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Einleitung 
Im Tekno-DJing und beim Betrieb großer PA-Anlagen treten immer wieder die gleichen 
Probleme auf: mangelnder Druck trotz hoher Lautstärke, kollabierende Bassbereiche bei 
gleichzeitigen Kicks, schnell ermüdende Ohren, ständig arbeitende Limiter und immer 
wiederkehrende Schäden an Lautsprechern und Endstufen. Diese Probleme wirken auf 
den ersten Blick unabhängig voneinander, haben aber fast immer dieselben Ursachen. 

Auf den folgenden Seiten beschäftigen wir uns deshalb systematisch mit den 
entscheidenden Grundlagen: sauberem Gain-Staging und 0-dB-Arbeitsweise, 
Headroom und Dynamik, Kick-Interferenz und Phasenauslöschung, dem richtigen 
Umgang mit EQ und Limitern, der Trennung von DJ- und PA-Verantwortung sowie 
den Auswirkungen von verzerrtem Sound vs. sauberem Sound auf Material und 
Gehör. 

All das geschieht nicht aus Selbstzweck oder technischer Pedanterie, sondern mit einem 
klaren Ziel: einen kompromisslos guten Sound zu fahren, der trägt, drückt und die 
Leute mitreißt – ohne Material, Ohren oder Groove zu zerstören. 

Der Fokus liegt dabei nicht auf Stilfragen oder Szene-Dogmen, sondern auf physikalischen 
Zusammenhängen und praxiserprobten Arbeitsweisen. Dieses Dokument richtet sich an 
DJs, die kontrolliert arbeiten wollen, ihre Sets reproduzierbar gut klingen lassen möchten 
und verstehen wollen, warum professionelle Anlagen bei richtiger Nutzung jahrelang 
zuverlässig funktionieren. 

Kurz gesagt: echtes Profi-Material für DJs, die nicht lauter werden wollen – sondern 
besser. 
 

 
Prolog: Ein paar Begrifflichkeiten, die gleich kommen: 
 

Transienten 
Transienten sind sehr kurze, laute Impulse am Anfang eines Sounds, zum Beispiel der 
erste „Schlag“ einer Kickdrum. Sie dauern oft nur wenige Millisekunden, bestimmen aber 
maßgeblich, wie hart, klar und druckvoll ein Sound wahrgenommen wird. Werden 
Transienten abgeschnitten, bleibt nur noch ein weicher, kraftloser Bass übrig. 

Headroom 
Headroom ist der Pegelbereich zwischen dem normalen Arbeitspegel und der maximal 
möglichen Aussteuerung. In diesem Bereich dürfen Transienten kurzfristig ausschlagen, 
ohne begrenzt zu werden. Ohne Headroom wird jede Spitze sofort komprimiert oder 
abgeschnitten, was den Sound flach und anstrengend macht. 
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Gain 
Gain ist die Vorverstärkung eines Signals, also die Anpassung der Signalstärke am Anfang 
der Signalkette. Er bestimmt, wie „heiß“ ein Signal in den Mixer oder DSP geschickt wird. 
Zu viel Gain bedeutet nicht mehr Qualität, sondern erhöht nur das Risiko von 
Übersteuerung. 

Übersteuerung (Clipping) 
Übersteuerung entsteht, wenn ein Signal lauter ist, als die Elektronik verarbeiten kann. Die 
Signalspitzen werden dabei hart abgeschnitten, was zu Verzerrungen führt. Diese 
Verzerrungen entstehen vor der Anlage und können später nicht mehr korrigiert werden. 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
 

1. Grundidee + Haltung: Mixen von 2 Platten 
übereinander: 
Beim gleichzeitigen Laufenlassen zweier Platten geht es nicht darum, einen Übergang zu 
verstecken, sondern ihn bewusst hör- und fühlbar zu machen. Der Mix selbst ist Teil der 
Energie und kein notwendiges Übel zwischen zwei Tracks. Diese Haltung widerspricht 
bewusst dem klassischen Club-DJing, funktioniert aber dort hervorragend, wo 
Körperlichkeit wichtiger ist als Sauberkeit. 

2. Zwei Kicks gleichzeitig – was technisch passiert 
Wenn zwei Bassdrums parallel laufen, überlagern sich ihre Wellenformen, was je nach 
Phasenlage zu Verstärkung oder Abschwächung führt. Das Ergebnis ist entweder 
massiver Druck oder ein spürbarer Verlust an Energie. Entscheidend ist nicht die Theorie, 
sondern das aktive Hören, wie sich der Groove im Raum verhält. 

3. Warum das kein Anfängerfehler ist 
In vielen DJ-Tutorials gilt es als Fehler, zwei Bässe gleichzeitig laufen zu lassen, weil dort 
von instabilen Bedingungen ausgegangen wird. In der Praxis ist es jedoch eine bewusst 
eingesetzte Technik, wenn BPM, Timing und Trackcharakter zusammenpassen. Der 
Unterschied liegt nicht im Ergebnis, sondern in der Absicht und Kontrolle. 

4. BPM-Nähe als Grundvoraussetzung 
Diese Art des Mixings funktioniert nur, wenn die BPM sehr dicht beieinander liegen, da 
schon kleine Abweichungen den Groove auseinanderziehen. Besonders in schnellen 
Genres wie Tekno oder Hardtek ist das gut beherrschbar, weil Tracks oft sehr konstant 
aufgebaut sind. Drift wird hier nicht kaschiert, sondern sofort hörbar. 
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5. Bedeutung von Phrasing und Startpunkt 
Der Moment, an dem der zweite Track gestartet wird, ist entscheidender als jeder EQ-
Eingriff. Wenn beide Platten auf einer passenden 16- oder 32-Takt-Struktur 
zusammenkommen, entsteht ein natürlicher Flow. Ein minimal versetzter Start kann oft 
stabiler wirken als mathematisch perfektes Syncen. 

6. Kick-Charakter und Trackauswahl 
Nicht jeder Track eignet sich für diese Technik, da lange Sub-Schwänze oder stark 
modulierte Basslines schnell matschen. Am besten funktionieren trockene, kurze Kicks mit 
klarer Attack-Phase. Je mechanischer und reduzierter der Bass aufgebaut ist, desto 
kontrollierbarer ist die Überlagerung. 

7. Monitoring und Kopfhörerarbeit 
Beim gleichzeitigen Basslaufenlassen reicht klassisches One-Ear-Monitoring nicht aus. 
Beide Ohrmuscheln sind nötig, um Transienten, Timing und Phasenbeziehungen sauber 
wahrzunehmen. Entscheidend ist nicht die Lautstärke, sondern die Präzision im unteren 
Frequenzbereich. 

8. Warum bassbetonte DJ-Kopfhörer problematisch 
sind 
Stark gefärbte Kopfhörer verschleiern genau die Informationen, die für diese Technik 
wichtig sind. Statt klarer Attack-Impulse hört man nur „viel Bass“, aber nicht, ob er trägt 
oder sich aufhebt. Neutrale, schnelle Kopfhörer sind hier ein echtes Werkzeug, kein 
Luxus. 

9. EQ-Philosophie bei dieser Technik 
Der EQ dient nicht dazu, Probleme zu verstecken, sondern höchstens, sie minimal zu 
korrigieren. In vielen Fällen laufen beide Bässe vollständig und werden nur fein angepasst. 
Der Groove entscheidet, nicht die optische Stellung der Regler. 

10. Kultureller Unterschied zum Club-DJing 
Viele DJs lehnen diese Technik ab, weil sie aus einem Umfeld kommen, in dem 
Übergänge möglichst unauffällig sein sollen. Im Freeparty- und Tekno-Kontext ist genau 
diese Reibung Teil der Energie. Es handelt sich weniger um richtig oder falsch als um zwei 
unvereinbare Denkweisen. 

11. Grenzen und reale Risiken 
Auf schlecht abgestimmten Anlagen oder in schwierigen Räumen kann sich der Bass lokal 
auslöschen oder instabil wirken. Das Publikum nimmt den Mix dann je nach Position sehr 
unterschiedlich wahr. Erfahrung bedeutet hier, rechtzeitig zu reagieren und notfalls lieber 
kurz Platz zu schaffen, statt den Groove zu zerstören. 
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12. Zwischen-Fazit 
Das gleichzeitige Laufenlassen zweier Platten mit vollem Bass ist eine bewusste, 
körperliche Mixing-Technik, keine Unfähigkeit. Sie verlangt präzises Hören, gutes Timing 
und Respekt vor der Anlage. Wenn alles passt, entsteht ein Druck, den kein sauberer 
Übergang ersetzen kann. 

13. Null dB am Mixer – was das wirklich bedeutet 
0 dB am Kanal oder Master bedeutet nicht „Reserve“, sondern das Ende des 
vorgesehenen Arbeitsbereichs. Alles darüber ist kein Lauterwerden mehr, sondern ein 
Überschreiten der sauberen Signalverarbeitung. In professionellen Setups ist 0 dB der 
Punkt, an dem das Signal optimal an die Anlage übergeben wird. 

14. „Nicht auf Rot fahren“ – warum das kein Stilthema 
ist 
Die rote LED zeigt an, dass das Signal bereits clippt oder kurz davor ist. Das ist kein 
Geschmack und kein „Druck machen“, sondern eine Form von Verzerrung, die sich später 
nicht mehr reparieren lässt. Was hier zerstört wird, sind vor allem Transienten – also 
genau das, was Kick und Groove ausmacht. 

15. Was in der Anlage nach dem roten Bereich passiert 
Hinter dem Mixer sitzt in der Regel ein Limiter oder DSP,xispeaker-Management, das auf 
Schutz ausgelegt ist, nicht auf Klang. Sobald zu viel Pegel ankommt, greift der Limiter hart 
ein und schneidet Pegelspitzen ab. Das Ergebnis ist nicht mehr Druck, sondern ein 
flacher, atemloser Sound. 

16. Warum Limiter-Eingriffe oft „unsichtbar“ bleiben 
Viele DJs merken gar nicht, dass der Limiter arbeitet, weil er nicht verzerrt, sondern 
komprimiert und abschneidet. Der Bass wirkt dann plötzlich kleiner, obwohl „mehr 
aufgedreht“ wurde. In Wahrheit nimmt man der Anlage genau den Headroom, den sie für 
Druck braucht. 

17. Gain-Struktur: leise rein, laut raus 
Ein sauber eingepegeltes Signal mit moderatem Kanal-Gain klingt auf großen Anlagen fast 
immer lauter und druckvoller als ein überfahrenes. Die Anlage kann nur das verstärken, 
was sie sauber bekommt. Verzerrung am Anfang der Kette wird nicht „größer“, sondern 
nur hässlicher. 

18. EQ über 12 Uhr – warum das physikalisch Unsinn ist 
EQs sind in den meisten Mixern als Absenkwerkzeuge gedacht, nicht als Lautmacher. 
Dreht man über 12 Uhr hinaus, wird Energie künstlich hinzugefügt, die im Originalsignal 
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gar nicht vorhanden ist. Das führt zu Phasenverschiebungen, Matsch und unnötiger 
Limiter-Arbeit. 

19. Bass hochziehen ersetzt keinen echten Druck 
Mehr Bass am EQ bedeutet nicht mehr Kick, sondern mehr undefinierten Energieanteil. 
Der Attack der Bassdrum wird dadurch oft sogar schlechter hörbar. Echter Druck entsteht 
aus Transienten und Headroom, nicht aus aufgedrehten Reglern. 

20. Warum „alles auf 0 dB“ ein Qualitätsmerkmal ist 
Wenn alle Kanäle sauber bei 0 dB laufen, arbeitet die gesamte Signalkette im 
vorgesehenen Bereich. Die PA kann frei atmen, statt ständig begrenzt zu werden. Das 
Ergebnis ist ein stabiler, körperlicher Sound, der sich auch bei langen Sets nicht ermüdet. 

21. Zusammenhang zum gleichzeitigen 
Basslaufenlassen 
Gerade wenn zwei Kicks gleichzeitig laufen, ist saubere Pegelstruktur entscheidend. 
Übersteuerung führt hier sofort zu Limiter-Pumpen und zerstört die Interferenz-Effekte. Nur 
mit Headroom kann man hören, ob sich die Bässe addieren oder auslöschen. 

22. Typischer Irrtum: „Die Anlage kann das ab“ 
Große Anlagen sind leistungsfähig, aber nicht unendlich tolerant. Sie sind auf saubere 
Signale ausgelegt, nicht auf rot blinkende Mixer. Wer ständig in den Limiter fährt, nutzt die 
Anlage schlechter, nicht besser. 

