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Kapitel 1
Installation



Willkommen!

Vielen Dank, dass Sie Reason erworben haben!

Zehn Jahre sind vergangen, seit wir Reason erstmals weltweit verdffentlicht haben und dies ist die fiinfte
groBere Reason-Version. Sie erweitert |hr Rack um den leistungsfahige Kong Drum Designer und den
lberarbeiteten REX-Player Dr. Octo Rex. Ebenfalls neu sind das Live-Sampling mit allen Sampler-Geraten,
ein komplett neuer Ansatz zum Erstellen lhrer Sequenzerspuren und viele, viele weitere Verbesserungen.
Trotz dieser Neuheiten sind Aussehen, Arbeitsfluss und Eigenschaften, die Sie von Reason kennen und
lieben, erhalten geblieben. Wir meinen, dass dies die bisher beste Reason-Version ist und hoffen, dass Sie
sie ebenso gern mégen wie wirl

Ein starker Ansporn fir uns liegt in der Kommunikation mit allen Menschen, die weltweit mit unseren Pro-
grammen ihre musikalischen Ideen verwirklichen. Ein GroBteil dieser Kommunikation findet in unseren Be-
nutzerforen im Internet statt. Diese sind ein einzigartiger Treffpunkt, wo sich Profis und Anfanger auf
gleicher Ebene begegnen und Ideen austauschen. Am wichtigsten dabei: dieses Forum steht Ihnen offen!
Wir glauben, dass Sie das Gesprach mit anderen Reason-Benutzern auf der ganzen Welt genauso inter-
essant finden werden wie wir.

Also: bis bald auf der Propellerhead-Website!
Mit freundlichen GriBen
Das Propellerhead Software-Team

www.propellerheads.se

Die Handbiicher

Dies ist das »Einflihrung«-Handbuch. Es enthalt eine Einflihrung in die grundlegenden Reason-Eigen-
schaften und -Vorgehensweisen. Es enthalt ausserdem sechs kurze Lernprogramme, die sie mit dem Pro-
gramm vertraut machen.

Eine wesentlich ausfihrlichere Beschreibung der Reason-Eigenschaften und -Vorgehensweisen finden
Sie im Handbuch, einer Datei im Adobe Acrobat-Format (pdf). Dieses und weitere pdf-Dokumente wer-
den zusammen mit dem Programm auf Ihrer Festplatte installiert. Sie finden sie im Documentation-Ordner,
der sich innerhalb des Reason-Programmordners befindet. Das Handbuch enthélt auch Referenzbeschrei-
bungen aller Reason-Geréate und -Befehle.

Das Adobe Acrobat Reader-Programm muss auf lhrem Rechner installiert sein, damit Sie das Handbuch
lesen kénnen. Das Programm ist weit verbreitet und vielleicht schon auf lhrem Rechner installiert. Falls
nicht, verwenden Sie bitte das Acrobat Reader Installationsprogramm auf der Reason Programm-DVD.
Zum Lesen von pdf-Dokumenten koénnen Sie unter Mac OS X auch die Vorschau verwenden.

Mac und Windows

Reason lasst sich unter Mac OS X und Windows-PC anwenden (Einzelheiten zu den Betriebssystemen
siehe weiter unten). In jedem Reason-Paket sind Programmversionen firr beide Systemplattformen enthal-
ten. Die Beschreibung in den Handbiichern gilt fur beide Systemplattformen, es sei denn es wird aus-
driicklich etwas anderes gesagt.

Unter Mac OS X besitzt Reason ein zusatzliches MenU — das Reason-Mend. Es enthélt den Eintrag »Vor-
einstellungen« zum Aufrufen des gleichnamigen Dialogs. Wenn Sie Reason unter Windows verwenden,
finden Sie diesen Eintrag im Bearbeiten-Mend.
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Was befindet sich im Reason-
Paket?

Wenn Sie Reason erwerben, enthalt das Paket die folgenden Bestandteile:

Die Reason 5 DVD.

Diese DVD enthalt die Reason-Installationsdatei und die Reason Factory-Soundbanke, zwei groBe Da-
teien mit Samples, Patches und Loops, die Sie mit Reason verwenden konnen. Diese werden beim ersten
Programmstart von Reason auf Ihre Festplatte kopiert (siehe hierzu Seite 15). Ausserdem enthalt die DVD
Handbticher im Adobe Acrobat-Format sowie das Installationsprogramm fiir den Acrobat Reader.

Die Product Authorization Card.

Diese Karte enthalt die Lizenznummer, die Sie beim Installieren eingeben missen. Bewahren Sie die Karte
an einem sicheren Ort auf. Sie benétigen Sie erneut, wenn Sie Reason neu installieren méchten!

! Wenn Sie Reason im PropShop gekauft haben, ist es bereits fiir Ihr Benutzerkonto regis-
triert.

Das Einfiihrung-Handbuch

Das Handbuch, das Sie gerade lesen!
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Systemvoraussetzungen

Zum Arbeiten mit Reason benotigen Sie zumindest folgende Systemkomponenten:

! Bitte beachten Sie, dass es sich hierbei um Mindestanforderungen handelt! Wenn Sie ei-
nen schnellen Computer mit groBem Arbeitsspeicher verwenden, haben Sie den Vorteil,
mehr Reason-Geréte gleichzeitig verwenden zu kénnen.

Mac OS X

¢ Intel Mac (MultiCore-Prozessor empfohlen)

* mindestens 1 Gigabyte Arbeitsspeicher

* DVD-Laufwerk

¢ Mac OS X 10.4 oder neuere Version.

¢ 2 Gigabyte freier Festplattenspeicher.

* Monitor mit 1024x768 Bildpunkten oder besserer Auflosung.
¢ Ein MIDI-Interface und ein MIDI-Keyboard (empfohlen).

Windows

¢ Intel Pentium 4 bzw. AMD Athlon oder besser (MultiCore-Prozessor empfohlen)

* mindestens 1 Gigabyte Arbeitsspeicher

¢ DVD-Laufwerk

¢ Windows XP SP3, Vista oder Windows 7

* 2 Gigabyte freier Festplattenspeicher

¢ Monitor mit 1024x768 Bildpunkten oder besserer Auflésung.

¢ Eine mit Windows kompatible 16 Bit-Audiokarte, vorzugsweise mit einem ASIO-Treiber.
¢ Ein MIDI-Interface und ein MIDI-Keyboard (empfohlen).
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Zum Thema Audio-Hardware

Mit Audio-Hardware ist Computer-Zubehér gemeint, das zur Umwandlung digitaler Reason-Signale in
analoge Audiosignale (zur Wiedergabe iiber einen Verstarker, Kopfhérer oder ahnlich) verwendet wird.
Audio-Hardware dient auBerdem zur Umwandlung analoger - von Mikrofonen oder Instrumenten stam-
mender - Eingangssignale in digitale Signale, die dann mit Reason gesampled oder anderweitig bearbeitet
werden konnen. Es kann sich dabei um eine Standard Stereo-Soundkarte, ein USB-Audio-Interface, die
eingebaute Audio-Hardware eines Macintosh oder um eine professionelle Audiokarte handeln, die tber
mehrere Ein- und Ausgénge, digitale Anschlisse usw. verfigt. Sie missen sich unabhangig von der ver-
wendeten Hardware vergewissern, dass diese und die zugehorigen Treiber ordnungsgemaB installiert sind.

Audio-Hardware und Mac OS X

Wenn Sie ausschlieBlich die Ausgidnge der eingebauten Audio-Hardware
verwenden

In diesem Fall sind keine weiteren Einstellungen notwendig. Verbinden Sie einfach den Audioausgang mit
Ihrer Audioanlage (aktive Lautsprecher, Mischpult, Kopfhérer oder dhnlich) und vergewissern Sie sich,
dass |hr Mac Audio korrekt wiedergibt.

Wenn Sie die Ein- und Ausgidnge der eingebauten Audio-Hardware verwenden

Alle Mac-Modelle verfiigen Uber ein eingebautes Audio-Interface mit Stereo-Ein- und Ausgangsbuchsen
(sowie in manchen Féllen tber ein eingebautes Mikrofon). Je nach Ihren Anspriichen kann sich die Quali-
tat dieser Ein- und Ausgange zur Benutzung mit Reason als véllig ausreichend erweisen.

Wenn Sie Mac OS X 10.5 oder eine neuere Version verwenden, stellt Reason im Audio-Bereich des Vor-
einstellungen-Dialogs eine Anzahl vorkonfigurierter Eingangs-/Ausgangskombinationen zur Verfigung.
Unter Mac OS X 10.4 stellt das Betriebssystem die eingebauten Ein- und Ausgéange in Form von zwei oder
drei separaten Audiogeraten zur Verfugung. Dies hat zur Folge, dass Sie im Voreinstellungen-Dialog von
Reason nur die Option »Ausgang (integriert)« auswahlen kénnen. Damit kénnen Sie zwar Audio ordnungs-
gemaB wiedergeben, jedoch nicht aufnehmen, da Ihnen keine Eingénge zur Verfligung stehen.

Um Zugriff auf die eingebauten Ein- und Ausgénge zu erhalten, miissen Sie dann ein sog. »Aggregate De-
vice« (zusammengefasstes Gerét) erzeugen, welches Ein- und Ausgénge zu einem »virtuellen« Audiogeréat
zusammenfasst. Dies kénnen Sie mit dem Gerate-Editor lhres Mac OS tun.

! Obwohl »Aggregate Devices« durchaus verwendbar sind, hat es sich herausgestellt, dass
reguldre Hardware Audio-Interfaces mit iiblichen Ein- und Ausgéngen verlasslicher ar-
beiten und niedrigere Latenzzeiten ermdéglichen. Wir empfehlen lhnen daher, stattdes-
sen externe Audio-Hardware mit guten Core Audio-Treibern zu verwenden
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So erzeugen Sie ein Aggregate Device:

1.

2.

o 3

Offnen Sie unter Mac OS X den Dienstprogramme-Ordner, der sich im Programme-
Ordner befindet. Starten Sie hier das »Audio-MIDI-Konfiguration«-Dienstprogramm.

Waihlen Sie im Audio-Menii des Dienstprogramms »Gerate-Editor 6ffnen« aus.

i Audio-MIDI-Konfiguration Audio MIDI Fenster Hilfe
068 Audio-MIDI-Konfiguration

Gerate Eingang Ausgang
Systemeil

Standard- iert)

iert)
Gerate auf Inrem Computer hinzufigen und entfernen

Bigenschi o @
Struktur des ausgewahlten Gerats:
Quelle fir C
Clock Verwenden Audicgerat Eingang Ausgang Resample
Audio-In|

Der Gerdte-Editor

Klicken Sie zum Erzeugen eines neuen Geréts im Gerate-Editor auf den »+«-Schalter.
Sie kénnen das neue Gerat auch mit einem eigenen Namen versehen.

Setzen Sie fiir jedes der Audiogeréte, die Sie verwenden mochten, per Mausklick einen
Haken in die Verwenden-Spalte

Wenn Sie beispielsweise »Eingang (integriert)« und »Ausgang (integriert)« verwenden mochten, haken
Sie diese zwei Optionen ab.

Wenn Sie das integrierte Mikrofon zusammen mit dem integrierten Ausgang verwenden
wollen, sollten Sie beachten, dass es bei Verwendung des eingebauten Lautsprechers
oder eines nahe am Mikrofon platzierten Lautsprechers zu Riickkoppelungen kommen
kann! Wegen des Riickkoppelungsproblems und der begrenzten Audioqualitat des ein-
gebauten Mikrofons empfehlen wir lhnen, das eingebaute Mikrofon NICHT zu verwen-
den.

Durch Anklicken von »Fertig« beenden Sie die Einstellung und verlassen den Geréte-
Editor.

Wihlen Sie nun im Audio-MIDI-Konfiguration-Fenster das eben neu zusammengestelite
Geridt in den »Standard-Input« und »Standard-Output«-Einblendmeniis aus.

Waihlen Sie das neue Geradt nun im »Eigenschaften fiir«-Einblendmenii aus und legen Sie
das »Format« in den Einblendmeniis der am FuB des Fensters befindlichen »Audio-Input«
und »Audio-Output«-Bereiche fest.

Wihlen Sie fiir bestmogliche Audioauflosung »2ch-24bit« (2 Kandle/24 Bit) aus.
Beenden Sie anschlieBend das »Audio-MIDI-Konfiguration«-Dienstprogramm.

Falls Reason wahrend des Erzeugens des neuen Gerats aktiv war, miissen Sie das Pro-
gramm neu starten, damit das neue Gerét im »Audiokartentreiber«Einblendmentii des
»Audio«-Bereichs im Voreinstellungen-Dialog zur Verfiigung steht.
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Wenn Sie andere Audio-Hardware mit lhrem Macintosh verwenden

Sie méchten mit Reason méglicherweise eine andere Audio-Hardware verwenden (z.B. ein Audio-Inter-
face mit mehreren Ein- und Ausgéngen, digitalen Anschlissen usw.). Voraussetzung hierzu ist, dass die
Audio-Hardware mit dem Mac OS X-Betriebssystem kompatibel ist. Sie muss also tiber einen Mac OS X-
Treiber verflgen.

1. Installieren Sie Audio-Hardware und Treiber-Software wie in deren Dokumentation be-
schrieben.

2. Verbinden Sie den Stereoausgang lhrer Audio-Hardware mit lhrer Audioanlage (aktive
Lautsprecher, Mischpult, Kopfhorer oder d@hnlich).
Das Verwenden von mehr Ausgéngen als dem Stereoausgang wird in der Dokumentation im Adobe
Acrobat-Format beschrieben. An dieser Stelle beschreiben wir zunéachst eine Standard-Stereoverbin-
dung.

3. Testen Sie falls moglich, ob die Audio-Hardware korrekt Audio wiedergibt.
Mancher Audio-Hardware liegt hierzu ein Testprogramm bei.

Audio-Hardware und Windows

! Zum Verwenden der vollen Audio-Ein- und Ausgabefunktionalitiit, die Reason unter Win-
dows bietet, ist ein ASIO-Treiber fiir die Audio-Hardware erforderlich.

Reason lasst sich auch mit DirectX- oder MME-Treibern verwenden, unterstitzt dann jedoch nur die
Audioausgabe - und das mit erheblich héheren Latenzwerten als mit ASIO-Treibern.

¢ Falls kein ASIO-Treiber verfiigbar ist, sollten Sie sich vergewissern, dass lhre Audiokarte
DirectX unterstiitzt.
DirectX ist ein Microsoft-Protokoll zur Unterstiitzung von Audio und weiteren Multimediafunktionen.

¢ Als letzte Zuflucht kdnnten Sie auch Audiokarten verwenden, die weder ASIO noch Di-
rectX unterstiitzen, vorausgesetzt, sie sind Windows-kompatibel.
In diesem Fall kommuniziert Reason mit der Audio-Hardware iber MME (Windows Multi Media Exten-
sions). Dies bewirkt jedoch haufig groBe Latenzwerte (siehe Seite 22), was eine Echtzeit-Wiedergabe
von Instrumenten schwierig oder gar unmaéglich macht.

Unabhangig von der verwendeten Audio-Hardware oder ihren Treibern sollten Sie Folgendes tun:

1. Ver den Sie nurr te Treiber fiir Audio-Hardware!
Informieren Sie sich auf der Website des Herstellers Giber die neuesten Versionen.

2. Installieren Sie Audio-Hardware und Treiber-Software wie in deren Dokumentation be-
schrieben.

3. Verbinden Sie den Stereoausgang lhrer Audio-Hardware mit lhrer Audioanlage (aktive
Lautsprecher, Mischpult, Kopfhorer oder d@hnlich).
Das Verwenden von mehr Ausgéngen als dem Stereoausgang wird in der Dokumentation im Adobe
Acrobat-Format beschrieben. An dieser Stelle beschreiben wir zunéchst eine Standard-Stereoverbin-
dung.

4. Testen Sie, falls moglich, ob die Audio-Hardware korrekt Audio wiedergibt.
Fur Audio-Hardware mit ASIO-Treibern benétigen Sie hierzu ein Testprogramm (oft in der Audio-
Hardware enthalten). Wenn Sie DirectX- oder MME-Treiber verwenden, kénnen Sie hierzu den Win-
dows Media-Player verwenden.
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Zum Thema MIDI-Interfaces

Es ist zwar méglich, Reason ohne externen MIDI-Controller zu verwenden (indem Sie nur Pattern und
Loops wiedergeben oder Noten- und Automationsdaten im Sequenzer eingeben), doch so kénnten Sie
nicht das gesamte Potential des Programms ausnutzen. Wir nehmen daher im Folgenden an, dass Sie ein
MIDI-Interface und irgendeinen externen MIDI-Controller (zumeist wohl ein MIDI-Keyboard mit einge-
bautem USB-Interface) verwenden.

< Befolgen Sie beim Installieren des MIDI-Interfaces und seiner Treiber sorgfiltig die An-
weisungen in der Interface-Dokumentation.

-2 Ein MIDI-Interface mit einem einzelnen Eingang ist zwar ausreichend, Sie profitieren je-
doch, wenn es iiber zwei oder mehr Einzeleingénge verfiigt.
Dies gilt insbesondere, wenn Sie Reason-Parameter mit externen Steuergeraten (sog. Controllern)
verandern wollen oder das Programm im Zusammenhang mit einem externen Hardware-Sequenzer,
einer Groove-Machine oder ahnlich benutzen mochten.

* Fiir manche MIDI-Interfaces, die iiber USB angeschlossen werden, muss kein Treiber in-
stalliert werden. SchlieBen Sie einfach das Interface an und legen Sie los!

* Fiir komplexere MIDI-Interfaces (z.B. solche mit mehreren Eingdngen) miissen Sie ggf.
einen Treiber installieren.
Einzelheiten hiertiber finden Sie in der Dokumentation des MIDI-Interfaces.

MIDI-Verbindungen

< Verbinden Sie einfach das USB-Kabel Ihres MIDI-Keyboards mit dem Computer.
Bei vielen USB-MIDI-Keyboards handelt es sich um sog. Plug-and-Play-Gerate, es gibt jedoch auch
Geréte, fur die zuvor ein Software-Treiber installiert werden muss. Lesen Sie bitte die entsprechenden
Abschnitte der Dokumentation Ihres MIDI-Keyboards. Gewohlich sind Treiber frei verfigbar und her-
unterladbar.

Oder

< Verbinden Sie den MIDI-Ausgang (MIDI Out) lhres MIDI-Keyboards (oder anderen MIDI-
Controllers) mit einem MIDI-Eingang (MIDI In) lhres MIDI-Interfaces.
Dies genugt, um von Ihrem MIDI-Keyboard aus Noten- und Controller-Daten in Reason zu spielen und
aufzunehmen.

