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Beat-Constructor: Game-Soundtracks

Akustische Fabelwelten

Was bei aktuellen Spielen an Hintergrundmusik geboten wird, ist epischen
Film-Soundtracks oft nicht fern, darf in der Endlosschleife aber nicht nerven
oder ermuden. Die Grundregeln aber sind identisch: Eindrlicke und Stimmungen
einfangen, musikalisch untermalen und den Spieler lange fesseln. Welche Regeln

gelten hier und wie setzt man sie um? Schauen wir mal ...

von Marco Scherer

Projektinfos:

Material: Zampler//RX, Geist Lite, Dune LE, Xpand!2, TB
Reverb BE, Beatstation, DAW

Zeitaufwand: etwa 2 Stunden

Inhalt: Hintergrund-Soundtrack fiir ein Spiel erstellen.
Schwierigkeit: Fortgeschrittene E@ ]

Elnleltungiz 5 M“sl X

Basics

Soviel ist klar: Spiele-Musik folgt ande-

ren Regeln als Dance-Sound. Wo im Club ein
Thema aufgebaut wird, um die Tanzer nach dem
Breakdown endgiiltig zum Ausrasten zu bringen,
arbeiten Soundtracks hintergriindiger und dienen
als Support fir die Bildgewalt, die Zuschauer und
Spieler bannt. Und anders als beim Film, wo die
Musik an Szenen gebunden ist, muss Spiele-Musik
nahezu unendlich laufen kénnen. »

kalen verwenden

Skalen?

Eine grofe Hilfe beim Erzeugen passender
Musik zu verschiedenen Atmospharen eines
Spiels ist die Verwendung von Skalen. Grundsatz-

lich sind Skalen nichts weiter als ein Set von Noten.

Die bekannteste Skala diirfte Major mit C-D—E—F—
G—A-B sein, also nur weif3en Tasten auf dem Key-
board. Beschrankt man sich bei einer Melodie auf
die Noten einer Skala, ist jeweils eine musikalische
Grundstimmung (Tonart) die Folge. »
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Atmosphare

Denn nie ist bekannt, wie lange ein Spieler in

einem Level oder einer Szene verweilt. Mehr
noch: Kommt der Endgegner mit ins Spiel, verandert
sich die Musik im besten Falle mit und kiindigt dem
Spieler drohendes Unheil an. Doch fangen wir von
vorne an: Ein Soundtrack verpackt eine Umgebung
und deren Atmosphare in Musik, die den Spieler mit-
rei3t. Eine solche Szene ist leicht zu finden. »

So klingt die Major-Skala immer freundlich

und positiv, eine spanische wiederum erin-
nert an Lagerfeuer und Flamenco-Tanzer. Man-
che DAWs bieten von Haus aus schon die Moglich-
keit, Akkorde und Skalen direkt ins Arrangement zu
zeichnen, beispielsweise FL Studio. Doch auch Nut-
zer anderer DAWs kommen dank feelyoursound.
com in den Genuss von iiber 300 MIDI-Dateien mit
Skalen und Akkorden [1]. »

=
2 Major vs. Minor

Vorlage

Erste Anlaufstelle konnte entweder ein Spiel

sein, das Sie schon haben. Aktivieren Sie an
einer gewiinschten Stelle den Pausen-Modus und
muten Sie den Sound. Alternativ hilft auch Google
mit einem Screenshots zu einem Thema bzw. Spiel,
das Sie gern vertonen mochten. In unserem Falle
ist das ein Screenshot zu einer Eiswelt eines Rol-
lenspiels, bei dem die Helden auf turbulente Jagd
gehen. m

Sundog

Das kleine (und trotzdem umfangreiche)

Paket ist kostenlos und auf DVD enthalten.
Einfach eine MIDI-Datei auf eine Instrumentenspur
ziehen und reinhoren. Beim gleichen Hersteller fin-
den Sie auch das Sundog Scale Studio, das Ihnen
beim Einspielen von Melodien, Sequenzen und Tran-
sitionen viel Arbeit abnimmt. Fiir den Einstieg emp-
fehlen wir einen Blick auf die LE-Version von Beat-
Ausgabe #126. m

[1] feelyoursound.com/scale-chords/


http://feelyoursound.com/scale-chords/
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Iden-F?ndung

Instrumente
Hier beginnt die kreative Phase: Welche

Sounds und Melodien fangen die Szene am
besten ein? Spontan fallt uns ein: brillante, glasig
perlende Sounds, die flr Kdlte, Schnee und Eis ste-
hen. Hohes Tempo fiir die Hektik der Jagd. Damit
Iasst sich schon arbeiten. Die Wahl der Sounds ist
schnell getroffen: Wie beim Film werden in moder-
nen Spielen oft Orchester-Sounds genutzt. Ein Fall
flr den Zampler. »

Lead-Melodien

Klavier

Laden Sie Preset 45 der Zampler-Soundbank.

