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Einleitung

DAW — was ist das?

Frither hat man Musik in einem Studio gemacht, das war recht aufwendig, man
benutzte teure Gerite, um letztendlich einen optimalen Song oder ein ganzes Al-
bum zu produzieren.

Auch heute gibt es weiterhin Studios, nur arbeiten die mit moderneren Mitteln.
Dazu gehort eine Digitale Audio Workstation (kurz DAW). Heutzutage nutzt man
eine Software, die z.B. auf Computern mit Microsoft Windows oder Apple macO$S
lauft. Dadurch lisst sich inzwischen ein solches Tonstudio auch zu Hause betrei-
ben, im Grunde geniigt dazu erst einmal ein schneller Computer mit viel Speicher-
platz.

Dort lassen sich Musikinstrumente iiber die USB-Schnittstelle anschliefden und
betreiben oder man nimmt {iber ein Mikrofon Gesang, Schlagzeug oder Natur-
instrumente auf. Eine andere Moglichkeit ist die Nutzung sogenannter virtueller
Instrumente, deren Sound kiinstlich auf dem Computer erzeugt wird. Natiirlich
braucht man ein dazu passendes Programm, und damit wird das Ganze erst zur
DAW.

Und was ist Cubase?

Kommen wir zu der Software, die man fiir ein Musikstudio braucht. Es gibt da ein
breites Angebot, einiges ist sogar kostenlos. Doch fiir die besten Programme muss
man schon etwas bezahlen. Aber nicht unbedingt allzu viel. Hier haben wir es mit
Cubase zu tun. Und das ist eine sehr weitverbreitete DAW-Software, die von vielen
Musikprofis genutzt wird.
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¢ Cubase-Projekt - MySong - (m]

Datei  Bearbeiten - Audio MIDI N on Medien Tra it Studio Fenster Hub Hilfe
oo Ol MsRWE " [AErseovrarxas/ v 9y » IEoOe

Audio-Eingange  Nicht verbunden Audio-Ausgange Verbunden Control Room  Verbunden Max. Aufnahmezeit 43 Std 21 Min Aufnahm

Kein Objekt ausgewshit
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Spur Editor Standard

Fiir alle Cubase-Versionen

Ich selbst habe Cubase schon sehr frith kennengelernt und damit ab der ersten
Version gearbeitet. Aktuell ist Version 14. Die verwende ich auch fiir dieses Buch.
Sollten Sie bereits eine frithere Version haben oder in Erwigung ziehen, nicht
die ganze neue, sondern eine iltere Version giinstig zu erwerben, lisst sich auch
dann vieles in diesem Buch nutzen.

Es gibt derzeit drei Varianten von Cubase: Pro, Artist und Elements. Alle bieten
Moglichkeiten, Musik schon mit einfachsten Mitteln zu komponieren, ohne zu-
sitzliche andere Hard- oder Software. Auch weil eine Fiille virtueller Instrumente
inklusive Schlagzeug bereits mit dabei ist.

Fiir unsere Zwecke als Einsteiger reicht Cubase Elements vollig aus. Die neueste
Version belastet Thren Geldbeutel mit nicht einmal 100 Euro. Wenn Sie im Laufe
der Zeit zum Profi aufsteigen, dann sollten Sie einen Blick auf Cubase Artist und
Cubase Pro werfen. Die kosten mehrere Hundert Euro, bieten aber auch weitere
hochprofessionelle Zusatzwerkzeuge. Spiter, wenn Sie mit Musik Geld verdienen
und es Thnen mal mit Cubase Elements »zu eng« wird, kénnen Sie leicht auf eine
der hoheren Varianten aufriisten.



Voraussetzungen

Voraussetzungen

Sie brauchen einen Computer mit folgenden Eigenschaften:

64 Bit Windows 10 oder 11, am besten die neueste Version,

einen Prozessor vom Typ Intel Core-i oder AMD Ryzen Multi-Core, empfohlen
Intel i5 oder schneller,

RAM mit mindestens 8 GB RAM,
freien Speicherplatz auf dem Datentriger von mehr als 50 GB,

eine Bildschirmauflssung mit mindestens 1440 x 900, empfohlen 1920 x 1080.

