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Vorwort

Drumcomputer, Sampler und Sequenzer bieten eine Vielzahl an
Maoglichkeiten zum Programmieren von Rhythmen. In den fol-
genden Kapiteln findest du Step-by-Step-Workshops, wie du gen-
retypische Beats von House, Techno, Hip-Hop, Rock und Pop bis
Drum’n’Bass und Dubstep programmierst und passende Basslinien
sowie weiterer Instrumentalspuren dazu anlegst.

Zahlreiche Praxistipps illustrieren, wie Beats mit Effekten bear-
beitet und im Songarrangement wirkungsvoll in Szene gesetzt
werden. Erganzende Interviews mit herausragenden Produzenten
geben einen aufschlussreichen Einblick in die Studiopraxis und in
deren personliche Arbeitsweisen.

Ein Beat groovt — oder eben nicht. Jeder hort das und trotzdem
ist es nicht leicht herauszufinden, was denn genau diesen Groo-
ve ausmacht. Daher widmet sich dieses Buch allen Bestandteilen
von Rhythmus, den dazugehdrigen Grooveparametern und wie
man diese programmiert.

Es gibt hunderttausend Wege, ans Ziel zu gelangen. Es gibt nicht
nurdie eine Methode, um einen guten Song oder eine Tune zu pro-
grammieren. Jeder Produzent entwickelt im Laufe der Zeit seine
eigene Arbeitsweise. Deine individuelle Methode zu finden, dabei
soll dir dieses Buch helfen.

Deshalb wird hier ein Spektrum bewahrter Herangehensweisen
der Beat-Programmierung vorgestellt, die einen schnellen und



unkomplizierten Einstieg in die Welt des Musikproduzierens er-
moglichen sollen.

Viel Spafs beim Mitmachen, Ausprobieren und Experimentieren
wiinscht

Maya Consuelo Sternel, im Januar 2011



Einleitung

1.1 Der kleine Unterschied:
Rhythmus vs. Groove

Warum I6sen Rhythmen eine korperliche Reaktion aus? Warum
fangen viele Menschen automatisch an, sich zur Musik bewegen
oder zu tanzen? Wann sagen wir, dass ein Song groovt?

Die Antwort darauf liegt in uns selbst. Unser Nervensystem er-
zeugt rhythmische Impulse, die unsere Bewegungen steuern und
den Rhythmus unseres Korpers bestimmen: Unser Herz schlagt
rhythmisch. Wir haben einen Atemrhythmus. Wir laufen in einem
Rhythmus. Ohne diese vom Nervensystem erzeugten Impulse wa-
ren wir gar nichtin der Lage, musikalische Rhythmen zu erkennen.
Da die musikalischen Impulse im Bereich unserer Kérperrhythmen
liegen, synchronisieren wir uns sozusagen selbst zum gehorten
Puls, erleben den Rhythmus in unserer Vorstellung korperlich nach
und fangen reflexartig an, uns zu bewegen.
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Unsere Wahrnehmung ist darauf ausgerichtet, das Gehorte zu
strukturieren, also unterschiedliche Schallereignisse zwar gleich-
zeitig, aber separat wahrnehmen zu kénnen. Dazu gruppieren
wir automatisch einen gleichférmigen Puls in betonte und unbe-
tonte Teile, um den zeitlichen Ablauf einfacher nachzuvollziehen.
Je klarer wir das, was wir horen, einem Betonungsmuster, einem
sogenannten Metrum, zuordnen kénnen, desto besser konnen
wir etwas erfassen. Nach diesem Prinzip verstehen wir Sprache
und héren Musik.

Das aus dem Puls abgeleitete Metrum dient Musikern zur rhyth-
mischen Orientierung. Was wir als Groove empfinden, ist das
Spannungsfeld zwischen metrischen RegelmaRigkeiten und
den vom Metrum losgeldsten unregelmafSigen Impulsen. Diese
Unregelmaligkeit macht es so schwer, den Groove in eine feste
Definition zu fassen oder ihn exakt aufzuschreiben. Es gibt ihn in
unendlicher Vielfalt. Genau das macht den Groove aber auch zu
einem dufBerst spannenden Thema.

1.2 Groove-Parameter

Ein Groove entstehtin der konkreten Ausfiihrung eines Rhythmus.
Ein Groove kann, muss aber nicht, durch eine zeitliche Verschie-
bung des Rhythmus zum Metrum entstehen. Neben dem Timing
ist dabeiauch die Dynamik der einzelnen Beats zueinander wichtig.

