
Stelle am unteren Rack-Rand.

< Wenn Sie nur eines von mehreren angewidhlten Geraten abwiahlen
mochten, halten Sie die [Umschalt]-Taste herunter und klicken Sie
es an.
Die anderen angewéhlten Geréte bleiben dabei angewihlt.

< Sie konnen auch das jeweils nachste Gerit iiber oder unter dem ak-
tuell angewdhlten mit den vertikalen Pfeiltasten Ihrer Computertas-
tatur anwahlen.
Reason verschiebt dann automatisch den sichtbaren Rack-Ausschnitt so,
dass das angewahlte Gerit voll sichtbar wird. Diese Methode eignet sich
daher zum schnellen »Durchsteppen« des Racks. Kleinere Gerite (z.B. Ge-
rdte mit halber Rack-Breite, z.B. Effekte) werden von links nach rechts ange-
ordnet. Wenn Sie also mit der [Pfeil nach unten]-Taste von Gerét zu Gerét
springen, wird zunidchst das linke, dann das rechte Gerét angewahlt, bevor
Sie in die nichste Geratereihe springen.

< Wenn Sie beim Durchsteppen der Gerdte mit den Pfeiltasten die
[Umschalt]-Taste gedriickt halten, bleiben die aktuell angewahiten
Gerédte weiterhin angewahit.
Auf diese Weise kénnen Sie einen ganzen Geréatebereich anwéhlen.

Durch Verandern eines Parameters wahlen Sie automatisch das betreffende
Gerat an. Mit anderen Worten: Sie missen ein Gerét nicht erst anwéhlen, um
dafiir Einstellungen vornehmen zu kénnen.
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Gerate loschen

Benutzen Sie eine der folgenden Methoden zum Lschen eines oder mehrerer
Gerate. Wiahlen Sie das Gerédt an und...

< Driicken Sie [Befehl] (Mac) oder [Strg] und gleichzeitig [Riick-
schritt] oder [Entfl.

< Waihlen Sie »Delete Device« im Edit-Menii oder im jeweiligen
Geréadte-Kontextmenii aus.

Auch durch Léschen von Sequenzerspuren kénnen Sie automatisch Geréte 16-
schen: Wenn einem Gerit eine einzelne Sequenzerspur zugeordnet ist und Sie
I6schen diese Spur, dann fragt Reason Sie, ob Sie das Gerat ebenfalls I6schen
mdchten (siehe Seite 67).

! Wenn Sie ein Gerit Iéschen, das in der Mitte zwischen zwei ande-
ren Geraten angeordnet und mit diesen jeweils verbunden ist, dann
bleibt die Verbindung zwischen den duBeren Gerdten automatisch
erhalten.

Das Hardware-Interface am oberen Rack-Ende kann nicht entfernt
werden.

Gerate neu anordnen

Durch Verschieben kénnen Sie die Gerate im Rack auf folgende Weise neu an-
ordnen:

1. Wenn Sie mehrere Gerite verschieben mochten, wihlen Sie sie an.

2. Klicken Sie eines der angewadhlten Geradte innerhalb des Gerate-
Randbereichs an.
Bei Geriten mit voller Rack-Breite ist dies der Bereich am linken oder rech-
ten Rand (zwischen den Schrauben); kleinere Geréte kénnen irgendwo au-
Berhalb der eigentlichen Parameter angeklickt werden.

3. Verschieben Sie das/die Gerat(e) bei heruntergehaltener Maus-
taste im Rack nach oben oder unten.
Es erscheint eine dicke rote Linie, die angibt, wo das/die Gerét(e)
positioniert werden, wenn Sie die Maustaste loslassen.
Beachten Sie bitte, dass sich diese Linie links von einem Gerit befinden
kann, was anzeigt, dass das verschobene Gerat vor diesem Gerét eingeftigt
wird oder rechts, was anzeigt, dass das verschobene Gerét hinter diesem
Gerét eingefuigt wird.
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In diesem Beispiel wird ein RV-7-Hallgerat verschoben:

In diesem Fall zeigt die rote Linie an, dass das Hallgerit links vom Phaser eingefiigt werden

B CF-101

CHORUSIFLANG
——Lro

Das Ergebnis: Beachten Sie, dass der Filter zum SchlieBen der Liicke nach links
verschoben wilrde.
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In diesem Fall zeigt die rote Linie an, dass das Hallgerit rechts vom Chorus/Flanger
eingefuigt werden wird. |
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4. Lassen Sie die Maustaste los.
Das Gerét wird an die neue Position verschoben und die anderen Geréte im
Rack werden so angeordnet, dass die Lticken im Rack geschlossen werden.

! Achtung: Wenn Sie es sich beim Verschieben eines Gerits (bei
noch gedriickter Maustaste) anders iiberlegen und den Vorgang
abbrechen méchten, kdnnen Sie dies durch Driicken der [Esc]-
Taste auf lhrer Computertastatur tun.




Wenn Sie beim Verschieben eines Gerits die [Umschalt]-Taste drii-
cken, versucht Reason, seine Kabel automatisch neu zu verbinden.
Weitere Informationen tiber automatische Signalwege-Verbindung finden
Sie auf Seite 54.

Das Verschieben von Gerdten im Rack hat keinen Einfluss auf die
Reihenfolge der Sequenzerspuren und umgekehrt.

Gerate duplizieren

Driicken Sie zum Erstellen einer Kopie eines Geréts die Taste [Wahl] (Mac)
oder [Strg] (Windows) und verschieben Sie es dabei auf eine neue Position.

EY

Wenn Sie beim Duplizieren eines Gerits die [Umschalt]-Taste her-
unterhalten, wird Reason versuchen, seine Kabel automatisch neu
zu verbinden.
Siehe Seite 54.

Cut, Copy und Paste

Angewihlte Gerite lassen sich mit den Funktionen Cut (Ausschneiden), Copy
(Kopieren) und Paste (Einfiigen) im Edit-Menii oder Geréte-Kontextmenii ver-
schieben oder duplizieren. Auf diese Weise lassen sich zum Beispiel eines oder
mehrere Gerite (etwa: ein Instrument und alle seine Insert-Effekte) von einem
Reason-Song zum néchsten kopieren. Es gelten folgende Regeln:

S

Cut und Copy betrifft alle angewdhlten Geradte und funktioniert wie
iiblich.

Cut verschiebt die Geréte also vom Rack in einen (unsichtbaren) Zwischen-
speicher, wihrend Copy Geratekopien erzeugt und diese in den Zwischen-
speicher kopiert, ohne dabei das Rack zu verandern.

Wenn Sie Gerate mit Paste einfiigen, dann werden diese im Rack
unterhalb des aktuell angewdhliten Geréts eingefiigt.

Ist kein Gerat im Rack angewahlt, dann erscheinen die eingefligten Geréte
am unteren Rack-Ende.

Wenn Sie mehrere Gerite kopieren und einfiigen, bleiben die Ver-
bindungen zwischen ihnen bestehen.

< Wenn Sie die [Umschalt]-Taste wahrend des Einfiigens eines Gera-

tes driicken, versucht Reason automatisch, seine Signalwege-Ver-
bindung neu herzustellen.

Es gelten dabei dieselben Regeln wie beim Neuordnen oder Duplizieren von
Geraten durch Verschieben. Siehe Seite 54.
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Uber Signalwege

! In diesem Abschnitt werden nur die Grundlagen zum Thema Signal-
wege behandelt. Detailliertere Beschreibungen von Methoden und
Moglichkeiten finden Sie in der Dokumentation im Adobe Acrobat-
Format.

Fir Audio- und Steuersignale ermdglicht Reason einen besonders flexiblen Sig-
nalwege-Aufbau zwischen den Geraten im Rack. Die Signalwege kénnen auto-
matisch oder manuell aufgebaut werden:

Automatischer Signalwege-Aufbau

Hier stellt Reason alle grundlegenden Audioverbindungen fir ein Gerat auf ein-
mal her. Die Signalwege werden, wie auf den vorigen Seiten beschrieben, auto-
matisch aufgebaut, wenn Sie ein neues Gerat erzeugen und wenn Sie Geréte
bei gedriickter [Umschalt]-Taste verschieben, duplizieren oder einfiigen.

Falls notwendig, werden die Signalwege automatisch in Stereo
ausgefiihrt.

Erzeugen von Mixern

< Der zuerst erzeugte Mixer wird mit den Stereoeingdangen des
Hardware-Interfaces verbunden.
Wenn Sie weitere Mixer erzeugen, so werden diese in Serie geschaltet, wo-
bei zum Verketten die Chaining-Anschliisse des Mixers benutzt werden
(siehe hierzu die Dokumentation im Adobe Acrobat-Format).

Gerat mit dem Mixer verbinden

< Wenn Sie ein Instrument (Synth, Sampler, Drum-Machine oder
Loop-Player) erzeugen, dann wird es automatisch mit dem ersten
freien Mixer-Kanal verbunden.
Es kann daher sofort benutzt werden.

Send-Effekt mit dem Mixer verbinden

+ Wenn Sie einen Mixer angewdhlit haben und ein Effektgerat erzeu-
gen, wird es als Send-Effekt (mit dem ersten freien Aux Send/Re-
turn) verbunden.

Reverb (Hall), Delay (Echo) und Chorus eignen sich z.B. gut als Send-Ef-
fekte.
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Direktes Verbinden eines Effekts mit einem Gerat (Insert-Effekt)

< Wenn Sie ein Instrument angewdhit haben und einen Effekt erzeu-
gen, dann wird dieser Effekt als Insert-Effekt verbunden. Das heiBt,
das Signal des Instruments wird zunédchst durch den Effekt geleitet,
bevor es den Mixer erreicht.
Distortion (Verzerrer), Compressor (Kompressor) und Phaser eignen sich
z.B. gut als Insert-Effekte.

Automatischer Signalwege-Aufbau fiir bereits erzeugte
Gerite

Hier einige zusatzliche Regeln fir den automatischen Signalwege-Aufbau fuir
Geréte, die sich bereits im Rack befinden:

+ Um die Signalwege fiir ein bereits im Rack befindliches Gerit er-
neut aufzubauen, konnen Sie es anwahlen und die Edit-Meniiein-
trage »Disconnect Device« und »Auto-route Device« verwenden.

< Wenn Sie ein Gerat 16schen, das in der Mitte zwischen zwei ande-
ren Geraten angeordnet und mit diesen jeweils verbunden ist, dann
bleibt die Verbindung zwischen den beiden iibrig bleibenden Gera-
ten automatisch erhalten.
Hier wire ein typisches Beispiel, wenn Sie ein Effektgerat haben, das als In-
sert-Effekt zwischen einem Synthesizer und einem Mixer liegt. Wenn Sie den
Effekt I6schen, wird der Synth direkt mit dem Mixer verbunden.

< Wenn Sie ein Gerat verschieben, werden seine Verbindungen nicht
beeintrachtigt.
Wenn Sie jedoch méchten, dass das Programm die Signalwege des Geréts
entsprechend seiner neuen Position im Rack neu einrichtet, dann driicken
Sie beim Verschieben die [Umschalt]-Taste.

< Wenn Sie Gerate durch Verschieben oder Kopieren und Einfiigen
duplizieren, findet kein automatischer Signalwege-Aufbau statt.
Wenn die Verbindungen automatisch hergestellt werden sollen, dann dru-
cken Sie beim Ausfiihren der Aktion die [Umschalt]-Taste.



Manuelle Verbindungen

Um Gerite manuell miteinander verbinden zu kénnen, miissen Sie die Ansicht zur
Rack-Riickseite umschalten. Dies geschieht durch Driicken der [Tab]-Taste oder
Auswihlen von »Toggle Rack Front/Rear« im Options-Mend.

ECF-42

=3
ENVELOFE CONTROLLED FITER

CHANNEL A

Auf der Riickseite jedes Gerits finden Sie zwei verschiedene Anschlusstypen:
Audio und CV (Control Voltage = Kontrollspannung, wird benutzt zum Steuern
von Parametern — sieche Dokumentation im Adobe Acrobat-Format).
Audioeingange- und ausgénge werden als groBe Klinkeneingénge dargestellt,
wihrend CV-Eingangs- und Ausgangsbuchsen kleiner sind. Bleiben wir zunéchst
einmal bei den Audioverbindungen.

Audiobuchsen

Lelt (Mana]
Audia Dutput

CV-Buchsen

Auch bei sichtbarer Rack-Riickseite konnen Sie sich mit Rollbalken,
Pfeiltasten usw. im Rack nach oben/ unten bewegen (siehe Seite 50).

Es gibt zwei Wege, manuelle Audioverbindungen von einem Gerét zum anderen
herzustellen: durch das Verbinden von Ein- und Ausgangen mit »virtuellen Verbin-
dungskabeln« oder durch Auswahlen von Verbindungen in einem Einblendmenti:

Verbindungskabel verwenden

! Damit die Kabel sichtbar sind, muss die Option »Show Cables« (Ka-
bel zeigen) im Options-Menii aktiv sein (siehe unten).

1. Klicken Sie die gewiinschte Eingangs- oder Ausgangsbuchse eines
der Gerate an und ziehen Sie den Mauszeiger bei gedriickter Maus-
taste von der Buchse weg.

Es erscheint ein loses Kabel.

2. Ziehen Sie dieses Kabel auf die Buchse des anderen Gerits.
Wenn Sie das Kabelende auf eine Buchse des passenden Typs ziehen (Au-
dio oder CV, Eingang oder Ausgang), so wird diese hervorgehoben, um an-
zuzeigen, dass eine Verbindung méglich ist.

3. Lassen Sie die Maustaste los.
Das Kabel ist verbunden. Wenn Eingang und Ausgang in Stereo ausgefiihrt
sind und Sie den linken Kanal verbinden, so wird der rechte Kanal automa-
tisch ebenfalls verbunden.

! Das Verbinden eines Kabels ldsst sich wihrend des Vorgangs (bei
noch gedriickter Maustaste) abbrechen, indem Sie die [Esc]-Taste
auf lhrer Computertastatur driicken.

0 Wegen der besseren Ubersichtlichkeit haben die Kabel unter-
schiedliche Farben. Verbindung zu oder von Effektgeridten haben
eine griine Farbschattierung, andere Audioverbindungen verwen-
den verschiedene Rot-Schattierungen und CV-Verbindungen be-
nutzen verschiedene Gelbschattierungen.

&HEHEDN
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Diese Kabel sind griin, représentieren also Effektgerat-Verbindungen.

9 CV Decay CV Ry

Dieses Kabel ist gelb, also eine
CV-Verbindung.
< Aufgleiche Weise kdnnen Sie auch eine Verbindung veridndern,indem
Sie eines der Kabelenden mit der Maus auf eine andere Buchse zie-
hen.

Diese Kabel sind rot, also Verbindungen
zwischen Instrumenten und Mixern).

Einblendmeniis verwenden

1. Klicken (oder rechtsklicken) Sie auf eine Buchse.
Ein Einblendmenii mit allen Geréten im Rack erscheint.

2. Bewegen Sie den Mauszeiger auf das gewiinschte Gerat (das Ge-
rat, mit dem Sie eine Verbindung herstellen méchten).
Es erscheint ein Unterment, in dem alle passenden Eingangs-/Ausgangs-
verbindungen aufgelistet sind. Wenn Sie z.B. den Audioausgang eines Ge-
rats angeklickt hatten, werden in den Untermentis alle Audioeingénge aller
anderen Gerate aufgelistet.
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< Gerite, die im Einblendmenii grau dargestellt werden, verfiigen
nicht iiber passende Buchsen.

3. Wahlen Sie im Untermenii den passenden Anschluss aus.
Die Verbindung wird hergestellt.

Gerite trennen

Es gibt wiederum zwei Methoden, Gerdte manuell zu trennen:

< Kilicken Sie auf ein Ende des Kabels, ziehen Sie es bei gedriickter
Maustaste von der Buchse weg und lassen Sie es irgendwo fallen,
wo sich keine Buchse befindet.

oder

< Kilicken Sie eines der Buchsen an und wiahlen Sie »Disconnect«
(Trennen) im nun erscheinenden Kontextmenii.

=y

Mixer 1 ¥
Dist 1
Phaser 1

v Synth 1

Kabel zeigen und verbergen

Sie kénnen bestimmen, ob die Verbindungskabel zu sehen sein sollen oder
nicht. Aktivieren oder deaktivieren Sie hierzu den Eintrag »Show Cables« (Kabel
zeigen) im Options-Menii. Wenn die Kabel verborgen sind, werden benutzte
Buchsen durch einen farbigen Punkt gekennzeichnet.

Verbindungen iiberpriifen

Sie kénnen feststellen, mit welchem Gerét eine Buchse verbunden ist. Dies ist
besonders niitzlich, wenn die Verbindungskabel nicht sichtbar sind, aber auch
praktisch, wenn viele Kabelverbindungen existieren oder die verbundenen Ge-
réte im Rack weit auseinander liegen:



< Positionieren Sie den Mauszeiger auf eine Buchse und warten Sie

kurz.
Eine Einblend-Information informiert Sie tiber Gerat und Buchse am anderen

Kabelende.

MIDI-Daten an ein Gerat schicken

Es gibt verschiedene - in der Dokumentation im Adobe Acrobat-Format be-
schriebene — Wege, MIDI von einem externen MIDI-Controller an ein Reason-
Gerat zu schicken. In diesem Buch beschreiben wir zunachst die wohl nahelie-
gendste Methode, den Weg tiber den Sequenzer.

