Symbole

Schwierigkeitsgrad

einfach

mittel

schwierig

CD+

@/1 = Audioaufnahmen (GA = Gesamtaufnahme; PB = Play

(g, = Videoaufnahmen
Circle Signal ..

Klange und Sounds

K = klatschen
Sn = schnipsen
Os = auf die Oberschenkel patschen
Ok = auf dem Oberkorper trommein
Hii = auf den Hiiften trommeln
Kn = auf die Knie patschen

St = mit dem FuB aufstampfen

= sprechen

= Bass-Sound

= frei wahlbare beliebiger Handsatz
= Aktion (gehen, aufstehen, hinsetzen, drehen)

= Flam
002

VA NN VI 20 Ty

= Akzent
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Zur Arbeit mit cdiesem Buch

Es gibt in diesem Buch eine Menge Stoff, der bestimmt fir
etliche Jahre Unterrichtsarbeit mit den Cajons ausreicht. Je
nach dem Stand |hrer Gruppe oder Klasse werden Sie das
Passende finden: von den ersten Bodypercussion-Warm-
ups, Basic-Ubungen auf der Cajon und leichten kurzen
Stlicken bis hin zu schwierigeren Patterns, Performance-
Stlicken und Rap-Texten mit mehreren Strophen.

Viele Rhythmen, Spiele und Stiicke kénnen Sie auf der
beiliegenden CD + hdren und sehen. Audioaufnahmen sind
mit dem Symbol @ gekennzeichnet, Videoaufnahmen
mit (@ (Verzeichnis siehe S. 132/133). Mit einer begeis-
terten und ausdauernden Gruppe von Kindern und Jugend-
lichen sind zu jedem Kapitel dieses Buches anschauliche
Video-Beispiele entstanden: So erklaren sich die Bewegun-
gen der Bodypercussion-Warm-ups, die Handhaltungen der
Cajon-Sounds, die Cajon-Circles und die Begleitgrooves viel
unmittelbarer als in ausschlieBlich schriftlicher Form. Sie
lernen die Stlickablaufe in einer ,,Live-Version* kennen und
bekommen, wenn Sie sie mit |hrer Gruppe gemeinsamen
anschauen, bestimmt Ideen zur eigenen szenisch-musi
lischen Umsetzung. Fast alle Rhythmen und Stlicke di
Buches, die nicht als Video zu sehen sind, kénnen
Audio-Dateien auf Ihrem CD-Spieler héren. Das hilft,
die Notenbeispiele noch nicht so schnell engiff
kénnen. Die Ubungsloops in verschiedenen

schéne Motivationshilfe. Die Songs lade
ein und sind ein Anreiz, sie dann mit de
Band auch ohne Playback aufzuftihren.

der Conga oder am besten mit der
nicht, nutzen Sie dieses Buch
und spielen Sie, bevor Sie unte viel Ma-

—, zu den

Besser aber ist
es fir lhren
wenn die Klas
immer wieder gut,

aterial so, wie Sie
n halten. Und auch
e gespielt hat, ist es
elunterricht an den Cajons
mit Warm-ups oder Basi innen; viele dieser Ubun-
gen sind ja flexibel und kdnnefffmmer neu an das jeweilige
Niveau angepasst werden. Bei der Stlickauswahl kdnnen
Sie sich nach dem Schwierigkeitsgrad richten, der lber
den Stiicken angegeben ist.
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In Warm-ups und
ezeigt, aus den
filtern. Das kann
asst an das Level lhrer
diger ,,Kompositions-
men kénnen.