Auch hier bleiben wir bei der C Major Scale,
also den weillen Tasten. Nehmen Sie 16 Takte mit
Achteln auf. Die Noten-Kombinationen sollten hier
weniger geradlinig ausfallen. Wechseln Sie immer
wieder zwischen aufsteigenden und fallenden Mus-
tern und nutzen Sie verschiedene Oktaven, sodass
eine abwechslungsreiche Melodie entsteht. Quanti-
sieren Sie die Aufnahme. »
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Pizzicato

Die Melodie besteht aus fallenden Noten,

natirlich wieder innerhalb der Major-Skala.
Durch seinen Klang steuert der Sound die perfekte
Atmosphare bei. Mit Harfe, Piano und dem Dune
haben wir genligend Hohen-lastige Kandidaten. Zeit
also, auch die Mitten und Tiefen zu bedienen. Fir
Erstere laden wir die Pizzicato-Streicher von Preset
46 der Zampler-Soundbank und nehmen eine Half-
Beat-Sequenz auf. »

ZAMPLER//IRX

Start

Laden Sie die aktuelle Soundbank von DVD

in den Zampler und dort die HARP von Pre-
set 22. Damit erzeugen wir ein Arpeggio, das eine
Grundstimmung erzeugt und als harmonische
Basis flir weitere Sounds dient. Um eine motivie-
rende Stimmung einzufangen, halten wir uns an die
Major-Scale mit ausschlieRlich weiRen Tasten auf
dem Keyboard. Stellen Sie das Tempo auf 160 bpm
und starten die Aufnahme. »

Eisig

Schneiden Sie die acht besten Takte heraus

und verbinden Sie sie miteinander. Das Piano
stellt damit die Lead-Melodie dar, die eine Weile fur
Unterhaltung sorgen kann. Obendrein wollen wir
einen Sound, der eine langatmige Melodie tragt
und die Atmosphare weiter ausbaut. Passend zum
Thema macht ein greller Sinus-Sound mit viel Hall
Sinn, ganz nach dem Motto fallender Tropfen in
einer eisigen Hohle. »

Reiter

Uber acht Takte setzen wir eine Note auf

jedes ungerade Viertel. Kopieren Sie die
Noten anschliefend und setzen Sie die Duplikate
auf die geraden Viertel eine Oktave hoher. Das
addiert eine weitere, aber hintergriindigere Melo-
dik. Aus der gleichen Sequenz zaubern wir auch
gleich einen Bassverlauf, um untenrum mehr Gas
zu geben. Aufgrund ihrer einfachen Struktur ist die
Melodie perfekt furr einen Bass. »

WORKBEAT

Workshop: Game-Soundtracks

Harfen-Basis

Wir nehmen eine simple Sequenz aus Vier-

teln mit A3, D4, E4 und F4 auf, krabbeln also
beinah liickenlos die Tonleiter nach oben. Als Grund-
lage vollig ausreichend. Diese Sequenz muss am
Ende auch nicht unbedingt mit ins Arrangement
gelangen, liefert aber die passende Grundstimmung
und einen Rhythmus zum darauf Aufbauen. Zu die-
sem geraden, sich stetig wiederholenden Muster
gesellen wir ein Piano. m

Reverb

Den Sound holen wir aus dem Dune LE:

Laden Sie ein Init-Preset und stellen die Wel-
lenform von Oszillator 1auf Sinus, auBerdem bei der
AMP-HUllkurve DECAY auf 1 Uhr, SUSTAIN auf Mini-
mum und RELEASE auf 3 Uhr. Den Synth statten wir
mit dem TB_Reverb BE aus: REVERB TAIL auf etwa
10 Sekunden und 45% wet out. Mit diesem Wasser-
tropfen-artigen Klang nehmen wir eine langatmige
Melodie Uber acht Takte auf. »
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Bass

Laden Sie eine weitere Zampler-Instanz mit

der Orchester-Soundbank und dort Preset
4. Das Cello klingt rein gar nicht nach Bass. Wech-
seln Sie daher zur MOD MATRIX und transponie-
ren den Patch per Const -24 zwei Oktaven herunter.
Das Transponieren |asst den Sound ganzlich anders
klingen, als wenn er stattdessen zwei Oktaven tie-
fer angespielt wiirde. Fahren Sie die Lautstarke ein
gutes Stlick herunter. m
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WORKBEAT