23. Kurzfassung als Denkregel 
Pegel macht man vor der Anlage sauber, nicht in der Anlage kaputt. EQ ist Formung, kein 
Lautstärkeregler. Headroom ist kein Luxus, sondern Voraussetzung für Druck. 

24. Was mit „die Anlage muss atmen können“ gemeint 
ist 
Eine PA „atmet“, wenn sie ausreichend Headroom hat, um Pegelspitzen natürlich zu 
übertragen. Musik besteht nicht aus Dauerlautstärke, sondern aus Bewegung, Impulsen 
und kurzen Spitzen. Werden diese ständig begrenzt, wirkt der Sound flach und leblos. 

 

25. Headroom ist kein Sicherheitsabstand, sondern 
Klangreserve 
Headroom ist der Raum, in dem Transienten entstehen dürfen, ohne sofort begrenzt zu 
werden. Gerade Kickdrums und Bassimpulse brauchen diesen Spielraum, um körperlich 
zu wirken. Ohne Headroom wird jede Steigerung sofort plattgedrückt. 
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26. Warum Limiter das Atmen zuerst verhindern 
Limiter reagieren nicht musikalisch, sondern technisch – sie schützen Hardware, nicht 
Groove. Sobald sie dauerhaft eingreifen, wird jede Dynamik gleichgezogen. Die Anlage 
klingt dann zwar „kontrolliert“, aber nicht mehr lebendig. 

27. Dauerkompression macht müde 
Ein dauerhaft begrenzter Sound wirkt auf den Körper anstrengender als ein dynamischer. 
Das Publikum merkt das nicht bewusst, fühlt aber schneller Ermüdung. Eine atmende 
Anlage trägt Energie, statt sie zu erzwingen. 

28. Laut ist nicht gleich groß 
Ein dynamischer, atmender Sound wirkt oft lauter als ein überfahrener. Das liegt daran, 
dass das Gehirn Kontraste als Größe interpretiert. Wenn alles gleich laut ist, fehlt die 
Referenz für Druck. 

29. Zusammenhang mit Bass und Kick 
Der physische Punch einer Kick entsteht aus dem Verhältnis von Ruhe zu Impuls. Wenn 
der Bass ständig im Limiter hängt, verlieren die Kicks ihre Kontur. Eine atmende Anlage 
lässt jeden Kick neu entstehen, statt ihn abzuschneiden. 

30. Warum gerade große Anlagen Headroom brauchen 
Je größer die PA, desto deutlicher hört man Limiter-Arbeit und fehlende Dynamik. Große 
Systeme sind dafür gebaut, kurz sehr viel Energie zu liefern, nicht dauerhaft am Anschlag 
zu laufen. Wer sie permanent quält, verschenkt ihr eigentliches Potenzial. 

31. Raum und Publikum reagieren auf Dynamik 
Schall breitet sich nicht linear aus, sondern interagiert mit Raum, Boden und Körpern. 
Dynamische Pegel ermöglichen dem Raum mitzuschwingen, statt ihn zu überfahren. Eine 
atmende Anlage integriert den Raum in den Sound. 

32. DJs sind Teil der Atmung 
Die Atmung der Anlage beginnt am Mixer. Saubere Pegel, kontrollierter EQ und bewusste 
Übergänge geben der PA die Möglichkeit, zu arbeiten. Wer ständig drückt, zwingt – wer 
Luft lässt, gewinnt. 

33. Atmen ist Voraussetzung für gleichzeitige Bässe 
Gerade bei zwei gleichzeitig laufenden Kicks braucht die Anlage Spielraum, um Interferenz 
hörbar zu machen. Limiter zerstören genau diese feinen Unterschiede. Ohne Luft kein 
Groove. 
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34. Kurz gesagt 
Eine Anlage, die atmen kann, klingt größer, druckvoller und länger gut. Nicht, weil sie 
lauter ist, sondern weil sie lebendig bleibt. Headroom ist kein Verzicht, sondern der 
Schlüssel zu echtem Druck. 
 

Bericht: Gleichzeitiges Laufenlassen 
zweier Platten beim DJing 
(Kick-auf-Kick, Interferenz, Groove statt Clean Mix) 

 

1. Grundidee & Haltung 
Der Kern dieser Mixing-Technik ist einfach, aber radikal anders als das klassische Club-
DJing: 

Der Mix ist nicht das Verstecken des Übergangs – der Mix ist das Ereignis. 

Beide Platten laufen gleichzeitig, oft mit vollem Bass, ohne das übliche „Bass raus – 
Bass rein“. Der Druck entsteht nicht durch saubere Trennung, sondern durch 
Überlagerung. Ziel ist kein unsichtbarer Übergang, sondern körperlicher Groove, Roll, 
Spannung. 

Diese Technik kommt nicht aus der Club-DJ-Schule, sondern aus Tekno / Hardtek / 
Freeparty-Kontexten, wo: 

• Lautsprecher groß sind 

• Dynamik physisch wirkt 

• Publikum den Mix fühlt, nicht analysiert 
 

2. Technisches Fundament: Zwei Kicks gleichzeitig 
2.1 Was wirklich passiert 
Wenn zwei Bassdrums gleichzeitig laufen, passiert eines von drei Dingen: 

1. Konstruktive Interferenz 
→ Kicks addieren sich → mehr Druck, mehr Körper 

2. Teilweise Auslöschung 
→ Kick wirkt weich, schwammig, „zieht nach hinten“ 

3. Volle Auslöschung 
→ Bass verschwindet stellenweise → Groove bricht 
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Das ist keine Theorie, sondern hör- und fühlbar – besonders auf großen Anlagen. 

 
 

2.2 Warum das kein Anfängerfehler ist 
In Tutorials wird das Überlagern von Bass oft als „No-Go“ dargestellt. Das stimmt nur, 
wenn: 

• BPM zu weit auseinander liegen 

• Phasenlage ignoriert wird 

• Phrasing nicht passt 

Hier ist es bewusst eingesetzte Technik, kein Versehen. 
 

3. BPM, Phrasing & Timing 
3.1 BPM-Nähe ist Pflicht 
Diese Technik funktioniert nur, wenn die BPM extrem nah beieinander liegen. 

• Ideal: ±0,1 BPM 

• Noch okay: ±0,2 BPM 

• Alles darüber = Drift → Groove zerfällt 

Gerade bei Tekno/Hardtek (180–200 BPM) ist das machbar, weil Tracks oft: 

• konstant 

• mechanisch 

• loop-freundlich 
sind. 

3.2 Phrasing ist wichtiger als EQ 
Der Einstiegspunkt entscheidet alles: 

• 16- oder 32-Bar-Strukturen 

• Kick startet nicht zufällig, sondern bewusst auf Phrase 

• Oft funktioniert ein „minimal verschobener“ Start besser als perfekt deckungsgleich 

Viele gute Mixe entstehen nicht, weil sie mathematisch korrekt sind, sondern weil sie 
organisch rollen. 
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4. Kick-Charakter & Trackauswahl 
Nicht jeder Track ist kompatibel. 

Gut geeignet: 

• trockene, kurze Kicks 

• klar definierte Attack-Phase 

• wenig Sub-Schwanz 

Problematisch: 

• lange Sub-Resonanzen 

• stark modulierte Basslines 

• „Club-Mastering“ mit aufgeblähtem Low-End 

Faustregel: 

Je einfacher und mechanischer der Kick, desto besser die Überlagerung. 
 

 
5. Monitoring & Kopfhörer-Workflow 
5.1 Kein One-Ear-Style 
Bei dieser Technik funktioniert kein: 

• ein Ohr am Monitor 

• ein Ohr frei 

Stattdessen: 

• beide Ohrmuscheln auf 

• Fokus auf Transienten, nicht auf Lautstärke 

5.2 Warum bassbetonte DJ-Kopfhörer schaden 
Viele DJ-Hörer färben den Bass massiv. Das ist genau das Gegenteil von dem, was hier 
gebraucht wird. 

Benötigt wird: 

• schnelle Transienten 

• neutrale Wiedergabe 
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• ehrliches Low-End 

Sonst hörst du nicht, wann sich Kicks verstärken oder auslöschen – du hörst nur „viel 
Bass“. 
 

6. EQ-Philosophie: Weniger ist mehr 
• Bass wird nicht reflexartig gekillt 

• EQ ist Feinarbeit, kein Rettungsanker 

• Kleine Eingriffe > große Schnitte 

Typischer Ansatz: 

• beide Bässe laufen 

• minimaler EQ-Move, wenn nötig 

• Groove entscheidet, nicht Optik am Mixer 
 

7. Warum viele DJs das ablehnen 
Das ist ein Kultur-Clash, kein Technikproblem. 

Club-Logik: 

• Übergang soll unsichtbar sein 

• Publikum soll nichts „merken“ 

• Sauberkeit > Körperlichkeit 

Freeparty-/Tekno-Logik: 

• Übergang ist Teil der Energie 

• Reibung ist erlaubt 

• Druck > Perfektion 

Beides ist legitim – aber nicht kompatibel. 
 

8. Grenzen & Risiken (ehrlich) 
Diese Technik kann kippen, wenn: 

• die Anlage schlecht abgestimmt ist 

• der Raum Moden im Bassbereich hat 

• DJs nicht hören, sondern „durchziehen“ 
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Auf großen PAs ohne saubere Phasenlage kann: 

• der Bass lokal verschwinden 

• das Publikum unterschiedlich wahrnehmen 

• der Mix instabil wirken 

Lösung: 

• Erfahrung 

• Zuhören 

• im Zweifel lieber kurz raus als kaputt durchziehen 
 

 
9. Fazit 
Das gleichzeitige Laufenlassen zweier Platten mit vollem Bass ist: 

• keine Unfähigkeit 

• kein Regelbruch aus Unwissen 

• sondern eine bewusste, körperliche Mixing-Technik 

Sie erfordert: 

• sauberes Timing 

• gutes Gehör 

• Mut zur Reibung 

• und eine Anlage, die das abkann 

Der Groove entscheidet, nicht die Regel. 
 

1. Kick-Interferenz – warum es manchmal brutal knallt 
und manchmal komplett verpufft 
1.1 Was sich wirklich überlagert 
Wenn zwei Kicks gleichzeitig laufen, überlagern sich nicht die Samples, sondern ihre 
Luftdruckwellen. Entscheidend sind dabei Phase, Zeitversatz, Wellenform und 
Frequenzverteilung. Zwei Kicks mit ähnlichem Frequenzschwerpunkt können sich 
addieren oder auslöschen – je nachdem, wann ihre Druckmaxima im Raum ankommen. 
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1.2 Attack entscheidet mehr als Sub 
Der „Punch“ entsteht fast immer in der Attack-Phase (oberer Bass / untere Mitten, grob 
80–150 Hz), nicht im tiefsten Sub. Wenn sich die Attacks zeitlich decken oder sinnvoll 
versetzt sind, knallt es – selbst bei moderatem Pegel. Wenn sich nur die Sub-Anteile 
überlagern, wirkt es oft fett, aber kraftlos. 

1.3 Warum perfekte Syncs oft schlechter sind 
Zwei Kicks, die samplegenau übereinanderliegen, löschen sich häufiger teilweise aus, als 
man denkt. Ein minimaler Zeitversatz (wenige Millisekunden) kann die Addierung 
verbessern, weil sich Attack und Sustain nicht exakt bekämpfen. Deshalb fühlen sich 
„leicht schiebende“ Mixe oft besser an als klinisch saubere. 

1.4 Unterschiedliche Kick-Charaktere 
Zwei kurze, trockene Kicks addieren sich viel stabiler als zwei lange, sublastige. Lange 
Sub-Wellen haben mehr Zeit, sich gegenseitig zu stören. Je einfacher und 
mechanischer die Kick, desto kontrollierbarer die Interferenz. 

1.5 Warum es auf Kopfhörern oft gut klingt – auf PA aber nicht 
Kopfhörer liefern beide Signale direkt und phasenkohärent ans Ohr. Eine PA verteilt 
Schall über Raum, Laufzeiten, Boden, Wände und Körper. Was im Kopfhörer addiert, kann 
sich im Raum teilweise auslöschen – besonders im Bass. 

 
2. Wo diese Technik auf großen Anlagen kippt (brutal 
ehrlich) 
2.1 Große PA = gnadenlose Physik 
Je größer die Anlage, desto weniger verzeiht sie. Kleine Systeme verschmieren Fehler, 
große Systeme legen sie offen. Kick-Interferenz, die auf einer kleinen Anlage „irgendwie 
geht“, kann auf einer großen PA plötzlich Löcher reißen. 