Sovielschichtig die Parameter, so vielschichtigist auch ihre indivi-
duelle Interpretation und Wahrnehmung. Verschiedene Drummer
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konnen denselben Rhythmus spielen und doch hat der Rhythmus,
je nach Genre, einen unterschiedlichen Groove. Wahrend bei einem
Rock-Drummer Bassdrum und Snare dominieren und die Hi-Hat
kraftvoll und oft auch leicht gedffnet gespielt wird, wiirde ein Jazz-
Drummer denselben Rhythmus mit geschlossener Hi-Hat, leicht
gespielter und wenig bis gar nicht betonter Bassdrum und Snare
spielen und dazu verschiedene Akzente auf die Hi-Hat setzen.

Inwieweit dann ein Groove auch als Groove empfunden wird,
hangt nicht nur von seiner Ausfiihrung und Interpretation ab,
sondern wird malgeblich von der kulturell gepragter Wahrneh-
mung der Zuhorer bestimmt. Groove hat also viele Dimensionen
und seine Vielfalt erschlief8t einen spannenden, nicht enden wol-
lenden Musikkosmos.

Fir alle, die sich mit dem Einstieg in die Beat-Programmierung
diese Welt der Phantasie und Spielfreude erschliefen wollen, sind
die folgenden Kapitel als praktische Hilfe gedacht.

Viel Spalt.
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4 —Rhythm-Basics

4.8.4 Workshop: Step-Sequenzen mit Drumazone

Mit dem Drumazone, einem virtuellen TR 9og-Nachbau, kannst
du schnell und einfach Drumpattern programmieren. Neben der
kostenpflichtigen Vollversion ist das Plug-in vor wenigen Jahren
als Mag-Ware mit einem eingeschrankten Funktionsumfang er-
schienen. Die VST- und AU-Version kannst du als eContent (siehe
Seite 2) herunterladen. Da es sich um eine Sonderversion handelt,
sind einige Funktionen des Originals von D16 nicht vorhanden.

Stelle das Songtempo ein. Soll die

Drumazone zum globalen Tempo des
Host-Sequenzers laufen, stelle den Sync
Mode auf extern.

Wihle ein Drum-Preset aus.

Selektiere ein (freies) Pattern. Bei ge-
stopptem Sequenzer wahle mittels der

Tasten 13 bis 16 zwischen den Banken 1 bis
8 und selektiere dann mit den Tasten 1 bis
12 eine Programmnummer.

Umdie Patternldnge einzugeben, dri-

cke den Taster ,Pat Write“, dann , Last
Step“und anschlieBend einen Step-Taster,
der das Ende der Patternldnge angibt.
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Beat-Programmierung

Stelle die Auflésung der einzelnen
Steps ein, indem du bei angeschal-
tetem ,Pat Write“-Mode ,Scale” driickst.

Starte den Sequenzer durch Ankli-
cken von Start im Transportfeld.

Waihle einen Sound (7a) und weise ihn

einem oder mehreren Step-Tasten zu
(7b).Wiederhole diesen Schritt mehrmals,
bis dein Groove fertig ist. Klickst du ein
zweites Mal auf einen Step-Taster, erhdlt
die Note einen Akzent.

Bringe deinen Beat mit etwas Shuffle
zum grooven.

Kopiere dein Pattern und programmie-
re Variationen dazu.

Nutze weitere Editieroptionen:Ver-

schiebe Noten (10a) im laufenden
,Pat Write“-Mode (4) innerhalb des Pat-
terns schrittweise nach links oder rechts,
um einen On-the-top- oder Laid-Back-
Effekt zu erzeugen. Vertausche Sounds
nach dem Zufallsprinzip mit anderen, und
aktiviere automatische Veranderungen
oder Akzentuierungen (10b).

Imitiere einen echten Drummer,

indem du kurze Doppelschlage,
Flams, einfligst. Wahle dazu im laufenden
,Pat Write“-Mode (4) einen Step-Taster,
und dricke dann den Flam-Taster (11a).
Den rhythmischen Abstand stellst du mit
dem Flam-Regler ein (11b).
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Mitdem ,Clear“-Taster lassen sich
entweder alle selektierten Step-
Taster eines Sounds loschen, oder das
gesamte Pattern, wenn du gleichzeitig
CTRLund, Clear” drickst. Auch hier muss
der ,Pat Write“-Mode eingeschaltet sein.