Bei dieser Methode werden eingehende (z.B. von Ihrem MIDI-Keyboard kom-

mende) MIDI-Daten an eine der Spuren in Reasons Sequenzer geschickt. Der

Sequenzer leitet sie dann an das Gerét im Rack weiter, mit dem die Spur ver-

bunden ist. Auf diese Weise kénnen Sie verschiedene Gerite fiir die MIDI-Wie-

dergabe auswiéhlen, indem Sie die eingehenden MIDI-Daten verschiedenen

Spuren im Sequenzer zuordnen.

Gehen Sie wie folgt vor:

1. Vergewissern Sie sich, dass der MIDI-Controller mit dem richtigen
MIDI-Eingang Ihres Computers verbunden ist und auf dem richtigen
MIDI-Kanal sendet.

Dies sollten der MIDI-Port und -Kanal (Channel) sein, den Sie auf der MIDI-
Seite des Preferences-Dialogs fiir den Sequenzer eingestellt haben, siehe
Seite 16.

Suchen Sie im Sequenzer die Spur, die mit dem Gerat verbunden
ist, das Sie spielen mdchten.

Falls nétig, kénnen Sie das »Out«-Einblendmenti jeder Spur 6ffnen und
Uberprufen, welches Gerét mit ihr verbunden ist.
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Klicken Sie in die »In«-Spalte der Spur.
Es erscheint ein MIDI-Symbol. Es zeigt an, dass die hier eingehenden MIDI-
Daten an das verbundene Gerat geschickt werden.

LLACA |

Redrum 1

. Spielen Sie den externen MIDI-Controller.

Sie sollten nun den Klang des Reason-Geréts héren.

Auf der Bedienoberflache mancher Reason-Gerite finden Sie eine
»Note On«-Anzeige. Sie zeigt eingehende MIDI-Daten an.
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Gerate benennen

Jedes Gerit verfiigt tiber ein »Klebestreifenfeld« fiir den Geratenamen. Wenn
Sie ein neues Gerat erzeugen, wird es automatisch entsprechend seines Gerét-
typs benannt und erhilt ggf. eine Nummer (z.B. »Synth 1<, »Synth 2« usw.).
Wenn Sie méchten, kénnen Sie ein Gerat durch Anklicken seines »Klebestrei-
fenfeldes« und Eintippen eines neuen Namens (bis zu 16 Buchstaben) umben-

ennen.

Die Namen von Geriten, die mit dem Mixer verbunden sind, erscheinen dort au-
tomatisch auf vertikalen »Klebestreifenfeldern« neben den Mixer-Kanalreglern.
Auch die Klebestreifen unter den »Return«-Reglern zeigen die Namen der Ef-
fekte, die mit den entsprechenden Return-Eingéngen auf der Riickseite verbun-
den sind.

&F\'EHEDN
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Beachten Sie bitte, dass die Klebestreifenfelder des Mixers immer das direkt mit
dem Mixer verbundene Gerét anzeigen! Wenn Sie also ein Instrument tiber einen
Insert-Effekt mit dem Mixer verbinden, so zeigt das Klebestreifenfeld des Mixer-Ka-
nals den Namen des Insert-Effektgerits (da es direkt mit dem Mixer-Kanal verbun-
den ist). Hier méchten Sie vielleicht das Insert-Effektgerdt umbenennen, um das
angeschlossene Instrument erkennen zu kénnen.

BOLYRHONIG SYNTHESIZER

Die Beziehung zwischen Gerate- und Spurnamen

Wenn Sie ein Instrument erzeugen, erhilt es im Sequenzer automatisch eine
Spur, die denselben Namen tragt. Benennen Sie das Gerat um, so wird automa-
tisch die entsprechende Sequenzerspur umbenannt und umgekehrt. Dies gilt
unter folgenden Voraussetzungen:

» Das Gerat und seine Spur tragen denselben Namen.
* Esist nur eine Spur an das Gerit angeschlossen.

Das Verwenden desselben Namens fiir ein Ger4t und seine Spur ist haufig die
sinnvollste Lésung, denn es erleichtert den Uberblick dariiber, welches Gerét
von welcher Spur angespielt wird. Wenn Sie Spur und Gerét unabhéngig von-
einander benennen méchten, miissen Sie sie trennen, umbenennen und wieder
verbinden. Wie Sie eine Spur und ein Gerét verbinden wird auf Seite 67 be-
schrieben.



Ein- und Ausklappen

Wenn Sie fiir ein Gerét keine weiteren Einstellungen vornehmen méchten, kon-
nen Sie es einklappen, um das Rack ein wenig tibersichtlicher zu gestalten und
die Notwendigkeit zum Auf- und Abwartsrollen des sichtbaren Rack-Ausschnitts
zu verkleinern. Dies wird durch Anklicken des Pfeils links vom Gerat erreicht.
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Klicken Sie den Pfeil erneut an, um das Gerit wieder auszuklappen.

< In Rack-Einschiiben, die Geradte mit kleineren MaBen enthalten, be-
findet sich der Ein- und Ausklapp-Pfeil links neben dem Gerit auf
der linken Seite und wirkt auf alle Gerdte in diesem Einschub.

< Wenn Sie die Taste [Wahl] (Mac) oder [Alt] (Windows) driicken und
dabei den Pfeil eines ausgeklappten Gerats anklicken, werden alle
Geradte im Rack eingeklappt.
Wenn Sie stattdessen [Wahl] oder [Alt] driicken und den Pfeil eines einge-
klappten Geréts anklicken, werden alle Geréte ausgeklappt.

< Die Parameter eingeklappter Gerdte sind nicht sichtbar und es las-
sen sich auf deren Riickseite auch keine Verbindungen veridndern,
so lange wie sie eingeklappt sind.
Sie kénnen jedoch eine Verbindung mit einem eingeklappten Gerét herstel-
len, wenn Sie ein Kabel dorthin ziehen und es einen Augenblick dort halten.
Das eingeklappte Ger4t wird dann automatisch ausgeklappt und Sie kénnen
die gewtiinschte Verbindung herstellen.

+ Eingeklappte Gerdte lassen sich genauso umbenennen, verschie-
ben, duplizieren und I6schen wie ausgeklappte Gerate.

< Bei Gerdten, die Patches (also Sound- oder Effektvoreinstellungen)
verwenden, kénnen diese auch im eingeklappten Zustand ausge-
wahlit werden.

< Die Wiedergabe wird durch das Einklappen nicht behindert.
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Uber den Sequenzer

Der Sequenzer in Reason ist Ihr wichtigstes Kompositionswerkzeug. Hier neh-
men Sie Noten, Controller-Daten, Gerite-Parameterautomation und Pattern-
Wechsel auf.

In diesem Kapitel werden alle grundlegenden Verfahren beschrieben; also die
Aufnahme, Wiedergabe und der Umgang mit Sequenzerspuren. Einzelheiten
liber das Bearbeiten, Quantisieren, Benutzen von Gruppen usw. finden Sie in
der Dokumentation im Adobe Acrobat-Format.

Die Beziehung zwischen Sequenzer und Rack

Im Sequenzer werden Daten auf Spuren aufgenommen und wiedergegeben.
Diese entsprechen den Spuren einer Mehrspur-Bandmaschine.
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Auf verschiedene Spuren aufgenommene Daten.
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Eine Spur kann mit einem Instrument im Rack verbunden sein, so dass die Daten
auf der Spur wahrend der Wiedergabe an das Gerét gesendet werden. Jede
Spur kann jeweils nur mit einem Gerat zur Zeit verbunden sein. Es ist jedoch
mdglich, ein Gerét von mehreren Spuren aus anzuspielen. Beachten Sie, dass
beim Umbenennen einer Sequenzerspur das daran angeschlossene Gerét
(siehe Seite 65) automatisch denselben Namen erhalt und umgekehrt.
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Die angewahlte Spur »El
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Die Symbole in dieser Spalte zeigen an, mit welchem Gerétetyp eine Spur verbunden ist.
Spuren ohne angeschlossenes Gerét sind erlaubt, Die Noten auf einer solchen
Spur sind natirlich nicht hérbar, denn sie ist nirgends angeschlossen. Auch In-
strumente ohne Sequenzerspur sind erlaubt.

Der Haupt-Sequenzer und die Pattern-Sequenzer

Wie im Kapitel “Pattern-Gerate verwenden” beschrieben, verhalten sich der
Haupt-Sequenzer und die in Pattern-Geréten eingebauten Sequenzer zueinan-
der wie folgt:

< Der Haupt-Sequenzer und alle anderen Gerate verwenden das
Tempo, das im Transportfeld eingestelit ist.

< Wenn Sie im Transportfeld die Wiedergabe des Haupt-Sequenzers
starten, werden alle Pattern-Geradte ebenfalls automatisch gestar-
tet.
...es sei denn, der jeweilige Pattern-Sequenzer ist ausgestellt worden (siehe
Seite 76).

< Pattern-Wechsel finden (unabhéngig von der Pattern-Lange) immer
am Anfang eines Takts des Haupt-Sequenzers statt.
Dies gilt nur fiir Pattern-Wechsel die »live« tiber das Bedienfeld vorgenom-
men werden. Pattern-Wechsel, die vom Sequenzer wiedergegeben werden,
finden an der richtigen Position statt. Siehe hierzu die Dokumentation im
Adobe Acrobat-Format.

Einzelheiten hierzu finden Sie auch auf Seite 76.



< Beim Bearbeiten des Inhalts einer Sequenzerspur kann der rechte

Der U mga ng m It dem Teil des Sequenzers (die Edit-Ansicht) in verschiedene Bereiche un-

s F terteilt werden.
- t Dabei nehmen die Noten einen Bereich ein, Controller-Daten einen anderen
eq uenzer ens er usw. Die GroBe dieser Bereiche lasst sich durch Verschieben der Fenster-

B teiler zwischen ihnen veréndern.
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Der Sequenzerbereich unterhalb des Racks.

Die grundlegenden Fenstertechniken in Reason werden auf Seite 39 beschrie-
ben. Hier ein kurzer Uberblick:

+ Sie konnen die GroBe des Sequenzerbereichs durch Verschieben
des Fensterteilers zwischen Sequenzer und Rack verandern. Hier werden die Bereiche Noten, Anschlagdynamik und ein Controller-Bereich gezeigt.

9 Es steht Ihnen eine Anzahl verschiedener Methoden zum Verschie-
ben und VergroBern/Verkleinern des sichtbaren Fensteraus-
schnitts zur Verfiigung. Hierzu gehoren die Standard-Rollbalken
die horizontalen und vertikalen VergroBerungs-/Verkleinerungs-
symbole, das VergroBerungsglas-Werkzeug, das Hand-Werkzeug
und eine Maus mit Scrollrad.

Verschiedene Sequenzerbereiche verfigen — wo notwendig — tiber sepa-
rate Rollbalken und VergréBerungssymbole.
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< Wenn Sie den »Maximieren«-Schalter in der rechten oberen Ecke
anklicken, fiillt der Sequenzerbereich das gesamte Dokumenten-
Fenster aus.

FINE
KBD.TRACK
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> < Sie kdnnen die horizontale VergroBerung im Sequenzerbereich
auch durch gleichzeitiges Driicken von [Befehl] (Mac) oder [Strg]
(Windows) und [+] oder [-] (im alphanumerischen Teil lhrer Compu-
tertastatur, nicht im numerischen Block) verandern.
[Befehl]/[Strgl-[+] vergréBert und [Befehl]/[Strg]-[-] verkleinert den Be-
reich.

Der »Maximieren«-Schalter des Sequenzers.
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Sequenzer in separatem Fenster anwenden

Das Sequenzer-Fenster |asst sich aus dem Rack entfernen und separat anord-

nen. Dies kann z.B. dann sinnvoll sein, wenn Sie mit vielen Sequenzerspuren ar-

beiten oder viele Unterspuren (Lanes) gleichzeitig sehen méchten. Durch das
Trennen von Sequenzer und Rack wird es dann méglich, alle Spuren oder Lanes

auf einmal zu sehen oder sich auf eine bestimmte Spur oder Lane zu konzentrie-

ren, ohne den sichtbaren Sequenzer-Bereich nach oben oder unten verschieben
zu miissen.

Mit den iiblichen Fenstertechniken, wie sie auf Seite 39 beschrieben werden,
lasst sich das separate Sequenzerfenster frei horizontal oder vertikal positionie-
ren und in der Gr6Be verandern.

< Zum Trennen von Sequenzer und Rack klicken Sie entweder auf
den entsprechenden Schalter in der rechten oberen Ecke des Racks
oder Sie 6ffnen das Windows-Menii und wahlen die Option »Detach
Sequencer Windowx«.

Klicken Sie diesen Schalter an,...

...um den Sequenzer in einem
separaten Fenster zu &ffnen.
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< Wenn Sie das Sequenzer-Fenster wieder dem Rack hinzufiigen
mochten, wihlen Sie entweder die Option »Attach Sequencer Win-
dow« im Windows-Menii aus oder klicken Sie auf den Schalter.
Achtung: Der Schalter, mit dem Sie Sequenzer und Rack voneinander tren-
nen, ist nur im Rack vorhanden. Der Schalter, mit dem Sie den Sequenzer
wieder in das Rack einfiigen kénnen, ist im Rack und im Sequenzer vorhan-
den.

PO P N
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Der »Attach Sequencer«-Schalter im Sequenzer und im Rack im Hintergrund.

Eine weitere Methode zum Wiedereinfiigen des Sequenzers in das
Rack besteht darin, das Sequenzer-Fenster zu schlieBen. Beachten
Sie, dass das Rack stets das »Hauptfenster« des Songs bleibt.
Wenn Sie den Song schlieBen, wird das Sequenzerfenster eben-
falls geschlossen.

Zum Thema Transportfeld

Wenn Sie den Sequenzer aus dem Rack entfernen, werden Sie feststellen, dass
das Transportfeld nun zweifach auf dem Bildschirm vorhanden ist — einmal im
Rack und einmal im Sequenzerfenster. Dies dient Inrem Bedienungskomfort,
denn Sie kénnen auf diese Weise die Aufnahme und Wiedergabe unabhingig
davon steuern, welches Fenster gerade aktiv ist.

Falls Sie es wiinschen, kdnnen Sie jedoch eines der beiden Transportfelder in
derselben Weise zusammenklappen wie andere Reason-Geréte. Das Ein- und
Ausklappen von Geriten wird auf Seite 59 beschrieben.

Wenn Sequenzer und Rack sich in separaten Fenster befinden, ste-
hen lhnen folgende Tastaturbefehle zum Aktivieren eines der beiden
Fenster zur Verfiigung: [Befehl]-[1] (Mac)/[Strg]-[+1] (Windows)
und [Befehl]-[2] (Mac)/[Strg]-[-2] (Windows).




Reason auf einem System mit zwei Bildschirmen verwenden

Wenn Sie iber ein Computersystem mit zwei Bildschirmen verfiigen, kénnen
Sie:

< Einen Bildschirm nur fiir die Rack-Darstellung und -Verwaltung ver-
wenden.

< Sequenzer und Rack trennen wie oben beschrieben und einen der
Bildschirme nur fiir den Sequenzer verwenden.

Der Betrieb von zwei Bildschirmen muss vom Betriebssystem lhres Computers
und von dessen Bildschirmkarte unterstutzt werden.

Bitte lesen Sie ggf. die Dokumentation lhres Betriebssystems und die Ihrer Bild-
schirmkarte. Diese enthalten Hinweise zum Einrichten lhres Systems fiir den Be-
trieb mit mehreren Bildschirmen.

Spuren verwalten

Spuren erzeugen

Wie auf Seite 50 beschrieben, werden Spuren automatisch erzeugt, wenn Sie
Instrumente im Rack erzeugen. Es kann jedoch dennoch notwendig werden,
eine zusétzliche Spur zu erzeugen (z.B. fiir die Automationsdaten eines Effektge-
rits- siehe hierzu die Dokumentation im Adobe Acrobat-Format):

+ Offnen Sie zum Erzeugen einer neuen Sequenzerspur das Create-
Menii und wahlen Sie den Eintrag »Sequencer Track« aus (oder
wahlen Sie »Create Sequencer Track« im Kontextmenii des Sequen-
zers).

Die neue Spur erscheint in der Spurliste unter der aktuell angewéhlten. Sie
ist zundchst mit keinem Gerét verbunden (siehe unten).

< Sie konnen eine neue Sequenzerspur auch speziell fiir ein Gerét er-
zeugen, indem Sie im Create-Untermenii des Kontextmeniis den
Eintrag »Sequencer Track for ...« (Sequenzerspur fiir Geratename)
auswahlen.
Das funktioniert dann so wie das Erzeugen eines neuen Gerits, d.h. die
neue Spur wird mit dem Gerat verbunden und erhélt denselben Namen.

Spuren benennen

Sie kénnen eine Spur durch Doppelklick auf ihren Namen in der Spurliste und
Eingeben eines neuen Namens umbenennen. Beachten Sie dabei:

< Wenn diese Spur mit einem Gerat verbunden ist, dann wird dieses
Gerat ebenfalls umbenannt.
In der Regel werden Sie ein neues Gerat erzeugen, dessen Sequenzerspur
umbenennen und damit automatisch auch den Namen des Geréts. Umge-
kehrt wird auch ein Schuh daraus: Wenn Sie also ein Gerit umbenennen,
dann wird dessen Sequenzerspur ebenfalls umbenannt.
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Spuren anwahlen

Um eine Spur oder ihren Inhalt zu bearbeiten, miissen Sie sie anwéhlen. Dies
geschieht durch Anklicken lhres Namens in der Spurliste.
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Angewihlte Spuren werden in der Liste hervorgehoben.