2.2 Sub-Arrays und Laufzeiten 
Auf großen Anlagen sind Subs oft gestackt, verteilt oder als Array gestellt. Wenn zwei 
Kicks gleichzeitig laufen, treffen ihre Wellen an unterschiedlichen Hörpositionen mit 
unterschiedlichen Laufzeiten aufeinander. Das Ergebnis: vorne brutal, hinten dünn – oder 
umgekehrt. 

2.3 Limiter zerstören den Effekt 
Sobald Limiter eingreifen, wird genau das abgeschnitten, was Kick-Interferenz hörbar 
macht: Transienten. Dann addiert sich nichts mehr – alles wird gleichgezogen. Viele DJs 
denken dann, die Technik „funktioniert nicht“, dabei wird sie schlicht totgeregelt. 
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2.4 Raum frisst Phase 
Große Räume, Open Air, unebener Boden, Menschenmassen – all das verändert die 
Phasenlage ständig. Der Mix kann an einer Stelle perfekt rollen und fünf Meter weiter 
kollabieren. Das ist kein DJ-Fehler, sondern Raumphysik. 

3. Wie man das abfängt (praxisnah, kein Bullshit) 
3.1 Headroom ist Pflicht, kein Nice-to-have 
Ohne Headroom hörst du nicht, was sich addiert oder auslöscht – du hörst nur Limiter. 
Wer Kick-Interferenz fahren will, muss Pegel zurücknehmen können. Eine atmende Anlage 
ist Voraussetzung, nicht Bonus. 

3.2 Mixe kürzer denken 
Auf großen Anlagen funktioniert oft kurze, bewusste Überlagerung besser als lange 
Doppel-Bass-Phasen. Rein, Effekt, raus. Nicht stur durchziehen, wenn der Raum nicht 
mitmacht. 

3.3 Alte Platte minimal runter 
Wenn die neue Kick dazukommt, die laufende Platte minimal leiser machen. Das hält den 
Summenpegel stabil und gibt der neuen Attack Platz. Viele denken, das sei 
„Energieverlust“ – in Wirklichkeit wird der Punch klarer. 

3.4 Attack hören, nicht Sub fühlen 
Entscheide nach dem Kick-Schlag, nicht nach dem Bauchgefühl im Sub. Wenn der Attack 
weg ist, stimmt die Phase nicht – egal wie fett es sich anfühlt. Druck ohne Attack ist 
trügerisch. 

3.5 Akzeptieren, wenn es nicht trägt 
Der wichtigste Skill: abbrechen können. Wenn sich zwei Kicks nicht addieren, dann 
addieren sie sich nicht – Punkt. Weiterzudrücken macht es nie besser, nur kaputter. 

 
4. Die ehrliche Quintessenz 
Kick-Interferenz ist kein Trick, sondern kontrollierte Physik. 
Sie kann brutal funktionieren – oder brutal scheitern. 

Auf großen Anlagen entscheidet nicht Mut, sondern Gehör, Headroom und Timing. 
Wer weiß, wann er sie einsetzt und wann nicht, beherrscht sie. 
Wer sie erzwingen will, verliert Groove, Anlage und Ohren. 

Interferenz ist Macht – aber nur mit Kontrolle. 
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Das Thema Übersteuerung (Clipping) 
Übersteuerung entsteht, wenn ein Signal lauter ist, als die Elektronik verarbeiten kann. Die 
Signalspitzen werden dabei hart abgeschnitten, was zu Verzerrungen führt. Diese 
Verzerrungen entstehen vor der Anlage und können später nicht mehr korrigiert werden. 

Was Übersteuerung in der Anlage bewirkt 
Ein verzerrtes Signal zwingt Limiter und Schutzschaltungen zum Dauer-Eingriff. Statt 
musikalischer Dynamik entsteht ein gepresster, lebloser Sound. Die Anlage arbeitet 
ständig gegen das Eingangssignal, statt es sauber zu verstärken. 

Was im Lautsprechertreiber passiert 
Verzerrte oder stark begrenzte Signale enthalten viel hochfrequente Energie, die 
besonders Hochtöner belastet. Gleichzeitig können Tieftöner thermisch überhitzen, weil 
sie dauerhaft hohe Leistung verarbeiten müssen. Beides führt langfristig oder abrupt zum 
Defekt. 

Warum Lautsprecher wirklich kaputtgehen 
Lautsprecher sterben selten an „zu viel Watt“, sondern an falschem Signal. Dauerhaftes 
Clipping, fehlender Headroom und übermäßige Kompression erzeugen Hitze und 
mechanische Überlast. Schutzschaltungen können das nur begrenzt abfangen. 

Leistung (kW) vs. Lautstärke 
Kilowattangaben beschreiben elektrische Leistung, nicht automatisch Lautstärke oder 
Gefahr. Eine große Anlage mit viel Leistung kann bei moderatem Pegel sehr entspannt 
spielen. Eine kleine Anlage am Limit klingt oft aggressiver und ist gefährlicher für Ohren 
und Material. 

Warum 100 kW nicht zwingend schädlich sind 
Eine große PA verteilt den Schalldruck gleichmäßiger und arbeitet weit unter ihrer 
Belastungsgrenze. Der Sound ist klar, dynamisch und weniger verzerrt. Das empfinden 
Ohren als angenehmer, selbst bei hohem Pegel. 

Warum 3 kW am Limit Ohren zerstören können 
Eine kleine Anlage, die ständig am Anschlag läuft, produziert starke Verzerrungen und 
Dauerkompression. Verzerrter Schall wird vom Gehör als besonders aggressiv 
wahrgenommen. Das führt schneller zu Ermüdung und Hörschäden als sauberer, 
dynamischer Pegel. 
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Kurz gesagt 
Sauberer Sound entsteht durch Headroom, nicht durch Gewalt. Verzerrung schadet 
Lautsprechern und Ohren mehr als hohe Leistung. Große Anlagen sind nicht gefährlich – 
falscher Betrieb ist es. 

 

Tekno-DJing & PA 
Realität vs. Mythen 
Mythos: „Rot fahren bringt mehr Druck“ 

Realität: Rot fahren zerstört Transienten und zwingt Limiter zum Dauer-Eingriff. Der 
Sound wird flach und kleiner, obwohl alles lauter aussieht. Echter Druck entsteht durch 
Headroom, nicht durch Übersteuerung. 

Mythos: „EQ über 12 Uhr = mehr Bass“ 

Realität: EQs sind zum Absenken gedacht, nicht zum Erzeugen von Leistung. Über 12 
Uhr wird Energie künstlich aufgeblasen, was Phasenprobleme und Limiter-Pumpen 
verursacht. Das Ergebnis ist Matsch statt Punch. 

Mythos: „Zwei Bässe gleichzeitig gehen nicht“ 

Realität: Zwei Kicks können sich verstärken oder auslöschen – je nach Timing und 
Phasenlage. Mit sauberen BPM und gutem Gehör ist das eine bewusste Technik, kein 
Fehler. Viele der härtesten Grooves entstehen genau so. 

Mythos: „Der Limiter regelt das schon“ 

Realität: Limiter schützen Hardware, nicht Klang. Dauerhaftes Limitieren nimmt der 
Anlage Dynamik und Lebendigkeit. Wenn der Limiter arbeitet, ist der Schaden bereits 
passiert. 

Mythos: „Große Anlagen sind gefährlich für Ohren“ 

Realität: Große Anlagen spielen entspannter und verzerren weniger. Verzerrung ist für 
Ohren deutlich schädlicher als sauberer Schalldruck. Kleine Anlagen am Limit sind oft 
gefährlicher. 
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Mythos: „Mehr kW = automatisch lauter“ 

Realität: Kilowatt beschreiben Leistungsreserve, nicht Lautstärke. Mehr Reserve bedeutet 
weniger Stress für die Anlage und besseren Klang. Laut wird es erst durch falsches Gain-
Staging. 

Mythos: „Bass muss man fühlen, nicht hören“ 

Realität: Bass, den man nicht hört, ist meist nur undefinierte Energie. Echter Druck ist hör- 
und fühlbar zugleich. Wenn der Bass nicht klar ist, fehlt meistens Headroom oder 
sauberes Timing. 

Mythos: „Tekno muss roh und kaputt klingen“ 

Realität: Tekno darf roh sein, aber nicht technisch zerstört. Kaputter Sound ist kein 
Stilmittel, sondern oft schlicht falsche Bedienung. Rohheit entsteht aus Struktur, nicht aus 
Clipping. 

Mythos: „Je mehr Kompression, desto mehr Druck“ 

Realität: Dauerkompression nimmt dem Groove die Bewegung. Druck entsteht aus 
Kontrast zwischen Ruhe und Impuls. Eine atmende Anlage wirkt größer als eine 
gepresste. 

Mythos: „Das Publikum merkt das eh nicht“ 

Realität: Das Publikum hört es vielleicht nicht bewusst, fühlt es aber körperlich. Verzerrter, 
limitierter Sound ermüdet schneller. Gute Dynamik hält Menschen länger auf dem Floor. 

Mythos: „PA-Schäden kommen von zu viel Watt“ 

Realität: Lautsprecher sterben an falschen Signalen, nicht an Leistung. Clipping, 
Dauerlimiting und fehlender Headroom erzeugen Hitze und mechanischen Stress. 
Saubere Signale verlängern die Lebensdauer massiv. 

Mythos: „DJing ist nur Geschmackssache“ 

Realität: Geschmack beginnt dort, wo Technik korrekt ist. Physik lässt sich nicht 
diskutieren. Wer die Grundlagen ignoriert, produziert keine Freiheit, sondern Chaos. 

 



19 von 54 

Die Aufgabe des DJs – und was ausdrücklich nicht dazu 
gehört 
Die Aufgabe eines DJs ist nicht, Lautstärke zu machen. Lautstärke ist keine kreative 
Leistung und kein Stilmittel, sondern eine technische Entscheidung. Der DJ ist 
verantwortlich für Auswahl, Timing, Groove und sauberen Pegel – nicht für Schalldruck. 

Ein Track oder eine Schallplatte ist im Regelfall bereits auf 0 dB gemastert. Der DJ 
übernimmt dieses Signal und gibt es sauber weiter, ohne zusätzlichen Gain. Ist das Signal 
korrekt vorhanden, gibt es keinen Grund, es lauter zu machen. 

Auch wenn zwei Platten gleichzeitig laufen, bleibt die Regel dieselbe. Zwei Signale 
addieren sich, deshalb muss heruntergepegelt werden, bis der Summenpegel wieder bei 0 
dB liegt. In der Praxis bedeutet das meist, die bereits laufende Platte minimal leiser zu 
machen, wenn die neue dazukommt. 

 

Der DJ entscheidet nicht, wie laut die Anlage spielt. Er entscheidet nur, wie sauber das 
Signal ist, das er übergibt. Alles andere liegt außerhalb seines Verantwortungsbereichs. 

Die Signalkette ist klar: 
Track oder Schallplatte → sauber gemastert → DJ gibt maximal 0 dB aus → PA-Technik 
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übernimmt dieses saubere Signal und entscheidet über den endgültigen Pegel. Der 
Mensch an der Anlage passt Verstärkung, Raum und Schutz an – nicht der DJ am Mixer. 

Wenn ein DJ versucht, über Gain, rote LEDs oder EQ-Lautmachen Einfluss auf die 
Lautstärke der PA zu nehmen, greift er in einen Bereich ein, den er weder sieht noch 
kontrolliert. Das Ergebnis ist fast immer schlechter Klang, Limiter-Eingriffe und unnötiger 
Stress für Material und Ohren. 

Der DJ übernimmt das gemasterte Signal und gibt es sauber weiter, ohne zusätzlichen 
Gain. Ist das Signal korrekt vorhanden, gibt es keinen Grund, es lauter zu machen oder 
es durch EQ-Anhebungen künstlich zu verstärken. Equalizer sind Werkzeuge zur 
Formung und Korrektur, nicht zum Lautmachen – alles über 12 Uhr hinaus fügt Energie 
hinzu, die im Originalsignal nicht vorgesehen ist und der Anlage später Probleme bereitet.  

Kurz gesagt: 
Der DJ liefert Qualität, nicht Lautstärke. 
Die Anlage macht laut – wenn sie ein sauberes 0-dB-Signal bekommt. 

Ein-Satz-Regel für die Praxis 
Wenn du lauter werden willst, hast du deinen Job schon verlassen. 