Fur den Anfang kénnen Sie Cubase als Vollversion zum Test fiir zwei Monate he-
runterladen, danach miissen Sie es kaufen. Wie Cubase installiert wird, erfahren
Sie im Anhang.

Die meisten Projekte im Buch bekommen Sie in einem Paket auf dieser Verlags-
seite:

https://www.mitp.de/1006

n
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Cubase kennenlernen

Wir beginnen mit einer kleinen Wanderung durch Cubase, um das Wichtigste ken-
nenzulernen, bevor Sie Thr erstes Musikprojekt erstellen. Vorweg eine Bemerkung
zum Thema Lizenz: Bei Cubase reicht es nicht, einfach nur einmalig den Aktions-
code einzugeben.

Beim Start von Cubase wird kontrolliert, ob es eine Lizenz fiir dieses Produkt gibt.
Ggf. miissen Sie sich noch mal bei Steinberg anmelden, um als rechtmifliger User
anerkannt zu werden.

1.1 Der Steinberg Hub

Ich gehe jetzt davon aus, dass Cubase bereits installiert ist. Wie das geht, steht im
Anhang.

1. Starten Sie Cubase durch Doppelklick auf das Symbol auf dem Desktop oder
itber den Eintrag STEINBERG CUBASE im Startmenii.

[‘.

Cubase Elements

Ganz oben ist die Hauptmentileiste von Cubase — darauf kommen wir spiter.

Datei Bearbeiten Projekt Audio MIDI N on  Medien Transport Studio Fenster Hub Hilfe

Das Fenster, das Sie als Erstes sehen, ist der sogenannte Steinberg Hub, mit einem
»kleineren« Hauptmenti. Auf der linken Seite finden Sie aktuelle Nachrichten,
Hinweise (u.a. auf Updates) und Tutorials.

13
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¢ Cubase Elements Hub

Datei Bearbeiten Medien Transport Studio Fenster Hilfe

News Projekte

O ¥ i ©

Letzte Recording Scoring Production Mastering Andere

Aktuelle
Informationen Vorlagen und Projekte

(® Standa cherort: O e Projektord. | Unbenannt

QO Anderen Speicherort wahlen

Anderes 6ffnen Leeres erzeugen Abbrechen Cubase schlieBen

(@ steinberg

Interessanter ist die rechte Seite. Dort kénnen Sie Vorlagen finden, die Steinberg
mitgeliefert hat. Damit ldsst sich fiir Thre Projekte gleich das Passende zusammen-
stellen. Unter dem Button LetzTE stehen spiter auf dieser Seite die Namen Threr
gerade aktuellen eigenen Projekte.

2. Kontrollieren Sie zuerst, ob die Option ANDEREN SPEICHERORT WAHLEN aktiviert
ist, damit Sie spiter Ihren eigenen Musikordner nutzen kénnen (ich habe mir
dazu einen (jetzt noch leeren) Ordner CUBASE eingerichtet).

ard-Speicherort:

@ Anderen Speicherort wahlen

Anderes 6ffnen Leeres erzeugenn... Cubase schlieBen

3. Klicken Sie dann auf LEERES ERZEUGEN.

4. Ein Dialogfeld 6ffnet sich, dort klicken Sie sich zu dem Ordner durch, in dem
Sie Thre kiinftigen Projekte unterbringen wollen.



1.1
Der Steinberg Hub

€ Projektordner wihlen .

&« v « WorkDisk (D:) > Cubase » Cubase durchsuchen A2
Organisieren ~  Neuer Ordner B- @
Bilder
N Es wurden keine Suchergebnisse gefunden.
2 Musik
i3 Videos

H Arbeitsplatz
&= BootDisk (C:)
== WorkDisk (D:)

Ordner: Cubase

[ Ordner auswahlen Abbrechen

5. Klicken Sie anschliefend auf ORDNER AUSWAHLEN.

Das Dialogfeld verschwindet, und ein neues Fenster tut sich auf. Oder eigentlich
gleich mehrere?

¢ Cubase-Projekt - Unbenannt1 = [}

ei Bearbeiten Projekt Audio MIDI on Medien Transport Studio Fe r Hub Hilfe
o O MmsRWEI"[QArseovrsxas/0s 9y » I@EoOr
Audio-Eingdnge  Nicht verbunden Audio-Ausgange Verbunden Control Room  Verbunden Max. Aufnahmezeit 43 Std 21 Min Aufnahm
Kein Objekt ausgewdhit
Inspector "

Eingang/Ausgang

Spur Editor

® v

Und das sieht mit den vielen Bereichen zunichst ein bisschen verwirrend aus.
Daher erklire ich die Aufteilung jetzt niher.