Wenn Sie eine Spur anwihlen, zeigt der sichtbare Rack-Ausschnitt automatisch
das entsprechende Gerit.

< Durch Driicken der vertikalen Pfeiltasten auf Ihrer Computertasta-
tur kdnnen Sie auch die nachste oder vorherige Spur in der Liste
anwadhlen.

< Durch gleichzeitiges Driicken der [Umschalt]-Taste und Anklicken
ist es moglich, mehrere Spuren anzuwahlen.
So kénnen Sie z.B. mehrere Spuren gleichzeitig verschieben oder l6schen.
Es lasst sich jedoch immer nur jeweils der Inhalt einer Spur bearbeiten (die
oberste der angewahlten Spuren — siehe hierzu die Dokumentation im
Adobe Acrobat-Format).

Bitte verwechseln Sie nicht das Anwadhlen einer Spur mit dem
Zuweisen von MIDI-Daten dorthin (siehe unten).
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Einer Spur MIDI zuweisen

Ublicherweise weist man einem Gerat im Rack MIDI-Daten tiber den Sequenzer
zu. Wenn MIDI-Eingangsdaten einer Spur des Sequenzers zugeordnet werden,
dann landen diese Noten und Controller-Daten automatisch beim betreffenden
Gerit (dem Gerét, mit dem die Spur verbunden ist — siehe unten).

< Kilicken Sie in die In-Spalte (links neben den Spurnamen), um einer
Spur MIDI-Eingangsdaten zuzuordnen.
Es erscheint ein MIDI-Buchsensymbol. Es zeigt an, dass die Spur externe
MIDI-Daten empfangen kann (vorausgesetzt, Sie haben auf der MIDI-Seite
des Preferences-Dialogs den MIDI-Eingangsport fiir den Sequenzer festge-
legt, wie auf Seite 16 beschrieben).
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Externe MIDI-Daten lassen sich nicht gleichzeitig mehreren Spuren zuordnen.
Durch Anklicken der In-Spalte einer anderen Spur, verschieben Sie das MIDI-
Buchsensymbol dorthin und weisen die eingehenden MIDI-Daten nun dieser

Spur zu.

MIDI-Eingang trennen

Sie konnen von aussen hereinkommende MIDI-Daten insgesamt unterbrechen, in-
dem Sie das MIDI-Buchsensymbol anklicken, so dass es verschwindet.



Spur mit einem Gerat verbinden

Rechts vom Spurnamen finden Sie die Out-Spalte. Mit der hier vorgenommenen
Einstellung legen Sie fest, an welches Gerit eine Spur MIDI-Daten sendet (sol-
che, die wahrend der Wiedergabe eingehen oder durch Anspielen tiber MIDI er-
zeugte Daten).

+ Offnen Sie zum Verbinden der Spur mit einem Gerit im Rack das
Einblendmenii in der Out-Spalte und wahlen Sie ein Gerat aus.
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Das Symbol in der Out-Spalte zeigt an, mit welchem Gerétetyp eine Spur verbunden ist.

Wenn Sie ein Instrument erzeugen, wird automatisch eine Spur er-
zeugt und mit dem neuen Gerit verbunden.

Spuren verschieben

Um eine Spur auf eine andere Position in der Liste zu verschieben, klicken Sie
darauf und ziehen Sie sie bei gedriickter Maustaste nach oben oder unten. Wol-
len Sie mehrere Spuren gleichzeitig verschieben, so wihlen Sie sie bei gedriick-
ter [Umschalt]-Taste aus, klicken dann eine davon an und verschieben Sie.

+ Offnen Sie das Kontextmenii der Spur und wihlen Sie »Spur dupli-
zieren«.
Das Kontextmenui der Spurliste lasst sich durch [Strg]-Klick (Mac) oder
Rechtsklick (Windows) auf die Spur in der Spurliste aufrufen.

! Eine duplizierte Spur ist mit demselben Gerit verbunden wie das
Original. Wenn Sie doppelte Noten usw. vermeiden mdchten, kdn-
nen Sie eine der Spuren stummschalten oder sie mit einem ande-
ren Gerit verbinden

Spuren loschen

Sie kénnen eine oder mehrere Spuren l6schen, indem Sie sie anwihlen und die
[Riickschritt]- oder die [Entf]-Taste driicken.

< Wenn die zu I6schende Spur (und nur diese) mit einem Gerat, ver-
bunden ist, erscheint der folgende Warnhinweis:

Reason

Delete device?
The track pou are about to delete plays the

MM19 5ampler named "Sampler 1. Mo other
track. iz azsigned to this device. Would pou
like bo delete the device as well?

Keep | Cancel |

Wihlen Sie eine der folgenden Optionen:

Option Beschreibung

Delete Léscht die Spur und das damit verbundene Gerat.
Keep Loscht die Spur doch behilt das Gerat im Rack.
Cancel Léscht weder Spur noch Gerét.

! Die Reihenfolge der Sequenzerspuren ist von der Geratereihen-
folge im Rack unabhdngig.

Spuren duplizieren

Verwenden Sie zum Erzeugen von Spurkopien mit allen aufgenommenen Daten
eine der folgenden Methoden:

+ Verschieben Sie die Spur bei gedriickter [Wahl]- (Mac) oder [Strg]-
Taste (Windows) auf eine neue Position in der Spurliste.
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Uber die zwei Ansichten

Waihrend der linke Bereich des Sequenzers immer die Spurliste enthalt, existie-
ren fir den rechten Teil zwei Ansichts-Modi: die Arrangement-Ansicht und die
Edit-Ansicht. Durch Anklicken des Schalters links oben im Sequenzerbereich
kénnen Sie zwischen diesen Méglichkeiten hin- und herschalten. Der Schalter
verdndert sein Aussehen, je nach ausgewahlter Ansicht.

Arrangement-Ansicht

Die Arrangement-

Uber Taktlineal,
Songposition und Locator

Unabhéngig vom angewshlten Ansichtsmodus befindet sich am oberen Se-
quenzerrand ein horizontales Taktlineal. Hier wird die Taktposition — also die Po-
sition in Takten und Schlagen angezeigt.

< Nummerierung und Auflésung des Taktlineals hangen von der hori-
zontalen VergroBerung des Bereichs ab.

Ansicht.is —>%|mum:,,9|%v BE s\
In Mame
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In der Arrangement-Ansicht werden alle Spuren gezeigt. Die farbigen Balken
darauf zeigen aufgenommene Daten an. Verwenden Sie diesen Modus, um ei-
nen Uberblick tiber Ihr Arrangement zu erhalten und wenn Sie gréBere Bereiche
des Songs umarrangieren méchten.

Edit-Ansicht

Die Edit-Ansicht.

ist ausgewahlt. —y %“ﬁf @E .|% - 8 B |’T ‘? &\
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In der Edit-Ansicht kénnen Sie sich die aufgenommenen Daten jeweils einer einzel-
nen Spur ndher ansehen. Wenn die Edit-Ansicht ausgewéhlt ist, lasst sich der
rechte Teil des Sequenzers in mehrere horizontale Bereiche unterteilen, in denen
die verschiedenen Datentypen (Noten, REX-Scheibchen, Drum-Sounds, Control-
lers usw.) zu sehen sind. In diesem Modus kénnen Sie die Einzelheiten Ihrer Auf-
nahme bearbeiten und ggf. Noten, Controller- und andere Daten manuell eingeben.

! Siehe hierzu auch die Dokumentation im Adobe Acrobat-Format.
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Bei mittlerer VergréBerung werden ungerade Takte mit einer Taktnummer und gerade
durch einen Strich gekennzeichnet.

|1 2

Bei voller VergréBerung ist jeder Takt nummeriert und jede ZweiunddreiBigstel-
Notenposition ist durch einen Strich gekennzeichnet.

Im Taktlineal finden Sie zusétzlich vier unterschiedliche Positionsmarker mit ver-
schiedenen »Fahnchen«:

Dies ist der Song-Positionszeiger.
Er zeigt die aktuelle
Wiedergabeposition an.

Dies ist der Ende-Marker. Er sagt
Reason, wo Ihr Song endet (siehe
Hinweis hierunter).

L ol SR SR .

Dies ist der linke Locator. Im Loop-Modus
(siehe Seite 73) bestimmt der linke
Locator die Startposition der
Wiedergabeschleife (Loop = Englisch:
Schleife).

Dies ist der rechte Locator. Im Loop-
Modus bestimmt er die Endposition der
Wiedergabeschleife

Der Ende-Marker (E) kennzeichnet das Song-Ende. Das Programm
benutzt diese Information beim Exportieren des Songs als Audio-
datei und wenn Sie den sichtbaren Bildausschnitt im Sequenzer
verschieben.

Wiedergabe oder Aufnahme enden jedoch nicht am Ende-Marker.




Transportfeld - Uberblick

Das Transportfeld befindet sich am unteren Rand jedes Song-Dokumentfens-
ters. Hier aktivieren Sie die Wiedergabe, die Aufnahme, den schnellen Vor- und
Riicklauf usw. Der folgende kurze Uberblick soll lhnen beim Verstindnis der auf
den folgenden Seiten beschriebenen Aufnahme- und Wiedergabeverfahren hel-
fen.

Wiedergabe ~Schneller Vorlauf

Stopp Riicklauf Aufnahme

OOKE| -]
CENCECECN
Linke und rechte Locatorposition

(die Grenzen der Schleife — siehe
Seite 73).

Loop an/aus (siehe Seite 73)

- LOOF OM/OFF
L i H i H i H
Wl 18 18

Songposition Overdub/Replace-

Schalter(siehe Seite 70)

Transport-Tastaturbefehle

Es gibt feste Tastaturbefehle fiir die meisten wichtigen Transportfunktionen:

Funktion Tastaturbefehl

Stopp [0] im numerischen Block oder [Zeilen-
schalter]
Wiedergabe [Enter] im numerischen Block

Umschalten Stopp/Wiedergabe [Leertaste]

Gehe zum vorigen Takt/Riicklauf [7] im numerischen Block

Gehe zum vorigen Takt/Vorlauf [8] im numerischen Block

[*] im numerischen Block oder driicken
Sie gleichzeitig [Befehl] (Mac) oder
[Strg] (Windows) und den [Zeilenschal-
ter].

Aufnahme

Gehe zum linken Locator (Loop- [1] im numerischen Block

Start)

Gehe zum rechten Locator (Loop-  [2] im numerischen Block

Ende)

Aufnahme vorbereiten

Bevor Sie mit der Aufnahme beginnen kénnen, miissen Sie einige Einstellungen
vornehmen.

Tempo und Taktart
Die Tempo- und Taktart-Einstellungen befinden sich im Transportfeld.

< Sie kénnen ein Tempo zwischen 1 und 999.999 bpm (beats per mi-
nute = Englisch: Schldge pro Minute) vorgeben.
Das rechte Tempofeld ermdglicht es lhnen, eine Tempo-Feineinstellung in 1/
1000 bpm-Schritten vorzunehmen.

| TEMPO 1
r* MECIEEC) | = |~ |
| SIGNATURE

- -
J'H i

Das Tempo ist auf
110.094 bpm eingestellt. &

0l =] S 0l =) E:Pcu:a

Sie kénnen das Tempo auch mit den [+] und [-]-Tasten im numerischen Block
in bpm-Schritten einstellen.

< Die Taktart (Englisch: Time Signature oder kurz Signature) stellen
Sie durch Definieren eines Zihlers (linkes Wertefeld) und eines
Nenners (rechtes Wertefeld) ein.
Der Zahler bezeichnet die Anzahl von Schlagen pro Takt und der Nenner
legt die Lénge eines Schlages fest.

3/4 Takt angewahlt.

Click

Beim Aufnehmen ist es zum Einhalten des Takts oft sinnvoll, dass man eine Art
rhythmischer Hilfe erhalt. Am einfachsten verwendet man hierzu das Click-Sig-
nal des eingebauten Metronoms.

| Teraro
FEr |
| icu b

| SIGNATURE

1 [IIH “/ LIlH'

Wenn dieses aktiviert ist, héren Sie fiir jeden Schlag ein Klickgerdusch. Dabei
wird der erste Schlag jedes Takts besonders betont. Der Click ist wéhrend der
Aufnahme und der Wiedergabe hérbar. Mit dem Level-Regler kénnen Sie die
Click-Lautstarke einstellen.
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Manchmal ist es moglicherweise leichter, ein Drum-Machine-
Pattern als rhythmische Hilfe zu verwenden.

Aufnahme

Gehen Sie wie folgt vor, um mit einem externen MIDI-Instrument erzeugte MIDI-
Daten aufzunehmen:

1. Vergewissern Sie sich, dass die MIDI-Daten auf der gewiinschten
Spur ankommen.
Siehe Seite 66.

2. Bewegen Sie den Song-Positionszeiger auf den gewiinschten Auf-
nahme-Startpunkt.
Die Aufnahme beginnt immer an der aktuellen Songposition.

|In Mame
& Sampler 1

Verschieben Sie zum Einstellen der Songposition den Song-Positionszeiger
(»P«-Marker) oder klicken Sie direkt in das Taktlineal.

0 Sie mochten vielleicht ein paar Takte friiher beginnen, um genug
Vorbereitungszeit zum Einsetzen zu haben.

3. Klicken Sie auf den Aufnahmeschalter oder driicken Sie die [*]-
Taste im numerischen Block.
Der Aufnahmeschalter leuchtet auf und zeigt damit »Aufnahmebereitschaft« an.

4. Klicken Sie auf den Wiedergabeschalter oder driicken Sie [Enter]
im numerischen Block.
Die Aufnahme beginnt.

& RERASON
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5. Klicken Sie auf den Stoppschalter oder driicken Sie die [0] im nu-
merischen Block, wenn Sie fertig sind.

|In Mame
& Sampler 1

Aufgenommene Noten werden als rote »Balken« im Arrange-Fenster dargestellt.

An dieser Stelle méchten Sie vielleicht den Song-Positionszeiger auf den Auf-
nahmeanfang zuriickstellen (durch schnellen Riicklauf oder Verschieben des
Song-Positionszeigers im Taktlineal) und den Wiedergabeschalter anklicken, um
lhre Aufnahme anzuhéren. Falls Sie méchten, kénnen Sie die Aufnahme auch
riickgéngig machen.

< Es ist auBerdem moglich, die Aufnahme wihrend der Wiedergabe
zu starten (»Punch in«). Starten Sie hierzu die Wiedergabe und kli-
cken Sie dann auf den Aufnahmeschalter.
Auf gleiche Weise kénnen Sie die Aufnahme beenden, ohne die Wieder-
gabe zu stoppen. (»Punch out«).

Weitere Spuren aufnehmen

Wenn Sie etwas aufgenommen haben, kénnen Sie mit der Aufnahme auf ande-
ren Spuren fortfahren und dabei die zuerst aufgenommene héren. Denken Sie
nur daran, die eingehenden MIDI-Daten der gewtinschten Aufnahmespur zuzu-
ordnen.

< Die MIDI-Zuordnung ldsst sich - falls gewiinscht - wiahrend der Auf-
nahme verédndern.
Dies ist besonders bei Aufnahme mit aktiviertem Loop-Modus sinnvoll: Neh-
men Sie die erste Spur auf, klicken Sie dann in die In-Spalte der nichsten
Spur, auf der Sie etwas aufnehmen mochten usw. Alles, was Sie aufneh-
men, wird wahrend des néchsten Loop-Durchgangs wiedergegeben. Wei-
tere Informationen tiber den Loop-Modus finden Sie auf Seite 73.

Weitere Aufnahmen auf derselben Spur -
Overdub/Replace

Wenn Sie méchten, kénnen Sie in demselben Bereich derselben Spur noch
weiteres Musikmaterial aufnehmen. Dies ist z.B. sinnvoll zum Aufnehmen weite-
rer Loop-Elemente, zum Aufnehmen einer Automation mehrerer Regler oder zum
Ersetzen eines fehlerhaften Teils innerhalb einer ansonsten guten Aufnahme.



Ob die vorherige Aufnahme dabei erhalten bleibt oder entfernt wird, hdngt von
der Overdub/Replace-Einstellung ab.

opoEaie
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< Im Overdub-Modus wird die neue Aufnahme dem hinzugefiigt, was
sich bereits vorher auf der Spur befand.
Wenn Sie die Wiedergabe starten, héren Sie beide Aufnahmen. Sie sollten
diesen Modus zum Hinzufiigen zusatzlicher Elemente zu einer vorhandenen
Aufnahme verwenden (z.B. zum Hinzufiigen von Controller-Daten fiir bereits
aufgenommene Noten).

< Im Replace-Modus ersetzt die neue Aufnahme zuvor auf dieser
Spur aufgenommene Noten.

Die neuen Noten ersetzen die alten nur in dem Bereich, in dem die neue Auf-

nahme wirklich stattfindet.

! Es ist wahrscheinlich empfehlenswert, den Overdub-Modus als
Grundeinstellung zu verwenden. So vermeiden Sie es, aufgenom-
mene Daten versehentlich zu I6schen.

! Die Stellung des Overdub/Replace-Schalters wirkt sich nur auf
Noten aus - nicht auf aufgenommene Controller-Daten!
Siehe auch die Dokumentation im Adobe Acrobat-Format.