- Falls Sie kein USB-Keyboard verwenden, sollten Sie auch den MIDI-Ausgang (Out) lhres
MIDI-Interfaces mit dem MIDI-Eingang (In) lhre MIDI-Keyboards verbinden.
Dies ist zum Gebrauch von Reason zwar nicht unbedingt notwendig, jedoch nitzlich. Die so geschaf-
fene Kommunikation in beide Richtungen ermdglicht es dem Reason Einstellungs-Assistenten beim
ersten Programmstart (siehe Seite 18) oder beim Anwenden von »Automatische Erkennung von Ge-
raten« im Voreinstellungen-Dialog, die angeschlossene Hardware automatisch zu erkennen. Ob die
automatische Erkennung tatséachlich funktioniert, hangt vom verwendeten Keyboard-Modell ab.

! Wenn Sie mehrere externe MIDI-Steuergerite (Controller oder dhnlich) verwenden
mochten, empfehlen wir lhnen, diese iiber separate MIDI-Anschliisse (oder direkt mit
dem Computer iiber USB) zu verbinden.
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Installieren der Software

Upgrade oder Neu-Installation

Wenn Sie eine, bereits auf lhrem Computer installierte, frihere Version aktualisieren méchten, beachten
Sie bitte Folgendes:

< Wir empfehlen lhnen, vor der Installation der neuen Version zunichst die dltere Version
von lhrer Festplatte zu entfernen.
Unter Windows verwenden Sie hierzu bitte die dafiir vorgesehene Routine zum Entfernen von Soft-
ware. Unter Mac OS X ziehen Sie die alten Programmdateien einfach auf den Papierkorb.
Durch das Entfernen stellen Sie sicher, dass es nicht zu Verwechslungen hinsichtlich der Zugehérig-
keit von Elementen zu einer Version kommt. Auch Kurzbefehle und Alias-Dateien weisen auf diese
Weise automatisch auf die richtigen Dateien hin.

Das Installationsprogramm starten
Jetzt wird es Zeit, das eigentliche Reason-Programm zu installieren:

2 Legen Sie die Reason 5-DVD in lhr DVD-Laufwerk ein.
Die folgenden Schritte hangen davon ab, ob Sie das Programm auf einem Mac oder Windows-Compu-
ter installieren.

Windows

1. Finden Sie auf der DVD die Datei »Install Reason« und starten Sie diese durch Doppel-
klick auf das Symbol.
Je nach lhren Windows-Einstellungen ist es auch mdglich, dass das Installationsprogramm nach dem
Einlegen der DVD automatisch geladen wird.

2. Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm.
Vor der eigentlichen Installation werden Sie gebeten, einen Speicherort fir Reason und eine Benut-
zersprache vorzugeben. Das Installationsprogramm fragt Sie auBerdem, ob es auf dem Computer-
Schreibtisch eine Verkniipfung oder einen Alias erstellen soll. Nach erfolgter Installation haben Sie die
Moglichkeit, Reason unmittelbar zu starten.

Mac OS
< Aufdem Mac sehen Sie nur einen Ordner namens Reason. Ziehen Sie ihn einfach auf den
Programme-Ordner auf lhrer Festplatte.

Zum Thema Soundbanke

Beim ersten Programmstart von Reason werden Sie gebeten, die Reason 5 DVD einzulegen, um die Fac-
tory-Soundbank und die Orkester-Soundbank zu kopieren. Beide bestehen jeweils aus einer groBen Datei,
die sehr viele Patches, Samples und Loops enthélt. Die Soundbanke dienen als lhre Hauptquelle fir Klan-
ge (&hnlich wie die ROM-Sounds eines Synthesizers).

Sie werden auf Ihre Festplatte kopiert und sind notwendig zum Betrieb des Programms.
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Starten des Programms

Die Reason-Dateien wurden nun in einem Ordner auf |hrer Festplatte installiert. Unter Windows, wurden
auBerdem alle mit Reason zusammenhangenden Bestandteile dem Start-Meni hinzugeflgt und es wurde
ggf. eine Verknupfung auf dem Windows-Desktop erzeugt.

1. Uberpriifen Sie den Reason-Ordner oder das Start-Menii auf eventuell vorhandene
ReadMe-Dateien, 6ffnen und lesen Sie diese.
Diese Dateien kdnnen wichtige Informationen enthalten, die zum Zeitpunkt der Handbucherstellung
noch nicht bekannt waren.

2. Starten Sie Reason durch Doppelklick auf das Reason-Symbol (oder durch Auswihlen
der Reason-Verkniipfung im Start-Menii).

3. Zundchst wird eine Lizenzvereinbarung angezeigt.
Lesen Sie diese durch und klicken Sie auf »Einverstanden«, wenn Sie damit einverstanden sind.

4. Jetzt werden Sie aufgefordert die Reason 5 DVD einzulegen (falls sie nicht schon gela-
den ist).
Die Factory- und Orkester-Soundbanks werden nun in den Reason-Programmordner auf Ihrer Fest-
platte kopiert. Wahrend dieses Vorgangs, der eine Weile dauern kann, sind verschiedene Informati-
onen sowie eine Kopierstatusanzeige zu sehen.

5. Fiillen Sie das Autorisationsformular aus, wenn es erscheint.
Ihr Lizenznummer findet sich auf der Product Authorization Card im Programmpaket.

Nun erscheint ein Dialog, in dem Sie gefragt werden, ob Sie lhre Programmkopie tiber die Propellerhead-
Website registrieren méchten. Das Registrieren hat verschiedene unmittelbare Vorteile, Sie erhalten z.B.
Zugang zu kostenlosen Extrasounds fiir Reason!

! Hierzu benétigen Sie eine funktionierende Internetanbindung.

- Durch Anklicken des «Register Now«-Schalters wird lhr Internet-Browser gestartet und
die Registrierungsseite der Propellerhead Website aufgerufen.
Folgen Sie den Anweisungen auf der Website. Klicken Sie nach beendeter Registrierung auf den
»Continue«(Weiter)-Schalter im Installationsdialog.

< Wenn Sie sich noch nicht registrieren lassen mochten, klicken Sie auf den »Spéter«-
Schalter.
Durch Anwéhlen von Product Registration in Reasons Contact- (Mac) oder Help-Meni (Windows)
(oder durch Ansurfen von www.propellerhead.se/register) kénnen Sie sich auch spater jederzeit re-
gistrieren lassen.

Die Installation ist damit abgeschlossen und das Programm wird gestartet. Ein neuer Dialog, der »Reason
Einstellungsassistents, erscheint. Er hilft lhnen beim Vornehmen der grundlegenden Einstellungen, die
zum Betrieb von Reason notwendig sind.

Dies wird im »Voreinstellungen«-Kapitel beschrieben. Lassen Sie also alles wie es gerade ist und lesen Sie
zundchst lieber das folgende Kapitel...
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Kapitel 2
Voreinstellungen



Uber dieses Kapitel

In diesem Kapitel wird beschrieben, welche Voreinstellungen Sie vornehmen miissen, bevor Sie Reason
verwenden kénnen. Die Voreinstellungen sind notwendig, damit das Programm Klange annimmt und wie-
dergibt und Sie Reason Gber MIDI anspielen und steuern kdnnen.

Erster Programmstart - Der
Reason Setup Wizard

Wenn Sie die Anweisungen im letzten Kapitel korrekt befolgt haben, sollte Reason nun laufen und der
erste Dialog dieses »Einstellungsassistenten« sollte nun sichtbar sein.

Er erscheint nur beim allerersten Programmstart.

r . . q
Reason Einstellungsassistent

Willkommen bei Reason!

Empfehlung: Klicken Sie den Weiter-Schalter an, um eine
grundlegende Audio- und Master-Keyboard-Einrichtung
vorzunehmen. Wenn Sie den Abbrechen-5Schalter betatigen,
konnen Sie die Einrichtung spater noch im Voreinstellungen-
Dialog vornehmen.

(_ Voreinstellungen-Dialog offnen... )

(" Abbrechen )

Beachten Sie, dass die Sprache-Auswahl nur in der Reason-Windows-Version erscheint.
Unter Mac OS X wird automatisch die ausgewahlte Systemsprache verwendet.

Alle Einstellungen, die Sie mit der Hilfe des Setup Wizards vornehmen, kdnnen Sie spa-
ter jederzeit im Voreinstellungen-Dialog @ndern!

< Mit dem Anklicken des Weiter-Schalters beginnt lhre Tour durch mehrere Dialoge, wo
Folgendes geschieht:

* Der Setup Wizard wird sich zunachst bemiihen, einen passenden Audio-Treiber zu fin-
den.
Der Assistent wahlt automatisch den ersten kompatiblen Treiber aus, den er findet. Falls Sie diesen
Treiber verwenden mochten, schon! Bevorzugen Sie stattdessen einen anderen Treiber, dann missen
Sie diesen im Audiokartentreiber-Einblendmen( auswahlen. Wenn Sie nicht wissen, welchen der Trei-
ber Sie verwenden wollen, sehen Sie sich einmal Seite 21 an.

Auf Mac OS X 10.4-Computern miissen Sie ein sog. »Aggregate Device« erstellen, um von
demselben Treiber sowohl Ein- als auch Ausgange zur Verfiigung gestellt zu bekommen.
Im Abschnitt »Wenn Sie die Ein- und Ausginge der eingebauten Audio-Hardware ver-
wenden auf Seite 11« finden Sie eine genauere Beschreibung.
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2 Nach Auswahl des Audio-Treibers versucht Reason, automatisch ein MIDI Master Key-
board zu erkennen.
Falls ein solches gefunden wird und Sie es verwenden wollen, klicken Sie auf »Verwenden« und fahren
Sie fort.

Zur automatischen Erkennung eines Gerits bendtigt Reason eine MIDI-Verbindung in
beide Richtungen! USB-Keyboards ohne MIDI-Eingang lassen sich natiirlich immer noch
manuell hinzufiigen.

Beachten Sie, dass es durchaus vorkommen kann, dass Reason das von lhnen verwen-
dete Keyboard-Modell nicht »kennt«, selbst wenn es sich um ein modernes handelt und
iiber USB angeschlossen ist. Sie konnen ein solches MIDI-Keyboard aber dennoch in
gleicher Weise zur Steuerung von Reason verwenden wie ein automatisch erkanntes.

< Wenn Reason das von lhnen angeschlossene MIDI-Keyboard nicht finden kann oder Sie
»Nicht verwenden« angeklickt haben, werden Sie gebeten, manuell ein Master Keyboard
festzulegen.
Dies geschieht, indem Sie zunéchst einen Hersteller auswahlen und danach ein Geratemodell. Sollte
das von lhnen verwendete Modell in der Liste nicht vorkommen, wahlen Sie den Eintrag »Andere,
siehe unten.

< Sie miissen auch festlegen welcher MIDI-Port verwendet werden soll.
Dies tun Sie entweder durch manuelle Auswahl eines der im Einblendmen( aufgelisteten Ports oder
Sie klicken den »Finden«-Schalter und driicken dann einige Tasten des Keyboards.

2 Wenn Sie zusitzliche externe Steuergerate in das System einbinden mdchten, so miis-
sen Sie dies im Voreinstellungen-Dialog tun, siehe Seite 20.
Der »Einstellungsassistent« richtet nur ein angeschlossenes MIDI Master Keyboard ein.

Wenn alles gut gelaufen ist, haben Sie nun die Audio- und MIDI-Kommunikation und damit die Grundlagen
zur Wiedergabe von Audio und zum Senden von MIDI an Reason eingerichtet! Das Programm wird nun
weiter geladen und es erscheint der Start-Song.

Falls es dem Setup Wizard jedoch aus irgendeinem Grund nicht gelungen ist, die notwendigen Einstellun-
gen vorzunehmen oder falls Sie andere externe Gerate hinzufigen méchten, missen Sie die notwendigen
Einstellungen im Voreinstellungen-Dialog vornehmen.

Lesen Sie weiter...
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Zum Thema Voreinstellungen

Die grundlegenden MIDI- und Audioeinstellungen werden im Voreinstellungen-Dialog vorgenommen. Die-
ser Dialog lasst sich durch Auswahlen des gleichnamigen Eintrags im Bearbeiten-Men( 6ffnen. Wenn Sie
Mac OS X verwenden, befindet sich der Eintrag im Reason-Mend.

s Voreinstellungen

Ansicht:

Bearbeiten

Noten beim Bearbeten wiedergeben
Ansichtsoptionen
Kabeldarstellung reduzieren:
(®) Nur fiir ausgewahite Gerate zeigen
(O Automatisch veregte Kabel verbergen
(O Ale Kabel verbergen
Kabel animiert darstellen
Einblendinformationen zeigen
Automationsanzeige sichtbar
Start-Song
(O Leeres Rack
() Eingebauter Song

() Anderer:

[] Beim Starten letzten Song laden

Verschiedenes
Maximale CP U-Verwendung:

Meu erzeugte Gerate mit Grund-Sound laden
(Legt auch Ausgangspunkt fir Sound-Suche fest.)

MuttiCore-Audio-Rendering verwenden

Samples beim Laden fest in Songdatei integrieren |

Der Voreinstellungen-Dialog.

= Hier werden nur die wichtigsten Voreinstellungen beschrieben.
Eine Beschreibung aller iibrigen Voreinstellungen finden Sie im Menii- und Dialog-Refe-
renz-Kapitel der Handbuch.pdf-Datei.
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Einstellen der Audio-Hardware

Wenn dies nicht bereits mit der Hilfe des Setup Wizards stattgefunden hat, miissen Sie eine Verbindung
zwischen Reason und der Audio-Hardware einrichten. Dies geschieht durch Auswahlen eines Treibers —
einer Software-Komponente, die sich wie eine Briicke zwischen Programm und Audio-Hardware verhélt.
Gehen Sie wie folgt vor:

1. Waihlen Sie im Ansicht-Einblendmenii des Voreinstellungen-Dialogs den Eintrag »Audio«

aus.
2 Voreinstellungen

Ansicht: v

Grundstimmung
i 440Hz 40 cent |3

Audickartentreiber: | ASIO M-Audio FW ASIO w f
Samplerate: 44100 w
Pufferspeichergrale:

j 128 Samples

Eingangslatenz: Ems
Ausgangslatenz: 5ms
Versatz exteme Synchronisation: 5ms 5

-

Aldive Eingangskanale: 2wvon 4
Aldive Ausgangskanale: 2 wvon 4

Clock-GQuelle:
Kontrolifeld...

Hintergrundwiedergabe

2. Offnen Sie das Audiokartentreiber-Einblendmenii und wihlen Sie eine der Optionen.
Was Sie hier auswéhlen, hangt von lhrer System-Plattform (Windows oder Mac) und von der verwen-
deten Audio-Hardware ab. Wenn eine Option fir Ihr System nicht zur Verfligung steht, wird sie in die-
sem Dialog grau dargestellt.
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Mac OS X
! Unter Mac OS X verwendete Audio-Hardware muss Core Audio-Treiber unterstiitzen.

< Waibhlen Sie die Option aus, die zu der von lhnen verwendeten Audio-Hardware passt
(also die eingebaute Audio-Hardware oder eine zusétzlich von lhnen installierte).

= Wenn Sie Mac OS X 10.5 oder eine neuere Betriebssystemversion verwenden, steht |h-
nen im Audiokartentreiber-Einblendmenii eine Anzahl voreingestellter Kombinationen
von eingebauten Ein- und Ausgéangen zur Verfiigung.
Die Anzahl verfligbarer Ein- und Ausgangskombinationen hangt von der tatséchlichen Audio-Hard-
ware-Konfiguration lhres Computers ab.

Windows

! Um Audio-Ein- und Ausginge unter Windows zu verwenden, ist es notwendig, dass die
Audio-Hardware ASIO-Treiber unterstiitzt.

< Wenn Sie Audio-Hardware verwenden, fiir die es einen ASIO-Treiber gibt, so sollten Sie
diesen auswihlen.
Ein speziell fur die Audio-Hardware geschriebener ASIO-Treiber ermdglicht es Reason, mehr oder we-
niger direkt mit der Audio-Hardware zu kommunizieren. Die Vorteile liegen in geringer Latenz (Verzo-
gerung, siehe weiter hinten in diesem Kapitel) und besserer Unterstiitzung fiir zusatzliche Hardware-
Eigenschaften wie z.B. Mehrfachausgéange.

< Wenn kein spezieller ASIO-Treiber vorhanden ist, sollten Sie den Direct Sound-Treiber
fiir die Audio-Hardware auswahlen.
Reason kommuniziert dann mit der Audio-Hardware iiber Direct Sound (das ist ein Teil des Microsoft
DirectX-Pakets). Hierzu muss DirectX auf Inrem Computer installiert und ein Direct Sound-Treiber fur
die Audio-Hardware vorhanden sein. Mit dieser Losung kénnen Sie nur die Audioausgange verwen-
den.

- Falls Direct Sound von der Audio-Hardware nicht unterstiitzt wird (also kein Direct
Sound-Treiber fiir die Audio-Hardware vorhanden ist), widhlen Sie den MME-Treiber.
Dieser verwendet die Windows Multimedia Extensions, den Teil von Windows, der Audio, MIDI, usw.
kontrolliert. Das Verwenden der MME bewirkt haufig hohe Latenzwerte (siehe unten).

Uber Latenz und andere Audioeinstellungen

In der Audio-Ansicht des Voreinstellungen-Dialogs finden Sie eine Anzahl zusétzlicher Audio-Einstellun-
gen. Die wichtigsten sind PufferspeichergréBe und die zugehorige Anzeigen fiir Ein- und Ausgangslatenz.

Samplerate: 44100 w
Pufferspeichergrale:

J 128 Samples
Eingangslatenz: Ems
Ausgangslatenz: 5ms
Varozts avtama Gumehramicstinm: Fmeo E

Eingangslatenz ist die Verzogerung zwischen dem Moment, in dem ein angeschlossenes Mikrofon oder In-
strument Audio »versendet« und demjenigen, in dem es von Reason empfangen und erkannt wird. Aus-
gangslatenz ist die Verzégerung zwischen dem Moment, in dem das Programm Audio »versendet« und
demjenigen, in dem dieses fiir Sie horbar wird. Die Latenzzeit innerhalb eines Audiosystems héngt von der
verwendeten Audio-Hardware, ihren Treibern und deren Einstellungen ab.
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Ist die Latenz groB, dann bemerken Sie eine Verzégerung, wenn Sie ein Geréat von Ihrem MIDI-Keyboard
aus anspielen. Moglicherweise treten auch beim Einstellen von Geratereglern Verzégerungen auf. Wenn
Sie beispielsweise ein Gerét leiser einstellen méchten, so héren Sie diesen Wechsel nicht sofort, sondern
erst nach Ablauf der Latenzzeit.