15
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1.2 Projektfenster

Im oberen Bereich ist die Werkzeugleiste vorwiegend fiir die Bearbeitung einer
Spur. Mehr dariiber erfahren Sie nach und nach, vor allem aber in Kapitel 7.

o OrtimsrRwiE " PJQEseoresXxaQs/ 09 9y~ IE=ZOR

Ganz unten ist die Transportleiste. Auch auf die kommen wir schon bald zu spre-
chen, aber erst in Kapitel 7 ausfiihrlicher.

Schauen wir uns den Mittelteil an, den Bereich fiir die Projektdaten. Von links
nach rechts sehen Sie hier:

®m Die INspECTOR-Zone: Dort stehen (spiter) alle Informationen, die fiir eine Mu-
sikspur wichtig sind.

B Die Spuren-Zone: Hier sind alle Spuren aufgelistet, aus denen das Projekt be-
steht.

m Die eigentliche Projekt-Zone: Hier stehen die kompletten Spuren fiir die Bear-
beitung zur Verfiigung.

Inspector

Informationen Liste der im Alle Spuren, aus
zur aktuellen Projekt denen das Projekt

Spur verwendeten besteht
Spuren

Spur Editor

Auflerdem gibt es noch die Rack-Zone: Hier finden sich alle im Projekt verwen-
deten Instrumente und Medien. Sie kann man »dazuschalten«, wenn man oben
rechts auf den vorletzten Button klickt. Dieses Fenster braucht man aber nur selten.



1.3
Eingdnge - Ausgange

o O MmsRWEI-Prrseovresxa /v oy -~ EE'*

+ & Medien

Eingang/Ausgang

VST-Instrumente VST-Effekte

Ofe.

Loops und Sa...es Presets

Standard

Was sind denn eigentlich Spuren? Das sind die Grundbausteine eines Projekts.
In ihnen werden die Daten der Tone gesammelt, die Sie beim Musikmachen
erzeugen. Das kann auch ein Geriusch sein, das Sie z.B. tiber ein Mikrofon auf-
nehmen, oder ein externer Tonschnipsel.

«

Eingang/Ausgang

Instrument
O e

Es gibt verschiedene Arten von Spuren, darunter Audio-, MIDI- oder Instrument-
Spuren. Mit denen bekommen Sie im Laufe der folgenden Kapitel zu tun und Sie
erfahren dann jeweils mehr dariiber.

1.3 Eingdnge — Ausginge

Und nun? Fangen wir gleich damit an, fiir unser Projekt die erste Spur zu erzeu-
gen? Nicht sofort, denn es gibt vorher noch einiges zu kliren. Zum Beispiel ist bei
mir ganz oben ein Warnhinweis zu sehen:

MsRwWHy[JErsrersesxa oy

Micht verbunden Audio-Ausginge  Nicht verbunden
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Um wirklich Musik zu machen, die man dann auch héren kann, braucht Cuba-
se die passenden Verbindungen: Das sind fiir die Audio-Ausginge tiblicherweise
Lautsprecher, und fiir die Audio-Einginge kénnen das z.B. Mikrofon, Gitarre oder
Keyboard sein.

Kitmmern wir uns also zuerst darum, dass die Ein- und Ausginge richtig »verka-
belt« sind.

1. Klicken Sie dazu in der Hauptmeniileiste auf Stupio und dann auf Stupro-

EINSTELLUNGEN.
Audioverbindungen... F4
MixConsole F3

MixConsole im Projekt-Fenster  Alt+F3

MIDI Remote-Manager
VST-Plugin-Manager

VST-Instrumente F11
Audio-Performance-Monitor F12
Video-Player F8
Virtuelles Keyboard... Alt+K
Weitere Optionen >

| Studio-Einstellungen... I

2. Ein Dialogfeld 6ffnet sich. Sorgen Sie dafiir, dass links unter Auprosystem der
Eintrag STEINBERG BUILT-IN ASIO DrIvER (oder GENERIC Low LAaTENCY ASIO
Driver) markiert ist.