Ersetzen eines Teils einer vorherigen Aufnahme

Wenn Sie eine groBtenteils erfolgreiche Aufnahme vorgenommen haben, in der
nur ein bestimmter Bereich erneuert werden muss, kénnen Sie hierzu den Re-
place-Modus benutzen:

1. Wadihlen Sie den Replace-Modus aus.

2. Starten Sie die Wiedergabe ab einer Position vor dem fehlerhaften
Bereich.

3. Aktivieren Sie die Aufnahme am Beginn dieses Bereichs.
Nehmen Sie den Bereich erneut auf.

5. Beenden Sie die Aufnahme oder stoppen Sie am Ende des fehler-
haften Bereichs.

Wiedergabe und
Positionieren

!  Wenn Sie ReWire verwenden, kénnen die Transportfunktionen von
jedem der beteiligten Programme iibernommen werden.
Siehe hierzu die Dokumentation im Adobe Acrobat-Format.

Wiedergabe und Stopp

< Klicken Sie zum Starten der Wiedergabe ab der aktuellen Songpo-
sition auf den Wiedergabeschalter oder driicken Sie die [Enter]-
Taste im numerischen Block.

< Klicken Sie zum Beenden der Wiedergabe auf den Stoppschalter
oder driicken Sie die [0] im numerischen Block.

Wenn Sie bei bereits gestopptem Song auf den Stoppschalter klicken, wird die

Songposition gemaB der folgenden Regeln verschoben:

* Befand sich der Song-Positionszeiger rechts vom linken Locator, so wird er
auf die linke Locatorposition gesetzt.

* Befand sich der Song-Positionszeiger an der linken Locatorposition oder
links davon, so wird er an den Songanfang verschoben.

*  Wenn sich der Song-Positionszeiger bereits am Songanfang befindet, pas-
siert nichts.

Das heiBt, um bei gestoppter Wiedergabe zum Anfang des Songs zuriickzukeh-

ren, kénnen Sie immer einfach doppelt auf den Stoppschalter klicken.
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Positionieren
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Die aktuelle Songposition wird im Taktlineal durch eine vertikale Linie mit einem
»P«-Symbol (»P«-Marker) dargestellt. Dieser Song-Positionszeiger lasst sich auf
unterschiedliche Weise verschieben:

+ Verwenden Sie die Riicklauf- und Schneller Vorlauf-Schalter im
Transportfeld.
Der Song-Positionszeiger bewegt sich dabei in eintaktigen Schritten (ab sei-
ner aktuellen Position). Das heiBt, wenn Sie den Riicklauf- oder Schneller
Vorlauf-Schalter nur einmal anklicken, dann wird der Song-Positionszeiger
zeitlich genau um einen Takt zuriick oder nach vorn bewegt. Wenn Sie den
Song-Positionszeiger um mehrere Takte verschieben méchten, driicken Sie
die Maustaste langer herunter.

< Benutzen Sie die Transport-Tastaturbefehle des numerischen
Blocks.
Siehe Tabelle auf Seite 69.

< Verschieben Sie den »P«-Marker im Taktlineal oder klicken Sie an
der gewiinschten Songposition direkt in das Taktlineal.
Hierbei spielt auch der Snap-Wert eine Rolle, wie weiter unten beschrieben.

< Veridndern Sie die Songposition numerisch in der »Pos«-Anzeige
unter den Transportschaltern.
Die Songposition wird in Form von drei Zahlen als Takte, Schlidge und Sech-
zehntelnoten dargestellt.
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Uber das magnetische Raster - Snap to Grid
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Die magnetische Rasterfunktion (auch »Snap« genannt) beschrénkt das Ver-
schieben von Noten auf bestimmte Positionen. Dies ist speziell beim Bearbeiten
im Sequenzer sinnvoll (beim Verschieben, Erzeugen von Noten usw.), Die Funk-
tion bestimmt auch, auf welche Taktlinealpositionen der Song-Positionszeiger
verschoben werden darf.

Gehen Sie wie folgt vor, um das magnetische Raster einzustellen und zu aktivie-
ren:

1. Offnen Sie das Rasterwert-Einblendmenii und wihlen Sie hier ei-
nen Wert aus.
Wenn Sie »Bar« (Bar = Englisch: Takt) auswahlen, kénnen Sie den Song-
Positionszeiger nur auf den Anfang eines ganzen Takts positionieren. Die an-
deren Optionen beschrinken das Verschieben auf den (dem ausgewéhlten
Wert entsprechenden) nichstgelegenen Notenwert innerhalb des jeweili-
gen Takts.

2. Aktivieren Sie die Raster-Funktion durch Anklicken des »Snap to
Grid«-Schalters neben dem Einblendmenii.

[174 v”_‘
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In diesem Beispiel ist die Rasterfunktion eingeschaltet und auf Viertelnoten eingestellt.
Sie konnen den Song-Positionszeiger also nur auf die Viertelnotenpositionen innerhalb
jedes Takts verschieben.



Loop-Funktion verwenden

Im Loop-Modus wiederholt der Sequenzer wihrend der Aufnahme oder Wieder-
gabe immer wieder denselben Abschnitt. Sie legen die Grenzen des zu wieder-
holenden Bereichs durch Einstellen der linken und rechten Locator-position fest.

# Legen Sie die linke Locatorposition (den Anfang der Schleife) durch
Verschieben des »L«-Markers im Taktlineal fest.
Sie kénnen stattdessen auch die [Wahl]-Taste (Mac) oder die [Strg]-Taste
(Windows) herunterhalten und in das Taktlineal klicken.

+ Legen Sie die rechte Locatorposition (das Ende der Schleife) durch
Verschieben des »R«-Markers im Taktlineal fest.
Sie kénnen stattdessen auch die [Befehl]-Taste (Mac) oder die [Alt]-Taste
(Windows) herunterhalten und in das Taktlineal klicken.

Stummschalten und Solo

Sie kénnen Spuren stummschalten, so dass sie wihrend der laufenden Wieder-
gabe keine Daten ausgeben. Es kann beim Ausprobieren verschiedener Arran-
gement-Versionen sehr hilfreich sein, auf diese Weise verschiedene
Bestandteile der Mischung wihrend der Wiedergabe in den Mix hinein zu neh-
men oder wieder hinaus zu beférdern.

< Klicken Sie zum Stummschalten einer Spur in deren M-Spalte in
der Spurliste.
Noten und andere Daten, die sich auf der stummgeschalteten Spur befinden
sind dann bei der Wiedergabe nicht zu héren.

Bitte beachten Sie, dass die Raster-Funktion beim Positionieren
der Locator im Taktlineal dasselbe bewirkt wie beim Einstellen der
Songposition: Es kann nur auf den eingestellten Rasterwert positi-
oniert werden.

Beide Locator-Positionen lassen sich auch numerisch tiber das Transportfeld
einstellen.

< Klicken Sie zum Aktivieren der Loop auf den Loop On/Off-Schalter,
so dass er aufleuchtet oder verwenden Sie den entsprechenden
Tastaturbefehl.
Auf dem Mac ist dies [/], unter Windows ist es [+], jeweils im numerischen
Block.

Wenn Sie im Loop-Modus wiedergeben und die Songposition erreicht den
rechten Locator, dann springt sie unmittelbar zur Position des linken Locators
zurlick und fahrt dort mit der Wiedergabe fort. Auf diese Weise wird der Bereich
zwischen den Locatorpunkten kontinuierlich wiederholt.

Die Wiedergabe im Loop-Modus ist sinnvoll zum Ausprobieren von
Mischungen und Arrangements, Probe-Aufzeichnungen usw. Bei
der Aufnahme im Loop-Modus kann man sinnvoll einem Groove
»schichtenweise« weitere Elemente hinzufiigen. Wenn Sie mehrere
»Schichten« auf derselben Spur einspielen wollen, diirfen Sie nicht
vergessen, den Overdub-Modus anzuwdhlen!

In Mame Out M
Sampler 1 ==

Ein rotes Kreuz zeigt an, dass eine Spur stummgeschaltet ist.

Wollen Sie die Stummschaltung wieder aufheben, dann klicken Sie erneut in
die M-Spalte. Es kénnen mehrere Spuren gleichzeitig stummgeschaltet sein.

< Sie konnen eine Spur auch auf Solo-Wiedergabe einstellen, indem
Sie die [Wahl]-Taste (Mac) oder [Alt]-Taste (Windows) driicken und
gleichzeitig in die M-Spalte klicken.
Alle nicht auf Solo-Wiedergabe eingestellten Spuren werden stummge-

schaltet.

In Mame Out M
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Die Redrum 1-Spur wird einzeln wiedergegeben (der rote Rahmen zeigt den Solo-Status
an).

Wollen Sie die Solo-Einstellung wieder aufheben, dann klicken Sie bei ge-
driickter [Wahl]- bzw. [Alt]-Taste erneut in die M-Spalte. Es kénnen mehrere
Spuren gleichzeitig auf Solo-Wiedergabe eingestellt werden.

Man kann auch bei aktivem Solo-Modus den Stummschalt-Status
von Spuren durch Anklicken der M-Spalte verandern. Die Verdande-
rungen werden sichtbar, wenn Sie die Solo-Funktion ausschalten.
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! Das Stummschalten von Spuren beeintréchtigt nicht die Wieder-
gabe von Noten, die durch den Pattern-Sequenzer eines Pattern-
Geriéts erzeugt werden!

Wenn Sie z.B. eine Spur stummschalten, die mit einer Redrum
Drum-Machine verbunden ist, dann bleibt das von diesem Gerit ge-
spielte Drum-Pattern weiterhin horbar. Aber alle Noten, die Sie auf
einer Haupt-Sequenzerspur aufgenommen haben (und fiir die Sie
Redrum als »externes Klangmodul« einsetzen), werden ebenso
stummgeschaltet wie jeder aufgenommene Pattern-Wechsel.

Was bietet der Sequenzer
auBBerdem?

Dieses Kapitel hat nur kurz die Méglichkeiten des Sequenzers gestreift. In der
Dokumentation im Adobe Acrobat-Format finden Sie ausfiihrliche Beschreibun-
gen der folgenden Sequenzerfunktionen und -Verfahren.

* Aufnahme von Pattern-Wechseln und Reglerautomation.

* Aufgenommenes Material in der Arrangement-Ansicht umordnen.

* Bearbeiten aufgenommener Noten, Controller und Pattern-Wechsel.

* Quantisieren und das Verwenden von Grooves.

* Manuelles Erzeugen von Noten und Controller-Daten.

+ Das Gruppieren.

*  MIDI-File Im- und Export.
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Uber dieses Kapitel

Zum Zeitpunkt der Erstellung dieses Texts verfiigt Reason liber zwei Pattern-ori-
entierte Gerate: den Redrum Drum-Computer und den Matrix Pattern-Sequen-
zer (weitere Pattern-Geréte kénnen in zukiinftigen Reason-Versionen
hinzukommen). Obwohl sich diese beiden Geréte stark unterscheiden, gehen
sie mit Pattern auf der Grundlage derselben Regeln um. Dies wird in diesem Ka-
pitel beschrieben.

! Einzelheiten zu den verschiedenen Geriten finden Sie in der Doku-
mentation im Adobe Acrobat-Format.

Was sind Pattern-Gerate?

Ein Pattern-Gerét enthélt einen eingebauten Pattern-Sequenzer. Anders als der
Haupt-Sequenzer in Reason, gibt ein Pattern-Sequenzer ein Pattern mit festge-
legter Lange wiederholt wieder. Das typische Beispiel in der »wirklichen Welt«
(wie auch in Reason) ist eine Drum-Machine die ein Rhythmus-Pattern von zu-
meist einem oder zwei Takten Lénge spielt.

Es mag in manchen Féllen ausreichen, dasselbe Pattern im gesamten Song zu
wiederholen, doch zumeist méchte man lieber ein paar Variationen zur Verfi-
gung haben. Die Lésung besteht im Erzeugen mehrerer unterschiedlicher Pat-
tern und im Programmieren von Pattern-Wechseln (automatischem Umschalten
von einem Pattern zum néchsten) an den gewiinschten Songpositionen.

Wie Pattern-Geradte mit dem Haupt-Sequenzer
harmonieren

Der eingebaute Pattern-Sequenzer in einem Pattern-Gerét arbeitet mit dem
Haupt-Sequenzer von Reason auf folgende Weise zusammen:

< Bei der Wiedergabe wird das im Transportfeld eingestellte Tempo
verwendet.

< Wenn Sie den Haupt-Sequenzer (iiber das Transportfeld) starten,
dann starten alle Pattern-Geradte automatisch ebenfalls (es sei
denn, ihre Pattern-Sequenzer sind ausgestellt worden - siehe un-
ten).

& RERASON

Pattern-Geradte verwenden

< Sie konnen ein Pattern-Gerat auch separat laufen lassen (ohne den
Haupt-Sequenzer oder andere Pattern-Gerate zu starten) indem
Sie seinen »Run«-Schalter im Gerite-Bedienfeld anklicken.
Dies startet den eingebauten Pattern-Sequenzer des Geréts. Wollen Sie die
Wiedergabe stoppen, dann klicken Sie den Run-Schalter erneut an oder
verwenden den Stoppschalter im Transportfeld.

| ENAELE
PATTERN

SECTION n

Der Run-Schalter im Redrum Drum-Computer.

< Wenn Sie ein Pattern-Gerat separat laufen lassen und die Wieder-
gabe des Haupt-Sequenzers aktivieren, dann startet das Pattern-
Gerat automatisch erneut und synchron zum Sequenzer.

< Pattern-Wechsel lassen sich durch Pattern-Wechselbefehle im
Haupt-Sequenzer kontrollieren.
Sie kénnen mit anderen Worten Pattern-Wechsel im Haupt-Sequenzer auf-
nehmen oder erzeugen und an der richtigen Wiedergabeposition ausl&sen.

< Wenn das Pattern-Gerit eine eingebaute Klangquelle hat (wie
Redrum), dann ladsst sich diese auch vom Haupt-Sequenzer aus
oder iiber MIDI ansteuern.
Sie kénnen die Pattern-Wiedergabe mit der Haupt-Sequenzer-Wiedergabe
oder mit tiber MIDI ankommenden Daten kombinieren und auf diese Weise
einem Grund-Pattern z.B. Variationen oder Einwiirfe hinzufiigen.
Sie kénnen das Gerat auch als reines Klangmodul benutzen und den Pat-
tern-Sequenzer véllig ausschalten. Dies geschieht durch Deaktvieren des
»Enable Pattern Section«-Schalters.

I EMABLE  |mW|H
PATTERN

BECTION .n

& o

Die Dokumentation im Adobe Acrobat-Format enthalt weitere Informationen
tiber das Kontrollieren von Geréten vom Haupt-Sequenzer aus.



Pattern anwahlen

Jedes Pattern-Gerit hat 32 Pattern-Speicher, unterteilt in vier Bénke (A, B, C,
D).

Die Bank- und Pattern-Schalter des Matrix Pattern-Sequenzers.

< Klicken Sie auf den gewiinschten Pattern-Schalter (1-8), um ein
Pattern in der aktuellen Bank anzuwahlen.
Wenn Sie méchten, kénnen Sie Pattern auch durch zugeordnete
Tastaturbefehle und/oder MIDI-Befehle auswéhlen. Siehe hierzu
die Dokumentation im Adobe Acrobat-Format.

< Wenn Sie ein Pattern in einer anderen Bank auswahlen méchten,
miissen Sie diese zunédchst mit dem entsprechenden Bank-Schalter
(A, B, C, D) auswidhlen und danach den Pattern-Schalter betatigen.
Bis Sie dies tun, geschieht nichts.

Der Pattern-Wechsel tritt mit der »1« des néchsten Takts gemaB der im Trans-

portfeld eingestellten Taktart ein.

Der Pattern-Stummschalter

®|ENABLE [ PATTEAN X ool S w0
i topm METE Lo

Patlern
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Die Pattern-Stummschalter in Redrum und Matrix.

.

Neben den Bank und Pattern-Schaltern finden Sie einen zusétzlichen Schalter,

der normalerweise eingeschaltet ist. Wenn Sie ihn durch Anklicken ausschalten,
wird die Pattern-Wiedergabe ab der »1« des néchsten Takts stummgeschaltet,

ganz so, als hatten Sie ein leeres (stummes) Pattern angewéhlt. Dies l4sst sich

zum Beispiel benutzen, um die Wiedergabe verschiedener Pattern-Gerate wih-
rend der Mischung ein- und auszuschalten.

& REASON
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Pattern programmieren

Der eigentliche Programmiervorgang unterscheidet sich fiir die einzelnen Ge-
rate. Die Beschreibungen fiir Redrum und Matrix finden Sie in der Dokumenta-
tion im Adobe Acrobat-Format. Einige Grundsétze gelten jedoch fiir alle Pattern-
Gerate:

Steps - Die Pattern-Schritte

Pattern bestehen aus einer Anzahl feststehender Schritte (Steps = Englisch:
Schritte). Fiir jeden dieser Schritte kénnen Sie — je nach Gerit — eine Note ein-
geben, einen CV-Wert oder ein anderes Merkmal zuordnen. Wenn Sie das Pat-
tern abspielen, werden die Schritte nacheinander wiedergegeben und spielen
einen Klang oder senden die Informationen, die diesem Schritt zugeordnet wur-
den. Wenn Sie jemals eine Drum-Machine programmiert haben, ist Innen das
Prinzip bekannt.

Pattern-Linge

Fiir jedes Pattern lasst sich eine Lange vorgeben (die Anzahl von Schritten, die
das Pattern enthalten soll). Die maximal mégliche Pattern-Lénge fillt bei unter-
schiedlichen Geraten verschieden aus.

Die Pattern-Langeschalter fiir Redrum (links) und Matrix (rechts).