Falls hohe Latenzwerte auftreten, miissen Sie lhre Konfiguration entsprechend anpassen.

* Falls vorhanden, kdnnen Sie den »PufferspeichergréBe«-Schieberegler zum Vermindern
der Latenzzeit verwenden.

* Wenn der Regler grau unterlegt und damit inaktiv dargestellt wird, haben Sie womaoglich
noch die Mdglichkeit, die PuffergroBe im Kontrollfeld Ihrer Audio-Hardware zu vermin-
dern. Klicken Sie zum Offnen des betreffenden Kontrolifelds auf den Schalter »Kontroll-
feld«.

Weitere Einzelheiten finden Sie im Handbuch.

&.@ VOREINSTELLUNGEN

RERASON




MIDI-Einstellungen

MIDI-Keyboards oder andere Fernsteuerungsgerate (Remote Controller) werden im Rahmen dieser Be-
schreibung als »Steuergerate« bezeichnet. Die von Steuergeréten in Reason ankommenden MIDI-Daten
werden hier durch ein »Remote« genanntes System verarbeitet. Die wichtigsten Eigenschaften:

* Sie kdnnen eine beliebige Anzahl externer Steuergerite gleichzeitig benutzen.

* Das Programm enthilt bereits Treiber fiir eine groBe Anzahl von Steuergeraten. Die
Schalter, Dreh- und Schieberegler des jeweiligen Steuergeradts werden automatisch und
auf moglichst sinnvolle Weise Parametern von Reason-Geraten zugeordnet.

Ein Anpassen der Steuergerat-Einstellungen an die verschiedenen Reason-Gerate ist nicht notwen-
dig. Wenn Sie beispielsweise den MIDI-Fokus von einer Subtractor-Spur auf eine Malstrém-Spur ver-
schieben, passt sich das Steuergerat automatisch an.

Sie richten das Steuergerat nur einmal fur die Nutzung mit Reason ein und das Programm (ibernimmt
den Rest!

- Fiir externe Steuergerite, die zum gegenwairtigen Zeitpunkt noch nicht durch von uns
mitgelieferte Treiber unterstiitzt werden, konnen Sie generische Treiber verwenden.
Falls generische Treiber fir das Steuergerat erhaltlich sind, kdnnen Sie mit Reason 5 kompatible Vor-
lagen oder Einstellungen verwenden.

Die Anzahl verfiigbarer Treiber fir externe Steuergerate wird von uns jedoch kontinuierlich erweitert.
Weitere Informationen finden Sie auf unserer Website.

- In der Grundeinstellung folgen alle externen Steuergeridte dem MIDI-Eingangspfad,
den Sie durch das Anwahlen einer Spur im Sequenzer vorgeben. Durch Anwahlen einer Sequenzer-
Spur leiten Sie also die MIDI-Daten des externen Steuergerats zu demjenigen Gerat im Rack weiter,
das Sie dieser Spur zugeordnet haben.

2 Steuergerate lassen sich fest einem bestimmten Gerat im Rack zuordnen.
So kann beispielsweise ein Master-Keyboard dem MIDI-Eingangspfad folgen, der durch die aktuelle
Spuranwahl im Sequenzer vorgegeben wird, wahrend ein anderes Steuergerat fest dem Hauptmixer
im Rack zugeordnet ist. Auf diese Weise konnen Sie jederzeit Pegel- und Panoramaeinstellungen tiber
das zweite Steuergerat verandern. Dies wird im Handbuch beschrieben.

< Es lassen sich auch einzelne Bedienelemente eines externen Steuergerits fest bestimm-
ten Reason-Parametern oder -Funktionen zuordnen.
Sie konnen z.B. festlegen, dass ein bestimmter Regler des Steuergeréts stets den Master-Pegelregler
des Mixers ansteuert. Es ware auch méglich, Steuergerat-Schaltern permanent die Funktionen des
Reason-Transportfelds (Wiedergabe, Stop, Aufnahme usw.) zuzuordnen, unabhéngig davon, welche
Spur des Sequenzers gerade MIDI-Daten empfangt. Dies wird im Handbuch beschrieben.

< Das Remote-System unterstiitzt auch manche Steuergerite, die iiber MIDI-Feedback-
Funktionen verfiigen.
Wenn Sie (ber ein von Reason b unterstiitztes Steuergerat dieses Typs verfligen, kénnen Sie alle
seine Vorteile (zB. Motor-Fader, Pegelmeter, Anzeigen usw.) nutzen.

Das Dokument »Steuergeréte — Einzelheiten« ist Bestandteil der Dokumentation zu Reason. Es enthalt
sinnvolle Informationen Uber unterstitzte Steuergerate.

Wenn Sie mit dem Setup Wizard ein Master-Keyboard festgelegt haben und tber keine weiteren Steuer-
geréte verfligen, miissen Sie nichts weiter einstellen. Wollen Sie jedoch andere externe Geréate hinzufigen
oder lhre Einstellungen bearbeiten, so missen Sie hierzu den Voreinstellungen-Dialog verwenden.
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Anmelden eines externen Steuergerits

1. Offnen Sie den Voreinstellungen-Dialog und wihlen Sie die Keyboards und Steuerge-
rate-Ansicht aus.

2. Falls Sie das externe Steuergerdt iiber USB oder iiber eine Hin- und Riickweg-MIDI-Ver-
bindung angeschlossen haben, klicken Sie bitte versuchsweise auf den »Gerate automa-
tisch erkennen«-Schalter.

Reason tastet dann alle MIDI-Ports ab und versucht, die angeschlossenen Steuergeréate zu identifizie-
ren. Beachten Sie, dass nicht alle Steuergeréate eine automatische Erkennung unterstiitzen.

Voreinstellungen

Ansicht: | Keyboards und Steuergerate v |

Verwenden Sie diese Dialogseite zum Hinzufligen und Einrichten
extemer Steuergerate und MIDI-Keyboards. Eines |hrer
MIDI-Keyboards wird automatisch zum Master-Keyboard. Mit diesem
Keyboard konnen Sie die Reason-Gerate anspielen.

Angeschlossene Gerate: Gerate automatisch erfcennen

»M-Audio Ozonic«
Modell: M-Audio Ozonic
Dies ist das Master-Keyboard.

Fir Reason verwenden

[Hinzuh:lgen] [Bearbe'rten] [ Laschen ]

[ Kein Master-Keyboard ]
Master-Keyboard-Signalfihrung

() Standard
(Signal zur ausgewahlten Spur.)

O Getrennt
(Getrennte Auswahl von Spur & Signalziel )

Alle gefundenen Steuergerate werden in der Liste »Angeschlossene Gerate« aufgefiihrt.

3. Durch Anklicken des Hinzufiigen-Schalters konnen Sie ein Steuergerat manuell hinzufii-
gen.
Nach dem Anklicken des Schalters 6ffnet sich ein neuer Dialog.

4. Waihlen Sie hier im Hersteller-Einblendmenii den Hersteller lhres Steuergerits aus.
Wenn es im Meni nicht aufgefihrt ist, suchen Sie weiter unten im Text.

5. Wahlen Sie im Modell-Einblendmenii das von lhnen verwendete Steuergerat-Modell aus.
Wenn es im Men nicht aufgefiihrt ist, suchen Sie weiter unten im Text.
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6. Reason zeigt nun eine Abbildung des ausgewahlten Steuergerats und eventuell zusatz-
liche Textinformationen an. Lesen Sie diese bitte aufmerksam durch.
Manche Steuergerate missen fir die Zusammenarbeit mit Reason auf bestimmte Presets eingestellt
sein. Dies wird hier vermerkt.

y Steuergerdt
Hersteller: Ediral v
Modell: PCR-M1 v

When you use the PCR-M1, you need to make sure
that memory set 0 is selected ¢his is the memory set

m selected by default when you tum the PCR-M1 on).

Bezeichnung: Edirol PCR-M1

MIDI Input 1: Michts ausgewahlt hd
MIDI Input 2: Michts ausgewahlt hd

MIDI Output {optional): Nichts ausgewahlt v

7. Waihlen Sie im MIDI Eingang-Einblendmenii den MIDI-Eingang aus, mit dem Sie das
Steuergeriat verbunden haben.
Falls Sie sich nicht sicher sind, konnen Sie den Schalter anklicken und dann Reason bei der Suche
unterstiitzen, indem Sie am Steuergerat die Einstellung eines Reglers verandern oder eine Taste beté-
tigen.

< Manche Steuergerite bewirken womdglich mehrere MIDI Eingang-Einblendmeniis.
In diesem Fall missen Sie die betreffenden MIDI-Eingénge in allen MIDI Eingang-Einblendmeniis aus-
wahlen.

< Manche Steuergerite verfiigen iiber ein MIDI Ausgang-Einblendmenii.
Wenn es durch den Zusatz »Optional« gekennzeichnet ist, miissen Sie hier keine Auswahl treffen. An-
dernfalls wird vom Gerat ein MIDI-Ausgang benétigt, den Sie hier festlegen. Dies ist bei Steuergeraten
notwendig, die MIDI-Feedback benétigen — z.B. fir Motor-Fader, Anzeigen usw.

8. Im Bezeichnung-Feld konnen Sie lhr Steuergerit ggf. umbenennen.
Klicken Sie schlieBlich auf OK, um das Geradt anzumelden.

< Je nach verwendetem Gerdatemodell erscheinen nun womdglich Warnmeldungen, die Sie
daran erinnern, ein bestimmtes Gerite-Preset usw. auszuwahlen.
In einigen Féllen kann Reason fir Sie ein Preset des Gerats auf seine Grundeinstellung zurlicksetzen
und informiert Sie dann entsprechend.

Das hinzugefiigte Gerat wird nun im Angeschlossene Gerate-Bereich aufgelistet.
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Was tun, wenn lhr Steuergerit nicht aufgelistet ist?

Falls Ihr Steuergeréat in den Hersteller- oder Modell-Einblendments nicht aufgelistet ist, existiert bislang
noch kein nativer Reason-Treiber fir dieses Geratemodell. Das Programm unterstiitzt solche Geréte je-
doch durch allgemein gehaltene Treiber fir Keyboards und Controller. Gehen Sie wie folgt vor:

< Waihlen Sie im Hersteller-Einblendmenii den Eintrag »Andere« und danach eine der
Optionen im Modell-Einblendmenii aus.

Falls der Hersteller lhres Gerats zwar im Hersteller-Einblendmenii aufgelistet, das verwendete Modell je-
doch nicht im Modell-Einblendmenti zu finden ist, gehen Sie wie folgt vor:

< Waihlen Sie eine der Optionen im Modell-Einblendmenii aus.

In den beiden genannten Fallen lauten die zur Verfigung stehenden Optionen:

¢ MiDI-Controller-Keyboard
Wahlen Sie diese Option aus, wenn Sie tiber ein MIDI-Keyboard mit programmierbaren Schaltern und/
oder Reglern verfiigen. Sie missen die Steuerelemente so einstellen, dass sie die richtigen MIDI Con-
trol Change-Befehle verschicken, je nachdem, welches Reason-Gerat Sie damit steuern wollen. Sie
finden die entsprechenden Daten in der MIDI-Implementationstabelle, die Bestandteil der Reason-Do-
kumentation ist. Wenn |hr Steuergerat tiber Voreinstellungen/Presets fir verschiedene Reason-Ge-
rate verfugt, dann konnen Sie diese verwenden.

¢ MIDI-Steuergerat
Wahlen Sie diese Option aus, wenn Sie einen MIDI-Controller mit programmierbaren Schaltern oder
Reglern (jedoch ohne Klaviatur) verwenden. In diesem Fall miissen Sie das Steuergert so einrichten,
dass es die korrekten MIDI-Control-Change-Befehle verschickt.

¢ MiDI-Keyboard (ohne Regler)
Wahlen Sie diese Option aus, wenn Sie ein MIDI-Keyboard ohne programmierbare Schalter oder Reg-
ler verwenden. Bei dieser Option wird das Gerat nur zum Spielen verwendet (MIDI-Performance-Con-
trollerdaten wie Pitch Bend, Modulationsrad usw. werden Ubertragen). Mit diesem Geratetyp kénnen
Sie keine Reason-Gerateparameter bearbeiten.

¢ MiIDI-Multichannel-Controller-Keyboard/-Steuergerat
Diese Option konnen Sie verwenden, wenn |hr MIDI-Keyboard oder -Steuergerat viele MIDI-Kanale
gleichzeitig verarbeiten kann.

Fahren Sie nach Auswahl einer der Optionen mit der Auswahl des MIDI-Eingangs fort, wie weiter oben be-
schrieben.

Uber das Master-Keyboard

Bei einem der externen Steuergerate kann es sich um das Master-Keyboard handeln. Dieses verhalt sich
wie alle anderen externen Steuergerate, muss jedoch Uber eine Klaviatur verfligen und lasst sich nicht fest
einem bestimmten Reason-Geréat zuordnen. Mit anderen Worten: das Master-Keyboard folgt stets dem
MIDI-Eingangspfad, der durch die aktuell im Sequenzer ausgewahlte Spur und das ihr zugeordnete Rea-
son-Gerét vorgegeben wird. Sie verwenden es zum Spielen der Reason-Instrumente.

< Das erste externe Steuergerat mit Klaviatur, das Sie manuell anmelden oder von der au-
tomatischen Gerateerkennung finden lassen, wird automatisch zum Master-Keyboard.
In der Steuergerate und Keyboards-Ansicht des Voreinstellungen-Dialogs wird es unter »Angeschlos-
sene Gerate« als Master-Keyboard aufgelistet.

< Falls Sie ein anderes Gerét als Master-Keyboard verwenden mochten, wahlen Sie es in
der Liste aus und klicken Sie auf den Schalter »Als Master Keyboard festlegen«.
Es kann immer nur ein Keyboard als Master-Keyboard definiert sein.

< Wenn Sie kein Keyboard als Master-Keyboard verwenden mochten, wahlen Sie das aktu-
ell als Master-Keyboard definierte Gerit aus und klicken Sie denselben Schalter an (die-
ser tragt nun die Bezeichnung »Kein Master Keyboard«).
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Master Keyboard-Signalfiihrung
Hier konnen Sie Voreinstellungen fiir den Eingangsmodus des Master Keyboards auswahlen.

< Standard
Hiermit ordnen Sie das Master-Keyboard-Signal immer der aktuell ausgewéhlten Spur zu.

2 Getrennt
Wenn Sie diesen Modus auswéhlen, wird die Zuordnung des Master-Keyboard-Signals durch das
Auswahlen anderer Spuren nicht verandert. Eine Neuzuordnung erfolgt in diesem Modus stattdessen
nur durch Anklicken des Gerétesymbolsin der Spurliste des Sequenzers. Wenn Sie also eine andere
Spur auswahlen (indem Sie deren Spurnamen anklicken) bleibt die Master Keyboard-Zuordnung un-
verandert.

Weitere Funktionen

< Zum Bearbeiten eines Steuergeriats doppelklicken Sie seinen Namen in der Liste oder
wahlen Sie ihn aus und klicken Sie dann auf den Bearbeiten-Schalter.
Sie kdnnen nun den Geratenamen und die MIDI-Eingangseinstellungen verandern.

< Zum Loschen eines Steuergerits aus der Liste wihlen Sie es dort aus und klicken den
Loschen-Schalter an.

< Sie konnen ein Steuergerat auch deaktivieren, indem Sie seine Option »Fiir Reason ver-
wenden« abwdhlen.
Dies wére beispielsweise sinnvoll, wenn das Gerat mit Ihrem System verbunden ist, Sie es aber nur mit
einem anderen Programm verwenden mdchten.

< Im Voreinstellungen-Dialog gibt es auBerdem eine »Experten-Einstellungen«-Seite.
Sie wird nur fir MIDI-Busse zur externen Steuerung (also z.B. fiir die Steuerung durch externe Se-
quenzer) und fir MIDI Clock-Synchronisation verwendet. Die direkte MIDI-Steuerung wird auf der
Keyboards und Steuergerate-Seite eingestellt.
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Start-Song einstellen

Bei jedem Start von Reason wird ein einfacher Start-Song (Default-Song) geladen. Er enthalt ein paar Ge-
rate und Sequenzerdaten und lasst sich wiedergeben. Bei jedem Aufruf der »Neu«-Option im Datei-Menti
offnet sich eine Song-Vorlage (ohne Sequenzerdaten), die einige ausgewéhlte Gerate enthalt. Sie dient als
Ausgangspunkt zum Erzeugen lhrer eigenen Songs.

Sie kénnen auf folgende Weise jedoch auch exakt festlegen, wie |hr Start-Song aussehen soll:

1. Offnen Sie den Voreinstellungen-Dialog iiber das Bearbeiten-Menii (oder das Reason-
Menii - falls Sie Mac OS X verwenden).

2. Waihlen Sie im Ansicht-Einblendmenii am oberen Rand des Voreinstellungen-Dialogs die
Allgemein-Ansicht aus.

Voreinstellungen

Ansicht: Allgemein b

Bearbeiten | Adio

Drehreglerprg Keyboards und Steuergerate
Experten-Einstellungen

Automation aloprache und Pianotastatur

Noten beim Bearbeten wiedergeben
Ansichtsoptionen
Kabeldarstellung reduzieren:
(®) Nur fiir ausgewahite Gerate zeigen
(O Automatisch veregte Kabel verbergen
(O Ale Kabel verbergen
Kabel animiert darstellen
Einblendinformationen zeigen
Automationsanzeige sichtbar

Start-Song

(O Leeres Rack

() Eingebauter Song

O Anderer: Mixer and Mastering ms
[] Beim Starten letzten Song laden

Verschiedenes

Maximale CP U-Verwendung: 80 w

Meu erzeugte Gerate mit Grund-Sound laden
{Legt auch Ausgangspunkt fur Sound-Suche fest.)

MuttiCore-Audio-Rendering verwenden

Samples beim Laden fest in Songdatei integrieren

&.@ VOREINSTELLUNGEN

RERASON




In der Mitte dieser Ansicht befindet sich der »Start-Song«-Bereich.
Sie haben drei Auswahlmoglichkeiten: »Leeres Racke, »Eingebauter Song« und »Anderer«.

Start-5ong

(O Leeres Rack

() Eingebauter Song

O Anderer: Mixer and Mastering ms

[] Beim Starten letzten Song laden

Wahlen Sie eine Option durch Anklicken des entsprechenden Auswahlschalters aus.

Leeres Rack

Ein leeres Rack. Nun ja, fast leer, denn es enthalt auf jeden Fall das Hardware Interface von Reason.
Eingebauter Song

Wenn Sie dies auswahlen, 6ffnet Reason beim Programmstart einen einfachen Demo-Song. Durch
Auswahlen von »Neu« im Datei-Menl 6ffnen Sie einen Song, der ein paar Gerate zum Anfangen, je-
doch keine Sequenzerdaten enthalt.