Speicher dein Pattern: Klicke das

,Pattern Name*“-Feld an und be-
nenne dein Pattern (13a). Darunterliegend
findest du die Moglichkeit, entweder ein
einzelnes Pattern, oder aber eine gesamte
Bank abzuspeichern (13b).

Stimme die Klangeigenschaften
der Drumsounds auf deine ande-
ren Instrumentaltracks ab. Dazu gehort:

M die Tonhohe mittels Pitch/Tune abzu-
stimmen;

M die Lautstarke anzugleichen;

M den Klangverlauf und die Pragnanz mit
Attack und Decay zu optimieren, gege-
benenfalls auch den Samplestartpunkt
zu modifizieren;

M einzelne Druminstrumente, bevorzugt
Hi-Hats, Toms und Percussion, mittels
Panoramaregler zu verteilen.

Damit du die einzelnen Drum-

sounds im Mixdown separat mit
Effekten bearbeiten kannst, weise ihnen
einen der elf separaten Ausgange zu.

Im Hauptsequenzer kannst du

nun innerhalb des Arrangments
Patternwechsel mittels Angabe der Bank-
und Pattern-Nummern programmieren,
sodass jeweils ein von dir definierter
Pattern-Groove zu héren ist.



Typisch ...

5.1 Genretypische Beats programmieren

Das klingt doch wie House oder Hip-Hop oder Drum’n’Bass oder ..
—Jedes Genre hat typische musikalische Elemente und Strukturen,
die einen Song klassifizierbar machen. Die folgenden ,Bauanlei-
tungen“zum Programmieren von Beats enthalten die wichtigsten
Elemente, die einen Beat eindeutig identifizieren und einem be-
stimmtem Genre zuordnen.

Naturlich gibt es nicht DIE Anleitung allgemein. Alle Genres leben
vielmehrvon Variationen und Innovationen. Aber jedes Genre stiitzt
sichaufein Fundamentan Formen, die sich im Laufe der Zeit ausge-
bildet haben. Eben diese Genre-eigenen Muster findest du hier in
den ,Typisch...“Anleitungen dieses Buches. Der Schwerpunkt liegt
dabei aufder Programmierung der Drumbeats. Sie sind der Schlis-
sel zum Erfolg. Stimmt der Beat nicht, funktioniert auch der Song
nicht. Erganzend dazu gibt es weitere Tutorials, wie du passende
Basslinien und weitere Instrumente zum Beat programmierst.
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Die folgenden Anleitungen sind keine Vorschriften, wie etwas zu
sein hat, sondern sollen dir praktische Hilfe bieten und neue Ideen
liefern, Beats kreativ zu programmieren und deinen eigenen Stil zu
entwickeln. Erganzende Programmiertipps findest du im Kapitel
6 ,Groovegeheimnisse”.

Wie anfangen? —Es empfiehlt sich beim Programmieren von Beats,
sich erst einmal auf einen oder wenige Takte zu beschranken und
diese so auszuarbeiten, das sie ,abgehen”. Diese Einschrankung
hilft diranfangs sehr, die typischen Genre-Charakteristika heraus-
zuarbeiten. Erweitern kannst du das Grundmuster spater immer
noch. Kopiere zum Beispiel einfach dein Grundpattern mehrmals
und programmiere unterschiedliche Variationen dazu.

Das Geheimnis, einen Beat dynamisch zu programmieren und zum
grooven zu bringen, liegt auch darin, jeden neuen Drum- oder Per-
cussionsound so einzufligen, dass er einen Platz im Gesamtbeat
belegt, der nicht schon von einem anderen Sound besetzt ist.
Das schafft eine Art ,Kommunikation” zwischen den einzelnen
Sounds, eine , Klangbewegung"”. Wenn du alle Drumsounds tiberei-
nander auf die gleichen Zahlzeiten programmieren wiirdest, ware
dein Beat monoton und langweilig. Abgesehen davon, waren die
einzelnen Sounds schwer erkennbar oder nur noch als Gerausch
wahrzunehmen. Kommen dann noch weitere Instrumente wie
Bass und Synthesizer hinzu, hast du als Ergebnis ein grof3es Klang-
durcheinander. Das heif3t aber nicht, dass alle Leerraume im Takt
mit Drum- oder Percussionsounds belegt werden missen, denn
auch Pausen gehoren zum Groove. Nutze also alle Moglichkeiten,
und gibt jedem Sound seinen eigenen Raum.
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Generell ist es sehr aufschlussreich zu héren, wie andere Produ-
zenten arbeiten. Gute Beispiele fiir gelungene Beats sind die so
genannten ,Klassiker”, die immer wieder gern gehort werden. Ein
paar Anregungen findest du in den aufgelisteten Horbeispielen.