€ Studio-Einstellungen

Geriite Steinberg built-in ASIO Driver

Einstellungen..

[ Exterr

Anschliisse




1.3

Eingdnge - Ausgange

ASIO ist die Abkuirzung fiir »Audio Stream Input/Output«. Gemeint ist damit
ein System, das Cubase (und anderen Programmen) den Zugrift auf die Fihig-
keiten der in Threm Computer eingebauten Sound-Chips erlaubt. Dadurch ist ein
weitgehend stérungs- und verzogerungsfreier Datenverkehr méoglich.

Unter ANscHLUSSE sind die Lautsprecher aufgefiihrt, die aktuell am Computer an-
geschlossen sind. Das werden bei Thnen wohl andere als bei mir sein.

3. Kontrollieren Sie, ob Thre Lautsprecher angezeigt werden und der Status auf
AKkT1v steht.

Nicht aktiv?

Wenn der Status NIcHT AKTIV ist, hat Cubase die Lautsprecher nicht erkannt.

Micht alktiv
Anschliisse Zurlicksetzen
EfA Anschluss Anzeigen als Sichtbar Sta
Out  Lautsprecher (JBL Flip 4) 1 Lautsprecher (JBL Flip 4) 1 |
Out  Lautsprecher (JBL Flip 4) 2 Lautsprecher (JBL Flip 4) 2 @

Dann schliefen Sie Cubase erst einmal. Kontrollieren Sie, ob die Lautsprecher
eingeschaltet sind (ggf. schalten Sie sie aus und wieder ein). Danach starten Sie
Cubase neu und wiederholen die obigen Schritte. Anschlieflend sollten die Au-
dio-Ausginge auf Akt1v stehen.

Moglicherweise gibt es zwei Lautsprechersysteme: das eine intern, in den Compu-
ter eingebaut, das andere extern, itber USB oder Bluetooth angeschlossen. Dann
konnen Sie so zwischen den Systemen wechseln:

1. Klicken Sie im Dialogfeld fiir die Studio-Einstellungen oben auf die Schaltfliche

EINSTELLUNGEN.

Steinberg built-in ASIO Driver

Einstellungen... Eingangslatenz 10.000 ms

20.000 ms

[] Externe Clock-Signale

Anschliisse Zuriicksetzen

E/A Anschluss Anzeigen als Sichtbar Status
Out  Lautsprecher (JBL Flip 4) 1 Lautsprecher (JBL Flip 4) 1 () ] tiv
QOut  Lautsprecher (JBL Flip 4) 2 Lautsprecher (JBL Flip 4) 2 1| Nicht aktiv

19
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2. Im nichsten Dialogfeld wihlen Sie das Lautsprecherpaar aus, das Sie fiir Cuba-
se benutzen wollen.

[N Steinberg eingebauter ASIO-Treiber x

Ausgangsanschliisse

Geratename Audiokangle  Samplerate

Lautsprecher (JBL Flip 4)
Eingangsanschlisse

Geratename Audiokanale Samplerate

Hilfe | 0K | Abbrechen

3. Abschlieflend klicken Sie auf OK und im Hauptdialog ebenfalls auf OK.

Anschliisse Zuriicksetzen

E/A  Anschluss Anzeigen als Sichtbar Status

Out Lautsprecher (JBL Flip 4) 1 Lautsprecher (JBL Flip 4) 1
Qut Lautsprecher (JBL Flip 4) 2 Lautsprecher (JBL Flip 4) 2

Zurlicksetzen

Abbrechen

Damit sollten die Ausginge »versorgt« sein. Das wird dann auch oben angezeigt:

MSsSRWH e rsrer e xa /03

Audio-Eingange  Nicht verbunden Audi Verbunden

Um die Einginge miissen wir uns jetzt noch nicht kiimmern; darauf kommen wir
spiter zuriick, wenn wir z.B. ein Mikrofon oder ein externes Instrument benutzen.

1.4 Klangfiille

Nun zuriick zu unserem immer noch leeren Projekt.