Beachten Sie, dass sich Demo-Songs nicht auf dem tiblichen Wege — liber den Browser — laden las-
sen, denn es sind keine unabhéangigen .rs-Dateien. Sie befinden sich daher auch nicht irgendwo im
Reason-Ordner.

Anderer

Hier konnen Sie einen Start-Song selbst auswahlen. Es kann sich dabei um jeden beliebigen Reason-
Song handeln. Wenn Sie also oft Songs mit derselben oder einer dhnlichen Zusammenstellung von
Geraten aufnehmen, dann kénnen Sie einen zuvor erzeugten Song als Start-Song definieren. Alle
neuen Songs, die Sie erzeugen, erhalten dann zunachst einmal die gleiche Geratezusammenstellung.

Zum Auswaihlen eines eigenen Start-Songs klicken Sie auf das Ordnersymbol zur Rech-
ten und wihlen in der folgenden Dateiauswahl den gewiinschten Reason-Song aus.
Der Name des ausgewéhlten Songs wird dann im Textfeld neben dem Ordnersymbol angezeigt.

Start-5ong

(O Leeres Rack

() Eingebauter Song

(®) Anderer: Mixer and Mastering. ms

[] Beim Starten letzten Song laden

VOREINSTELLUNGEN &O@

REASON



Kapitel 3
Schritt-fur-Schritt-
Einfuhrung



Uber dieses Kapitel

Dieses Kapitel ist eine kurze Einfiihrung in die Grundlagen von Reason, die Ihnen als eine »Schritt-fir-
Schritt-Einfiihrung« vorgestellt werden und die die verschiedenen Programmbereiche und Gerate be-
schreibt.

! Bevor Sie im Lernprogramm weiter lesen, sollten Sie sich vergewissern, dass alle not-
wendigen Anschliisse sowie die Einstellungen fiir Audio und MIDI, wie in den vorherigen
Kapiteln beschrieben, vorgenommen worden sind.

Auf den folgenden Seiten finden Sie eine kurze Einleitung zu dem Programm. Auf diese Weise kénnen Sie
sich mit den verschiedenen Geraten und deren jeweiligem Anwendungszweck vertraut machen.

Schritt-fur-Schritt- Einfuhrung

Das Rack

HAHDWARE
= INTLHFACL

So sieht das virtuelle Rack aus, das Herzstlick von Reason. Am oberen Ende des Racks finden Sie immer
das Hardware Interface - die Hardware-Schnittstelle, Giber die Reason mit der Audio-Hardware kommuni-
ziert. Darunter kénnen Sie so viele Geréte anschlieBen, wie Sie mochten (oder so viele, wie Ihr Computer
verkraften kann). Im weiteren Verlauf dieses Kapitels werden die einzelnen Geréate kurz beschrieben.
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Die Riickseite des Racks

Wenn Sie [Tabulator] auf Ihrer Tastatur driicken oder »Rack-Ansicht vorn/hinten« im Optionen-Menii aus-
wéhlen, wird das Rack umgedreht und Sie sehen dessen Riickseite.

e JE]

Hier wird die Riickseite aller Gerate im Rack gezeigt. Wie Sie sehen kénnen, werden die Verbindungen
zwischen den Geraten mit Hilfe von »virtuellen Verbindungskabeln« angezeigt. Die Verbindungen zwischen
den Instrumenten und den Mischpulten werden Gber rote Kabel hergestellt, die Verbindungen mit den Ef-
fektgeraten uber griine Kabel, die Verbindungen mit den Combinator-Geréaten tber blaue Kabel und die
CV-Verbindungen (=Control Voltage, d.h. Steuerspannung, zur Kontrolle der Parameter oder zum Abfeu-
ern von Sounds), iber gelbe Kabel. Zum Einrichten der Verbindungen, klicken Sie eine »Buchse« an und
bewegen Sie die Maus bei gedriickter Maustaste auf eine andere Buchse auf einer Geréateriickseite.

Um das Rack wieder umzudrehen, d.h. um dessen Vorderseite zu sehen, benutzen Sie die gleichen Be-
fehle wie anfangs zum Umdrehen beschrieben.

Das Transportfeld

L[N iRROnn
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Das Bedienfeld im unteren Teil jedes Song-Dokumentenfensters ist das so genannte Transportfeld. Es
enthalt die Transportsteuerungen und die Einstellungen, wie zum Beispiel das Tempo oder Positionsan-
zeige, DSP-Lastanzeige usw.
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Der Sequenzer

Der Sequenzer befindet sich unterhalb des Racks. Hier werden Noten, Controller, die Gerateparameter-
Automation sowie die Pattern-Wechsel aufgenommen und bearbeitet.

Der linke Teil des Sequenzerbereichs ist die Spurliste. Sie enthalt die Namen der Sequenzerspuren. Links
davon wird ein kleines Bild des Gerates angezeigt, dem die Spur zugeordnet ist. Es kann nie mehr als eine
Spur fir ein spezifisches Gerat geben, jedoch kann eine einzelne Spur eine beliebige Anzahl von Unter-
spuren, sog. »Lanes«, mit Automationsdaten und Noten enthalten. Uber die Spurliste konnen Sie ganze
Spuren stumm- oder auf Solo schalten, einzelne Lanes stumm schalten, Lanes hinzufligen oder I6schen,
usw.
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Die Spurliste

Der rechte Teil des Sequenzerbereichs verfiigt tiber mehrere Ansichtsmodi: die Song-Ansicht und die Be-
arbeiten-Ansicht.

Im Song-Modus sehen Sie die untereinander angeordneten Spuren mit den aufgenommenen Noten-
Events in Clips. Ein Taktlineal am oberen Rand zeigt die Taktpositionen an.
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Die Song-Ansicht des Sequenzers
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Im Bearbeiten-Modus kénnen Sie ausserdem die Daten-Events in den Clips einer Spur anzeigen und be-
arbeiten. In diesem Modus werden jeweils die Daten einer einzelnen Spur angezeigt. Fur Instrumenten-
spuren werden die Clip-Events der aktuell ausgewahlten Noten-Lane dargestellt (eine Instrumentenspur
kann mehrere Noten-Lanes enthalten). Eine Noten-Lane enthalt zudem mehrere Bearbeitungs-Lanes, in
denen einzelne aufgenommenen Datentypen detailliert angezeigt werden. Es gibt auBerdem spezielle Be-
arbeitungs-Lanes zum Bearbeiten von Noten, Velocity (Anschlagdynamik) und andere Performance-Da-
ten. Sie kénnen auch jegliche fiir die Spur aufgenommenen Parameter-Automationsdaten sehen und
bearbeiten.
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Der Bearbeiten-Modus. Hier sind Drum-, Velocity-, Pattern- und zwei Controller-Bearbeitungs-Lanes sichtbar.

Das Werkzeugfenster
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Instrumenta

Sub Troctor Angko Symthsiner

Das Werkzeugfenster erméglicht es Ihnen, schnell und zweckmaBig neue Gerate hinzuzufiigen, Daten zu
bearbeiten/skalieren oder Groove-Parameter einzustellen. Das Fenster kann jeweils eine der folgenden
Ansichten anzeigen: die Gerate-Ansicht (die alle in Reason verfiigbaren Geréte enthalt), die Sequenzer-
Werkzeuge-Ansicht, die Groove-Ansicht oder die Song-Samples-Ansicht. Das Fenster »schwebt« unveran-
kert tber der Anwendung. Das Werkzeugfenster kann durch Driicken der Taste [F8] oder durch Auswah-
len von »Werkzeugfenster einblenden/ausblenden« im Fenster-Menil angezeigt/ausgeblendet werden.
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Die Geriate

Folgende Gerate sind in Reason verfligbar:

Reason Hardware-Interface
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Dieses Gerat dient der Kommunikation zwischen Reason und Ihrer Audio- und MIDI-Hardware.

Das Hardware-Interface enthalt die Audioein- und -ausgangsanzeigen, die Sampling-Eingangsanzeigen
sowie Pegelmeter. Hier verbinden Sie die verschiedenen Gerate mit den zur Verfiigung stehenden Aus-
gangen lhrer Audio-Hardware. Hier verbinden Sie auBerdem externe Eingangssignale fir Echtzeit-Audio-
bearbeitung oder auch externe und interne Eingangssignale fiir das Sampling. Reason unterstitzt bis zu
64 separate Audioeingange und 64 Audioausgénge. Wenn Sie jedoch eine Audio-Hardware benutzen, die
nur dber den Ublichen Stereoausgang verfligt, werden die Verbindungen automatisch hergestellt, sobald
Sie am oberen Rand des Racks ein Mischpult erstellen.

In der unteren Halfte des Hardware-Interfaces (zum Offnen Schalter »Advanced MIDI« anklicken) befinden
sich die MIDI-Eingangseinstellungen, tber die Sie fur jedes Gerét einen eigenen MIDI-Kanal auswéhlen
konnen, wenn Sie Reason von einer externen mehrkanaligen MIDI-Quelle aus steuern. Das sollte im Nor-
malfall jedoch nicht notig sein.

! Fiir die normale MIDI-Bedienung von jeweils nur einem Gerit in Reason ist es nicht not-
wendig, das Hardware-Interface zu beniitzen (da die MIDI-Signale direkt durch den Se-
quenzer geleitet werden, wie im weiteren Verlauf dieses Kapitels beschrieben wird).

Das Reason Hardware-Interface ist ein feststehender Bestandteil des Racks und kann
daher nicht entfernt werden.

Combinator
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Mit dem Combinator kdnnen Sie neue, »maBgeschneiderte« Gerate selbst erstellen, indem Sie die vorhan-
denen Gerate untereinander kombinieren. Dabei lasst sich jede Kombination von Reason- Geraten im
Combinator zusammenstellen und dann als »Combi«-Patch speichern. Einige Beispiele fiir die Anwen-
dungsmoglichkeiten waren das Erzeugen von Uberlagerten Instrumenten, Instrumenten- und Effektkombi-
nationen und Effektketten. Die Gerate in einem Combi lassen sich Anschlagdynamik- und
Tastaturbereichen zuordnen. Der Combinator verfuigt auBerdem Gber virtuelle Regler und Schalter, die sich
beliebigen Geréateparametern und -funktionen zuordnen lassen.
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Mixer 14:2

Es handelt sich um einen Mixer mit vierzehn Stereokanélen, vier Stereoeffekt-Sends und einem einfachen
zweibandigen EQ Bereich. Indem Sie die verschiedenen Geréte mit unterschiedlichen Mischpultkanalen
verbinden (und den Mischpult-Stereoausgang mit dem Hardware-Interface), kénnen Sie alle lhre Gerate
gleichzeitig héren, die Pegel- und Panoramaeinstellungen verandern, Effekte usw. hinzufugen - alles ge-
nau wie bei einem physischen Mischpult.

Line Mixer 6:2

Es handelt sich um ein einfaches Mischpult mit sechs Stereokanélen und einem Stereoeffekt-Send/Re-
turn. Dieses Mischpult kann dann benutzt werden, wenn einfache, grundlegende Mischfunktionen ausrei-
chend sind. Der Line Mixer ist ideal zum Mischen von Gerateausgéngen innerhalb von Combinator-
Patches.

Subtractor Analoger Synthesizer

Der Subtractor ist ein polyphoner Synthesizer, dessen Funktionsweise sehr einem modernen analogen
Synthesizer dhnelt. Er verfigt tiber zwei Oszillatoren, zwei Filter, sowie eine ganze Reihe von Modulations-
funktionen und ermdglicht daher alles, von starken Bassen zu wirbelnden Pad- und kreischenden Lead-
sounds.
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Thor Polysonic Synthesizer
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Der Thor Synthesizer ist ein moderner semi-modularer polyphoner Synthesizer, der auf dem Design meh-
rerer ausgewahlter dlterer Synthesizer basiert. Er verfligt tiber eine Reihe verschiedener Oszillator- und Fil-
tertypen, die in offene Modulbereiche, sog. »Slots¢, geladen werden kénnen und so eine unglaubliche
Vielfalt von Ténen ermoglichen. AuBerdem hat der Synthesizer einen vielfaltigen Modulationsbereich und
einen modernen Step-Sequenzer im analogen Stil.

Malstrom Synthesizer

Der Malstrém ist ein polyphoner Synthesizer mit zwei Oszillatoren, zwei Modulatoren, zwei Filtern, einem
Waveshaper und vielen Modulations- und Routing-Optionen. Er basiert auf dem Konzept der Graintable-
Synthese und erméglicht die Erzeugung von erstaunlich abstrakten, spitzen, verzerrten und wellenartigen
Tonen.
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NN-19 Digitaler Sampler
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Der NN-19 erméglicht es Ihnen, Samples zu erzeugen und zu laden (im Wave-, AIFF-, SoundFonts- oder
REX-Format) sowie Multi-Sample-Patches durch Zuordnen einzelner Samples zu Tastaturbereichen auf
Ihrer Tastatur zu erstellen. Sobald eines oder mehrere Samples hochgeladen wurden, kénnen Sie den
Sound mit synthesizer-artigen Parametern, wie Filter, Hillkurven oder LFO, verandern.

NN-XT Digitaler Sampler

Mit dem NN-XT kénnen Sie, wie mit dem vorher beschriebenen NN-19, Samples erzeugen, laden (im
Wave-, AIFF-, SoundFonts- oder REX-Format) und diese zum Erzeugen von Multi-Sample-Patches den
Tastaturbereichen zuordnen. Der Klang kann dann mit synthesizer-artigen Parametern verandert werden.
Hierzu stehen zwei LFOs, zwei Hillkurven und ein Filter zur Verfugung.

Der NN-XT erméglicht auBerdem das Erzeugen von sog. Layer-Sounds (libereinandergeschichtete Klan-
ge), wobei sich zwei oder mehr Samples gleichzeitig abspielen lassen. Dies geschieht durch das Zuordnen
von verschiedenen Samples zum gleichen Tastaturbereich. Als eine weitere niitzliche Funktion verfigt der
NN-XT tiber die Moglichkeit zum Einrichten von anschlagdynamisch gesteuerten Sample/Tastaturzuord-
nungen (key maps).
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Dr. Octo Rex Loop Player

Laisisin "

Mit dem Dr. Octo Rex Loop Player lassen sich REX-Dateien abspielen. Es handelt sich hierbei um Dateien,
die in ReCycle, einem weiteren Propellerhead-Softwareprodukt, erstellt wurden. ReCycle ist ein speziell fir
die Arbeit mit gesampleten Loops entworfenes Programm. Durch das »Zerschneiden« einer Loop und das
Erzeugen separater Samples fir jeden Takt erméglicht ReCycle es, das Tempo der Schleife zu verandern,
ohne dabei gleichzeitig die Tonhohe zu verandern. AuBerdem lasst sich die Loop so bearbeiten, als wiirde
sie aus einzelnen Tonen bestehen.

Nach dem Laden einer REX-Datei in den Dr. Octo Rex Loop Player konnen Sie die Datei in fast jedem
moglichen Tempo abspielen, einzelne Slices (Scheibchen) gesondert einstellen, MIDI-Wiedergabedaten
entnehmen und die Loops mit dem eingebauten Filter, LFO und Hiillkurven bearbeiten. Uber MIDI oder
vom Sequenzer aus lassen sich auch die einzelnen Scheibchen separat wiedergeben, denn jedes einzelne
Scheibchen hat eine eigene Notennummer (C1 fur das erste, C#1 fir das nachste, usw.). Die Reason Fac-
tory Sound Bank enthélt einige REX-Dateien.

Redrum Drum-Computer

Redrum ist eine Sample-basierte Drum-Machine mit zehn Drum-Tonkanalen. Sie kénnen Samples (im
Wave-, AIFF-, SoundFont- oder REX- Format) einzeln fir jeden Kanal samplen, laden oder Patches als
komplette Drumkits verwenden (die Reason Factory Sound Bank enthalt einige). Fur jeden Tonkanal las-
sen sich die Tonhohe, der Pegel, die Anschlagdynamik, usw. einstellen.

Es gibt einen eingebauten Pattern-Sequenzer (komplett mit Shuffle- und Flam-Option), mit dem sich klas-
sische Drum-Muster erzeugen lassen. Redrum kann auch als Klangmodul benutzt werden, zum Beispiel
durch das live Ansteuern von einem externen MIDI-Controller oder vom Reason Hauptsequenzer aus. Sie
konnen z.B. mit dem Pattern-Sequenzer einen Grundrhythmus wiedergeben und die Wirbel und andere
Fills vom Hauptsequenzer dazuspielen lassen. Wie beim Dr. Octo Rex Loop Player, so hat auch hier jeder
Drum-Sound eine eigene Notennummer (zB. C1 fiir Drum-Sound 1, D#1 fiir Drum-Sound 2, usw.).
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Kong Drum Designer

Der Kong Drum Designer ist ein modernes Drum-Sound-Modul mit 16 Drum-Sound-Kanélen. Sie kénnen
separat fur jeden einzelnen Kanal Samples erstellen und/oder laden (Wave-, AIFF-, SoundFont- und REX-
Dateien) oder Patches mit vollstandigen Kits 6ffnen. Eine Anzahl solcher Patches ist in der Reason
Factory-Sound Bank enthalten).

Jeder Sound-Kanal kann einen der diversen unterschiedlichen Drum-Sound-Modultypen (Sample-Player,
REX-Player, Physical Modeling-Module oder Drum Synth-Module) beherbergen. Zudem lassen sich jedem
Sound-Kanal zwei zusatzliche »Insert-Effekt«-Module hinzufiigen. Bei diesen »Effekten« kann es sich ent-
weder tatséchlich um solche handeln oder um zusétzliche Sounderzeuger. Der Kong Drum Designer ver-
fligt zudem Uber einen Bus-Effekt und einen Master-Effekt fir jedes Kit.

Der Kong Drum Designer sollte als ein Sound-Modul verwendet werden, das Sie live von einem externen
MIDI-Controller aus und/oder vom ReasonHauptsequenzer spielen konnen. Die 16 Pads lassen sich in
unterschiedlichster Weise zuordnen, was maximale Flexibilitat erméglicht.