 

Kurz erklärt (für DJs & Crews) 
Der Track kommt bereits korrekt gemastert an. 
Der DJ sorgt nur dafür, dass dieses Signal sauber bei 0 dB bleibt – auch dann, wenn 
zwei Platten gleichzeitig laufen. Lautstärke, Raum, Druck und Schutz sind nicht Aufgabe 
des DJs, sondern der PA-Technik. 

EQ-Boosts und Gain-Anhebungen sind keine kreativen Werkzeuge, sondern Störungen 
der Signalkette. Sie nehmen der Anlage Headroom, zwingen Limiter zum Eingreifen und 
verschlechtern Klang und Haltbarkeit. 

Merksatz: Was gemastert ist, wird nicht lauter gemacht – nur sauber weitergegeben. 
Der DJ liefert 0 dB Qualität. Die PA macht laut.  

Merksatz: Etwas technischer: etwas technischer:Kein zusätzlicher Gain, kein EQ-Boost 
über 12 Uhr – 0 dB rein, 0 dB raus. 
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Die eigentliche Realität im Tekno-Bereich 
Guter Tekno-Sound entsteht nicht durch Gewalt, sondern durch Kontrolle. Headroom, 
saubere Pegel und bewusstes Spiel mit Dynamik lassen Anlagen atmen und Grooves 
rollen. Wer das versteht, braucht weder rot blinkende Mixer noch übertriebene EQ-Moves. 

Nicht lauter, sondern größer. Nicht kaputt, sondern lebendig. 

Phasenauslöschung – was das überhaupt ist 
Phasenauslöschung entsteht, wenn zwei identische oder ähnliche Signale zeitlich 
gegeneinander verschoben aufeinandertreffen. Trifft der Schalldruck der einen Welle auf 
das „Tal“ der anderen, heben sie sich teilweise oder vollständig auf. Das Ergebnis ist kein 
Verzerren, sondern plötzlich fehlender Druck. Genau dieses Prinzip nutzen aktive 
Noise-Reduction-Systeme in Kopfhörern, indem sie dem Umgebungsgeräusch ein 
phaseninvertiertes Gegensignal entgegensetzen und es gezielt auslöschen. 

 

Phasenauslöschung in der PA 
In einer PA tritt Phasenauslöschung häufig zwischen mehreren Subwoofern oder zwischen 
Sub und Kick auf. Unterschiedliche Abstände, falsche Delays oder ungünstige Aufstellung 
sorgen dafür, dass Schallwellen nicht gleichzeitig am Hörpunkt ankommen. Je größer die 
Anlage, desto sichtbarer werden diese Effekte. 

Warum der Bass plötzlich „weg“ ist 
Phasenauslöschung äußert sich oft als lokales Problem: An einem Punkt ist der Bass 
brutal, zwei Meter weiter fast verschwunden. Das liegt daran, dass sich Wellen im Raum 
überlagern und je nach Position addieren oder auslöschen. Der Bass ist nicht leiser – er 
löscht sich selbst. 

Phasenauslöschung beim DJ-Mixen 
Auch beim Mixen kann Phasenauslöschung auftreten, wenn zwei Kicks gleichzeitig laufen. 
Sind Attack oder Wellenform zeitlich ungünstig verschoben, verliert der Bass plötzlich 
Punch. Das fühlt sich an, als würde jemand Energie aus dem Groove saugen. 

Wie man Phasenauslöschung erkennt 
Das wichtigste Werkzeug ist das Ohr, nicht das Auge. Typisch ist ein Bass, der trotz 
höherem Pegel dünner wirkt oder „nach hinten fällt“. Wenn mehr Lautstärke weniger Druck 
ergibt, ist fast immer Phase im Spiel. 
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Warum EQ das Problem nicht löst 
EQ verändert Pegel, nicht Zeit. Phasenprobleme sind zeitliche Probleme und lassen sich 
nicht wegdrehen. Mehr Bass verschlimmert die Auslöschung oft sogar, weil sich die 
betroffenen Frequenzen stärker gegenseitig bekämpfen. 

Was man in der PA dagegen tun kann 
Korrekte Aufstellung, symmetrische Sub-Arrays und saubere Delays sind der wichtigste 
Schritt. Schon wenige Millisekunden Delay können entscheiden, ob sich Bässe addieren 
oder auslöschen. Weniger Quellen mit besserer Abstimmung sind oft wirksamer als viele 
ungeordnete Boxen. 

Was man beim Mixen dagegen tun kann 
Beim DJing hilft präzises Timing und bewusstes Starten des zweiten Tracks. Kleine 
zeitliche Verschiebungen können den Groove retten. Wenn es nicht trägt, ist manchmal 
der beste Move, einen Bass kurz rauszunehmen oder den Mix zu verkürzen. 

Warum Phasenprobleme oft mit Limitern verwechselt 
werden 
Limiter nehmen Pegel weg, Phasenauslöschung nimmt Druck. Beides fühlt sich „plötzlich 
schwach“ an, klingt aber unterschiedlich. Wer das unterscheiden kann, weiß, ob er am 
Mixer oder an der Anlage ansetzen muss. 

Warum Phasenkontrolle Headroom braucht 
Ohne Headroom greifen Limiter ein, bevor man Phaseneffekte überhaupt hören kann. Die 
Anlage muss atmen, um Interferenzen hörbar zu machen. Eine gepresste PA verschleiert 
die Ursache und verstärkt das Problem. 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 

Exkurs: Gestresste Ohren vs. erholte Ohren bei langem 
Musikhören 

Gestresste Ohren entstehen nicht nur durch Lautstärke, sondern vor allem durch 
verzerrten, dauerhaft komprimierten Schall. Wenn Transienten fehlen und der Pegel 
ständig hoch bleibt, bekommt das Gehör keine Pausen mehr. Das führt zu schneller 
Ermüdung, Druckgefühl oder sogar kurzfristigem „Watte-Hören“. 
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Erholte Ohren erleben auch bei langen Sets wechselnde Dynamik. Leise Passagen, 
saubere Impulse und klare Transienten geben dem Gehör Orientierung und kurze 
Entlastung. Das Gehirn verarbeitet dynamischen Klang deutlich entspannter als 
gleichförmigen Lärm. 

Verzerrungen sind für das Gehör besonders stressig, weil sie viele unharmonische 
Obertöne erzeugen. Das Ohr muss diese permanent „entschlüsseln“, was Energie kostet. 
Sauberer Sound wirkt deshalb oft leiser, obwohl der Schalldruck gleich oder höher ist. 

Auch Dauer-Limiting trägt zur Ermüdung bei. Wenn alles gleich laut ist, fehlt dem Gehör 
die Möglichkeit, Wichtiges von Unwichtigem zu trennen. Dynamik ist nicht Luxus, sondern 
eine Schutzfunktion für das Hören. 

Große, entspannte Anlagen mit Headroom ermöglichen langes Musikhören ohne extreme 
Ermüdung. Kleine Systeme am Anschlag erzeugen Stress, selbst bei kürzeren Spielzeiten. 
Entscheidend ist nicht, wie laut, sondern wie der Schall aufgebaut ist. 

Kurz gesagt: 
Nicht der Pegel allein macht Ohren müde, sondern fehlende Luft, fehlende Dynamik und 
Verzerrung. Eine atmende Anlage schont nicht nur Material, sondern auch das Gehör. 

Praxis: Woran man merkt, dass Ohren oder Anlage 
gestresst sind 
Wenn die Ohren gestresst sind, fühlt sich der Sound plötzlich anstrengend an, obwohl 
man eigentlich im Flow ist. Details verschwinden, man neigt dazu, immer weiter 
aufzudrehen, und nach kurzer Zeit entsteht ein dumpfes Druckgefühl oder leichtes Pfeifen. 
Spätestens wenn man nach einer kurzen Pause denkt „krass, war das eben laut“, waren 
die Ohren bereits überfordert. 

Gestresste Ohren erkennt man auch daran, dass Höhen als scharf oder 
„sägig“ wahrgenommen werden, während der Bass undefiniert wirkt. Das ist kein Zeichen 
für schlechten Track, sondern für Ermüdung. In diesem Zustand trifft man fast immer 
schlechtere Entscheidungen am Mixer. 

Eine gestresste Anlage klingt flach, obwohl sie laut ist. Kicks verlieren ihren Punch, der 
Bass wirkt gleichförmig, und zusätzliche Lautstärke bringt keinen spürbaren Gewinn mehr. 
Das ist ein klares Zeichen dafür, dass Limiter oder Schutzschaltungen dauerhaft arbeiten. 

Ein weiteres Warnsignal ist, wenn EQ-Änderungen kaum noch Wirkung zeigen. Dreht man 
mehr Bass rein und es passiert nichts oder der Sound wird nur matschiger, ist die Anlage 
bereits am Limit. An diesem Punkt hilft kein Regler mehr, sondern nur Entlastung. 
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Was man sofort tun kann 
Ein minimaler Pegelrückgang am Master oder Kanal kann Wunder wirken. Oft reicht schon 
ein halbes dB, damit Transienten wieder durchkommen und der Groove zurückkehrt. Das 
fühlt sich für das Publikum häufig sogar besser an. 

Kurze Momente mit weniger Energie im Mix helfen auch den Ohren. Ein Break, ein 
reduzierter Track oder ein bewusster Übergang geben dem Gehör Zeit zur Erholung. Das 
ist kein Energieverlust, sondern Spannungsaufbau. 

Wenn möglich, kurz die Kopfhörer absetzen oder einen Schritt vom Stack weggehen. Der 
direkte Schalldruck täuscht oft über den Gesamtklang. Ein Perspektivwechsel hilft, wieder 
objektiv zu hören. 

Merksatz für DJs 

Wenn mehr aufdrehen keinen Gewinn bringt, sondern nur Stress, ist es Zeit, 
Luft reinzulassen. Eine Anlage, die wieder atmen darf, dankt es mit Druck – 
und die Ohren mit Ausdauer. 

 

DO / DON’T 
Kick-Interferenz & Doppel-Bass auf großen PAs 


��� DO – Was funktioniert 

Headroom lassen 
Große Anlagen brauchen Luft. Spiele bewusst unter 0 dB-Dauerlast, damit Transienten 
überhaupt addieren können. 

Alte Platte minimal absenken 
Kommt die zweite Kick dazu, senke die laufende Platte leicht ab. So bleibt der 
Summenpegel stabil und der neue Attack hat Platz. 

Attack beurteilen, nicht Sub-Gefühl 
Entscheide nach dem ersten Schlag der Kick. Wenn der Punch fehlt, stimmt die Phase 
nicht – egal wie fett es sich anfühlt. 

Mixe kurz halten 
Doppel-Kick-Phasen bewusst einsetzen und nicht endlos durchziehen. Große PAs zeigen 
sofort, wenn der Raum nicht mitspielt. 
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PA-Techniker informieren 
Sag vorher, dass du mit Doppel-Bass arbeitest. Dann weiß die Crew, dass Limiter-Reserve 
und saubere Phase wichtiger sind als Maximalpegel. 

Raum lesen 
Bewege dich, hör an verschiedenen Positionen. Große Anlagen verhalten sich je nach 
Standort völlig unterschiedlich. 

 


�� DON’T – Was fast immer schiefgeht 

Du solltest nicht lauter werden wollen 
Wenn es nicht knallt, hilft kein Aufdrehen. Mehr Pegel verstärkt Phasenprobleme und 
triggert Limiter. 

Keine EQ-Boosts über 12 Uhr 
Mehr Bass erzeugt keinen Punch, sondern mehr Auslöschung. EQ löst keine 
Zeitprobleme. 

Du solltest nicht auf Limiter vertrauen 
Limiter töten genau das, was Interferenz hörbar macht. Wenn sie arbeiten, ist das 
Experiment vorbei. 

Du solltest nicht jeden Track erzwingen 
Manche Kicks passen schlicht nicht zusammen. Das ist kein Versagen, sondern Physik. 

Du solltest nicht vom Kopfhörer täuschen lassen 
Was dort addiert, kann im Raum kollabieren. Die PA entscheidet, nicht der Cue-Mix. 