Schon in den beiden erst
Cajon-Basics wergen 5
Ubungen kleine
eine Anregung sel

Gruppe — 0 ie
arbeit” z g

che oder andere Vorgaben.
wir mit Begeisterung an das
shne raffinierte Stlicke eintrainiert

eln Rhythmen und Fills und Rap-
itung wird esgdagegen ganz konkret: Hier
n in entsprechender Mu-
elfen die Ubungsloops und

n als Playback gespielt wird;

mische Verzahnung gelibt: zuerst in
nn immer langer werdend. Wahrend
er gelibt wird, finden Sie in den letzten
auffiihrungsgeeignete Arrangements.

ce-Stiicke sind effektvolle Cajon-Ensemble-
szenisch ausbaufahigen Aktionsteilen, Solo-
raftvollen Grooves. Adaptionen bekannter glo-

wmmelrhythmen wie Samba, Mambo oder Bossa
énd im Kapitel Ethno-Styles versammelt — diese

ements sind spieltechnisch anspruchsvoll und eine
iche Herausforderung fiir Ihr Cajon-Ensemble!

inleitung
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Bei den Akzent-Ubungen lernen wir, mit den Hianden aus
dem alternierenden Rechts-Links-Bewegungsfluss heraus
laute und leise Schlage zu unterscheiden. Das ist eine fiir
alle Schlaginstrumente — ob mit Handen oder mit Sticks
gespielt — fundamental wichtige Technik. Das Schwierige
an diesen Ubungen sind iibrigens meist die leisen Schlige
und nicht die lauten! Diese Akzentiibungen sind eine per-
fekte Vorbereitung dafiir, eines Tages auch bei Rhythmen
mit Pausen im Hand-to-hand-System zu bleiben.

Wir spielen sanfte R—L-Patscher auf den Obersche
keln (oder auf dem Tisch). Im Tempo der Schlage spreche
wir die Wérter der Akzent-Ubungen 1-7, auf jeden Sc
eine Silbe. Den Wortbeginn (den Akzent) spielen wir
nachst auf dem Brustkorb.

Als Varianten spielen wir den Wortbeginn-A
dem Handriicken der anderen Hand (nicht zu kra
schlagen!). Oder wir verlegen den Akzent
schenkel der Nachbarn. Spielen wir ;
wir als Akzent-Ort auch eine Federmap
mengefaltete Zeitung benutzen.

Erst zum Schluss bleiben wir a

. . .gewiilbten Handen patschen
auf unseren eigenen Oberschenke r Tisch-
platte). Wir spielen die leisen Sch - nun

mit kleinen Ausholbewegunge , etwa Akzente

sie flach werden und sic
spannten leisen P

|

Man-da - ri - ne.

Mit flachen Handen patschen
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Akzent 2

R L R L R L R L

L R L R L R L

wy L] [TT]

Man-da - ri - ne, Man-da - ri - ne,

Akzent 3
R L R L R L R L

1|—Z>j >j >j '

i-wi, Ki-wi, Man-da - ri - ne.

Akzent 4

R L R L R L R L

w4 NN | é‘ TN
> ‘Nl
Erd - beer-mar - me - la - de, Ki - wi, an-da - ri - ne
Akzent 5
R L R L L R L
n6 J J 1 J /|
ng > > > |
A - na - nas, A A - na - nas.
Akzent 6
L R L
u6 ) /|
g > Il
wi, Ki - wi

R L R L

I

1"27 I >
A -

Man-da - ri - ne, Man-da - ri - ne.

Varianten/Erweite

a) Die Akzent-Ubungen 1-4%nd 7 kénnen auch zu den c)
Ubungsloops gespielt werden (@:J 1-3).

b) Wir sprechen oder trommeln abwechselnd, oder wir d)
sprechen und trommeln gleichzeitig (auf Zeichen).
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Wir wechseln taktweise, jeweils auf die Eins, die Body-
sounds (Ansage durch Rufen oder Zeigen).

Wir wechseln die Bodysounds bei jedem Wort: Hier mis-
sen wir zuvor eine Abfolge festlegen, z. B. Oberkorper,
Hiften, linker Oberschenkel, rechter Oberschenkel.