Pattern-Auflésung

Die Pattern-Auflssung bestimmt die Lange (den Notenwert) der Steps. Wenn
die Pattern-Auflésung auf 1/16 eingestellt ist, dann entspricht ein Pattern-
Schritt einer Sechzehntelnote, ist sie auf 1/8 eingestellt, dann entspricht ein
Step einer Achtelnote usw.

Resol ution

Der Auflésungsregler des Matrix. Sie kénnen wie bei der Pattern-Lange unterschiedliche
Auflésungen fiir verschiedene Pattern vorgeben.

&REHEUN

Pattern-Gerite verwenden

Wenn Sie die Auflésung eines existierenden Pattern verandern, dndert sich als
hérbarer Effekt die Pattern-Wiedergabegeschwindigkeit. Dies mag zunachst
merkwiirdig erscheinen, doch wenn Sie es néher betrachten, wird es logisch:

Nehmen wir an, Sie haben ein 16-Step-Pattern dessen Auflésung auf 1/16 ein-
gestellt ist. Die Lange jedes Pattern-Schritts betragt also eine Sechzehntelnote
und das gesamte Pattern wird innerhalb eines ganzen 4/4-Takts wiedergegeben
(16 Sechzehntelnoten = ein ganzer Takt).

Wenn Sie nun die Auflésung auf 1/32 dndern, wird aus jedem Schritt eine Zwei-
unddreiBigstelnote — die Hélfte der urspriinglichen Lénge. Das Pattern besteht

immer noch aus sechzehn Steps. Das heiBt, dass das ganze Pattern nach einem
halben Takt beendet ist (16 * 1/32 = 1/2). Das Pattern wird also mit doppelter

Geschwindigkeit wiedergegeben.

Pattern-Shuffle

Der Shuffle ist eine rhythmische Variante, die der Musik eine mehr oder weniger
betonte Swing-Charakteristik gibt. Dies geschieht durch Verzégern aller Sech-
zehntelnoten, die hinter einer Achtelnote platziert sind.

[1 z

Pattern mit geraden Sechzehntelnoten

I Sechzehntelnoten-Pattern mit Shuffle.

In Reason kénnen Sie Shuffle fiir jede Pattern eines Pattern-Gerats individuell
aktivieren oder deaktivieren. Die Shuffle-Intensitét wird jedoch global mit dem
Pattern Shuffle-Regler im Transportfeld eingestellt.

Bl - ELEL | I
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¥ SHUFFLE

BHUFFLE

Der Shuffle An/Aus-Schalter in Redrum (links) und der Pattern Shuffle-Regler im
Transportfeld (rechts).



Pattern loschen

Wenn Sie ein Pattern [8schen (leeren) méchten, wihlen Sie es einfach aus und
benutzen den »Clear Pattern«-Befehl im Edit-Menii oder Gerate-Kontextmendi.

! Das Entleeren eines Pattern veriindert nicht die eingestellte Pat-
tern-Ldange, Aufldsung oder Shuffle-Einstellung!

Pattern ausschneiden,
kopieren und einfluigen

Mit den Cut, Copy und Paste Pattern-Befehlen im Edit-Menii oder Gerate-Kon-
textment kénnen Sie Pattern zwischen verschiedenen Geréten desselben Typs
verschieben oder Pattern duplizieren. Es gelten die folgenden Regeln:

< Copy Pattern erzeugt eine Kopie des aktuell angewahiten Pattern
und legt diese im unsichtbaren Zwischenspeicher ab.

+ Cut Pattern verschiebt das aktuell angewahlte Pattern in den un-
sichtbaren Zwischenspeicher.
Dies ist dasselbe als wiirden Sie das Pattern kopieren und dann I6schen.

< Paste Pattern kopiert das im Zwischenspeicher vorhandene Pattern
in den angewadhiten Pattern-Speicherplatz des angewdhliten Ge-
rats.
Das hier vorher vorhandene Pattern wird durch das neue ersetzt.

Pattern zwischen verschiedenen Reason-Songs kopieren

Falls gewtiinscht, kénnen Sie Pattern zwischen verschiedenen Reason-Songs
mit den Copy- und Paste-Funktionen hin- und herkopieren.

1. Offnen Sie beide Songs.
2. Wahlen Sie das zu kopierende Pattern aus.

3. Wahlen Sie im Edit-Menii oder im Gerate-Kontextmenii die Funk-
tion »Copy Pattern« aus.
Sie kénnen stattdessen auch den Tastaturbefehl [Befehl]-[C] (Mac) oder
[Strg]-IC] (Windows) benutzen.

4. Aktivieren Sie den anderen Song.
Klicken Sie hierzu in das Song-Fenster oder wihlen Sie den Song im Win-
dows-Menti aus.

5. Wahlen Sie die Bank und die Pattern-Nummer aus, in die das Pat-
tern kopiert werden soll.
Beachten Sie, dass ein vorher hier vorhandenes Pattern durch das Einfiigen
des neuen uberschrieben wird!

6. Waihlen Sie im Edit-Menii oder Geradte-Kontextmenii den Eintrag
»Paste Pattern« aus.
Sie kénnen stattdessen auch den Tastaturbefehl [Befehl]-[V] (Mac) oder
[Strgl-[V] (Windows) benutzen.

Wenn Sie dieselben Patterns in mehreren Songs verwenden moch-
ten, konnten Sie entweder einen »Pattern-Vorrat«~-Reason-Song er-
zeugen und Pattern von hier aus kopieren oder die Pattern in lhren
Ihren Start-Song integrieren. (siehe Seite 97).

Pattern-Funktionen

Wenn ein Pattern-Gerat angewahlt ist, finden Sie im Edit-Menii (und im Geréte-
Kontextmenii) einige spezielle Pattern-Funktionen. Hier werden drei
grundsétzliche Pattern-Funktionstypen aufgelistet. Die letztendlichen Namen
und Funktionen hiangen jedoch vom jeweiligen Gerétetyp ab. Einzelheiten hierzu
in der Dokumentation im Adobe Acrobat-Format.

Verschieben von Pattern - Die Shift-Funktionen

Je nach Gerat bewegen die Shift-Funktionen die Noten eines Pattern um einen
Schritt nach links oder rechts oder transponieren sie um einen Halbton nach
oben oder unten. Diese Funktion Iésst sich fir interessante rhythmische oder
melodische Effekte verwenden oder zum »Verschieben« von Pattern, deren ers-
ter Schritt nicht auf einer erwiinschten Zahlzeit liegt.

Zufalls-Pattern erzeugen - Die Randomize-Funktionen

Mit den Randomize-Funktionen erzeugen Sie Pattern nach dem Zufallsprinzip.
Diese sind oft groBartige Ausgangspunkte, die Ihnen zu neuen Ideen verhelfen
kénnen.

Pattern automatisch @ndern - Die Alter-Funktionen

Die Alter-Funktionen (Alter = Englisch: Andern) modifizieren vorhandene Pat-
tern. Beachten Sie bitte, dass das Pattern irgend etwas enthalten muss, das als
Ausgangsbasis dienen kann. Das Andern eines leeren Pattern bewirkt nichts.

&REHEDN
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Hintergrund

Uber die Datenbank

Reason-Songs und-Patches kénnen Verweise auf andere Dateien enthalten, die
sich auf Ihrer Festplatte befinden. Hier handelt es sich hauptséchlich um Samp-
les (Wave oder AIFF-Dateien), Loop-Dateien, die mit ReCycle erstellt wurden
(REX-Dateien, siehe unten) und SoundFonts (.sf2-Dateien, siehe Seite 83). We-
gen des besseren Uberblicks verwendet Reason hierzu eine Art »Datenbanks.
Wenn Sie lhre Reason-Dateien im Rahmen der Datenbank verwalten, kann Re-
ason die Dateipfade aktualisieren, automatisch fehlende Dateien suchen usw.

< Aufder Sound-Speicherorte-Seite des Preferences-Dialogs im Edit-
bzw. Reason-Menii konnen Sie die Suchpfade fiir die Datenbank
festlegen, wie auf Seite 17 beschrieben.
Sie kénnen bis zu vier verschiedene Suchpfade festlegen. Normalerweise
genligt es jedoch, einen einzigen Pfad zu definieren, denn alle darin enthal-
tenen Ordner werden automatisch in die Datenbank aufgenommen. Verwen-
den Sie die zusatzlichen Pfade, wenn Sie mehr als eine Festplatte, CD-
ROM-Laufwerk usw. benutzen méchten (siehe hierzu auch die Bemerkung
{iber das Auffinden von ReFills auf Seite 85).

(21 Reedrum Drum Kits

D [Z1 Subtractor Patches

Rea son Factary Sound Bank.rfl
Sounds

[ Mallet and Ethnic

Beispiel fiir eine Datenbank. Wenn der Ordner »Reason Sounds« als Suchpfad definiert
wurde, sind alle darin enthaltenen Ordner automatisch ebenfalls in der Datenbank
enthalten.

Es ist moglich, als Suchpfad das Wurzelverzeichnis (Root) einer
Festplatte festzulegen, wodurch die Datenbank alle Dateien auf der
Festplatte enthalt. Dies bewirkt jedoch unnétig lange Suchzeiten,
denn Reason muss dann immer eine ganze Menge unnétiger Da-
teien durchsuchen. Um den Suchdauer so kurz wie mdglich zu hal-
ten, sollten Sie im Alilgemeinen darauf achten, dass Reason unter
dem spezifizierten Suchpfad keinerlei Dateien durchsuchen muss,
die es nicht betreffen.

& RERASON
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Uber RefFills

Ein ReFill ist eine Art Komponentenpaket fiir Reason, das Patches, Samples,
REX-Dateien, SoundFonts und Demo-Songs enthalten kann. Wenn Sie wollen,
kénnen Sie ReFills mit den ROM-Karten eines Synthesizers vergleichen. Auf Ih-
rem Computer erscheinen RefFills als groBe Dateien mit der Endung ».rfl«.

Alle mit Reason ausgelieferten Sounds sind in einem riesigen ReFill namens
»Reason Factory Sound Bank« enthalten. Je nachdem, was Sie installiert haben,
befindet sich diese Datei entweder auf lhrer Festplatte oder auf der »Reason
Factory Sound Bank«-CD - siehe Seite 11). Sie kénnen auBerdem die ReFills
anderer Reason-Benutzer aus dem Internet herunterladen, sie von Sample-Her-
stellern kaufen usw.

In Refills abgelegte Samples (Wave- und AIFF-Dateien) sind auf
etwa die Halfte lhrer urspriinglichen GréoBe komprimiert.

In Reason steht lhnen ein sog. Browser zum Auflisten und Einladen von Sounds
und anderen Komponenten zur Verfligung, die in ReFills eingebetteten sind, und
zwar ganz so, als wére ein ReFills ein Ordner auf lhrer Festplatte.

Ein Doppelklick auf ein ReFill im Browser...

Patch Browser: NN-XT

Patch Browser: st 512,165 16w 142

[Reason =

Patch Browser: NN-XT

Patch Browser set 312 1oy fex 142

el [Reason Factory Sound Bank ajEhie]
[Name [ Size] | Name [ Size]_|
01 Demo Songs 1= | » |1 DrRes D Loops =
21 Template Songs C1 Music Loops l%
ER 503 ME C) NM13 Sampler Paiches

& stings 169MB C1 Other Samples
&] Zunonga Falch Bananza 45MB T2 Redmm Dium Kits

1 Sublractor Patches

...6ffnet es, als wire es ein Ordner.

Wenn ein Song Komponenten von ReFills verwendet, sagt Ihnen Reason, wel-
che ReFills benétigt werden.



Reason-Dateiformate

Die folgende Tabelle enthalt eine Liste der Dateiformate, die Sie innerhalb des
Reason-Browsers durchsuchen und 6ffnen kénnen.:

Dateityp |Dateiendung|Beschreibung

Song .rsn Das hauptsachliche Dokumentenformat in
Reason. Es enthilt Ihre Musik und den Aufbau
des Racks sowie Verweise auf verwendete Samp-
les und Loops (es kann diese auch enthalten,
wenn Sie den Song »plus Sounds« (siehe Seite
94) gespeichert haben).

Published .rps Ein veréffentlichter Song ist ein Song »plus

Song Soundss, der »nur« wiedergegeben werden kann.
Er lasst sich nicht verandern und seine Kompo-
nenten kénnen nicht extrahiert werden.

Subtractor- .zyp Ein Patch fiir den Subtractor-Synthesizer, das alle

Patch Einstellungen enthélt. Sie kénnen lhre Synth-
Sounds als Subtractor-Patches speichern.

Malstrém  xwv Ein Patch fiir den Malstrém-Synthesizer, das alle

Patch Einstellungen enthélt. Sie kénnen lhre Synth-
Sounds als Malstrém-Patches speichern.

NN-19 .smp Ein NN-19 Sampler-Patch. Es enthilt Verweise

Sampler auf und Einstellungen fiir alle verwendeten Samp-

Patch les sowie die anderen Einstellungen.

NN-XT .sxt Ein NN-XT Sampler-Patch. Es enthilt Verweise

Sampler auf und Einstellungen fur alle verwendeten Samp-

Patch les sowie die anderen Einstellungen.

Redrum- drp Ein Patch fiir die Redrum Drum-Machine. Es ent-

Patch hélt Informationen tber die verwendeten Drum-

Samples sowie alle Drum-Soundeinstellungen.
Ein Redrum-Patch ist also ein gespeichertes

Drumkit.
REX-Da-  .rx2,.rcy oder REX-Dateien werden mit einem anderen
teien .rex Propellerhead-Programm, dem ReCycle Loop-

Editor, erzeugt. Sie enthalten in Scheibchen ge-
schnittene Audio Loops; ein Scheibchen pro
Schlag in der Loop. Durch Einladen einer REX-
Datei in den Dr. Rex Loop-Player kénnen Sie die
Loop in praktisch jedem Tempo wiedergeben
(ohne die Tonh&he zu verdndern), einzelne
Schlidge manipulieren, Timing-Informationen extra-
hieren usw.

| Dateityp | Dateiendung, Beschreibung

Samples

SoundFont
Bank

.wav oder .aif

.sf2

NN-19 Sampler und die Redrum Drum-Machine
geben Samples im Wave oder AlIFF-Format wie-
der und unterstiitzen eine groBe Anzahl von Aufl6-
sungen und Sampleraten. Sie kénnen
verschiedene Formate im selben Gerat benutzen
- z.B. einen Drum-Sound im 8-Bit- und den
néchsten im 16-Bit-Sampleformat usw.

Das SoundFont-Format wurde von E-mu Systems
und Creative Technologies gemeinsam entwickelt
und wird von vielen Audiokarten und Software-
Synthesizern verwendet. SoundFont-Banke ent-
halten synthetisierte Wavetable-Klange. Damit
lassen sich in speziellen SoundFonts-Bearbei-
tungsprogrammen Multisample-Sounds erzeugen
und bearbeiten. Die SoundFonts kénnen dann
von Wavetable-Synthesizern wiedergeben, die
sich zumeist auf Audiokarten befinden. Die
Soundkarte wird auf diese Weise zum Sampler.
Die Sampler NN-XT und NN-19 sowie die Red-
rum Drum Machine erméglichen das Aussuchen
und Laden von SoundFonts. Die entsprechenden
Banke sind unabhéngig vom zur Erstellung der
Bank verwendeten Bearbeitungsprogramm in
gleicher Weise und hierarchisch organisiert. Es
gibt Ordner fiir Instrumente, Presets, Samples
usw. Mit NN-XT, NN-19 und Redrum kénnen Sie
individuelle Samples und Presets aus einer
SoundFont-Bank, jedoch nicht den vollstandigen
SoundFont laden.
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Der Browser

Der Browser ist eine spezielle Dateiauswahl, die erscheint, wenn Sie aus einem
ReFill oder »normalen« Dateiordnern einen Song 6ffnen, Patches, Samples oder
REX-Dateien laden méchten. Je nach zu 6ffnendem Dateityp unterscheidet sich
das Aussehen des Browsers leicht.

Patch Browser: NN-XT [ O[]
e y———"
[oprsossien |2 A0 2 B | e
Nare S
090C-1-AccBass 2 135K 4 Navigationssymbole
. [ 030C10AccBass2 13K
Datei- und 3 090011 AccBassn2 65K
Ordnerli [ os0C124ccBass2 1
rdnerliste [ 090C20ccBass2 81K
3 0303 ccBsssnz 18K | | Poustrs
] 030 ccBssnz 121K
[ 0305 AccBsssnz B0k
[ 030C6AccBsssnz 16K
3 0307 AccBsssnz ETS
[ 030 8Bz S
3 0308 Bz siK
3 0351 AccBassnz s1K €
[ 035 260Bsssn2 e
[ 0353 ccBassn2 101K .
B 0950 4AccBasen2 122K Infobereich
[ 0355 8ccBsenz 108K
B 16K
[ 0357 AccBassnz 126K || Proview
3 1001 AccBssnz 108K — =
5] 10010 AccBass 2 121K o]
) 10001 AccBass.m2 128K T Autoplay
3 100C260Bsssn2 102K
3 1003 0Bz 107K
3 1004 ccBssnz 102K
3 1005 8Bz 8K —
B 10rconcnmnz sk
3 1007 AccBssnz S5k ]
( Bt S | e
3 1008 AccBssnz 56K Hep
9 10501 pccBass 2 103k =

Der Sample-Browserdialog.
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Navigation

Der Browser dhnelt stark einer tiblichen Dateiauswahl, enthalt jedoch noch zu-
sétzliche Eigenschaften in Form von Navigationssymbolen:

Navigations-Einblendmenii und Ubergeordneter Ordner-
Schalter

Patch Browser: NN-XT . ) "
Navigations-Einblendmenti
Patch Browser: st sf2 oy rex w2

£

Ubergeordneter Ordner-
Schalter

[ Mame [ Sizel

In diesem Einblendmentii werden alle Ordner hierarchisch tiber dem aktuellen
Ordner dargestellt. W&hlen Sie im Einblendmenti einen Ordner an, um dorthin
zu springen oder klicken Sie auf den Ubergeordneter Ordner-Schalter (Up one
Level), um so auf die ndchsthéhere Ordner-Ebene zu gelangen.