MClass Mastering-Effekte
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MClass Mastering Suite-Combi

Bei den MClass Mastering-Effekten handelt es sich um vier hochwertige Klangprozessoren, die sich fir
die Anwendung als Mastering-Effekte eignen (aber nicht allein darauf beschrankt sind), d.h. zum Bearbei-
ten des endgliltig gemischten Ausgangsmaterials von Reason. Die MClass Effekte kénnen als Combi (mit
allen vier verketteten Effekten), oder als Einzeleffekte ausgewahlt werden. Die Factory-Soundbank enthalt
MClass Combi-Patches mit Einstellungen, die fir viele Mastering- und Klangverbesserungsanwendungen
optimiert wurden. Die MClass-Effekteserie besteht aus den folgenden Geréaten:
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¢ MClass Equalizer
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Hierbei handelt es sich um einen vollparametrischen Zweiband-Equalizer mit zusétzlichen hohen und tie-
fen Frequenzbandern und einem Low-Cut-Filter (Rumble-Filter). Der Equalizer verfigt auBerdem iiber eine
Kurvenanzeige, in der lhre Einstellungen graphisch als Kurve dargestellt werden.
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¢ MClass Stereo Imager
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Dieses Gerét teilt das Signal in hohe und tiefe Frequenzen (vom Benutzer definierbar) auf und erméglicht
es lhnen damit, die Stereobreite separat fir die hohen und tiefen Frequenzbander einzustellen. Eine ty-
pische Anwendung wére hier das VergréBern der Stereobreite des hohen Frequenzbandes und das Ver-
mindern des tiefen Frequenzbandes (Mono).

¢ MClass Kompressor
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Es handelt sich hierbei um einen einbandigen Kompressor mit Funktionen wie Sidechain-Eingang, Soft-
Knee-Kompression und adaptives Release. Der Kompressor unterscheidet sich auBerdem dadurch vom
COMP-01, dass er keine automatische Make-up Gain-Funktion hat und damit auch andere Anwendungen
als das Glatten des Pegels ermdglicht.

¢ MClass Maximizer
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Dieses Gerat ist ein Loudness-Maximizer, der es lhnen erméglicht, die empfundene Lautstarke erheblich
zu erhohen, ohne jedoch eine Verzerrung durch Clipping zu riskieren. Er besteht aus einem Input-Gain-
Bereich, einem Limiter-Bereich (mit »Look ahead«-Funktion), einem Soft-Clip-Bereich und einem Pegel-
meter.

BV512 Vocoder
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Der BV512 ist ein moderner Vocoder mit einer variablen Anzahl von Filterbéandern und einem einzigartigen
1024-Punkt FFT-Vocoding-Modus (entspricht einem 512-Band Vocoder) fiir uBerst prézise und qualita-
tiv hochwertige Vocoder-Effekte. Durch Verbinden des BV512 mit zwei Instrumenten kénnen Sie die ver-
schiedensten Sounds erzeugen, von Vocoder-Sprache iber Gesang oder Drums bis zu bizarren
Spezialeffekten.
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Scream 4 Sound Destruction Unit
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Es handelt sich hierbei um ein besonders vielseitiges Gerat zum Distorsionieren von Sounds, mit verschie-
denen Arten von Verzerrung, Signalverschiebungs- und Umformungseffekten. Das Gerat verflgt tber drei
Hauptbereiche: "Damage« (zum Auswahlen und Einstellen eines Algorithmus zur Sound-Distorsion), »Cut«
(dreibandiger EQ) und »Body« (zum Einstellen einer Resonanzkérper- oder Lautsprecherbox-Simulation,
die sich perfekt dazu eignet, den Sound lebendig werden zu lassen).

RV7000 Advanced Reverb

Der RV7000 ist ein hochwertiger Hallprozessor mit neun verschiedenen Hall- und Echoalgorithmen, die
Raum- und Halleneffekte sowie Spezialeffekte ermdglichen. Der Prozessor enthalt zudem einen Equalizer
und einen Gate-Bereich. Auf diese Weise lassen sich alle méglichen Hall-Klangfarben und -typen inklu-
sive des durch ein Gate abgeschnittenen Halls erzeugen.

RV-7 Digital Reverb
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Ein Halleffekt mit zehn verschiedenen Hall-Algorithmen, von Hallen- und Raumsimulationen bis zu Spezi-
aleffekten. Wenn Sie méchten, kénnen Sie den Halleffekt mit den Reglern am Gerét genau einstellen. Die-
ser Halleffekt wird normalerweise als Send-Effekt verwendet.

DDL Digital Delay Line

s DDL-1
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Ein einfaches digitales Echogerat, mit dem sich Echo-, Riickschlag-, Verdoppelungseffekte, usw. erzeugen
lassen. Die Verzégerungszeit lasst sich je nach dem aktuellen Songtempo einstellen und synchronisieren,
oder aber in Millisekunden fiir frei eingestellte Verzégerungen. Die maximale Verzégerungszeit betragt
2,0 Sekunden.
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D-11 Foldback Distortion
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Das D-11 ist ein einfaches, jedoch hoch effektives Verzerrungsgerat, das weiche Synthesizer-Klange zu
kreischenden Lead- und Bass-Sounds werden lasst, Drum-Patterns oder -Loops mit knirschenden oder
»dreckigen« Sounds versieht usw.

ECF-42 Envelope Controlled Filter

ECF-42 FILTER 1 @G ATE
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Ein resonanter Filter im Syntheziser-Stil mit drei verschiedenen Filtermodi. Der Filter kann entweder als
»statischer« Filter benutzt werden (und somit die Filterfrequenz tber das Bedienfeld oder durch CV-
Signale eines anderen Gerates verandem). Sie kdnnen aber auch die eingebaute Hullkurve zum Erzeugen
rhythmischer Filtereffekte verschiedenster Art benutzen. Die Hillkurve lasst sich z.B. durch eine Drum-
Machine oder den Matrix-Pattern-Sequenzer ansteuern.

CF-101 Chorus/Flanger
S ECF101
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Der CF-101 erfullt gleichzeitig zwei Funktionen, als Chorus- (zum Anreichern und Verwirbeln von Klan-
gen) und als Flangereffekt (zum Erzeugen flachiger, metallischer Effekte). Sie konnen das Geréat als Send-
oder als Insert-Effekt (im Signalweg zwischen Instrument und Mischpult platziert) benutzen.

PH-90 Phaser

ﬁ;nnq PH-90 FHASER 1
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Der PH-90 ist ein Stereo-Phaser-Effekt. Sein Bedienfeld stellt sechs Parameter zur Verfligung, mit denen
Sie sowohl subtile, flachige Klange als auch sich extrem verandernde Spezialeffekte erzeugen konnen.

UN-16 Unison

- B N-16
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Der UN-16 simuliert den Klang von mehreren leicht gegeneinander verstimmten Stimmen, die gleichzeitig
dieselben Noten wiedergeben. Somit Iasst sich ein reicher, chorusartiger Effekt erzeugen, bei dem sich die
Stimmen Uber das Stereofeld verteilen lassen, wenn Sie mochten.
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COMP-01 Compressor
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Eine Kombination aus Kompressor und Begrenzer (Limiter). Mit diesem Gerat kénnen Sie die Dynamik
des Klanges durch Verstarken geringer Pegel und Dampfen lauter Klange beeinflussen. Verwenden Sie
das Gerat zum Nivellieren der Pegel (einzelner Gerate oder der gesamten Mischung), zum Verstéarken der
Wirkung von Drums, usw.

PEQ2 Two Band Parametric EQ (Parametrischer Zweiband-Equalizer)

1 :;ﬂnl PEQ-
o
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Auch wenn das Mischpult Gber einen einfachen zweibandigen Equalizer auf jedem Kanal verflgt, bendti-
gen Sie manchmal vielleicht etwas mehr Kontrolle iiber die Tonfarbe. Hierzu konnen Sie den PEQ2 ver-
wenden. Dieses Gerat enthalt zwei voneinander unabhéngige parametrische Equalizer mit Reglern fur die
Frequenz, Gain und Q.

Spider Audio Merger & Splitter (Audiosignalverteiler)

SFIPER AUDIO 1

Spider Audio ist kein Effekt, sondern ein Hilfsmittel. Mit diesem Gerat kénnen Sie einem Ausgang bis zu
vier Audioeingangssignale zuordnen, sowie ein Audioeingangssignal auf bis zu vier Ausgéange verteilen
Dadurch wird das Audiosignal-Routing viel flexibler und es eréffnen sich Moglichkeiten fiir eine kreative
Signalzuordnung.

Spider CV Merger & Splitter (Steuerspannungsverteiler)

SFIPER £V 1
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Auch dieses Gerat ist kein Effekt, sondern ein Hilfsmittel. Mit dem Spider CV konnen Sie einem CV-Aus-
gang bis zu vier CV-Eingangssignale zuordnen, sowie CV- oder Gate-Eingangssignale auf mehrere Aus-
génge verteilen (von denen einer invertiert sein darf). Eine mégliche Anwendung fiir den Spider CV
besteht im Trennen von Gate- und Noten-CV-Daten, was das Steuern mehrerer Instrumente mit einem
einzelnen Matrix (siehe unten) ermdglicht.
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Der Matrix-Pattern-Sequenzer

RETEEY

Der Matrix ist ein unabhingiger Pattern-Sequenzer, der eine gewisse Ahnlichkeit mit einem alten analo-
gen Sequenzer aufweist, Ein Matrix-Pattern kann 1 bis 32 Schritte enthalten. Sie kénnen fur jeden Schritt
den Kontrollspannungswert festlegen, der tber die drei separaten CV-Ausgange auf der Geréateriickseite
ausgegeben werden soll. Auf diese Weise stehen lhnen drei separate Pattern-Sequenzer in einem zur Ver-
fugung.

Durch AnschlieBen des Matrix, zB. an einen Synthesizer, kénnen Sie den Synthesizer entweder mit einem
sich standig wiederholenden Synthesizer-Pattern ansteuern oder andere Parameter steuern und damit
rhythmische Effekte zu erzeugen, die mit dem Synthesizer allein nicht zu erzielen waren.

RPG-8 Monophoner Arpeggiator

-
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Ein Arpeggiator erzeugt - auf Grundlage (ein)gespielter Noten oder Akkorde - rhythmische Noten-Pattern
(sog. Arpeggios). Ahnlich wie beim Matrix, kann der Arpeggiator einen Synthesizer ansteuern (zum Erzeu-
gen eines sich wiederholenden Noten-Arpeggios) oder verschiedene andere Parameter steuern. Der
RPG-8 besitzt innovative Funktionen, wie zum Beispiel musikalisch logische Pattern-Variationen und ei-
nen Pattern-Editor fiir noch rhythmischere Variationen.

ReBirth Input Machine

Dieses Gerat erméglicht es lhnen, Reason zusammen mit dem Propellerhead-Klassiker ReBirth zu benut-
zen. Das Audio aus ReBirth wird tiber das ReWire-Protokoll in Reason lbertragen. Sie kénnen die Re-
Birth-Klange mit denen von Reason mischen, einzelne ReBirth-Sounds mit Effekten versehen usw., indem
Sie die verschiedenen Ausgénge der ReBirth Input Machine mit einzelnen Mischpultkanalen verbinden.
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Kapitel 4

Lernprogramm 1 -
Song wiedergeben



Uber dieses Lernprogramm

Dieses und die folgenden Kapitel sind zur Vermittlung einiger der Grundfunktionen des Programms in
Form eines Lernprogramms verfasst. Wenn Sie also Reason zum ersten Mal benutzen und méglichst
schnell damit beginnen mochten, sollten Sie dies zunachst durchlesen!

In diesem ersten Lernprogramm werden folgende Funktionen behandelt:

* Einen Song 6ffnen und wiedergeben
¢ Grundfunktionen des Mischpults

! Um mit diesem Lernprogramm zu beginnen, miissen Sie zuvor die erforderlichen Audio-
Einstellungen vorgenommen haben. Sollten Sie dies noch nicht getan haben, lesen Sie
bitte zunédchst das Kapitel »Voreinstellungen«.

Einen Song wiedergeben

1. Wenn Sie Reason noch nicht gestartet haben, tun Sie dies jetzt.

2. Wihlen Sie im Datei-Menii den Eintrag »Offnen« aus.
Dadurch &ffnet sich der Song-Browser-Dialog, in dem Sie die Reason-Song-Dokumente 6ffnen kon-
nen. Als Standard-Ordnerstruktur des Windows Explorers oder des Finders in Mac OS X wird nun der
Inhalt Ihrer Festplatte angezeigt, aber es kénnen ausschlieBlich Reason Song-Dateien angezeigt bzw.
geoffnet werden.

3. Wechseln Sie innerhalb des Song-Browsers zum Reason-Programmordner.
Diesen finden Sie in der Speicherorte und Favoriten-Liste links oben im Browser.

4. Waihlen Sie den Song »Tutorial Song.rns«.

5. Klicken Sie auf »Offnen.
Nun wird das Song-Fenster angezeigt. Es besteht aus einem »virtuellen Rack« mit verschiedenen Ge-
raten (dieser Song enthélt vier Instrumente und zwei Effekte), einer Sequenzer-Sektion und einem
Transportfeld.

6. Betdtigen Sie den Schalter »Wiedergabe« im Transportfeld (am unteren Rand des Fens-
ters).
Nun beginnt die Wiedergabe. Wenn alle Anschlisse korrekt sind, sollten Sie jetzt Reason héren!

Der Schalter »Stopp« Der Schalter »Wiedergabe«

|
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7. Wenn Sie genug gehort haben, betidtigen Sie zum Anhalten der Wiedergabe den Stopp-
schalter.

Probieren Sie nun das Mischen in Echtzeit aus:

8. Betétigen Sie erneut den Stoppschalter.
Dadurch gelangen Sie an die Position, in der die Wiedergabe zum letzten Mal gestartet wurde. In die-
sem Fall ist dies der Beginn des Songs und Sie kdnnen ihn wieder von Beginn an abspielen.

N
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9. Im oberen Teil des Racks befindet sich ein Mixer-Gerit. Achten Sie darauf, dass es sicht-
bar ist.
Vielleicht miissen Sie den sichtbaren Bildausschnitt des Racks mit der Bildlaufleiste am rechten Fens-
terrand (oder mit dem Mausrad, falls vorhanden) in vertikaler Richtung verschieben.
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Das Mischpult

Am Mischpult sehen Sie, dass jeder Mixerkanal neben dem Pegelregler tber eine Art »Klebestreifen« ver-
fligt. Sobald ein Gerat an einen Mixerkanal angeschlossen ist, erscheint auf diesem Klebestreifen der je-
weilige Name des Geréts. In diesem Song kommen nur vier Instrumente vor, so dass nur die ersten vier
Mixerkanale beschriftet sind.

10. Betatigen Sie zum Starten der Wiedergabe den Wiedergabeschalter.

11. Wahrend der Song wiedergegeben wird, klicken Sie auf die Regler und ziehen Sie sie in
eine andere Position, um die Pegel der verschiedenen Instrumente einzustellen.

12. Versuchen Sie die Panoramaeinstellungen (Stereoposition) eines Kanals zu verstellen,
indem Sie auf den Panoramaregler iiber dem Schieberegler driicken und ihn nach unten
oder oben ziehen.

Durch das Hochziehen bewegt sich der Regler im Uhrzeigersinn; durch das Herunterziehen bewegt er
sich gegen den Uhrzeigersinn.

Sie konnen auch bestimmte Effekte unter die Musik mischen. Fur diesen Song sind zwei Effektgerate an-
geschlossen: Ein Delay und ein Chorus/Flanger. Diese sind so geschaltet, dass sie ihre Signale vom
Mischpult aus abschicken, so dass Sie bestimmen konnen, wie viel des jeweiligen Mixerkanalsignals zu
dem entsprechenden Effekt geschickt werden soll.
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13. Drehen Sie die Aux Send-Pegelregler oben am Mixerkanal hoch.
Send 1 ist an das Delay angeschlossen und Send 2 an den Chorus/Flanger.

Die Aux Sends.

Zum Verandern des Sounds verstellen Sie nun einige Regler eines Instruments. In diesem Beispiel ver-
wenden wir den Subtractor-Synthesizer, aber alle Gerate verfigen tber Parameter, die auf gleiche Art und
Weise liber die Gerateoberflachen eingestellt werden kénnen.

Auch wenn Sie einen sehr groBen Bildschirm haben, ist das Subtractor-Geréat derzeit nicht sichtbar. Sie
konnen das Rack mit der Bildlaufleiste nach unten verschieben, aber es geht auch schneller:

14. Im Bereich des Sequenzers (iiber dem Transportfeld) klicken Sie auf »Subtractor« in der
Spurliste links.
Das Rack wird automatisch verschoben, um das Subtractor-Gerat sichtbar zu machen.

15. Nehmen Sie ein paar Parametereinstellungen vor, widrend der Song wiedergegeben wird.
Sie konnen z.B. den Schieberegler »Filter 1 Freq« verstellen, um die Brillanz des Synth Bass Sounds zu
verstellen.
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Hiermit endet das erste Lernprogramm!
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Kapitel 5
Lernprogramm 2 -
Gerate spielen und
Soundauswahl



Uber diese Einflihrung

Folgende Grundlagen werden in diesem zweiten Lernprogramm behandelt:

¢ Ein Mischpult und ein Instrument hinzufiigen.

¢ MIDI-Kopplung an ein Instrument, damit Sie es spielen kénnen.
* Ein Patch fiir ein Instrument suchen und auswiéhlen.

* Effekte hinzufiigen.

! Diese Einfiihrung setzt voraus, dass Sie die nétigen Voreinstellungen fiir MIDI und Audio
vorgenommen haben. Sollte dies nicht der Fall sein, lesen Sie bitte vor Beginn das Kapi-
tel »Voreinstellungen«.

Uber die Gerite

Die Gerate kénnen in folgende Hauptkategorien aufgeteilt werden:

2 Instrumente
Dies sind spielbare Gerate, die wie ein Instrument behandelt werden, d.h,, dass Noten, die Sie auf Ih-
rem Master-Keyboard spielen, mit dem Klang des betreffenden Instruments wiedergegeben werden.

-+ Effektgerite
Diese werden benutzt, um Klange zu bearbeiten (z.B. mit Echo oder Hall zu versehen).

2 Andere Gerite
Dazu gehéren Mischpulte (zum Abmischen von Audiosignalen), Pattern (damit kénnen Sie Pattern
programmieren, die Noten auf den Instrumenten auslésen kdnnen), Nutzgerate (diese kénnen Signale
auf verschiedene Art und Weise teilen und mischen).

Ein Mischpult und ein Instrument
hinzufugen

Dieser erste Teil der Einfiihrung beschreibt, wie Sie dem Rack ein Mischpult und ein Instrument hinzufi-
gen kénnen. Wir beginnen mit einem leeren Rack, um lhnen zu zeigen wie man »bei Null« beginnt.

