Tipps & Tricks
Dance/Trance-Produktion mit Cubase  
Die richtige Mischung

Oftmals klingen Tracks matschig und übervoll. Das kann verschienen Ursachen haben. Einige davon sind falsches oder gar kein EQ-ing. Frequenz-Überschneidungen sollten vermieden werden, wo immer es geht. Wenn der Bass dröhnt statt zu drücken, dann liegt es oft daran, das Instrumente wie Strings, Pads oder auch Basslines und Vocals zu viel Bass-Anteil haben. Aber auch für die anderen Instrumente gibt es keinen Grund, unter 100 Hz noch etwas von sich zu geben. Ein Sound muss eben im Mix und nicht Solo gut klingen!

Der Bass empfiehlt sich in 2 Klangfarben aufzuteilen: den Subbass der eher als Druckwelle wahrzunehmen ist und der Oberbass, der durchaus seinen eigenwilligen Klangcharakter haben kann. Beide zusammen sollten eine runde und Druckvolle Einheit bilden. Auchtung: der Gesamtpegel beider Sounds addiert sich, daher beide herunterpegeln. 

Audiodateien bzw. Samples sollten mit einem Editor (z.B. WaveLab) Normalisiert jedoch auf 100% limitiert werden. Dadurch klingen sie knackiger und griffiger. Im Cubase-Mixer lässt sich dann der Sound viel besser anpassen. 

Die einzige Spur, die im Track eine Lautstärkeänderung erfahren sollte, ist die Spur mit dem Hook-Sound (Melodie). Der Song wird vermutlich ausgewogener klingen, wenn der Hooksound im Gesangspart hinter den Vocals steht, jedoch bei Instrumentalstellen mehr nach vorne kommt. Alle anderen Spuren sollten in ihrer Lautstärke nicht verändert werden, da sonst ein Mixbrei entsteht, den der objektive Zuhörer als eher anstrengend empfindet. 

Eine weitere Rolle spielen die Kicks (Bassdrum). Denn während sie in der poppigen Radio-Version eher subtil sein sollten, müssen sie in der Club-Version extrem vordergründig sein. Dies erreicht man z.B. durch Erhöhung des Pegels mit der Kickspur oder man lässt einen Loudness-Maximizer oder ähnich super schnell arbeitenden Limiter darüber laufen. Das erhöht die Lautstärke um einige dB. Diese Prozedur sollte nicht unbedingt für das Mastering aufgehoben werden, sonder ist bereits beim Mixdown (Export) empfehlenswert. Im allgemeinen sollte der Gesamtmix nicht übersteuert sein. Oftmals reicht ein Maximalpegel von –1dB für den Komplettmix aus. Den Restlichen Druck holt man sich dann beim Mastering heraus. Um einen Kick noch prägnanter zu machen, ist es auch empfehlenswert ihm einen sehr kurzen Percussion Sound (z.B. Rimshot) zu unterlegen. Dadurch erreicht man in Bruchteilen von Sekunden einen härteren Klang.   

 Hooksounds klingen solo meisst zu dünn. Hier empfiehlt sich mit Chorus zu arbeiten, oder 2 verschiedene  Synthesizer konform spielen zu lassen. Durch eine Oktaven-erhöhung z.B. erreicht man eine weitere Steigerung nach vorne. Durch das Filtern (Cutoff/Resonanz etc.)  eines dieser Klangfarben erzeugt man Abwechslung und Spannung. Dumpfes filtern erzeugt den Eindruck von Ferne, helles Filtern erzeugt den Eindruck der Nähe. Diese Effekte kann man durch Hall zusätzlich verstärken. Wenn z.B. eine Steigerung erzeugt werden soll, kann man die Sequenz dumpf mit Hall hinterlegt einleiten, nach und nach die Höhen öffnen und den Hall reduzieren. Der Hörer hat das Gefühl als ob sich der Sound annähert. 

Flächensounds können durchaus Matsch erzeugen. Hier empfiehlt es sich Hall zu hinterlegen und falls filterbar den Cutoff-Regler eher geschlossen und warm zu halten. Das erzeugt wieder einen Tiefeneindruck, der den Gesamtmix räumlicher erscheinen lässt. Es ist von Vorteil, wenn der Flächensound sich von der Klangfarbe zum Hooksound unterscheidet. Wählt man z.B. für Hook und Fläche einen Sägezahn-Sound aus, dann kann es zur Überlagerung der Frequenzen kommen und der Hooksound verliert an Kraft.

Vocals sollten im Refrainbereich nach Möglichkeit immer gedoppelt werden. Legt man diese mit unterschiedlicher Lautstärke aufeinander, dann erzeugt man mehr Power. Aber Vorsicht – legt man den gleichen Sample übereinander, so ensteht aufgrund der Frequenzüberschneidung eine art Flangereffekt, der nicht immer sinnvoll und passend ist. Daher empfiehlt es sich den Gesang öfter gleich gesungen aufzunehmen. Im Strophenbereich ist dieser Trick eher nicht zu empfehlen da eine Steigerung  sonst nicht mehr so gut funktionieren würde.

Um einen ausgeglichenen Mix zu erhalten sollte man leise mischen. Kicks, Vocals und Hookline (in dieser Reihenfolge) sollte man vordergründig hören. Alles was deutlicher als diese 3 Elemente zu hören ist, ist schlichtweg zu laut und muss nach unten gepegelt werden. Einen guten Soundtest erreicht man z.B. beim Autofahren. Das Grundgeräusch der Fahrzeugs  (Rauschen) verschluckt einen Großteil der Frequenzen. Wenn der Mix trotzdem verständlich klingt und kein Breisound zu hören ist, dann ist man auf dem richtigen Weg. 

Als Insert-Eeffekte empfehlen sich Distortion, Ringmodulation oder Chorus. Diese Effekte beeinflussen die Lautstärke des Instruments erheblich. Erst wenn alle Sounds richtig gepegelt wurden und die EQ’s im Mixer richtig gestellt sind, sollten die Send-Effekte, wie Reverb, Delay & Co. geschaltet werden. Man sollte den Raum-Hall Effekt im Mix nicht hören sondern fühlen!

Sollten nun im Endmix Kleinigkeiten störend sein, dann am besten gleich beheben – diese Kleinigkeiten werden sich später als Nervtötend entpuppen.

Sorgfältigkeit und Selbstkritik sind zum Schluß noch zu erwähnen. Die „Konkurrenz“ schläft nicht, die ganze Mühe wäre sonst reine Zeitverschwendung.

 In diesem Sinne – Viel Erfolg!
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