Desktop anzeigen-Schalter

£ ;vgj HEE6E| e e & @l;] G & [e]
Size E)esktop Size
04 ME = [=]

Der Desktop anzeigen-Schalter in der Windows- (links) und der Macintosh-Version (rechts).

Wenn Sie diesen Schalter anklicken wird in der Dateiliste des Browsers der

Desktop Ihres Computers mit allen vorhandenen Laufwerken (Festplatten, Dis-
ketten- und CD-Laufwerken sowie den zugénglichen Netzwerk-Laufwerken) an-
gezeigt. Doppelklicken Sie zum Offnen auf eines der Symbole in der Dateiliste.

Die Datenbank-Ordner-Schalter - Database 1 bis 4

Sie kénnen die Datenbank-Ordner zwar vom Desktop aus finden, doch die Da-
tenbank-Ordner-Schalter bieten eine Abkiirzung: Durch Anklicken eines dieser
Schalter springen Sie direkt zum entsprechenden Datenbank-Ordner (Suchpfad
1-4, wie unter Preferences/Sound Locations festgelegt). Von hier aus kénnen
Sie dann einen der Unterordnern 6ffnen oder im Navigation-Einblendmentii auf
eine héhere Ebene springen.

! Ordner-Schalter, fiir die kein Pfad definiert wurde, werden grau dar-
gestelit.




Alle ReFills finden - Der Find All ReFills-Schalter

=] E3

dajaoaca|g)e

Size Find All ReFills
504 MB [~

Wenn Sie diesen Schalter anklicken, sucht das Programm nach vorhandenen
ReFills und zeigt sie in der Dateiliste an.

4w Patch Browser: NN-XT

Patch Browser. =t .=f2 1oy rex m2
[eFis ;|| 21| = ‘

Mame | Size
Shings 169ME =

45MB

Die ReFills werden zusammen aufgelistet, auch wenn sie sich in verschiedenen Ordnern auf
Ihrer Festplatte befinden.

Wenn Sie ein ReFill in der Liste doppelklicken, kénnen Sie »darin« navigieren
und Songs oder Sounds zum Offnen auswéhlen, so als wiren es separate Da-
teien auf der Festplatte.

! Wenn Sie den Find All ReFills-Schalter anklicken, schaut Reason
sich im Wurzelverzeichnis der Datenbank, im Reason-Programm-
ordner und auf der CD im CD-ROM-Laufwerk nach ReFills um,
(selbst wenn das CD-ROM-Laufwerk nicht als Datenbank-Suchpfad
definiert worden ist.

Erneut durchsuchen - Der Re-scan Files-Schalter
Halgaaaa|ael

Size Re-scan Files
504 MB =

Klicken Sie auf diesen Schalter, wenn Reason den aktuellen Ordner erneut

durchsuchen und das Ergebnis in der Dateiliste neu anzeigen soll. Dies ist sinn-

voll, wenn Sie den Inhalt eines Ordners bei gedffnetem Browser veréandert ha-
ben, eine neue Diskette oder CD-ROM verwenden usw.

Der Info-Bereich

Rechts neben der Dateiliste findet sich im Browser der Info-Bereich. Hier werden
ggf. Informationen tiber die Datei angezeigt, die gerade in der Dateiliste ange-
wahlt ist. Die Art der angezeigten Informationen héngt vom Dateityp ab. Bei
Samples oder REX-Dateien finden Sie hier z.B. Informationen Uiber das Dateifor-
mat und die Lange der angewihlten Datei. Bei Songs wird hingegen der Auto-
ren-Kommentar usw. gezeigt (siehe Song Information auf Seite 95). Wenn die
angewahlte Datei zu einem ReFill gehért, dann wird dies unabhéngig von der Da-
teiart angezeigt. Lesen Sie weitere Einzelheiten tiber den Info-Bereich in der Do-
kumentation im Adobe Acrobat-Format.

Sounds vor dem Laden horen - Preview

Beim Durchsuchen von REX-Dateien oder Samples kénnen Sie Dateien vor
dem Laden wie folgt anhéren:

< Waihlen Sie die Datei in der Dateiliste an und klicken Sie auf den
Preview-Wiedergabeschalter auf der rechten Seite.
Die Datei wird wiedergegeben. Wéhrend der Wiedergabe steht auf dem
Wiedergabeschalter »Stopp«. Wenn Sie ihn anklicken, stoppt die Wieder-
gabe.

Frevigw

¥ Autoplay

< Sie konnen auBerdem das Autoplay-Feld (Autoplay = Englisch: Au-
tomatische Wiedergabe) abhaken und einfach die Datei auswahlen,
die Sie anhdren méchten.
Die angewihlte Datei wird automatisch wiedergegeben. Klicken Sie zum
Abbrechen der Wiedergabe auf den Stoppschalter.

Dateien 6ffnen

Wenn Sie den richtigen Ordner und die gewiinschte Datei auf lhrer Festplatte
oder innerhalb eines ReFills gefunden haben, 6ffnen Sie sie durch Doppelklick
in der Dateiliste oder durch Anwahlen und Anklicken des Open-Schalters im
Browser.

! Im Browser werden nur Dateien eines bestimmten Typs angezeigt.
Wenn Sie z.B. die »Browse Synth Patches«-Funktion fiir einen Sub-
tractor-Synth angewahit haben, dann werden im Browser nur die
entsprechenden Synth-Patches aufgelistet.
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Beim Suchen nach einer bestimmten Datei in einem Ordner knnen
Sie bei gedffnetem Ordner auf lhrer Computertastatur den An-
fangsbuchstaben des Namens der gesuchten Datei eingeben. Fiir
das Sample »Tabla« geben Sie also den Buchstaben »T« ein. Im
Browser wird dann automatisch die erste Datei ausgewahlt, die mit
dem Buchstaben T beginnt. Es konnte sich dann sehr wohl um die
gewiinschte Datei handeln.

Der Umgang mit
fehlenden Sounds

Sampler-Patches, Drum-Machine-Patches und SoundFonts enthalten Verweise auf
Sample-Dateien auf lhrer Festplatte. Dies gilt auch fiir Songs, die (in Samplern oder
Drum-Machines) Samples oder REX-Dateien enthalten. Wenn eine dieser Dateien
verschoben, umbenannt oder entfernt wurde und Sie versuchen, das Patch oder
den Song zu &ffnen, dann informiert Reason Sie dartiber, dass Dateien fehlen:

Some zounds could not be found. |F you have moved them to other database folders you can
try Search & Proceed. If you want to continue without the samples, click Proceed. For more
details, click Open Dialog.

Open Dialog... Cancel

Search & Procesd Froceed

Klicken Sie auf einen der vier Schalter:

Option: Beschreibung:

Search & Pro- Reason sucht in allen Datenbank-Ordnern nach den fehlenden
ceed (Eng- Dateien.
lisch: Suchen « Werden alle Dateien gefunden, dann wird der Song oder
& Weiter) das Patch ohne weitere Umsténde gedffnet.
* Fehlen weiterhin eine oder mehrere Dateien, dann er-
schient der »Fehlende Sounds«-Dialog (siehe unten).
Beachten Sie, dass die Dateisuche nur die Dateinamen beriick-
sichtigt. Umbenannte Dateien werden nicht gefunden!
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I Opti I Beschreibung:

Proceed Song oder Patch werden trotz fehlender Sounds gedffnet. Das
(Englisch: heiBt, Sampler-Patches, Drum-Machine-Patches und/oder
Weiter) Loop-Player klingen bei Wiedergabe nicht korrekt.
In den Instrumenten werden fehlende Samples durch ein Stern-
chen (*) vor dem Dateinamen gekennzeichnet:
"] = Das »Intruder«-Sample fehlt.
Open Dialog  Offnet den »Missing Sounds«-Dialog (siehe unten).
Cancel Bricht den Vorgang ab: Song bzw. Patch werden nicht gedffnet.

Der Missing Sounds-Dialog
issing Sounss________________________|

your hard disk.
manuall or doarioad the equied ReFills from the Intemet.

SeleotAl

Missing

|
il Replace. Auto Search
Cancel Hebp

Dieser Dialog erscheint, wenn Sie den »Open Dialog«-Schalter oder den
»Search & Proceed«-Schalter im vorigen Dialog angeklickt haben und das Pro-
gramm die fehlenden Sounds nicht finden konnte.

In der Dateiliste des Dialogs werden alle fehlenden Dateien aufgelistet. In den
vier Spalten der Liste finden Sie folgende Informationen:

I Spalte | Beschreibung
Device Der Name des Gerits, in dem der fehlende Sound benutzt wird so-
wie ein Gerétetyp-Symbol.
Sound Der Name der fehlenden Datei.
Part of Falls die fehlende Datei zu einem ReFill oder einem SoundFont in-
RefFill/ nerhalb eines Refills gehort, zeigt diese Spalte dessen Namen an.

SoundFont Ist mit einem ReFill eine URL (Internet-Adresse) verbunden, dann
kénnen Sie es — wie unten beschrieben — herunterladen.




Spalte Beschreibung

Status Beim Erscheinen dieses Dialogs haben alle Dateien den Status
»Missing« (Fehlt). Dateien, die mit der automatischen Suchfunktion
oder manuell ersetzt wurden, erhalten den Status »Replaced« (Er-
setzt).

Auswihlen

Die Replace- und Auto Search-Funktionen (siehe unten) werden fiir Dateien
ausgefiihrt, die in der Liste angew&hlt worden sind. So kénnen Sie Dateien ma-
nuell ersetzen (notwendig, falls die Dateien umbenannt wurden oder sich auBer-
halb der Datenbank befinden), andere Dateien automatisch vom Programm
suchen lassen und die tibrigen Dateien auslassen.

+ Klicken Sie zum Auswihlen einer Datei auf ihren Namen in der
Liste.
Bei gedriickter [Umschalt]- (Mac) oder [Strg]-Taste (Windows) kénnen Sie
mehrere Dateien auswahlen.

< Mit dem »Select All«-Schalter wahlen Sie alle Dateien in der Liste
aus. Wenn der Dialog erscheint, sind alle Dateien angewahit.

Automatische Suche - Die Auto Search-Funktion

Wenn Sie den Auto Search-Schalter anklicken, sucht Reason in allen Daten-
bank-Ordnern nach den angewahlten Dateien. Findet das Programm eine Datei
mit passendem Namen und Dateityp, so wird der neue Pfad im Song/Patch ge-
speichert und in der Status-Spalte erhélt die Datei den Status »Replaced« (Er-
setzt).

< Da die Dateisuche nur die Dateinamen beriicksichtigt, werden um-
benannte Dateien nicht gefunden!
Dies bedeutet auch, dass eventuell falsche Dateien gefunden werden, wenn
Ihre Datenbank mehrere Dateien mit demselben Namen enthélt.

Ersetzen - Die Replace-Funktion

Durch Anklicken des »Replace«-Schalters &ffnen Sie den Browser-Dialog, in
dem Sie die fehlende Datei manuell finden kénnen. So kénnen Sie Dateien, die
sich auBerhalb der Datenbank befinden oder umbenannte Dateien verwenden.
Der Browser-Dialog erscheint fiir jede in der Liste angewéhlte Datei erneut.

ReFill herunterladen - Der Download ReFill-Schalter

Falls die fehlende Datei zu einem ReFill gehért (wird in der »Part of ReFill
Package«-Spalte angezeigt), eine giiltige URL (Internet-Adresse) vorhanden ist
und Sie Uber eine funktionierende Internetverbindung verfiigen, dann kénnen
Sie das ReFill direkt von diesem Dialog aus herunterladen.

1. Waihlen Sie den/die Sound(s) an, die das ReFill verwenden.
Mehrere Sounds sollten nur angewahlt werden, wenn Sie dasselbe ReFill
verwenden.

2. Klicken Sie auf den Schalter »Download ReFill«.
Ihr Internet-Browserprogramm wird nun automatisch gestartet und verbindet
Sie mit der URL, die mit dem ReFill gespeichert war.

3. Ein Dialog erscheint, in dem Sie gebeten werden, das ReFill herun-
terzuladen und es in einen der Datenbank-Ordner zu platzieren.
Tun Sie dies.

4. Bestitigen Sie durch Anklicken von OK.
Reason sucht automatisch das heruntergeladene ReFill ab und findet die
gesuchten Dateien.
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So geht’s weiter

Sie kénnen den Dialog jederzeit durch Anklicken des OK-Schalters schlieBen
und den Song oder das Patch &ffnen. Bitte beachten Sie folgendes:

< Die Pfade von ersetzten Dateien werden mit dem Song oder Patch
gespeichert, sobald Sie diese speichern.
Erst dann sind die Verénderungen dauerhaft!

< Falls noch Dateien fehlen, wenn Sie OK anklicken, werden im
Song/Patch Sounds fehlen.
Manchmal méchten Sie méglicherweise so verfahren und Sounds stattdes-
sen Uber die Instrumente im Rack entfernen oder ersetzen.

Im Instrumenten-Bedienfeld werden fehlende Samples durch ein Sternchen (*) vor dem
Dateinamen gekennzeichnet:

Mit Cancel (Abbrechen) beenden Sie den Vorgang und der Song oder das
Patch werden nicht gedffnet.
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Was sind Patches?

Ein Reason-Patch enthalt die Einstellungen fiir ein bestimmtes Gerat. Wie im
Kapitel »Der Browser« beschrieben, kann es sich bei Patches entweder um se-
parate Dateien auf Ihrer Festplatte oder um in ein ReFill eingebettete Dateien
handeln.

Fiinf Geratetypen verwenden Patches:

< Subtractor & Malstrom Synth-Patches enthalten alle Einstellungen
ihres Bedienfeldes.
Durch Auswahlen eines Patches laden Sie einen neuen Sound ein, ganz so
wie beim Auswéhlen von Programmen oder Patches eines Hardware-Syn-
thesizers.

< NN-19 & NN-XT Sampler-Patches enthalten Informationen dariiber,
welche Samples verwendet werden sowie deren Einstellungen
(Tastaturzuordnung (Key Mapping), Stimmung usw.) und auBerdem
die auf lhrem Bedienfeld vorgenommenen Parameter-Einstellun-
gen.

Dabei ist zu beachten, dass ein Sampler-Patch nicht die eigentlichen Samp-

les enthélt, sondern nur Informationen dartiber, welche Sample-Dateien be-
nutzt werden.

< Redrum Drum-Computer-Patches enthalten ein komplettes »Drum-
kit«, also Informationen dariiber, welche Drum-Samples benutzt
werden sowie die Parameter-Einstellungen fiir jeden Drum-Sound.
Die eigentlichen Samples sind wiederum nicht Bestandteil des Patches,
sondern hier nur als Dateiverweise vorhanden. Beachten Sie bitte auBer-
dem, dass Redrum-Patches und Redrum Patterns nicht dasselbe sind —
durch Anwéhlen eines neuen Patches verdndern Sie nicht die im Gerat vor-
handenen Pattern.

! Patches enthalten keinerlei Informationen iiber die Kabelverbin-
dungen auf der Gerateriickseite.
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Anwahlen eines Patches

Verwenden Sie eine der folgenden Methoden zum Anwiahlen eines Patches fiir
ein Gerét:

< Kilicken Sie auf den Ordner-Schalter im Patch-Bereich des Bedien-
felds.

ey
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! Bitte beachten Sie, dass Redrum, NN-19 und NN-XT iiber weitere
Ordner-Schalter zum Einladen einzelner Samples verfiigen. Verge-
wissern Sie sich daher, dass Sie den Schalter im Patch-Bereich (ne-
ben/unter der Patch-Namensanzeige) anklicken!

< Wihlen Sie im Edit-Menii oder Gerédte-Kontextmenii den Eintrag
zum Aussuchen von Patches an (»Browse ... Patches«).
Beachten Sie bitte, dass sich der Inhalt des Edit-Mentis je nach angewahl-
tem Gerat verdndert. Mit anderen Worten: Damit Sie die passenden Pat-
ches laden kénnen, miissen Sie zuvor das betreffende Gerat im Rack
anwiahlen.

In beiden Féllen erscheint der Browser-Dialog, wo Sie das Patch auf der Fest-
platte oder in einem ReFill suchen und auswahlen kénnen. Einzelheiten tiber den
Browser finden Sie auf Seite 84.

< Sobald Sie ein Patch ausgewahlit haben, konnen Sie mit den Pfeil-
tasten auf dem Bedienfeld die Patches dieses Patch-Ordners nach-
einander auswihlen.

£
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< Wenn Sie eine Patch-Namenanzeige auf dem Bedienfeld anklicken,

erscheint ein Einblendmenii mit allen Patches im aktuellen Ordner.

Hier kénnen Sie aus demselben Ordner schnell und direkt ein anderes Patch
auswihlen, ohne die anderen Patches einzeln durchsteppen zu mussen.
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pen browser...