%
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Sounds (& 4-6)

Unsere Cajon-Expedition geht weiter: Wir lernen die drei
Sounds Bass, Snare und Tap kennen. Der Slap wird erst in
Kapitel 8 eingefiihrt (siehe S.106).

Der Bass-Sound ((2. 4)

Der tiefste Ton auf der Cajon entsteht unter dem Hand-

teller. Die ganze Handflache landet flach, aber nicht zu
angespannt auf der Schlagflache, der Handballen kommt

Handgelenk.

Notiert wird der Bass-Sound mit einem dic

unter der Linie:

Der Snare-Sound ({2 5)

Magic Groove Box * Helbling

Die Handhaltung beim Snare-Sound ist ganz &hnlich wie
beim Bass-Sound. Jetzt land r die Fingerflache auf
der Schlagflache; unter de r Finger (dem Be-
ginn des Handtellers) spdir nte der Cajon-
Schlagflache. Je weiter die rutscht, desto
héher und ,,dinnar”
kdnnen wir mit e

Im Notenbild wird
tenkopf er

wung unterstitzen.

it einem dicken No-

&
Di -Schlage sind leiser als die Bass- und Snare-

e. Sie werden mit den Spitzen der entspannten und
t gekrimmten Finger gespielt. Die Ausholbewegungen

ewegungen. Taps kénnen Uberall auf der Schlagflache

uftreffen, werden aber meist dicht unterhalb der Ober-
kante gespielt; dort ist der Sound einer Hi-Hat oder einem
Shaker am ahnlichsten.

s d klein und kommen oft nur aus kleinen Handgelenk-
a

Im Notenbild steht fiir den Tap-Sound ein kleines Kreuz-
chen:

o

ajon - Basics

—




Spieltechnik auf Tischen

Sind nicht gentigend Cajons vorhanden, kann ein Teil der
Klasse auf Tischen trommeln. Wichtig ist dabei, dass die
Schlagzonen einer Cajon entsprechen und die Handhal-
tungen genauso ausgefiihrt werden, als ob man auf einem
richtigen Instrument spielen wiirde:

Bass

Sound -Spiele

Ziel der ,,Sound-Spiele* ist es, in der Unterscheid
der drei Sounds Bass, Snare und Tap sicherer zu werGe
Rhythmische Patterns sind noch nicht vorgegeben. Der
Sound steht im Vordergrund, nicht der Groove,
darf es natdrlich trotzdem! Und wir entdecken
den Imitations- und Weitergabespielen sehr s
rhythmischer, je praziser und tberschabar
sind, desto besser kdnnen sie nachge
geben werden.

N spiele was, was du nicht siehst

sitzen Wir sitzen mit geschlossenen Augen im Cajon-Kreis und
wiederholen wie in den beiden vorigen Spielen die Rhyth-
kurzes (eintaktiges) Pattern u men der Vorspieler. Wir einigen uns, ob nur ein Klang oder
wiederholen es einmal. Dann ist dran. Wi zwei Klange und ob auch Bodypercussion-Sounds erlaubt
tigste Spielregel: Der Vors i m Rhyt sind. Jeder Vorspieler sollte drei- oder viermal verschiedene
nur einen Sound v re oder Tap! Rhythmen vorspielen dirfen; dann werden die Augen auf-
gemacht und wir tauschen uns kurz tber das Erlebte aus.
AnschlieBend ist der nachste Vorspieler an der Reihe.