1. Klicken Sie jetzt mit der rechten Maustaste in die Spuren-Zone, um das folgen-
de Kontextmenii zu 6ffnen.



1.4
Klangfiille

Eingang/Ausgang

4 Spur hinzufiigen: Audio

I“I Spur hinzufiigen: Instrument

4l Spur hinzufiigen: Sampler
@ Spur hinzufiigen: MIDI

FX  Spur hinzufiigen: Effekt
4 Spur hinzufiigen: Gruppe

FX Effektspur zu ausgewshlten Spuren hinzuftigen...

-
-~
—

Gruppenspur zu ausgewdhlten Spuren hinzufiigen...
Spur hinzuftigen: Lineal

Spur hinzufiigen: Ordner

™ N3

Spur-Preset verwenden...

Spur hinzufiigen: Akkord
Spur hinzuftigen: Arranger

Spur hinzufiigen: Marker

-« Fa W

Spur hinzufiigen: Video

Verwendete Automation aller Spuren anzeigen

Verwendete Automation aller Spuren ausblenden

2. Wihlen Sie per Mausklick SPUR HINZUFUGEN: INSTRUMENT.

¢ Spur hinzufiigen

Instrument

Instrument HALion Sonic

MIDI-Eingénge All MIDI Inputs

Audio-Ausgange Stereo Out

Name

Anzahl

3. Klicken Sie auf die Schaltfliche SPUR HINZUFUGEN.

Und bald darauf tut sich ein Fenster mit dem Titel HAL1on SonNic auf.
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HALion Sonic

EArRwoOe«
HALION SONIC7

Init i EDIT  MIDI  MIX  EFFECTS MULTI  OPTIONS ¥ = % Be

@ steinberg

Main

Erst mal ist da offenbar gihnende Leere. Daneben jedoch befindet sich ein weiteres
Feld, in dem Sie einiges auswihlen konnen. Ich empfehle, dass Sie sich mal die
verschiedenen Eintrige genauer ansehen.

MEDIABAY

Category Properties

Synth Pad SynthLead Synth Comp Bass Guitar/Plucked

Musical FX Drum&Perc Cinematic Keyboard Brass Sirings

Organ Woodwinds Chromatic Perc  Sound FX  Piano  Vocal

Accordion Ethnic  Processed

Sie sehen dort einige Gruppen bzw. Kategorien von Sounds. Alle werden von ei-
nem sogenannten virtuellen Synthesizer erzeugt.
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Klangfiille

Synthesizer?

HALion Sonic ist ein Instrument-Paket, das mit Cubase mitgeliefert wird. Unter
einem Synthesizer versteht man etwas, das kiinstlich Téne erzeugen kann. Die
konnen vollig »synthetisch«, aber auch nattirlich klingen.

Urspriinglich war das ein Gerit, deshalb wird das auch Hardware-Synthesizer
genannt.

-
wnur
LI mERER =NNE

Yamaha Workstation © Yamaha

Heutzutage, wo die Prozessoren der Computer immer leistungsfihiger gewor-
den sind, kann das auch eine Software erledigen, die auf Threm Computer liuft.
Und so etwas heifdt dann virtueller Synthesizer oder Software-Synthesizer. Viele
sprechen auch von Workstation, weil ein solches Gerit so vielseitig ist.

Suchen wir uns jetzt einen
Sound bzw. ein Instrument
aus. Stehen Sie auf Geige?
Oder Trompete? Oder wie
wire es mit einem elektri-
schen Klavier?

MEDIABAY

Category Properties

4. Wihlen Sie oben aus der _ .
. . K Electric Processed Keyboard | E. Piano
Liste eine Instrument-

Clean Single Percussive Polyphonic Wamm Vintage Bright

Gruppe, dann klicken Sie
auf KeysBoarp. Und an-
schlieRend unten auf das Eaial) (i) e ek
Bildfeld ArL.

Distorted Layer Dry Keyboard|Other Modem Keyboard | Clavi

2 -
"0' Sonic
— Selection

Sonic Selection
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5. Suchen Sie sich in der Liste darunter ein konkretes Instrument aus — z.B. eins
der beiden Erecrric P1anos. Dazu doppelklicken Sie auf einen Eintrag.