Clockwaork 1.zyp
Clockwark. 2.zyp
Eye of Meedle.zpp
Meteorite.zyp

Microwaves. zup

Space Bugs.zpp
Thunder zyp

Wenn Sie ein Patch auswahlen, werden die Geréte-Parameter entsprechend
der im Patch gespeicherten Werte eingestellt und der Patch-Name wird ange-
zeigt. Dieser Vorgang lasst sich — wie jede Verédnderung - riickgéangig machen.
(siehe Seite 37).

! Alle Parameterverinderungen, die Sie nach dem Anwihlen eines
Patches im Bedienfeld vornehmen, verdandern nicht die vorliegende

Patch-Datei. (Hierzu miissten Sie das Patch speichern - siehe unten).

Wenn Samples fehlen, auf die ein Patch verweist

Wie oben beschrieben, enthalten Redrum, NN-19- und NN-XT-Patches Ver-
weise auf bestimmte Samples. Wie Patches kénnen Samples unabhangige Da-

teien auf lhrer Festplatte oder Bestandteile eines ReFill sein. Wenn also Sample-

Dateien nach dem Speichern eines Patches verschoben oder umbenannt wur-
den, dann stimmen die im Patch gespeicherten Verweise auf die Sample-Da-
teien nicht mehr.

Wenn dies beim Auswihlen eines Patches der Fall ist, dann informiert Sie das
Programm dariiber. Sie kénnen sich nun entscheiden, die fehlenden Dateien
entweder manuell aufzufinden, das Programm in Datenbank und ReFills nach ih-
nen suchen zu lassen oder mit fehlenden Sounds weiterzumachen. Einzelheiten
hierzu auf Seite 86.

! Wenn Sie fehlende Samples nicht ersetzen, hat das zur Folge, dass
bestimmte Drum-Sounds oder Tastaturbereiche (in Redrum oder
NN-19/NN-XT) nicht erklingen.

Patches speichern

Geriate-Einstellungen innerhalb des Songs

Wenn Sie einen Reason-Song speichern, werden alle Einstellungen fiir alle Ge-
rite automatisch Bestandteil der Song-Datei. Es ist nicht nétig, die Patches sepa-
rat zu speichern.

! Es ist wichtig, sich vor Augen zu halten, dass im Song die eigentli-
chen Einstellungen gespeichert werden - nicht etwa Verweise auf

Patches auf der Festplatte. Wenn Sie den Song beim nachsten Mal
offnen, werden alle Geréate so eingestellt, wie sie waren, als Sie den
Song gespeichert haben (gleichgiiltig, ob Sie irgendwelche Patches
von der Festplatte entfernt oder bearbeitet haben.

Gerate-Einstellungen als Patches speichern

Obwohl die Geréte-Einstellungen mit dem Song gespeichert werden, mochten
Sie vielleicht bestimmte Einstellungen, die Sie fiir ein Gerét vorgenommen ha-
ben, als separate Patch-Datei speichern. Auf diese Weise kénnen Sie das Patch
dann in anderen Songs verwenden oder aber andere Patches ausprobieren,
ohne die gegenwartige Sound-Einstellung zu verlieren.

1. Klicken Sie auf den Disketten-Schalter im Bedienfeld des Gerits.
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Sie kdnnen das Gerat auch anwéhlen und den »Export ... Patch«-
Befehl im File-Menii verwenden.

2. Legen Sie in der erscheinenden Dateiauswahl einen Speicherort

und Namen fiir die Patch-Datei fest und klicken Sie auf »Speichern«
(PC) oder »Sichern« (Mac).

< Unter Windows erhalten unterschiedliche Patch-Dateitypen ver-
schiedene Dateinamen-Erweiterungen.
Dies sind ».zyp« (Subtractor Patch-Dateien), »xwv« (Malstrém Patch-Da-
teien), ».smp« (NN-19 Patch-Dateien), ».sxt« (NN-XT Patch-Dateien) und
»drp« (Redrum Patch-Dateien).
Unter Windows werden die Dateinamen-Erweiterungen beim Speichern au-
tomatisch von Reason hinzugefiigt. Unter Mac OS kénnen Sie festlegen, ob
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automatisch Dateinamen-Erweiterungen erzeugt werden sollen, indem Sie
das Feld »Add Extension to File Name« (Dateinamen-Erweiterung hinzufii-
gen) im Save-Dialog abhaken (Es ist zwar nicht notwendig, jedoch sinnvoll,
falls gespeicherte Dateien auch unter Windows benutzbar sein sollen.)

< Wenn Sie ein Patch ausgewahlt und modifiziert haben und es nun
mitsamt der Anderungen speichern méchten, kdnnen Sie dies ent-
weder in Form einer separaten, veranderten Patch-Version unter
neuem Namen tun oder die alte Patch-Datei einfach auf der Fest-
platte iiberschreiben.
Bei letzterem werden Sie — wie (iblich — gefragt, ob Sie wirklich die vorhan-
dene Patch-Datei ersetzen méchten.

< Sie konnen ein Patch unter demselben Namen und Speicherort
speichern, ohne den Save-Dialog aufzurufen, indem Sie die [Wahl]-
Taste (Mac) oder die [Alt]-Taste (PC) driicken und dabei das Disket-
tensymbol auf der Geradte-Bedienoberflache anklicken. Achtung:
Das urspriingliche Patch wird dabei tiberschrieben!

! Beachten Sie bitte, dass Sie ohne Aufrufen eines Dialogs ein Patch
unter demselben Namen und am gleichen Speicherort speichern
konnen, indem Sie die [Wahl]- {Mac} oder [Alt]-Taste {Windows}
driicken und dabei den Diskettensymbol-Schalter auf der Gerate-
oberflache anklicken.

! Bitte beachten Sie auBerdem, dass Sie nichts im Rahmen eines
ReFill speichern konnen! Wenn Sie also ein Patch aus einem ReFill
geladen und bearbeitet haben und es nun speichern méchten, so
miissen Sie dies als separate Datei tun. Um Verwirrung zu vermei-
den, sollten Sie die verdanderte Patch-Datei auch unter anderem
Namen speichern.
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Patches zwischen Geraten
kopieren und einfligen

Eine schnelle Methode zum Ubertragen von Einstellungen zwischen Gerten
desselben Typs ist das Kopieren und Einfligen von Patches. Es ist dasselbe, als
hatten Sie ein Patch von einem Gerat aus gespeichert und von dem anderen
aus gedffnet — nur schneller.

! Das Kopieren und Einfiigen von Einstellungen ist bei allen
Instrumenttypen auBBer beim Dr. Rex Loop-Player méglich.

Gehen Sie wie folgt vor:

1. Wihlen Sie ein Patch und/oder nehmen Sie die gewiinschten Ein-
stellungen am ersten Gerit vor.

2. Waihlen Sie im Gerate-Kontextmenii oder Edit-Menii die Copy
Patch-Funktion an.

3. Waihlen Sie das andere Gerit desselben Typs (in demselben oder
einem anderen Song) an.

4. Wibhlen Sie im Gerdte-Kontextmenii oder Edit-Menii die Paste
Patch-Funktion an.
Die Einstellungen des ersten Geréts (inklusive der Redrum oder NN-19/NN-
XT-Sample-Verweise) werden auf das zweite Gerit angewendet.

! Bei diesem Vorgang werden nur die Einstellungen von einem zum
anderen Gerit kopiert. Wenn Sie sie nun auf einem Gerit verdndern,
ist das andere davon nicht betroffen. Die Einstellungen haben auch
keine »lebenden Verbindungen« zu einer Patch-Datei auf Festplatte.

Patches initialisieren

Manchmal ist es beim Erzeugen eines Synth-Sounds, Drumkits oder Sampler-
Patches sinnvoll, ganz von vorn zu beginnen. Um dies zu tun, missen Sie das
betreffende Gerat anwéhlen und die Initialize Patch-Funktion im Gerate-Kontext-
meni oder Edit-Meni auswiahlen. Alle Gerate-Parameter werden dann auf
»Standard-Werte« zuriickgesetzt. Beim Initialisieren des NN-19, NN-XT, Dr. Rex
oder Redrum werden auBerdem alle Verweise auf Sample-Dateien entfernt.
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U ber songs pl us sou nds 2. ::::nhisni:ui;nﬁgz:lsn?;g:t-eslfalte diejenigen Dateien ab, die Sie dem

< Durch Anklicken des »Check All«-Schalters haken Sie mit einem

Der Song ist das wichtigste Dateiformat in Reason. Ein Song enthalt die Geréa- Mausklick alle Sounds, die nicht Bestandteil eines ReFills sind
tezusa.mmgnstellung und alle Einstellungen innerhalb des Racks sowie alles, gleichzeitig ab und legen damit fest, dass sie mit dem Song gespei-
was Sie mit dem Sequenzer aufgenommen haben. chert werden.

Dies ist jedoch nicht in allen Féllen ausreichend! Wenn Sie lhren Song auf Durch Anklicken des »Uncheck All«-Schalters bewirken Sie das Gegenteil.

einem anderen Computer 6ffnen oder ihn an einen anderen Reason-Benutzer

senden mdchten, so benétigen Sie dort zusétzlich noch alle Samples und REX-
Dateien, die von den Geréten im Song verwendet werden. Um dies einfacher zu
gestalten, ermdglicht Reason das Erzeugen einer »Self-Contained Song«-Datei.

< Dateien, die Bestandteil eines ReFills sind, werden im Dialog durch
ein symbolisiertes Schloss gekennzeichnet (denn sie lassen sich
nicht in die Song-Datei aufnehmen).
In der Spalte rechts aussen sieht man, zu welchem ReFill eine solche Datei

Eine »Self-Contained Song«-Datei enthélt nicht nur Verweise auf verwendete gehbrt.
Dateien, sondern die eigentlichen Dateien. Sie kénnen genau festlegen, welche
Dateien in die »Self-Contained Song«-Datei aufgenommen werden sollen: Hier 3. Kilicken Sie OK, wenn Sie die gewiinschten Sounds ausgewéhit
gilt eine Ausnahme: haben.

Der Dialog wird geschlossen. Beim néchsten Speichern werden die abge-
! Dateien, die Bestandteil eines ReFills sind, kénnen nicht Bestand- hakten Sounds Bestanditeil der Song-Datei.

teil einer »Self-Contained Song«-Datei werden.

! Beachten Sie bitte, dass eine »Self-Contained Song«-Datei erheb-
lich groBer ist als eine normale Song-Datei.
Samples, die Bestandteil einer »Self-Contained Song«-Datei sind,
werden automatisch um ca. 50% komprimiert. Daher ist die »Self-

Wenn lhr Song Samples oder REX-Dateien aus einem ReFill enthélt, miissen
andere Benutzer liber dasselbe ReFill verfiigen, damit sie den Song wiederge-

ben kénnen. ! m 4 ! €
. L Contained Song«-Datei jedoch immer noch wesentlich kleiner als
Gehen Sie wie folgt vor, um Dateien in den Song aufzunehmen: Original-Song und urspriingliche Sample-Dateien zusammen.
1. Offnen Sie das File-Menii und wihlen Sie »Song Self-Contain Set-
tings...« - R
Es erscheint ein Dialog mit einer Liste aller im Song verwendeten Samples Sounds aus einem Song extrahieren
und REX-Dateien. Wenn Sie einen Song geéffnet haben, in dessen Songdatei Sounds eingebettet
sind, dann méghten Si? diesq mi)'glicheryveise extrghieren und dem Song s'tatt-
) dessen Verweise auf die Speicherorte dieser Dateien auf Ihrer Festplatte hinzu-
This song references sounds in the Fieason database, Checking the sounds belaw wil M ) : o
include: that data i the sang itself, making the song sslf-containsd ftigen. Dies geschieht auf folgende Weise:
Device [Souns [_Siee] Par of ReFil Faﬂsgsg,I:I 1. Offnen Sie das File-Menii und wihlen Sie »Song Self-Contain Set-
Sampler 1 B =) GihCway 93K Reason Factory Sound. — tings...«
Sampler 1 & 2] GuhCSway 72K Freason Factory Sound. . :
Sampler 1 B =) GurDHZ way 72K Reason Factary Sound. Der Dialog erscheint.
Farpler 1 B =) GorDBdwer 62K Feason Fastoy Sound. 2. Suchen Sie die zu extrahierenden Sounds heraus und entfernen Sie
Sampler 1 & =] GuhDHLwav 88K Reason Factory Sound 4 . . -
Sampler 1 B 8 GubFHway 45K Reason Factory Saund. durch Anklicken den Haken in der Sound-Spalte (oder klicken Sie
Sampler 1 B ] GuhFEZway 77K Reason Factory Sound. ggf. auf »Uncheck All«).
Sampler 1 B =) GthFidway 83K Reason Factary Sound.
Sampler 1 |£- GhFHdmar 93K Reason Factory Sound. 3. SchlieBen Sie den Dialog durch Anklicken von OK.
Sampler 2 v GuitarP. LAB.aif - 221 K . e . .
R DcRex 1 & ] 030 EADIDS M2 263K Rieasan Facto Sound. Das Programm prift nun fur jeden »extrahierten« Sound, ob er (an seinem ur-
1l Recrum 1 7 18] Vocoder LABaH 717K spriinglich gespeicherten Speicherort) in lhrer Datenbank vorhanden ist
B Sampler 3 W13 BassSli. cliBal 83K =l oder nicht.
Check &l | Uncheck &l
0K | Cancel Hep |
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< Findet das Programm die Sound-Datei an dem im Song gespeicher-
ten Speicherort, so wird die Datei einfach aus der Song-Datei ent-
fernt und der urspriingliche Dateipfad wird wieder verwendet.
Dies wiére z.B. der Fall, wenn Sie einen Self-Contained Song selbst erstellt
haben und ihn spéter auf Inrem eigenen Computer wieder extrahieren (und
die urspriinglichen Sound-Dateien nicht von lhrer Festplatte getilgt haben,
nachdem Sie den Self-Contained Song erstellt hatten).

< Findet das Programm die Sound-Datei nicht, dann erscheint eine
Dateiauswabhl, in der Sie fiir die zu extrahierende Sound-Datei ei-
nen Ordner und Namen festlegen knnen.
Die extrahierte Datei wird im neu festgelegten Ordner gespeichert und der
Speicherpfad-Verweis im Song wird entsprechend abgeéndert. Dies ware
z.B. der Fall, wenn Sie einen Self-Contained Song von einem anderen Re-
ason-Benutzer erhalten haben.

Song Information

Durch Anwahlen des Eintrags »Song Information...« im File-Meni 6ffnen Sie ei-
nen Dialog, in dem Sie verschiedene Informationen tiber den Song eingeben
kénnen.

Test in Window Tille Song Splash, 1 %

More Information

[4dd tet about Song here

I™ Show Splash on Sang Open
Author's Web Page:

[w yoursite. here Launch Browser
Author's Email Address
[vour@email.here

ok | cancel | Hep |

Wenn Sie z.B. planen, den Song an andere Reason-Benutzer zu senden, dann
ermdglicht lhnen dieser Dialog, Kontaktinformationen, einen Kommentar tiber
den Song usw. hinzuzufiigen. Wenn Sie auBerdem eine zu veréffentlichende
Song-Version im Reason Song-Archiv auf der Propellerhead Website ablegen
(siehe Seite 96), dann lassen sich wichtige Informationen automatisch heraus-
suchen und mit der Song-Datei anzeigen.

Text in Window Title - Der Text im Fenstertitel

Text, den Sie hier eingeben, wird direkt nach dem Dateinamen in der Titelzeile
des Song-Fensters gezeigt.

More Information - Weitere Informationen

Figen Sie hier Hinweise und Kommentare iiber den Song ein.

Song Splash - Das Startbild

Hier kénnen Sie den Song mit einem Startbild (Splash) versehen. Wenn »Show
Splash on Song Open« abgehakt ist, wird dieses Bild gezeigt, wenn der Song
geoffnet wird.

Klicken Sie zum Hinzufiigen eines Startbildes auf den Ordner-Schalter in der
rechten oberen Ecke. Suchen und 6ffnen Sie die Bilddatei in der erscheinenden
Dateiauswabhl.

! Startbilder miissen im JPEG-Dateiformat (Windows Dateinamen-
Erweiterung ».jpg«) und in einer GréBe von 256 x 256 Pixeln
(Bildpunkten) vorliegen.

Author’s Web Page - Die Homepage des Song-Autors

Wenn Sie Uber eine eigene Homepage verfligen, kdnnen Sie sie hier angeben.
Andere Benutzer, die liber einen funktionierenden Internet-Zugang verftigen,
kénnen dann durch Anklicken des »Launch Browser«-Schalters ihren Internet-
Browser starten und direkt dorthin surfen.

Author’s Email Address - Die E-Mail-Adresse des Song-Autors

Hier kénnen Sie |hre E-Mail-Adresse eingeben, wenn Sie méchten, dass andere
Reason-Benutzer lhnen ihre Kommentare usw. zusenden.
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Song speichern

Gehen Sie wie folgt vor, um einen Song zu speichern:
1. Nehmen Sie - falls erwiinscht - die »Self-Contained Song«-
Einstellungen vor (siehe vorige Seite).

2. Offnen Sie das File-Menii und wihlen Sie Save (oder driicken Sie
[Befehl]-[S] (Mac) oder [Strg]-[S]) (PC).

Wenn Sie diesen Song zum ersten Mal speichern, erscheint die tbliche Da-

teiauswahl.