Workshop: Game-Soundtracks

Mehr Melodie

Bis dato haben wir zahlreiche unterhaltsame

Melodien gesammelt, die lange laufen kon-
nen, ohne zu nerven. Doch sollte im Soundtrack hin
und wieder ein Element auftauchen, das definier-
ter daher kommt. Laden Sie dazu das Streicher-Pre-
set 005 aus der Zampler-Soundbank oder einen ver-
gleichbaren Sound in Ihren Sampler. Da wir keine
Virtuosen sind, bedienen wir uns beim Skalen-Paket
von feelyoursound [1]. »

Impacts

Kein Soundtrack ohne Percussion! Im Gegen-

satz zu Songs zahlt hier allerdings weniger der
Groove, wir setzen diverse Klopfer stattdessen zum
Betonen verschiedener Passagen ein. Die Sounds
holen wir aus dem Standard-Preset der Beatsta-
tion, Sie finden vergleichbares Material aber auch in
der Xpand!2-Workstation von DVD. Wir machen vor

allem Gebrauch vom Becken (C#2) und den Toms (F1,

G1, A1, BI). »

ICE PROJECTILE

Shots, Shatters & Freezes
6 files | 44.1kHz 16bit

Eisiges

Fir den Soundtrack haben wir uns bis jetzt an

einer Szene orientiert und deren Flair einge-
fangen. Gehen wir doch noch ein Stiick weiter und
erweitern die Musik um einige Effekte, passender-
weise kihler Natur. Das Sounddesign-Team ,Double
Trouble Audio” bietet mit ,Ice Projectile” ein freies
Pack zum Download an, das passender nicht sein
kénnte [2]. Laden Sie die Samples allesamt auf eine
Audiospur. »
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Akkorde

Hinter den Skalen in den MIDI-Dateien fin-

den Sie alle erdenklichen Akkorde, welche die
jeweilige Skala zu bieten hat. Hier kénnen Sie sich
also austoben und die Akkorde je nach gewiinsch-
ter Stimmung und Melodik platzieren. Mit einer
Kombination zweier Akkorde setzen wir die Strei-
cher spater als Hohepunkt im Arrangement ein. Dar-
Uber hinaus laden wir die Violinen aus der Zampler-
Soundbank (033). »

Toms

Das Becken markiert wie gewohnt den Takt-

anfang alle acht Takte. Die Toms wiederum
spielen im jeweils vorigen Takt ein fallendes Ach-
telmuster. Sprich: B1, B1, A1, A1, G1, Glund F1, F1. In
den Takten dazwischen platzieren wir hin und wie-
der ein solches Tom-Doppel, um Akzente zu setzen.
Als weiteres Element flir das Arrangement laden wir
Xpand!2 mit dem Big Drum 1+ Preset aus dem Per-
cussion-Ordner. »

Verteilen

Platzieren Sie die perkussiveren auf gerade
Zahlzeiten und die anderen als Liickenful-

ler, um Atmosphare zu erzeugen. Alle vier bis acht
Takte kdnnen Sie eines der perkussiven Samples
riickwarts abgespielt als Ankiindigung fiir den Takt-
wechsel einsetzen. Lassen Sie aber noch Platz fir
andere Sounds, beispielsweise Windspiele. Denn die
passen einerseits wegen ihres Klanges perfekt zum
Soundtrack. »

Transition

Deren ATTACK und RELEASE der AMP-HUll-

kurve stellen wir auf 2 Uhr, damit der Sound
langsam ein- und ausfadet. Auch die Violinen spie-
len einen Akkord als Basis (D4 und D5), jedoch kom-
men nach zwei Takten E4 und E5 dazu, die weitere
zwei Takte spater von F4 und F5 abgelost werden,
und diese wiederum von G4 und G5. Dank dieser
Steigerung lassen sich die Violinen spater prima im
Break einsetzen. m

Drums

Der Name ist hier Programm. Auch fiir diese

schweren Drums nehmen wir eine Achtel-
sequenz auf, diesmal aber liber acht Takte und mit
komplett verstreuten Noten. Klingt die Aufnahme
anschlielend statisch, muss mehr Dynamik her:
Bearbeiten Sie die Anschlagstarke der Noten grof3-
ziigig, es diirfen auch immer wieder Liicken entste-
hen, in denen die Drums nicht laut mitspielen. m

Windspiele

Andererseits erinnern sie an Sounds, die

in Spielen gern eingesetzt werden, wenn
ein Bonus oder Punkte gesammelt wurden. Vertei-
len Sie einige der Wind-Chimes-Samples von DVD
in Ihrem Projekt. Spielen Sie auch hier hin und wie-
der eines riickwarts ab. AbschlieBend darf natir-
lich ein langes Reverb nicht fehlen. Wir nutzen wie-
der das TB_Reverb BE mit 7 Sekunden REVERB und
40% wet out. m

[1] feelyoursound.com/scale-chords/; [2] doubletroubleaudio.com/freebies/


http://feelyoursound.com/scale-chords/
http://doubletroubleaudio.com/freebies/