 

DJ ↔ PA-CREW 
Checkliste für Doppel-Kick-Mixe 

Vor dem Set 

☐ DJ sagt an: Doppel-Kick-Mixe / Interferenz-Mixe geplant 
☐ PA-Crew checkt: Sub-Delays, Phase, Limiter-Reserve 
☐ Pegelziel klar: DJ liefert 0 dB, PA entscheidet Lautstärke 
☐ Headroom vereinbart: Keine Dauer-Limiter-Fahrten 
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Während des Sets 

☐ DJ hält Summenpegel stabil bei 0 dB 
☐ Bei zwei Kicks: bestehende Platte minimal runter 
☐ PA-Crew beobachtet Limiter (nicht nur Pegelanzeigen) 
☐ Wenn Limiter dauerhaft greifen → Pegel gemeinsam reduzieren 

 

Wenn es kippt 

☐ DJ: Mix verkürzen oder abbrechen, nicht durchziehen 
☐ PA: Keine Kompression nachschieben, lieber Luft schaffen 
☐ Beide: Attack prüfen, nicht nur Sub-Energie 
☐ Entscheidung: Groove > Ego 

 

Nach dem Set (optional, aber sinnvoll) 

☐ Kurzer Abgleich: Wo hat es getragen, wo nicht 
☐ Raum-Positionen merken (Bass-Löcher / Druckzonen) 
☐ Erkenntnisse fürs nächste Setup mitnehmen 

 

Ein-Satz-Regel für beide Seiten 
Der DJ liefert saubere Energie – die PA entscheidet, wie groß sie wird. 

 

 

Zusammenfassung: Warum Kontrolle der eigentliche 
Stil ist 
Alle besprochenen Themen greifen ineinander wie Zahnräder. Sauberes Gain-Staging, 0-
dB-Ausgabe, bewusster Umgang mit EQ, Verständnis von Transienten und Headroom 
bilden die Grundlage dafür, dass Kick-Interferenz überhaupt funktionieren kann. Ohne Luft 
in der Signalkette hört man weder Addierung noch Auslöschung – man hört nur Limiter und 
Stress. 
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Phasenauslöschung ist kein abstraktes Problem, sondern eine reale Folge von Zeitversatz 
– im Mix wie in der PA. Sie entscheidet darüber, ob zwei Kicks tragen oder kollabieren. 
Wer sie erkennt, reagiert mit Timing, Pegel und Struktur, nicht mit Gewalt am Regler. 
Genau hier trennt sich Erfahrung von Aktionismus. 

Auch das Thema Gehör gehört untrennbar dazu. Verzerrter, dauerhaft komprimierter 
Sound ermüdet Ohren schneller als hoher, aber sauberer Pegel. Eine atmende Anlage 
schont nicht nur das Publikum, sondern auch den DJ selbst – und ermöglicht lange Sets 
ohne Stress, Druckgefühl oder Hörermüdung. 

Der entscheidende Punkt ist die klare Rollenverteilung: Der DJ macht keine Lautstärke, 
sondern liefert ein sauberes 0-dB-Signal. Die PA-Technik entscheidet über Schalldruck, 
Raum und Schutz. Wer versucht, diese Grenze zu überschreiten, zerstört Headroom, 
provoziert Limiter-Eingriffe und schadet langfristig Material und Ohren. 

Ein Profi erkennt man daran, dass er sich im Griff hat. Er arbeitet kontrolliert, hört zu, 
korrigiert früh und bricht ab, wenn es nicht trägt. Er zwingt nichts, sondern nutzt Physik. 
Genau diese Haltung verhindert die immer gleichen Schäden an Treibern, Endstufen und 
DSPs, die oft fälschlich als „Verschleiß“ abgetan werden. 

Lautsprecher gehen nicht kaputt, weil sie alt sind, sondern weil sie falsch betrieben 
werden. Werden sie sauber gefahren, mit Headroom, korrekter Phase und ohne 
Dauerstress, können Systeme problemlos 10, 15 oder 20 Jahre zuverlässig laufen. Nicht 
Lautstärke entscheidet über Lebensdauer – sondern Kontrolle. 
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Am Ende ist guter Tekno-Sound kein Zufall und kein Gewaltakt, 
sondern das Ergebnis von Disziplin, Verständnis und Respekt vor 
der Technik. 



29 von 54 

 

Wie du deinen DJ-Mix sauber aufnimmst 
Und wie Du einen zu leisen Mix lauter machst – ohne ihn kaputt 
zu mastern 
 
Nicht, wie man mixt – sondern wie man einen Mix sauber aufnimmt, ohne ihn später 
kaputt zu „mastern“ [Mastering: letzter Bearbeitungsschritt, oft Lautheit/Klangfinalisierung]. 
Genau daran scheitern viele: Der Mix ist musikalisch stark, aber die Aufnahme klingt am 
Ende flach, dünn, verzerrt oder wie eine Blechtrommel. 

In diesem Kapitel zeige ich dir die sinnvollen Wege von „gute Aufnahme“ bis „uploadfertig“. 
Wichtig: Es gibt nicht den einen Knopf, weil jeder Mix anders ist. Mal sind die Peaks 
[Peak: Spitzenpegel] das Problem, mal springen Track-Lautheiten, mal fehlt Headroom 
[Headroom: Sicherheitsabstand zu 0 dBFS], mal wurde beim Mixen zu aggressiv gepegelt. 

Viele DJs sind hier ratlos. Dann passiert genau das: blind normalisieren [Normalize: Peak 
auf Ziel setzen], MP3Gain [MP3Gain: Lautstärkeänderung in MP3s, kann 
Artefakte/Unsauberkeiten verursachen], „irgendwas lauter machen“ – und trotzdem klingt 
es danach flach, gepresst oder anstrengend. 

Wir machen es anders: verständlich, kontrolliert, reproduzierbar. 

Kurz gesagt: Sauber aufnehmen, Headroom bewahren, Peaks kontrollieren, Lautheit 
am Ende setzen. 

Kurz-Zusammenfassung 
Du brauchst keinen Zauberknopf, sondern einen Ablauf. Jeder Mix ist anders, die Logik 
bleibt gleich. 
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1) Das Zielbild: Was „sauber aufgenommen“ überhaupt 
heißt 
Eine saubere DJ-Aufnahme ist nicht „maximal laut“. Sie ist: 

- ohne Clipping [Clipping: digitales Abschneiden über 0 dBFS] 
- mit Luft für Transienten [Transienten: kurze Attack-Spitzen, z. B. Kick-Klick] 
- stabil in Stereo [L/R: links/rechts, Balance und Clip-Risiko] 
- so aufgenommen, dass du sie später problemlos auf ein Ziel-Level bringen kannst 

Wenn du an der Aufnahme schon alles „voll“ machst, musst du später brutal glätten – und 
bekommst am Ende wenig Ergebnis für viel Arbeit. 

Kurz-Zusammenfassung 
„Sauber“ heißt: keine Übersteuerung, Headroom, Transienten leben. Lautheit kommt 
später. 
 

2) Headroom: warum Luft im Pegel Punch, Klarheit und 
„Atmen“ bedeutet 
Headroom ist nicht nur „Reserve gegen Clipping“. Headroom ist Bewegungsfreiheit. 

Musik muss atmen können: rauf und runter. Der Pegel muss schwingen und ausschlagen 
dürfen. Genau das erzeugt Dynamik [Dynamik: Unterschied zwischen laut und leise] und 
Punch [Punch: wahrgenommene Schlagkraft, oft durch Transienten]. 

 

Abb. X – Atmend vs Gepresst: Links schwingen Peaks/Transienten mit Headroom. Rechts ist die 
Dynamik „zur Wurst“ gedrückt – wirkt laut, ermüdet schnell und klaut Punch.  

 

Wenn du Headroom wegnimmst (alles permanent hochziehst), passiert oft: 
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- Transienten werden kleiner oder verschwinden 
- der Mix wirkt flach, obwohl er „lauter“ ist 
- das Ohr ermüdet schneller, weil alles dauerhaft gleich präsent ist 

 

Wichtiger Denkfehler vieler Anfänger: „Laut = druckvoll“. In Wahrheit wirkt ein Mix mit Luft 
und klaren Transienten oft druckvoller als ein zerquetschter Mix, selbst wenn er objektiv 
leiser ist (auch bei geringerem LUFS [LUFS: wahrgenommene Lautheit relativ zu 0 
dBFS]). 

Kurz-Zusammenfassung 
Headroom ist Platz zum Leben. Pegel darf schwingen. Dynamik kann Lautheit ersetzen. 

 
3) Digital ist gnadenlos: 0 dBFS ist die Wand 
Digital hat eine harte Grenze: 0 dBFS [0 dBFS: maximaler digitaler Pegel]. Alles darüber 
wird abgeschnitten:= Clipping. 
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Das Tückische: Leichtes Clipping klingt oft nicht sofort wie „Verzerrung“. Es klingt eher 
weniger knackig, weniger punchy, stumpfer, flacher. Dann drehen viele nach – und 
machen es schlimmer. 

Kurz-Zusammenfassung 
Über 0 dBFS ist nicht „warm“, sondern kaputt. Leichtes Clipping klaut Punch, ohne dass 
du’s sofort merkst. 

 
4) Peak, RMS und LUFS: Lautheit richtig verstehen 
Peak zeigt dir, ob’s clippt. RMS [RMS: durchschnittliche Signalenergie] beschreibt grob die 
Dauerlautheit, ist aber nicht perfekt für die gefühlte Lautheit. LUFS ist für 
Uploads/Plattformen die modernere Messgröße. 

Gerade bei Tekno/Hardtek sind Transienten brutal wichtig. Wenn du Peaks abschneidest, 
verlierst du „Biss“ und „Kick-Klick“ – und musst später mit EQ [EQ: Equalizer, 
Frequenzbearbeitung] und Lautheitstricks gegen eine Wand arbeiten. 

Kurz-Zusammenfassung 
Peak schützt vor Clipping. RMS/LUFS helfen bei Lautheit. Transienten sind die Seele vom 
Druck. 

 
5) DJ-Mixer-Realität: warum Pegelanzeigen keine Deko 
sind 
Für Recording brauchst du Kontrolle: pro Kanal eine Pegelanzeige (mindestens grob), 
eine Master-Anzeige, ideal Master in L/R getrennt. 

Warum? Weil „Master grün“ nicht heißt, dass intern nichts überfährt. EQ-Boosts [Boost: 
Anheben] oder einzelne Kanäle können intern clippen, obwohl du am Ende wieder 
runterziehst. 

Kurz-Zusammenfassung 
Wenn du nicht siehst, was passiert, mixt du blind. Master-Meter allein kann lügen. 

 
6) Grundregel beim Übergang: Zwei Tracks addieren 
sich – und das ist gefährlich (und manchmal geil) 
Wenn Track A allein läuft und du ihn „bis 0 dB“ aussteuerst, ist das schon die Kante. Wenn 
jetzt Track B dazu kommt, beide Beats übereinander liegen und keiner macht Platz, wird 
die Summe lauter. 
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Zwei ähnliche Signale addieren sich. Bei Kick+Kick sind +3 dB oft realistisch, +6 dB kann 
im Worst Case passieren (wenn die Peaks sehr ähnlich und phasengleich [phasengleich: 
Wellen liegen gleichzeitig oben] sind). Und das schiebt dich über 0 dBFS – schlecht für 
den Sound, schlecht für die Aufnahme. 

 

Darum die simple Praxisregel: Wenn du den zweiten Track wirklich reinholst, muss der 
erste etwas Platz machen. 

Ein sinnvoller Startwert: Track A (der laufende) 2–4 dB leiser, bevor Track B voll da ist. In 
der Praxis sind –3 dB ein sehr brauchbarer Faustwert. 

Und Bass ist das Hauptproblem. Darum: Track B Bass-EQ [Bass-EQ: Low-Knob] beim 
Reinmixen auf ca. 10 Uhr (leicht abgesenkt). Wenn Track B dann sitzt und Präsenz 
bekommen soll, Bass wieder auf 12 Uhr (neutral). Gleichzeitig Track A Bass Richtung 10 
Uhr, wenn A raus soll. So bleibt das Low-End sauber. 

Jetzt die Feinheit, die DJs lieben: „Es soll immer nur ein Track den Bass 
führen.“ Führender Bass heißt nicht, den anderen Bass komplett zu killen. Es heißt: Einer 
hat im Low-End die Priorität, der andere nimmt nur so viel Raum, dass die Summe nicht 
matscht oder clippt. Beide Bässe dürfen da sein – aber einer steuert. 

Wenn beide Beats wirklich genau übereinanderliegen, entsteht oft etwas Besonderes: ein 
Punch, ein Druck, ein neues Geräusch, das so auf keiner der beiden Platten allein 
existiert. Und da sind wir bei FAG23-Mixing: Punch aus dem Nichts entstehen lassen. 
Darum klingt das manchmal so anders als woanders. 