3. Geben Sie Namen und Speicherort fiir den Song vor und klicken Sie
auf »Speichern« (PC) oder »Sichern« (Mac).

Ist der Song einmal gespeichert worden, dann wird er durch Anwahlen der
»Save«-Funktionen einfach unter demselben Namen und an selber Stelle erneut
gespeichert, ohne dass der Dialog gezeigt wird.

Wenn Sie den Song unter anderem Namen oder an anderer Stelle speichern
mdochten, wahlen Sie zum Offnen des Dialogs im File-Meni »Save As...«.

Song veroffentlichen

Es existiert ein spezielles Dateiformat fiir das Veréffentlichen Ihrer Songs (z.B.
im Internet). Ein solcher »Reason Published Song« (Windows Dateinamen-Er-
weiterung ».rps«) ist einem Self-Contained Song (Song plus Sounds) sehr dhn-
lich, enthélt jedoch folgende Beschrankungen:

«  Der Benutzer kann Anderungen am Song nicht speichern.
* Copy, Cut und Paste sind nicht anwahlbar.

« Die Funktion »Export Song/Loop as Audio File« kann nicht verwendet werden.

Verdffentlichte Songs sind also nicht verdnderbar. Sie sollen nur wiedergege-
ben werden, ohne dass Elemente hinzugefligt, entfernt oder extrahiert werden
konnen. Veroffentlichte Songs enthalten auBerdem Informationen dariiber, wel-
che RefFills (falls notwendig) benétigt werden.

Offnen Sie zum Erzeugen eines solchen »Reason Published Song« das File-
Menti und wahlen Sie »Publish Song«. Geben Sie in der erscheinenden Datei-
auswahl einen Namen und Speicherort fiir den zu veréffentlichenden Song vor
und klicken Sie auf »Speichern« (PC) oder »Sichern« (Mac).

< Sie brauchen keine »Self-Contained Song«-Einstellungen vorzu-
nehmen - alle Dateien (auBer ReFill-Komponenten) werden auto-
matisch hinzugefiigt.
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Uber das Reason Song-Archiv

Auf der Propellerhead Website (www.propellerheads.se) finden Sie das Reason
Song-Archiv. Durch Ubertragen Ihrer Songs auf diese Website kénnen Sie lhre
Musik mit anderen Reason-Benutzern teilen.

Song offnen

1. Waihlen Sie im File-Menii den Eintrag »Open« aus.
Das Reason Song-Browser-Fenster erscheint.

2. Rufen Sie im Browser den gewiinschten Ordner oder ein ReFill auf.
Siehe Seite 84.

3. Wenn Sie die Song-Datei gefunden haben, wéhlen Sie sie an und
klicken Sie auf »Open« (oder doppelklicken Sie auf die Datei).
Der Song erscheint in einem eigenen Dokumentenfenster.

Wenn Sie méchten, konnen mehrere Song gleichzeitig gedffnet
sein. So lassen sich dann Patterns und Patches zwischen Songs ko-
pieren und einfiigen. Da jedoch alle gedffneten Songs etwas Spei-
cherplatz und Prozessorleistung benoétigen, kann es u.U. sinnvoll
sein, aktuell nicht benutzte Songs zu schlieen.

Wenn der »Missing Sounds«-Dialog erscheint

Wenn der Song Samples oder REX-Dateien enthélt, die seit dem letzten Spei-
chern des Songs verschoben oder umbenannt wurden, informiert Sie das Pro-
gramm, dass es nicht alle Dateien finden kann. Sie haben dann die Méglichkeit,
die fehlenden Dateien entweder manuell aufzufinden, das Programm in der Da-
tenbank und in ReFills danach suchen zu lassen oder ohne diese Sounds weiter
zu machen. Einzelheiten siehe Seite 86.

Song schlieBen

Waihlen Sie »Close« im File-Menti oder klicken Sie auf das SchlieBfeld des Song-
Fensters, um den aktuellen Song zu schlieBen. Falls Verdnderungen noch nicht
gespeichert sind, werden Sie gefragt, ob Sie den Song speichern méchten.



Neuen Song erzeugen

Waihlen Sie zum Erzeugen eines neuen Songs »New« im File-Menii aus. Dann
erscheint eine neues Song-Dokument-Fenster.

EY

In der Grundeinstellung enthilt der neue Song einen voreingestell-
ten Satz von Instrumenten, Effektgerdten sowie einen Mixer.

Wenn Sie mit lhrer eigenen Gerateauswahl (oder einem leeren Rack) starten
mochten, kénnen Sie Ihren Start-Song einrichten, wie unten beschrieben.

Als Alternative zum Erzeugen eines neuen Songs kdnnen Sie eine
der Vorlagen aus dem Template Songs-Ordner (innerhalb des
Reason-Programmordners) verwenden.

Start-Song erzeugen

Wenn Sie oft mit denselben Geraten, Patches, Pattern und Einstellungen star-
ten, méchten Sie vielleicht Ihren eigenen Start-Song erzeugen. Gehen Sie zum
Festlegen eines Songs als Start-Song wie folgt vor:

1.

Wihlen Sie zum Erzeugen eines neuen Song-Dokuments die
»Newe«-Funktion im File-Menii aus.

Fiigen Sie Gerdte hinzu oder entfernen Sie sie und nehmen Sie die
gewiinschten Einstellungen vor.

Der Start-Song sollte Ihre Gerdteauswahl enthalten und méglicherweise ei-
nige Pattern. Sie kénnten auch spezielle Kabelverbindungen vornehmen
oder sogar Sequenzerdaten hinzuftigen.

Speichern Sie den Song am gewiinschten Ort und unter dem ge-
wiinschten Namen (um die Dinge einfach und iibersichtlich zu ge-
stalten, kdnnten Sie den Song z.B. im Reason-Programmordner
speichern).

Offnen Sie iiber das Edit-Menii (oder Reason-Menii, wenn Sie Mac
0OS X verwenden) den Preferences-Dialog.

5.

7.

8.

Wadhlen Sie im Einblendmenii am oberen Dialogrand die »General«-
Seite aus und im »Default Song«-Bereich die Option »Custom«.
| |
Default Song
" Empty Rack
" Builtin

6 s | -

i~ Mizcellaneou: |

Klicken Sie auf das Ordner-Symbol auf der rechten Seite, um dem
Browser-Dialog zu 6ffnen.

Suchen Sie den zuvor erstellten Song, wahlen Sie ihn aus und kli-
cken Sie auf »OK«.
Der Song-Name erscheint im Textfeld neben der »Custom«-Option.

SchlieBen Sie den Preferences-Dialog.

Wenn Sie das néchste Mal das Programm starten oder »New« im File-Menti
anwihlen, dann enthélt das neue Song-Dokument die von lhnen vorgenom-
menen Geréte- und Einstellungsvorgaben.
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Exportieren als Audiodatei *

Wenn Sie einen kompletten Song erzeugt haben, méchten Sie vielleicht eine

Audiomischung fiir Menschen erzeugen, die Reason nicht benutzen. Nattirlich 4.

kdnnen Sie die Audioausgénge lhrer Audio-Hardware mit einem Kassettenrecor-
der, Bandgerét oder dhnlich verbinden und den Song einfach auf diese Weise
aufnehmen. Doch wenn Sie planen, eine Audio-CD oder mp3-Dateien zu erzeu-

gen, ist es viel sinnvoller und bequemer, den Song mit den Export-Funktionen als 5.

Audiodatei herunterzumischen.

Sie kdnnen entweder den gesamten Song exportieren (vom Start bis zur »E«-
Marke) oder nur den Loop (den Bereich zwischen dem linken und dem rechten
Locator innerhalb des Sequenzers). Gehen Sie wie folgt vor:

1. Vergewissern Sie sich, dass nur die Haupt-Stereoausgange ver-
wendet werden.
D.h., es sollten keine Gerate mit Einzelausgéngen verbunden sein (Ausgang
3 und héher im Hardware-Interface). Die Exportfunktion beriicksichtigt nur
Audio, das tiber den Stereoausgang ausgegeben wird.

2. Vergewissern Sie sich, dass die Loop/Ende-Marker richtig einge-
stellt sind.
Wenn Sie den Loop-Bereich exportieren méchten, miissen der linke und der
rechte Locator so eingestellt sein, dass sie den gewtinschten Bereich ein-
rahmen. Wenn Sie stattdessen den ganzen Song exportieren mochten, ver-
gewissern Sie sich, dass sich der Ende (E)-Marker an der richtigen
Endposition befindet.
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Der E-Marker sagt dem Programm, wo der Song endet. !

Wenn Sie Effekte wie Reverb (Hall) oder Delay (Echo) benutzen,
mochten Sie mdglicherweise die Position des rechten Locators
oder Ende-Markers so verdndern, dass die Hall-/Echo-»Fahne« in
die exportierte Datei mit aufgenommen wird.
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Uberpriifen Sie, ob Song oder Loop korrekt wiedergegeben wer-
den.

Es ist besonders wichtig, dass wihrend der Wiedergabe kein Clipping (digi-
tale Verzerrung) auftritt, (siehe Seite 46).

Offnen Sie das File-Menii und wihlen Sie »Export Song as Audio
File (oder »Export Loop as Audio File«).
Eine Dateiauswahl erscheint.

Geben Sie einen Namen, Speicherort und Dateityp (AIFF oder
Wave) fiir die Audiodatei vor und klicken Sie auf »Save«.
Es 6ffnet sich dieser Dialog.

Export Audio Settings
Sample Rate: [44100Hz =

Bit Depth. |16 - Cancel
Help

Verwenden Sie die Einblendmeniis zum Auswaéhlen einer Sample-
rate (Sample Rate) und Auflosung (Bit Depth) fiir die Audiodatei.
Es werden die Audioauflésungen 16 oder 24 Bit bei einer Anzahl verschie-
dener Sampleraten unterstiitzt. Die exportierte Datei ist immer eine Stereo-
Audiodatei.

Welches Format Sie wadhlen, hdngt vom zukiinftigen Verwendungs-
zweck der Datei ab. Wenn Sie eine Audio-CD brennen wollen, soll-
ten Sie 16 Bit, 44100 Hz anwdhlen. Wenn Sie planen, die Datei in
einem anderen Programm zu 6ffnen, sollten Sie ein von diesem
Programm unterstiitztes Format wahlen. Beachten Sie, dass die
Datei umso groBer wird, je hher Auflosung und Samplerate einge-
stellt sind.

Klicken Sie auf OK.

Das Programm erzeugt die Audiodatei. Je nach Song- oder Loop-Lénge
kann dies eine Weile dauern. In der Zwischenzeit wird ein Dialog angezeigt,
der Sie tiber den Fortgang informiert.

Wenn Sie ReWire verwenden, mochten Sie vielleicht lieber die
Export-Funktion des ReWire Master-Programms verwenden. So
konnen Sie Audio aus beiden Programmen in der exportierten
Audiodatei zusammenfiihren.




N

&‘@ REHSLOIN




A

Alle Refills finden 85
Andern

Pattern 79
Ansicht

Verschieben und VergréBern 39
ASIO-Treiber 9, 15
ASIO-Treiberordner 11
Audio-Ausgang

Clipping 46
Audio-Dateiformate 45
Audio-Hardware 8, 44
Audiokarte

Treiber 15
Audio-Out 44
Audiopegel 46
Auflésung

hohe bei Samples 45
Aufldsung (Audio) 45, 98
Auflssung (Pattern) 78
Aufnahme 70
Ausklappen von Geréten 59
Ausschneiden

Gerit 53

Patches 92

Pattern 79
Automatisches Routing 54

B
Benennen
Gerite 58
Sequenzerspuren 65
Bit-Auflésung 98
Browser 84
Preview 85
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Click 69

Clipping 46

Computer
Voraussetzungen 7

CoreAudio 15

Cut/Copy/Paste
Geréte 53
Patches 92
Pattern 79

D

Dateiformate 83
Datenbank

Hintergrund 82

Pfade einstellen 17
Detach Sequencer Window 64
Direct Sound-Treiber 9, 15
Drehregler 34

E

Einfigen
Gerit 53
Patches 92
Pattern 79

Einklappen von Geraten 59
E-Marker 98
Enable Pattern Section-Schalter 76
Erzeugen

Sequenzerspur fiir... 65
Exportieren als Audiodatei 98

F

Factory-Soundbank 82
Fehlende Sounds 86
Fensterteiler 39
Flachen 39



G

Geréte

Anwiéhlen 51

Ausschneiden, Kopieren und Einfligen 53

Benennen 58

Duplizieren 53

Ein- und Ausklappen 59

Erzeugen 50

Im Rack verschieben 52

Léschen 52

Mit MIDI-Eingangsdaten verbinden 67

Mit Spur I6schen 67

Signalwege (Routing) 54
Grundstimmung 47

H

Hand-Werkzeug 40
Hardware-Interface 44
Herunterladen

ReFill 87
Homepage 95

|

Initialisieren
Patches 92

In-Spalte 66

K
Kabel 55
Klick
Metronom 69
Kontextments 36
Kopieren
Gerat 53
Patches 92
Pattern 79

L

Latenz (Latency) 16
Linker Locator 73
L-Marker 73
Loop-Modus 73
Léschen

Pattern 79

Mac OS X-Audio 15
Master Tune 47
Maus mit Scrollrad 41
Mehrfaches Ruickgéngig 37
Metronom-Klick 69
MIDI
Eingédnge einstellen 16
Verbinden 10
Zuweisen einer Spur 66
MIDI-Buchsensymbol 66
MME-Treiber 9, 15
Mouse Knob Range (Mausprézision) 34
M-Spalte 73
Mute (Stummschalten) 73
Pattern 77

Numerische Werte bearbeiten 35

(o]
Offnen
Song 96
OMS 10
Out-Spalte 67
Overdub/Replace-Schalter 70
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Patches
Anwiéhlen 90
Ausschneiden, Kopieren und Einfligen 92
Fehlende Sounds 91
Grundlagen 90
Initialisieren 92
Speichern 91
Patch-Suchpfade 17
Pattern
Andern 79
Anwiahlen 77
Auslosung 78
Ausschneiden, Kopieren und Einfiigen 79
Erzeugen nach Zufallskriterien 79
Loéschen 79
Programmieren 78
Run-Schalter aktivieren 76
Shuffle 78
Stummschalten 77
Verschieben 79
Pegel 46
P-Marker 72
Preferences
Dialog 14
Preview
Browser 85
Publish-Song 96
Punch In/Out 70
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Rack
Sichtbaren Teil verschieben 50
Umdrehen 55
Rack-Ansicht vorn/hinten 55
Raster (Snap) 72
Reason Factory-Soundbank siehe Factory Soundbank
Reason Song-Archiv 96
Rechter Locator 73
Redo 37
RefFills
Beschreibung 82
Herunterladen 87
In Browser auflisten 85
Regler 34
Replace oder Overdub? 70
REX-Dateien 83
R-Marker 73
Rollen
Sichtbaren Fensterausschnitt 39
Routing
Automatisch 54
rps-Daten 96
Rickansicht 55
Riickgéngig 37
mehrfach anwenden 37
Run-Schalter 76
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Samplerate
Grundlagen 45
In exportierten Audio-Dateien 98
Samples
Aus Song plus Sounds extrahieren 94
Dateiformate 83
Fehlende 86
mit hoher Auflésung 45
Schalter 35
Schieberegler 35
Schleifenwiedergabe 73
Scrollrad 41
Self-Contained Song 94
Sequenzer
...und Pattern-Sequenzer 76
Grundlagen 62
In separatem Fenster 64
Umgang mit dem 63
Sequenzerspur
Erzeugen fiir... 65
Shuffle 78
Signalverbindungen
Manuell 55
Signalwege
Automatisch herstellen 54
Signature (Taktart) 69
Snap (Raster) 72
Solo 73
Song Information 95
Song Splash (Startbild) 95
Song-Archiv 96
Song-Positionszeiger 72

Songs
Endposition 98
Erzeugen eines Start-Songs 97
Exportieren als Audiodatei 98
Offnen 96
Plus Sounds 94
Speichern 96
Verdffentlichen 96
Vorlagen
Start-Song 97
Sound Manager
voreingestellter Ausgang 15
Soundbank siehe Factory-Soundbank
SoundFont files 83
Sound-Suchpfade 17
Speichern
Song 96
Spuren 66
Anwihlen 66
Benennen 65
Duplizieren 67
Erzeugen 65
Grundlagen 62
Loéschen 67
Mit Geréten verbinden 67
Verschieben 67
Zuweisen von MIDI zu 66
Startbild 95
Start-Song
Erstellen 97
Steps (Schritte im Pattern) 78
Stimmung 47
Stopp 71
Stummschalten (Mute) 73
Pattern 77
Systemvoraussetzungen 7
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Taktart 69

Tastaturbefehle
Syntax im Handbuch 34
Transport 69
VergréBern/Verkleinern 63

Template-Songs 97

Tempo 69

Toggle Rack Front/Rear 55

Transportfeld 69

U

Undo 37
Mehrfach anwenden 37
Use High Resolution Samples 45

\')

Verbindungen

Manuell 55
Verbindungskabel 55
VergréBern

Ansicht 39
VergréBerung 39
VergréBerungsglas-Werkzeug 40
Verschieben 79

Ansicht 39
Vorlagen

Songs 97
Vorschau (Preview)

Browser 85

&F\'EHEDN

Stichwortverzeichnis

W

Werte bearbeiten (numerisch) 35
Wiedergabe 71

Wiederholen 37

Windows Multimedia-Treiber 9

4

Zoom 39
Zufallskriterien
Pattern erzeugen nach 79
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