Keyboard Electric Processed Keyboard | E. Piano
Clean Single Percussive Polyphonic Wamm Vintage Bright
Distorted Layer Dry Keyboard|Other Modem Keyboard | Clavi
Digital Rich Noisy Dark

70

Category Sub Category

O, [GM 006] Electric Piano 2 d E. Piano

O, [GM 007] Harpsichord d rd
O, [GM 008] Clavinet

O, [GM 009] Celesta

HALion Sonic
RW O «

HA”UN s[]NIG? “l“n 1m s 1 [GM 005] Electric Piano 1 = O steinberg

1 1 Main 2

Init L 3] EDIT Mip! MIX  EFFECTS MULTI  OPTIONS E= = - A
[ L1 ] [ [GM 005] Electric Piano 1 M 'S

5

VOICE/PITCH

a

OCTAVE COARSE

OBEOIEO, HALION SONIC

I sl Sonic Selection

DOWN PE UP MONO  POLYPHONY

2 o O 24

FILTER AMPLIFIER

CUTOFF RESONANCE ATTACK RELEASE LEVEL PAN ATTACK RELEASE

0.0 0.0

n

H H B B BEE BB EE BB D DN

n

6. Nun konnen Sie mit der Maus auf der unteren Tastatur spielen (einfach aufeine
Taste klicken) und mithoren, ob Thnen der Sound gefillt.
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A
@ Au

Al Category Properties

Processed Ensemble Clean Acoustic
Bright Rich Soft Strings | Section Strings | Synth  Polyphonic
Warm Layer Dry Electric Single Analog Modem Clear

Percussive  Sirings | Cello
64

Name Category  Sub Category

1990s Synth Strings S Synth

80s String Ensemble

[GM 041] Violin

[GM 042] Viola

[GM 043] Cello

[GM 044] Contrabass

[GM 049] String Ensemble 1

[GM 050] String Ensemble 2

[GM 051] Synth Strings 1

[GM 052] Synth Strings 2

0000000000

Da der virtuelle Synthesizer Hunderte von Klingen anbietet (die man auch noch
mit den Reglern iiber der Tastatur modifizieren kann), wiren Sie nun lingere Zeit
beschiftigt — wenn Sie alles, was geht, durchprobieren wollen, kénnten es auch
Tage werden. Fiir jetzt aber reicht es, sich auf die Schnelle irgendeinen Sound aus-
zusuchen.

7. Schlieen Sie das HAL1on-Fenster durch Klick auf das X oben rechts.

Und die Spuren-Liste hat ein neues erstes Mitglied — wenn auch erst mal nur eine
leere Spur.

L =

Eingang/Ausgang
M S HALion Sonic 01
v e Wl R W

8. Um der Spur einen sinnvollen Namen zu geben, doppelklicken Sie auf den Ein-
trag HAL1oN.SoNIc 01. Dann tippen Sie den Namen des von Thnen gewihlten
Instruments ein, z.B. E-P1aNo.
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Eingang/Ausgang

M S [HALion Sonic 01

v e R w

Eingang/Ausgang

u's o)

v e R W

1.5 Die ersten Takte

Sie konnten jetzt mit dem Komponieren beginnen — falls Sie eine Melodie im Kopf
haben. Doch wie kriegen Sie die Téne in Cubase?

Ich gehe erst einmal von der Situation aus, dass (noch) kein externes Keyboard-In-
strument vorhanden ist. Auch dann lassen sich in Cubase Toéne erzeugen. Schauen
wir uns mal eine der Méglichkeiten an.

1. Suchen Sie oben in der Werkzeugleiste nach dem Stift-Symbol und klicken Sie
darauf.

oc Otz - ltI.-.;.O

Nun kénnen Sie im Bereich hinter der aktuellen Spur, der Projekt-Zone, etwas
einzeichnen.

2. Klicken Sie links (unter »1«) in den Bereich auf der Hohe der aktuellen Spur,
halten Sie die Maustaste gedriickt und ziehen Sie die Maus nach rechts, dann
lassen die die Maustaste wieder los.

=

Eingang/Ausgang

M S E-Piano
v e Wl R W

3. Anschliefend klicken Sie in der Werkzeugleiste wieder auf den Mauszeiger.
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oc Oln B

Objektauswahl

Sie sehen einen breiten Balken, der in meinem Fall insgesamt sechs Takte umfasst.
Man erkennt das an der dariiberliegenden Skala.