Spannend kann aber auch das Gegenteil sein: eine Platte minimal neben den anderen 
Beat zu legen – nicht als Fehler, sondern als Stilmittel. Bei 190 BPM dauert ein Beat 
ungefähr 316 ms (60/190 Sekunden). Tekno-DJs mixen damit sowieso auf Kante: Wenn’s 
nicht passt, ist der Beat ziemlich direkt wieder draußen. Für „perfekt aufeinander“ hast du 
nur ein kleines Fenster – und für „minimal daneben, aber geil“ ein noch kleineres. Schon 
wenige Millisekunden entscheiden, ob es als fetter gemeinsamer Punch wirkt oder als 
Flam [Flam: Doppelschlag/versetzter Anschlag] bzw. unruhig. 
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Kurz-Zusammenfassung 
Zwei Tracks zusammen = Summe steigt. Mach Platz (Faustwert –3 dB), Bass beim 
Reinmixen auf 10 Uhr, später übergeben. „Bass führen“ heißt priorisieren, nicht killen. 
Exakt übereinander kann neuen Punch erzeugen, minimal daneben ist ein Stilmittel – 
Timingfenster ist winzig. 

 
 

Teil 2: Zu leise aufgenommen – wie du 
den Mitschnitt sauber lauter machst 
(Audacity 3.7.7) 
Jetzt die Praxis. Du hast sauber aufgenommen, aber das Ergebnis ist leiser als 
Referenzmaterial. Du willst Upload-Lautheit – ohne Pressen. 

Es gibt mehrere Wege. Welcher passt, hängt vom Mix ab. Genau deshalb sind viele DJs 
ratlos: Sie drücken irgendeinen Knopf (Normalisieren, MP3Gain) und wundern sich, dass 
es nicht „richtig“ wird oder danach flach klingt. 

Wir arbeiten in einer logischen Reihenfolge, damit du jederzeit verstehst, was du da tust. 

Kurz-Zusammenfassung 
Du brauchst eine klare Reihenfolge, sonst wirst du verrückt und findest Fehler nicht 
wieder. 

7) Audacity 3.7.7: die vier Werkzeuge, die du wirklich 
brauchst 
Audacity [Audacity: kostenloser Audio-Editor] reicht völlig, um DJ-Mitschnitte fertig zu 
machen. 

Die relevanten Effekte findest du in Audacity 3.7.7 typischerweise hier: Effekt → Lautstärke 
und Kompression 

Verstärken [Amplify: Pegel anheben] 
Normalisieren [Normalize: DC Offset entfernen + Peak setzen] 
Lautheit-Normalisierung [Loudness Normalization: LUFS-Ziel setzen] 
Kompressor [Compressor: Dynamik verringern, Peaks zähmen] 

Wichtig: Audacity arbeitet „direkt am Material“ [destruktiv: Effekt verändert die Datei; 
Rückgängig möglich]. Darum: Schrittweise, nicht alles wild nacheinander. 

Kurz-Zusammenfassung 
Vier Effekte reichen. Arbeite Schritt für Schritt, sonst verlierst du die Kontrolle. 
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8) Was welches Werkzeug wirklich macht (und wann du 
es nutzt) 
8.1 Verstärken 
Verstärken hebt alles an. Perfekt, wenn du noch deutlich Headroom hast. Wenn Audacity 
dir nur wenig Verstärkung erlaubt, sind Peaks das Problem. 

Kurz-Zusammenfassung 
Wenn kaum Verstärkung möglich ist, blockieren Peaks. Dann brauchst du Kompressor 
oder LUFS-Workflow. 

8.2 Normalisieren 
Normalisieren ist Technik-Hygiene: DC Offset entfernen und Peak auf Ziel setzen. 
Meistens -1.0 dB als Peak-Ziel, damit beim Export/Plattform-Processing nichts ungewollt 
über 0 geht. 

Kurz-Zusammenfassung 
Normalisieren schafft Ordnung, macht aber nicht automatisch „geil laut“. 
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8.3 Lautheit-Normalisierung (LUFS) 
Du setzt ein LUFS-Ziel, Audacity passt die Lautheit an. Das ist der moderne, 
anfängerfreundliche Weg. 

Praxis-Ziele: 
YouTube/Streaming: -14 LUFS Integrated 
präsenter: -12 LUFS 
SoundCloud sehr präsent: -12 bis -11 LUFS (höher wird schnell anstrengend) 

Kurz-Zusammenfassung 
LUFS ist dein Lautheits-Thermostat. Setz ein Ziel statt nach Gefühl zu drücken. 

8.4 Kompressor – Exkurs, weil das die Schlüsseldisziplin ist 
Kompressor macht laute Stellen leiser, damit du insgesamt lauter kannst, ohne zu clippen. 

DJ-Wahrheit: Je mehr du dich beim Mixen zusammenreißt (Headroom, keine Dauerrot-
Peaks), desto weniger musst du später glätten. Dann kannst du die Lautheit easy 
hochziehen (siehe Rezeptkarten). Je mehr du dich vergisst, desto mehr erinnert dich die 
Nachbearbeitung daran. 

Kurz-Zusammenfassung 
Kompressor ist Lautheit-Ermöglicher, nicht Lautheit-Ersatz. Gute Aufnahme = wenig 
Kompressor. 

 
9) Kompressor-Parameter: was sie bedeuten 
Threshold [Schwelle]: ab wann komprimiert wird 
Ratio [Verhältnis]: wie stark komprimiert wird 
Attack [Ansprechzeit]: wie schnell er reagiert (zu schnell = Transienten tot) 
Release [Loslasszeit]: wie schnell er loslässt (zu kurz = Pumping) 
Make-up Gain [Ausgleichslautstärke]: hebt nach der Kompression wieder an (verlockend, 
gefährlich) 

Kurz-Zusammenfassung 
Threshold = wie oft, Ratio = wie stark, Attack = Punch, Release = Pumping. 

 
10) Drei typische DJ-Fälle mit Start-Settings (Audacity 
3.7.7) 
Hinweis: Das sind Startpunkte. Hör gegen. Jeder Mix ist anders. 

Fall 1: Peaks deutlich lauter als der Rest (Peaks-only) 
Threshold: -10 bis -6 dB 
Ratio: 2:1 bis 3:1 
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Attack: 10–20 ms 
Release: 120–250 ms 
Make-up Gain: 0 dB 

Kurz-Zusammenfassung 
Minimaler Eingriff, maximaler Erhalt von Transienten. 

Fall 2: Track-Lautheiten springen (Leveling) 
Threshold: -18 bis -14 dB 
Ratio: 2:1 
Attack: 15–30 ms 
Release: 200–400 ms 
Make-up Gain: 0 dB 

Kurz-Zusammenfassung 
Mehr Glättung, trotzdem noch musikalisch. 

Fall 3: Dichter und präsenter (SoundCloud-Style, Risiko) 
Threshold: -22 bis -18 dB 
Ratio: 3:1 
Attack: 5–10 ms 
Release: 80–180 ms 
Make-up Gain: 0 dB 

Kurz-Zusammenfassung 
Kann gut wirken, kann aber auch schnell „pressen“. Zum Lernen exportierst du denselben 
Mix testweise dreimal: einmal Fall 1, einmal Fall 2, einmal Fall 3 – und vergleichst bei 
gleicher Abhörlautstärke. So bekommst du mit der Zeit ein Gefühl. 

Am Ende des Tages solltest du versuchen, das Maximum herauszuholen. Aber: etwas zu 
leise ist fast immer besser als irgendwas über 0 dBFS. 

 
11) Make-up Gain: verlockend, gefährlich – und wo du 
es in Audacity 3.7.7 findest 
Make-up Gain klingt sofort „besser“, weil es lauter ist. Genau deshalb ist es gefährlich. 

In Audacity 3.7.7: Effekt → Lautstärke und Kompression → Kompressor… 
Dort findest du eine Checkbox, die sinngemäß Make-up Gain / automatische 
Pegelanhebung aktiviert. Sie hebt das Ausgangssignal nach der Kompression automatisch 
an. 

Warum das Anfänger verwirrt: Wenn du Make-up Gain aktivierst und später zusätzlich 
LUFS-Normalisierung machst, hast du zwei Lautmacher hintereinander. Wenn’s danach 
matschig oder harsch ist, weißt du nicht mehr, welcher Schritt es verursacht hat. 
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Darum die Kochbuch-Regel: Make-up Gain erstmal aus bzw. auf 0 dB lassen. Lautheit 
stellst du später über Lautheit-Normalisierung ein. 

Mit der Zeit entwickelst du ein Gefühl, wann du minimal nachhelfen könntest. Bis dahin: 
vorsichtig. Das Ergebnis ist schneller kaputt als man denkt – und du sitzt sonst hinterher 
vor Matsch und suchst den Schuldigen. 

Kurz-Zusammenfassung 
Make-up Gain ist die schnelle Abkürzung in Richtung Matsch. Anfänger: aus. Lautheit 
später per LUFS. 

 
12) Resümee 
Sauber aufnehmen (Headroom, nicht rot) = später wenig Arbeit. Zu wild pegeln = später 
viel Arbeit, aber weniger Ergebnis. Transienten schützen = Punch bleibt. Lautheit kommt 
am Ende über LUFS, nicht über Dauerrot. Ein Mix darf atmen, der Pegel muss schwingen. 
Dynamik wirkt oft lauter als Pressen. 

Kurz-Zusammenfassung 
Erst sauber, dann laut. Nicht andersrum. 
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Rezeptkarten 
YouTube / Streaming (professionell, nicht ermüdend) 

Zutaten (Effekte & Werte) 
Normalisieren: Peak -1.0 dB, DC Offset entfernen an 
Optional Kompressor: Fall 1 (Peaks-only), Make-up Gain aus 
Lautheit-Normalisierung: -14 LUFS Integrated 

Zubereitung (=Klickpfade) 

1. Effekt → Lautstärke und Kompression → Normalisieren… 

2. Optional: Effekt → Lautstärke und Kompression → Kompressor… (Fall 1, Make-up 
Gain aus) 

3. Effekt → Lautstärke und Kompression → Lautheit-Normalisierung… → Ziel -14 
LUFS 

4. Datei → Exportieren → WAV oder MP3 

Schmeckt so (Hör-Erkennungsmerkmale) 
Punch bleibt, Kick hat Attack. Nichts pumpt, nichts zischt. Wirkt aufgeräumt, nicht 
gepresst. 

Kurz-Zusammenfassung 
Normalize -1 dB → optional Peaks-Kompressor → -14 LUFS. Sehr robust. 
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SoundCloud (präsenter, aber noch nicht zerquetscht) 
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Exkurs zur Verdeutlichung: Mix für eine PA mastern 
(Darum beim mastern nie zu dick auftragen: Stabilität statt Upload-
Lautheit) 
 

 

Ziel ist nicht maximal laut, sondern maximal belastbar auf großer Anlage. Lauter macht 
später der System-Gain, nicht dein Export. 

Zutaten 
Normalisieren: Peak -1.0 dB 
Kompressor moderat: Threshold -10 dB, Ratio 2:1, Attack 20 ms, Release 250–350 ms, 
Make-up Gain aus 
Lautheit-Normalisierung: -14 bis -16 LUFS 
Export: WAV bevorzugt  
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Zubereitung 

1. Effekt → Normalisieren… 

2. Effekt → Kompressor… (moderates PA-Setup; Make-up Gain aus) 

3. Effekt → Lautheit-Normalisierung… (-14 bis -16 LUFS) 

4. Export als WAV 

Schmeckt so 
Am Laptop nicht wow laut, aber auf Anlage stabil. Weniger harsch, weniger Ohrmüdigkeit. 
Kick bleibt definiert. 

Kurz-Zusammenfassung 
PA liebt Luft. Datei nicht zerquetschen. Lauter macht das System. 
 

DJ-Mixing ohne Clipping  
(Kick bleibt Punch, Aufnahme bleibt sauber) 
 

 

Zutaten (Werte) 
Headroom: mindestens 3 dB frei lassen, bevor du Track B voll reinziehst 
Track A (laufend) vor dem Reinmix: –3 dB (Faustwert 2–4 dB) 
Track B Bass-EQ beim Reinmix: 10 Uhr, später 12 Uhr 
Track A Bass-EQ bei Bass-Übergabe: Richtung 10 Uhr 
Neutral: 12 Uhr 
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Zubereitung (Handgriffe) 

1. Track A läuft stabil, nicht dauerrot 

2. Track B im Cue vorhören, Beat sitzt 

3. Bevor Track B hörbar reinkommt: Track A ca. –3 dB 

4. Track B Bass auf 10 Uhr, Track B langsam rein 

5. 16–32 Takte kontrollieren: Summe stabil, kein Clip 

6. Bass-Übergabe: Track B Bass 10 Uhr → 12 Uhr, Track A Bass 12 Uhr → 10 Uhr 

7. Track A sauber raus 

8.  