5.2 Typisch ... Hip-Hop

In den Siebzigerjahren wurde New York zum Zentrum der DJ-Cul-
ture. Die Art, wie DJs damals kurze Songparts aneinander mixten,
wurde von Produzenten tibernommen, die anfingen, extra fiir die
DJs Platten zu produzieren. Damit wurden die Weichen fir die
heute populare Club- und Dancemusik mit allen ihren Facetten
gestellt. Viele fiir Dancemusik typische Charakteristika entwi-
ckelten sich damals und gelten bis heute.

Zuden Initiatoren des Hip-Hops zahlt Kool DJ Herc. Bereits Anfang
der Siebziger begann er, sogenannte ,Blockpartys® zu organisieren,
die im Freien auf leerstehenden Grundstticken oderin den kleinen
Parks der Nachbarschaft stattfanden.

Kool DJ Herc mixte populdre Funkplatten mit Blaxploitation-
Soundtracks, karibischen Dance-Hits und Soul-Grooves. Er loop-
te dabei kurze rhythmische Passagen, bevorzugt Drumbreaks,
endlos ineinander, indem er zwei identische Exemplaren einer
Platte abwechselnd auf einem Plattenspieler abspielte, wahrend
er die zuerst abgespielte Platte auf einem zweiten Plattenspieler
wieder an den Anfang des Breaks zuriickdrehte. Daraus entstand
nach und nach eine eigene Kunstform, die im Turntablism gipfelte.
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Hip-Hop entwickelte sich aus einer reinen Live-Partykultur. Bei
den Partys war es tiblich, das Publikum tbers Mikrofon anzufeu-
ern und zum Tanzen zu animieren. Aus anfangs improvisierten,
kurzen Reimen und Redewendungen entstanden unterschied-
lichste Stile des rhythmischen Sprechens, der Rap. Mit den Rap-
pern bekamen die Mixe der DJs eine Songstruktur.

5.2.1 Equipment fiir Hip-Hop-Produzenten
Drumcomputer und Sampler sind die meist gebrauchten Pro-
duktionsmittel im Hip-Hop. In den Anfangstagen des Hip-Hops
wurde alles direkt von Platte gesampelt. Zu den am haufigsten
gesampelten Kinstlern zahlt mit Abstand James Brown. Auf
seinem Song ,,Funky Drummer* basieren Hunderte, wenn nicht
Tausende von Hip-Hop-Songs. Aber nicht nur seine Musik, auch
seine Art des Singens und Shoutens sowie seine Tanzschritte
und Tanzeinlagen pragten die Hip-Hop-Kultur maRgeblich. Das
grenzenlose Samplen von Schallplatten ist heute aufgrund zahl-
reicher Copyright-Klagen weniger tblich.

Zum Programmieren von Hip-Hop-Beats brauchst du einen Sam-
pleroder Drumcomputer und einen Synthesizer. Heutzutage wird
Hip-Hop meistens mit einer MIDI- und Audiosequencing-Soft-
ware programmiert. Wenn du richtig,,oldschool” programmieren
willst, besorge dir einen Multitrack-Recorder und mindestens
einen der folgenden Drumcomputer: Eine Akai MPC, klassisch
ist die MPC 60 bzw. MPC 60ll. Die 1000er-Serien bieten hier al-
lerdings mehr Samplespeicher. Alternativ wird gerne eine E-mu
SP1200 eingesetzt. Zum Programmieren des Bass- und weiterer
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5—Typisch ...

Sounds bieten sich analoge monophone Synthesizer an.
5.2.2 Hip-Hop-Beats programmieren
Hip-Hop-Beats basieren hauptsachlich auf der Interaktion zwi-

schen Kick und Snare. Einfache Hi-Hat-Figuren halten den Beat
zusammen. So hat der MC ausreichend Platz zum Rappen.

an1| 5.2.3 Hip-Hop Drums

Die durchschnittliche Geschwindigkeit Stelle dein Grundraster bzw. die Quan-
eines Hip-Hop-Tracks liegt zwischen 9o tisierung wenn maéglich auf1/24-Noten.
und 96 BPM. Stelle ein entsprechendes Tem-
po in deinem Sequenzer ein. Spiele an irgendeiner Stelle noch eine

Bassdrum ein.
Programmiere eine Bassdrum auf den
ersten und den dritten Grundschlag Hére dir den Beat an und schiebe dabei
eines Vier-Vierteltaktes. die Bassdrum solange hin und her, bis
dir der Beat gefallt.
Programmiere eine Snare auf den zwei-
ten und vierten Grundschlag.