[ =

Eingang/Ausgang
M S EPiano
0 e W R w

Takte

Ein Musikstiick ist in kleine Zeitabschnitte aufgeteilt, Takte genannt. Hier ha-
ben wir es mit einer Folge von sechs Takten zu tun, aus denen das Musikstiick
besteht.

/1
1/2
1/4
1/8

“ 1716
1/32
1/64
1/128

Jeder Takt ist in der Regel noch mal aufgeteilt: Ein 4/4-Takt zum Beispiel besteht
aus 4 Zihleinheiten, wie man auch sagt. Zihlen Sie einfach mal von 1 bis 4, das
ist dann ein Takt. Beim nichsten beginnt man mit der Zihlung dann wieder bei
1 usw.

Auch sehr hiufig ist der 3/4-Takt. Prinzipiell kann es jede Art von Takt geben,
doch das, was bei diesem Bruch im Nenner steht, muss immer ein Vielfaches
von 2 sein. Einen 2/3-Takt zum Beispiel gibt es also nicht.

Natiirlich ist der von uns erzeugte Bereich noch leer. Dort hinein kommt nun das,
was wir spiter als Musik horen kénnen. Doch wie fiillen wir diesen Bereich?

4. Doppelklicken Sie auf den Spurabschnitt bzw. Balken.

Und schon tut sich darunter ein neues Fenster auf — oder eine neue Zone, wenn
Sie so wollen. Unterhalb der Projekt-Zone erscheint der sogenannte Key-Editor.
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- ;

Eingang/Ausgang
M S E-Piano E-Piano
v el RWwW

Standard

e e a-B-0O0r~ 7272 xa /B

Kein Objekt ausgewshit

>

b 4 MixConsole Editor v Sampler Control MIDI Remote Akkord-Pads

Wenn Sie auf die Klaviertasten links klicken, bekommen Sie was zu hoéren. Aber
Sie haben damit noch keine Téne fiir [hr Musikstiick.

Auch hier taucht oben eine Werkzeugleiste auf, aus der wir ebenfalls den Stift aus-
wihlen.

a v v m L Z e @ X Q / B3 raster

"
E-Piano

5. Klicken Sie oben auf den Stift.

Und wenn Sie nun irgendwohin in die Editor-Fliche unter der Werkzeugleiste und
rechts von den Klaviertasten klicken, entsteht dort ein Ton bzw. eine Note.

6. Klicken Sie also in einen Bereich und ziehen Sie die Maus bei gedriickter Taste
nach rechts. Es entsteht ein kleiner Balken. Das wiederholen Sie noch einige
Male.



1.5
Die ersten Takte

S a"E-EB:rfde s/ 2 Xxa s

Anfang Ende Lan Tonhdhe An ke

1. 1. 1. 60 1.1.3. 0

[
E-Piano

Riickgangig

Falls Sie sich mal vertan haben, kénnen Sie jeden Schritt wieder riickgingig ma-
chen.

Suchen Sie links oben in der Werkzeugleiste unter dem Fenstertitel zwei Symbo-
le mit »Rundpfeilenc, klicken Sie dann auf den linken. Das Ganze geht auch mit

der Tastenkombination +[7].

Anschlieffend haben Sie eine Tonfolge. Wenn Sie einfach irgendwohin geklickt
haben, kann das dann z.B. so aussehen:

er-Pia;'io

Anschlagstar |
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In meinem Fall sind es die einzelnen Téne eines Akkords, hintereinander gespielt.

Anschlagstar

Akkord und Arpeggio

Bei einem Akkord erklingen mehrere Tone gleichzeitig. Spielt man diese Téne
direkt hintereinander, so spricht man von einem Arpeggio.

Nun sollten Sie Ihr Erstlingswerk aber endlich einmal speichern.

1. Klicken Sie dazu im Hauptmenii auf DaTer und SPEICHERN UNTER (weil es das
erste Mal ist, geht hier auch SPEICHERN).

Neues Projekt... Strg+N
Offnen... Strg+0
SchlieBen Strg+W
Speichern Strg+S

| Speichern unter... Strg+Umschalt.+5 |
Neue Version speichern Strg+Alt+S

Letzte Version

Importieren X
Exportieren >
Backup des Projekts erstellen...

Als Vorlage speichern...

Letzte Projekte >

Beenden Strg+Q