1. Wenn Sie wollen, kdnnen Sie den aktuellen Song schlieBen, indem Sie »SchlieBen« im
Datei-Menii wahlen.
In Reason kénnen mehrere Song-Dokumente gleichzeitig gedffnet sein, aber jeder Song verbraucht
auf lhrem Computer Speicher und Prozessorleistung. In der Praxis ist es also meist besser, wenn Sie
alle Songs schlieBen, die sie nicht benétigen. Beachten Sie, dass unter Windows beim SchlieBen des
letzten Songs auch das Programm selbst beendet wird.

2. Offnen Sie das Datei-Menii und wihlen Sie »Offnenc.

3. Klicken Sie den Reason-Programmordner und 6ffnen Sie den Ordner Template Docu-
ments.

4. Wihlen Sie die Datei "Empty Rack.rns« und klicken Sie auf Offnen.
Ein Song-Dokument-Fenster 6ffnet sich. Dieses besteht aus einem (fast) leeren Rack und einer Spur
im Sequenzer, die Transport-Spur, die immer vorhanden ist. Rechts vom Rack befindet sich das Werk-
zeugfenster, das unterschiedliche Ansichten zum Bearbeiten oder Hinzufligen von Geraten anzeigen
kann.
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< Wenn Sie normalerweise einen neuen Song aufnehmen, wahlen Sie »Neu« im Datei-Me-

5.

6.

nii aus. Dieser Befehl 6ffnet einen Start-Song, der ein Mischpult und ein Combinator-Ge-
rat mit einigen Mastering-Effekten enthilt. Dies ist der perfekte Ausgangspunkt, um
Instrumente hinzuzufiigen und dann mit der Aufnahme lhres Songs zu beginnen.

In dieser Einflihrung beginnen wir jedoch mit einem leeren Rack.

Sie kdonnen auch individuell festlegen, welcher Song gedffnet werden soll, wenn Sie
»Neu« im Datei-Menii wahlen. Dies wird im Abschnitt “Start-Song einstellen” auf Seite 29
beschrieben.

Vergewissern Sie sich, dass Sie im Werkzeugfenster die »Gerate«-Ansicht ausgewahlt
haben und dass alle Gerdtekategorien angehakt wurden (Instrumente, Effekte und Ande-
res).

In der »Geréte«-Ansicht werden nun alle verfligbaren Geréte angezeigt.

= (X |6+

Irurment ermugen

Wihlen Sie aus der Gerételiste den Mixer 14:2 aus und klicken Sie dann auf »Erzeugen«
am unteren Ende der Liste.

Ein Mischpult wird im Rack angelegt. Sie kénnen auch entweder das Gerat markieren und direkt in
den Rack ziehen oder es per Doppelklick hinzufiigen.

Fiir ein neues Mischpult (oder Effektgerat) wird nicht automatisch eine Sequenzer-Spur
angelegt.

Zur Zeit sind in der Spurliste nur zwei Sequenzer-Spuren mit der Bezeichnung »Blocks« und »Trans-

port« vorhanden. Die Transportspur ist immer im Sequenzer vorhanden und wird zum Automatisieren

von Tempo- und Taktartwechseln verwendet, doch dies ist nicht das Thema dieses Lernprogramms.

Die Blocks-Spur ist vorhanden, wenn die Blocks-Funktion im Transportfeld aktiviert ist. Sie dient zum
Automatisieren von Blocks - das sind kiirzere Songabschnitte. Die Blocks-Funktion ist ebenfalls nicht
Thema dieses Lernprogramms, wird jedoch ausfiihrlich im Reason-Handbuch erlautert.

Es gibt einen Grund, weshalb Sie mit dem Mischpult beginnen sollten: alle Instrumente,
die Sie danach dem Rack hinzufiigen, werden nun automatisch an noch freie Mischpultk-
andle angeschlossen. Das konnen Sie so lange machen, bis alle Kanidle des Mischpults -
also 14 Stereokandle - verwendet werden. Wenn das der Fall ist, knnen Sie zusitzliche
Mischpulte anlegen und diese »verketten«. Es besteht also nie das Risiko, dass keine
Mischpultkandle mehr zur Verfiigung stehen.

&'@ LERNPROGRAMM 2 - GERATE SPIELEN

UND SOUNDAUSWAHL

RERASON



7. Wahlen Sie aus der Geriteliste den Subtractor Analog Synthesizer aus und klicken Sie
dann auf »Erzeugen« am unteren Ende der Liste..
Im Rack wird ein Subtractor-Synthesizer hinzugefligt und im Sequenzer sehen Sie, dass fiir dieses Ge-
rat automatisch eine neue Spur angelegt wurde.

- Die Synthesizer-Spur wird im Sequenzer automatisch ausgewahlit (da Sie gerade das Ge-
rat angelegt haben) und das Master-Keyboard-Eingangssignal wird di n Gerit zuge-
leitet.

Letzteres wird auch durch die rote Umrandung des Geratesymbol links in der Spurliste angezeigt. No-
ten, die Sie auf lhrem Master-Keyboard spielen, werden also an diese Sequenzer-Spur und an das zu-
gehdrige Gerat im Rack gesendet. In der Grundeinstellung wird das Master-Keyboard-Signal immer
der ausgewahlten Spur zugeordnet.
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Die Subtractor-Spur ist ausgewéhlt und empténgt das Master-Keyboard-Eingangssignal

8. Driicken Sie die [Tabulatortaste], um die Rack-Riickseite anzuzeigen.
Wie Sie sehen konnen, wurde der Subtractor-Ausgang Uber ein Kabel mit dem ersten Kanal des
Mischpults verbunden und der Mischpultausgang ist tiber Kabel mit dem Hardware Device verbunden.
Letzteres sendet Audioausgangssignale von Reason an |hr Audio-Interface. Diese Verbindungen wur-
den automatisch beim Anlegen der Geréate hergestellt.

9. Driicken Sie nochmals die [Tabulatortaste], um die Rack-Vorderseite wieder anzuzeigen.

10. Spielen Sie versuchsweise auf Ihrem MIDI-Keyboard.
Sie werden das Standard-Patch des Subtractors héren, das Ihnen woméglich nicht gefallt. Alle neuen
Instrumente werden beim Erzeugen mit einem Standard-Patch geéffnet. (Dies lasst sich jedoch &n-
dern. Siehe weiter unten.)

= Falls lhnen gerade kein MIDI-Keyboard zur Verfiigung steht, kbnnen Sie [F4] driicken
und damit das Bildschirm-Pianotastaturfenster 6ffnen. Von diesem Fenster aus spielen
Sie auf Reason-Geradten entweder durch Anklicken der Bildschirm-Pianotastatur (Maus-
Ansicht des Fensters) oder durch Verwenden von Tasten lhrer Computertastatur (Compu-
tertastatur-Ansicht des Fensters). Im Handbuch finden Sie eine ausfiihrlichere Beschrei-

bung.
11. Wie Sie ein passendes Patch auswihlen, wird weiter unten unter »Ein Patch auswahlen«
beschrieben.

Die »Standard-Patches fiir neue Gerite laden« Voreinstellungen

In der Allgemein-Ansicht des Voreinstellungen-Dialogs kénnen Sie festlegen, ob neue Gerate mit
einem Standard-Patch geéffnet werden sollen oder nicht. Hier gehen wir davon aus, dass die Option
»Standard-Patch fiir neue Gerate laden« aktiviert wurde. Dies ist auch so voreingestellt.
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Ein Patch auswahlen

Patches werden Uber den Patch-Browser geladen. Gehen Sie wie folgt vor, um ein Patch auszuwahlen:

1. Klicken Sie im Subtractor-Bedienfeld auf den »Patch suchen« (Ordner)-Schalter.
Dies offnet den Patch-Browser-Dialog. Der Ordner »Subtractor Patches« der Reason Factory-Sound-
bank wird standardmaBig bei neuen Subtractor-Geraten angezeigt. Dieser Ordner enthélt eine Anzahl
von Unterordnern mit unterschiedlichen Patch-Kategorien.
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2. Offnen Sie einen Ordner und wihlen Sie ein Patch aus, aber schlieBen Sie nicht das
Browser-Fenster.
Das Patch wird im Hintergrund geladen. Sie konnen es nun priifen, indem Sie auf lhrem Master Key-
board spielen.

3. Probieren Sie weitere Patches im Browser aus.

Wenn Sie ein Patch gefunden haben, das lhnen gefallt, klicken Sie auf OK. Damit schlieBen Sie den
Browser.

< Wenn Sie auf diese Weise ein Patch ausgewahit haben, konnen Sie zwischen den wei-
teren Patches im gleichen Ordner hin- und herspringen, indem Sie die Schalter Voriges
und Néchstes Patch (die Pfeiltaster neben der Patch-Anzeige) driicken.
Alternativ kénnen Sie auch den Patch-Namen anklicken. Dies 6ffnet ein Kontextment mit allen Pat-
ches, die sich in diesem Ordner befinden. Der Browser wird sich an diesen Speicherort erinnern, wenn
Sie das nachste Mal den Patch-Browser fiir dieses Exemplar des Instruments &ffnen.
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< Die Vorgehensweise zur Navigation und zur Patch-Auswabhl ist fiir alle Instrumente
gleich.
Alle Gerate, die Patphes verwenden, besitzen eine Patchnamenanzeige, einen »Patch suchen« (Ord-
ner)-Schalter zum Offnen des Patch-Browsers, Voriges-/Nachstes Patch-Schalter und einen »Patch
speichern«-Schalter (Diskettensymbol).

Einen Effekt hinzufligen

Fligen wir nun dem Synthesizer einen Effekt hinzu. Effekte lassen sich auf zweierlei Weise anwenden:

- Als Insert-Effekte.
Hier wird der Effekt im Signalweg zwischen dem Instrument und dem Mischpult angeschlossen. Man
verwendet einen Insert-Effekt, wenn ein Instrument seine eigenen, separaten Effekte benutzen soll
(und typischerweise dann, wenn Sie nur den mit dem Effekt bearbeiteten Sound héren wollen und
nicht das Originalsignal).

2 Als Send-Effekte.
Hier wird der Effekt an die Aux-Send und Aux-Return-Busse eines Mischpults angeschlossen. Mit den
Aux-Reglern der einzelnen Mischpultkanéle kénnen Sie den Effektanteil am Signal steuern (wie be-
reits im ersten Lernprogramm erlautert). Send-Effekte werden benutzt, wenn mehrere Instrumente
denselben Effekt haben sollen (und typischerweise dann, wenn Sie eine Mischung aus Original-Sound
und Effekt-Sound héren wollen). Typische Send-Effekte sind also z.B. Hall (Reverb) und Echo (Delay).

In diesem ersten Beispiel wird beschrieben, wie Sie ein Unison-Effektgerat als Insert-Effekt an einen Sub-
tractor anschlieBen:

1. Klicken Sie zum Auswaihlen des Subtractors im Rack irgendwo auf dessen Bedienfeld
(nicht auf einen Schalter oder Schieberegler).

2. Entfernen Sie die Geratekategorien »Instrument« und »Andere« im Geratefenster, so dass
einzig die Kategorie »Effekte« angehakt ist.
Jetzt sind nur noch die Effektgerdte zu sehen.

3. Doppelklicken Sie auf das Gerat »UN-16 Unison«.
Der Effekt wird angelegt und erscheint neben dem Subtractor im Rack. Wenn Sie das Rack umdrehen
(per Tabulatortaste), sehen Sie, dass der Subtractor-Ausgang jetzt an den Effekt angeschlossen ist
und dass die Stereo-Ausgénge des Effekts mit einem Kanal des Mischpults verbunden sind.

4. Drehen Sie das Rack zuriick auf die Vorderseite.

5. Beim Spielen sollten Sie jetzt den Subtractor mit dem Effekt h6ren.
Wenn Sie wollen, konnen Sie den »Detune«-Regler aufdrehen, um einen starkeren Verstimmungsef-
fekt zu bewirken.

6. Uber den »Dry/Wet«-Regler kénnen Sie das Lautstirkeverhiltnis zwischen dem Original-
(Dry)-Signal und dem Effekt-(Wet)-Signal regeln.

Nun werden wir denselben Effekt anwenden, doch diesmal als Send-Effekt:

1. Entfernen Sie das eben neu angelegte Unison-Geradt wieder aus dem Rack. Wahlen Sie
es hierzu durch Anklicken des Bedienfelds aus und driicken sie dann [Riicktaste].
Der Effekt wird entfernt und die Kabelverbindung wieder so hergestellt, wie sie vor dem Erzeugen des
Effekts war. Sie kénnen Gerate Gbrigens auch mithilfe des Kontextmentis entfernen. Dieses lasst sich
per Rechtsklick (Windows) bzw. [ctrl]-Klick (Mac OS) auf das Gerétebedienfeld &ffnen.

2. Waihlen Sie das Mischpult durch Mausklick in einen leeren Bereich seines Bedienfelds
aus.
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3. Doppelklicken Sie auf das »UN-16 Unison«Geradt im Werkzeugfenster.
Der Effekt wird im Rack unterhalb des Mischpults angezeigt. Wenn Sie das Rack umdrehen (per Ta-
bulatortaste), kénnen Sie sehen, dass der Aux 1 Send Out mit dem Effekt-Eingang verbunden ist und
dass der Effekt-Stereo-Ausgang mit der Aux 1 Left/Right Return-Buchse verbunden ist.

o
Waster Lavel

Impraved £0

e MK virroni iy mezean

Audlo Output

[ wan

4. Drehen Sie den Rack zuriick auf die Vorderseite.
Das erste Etikett im Return-Bereich des Mixers zeigt nun an, dass ein Unison-Gerat mit dem Aux 1
Send/Return-Bus verbunden ist.

5. Drehen Sie jetzt den Aux 1-Regler des Subtractor-Mischpultkanals auf und spielen Sie
ein paar Noten.
Der Aux 1-Regler kontrolliert nun die Starke des Unison-Effekts. Beim Benutzen von Send-Effekten,
sollten Sie den Dry/Wet-Parameter des Effektgerats immer ganz auf Wet belassen, da der Aux-Regler
jetzt das Lautstéarkeverhéltnis zwischen dem Original- und dem Effekt-Signal regelt. Jedes Gerat, das
an das Mischpult angeschlossen ist, kann jetzt mit dem Unison-Effekt versehen werden. Drehen Sie
einfach den Aux 1-Regler des entsprechenden Kanals auf, um den Effekt hinzuzufiigen.

Hiermit endet das zweite Lernprogramm! Wenn Sie mit dem nachsten Lernprogramm fortfahren wollen,
konnen Sie den aktuellen Song geodffnet lassen.
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Kapitel 6

Lernprogramm 3 -
Drum-Patterns

erzeugen



Drum-Pattern erzeugen

In diesem Lernprogramm wird beschrieben, wie mit dem Redrum-Gerat Drum-Patterns erzeugt werden.
Wenn Sie noch den Song aus dem vorherigen Lernprogramm gedéffnet haben, kénnen Sie den ersten
Schritt tiberspringen.

1. Wihlen Sie »Neu« aus dem Datei-Menii.
Dadurch &ffnen Sie einen neuen Song, der standardméBig mit einem Combinator Effekt-Patch na-
mens »Default Mastering Suite« und einem Mixer-Gerét bestiickt ist.

2. Waihlen Sie im Erzeugen-Menii den Eintrag »Redrum Drum Computer« aus.
Im Sequenzer wird eine Spur fir das Redrum erzeugt. Sie wird automatisch ausgewahlt und erhalt das
Master-Keyboard-Signal.

3. Klicken Sie den Ordner-Schalter in der unteren linken Ecke der Redrum-Bedienoberfla-
che.
Dadurch 6ffnet sich der Patch Browser fiir die Drum Machine, wo Sie ein Redrum-Patch (ein Drum
Kit) auswahlen kénnen. Beachten Sie, dass es auch fur jeden einzelnen Drum Soundkanal solche Ord-
ner-Schalter gibt. Mit diesen kénnen Sie einzelne Drum Samples hinzufiigen und auf diese Weise ei-
gene Drum Kits erzeugen.

Schalter zum Laden von Samples
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4. Ein Redrum-Patch wird genauso wie ein Subtractor-Patch (siehe vorheriges Lernpro-
gramm) ausgewahit.
Die Patches befinden sich in Kategorieordnern innerhalb des Ordners »Redrum Drum Kits« in der Rea-
son Factory-Soundbank. Es wird immer dieser Hauptordner getffnet.

g
LERNPROGRAMM 3 - DRUM- &.&

PATTERNS ERZEUGEN

REASON



Sobald Sie ein Patch ausgewéhlt haben, werden Sie feststellen, dass oben an jedem Drum-Soundkanal
der Drum Machine ein Sample-Dateiname angezeigt wird. Fur die verschiedenen Drum-Sounds kann es
auch zu verschiedenen Parameter-Einstellungen kommen. Alle diese Einstellungen bilden einen Teil des

Redrum-Patches.
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5. Horen Sie sich die aktuell geladenen Drum Sounds an, indem Sie die Klang auslosen-
Schalter oben in jedem Drum-Soundkanal anklicken.

Erzeugen wir nun ein Pattern. Leere Patterns bestehen in der Grundeinstellung zunachst immer aus sech-
zehn Steps, wobei jeder Step einer Sechzehntelnote entspricht (die Lange eines Patterns entspricht dann
einem 4/4-Takt). Um die Dinge einfach zu halten, behalten wir hier diese Einstellungen bei.

6. Betdtigen Sie den Wiedergabe-Schalter auf der Redrum Gerédteoberflache.
Es beginnt nun die Wiedergabe des Patterns (dies wird durch eine fortlaufende rote »LED« oberhalb
der Step-Schalter am unteren Rand der Gerateoberflache angezeigt). Solange Sie keine Drum-Beats
hinzugefligt haben, ist noch nichts zu héren.

7. Klicken Sie den »Select«-Schalter (Auswadhlen) des Drum-Sounds den Sie programmie-

ren méchten.
In Redrum legen Sie die Trommelschlage (Drum Beats) fiir jeden Sound einzeln fest. Anders gesagt:

Sie legen einzeln und nach- oder durcheinander fest, was die Basstrommel, die Snare-Trommel, die
HiHat usw. spielen sollen.
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8. Kiicken Sie auf den ersten Step-Schalter (als 1 markiert).
Der Schalter leuchtet auf und zeigt einen Drum Beat an.

Sie héren nun den Sound der ausgewahlten Drum auf dem ersten Schlag eines jeden Takts.

9. Durch Klicken auf andere Step-Schalter konnen Sie weitere Drum Beats hinzufiigen.
Durch erneutes Anklicken eines beleuchteten Step-Schalters I6schen Sie den Beat des entspre-
chenden Schrittes.