Typische Kickdrum-Akzente sind kurz vor einem Snareschlag und
kurz vor der Kick auf dem ersten Grundschlag eines Taktes, also
um das zweite Achtel des vierten Grundschlags.
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Beat-Programmierung

Wiederhole die Schritte 5 und 6 noch
einmal oder mehrmals mit einem wei-
teren Bassdrumschlag. Horst du, wie viele
bekannte Hip-Hop-Beats dabei entstehen?

8Schalte die Quantisierung ganz aus.

Wahle alle Bassdrumschlage an, bis auf
die, die genau auf dem ersten und drit-
ten Grundschlag liegen.

1 Verschiebe die selektierten Kicks
entweder minimal nach vorne oder
minimal nach hinten.Damit solltestdunun

einen typischen, Kopfnicker“-Beat haben.

1 1 1 s

1 Stelle die Quantisierung wieder auf
16tel-Noten.

1 Programmiere eine gleichmaBige
Hi-Hat Uber alle Viertelschldge oder
auch Achtelschlage.

Programmiere einen Clap, entwe-
der auf beide, oder nur auf einen

13

Snareschlag.

1 4Experimentiere mit verschiedenen

Swing-Quantisierungen oder Groo-
ve-Templates, wenn dein Sequenzer dir
solche anbietet.

1 5Kopiere deinen Beat mehrmals, so-
dasserinsgesamt acht Takte langist.

1 6Veréndere in regelmaRigen Ab-
standen ein paar Beats: Variiere
beispielsweise alle zwei oder vier Takte auf
den vierten Grundschlag die Hi-Hat-Figur.
Oder flige ab und zu noch einen leichten
Snareschlag oder eine Kick ein.
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5.2.4 Der richtige Hip-Hop-Drumsound

Um den gewdiinschten Druck der Bassdrum zu erhalten, schichte
verschiedene Bassdrumsounds oder Drumsamples ibereinander.
Nimm beispielsweise einen Sound mit Subbass Anteilen, einen
weiteren fiirden volumindsen ,Bauch“und einen dritten, der dei-
nem Sound eine spezifische Charakteristik gibt. Im Hip-Hop sind
die Drumsounds der Roland TR-808 und TR-909 beliebt. Des Wei-
teren auch die Sounds der Akai MPC. Letztendlich kannst du aber
beliebige Sounds und Samplequellen verwenden, sie tibereinander
legen und dir deinen eigenen unverwechselbaren Sound designen.

Gleiches gilt fiir die Snare. Nimm eine TR-808 oder TR-gog als Basis
und lege zwei, drei Snares aus anderen Quellen dartber. Eine mit
mehr Ton, die andere mit einem grélkeren Gewicht im unteren
Frequenzbereich. Auch einen passenden Clapsounds bastelst du
dir aus Ubereinanderliegenden Claps.

5.2.5 Hip-Hop-Bdsse programmieren

Basslinien werden im Allgemeinen einfach gehalten. Sie pushen den
Beat, stattihn,zuzukleben®. Gleiches gilt fiir die Verwendung wei-
terer Instrumente und Sounds. Programmiere sie als rhythmisches
Element und denke dabei nicht zu sehr in Melodielinien.

Kopiere die Kickdrums in eine freie MIDI-
Spur fiir den Bass.

Verschiebe die einzelnen MIDI-Noten
etwas in der Tonhohe, sodass du eine
melodische Linie erhaltst. Stelle dir beim
Verschieben der Noten immer vor, dass du
einen Strich von einer Noten zur nachsten

ziehst. Dieimaginar gezeichnete Linie sollte
moglichst keine groRen Spriinge aufweisen,
sondern entweder wellenformig sein, oder
Gber den Takt hin ununterbrochen aufstei-
gend oder absteigend verlaufen.

Verldngere eventuell einzelne Noten-
werte so, dass deine Basslinie keine
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