Schmeckt so 
Kick bleibt klickig, nicht stumpf. Kein Pumping, kein Matsch. Summe bleibt sauber. 
Aufnahme lässt sich später leichter auf LUFS-Ziel bringen. 

Kurz-Zusammenfassung 
Erst Platz schaffen, dann reinschleichen, dann Bass übergeben. Einer führt, der andere 
bleibt als kontrollierter Anteil hörbar. 

Es soll immer nur ein Track den Bass „führen“. 
Führender Bass heißt nicht: den anderen Bass 
komplett rausdrehen. Es heißt: Einer hat im Low-
End [Low-End: tiefer Frequenzbereich] die 
Priorität, der andere nimmt nur so viel Raum, 
dass die Summe nicht matscht oder clippt. 

Praktisch: beim reinkommenden Track Bass z. B. 
auf 10 Uhr (nicht aus), beim laufenden Track ggf. 
ebenfalls leicht runter – so bleiben beide Bässe 
hörbar, aber einer dominiert und „steuert“ den 

Druck. 

Wenn beide Beats wirklich genau übereinanderliegen (Kick auf Kick, sehr sauber), 
entsteht oft etwas Besonderes: ein Punch, ein Druck, ein neues Geräusch, das so auf 
keiner der beiden Platten allein existiert. Und da sind wir dann bei FAG23-Mixing: Punch 
aus dem Nichts entstehen lassen. Darum klingt das manchmal so anders als woanders. 
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Spannend kann aber auch das Gegenteil sein: eine Platte minimal neben den anderen 
Beat zu legen – nicht als Fehler, sondern als Stilmittel. Bei 190 BPM dauert ein Beat 
ungefähr 316 ms (60/190 Sekunden). Tekno-DJs mixen damit sowieso „auf Kante“: 
Wenn’s nicht passt, ist der Beat gefühlt sofort wieder draußen. 

Für „perfekt aufeinander“ hast du nur ein kleines Fenster – und für „minimal daneben, aber 
geil“ ein noch kleineres. Schon wenige Millisekunden entscheiden, ob es als fetter 
gemeinsamer Punch wirkt oder als „Flam“ [Flam: Doppelschlag/versetzter Anschlag] bzw. 
unruhig. 

Kurz-Zusammenfassung 
„Bass führen“ heißt priorisieren, nicht killen. Exakt übereinander kann neuen Punch 
erzeugen (FAG23-Moment). Minimal daneben ist ein Stilmittel – aber das Timing-Fenster 
ist bei 190 BPM winzig. 

 
 

Häufige Fehler  
Oder: Warum klingt es immer noch / schon wieder 
kacke? 
 

- Make-up Gain aktiv + danach LUFS-Normalisierung: doppelt angehoben → Clip/Stress 

- Kompressor zu hart (Threshold zu tief, Ratio zu hoch): Pumping, weniger Punch 

- Attack zu schnell: Transienten weg, Kick stumpf 

- Release zu kurz: Atmen im Takt 
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- LUFS-Ziel zu hoch: anstrengend, flach, zischelig 

 

Kurz-Zusammenfassung 
Wenn’s pumpt: Release/Threshold prüfen. 

Wenn stumpf: Attack. 

Wenn’s nervt: LUFS oder Kompression zu aggressiv. 
 

 

Anhang (Quick-Merker) 
 

Kompressor Quick-Start (DJ) 
Peaks-only: Threshold -10 bis -6, Ratio 2–3:1, Attack 10–20 ms, Release 120–250 ms, 
Make-up Gain aus 
Leveling: Threshold -18 bis -14, Ratio 2:1, Attack 15–30 ms, Release 200–400 ms, 
Make-up Gain aus 
Dichter (Risiko): Threshold -22 bis -18, Ratio 3:1, Attack 5–10 ms, Release 80–180 ms, 
Make-up Gain aus 

LUFS-Ziele 
YouTube/Streaming: -14 LUFS 
SoundCloud präsent: -12 LUFS (optional -11) 
PA stabil: -14 bis -16 LUFS 

 

Kurz-Zusammenfassung 

- Erst sauber, dann laut. 

- Headroom bewahren. 

- Lieber minimal zu leise als kaputt. 
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Kapitel: Zwei Kicks, ein neuer Sound 
Layering, Timing und warum Perfektion oft der Feind ist 

 

Warum dieses Kapitel existiert 
Viele DJ-Sets sind heute technisch einwandfrei. Die Tracks laufen synchron, die 
Übergänge sind sauber, das Klangbild ist kontrolliert. Und trotzdem fehlt oft genau das, 
was ein Set wirklich trägt: Druck, Bewegung, Energie. 

Der Grund liegt nicht im Material, sondern im Umgang damit. In vielen Fällen wird Musik 
verwaltet, nicht geformt. Der Fokus liegt darauf, Fehler zu vermeiden, statt Wirkung zu 
erzeugen. 

Dieses Kapitel verfolgt einen anderen Ansatz. 

Er basiert nicht auf klassischem Mixing im Sinne von „sauber ineinander überblenden“, 
sondern auf einer Kombination aus Layering, Micro-Timing und gezielter 
Frequenzgestaltung. Tracks werden nicht nur aneinander angepasst, sondern bewusst 
übereinandergelegt, zeitlich minimal verschoben und klanglich so geformt, dass daraus 
etwas Eigenes entsteht. 

Man kann das als eine Form von Live-Sounddesign im Mix verstehen. 

Der Übergang ist dabei nicht mehr nur ein notwendiger Schritt zwischen zwei Tracks, 
sondern der Moment, in dem aktiv Klang erzeugt wird. Nicht durch Effekte oder externe 
Bearbeitung, sondern durch das Zusammenspiel von Transienten, Timing und 
Frequenzverteilung. 

Der zentrale Gedanke dabei ist einfach, aber weitreichend: 

Du spielst nicht zwei Tracks. Du erzeugst einen dritten. 

Und genau dieser dritte Sound entsteht nicht durch Perfektion, sondern durch kontrollierte 
Abweichung. 

 

Warum zwei Kicks normalerweise nicht funktionieren 
Wenn zwei Bassdrums gleichzeitig laufen, entstehen mehrere Effekte gleichzeitig. Die 
Frequenzbereiche überlagern sich, insbesondere im Sub- und Low-Mid-Bereich. 
Gleichzeitig treffen die Transienten – also die Einschläge der Kicks – nicht zwangsläufig 
deckungsgleich aufeinander. Zusätzlich wirken Phasenverschiebungen, also zeitliche 
Unterschiede zwischen den Wellenformen, die entweder zu Verstärkung oder Auslöschung 
führen. 

In der Praxis äußert sich das meist in drei typischen Fehlerbildern: ein schwammiger Bass 
ohne klaren Druck, ein unruhiger Groove oder das bekannte „Klackern“, bei dem zwei 
Einschläge getrennt wahrgenommen werden. 
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Aus genau diesem Grund hat sich eine Standardtechnik etabliert: Der Bass des laufenden 
Tracks wird reduziert oder vollständig entfernt, während der neue Bass eingeführt wird.  

Diese Methode ist zuverlässig und kontrollierbar, verhindert aber gleichzeitig, dass sich 
beide Signale tatsächlich gegenseitig beeinflussen. 

Was dabei verloren geht, ist die Möglichkeit, durch Überlagerung einen neuen, stärkeren 
Eindruck zu erzeugen. Genau hier setzt dieser Ansatz an. 

 

Aufbau einer Kick: Attack und Body 
Um zu verstehen, warum zwei Kicks manchmal funktionieren und manchmal nicht, muss 
man sie gedanklich zerlegen. Eine Kick besteht im Wesentlichen aus zwei Komponenten: 
dem Attack und dem Body. 

Der Attack – auch Transient genannt – ist der kurze, impulsartige Einschlag am Anfang 
des Sounds. Er liegt typischerweise im Bereich zwischen etwa 2 und 5 kHz und bestimmt 
maßgeblich, wie „hart“ oder „präzise“ eine Kick wahrgenommen wird. 

Der Body hingegen umfasst die tieffrequenten Anteile, meist zwischen 40 und 120 Hz, und 
ist für das eigentliche Druckgefühl verantwortlich. 

Ein entscheidender Punkt, der oft missverstanden wird: Wenn zwei Kicks zusammen nicht 
funktionieren und „klackern“, liegt das Problem in der Regel nicht im Subbereich, sondern 
im Attack. Zwei leicht versetzte tiefe Frequenzen werden vom Ohr oft noch als ein Ereignis 
wahrgenommen, während zwei versetzte Transienten sehr schnell als getrennte 
Einschläge erkannt werden. 

Die Fähigkeit, Attack und Body getrennt wahrzunehmen, ist daher zentral für diesen 
Ansatz. 

 

Grid, Raster und die Illusion von Perfektion 
Moderne DJ-Software wie Serato DJ Pro arbeitet mit sogenannten Grids, also visuellen 
Rastern, die Beats mathematisch exakt ausrichten. Diese Funktion ist hilfreich, 
insbesondere für Orientierung und grundlegendes Beatmatching. 

Das Problem entsteht dort, wo dieses Raster als absolute Wahrheit verstanden wird. Viele 
Tracks – insbesondere im Hardtek-, Tribe- oder älteren Tekno-Bereich – sind nicht 
vollständig quantisiert. Sie enthalten minimale zeitliche Abweichungen, die den Groove 
prägen. 

Wenn zwei solche Tracks strikt auf das Grid gezwungen werden, kann ein paradoxer 
Effekt entstehen: Das visuelle Bild ist perfekt, aber der Klang verliert an Tiefe und 
Bewegung. 

Das Grid zeigt, was rechnerisch korrekt ist. Es sagt jedoch nichts darüber aus, ob sich 
zwei Signale akustisch sinnvoll ergänzen. 
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Das Grid zeigt dir, was passiert ist. Dein Ohr entscheidet, was funktioniert. 

 

Timing als Werkzeug: Micro-Timing statt Gleichlauf 
Im klassischen DJing geht es darum, zwei Tracks synchron laufen zu lassen. In diesem 
Ansatz verschiebt sich der Fokus. Es geht nicht mehr darum, absolute Gleichheit 
herzustellen, sondern darum, gezielte Abweichungen zu nutzen. 

Diese Abweichungen bewegen sich im Bereich von wenigen Millisekunden und werden als 
Micro-Timing bezeichnet. Sie sind klein genug, um nicht als Fehler wahrgenommen zu 
werden, aber groß genug, um den Klang zu beeinflussen. 

Wenn zwei Transienten nahezu gleichzeitig auftreten, aber nicht exakt deckungsgleich 
sind, entsteht ein breiterer, oft druckvollerer Eindruck. Das Ohr nimmt dies als ein 
verstärktes Ereignis wahr. Wird der Abstand jedoch zu groß, werden die Einschläge 
getrennt wahrgenommen – der Klang kippt in Richtung Doppelanschlag. 

Der relevante Bereich liegt – abhängig vom Material – grob zwischen 0 und 10 
Millisekunden. Innerhalb dieses Bereichs entscheidet sich, ob aus zwei Kicks ein 
gemeinsamer Punch entsteht oder ein störendes Klackern. 

Dieses Timing bewusst zu steuern, ist der Kern dieser Technik. 

 

Offset als klanggestaltendes Element 
Aus dem Micro-Timing ergeben sich drei grundlegende Varianten der Überlagerung, die 
sich auch begrifflich klar fassen lassen. 

Liegt der zweite Track minimal vor dem ersten, spricht man von einem „pushed feel“. 
Der Einschlag wirkt dadurch aggressiver und drängender, weil der neue Transient den 
bestehenden leicht anschiebt. Das Ergebnis ist ein nach vorne gerichteter Groove mit 
mehr unmittelbarem Druck. 

Liegt der zweite Track minimal hinter dem ersten, entsteht ein sogenannter „laid back 
feel“. Der ursprüngliche Einschlag bleibt dominant, während der zweite ihn verzögert 
ergänzt. Der Groove wirkt dadurch entspannter, rollender und oft körperlicher, ohne an 
Energie zu verlieren. 

Zwischen diesen beiden Polen liegt der Bereich des „tight layering“. Hier liegen die 
Transienten so nah beieinander, dass sie als ein gemeinsames Ereignis wahrgenommen 
werden. Genau in diesem Bereich entsteht der Effekt eines vergrößerten Punchs. 

Die Grenze ist klar hörbar: 

Sobald zwei Einschläge getrennt wahrgenommen werden, ist der Sweet Spot verlassen. 