= Beats konnen durch das Verstellen des Dynamik-Schalters (Dynamic) mit unterschied-
licher Starke (Anschlagdynamik) hinzugefiigt werden. Der Einfluss der verschiedenen
Anschlagdynamikpegel auf den Sound hidngt von den Einstellungen ab.
Die Dynamik kann durch das Betdtigen der Tasten [Umschalt] oder [Option] (Mac) bzw.
[Umschalt] oder [Alt] (Windows) auch spontan eingestellt werden, wahrend Sie Beats
hinzufiigen. Klicken Sie mit betatigter [Umschalt]-Taste fiir harte und mit betatigter [Op-
tion]/[Alt]-Taste fiir sanftere Beats.

10. Wiahlen Sie einen anderen Drum-Sound (durch Anklicken des betreffenden »Select«-
Schalters) und gehen Sie genauso so vor, bis Sie das gewiinschte Drum-Pattern zusam-
mengestellt haben.

11. Zum Anhalten der Wiedergabe klicken Sie erneut auf den Wiedergabe-Schalter.

Hiermit ist das dritte Lernprogramm beendet!

Im folgenden Lernprogramm wird beschrieben, wie zu einem aktuellen Drum-Pattern eine Basslinie hin-
zugeflgt wird. Lassen Sie also den derzeitigen Song geoffnet. Speichern Sie ihn alternativ in einem Ordner
Ihrer Wahl unter einem passenden Namen ab. Klicken Sie dazu auf »Speichern unter« im Datei-Mend.
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Kapitel 7

Lernprogramm 4 -
Eine Basslinie
aufnehmen



Uber dieses Lernprogramm

Folgende Grundlagen werden in diesem Lernprogramm behandelt:

* Einen spezifischen Patch-Typ suchen.
* Noten im Sequenzer aufnehmen.
¢ Einen Clip in den Sequenzer kopieren.

2 Dieses Lernprogramm setzt voraus, dass Sie alle vorherigen Lernprogramme durchlaufen ha-
ben.
Sie sollten einen Song gedffnet haben, der ein Mischpult und ein Redrum mit dem Drum-Pattern ent-
halt, das Sie im vorherigen Lernprogramm-Kapitel programmiert haben. Wenn Sie denselben Song fir
alle Lernprogramme gedéffnet liessen, dann enthélt dieser auch einen Subtractor.
Wenn Sie das vorherige Lernprogramm gespeichert und geschlossen haben, wahlen Sie »Offnen«im
Datei-Men, und suchen Sie den gespeicherten Song und 6ffnen Sie ihn.

64 LERNPROGRAMM 4 - EINE &%&

BASSLINIE AUFNEHMEN
REASON




Einen Bass-Sound suchen

Die Suche nach einem Patch wurde im vorherigen Lernprogramm behandelt.

In diesem Fall benutzen wir »Cross-browsing«, was bedeutet, dass Sie nach Patches suchen und diese an-
horen konnen, auch wenn das betreffende zugehorige Instrument bisher im aktuellen Song noch nicht
existiert. Zusatzlich werden wir einen spezifischen Patch-Typ suchen, den Synth-Bass-Sound.

Bei Verwendung dieser Funktion, ist es egal, welche Spur Sie ausgewéhlt haben. Der Master-Keyboard-

Eingang wird beim »Cross-browsing« automatisch ausgewahit.

Es funktioniert wie folgt:

1. Wihlen Sie »Instrument erzeugen...« aus dem Erzeugen-Menii oder benutzen Sie den
entsprechenden Schalter oben in der Gerate-Ansicht des Werkzeugfensters.

2. Doppelklicken Sie den »All Instrument Patches«-Ordner in der Liste.
Im Browser sind nun alle Patch-Ordner fiir die verschiedenen Instrumentenkategorien zu sehen.
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3. Doppelklicken Sie auf den »Bass«-Ordner, um ihn zu 6ffnen.
Dieser Ordner enthalt 3 weitere Unterkategorien: Acoustic Bass, Electric Bass und Synth Bass.

4. Offnen Sie den »Synth Bass«-Ordner.

Wie Sie sehen kdénnen, zeigt der Browser nicht nur Subtractor (zyp) Patches an, sondern Patches fir viele
verschiedene Geréte; Patches mit der Erweiterung ».cmb« sind beispielsweise Combinator-Patches, »xwv«

sind Malstrom-Patches usw.
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5. Verschieben Sie das Browser-Fenster, damit Sie einen Teil des Racks sehen kénnen.
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6. Waihlen Sie ein Subtractor-Patch (Erweiterung ».zyp«) im Browser, aber klicken Sie
NICHT auf OK.
Ein neues Subtractor-Gerat wurde zum Rack hinzugeflgt und sollte zu sehen sein. Wenn Sie ein paar
Noten spielen, kénnen Sie das ausgewahlte Patch anhoren.

7. Halten Sie ein Auge auf das Subtractor-Geréat und benutzen Sie den Schalter »Nachsten/
Vorigen« oder die vertikalen Cursortasten lhrer Tastatur zum Ausprobieren der Patches
im Browser.
Wenn Sie ein Patch laden, das zu einem anderen Instrument gehért, so ersetzt das entsprechende Ge-
rat das Subtractor-Gerat im Rack und Sie kénnen das Patch anhoren. Cross-browsing ist eine kraft-
volle Funktion, die es lhnen ermdglicht, schnell nach einem Sound zu suchen, ohne neue Gerate
anzulegen oder den Browser 6ffnen/schlieBen zu missen, usw.

8. Wenn Sie ein Bass-Patch gefunden haben, klicken Sie auf OK, um den Browser zu schlie-
Ben.
Eine neue entsprechende Sequenzer-Spur wird fiir das neue Instrument hinzugefiigt.

< Sie konnen weiterhin auf alle Patches die bei der Suche gefunden wurden (das sind die
Patches im »All Instruments/Synth Bass«-Ordner) zugreifen.
Dies kénnen Sie entweder durch Klicken in die Patchnamenanzeige und Auswahl im Einblendmenii
tun oder durch Betatigen der Schalter »Nachstes/Voriges Patch auswahlen« direkt neben der Patch-
namenanzeige. Durch Auswéhlen eines Patches fiir ein anderes Gerat andern Sie sofort das Instru-
ment.
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Noten im Sequenzer aufnehmen

Wir wollen dem Redrum-Pattern nun eine Basslinie hinzufiigen, indem wir Noten im Sequenzer aufnehmen.

1.

Wihlen Sie die Spur fiir das Synth-Bass-Gerat in der Sequenzer-Spurliste aus.
Das Master-Keyboard-Eingangssignal wird ihr damit automatisch zugeordnet.

Starten Sie die Wiedergabe im Transportfeld.
Das Redrum-Drum-Pattern wird wiedergegeben und so lange wiederholt, wie Sie sich im Wiedergabe-
modus befinden.

Spielen Sie das Bass-Patch zusammen mit dem Drum-Pattern und iiberpriifen Sie, wie es
klingt.

Falls benétigt, kénnen Sie das Tempo des Songs erhohen oder verlangsamen, indem Sie im Transport-
feld die vertikalen Pfeiltaster neben dem Tempo-Feld betétigen.

FRE 0:00:00:000

CLICK
PPN 111,000 R asa

Spielen Sie weiter und versuchen Sie, eine kurze 4-Takt Basslinie hinzuzufiigen, die zum
Drum-Pattern passt.

Wenn Sie wollen, kann ein Metronomschlag (Klick) hinzugeschaltet werden, um das Hal-
ten des Tempos zu erleichtern. Klicken Sie dazu auf den »Click«-Schalter.

Sie kénnen die Lautstarke des Klicks tiber den »Click Level«-Regler unterhalb des Pre-Schalters ein-
stellen.

Wenn Sie soweit sind, dass Sie |hre Basslinie aufnehmen konnen, gehen Sie wie folgt vor:

4. Vergewissern Sie sich, dass der linke Locator am Anfang des Songs steht.

Die beiden Locator sind Positionszeiger, die zum Festlegen einer Aufnahme- oder Wiedergabeschleife
(Loop) im Sequenzer dienen. StandardméBig ist der linke Locator zunéchst auf 1.1.1. 0 eingestellt.

3. 1. 1. 0O

%G

Der linke Locator ist in der entsprechenden Anzeige rechts vom Transportfeld zu sehen.

5. Stellen Sie den rechten Locator auf »5.1.1. 0« ein.

Sie konnen den linken oder rechten Locator auf verschiedene Art und Weise einstellen:

Klicken Sie auf den Kopf des »L«- oder »R«-Locator-Anzeigers oben im Sequenzer und
verschieben Sie ihn (in der derzeitigen Einstellung ldsst er sich nur auf volle Taktpositi-
onen verschieben).

Wenn der linke Locator auf eine Position zeitlich hinter dem rechten Locator eingestellt ist, wird der
Bereich zwischen den beiden Positionszeigern bei Aufnahme und Wiedergabe nahtlos bersprungen.

il
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¢ Indem Sie auf die erste Zahl der Positionsanzeige im Transportfeld klicken und die Maus
vor und zuriick bewegen.

* Indem Sie auf die erste Zahl klicken und die Taktposition fiir die Positionsanzeige einge-
ben.

* Indem Sie auf die erste Zahl klicken und die Pfeiltaster neben der Locatorpositionsan-
zeige benutzen.

6. Klicken Sie auf »Stopp« im Transportfeld bis sich die Songposition am Anfang des Songs
(1.1.1. 0) befindet.
Wenn Sie wahrend der Wiedergabe zum ersten Mal auf »Stopp« driicken, halt der Songpositionszeiger
einfach an der aktuellen Stelle an. Beim zweiten Mal wandert er an die Stelle, an der er war, als Sie die
Wiedergabe gestartet haben (das kann auch der Anfang des Liedes sein). Beim dritten Mal bewegt
sich der Cursor auf jeden Fall zum Anfang des Songs. Sie kénnen auch auf den »L«-Schalter neben
der Locator-Positionsanzeige klicken, um den SongSongpositionszeiger auf die linke Locatorposition
zu bewegen.

7. Klicken Sie auf den »Loop«Schalter im Transportfeld, damit der Schalter aufleuchtet.
Wenn Sie nun mit der Wiedergabe beginnen, sehen Sie, dass die ersten vier Takte nahtlos in einer
Schleife wiedergegeben werden, die durch die Locator »L« und »R« festgelegt wurde. Wenn die Posi-
tion den rechten Locator erreicht, springt die Wiedergabe zurlick zum Beginn des Songs und das Re-
drum-Pattern wird wiederholt.

8. Kilicken Sie »Stopp« bis sich die Songposition wieder am Anfang des Songs befindet.
(Siehe Schritt 6.)

9. Aktivieren Sie einen Vorzahler, indem Sie auf den »Pre«-Schalter des Transportfelds kli-
cken.
Dadurch ist nach dem Aktivieren der Aufnahme vor Aufnahmebeginn einen Takt lang ein Metronom-
schlag zu horen. So haben Sie genug Zeit, um spielbereit zu sein.

||| |:| CLIEK
: CLICK
BLOCKS LEVEL

Wegen der aktivierten Loop-Funktion l4uft der vier Takte lange Teil auch wahrend der Aufnahme durch-
gehend in einer Schleife. Alle gespielten Noten werden aufgenommen. Das bedeutet, wenn Sie die ganze
Basslinie bereits wahrend der ersten »Runde« der 4-Takt-Schleife eingespielt haben, dann sollten Sie
wéhrend der zweiten Runde die Basslinie nicht weiterspielen, da all diese Noten zu den bereits vorher auf-
genommenen Noten hinzugefiigt werden. Wahrend einer Loop-Aufnahme wird nichts gel6scht, aber alles
was Sie spielen oder andern wird aufgenommen.

10. Klicken Sie auf den »Aufnahme«-Schalter im Transportfeld
Die Aufnahme beginnt nachdem 1 Takt vorgezahlt wurde.

11. Spielen Sie lhre Basslinie zusammen mit dem Drum-Pattern.
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12. Klicken Sie den Stopp-Schalter, wenn Sie fertig sind.
Im Sequenzer wurde ein 4 Takte-Clip mit den von Ihnen gespielten Noten hinzugeflgt.
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13. Klicken Sie nochmals »Stopp«, um die Songposition zum Anfang des Songs zu bewegen.

14. Klicken Sie zum Horen lhrer Aufnahme den »Wiedergabe«-Schalter.
Halten Sie die Wiedergabe an, wenn Sie fertig sind.

Sie wollen vielleicht eine neue Aufnahme vornehmen, um die Performance zu verbessern oder weil sie ei-
nen Fehler gemacht haben. Hierzu gibt es verschiedene Mdglichkeiten, die unten beschrieben werden.

Spuren, Clips, Lanes und Take-Aufnahmen

Fir jede Instanz eines Reason-Geréts kann es nur eine einzige Spur im Sequenzer geben. Eine Spur kann
jedoch viele Lanes (Unterspuren) enthalten. Wie zuvor erklart, erzeugt eine Aufnahme einen Clip der auf
einer Noten-Lane der entsprechenden Spur platziert wird. Dieser Clip enthalt die Noten (und alle Perfor-
mance-Daten, wie Pitch Bend oder Modulationsrad), die Sie aufgenommen haben.

Sie haben drei Alternativen, um einen neuen Take ihrer Basslinie aufzunehmen:

< Waibhlen Sie »Riickgangig« (Win) oder »Widerrufen« (Mac) im Bearbeiten-Menii.

Dadurch wird der gerade aufgenommene Clip einfach geléscht. Dies erlaubt es lhnen, einen neuen
Take auf derselben Noten-Lane der Spur aufzunehmen.

* Sie kdnnen lhre Aufnahme so hiaufig riickgangig machen und erneut aufnehmen, bis Sie
zufrieden sind. Sie konnen aber einen solchen riickgdangig gemachten Take nicht wieder-
verwenden. Benutzen Sie diese Methode also nur, wenn Sie sicher sind, dass Sie die vor-
herige Aufnahme entbehren kdnnen; sonst legen Sie lieber einen alternativen Take an,
wie unten beschrieben.

¢ Wenn Sie auf einer Lane aufnehmen, auf der sich bereits ein Clip mit einer Aufnahme be-
findet, dann werden die neuen Noten iiber die alten gespielt, d.h., dass sich Noten aus
beiden Takes in demselben Clip befinden und gleichzeitig wiedergegeben werden, was
sie wahrscheinlich nicht mdchten.

< Legen Sie eine neue Noten-Lane fiir die Spur an, indem Sie auf den Schalter »Alt« rechts
neben dem Aufnahme-Schalter des Transportfelds driicken.
Dadurch wird der Clip zwischen den Locatorpositionen der vorherigen Noten-Lane stumm gestellt und
eine neue, aufnahmebereite Noten-Lane oberhalb die erste Noten-Lane erzeugt.
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Verwenden Sie diese Methode, wenn Sie mehrere Takes aufnehmen und zunachst behal-
ten mochten. So aufgenommene Takes konnen Sie spater nacheinander wiedergeben
und dann entscheiden, welcher der Beste ist (oder Sie verwenden einfach die besten
Teile aus den verschiedenen Takes).
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Wie Sie sehen, ist der Clip auf der ersten Noten-Lane stummgeschaltet. Dies wird durch graue Streifen angezeigt. Die
neue Noten-Lane liegt direkt oberhalb der ersten Noten-Lane und ist aufnahmebereit (gekennzeichnet durch den roten
Aufnahmebereitschaft-Schalter).

Zum Vergleichen mehrerer Takes wiahlen Sie den/die betreffenden Clip(s) aus, die Sie
stummschalten/hérbar machen méchten und wahlen im Bearbeiten-Menii »Clips stumm-
schalten« bzw. »Clip-Stummschaltung aufheben« aus. Zum Stummschalten einer ganzen
Noten-Lane konnen Sie den M-Schalter (Stummschalter) der Lane in der Spurliste ver-
wenden.

Legen Sie eine neue Noten-Lane fiir die Spur an, indem Sie den »Dub« Schalter links vom
»Alt«-Schalter im Transportfeld klicken.

Dadurch wird oberhalb der bestehenden eine neue aufnahmebereite Noten-Lane angelegt, aber der
vorherige Take wird dadurch nicht stumm gestellt. Mit anderen Worten, Sie héren den vorherigen Take
wahrend der neuen Aufnahme.

Diese Methode sollten Sie verwenden, wenn Sie einen zuvor aufgenommenen Take um
weitere Noten bereichern mochten. Zum Anlegen einer neuen aufnahmebereiten Noten-
Lane kdnnen Sie auch den »Lanes +«-Schalter oberhalb der Spurliste benutzen.
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Quantisieren

Sie kénnen Ihre aufgenommenen Noten quantisieren, um die rhythmische Exaktheit zu verbessern. Das
Noten quantisieren-Einblendmenti befindet sich in der Sequenzer-Werkzeuge-Ansicht des Werkzeugfens-
ters.

Werkzeugfenster 5]
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Das Noten quantisieren-Einblendmenti

1. Vergewissern Sie sich, dass der Clip mit der Basslinie im Hauptsequenzer-Fenster aus-
gewdhlt wurde.
Klicken Sie einfach auf den Clip, damit Sie einen schwarzen Ziehpunkt am jedem Ende des Clips er-
halten.

2. Klicken Sie auf die Registerkarte »Sequenzer-Werkzeuge« des Werkzeugfensters.
Diese Ansicht bietet mehrere Bearbeitungsfunktionen, die auf ausgewahlte Clips/Noten angewendet
werden konnen. Der obere Bereich enthélt die Quantisierungsfunktionen. Die Quantisierung ist auf
eine Sechzehntelnote (1/16) voreingestellt, was bedeutet, dass die zu bearbeitenden Noten auf die ih-
rer gegenwartigen Position nachstgelegene exakte Sechzehntelnotenposition verschoben werden.

3. Klicken Sie auf den »Anwenden«-Schalter im Quantisierungsbereich, um die aufgenom-
menen Noten zu quantisieren.

4. Geben Sie lhre Aufnahme wieder, um das Ergebnis zu iiberpriifen.
Wenn sie Ihnen gefllt, behalten Sie sie. Falls sie lhnen nicht gefallt, benutzen Sie die »Riickgéangig«
(Win)/»Widerrufen« (Mac)-Funktion im Bearbeiten-Men, und kehren damit zum unquantisierten Zu-
stand der Noten zuriick. Sie kénnen auch eine andere Quantisierungsauflésung auswahlen, z.B. Ach-
telnoten (1/8), den Vorgang wiederholen und prifen, ob sich dies besser anhort.

= Sie konnen die Noten auch wahrend der Aufnahme quantisieren, indem Sie die entspre-
chende Funktion im Noten quantisieren-Bereich des Werkzeugfensters per Mausklick
aktivieren.