 



49 von 54 

EQ als Formwerkzeug 
Der Equalizer wird in diesem Kontext nicht eingesetzt, um Fehler zu verstecken, sondern 
um gezielt Raum zu schaffen. Besonders im Bereich der Mitten, in dem die Transienten 
liegen, kann eine leichte Absenkung dazu beitragen, dass zwei Kicks besser miteinander 
verschmelzen. 

Dabei geht es nicht um radikale Eingriffe, sondern um feine Anpassungen. Zu starke 
Reduktionen nehmen dem Sound seine Struktur. Ziel ist nicht Trennung, sondern 
kontrollierte Überlagerung. 

Der Subbereich wird nicht grundsätzlich entfernt, sondern angepasst. Dadurch bleibt der 
Druck erhalten, während Konflikte reduziert werden. 

 

Track-Auswahl und Kompatibilität 
Nicht jede Kombination funktioniert. Zwei dominante, lange Kicks führen oft zu 
unkontrollierbarer Überlagerung. Stabiler sind Kombinationen, bei denen sich die 
Charaktere ergänzen, etwa eine längere Kick mit einer kürzeren, prägnanteren. 

Auch die tonale Ausrichtung im Subbereich spielt eine Rolle. Stimmen diese Bereiche grob 
überein, ist die Wahrscheinlichkeit höher, dass sich die Signale sinnvoll addieren. 

Die Auswahl der Tracks ist damit ein entscheidender Faktor für das Ergebnis. 

 

Pitch-Bereich und Auflösung – warum dein Werkzeug entscheidet 
Ein oft unterschätzter Faktor ist die Auflösung, mit der du Timing überhaupt beeinflussen 
kannst. Plattenspieler und Controller bieten unterschiedliche Pitch-Bereiche, etwa ±8 %, 
±16 % oder ±50 %. 

Der physische Weg des Pitchfaders bleibt dabei gleich. Mit wachsendem Bereich steigt 
jedoch die Wirkung jeder Bewegung. Kleine Korrekturen führen zu größeren 
Geschwindigkeitsänderungen. 

Gerade im Bereich von Micro-Timing, in dem wenige Millisekunden über das Ergebnis 
entscheiden, wird diese Auflösung entscheidend. Große Pitch-Bereiche erschweren die 
präzise Annäherung an den optimalen Punkt. 

Bei Vestax-Systemen zeigt sich zusätzlich, dass bei neutraler Stellung des erweiterten 
Pitch-Systems die feinste Kontrolle möglich ist. Erst durch Erweiterung wird die Steuerung 
gröber. 

In der Praxis bedeutet das: Je kleiner der Pitch-Bereich, desto präziser lässt sich arbeiten. 
Erweiterungen sollten gezielt und temporär genutzt werden. 

Präzision im Timing entsteht nicht nur im Ohr, sondern auch im Werkzeug. 
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Fehlerbilder erkennen 
Ein funktionierender Ansatz basiert nicht nur auf Technik, sondern auf Wahrnehmung. 

Klackern deutet auf zu große Abstände zwischen Transienten hin. Ein schwammiger Bass 
weist auf Phasenprobleme hin. Ein unruhiger Groove entsteht durch inkonsistentes 
Timing. 

Diese Signale sind keine Störungen, sondern Hinweise. Wer sie erkennt, kann gezielt 
eingreifen. 

 

Der Übergang als kreativer Moment 
Der Übergang ist in diesem Ansatz kein notwendiger Zwischenschritt, sondern der 
eigentliche kreative Moment. Hier entsteht etwas, das auf keiner der beiden Platten 
vorhanden ist. 

Nicht durch Effekte, nicht durch Nachbearbeitung, sondern durch das Zusammenspiel von 
Timing, Frequenz und Wahrnehmung. 

Der perfekte Mix ist sauber. 
Der wirkungsvolle Mix lebt. 

Und genau in diesem Spannungsfeld zwischen Kontrolle und bewusster Abweichung 
entsteht das, was ein Set unverwechselbar macht. 

 

 
Ach ja, fast vergessen: Meinen Sound findet ihr übrigens hier: 
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Anhang: 
 
Ortofon Concorde-Systeme & Tonarm-Geometrie 
(Gerader/Straight-Tonarm vs. S-Tonarm)  
 
System-Eigenschaften (Concorde Pro / Concorde-Reihe) 
•  
Befestigung: SME-Bajonett-Mount 
 
Nadelschliff: sphärisch (Rundschliff) 
 
Entwickelt für DJ-Einsatz an S-förmig gekröpften Tonarmen (S-Arm) 
 
Erwartet den korrekten Offset-Winkel durch die Arm-Kröpfung 
 
 
Einsatz am S-Arm 
Warum Concorde am S-Arm funktioniert 
 
Die Concorde/Concorde-Pro (inkl. Concorde-Reihe) sind T4P/SME-Bajonett-Mount 
Systeme.  
 
Sie sind: 
 

• sphärisch (Rundschliff) → robust, laut, fehlerverzeihend, DJ-tauglich 
 
• fest im Winkel gebaut → sie erwarten, dass der Tonarm bereits eine Kröpfung 
 (Offset-Angle) hat, wie beim S-Arm 
 
• Über den S-Arm wird die Nadel automatisch in den korrekten Spurfehlwinkel 
 (Tracking-Angle) gebracht. 
 
 
Dadurch ergibt sich: 
 

• Optimale Rillenführung durch vorhandene Tonarm-Kröpfung✔ 
 

• Gleichmäßiger Nadel- und Plattenverschleiß✔ 
 

• Geringere mechanische Rückkopplung im Bass✔ 
 

• Stabil in lauten Club- & PA-Umgebungen2✔ 
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Einsatz am geraden Tonarm (Straight-Arm) 
Was passiert am geraden Tonarm 
 
Ein gerader Arm (z. B. Stanton TTX/Numark TTX, PDX-Headshell-Variante etc.) hat keine 
Kröpfung (Schrägstellung 10%-23%). Bass-Brummen beim Auflegen nahe lauter PA-
Sub-Stacks ist meist kein elektrisches Problem, sondern mechanisches Bass-
Feedback. 
 
Sub-Vibrationen wandern über Tisch/Booth in den Plattenspieler, die Nadel tastet sie als 
Signal ab und schickt sie verstärkt zurück in die PA → ein aufschaukelnder akustischer 
Feedback-Loop (Nadel ↔ PA) entsteht.  
 

 
Ortofon Concorde-Systeme & Tonarm-Geometrie  
(Gerader/Straight-Tonarm vs. S-Tonarm)  
 

Wenn du also ein Concorde-System (ohne Kröpfung) direkt montierst, steht die Nadel zu 
gerade zur Rille → der Spurfehlwinkel ist permanent falsch 
 
Das führt zu: 
 

• Einseitigem Verschleiß (meist Innenkante, also die Seite, die zur Plattenmitte zeigt) 
 
• Platten können schneller leiden (mehr Reibung, asymmetrischer Druck) 
 
• Clipping-ähnliches Brummen im Bassbereich durch Fehlabtastung + 
 Resonanzkopplung 
 
In lauten PA-Umgebungen kann sich das zu dem von dir beschriebenen Bass-Feedback-
Loop aufschaukeln (Nadel → PA → Nadel), besonders wenn die Anlage viel Headroom im 
Sub hat 
 
 

• Kein Offset-Winkel → ✖permanent falscher Spurfehlwinkel 
 

• Risiko für ✖einseitige Nadelabnutzung (Innenkante) 
 

• Höhere Reibung → ✖Platten können schneller verschleißen/beschädigt werden 
 

• In lauten Umgebungen: ✖Bass-Resonanz & Brummen möglich(mechanische 
Rückkopplung Nadel ↔ PA, kein klassischer elektrischer Masse-Fehler) 
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Und nun…? 
 

Empfehlung für Straight-Arms 
 

• Concorde-Systeme nicht direkt am geraden Tonarm betreiben.  
 
 

• Stattdessen sollte man Headshell-Systeme an Straight-Tonarm verwenden: 
 

• Klassische DJ-Headshell mit einstellbarer Kröpfung (Offset 10–23°) 
 

• Ortofon OM Pro S Cartridge (DJ-tauglich, sphärisch, robust, hoher Output) 
 

• OM sphärische Ersatznadel (neu oder wenig genutzt) 
 

• Justage: Überhang & Offset-Winkel korrekt einstellen, z. B. nach Hersteller-
Alignment 

 
 
Auflagekraft (DJ-Richtwert) 
 
OM Pro S: ca. 3,0 g 
 
Nicht zu hoch einstellen (zu viel Kraft beschleunigt Verschleiß & belastet Rille) 
 
 
Bass-Brummen vermeiden 
 
Gute Entkopplung der Turntables (keine PA-Sub-Vibrationen direkt in den Tisch) 
 
Headshell-Systeme sind im Bass weniger feedback-anfällig als Concorde am Straight-Arm 
 
Ziel 
 
Maximale Platten- und Nadelschonung 
 
Stabiles Tracking ohne Brummen oder Bass-Aufschaukeln 
 
Langfristig sauberer, symmetrischer Verschleiß  
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Epilog / Nachwort 
Das, was du hier gerade gelesen hast, ist kein „Lehrbuchwissen“, das ich einmal irgendwo 
sauber gelernt habe und dann einfach nachgekocht habe. Etwa 70 % davon habe ich mir 
in fast 30 Jahren DJ-Mixing selbst zusammengeklaubt – nicht, weil ich von Anfang an so 
schlau war, sondern weil ich es am Anfang (und zwischendurch immer wieder) falsch 
gemacht habe. Zu laut gepegelt, zu wenig Headroom gelassen, Übergänge zu breit 
gefahren, später in der Nachbearbeitung rumgedoktert, bis es zwar irgendwie laut war, 
aber dafür flach, nervig oder einfach „nicht mehr mein Mix“. 

Die anderen 30 % sind angelesen, aus Gesprächen gezogen, aus Audio-Foren, Technik-
Artikeln, Mastering- und Recording-Welt – nur: Für 190 BPM Tekno/Hardtek-DJs gibt es 
da draußen erstaunlich wenig wirklich brauchbares Material. Vieles ist auf Studio-
Produktion und Pop/EDM getrimmt, wo die Probleme und Prioritäten anders liegen. Tekno-
DJs mixen oft „auf Kante“, die Übergänge sind kurz, die Energie ist hoch, und genau diese 
Kombination macht Pegel, Summierung und Transienten so gnadenlos relevant. Das 
heißt: Du kannst dir Wissen aus der Studio-Welt holen – aber du musst es übersetzen, 
filtern und auf DJ-Realität übertragen. 

Was ich deshalb hier gemacht habe: Ich habe mit bestem Wissen und Gewissen 
zusammengeschrieben, was sich für mich in der Praxis bewährt hat, was technisch 
plausibel ist, und was dir sehr wahrscheinlich Zeit, Nerven und kaputte Aufnahmen 
erspart. Trotzdem: Am Ende ist das hier ohne Gewähr. Nicht, weil ich mich drücken will, 
sondern weil jeder Mixer anders ist, jede Anlage anders reagiert, jeder Raum sich anders 
verhält, jede Plattform anders normalisiert – und weil du als DJ letztlich immer auch ein 
bisschen Kunst betreibst, nicht nur Messlabor. 

Aber: Wenn du diese Hinweise ernst nimmst – Headroom lassen, Peaks verstehen, 
Summierung beim Übergang einkalkulieren, Bass führen statt killen, Make-up-Gain nicht 
als „Wundermittel“ missbrauchen, Lautheit bewusst über LUFS setzen – dann kommst du 
ziemlich sicher ein ganzes Stück weiter. Du wirst schneller zu Aufnahmen kommen, die 
nach dir klingen, die sauber bleiben, und die sich später nicht anfühlen wie ein Reparatur-
Projekt. 

Und vielleicht ist das der wichtigste Punkt: Du musst nicht perfekt sein. Du musst nur 
aufhören, gegen Physik und Digitaltechnik zu kämpfen – und anfangen, sie so zu nutzen, 
dass deine Mixe nicht nur im Moment ballern, sondern auch am nächsten Tag noch geil 
sind. 

Wirklich: Du musst nicht perfekt sein. Du musst nur du sein – und es wirklich wollen. 

Wir Tekno-DJs bauen den geilsten Sound der Welt. Quasi die musikalische Stalin-Orgel. 

Wir arbeiten im Millisekundenbereich, schneiden Punch aus dem Nichts, wie ein Chirurg 
im Mikrobereich. Wir sind die Geilsten. :-) 

Und ich hab’s immer gesagt: Die Welt ist doch eine Scheibe. 
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