= Reason bietet zudem eine leistungsstarke »ReGroove-Mixer«-Funktion, mit der Noten
auf der Grundlage von Grooves quantisiert werden, statt am festen Takt-/Schlagpositi-
onsraster ausgerichtet zu werden. Der ReGroove-Mixer wird im Handbuch beschrieben.
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Einen Clip im Sequenzer kopieren und einfiigen

Sie haben jetzt eine viertaktige Basslinie in einem Clip im Sequenzer. Obwohl der Clip nun ununterbrochen
als viertaktiger Loop wiedergegeben wird, ist die Tatsache, dass der Sequenzer-Loop momentan ebenfalls
nur vier Takte lang ist, nicht giinstig, da andere Spuren, die Sie eventuell hinzufligen, dann auch in einer
Vier-Takt-Schleife gespielt werden mussten, was sehr einschrankend wére. Die Losung ist, den Clip zu ko-
pieren und einzufiigen, sodass er sich fir eine bestimmte, von lhnen gewiinschte Lange wiederholt.

Gehen Sie hierzu wie folgt vor:
1. Waihlen Sie den Clip in der Song-Ansicht des Sequenzers per Mausklick aus.
Ausgewahlte Clips haben Ziehpunkte am Anfang und Ende des Clips.

2. Waihlen Sie »Kopieren« im Bearbeiten-Menii.
Der Songpositionszeiger springt automatisch zum Ende des kopierten Clips. Der Songpositionszeiger
entscheidet wo der Anfang des kopierten Clips eingefligt wird, damit der Clip sich perfekt wiederholt.

3. Wahlen Sie »Einfiigen« im Bearbeiten-Menii.
Der Clip wird am Ende des ersten Clips eingefligt und der Songpositionszeiger springt zum Ende des
kopierten Clips. Diesen letzten Schritt kénnen Sie so oft wie sie wollen wiederholen um auf diese
Weise eine Kette von Clips anzulegen.

4. Klicken Sie auf den »Stopp«-Schalter, um zum Anfang des Songs zuriickzuspringen.

5. Stellen Sie den rechten Locator auf das Ende des letzten Clips ein.

- E) 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
= 1

6. Wenn Sie jetzt auf dem Transport »Wiedergabe« driicken, werden Sie die Basslinie auf
die gleiche Art und Weise wie vorher héren. Der Clip wird mit dem Redrum-Pattern wie-
derholt, aber jetzt haben sie einen guten Ausgangspunkt fiir weitere Bearbeitung oder
Aufnahmen.

Sie konnten nun beispielsweise die Noten in einem oder mehreren Clips bearbeiten, um Variationen zu
erzeugen. Wie Sie individuelle Noten-Events eines Clips im Sequenzer bearbeiten, wird in diesem
Grundlernprogramm nicht behandelt. Im Handbuch finden Sie hierzu weitere Informationen.

Hiermit ist das vierte Lernprogramm beendet. Sie kénnen entweder alle Einstellungen beibehalten wie sie
sind und direkt mit dem néchsten Lernprogramm fortfahren oder lhren Song speichern, um spater damit
fortzufahren.
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Kapitel 8

Lernprogramm 5 -
Eine REX-Loop
hinzufligen



Uber dieses Lernprogramm

! Das folgende Lernprogramm stellt die Fortsetzung vorheriger Lernprogramme dar.

In diesem Lernprogramm werden folgende Funktionen behandelt:

¢ Eine Rex-Loop hinzufiigen.
¢ Parameter fiir die gesamte Loop und fiir einzelne Klang-Scheibchen (Slices) einstellen.

Eine REX-Loop hinzufugen

REX-Loops

In diesem Lernprogramm wird einem existierenden Song eine REX-Loop hinzugefligt. REX-Loops werden
in ReCycle, einem anderen Propellerhead-Programm, erzeugt, aber in der Factory Soundbank stehen Ih-
nen bereits zahlreiche fertige Loops zur Verfligung. Bei den REX-Dateien handelt es sich Ublicherweise
um 2 oder 4 Takte lange Audiodateien, die in ReCycle in eine Reihe einzelner Klang-Scheibchen »zer-
schnitten« wurden. Eine REX-Datei ermdglicht es Ihnen, das Tempo lhres Songs zu verandern, wobei sich
die REX-Loop automatisch dem Tempo anpasst und die Tonhéhe erhalten bleibt.

Alle von lhnen aufgenommenen MIDI-Noten (z.B. die Basslinie) passen sich natiirlich auch dem Tempo an.
Dies gilt jedoch nicht fir Audioloops, die keine REX-Loops sind.

Eine REX-Loop hinzufiigen

REX-Loops kénnen mit dem NN-XT Sampler, dem Kong Drum Designer oder dem Dr. Octo Rex Loop-
Player verwendet werden. In diesem Lernprogramm verwenden wir ein Dr. Octo Rex-Gerat. Gehen Sie wie
folgt vor:

1. Doppelklicken Sie in der Gerdte-Ansicht des Werkzeugfensters auf »Dr. Octo Rex Loop-
Player«.
Es werden ein Dr. Octo Rex Loop-Player und eine zugehérige Sequenzerspur erzeugt. Zudem wird
eine Standard-Loop in den Loop-Slot 1 geladen.

2. Klicken Sie auf den »Run«-Schalter, so dass er aufleuchtet.
Die Standard-Loop wird wiedergegeben. Bei aktiviertem »Run«-Schalter, kénnen Sie Loops auch im
Browser mit dem aktuellen Sequenzertempo wiedergeben.

- % ENABLE LODF PLA
MUTE

3. Offnen Sie den Dr. Octo Rex-Programmer durch Mausklick auf das Pfeilsymbol unten
links.

Das Programmer-Bedienfeld wird sichtbar.

N
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4. Klicken Sie im Dr. Octo Rex Programmer-Bedienfeld auf den Loop suchen(Ordner)-Schal-
ter. Damit 6ffnen Sie den REX-Dateibrowser.

B FOLLOW LOOF PLAYEACK

Percussion-Loops. Da wir schon ein Drum Pattern haben, fligen wir dem Song nun eine Percussion-
Loop hinzu.

5. Offnen Sie den Ordner »Dr. Octo Rex Percussion Loops«.
Hier sind unterschiedliche Percussion-Instrumente aufgelistet. Die Ordner sind zudem mit einer Tem-
poangabe in bpm (= beats per minute/Schlage pro Minute) ausgezeichnet. Die aufgelisteten Tempi
sind als reine Vorschlage fiir die im Ordner enthaltenen REX-Dateien zu verstehen. Alle REX-Loops
werden zu jedem im Transportfeld eingestellten Songtempo synchronisiert. Allerdings klingen einige
Loops nattirlicher, wenn sie nicht zu stark vom Originaltempo abweichen.

6. Offnen Sie einen Percussioninstrument-Ordner lhrer Wahl und wihlen Sie eine der dor-
tigen Loops aus.
Sie kénnen unterschiedliche Loops der Datei wiedergeben, indem Sie sie einfach auswahlen.

7. Wenn Sie eine Loop gefunden haben, klicken Sie auf OK um den Browser zu schlieBen.
Die ausgewahlte Loop wird weiterhin wiedergegeben und im Dr. Octo Rex Fenster werden die Wellen-
form und die einzelnen Scheibchen der Loop angezeigt.

Klicken Sie erneut den Run-Schalter und stoppen Sie damit die Wiedergabe.

9. Kilicken Sie zum Uberpriifen des Zusammenspiels der Loop mit den zuvor aufgenomme-
nen Sequenzerdaten auf den Wiedergabeschalter des Sequenzers.
Der Run-Schalters des Dr. Octo Rex wird hierdurch automatisch aktiviert und die geladene REX-Loop
wird perfekt synchron zusammen mit dem Rest des Songs wiedergegeben.

10. Klicken Sie im Transportfeld auf den Stopp-Schalter.
Die Loop wird zusammen mit dem Song gestoppt.

Ein Dr. Octo Rex kann gleichzeitig bis zu acht REX-Loops enthalten. Falls Sie andere Rex-Loops laden
mochten, klicken Sie einfach ein weiteres Mal den Loop suchen-Schalter, wie unter Schritt 4 weiter oben
beschrieben, und laden Sie eine andere REX-Datei.

< Zum Umschalten der Wiedergabe zwischen den verschiedenen REX-Loops klicken Sie
einfach auf den entsprechenden Loop-Slot-Schalter im Dr. Octo Rex-Hauptbedienfeld.

In der Grundeinstellung beginnt die Wiedergabe der neuen REX-Loop im ausgewahlten Loop-Slot mit
dem nachsten Takt.
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2 Soll die Loop-Umschaltung beim nachsten Schlag oder der ndchsten Sechzehntelnote st-
attfinden, dann aktivieren Sie dies per Mausklick auf den entsprechenden »Trig Next
Loop«-Schalter:

Dr.0ctoRex

TRIG NEXT LOOF
#|EAR [ BEAT B 116

Dr. Octo Rex-Parameter einstellen

Sie kénnen die Loop mit den Dr. Octo Rex-Parametern auf unterschiedliche Art und Weise verandern. Hier
finden Sie einige Beispiele dafir:

-+ Verdndern Sie wihrend der Wiedergabe der Loop den Filterfrequenzparameter (F.Freq).
Wenn Sie die Filterfrequenz verringern, wird die Loop durch einen Tiefpassfilter gefiltert. Wenn Sie den
Filterressonanz-Schieberegler (Res) nach oben schieben, erhalten Sie einen resonanteren (ggf. ho-
henbetonteren) Filterklang.

< Mit dem »Loop Transpose«-Parameter kdnnen Sie die gesamte Loop (in Halbtonschrit-
ten) eine Oktave nach oben oder nach unten transponieren.

< Mit dem »Slice«-Regler konnen Sie einzelne Klang-Scheibchen zur Bearbeitung auswah-
len.
Ein ausgewahltes Scheibchen wird in der Anzeige hervorgehoben dargestellt. Die acht Regler rechts
neben dem »Slice«-Regler - also die Regler Pitch (Tonhéhe), Pan (Stereoposition), Level (Pegel), De-
cay (Ausklingen), Rev (Hall), F.Freq. (Filterfrequenz, Alt (Alternative Gruppe) und Output (Ausgang) -
konnen alle zur Bearbeitung eines einzelnen Scheibchens verwendet werden. Durch Einstellen des
Pitch-Parameters wird also nur die Tonhdhe des ausgewahlten (hervorgehobenen) Scheibchens, nicht
jedoch die der anderen Scheibchen verandert.

Hiermit ist das fiinfte Lernprogramm beendet! Sie kénnen die Einstellungen wie bisher beibehalten und di-
rekt zum néchsten Lernprogramm tbergehen oder den Song abspeichern, um spater fortzufahren.

REX-LOOP HINZUFUGEN
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Kapitel 9

Lernprogramm 6 - Ein
Arpeggio hinzufugen



78

Uber dieses Lernprogramm

In diesem letzten Lernprogramm werden folgende Funktionen behandelt:
< Arpeggio-Patterns mit dem RPG-8 erzeugen.
< Parameter automatisieren - siehe Seite 80.

Das folgende Lernprogramm stellt die Fortsetzung vorheriger Lernprogramme dar.

Ein Arpeggio hinzufugen

Der RPG-8 Arpeggiator ist ein Gerat, das auf Grundlage gespielter oder aufgenommener Noten bzw. Ak-
korde Pattern erzeugt, die man als Arpeggios bezeichnet. Da der RPG-8 selbst keinen eigenen Klang er-
zeugt, muss er an ein Instrumentengerat angeschlossen werden. Richten Sie ihn folgendermaBen ein:

1. Erzeugen Sie von der Gerdte-Ansicht aus ein neues Subtractor-Gerit .
Ein Subtractor wird dem Rack hinzugefligt und sein Ausgang automatisch mit dem Mixer verbunden.

2. Offnen Sie den Patch-Browser und dann per Doppelklick den »MonoSynths«-Ordner.

3. Wihlen Sie das Patch »Matrix3«.
Es ist ein Patch mit kurzen Attack- und Decay-Zeiten, das sich fir Arpeggios eignet.

4. Waihlen Sie das neue Subtractor-Gerat aus und erzeugen Sie einen RPG-8 Monophonic
Arpeggiator.
Fir den RPG-8 wird eine Sequenzer-Spur mit MIDI Input und dem Namen »Arp 1« erstellt. Die Noten-
und Gate-CV-Ausgange auf der Riickplatte des RPG-8 (drehen Sie das Rack mit der [Tab]-Taste um)
werden automatisch mit den Sequencer Control Gate- und CV-Inputs des Subtractors verbunden, so
dass alle erforderlichen Verbindungen automatisch erstellt werden. Mit den CV-/Gate-Verbindungen
kann ein Gerét ein anderes steuern. Das Gate-Signal iibermittelt einem Gerat, wann eine Note ge-
spielt werden soll, und das Noten-CV-Signal bestimmt die Tonlage der Note.
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5. Drehen Sie das Rack zuriick und spielen Sie einige Akkorde.
Die Noten des gespielten Akkords werden nun, solange wie Sie die Tasten gedriickt halten, mit Ar-
peggios versehen. Das Arpeggio andert sich unmittelbar, wenn Sie alle Noten ausklingen lassen und
eine andere Note oder einen anderen Akkord anspielen. Wenn Sie Noten hinzufiigen, wahrend ein Ak-
kord gespielt wird, fahrt das Arpeggio mit den hinzugefugten Noten fort. Das Arpeggio wird bei neu er-
zeugten RPG-8 Geraten in der Grundeinstellung zum Songtempo synchronisiert wiedergegeben.

+ Andern Sie den Arpeggiator-Modus mit dem Modus-Regler.
Die verschiedenen Modi bestimmen, welche Arpeggioform die Noten erhalten. »Up« bedeutet z.B. ein
Arpeggio von der niedrigsten zur héchsten Note und Up+Down von der niedrigsten zur hdchsten Note
und wieder zurtck.

ARBEGEIATOR

up
UP+DOWN
DOWN
RANDOM
MANUAL

INBERT

< Mit den Oktav-Schaltern ldsst sich der Oktavbereich eines Arpeggios einstellen.
Ist zB. 2 Oct eingestellt, wird das Arpeggio tber zwei Oktaven gespielt usw.

< Mit Rate wird die Wiedergabefrequenz des Arpeggios eingestellt. Im derzeitigen Sync-
Modus wird sie gemadB dem Sequenzertempo mit dem hier eingesteliten Notenwert syn-
chronisiert.

Wenn Sie mochten, experimentieren Sie mit diesen Grundparametern.

6. Starten Sie die Wiedergabe und spielen Sie zu dem Song passende Akkorde.
Da die Loop aktiviert ist, werden die eingestellten Takte so lange wiederholt, wie Sie sich im Wieder-
gabe-Modus befinden.

7. Um die von lhnen gespielten Noten aufzunehmen, betatigen Sie Stopp, spulen an den
Anfang zuriick und achten darauf, dass der Vorzahler (»Pre«-Schalter im Transportfeld)
aktiviert ist.

Vorzéhlen wurde in Lernprogramm 4 beschrieben und sollte weiterhin aktiviert sein.

Achten Sie darauf, dass Sie den ersten Akkord nach Aufnahmebeginn anspielen mussen (d.h. nach
dem Einzéhlen in den Takt). Wenn Sie erst einen Akkord anspielen und dann aufnehmen, werden die
Noten, mit denen das Arpeggio erzeugt wird, nicht aufgenommen, obwohl Sie das Arpeggio horen. Das
liegt daran, dass Sie nicht den vom Arpeggiator erzeugten Klang, sondern nur die von lhnen gespielten
Noten aufnehmen.

8. Halten Sie die Aufnahme an, spulen Sie zum Songanfang zuriick und starten Sie die Wie-
dergabe.
Das Arpeggio wird nun genauso wiedergegeben, wie Sie es wahrend der Aufnahme gehort haben. Die
RPG-8 Parameter konnen weiterhin beliebig geandert werden. Die Anderungen spiegeln sich im Ar-
peggio wider, auch wenn die aufgenommenen Noten, die fir das Arpeggio benutzt wurden, die glei-
chen bleiben.

< Das RPG-8 beinhaltet zahlreiche weitere Funktionen, die in diesem Lernprogramm nicht
behandelt werden. Eine vollstéandige Beschreibung des RPG-8 finden Sie im RPG-8-Kapi-
tel des Handbuchs.
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Einen Parameter automatisieren

Die Automation ist ein wichtiger Teil von Reason. Alle Parameteranderungen kénnen in Form von Automa-
tions-Events aufgenommen und bearbeitet werden. Im folgenden Beispiel nehmen wir fir das Subtractor-
Gerét, das zusammen mit dem RPG-8 verwendet wird, etwas Automation auf. Das Grundprinzip ist jedoch
bei allen Geraten gleich.

1.

Achten Sie darauf, dass die Subtractor-Spur ausgewahlt und lhr das Signal des Master
Keyboards zugeordnet ist.

Suchen Sie den »Filter 1 Freq«-Parameter auf der Subtractor-Bedienoberfldache.
Dieser Parameter regelt die Filterfrequenz, d.h,, wie »offen« oder »geschlossen« der Filter ist.

Filuer 1

Mo koh

HF 12

BP2

P

LP2g W
Aing Mod § Freg Ros @ Type Kbd

Gehen Sie zum Songanfang zuriick und betédtigen Sie den Aufnahme-Schalter.
Die Aufnahme startet nach dem Einzéhler.

Klicken Sie auf den Filter Freq Schieberegler und halten Sie den Mausschalter gedriickt,
wiahrend Sie die Maus langsam nach unten bzw. oben fiihren.

Halten Sie die Aufnahme an und driicken Sie auf Stopp, bis Sie an den Songanfang kom-
men.

Wie Sie sehen, ist der Filter 1 Freq-Parameter nun griin umrandet. Dies zeigt an, dass er automatisiert
wurde. AuBerdem wurde der Subtractor-Spur im Sequenzer eine Automations-Lane fir den Filter
Freg-Parameter hinzugefiigt. Die von Ihnen aufgenommenen Automations-Events sind in einem Auto-
mations-Clip auf der Automations-Lane enthalten.

We® [ =une —]

. Starten Sie die Wiedergabe.

Der Filterparameter ist nun automatisiert und gibt die Reglerverschiebungen, die Sie wahrend der Auf-
nahme durchfihrten, genau wieder.

Automationsaufnahmen kénnen ebenso wie andere Aufnahmen jederzeit riickgangig
gemacht werden.

Sie konnen auch Automationskurven im Sequenzer zeichnen.
Dies wird in den Sequenzerkapiteln des Handbuchs beschrieben.

Hiermit endet das sechste und letzte Lernprogramm! Eine vollstandige Beschreibung der Elemente, Vor-
gehensweisen und Geréte von Reason finden Sie im Handbuch.
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