One Sound Only

8 ,One Sound Only“ ist ein Imit
im Kreis auf den Cajons. Der

B Dieses Spiel funk e Sound Only", aber ~er
diesmal m i ei deutlich unterscheidbare Anders
Sounds ; ns in der Gruppe einigen, B Ein eintaktiges Pattern wird von Nachbar zu Nachbar
ob auch Bo i erlaubt sind. durch den Cajon-Kreis gegeben. Die rhythmische Struktur,

d. h. die Folge der Notenwerte, darf sich dabei nicht ver-
andern. Die Spielregel lautet: Man muss andere Sounds
als sein Vorganger wahlen! Das kann bedeuten, dass man
komplett andere Klange spielt, es reicht aber auch, wenn
nur ein Sound ausgetauscht wird. Auch hier kénnen wir
. uns wieder einigen, ob auBer den Cajon-Klédngen auch
030 Bodypercussion-Sounds erlaubt sind.
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Beispiele

1. Spieler 2. Spieler

3. Spieler

[ 1]
Wos Os Os

5. Spieler

Shout And Play - Play And $hout

B Wir legen drei Silben fiur die drei Sounds fest: ,,dun* offenen r auch mit geschlossenen)
fir den Bass, ,,ka“ fiir die Snare und ,,ts" fiir den Tap. Der reis. Ej eler beginnt mit einem spar-
Vorsprecher ruft einen Rhythmus in die Gruppe, die Grup- ihn konstant weiter. Sein lin-
pe trommelt den vorgesprochenen Rhythmus nach, indem dazu passenden Rhythmus und
sie die Silben in die entsprechenden Sounds (ibersetzt: t ihn fortwnn kommt dessen linker Nachbar

»Shout and play!“. Wichtige Regel: Der Vorsprecher m i en. Dann horen in der gleichen
indnder alle wieder auf — ein eindrucks-

den Rhythmus auch selbst trommeln kénnen!

B Auch umgekehrt macht es SpaB: Nur der Vorsp
trommelt, die Gruppe spricht anschlieBend
mit Silben nach: ,,Play and shout!“

Magic Groove Box * Helbling
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Hip-Hop-Rhythmen (@7 16-23/@ 11-12)

Hip-Hop ist die Musik der Rapper und Breakdancer. In den
Drumset-Grooves mischen sich Rock-, Funk-, Soul-, Reg-
gae- und Jazz-Elemente. Nicht immer, aber oft basieren
sie auf einer Sechzehntel-Unterteilung. Das hért man da-
ran, dass Bass-Drum-Schlage, manchmal auch ein Snare-
Drum-Akzent, oft auf Sechzehntel-Offbeats liegen. Diese
Rhythmen sind schwieriger zu spielen als Achtel-Rock-
Rhythmen; starten Sie nicht zu frih mit ihnen!

Hip-Hop-Rhythmen werden bisweilen in einem ternaren
Sechzehntelshuffle-Feeling gespielt. Ahnlich der Jazz-
Phrasierung werden die Sechzehntel triolisch interpretiert.
Bis das in einer Gruppe gut zusammen klingt, dauert es
lange. Deshalb spielen wir zunachst binar: ,gerade”, ex-
akte Sechzehntel. Auch mit ihnen ist es gar nicht so ein-
fach, schnell und timing-genau von den Tap-Schlagen zum
Bass- und Snare-Sound zu finden.

Uben Sie mit den Schiilern zuerst die Schlagfolgen in
langsamem Tempo und spielen Sie sie dann zur CD+, au
der alle Rhythmen zu héren sind (@7 16-23). Ebenso ko
nen Sie die Grooves zum Song ,,R-E-S-P-E-K-T* traini
(@} 36/37).

Spieltechnik 1: Grooves ohne Taps

Hip-Hop 1 (&7 16)
R
Hip-Hop 2 (&#17)

)

e

Hip-Hop 4 (¢*19
R R L L L R L
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Spieltechnik 2: Hand-to-hand

Bei den folgenden Hip-Hop-Rhythmen spielen die Hande
im Sechzehntel-Hand-to-hand-System: Bass- und Snare-
Sounds werden von der entsprechenden Hand (bernom-
men (vgl.& 12). Wichtig ist, dass die Tap-Sounds sehr
leise und locker gespielt werden.

N
——

ills

Hip-Hop 5 (¢720)

=
-
—
-
=
<]
£
=
et
>
=
=

RLEL RLR LRLRLARLEL
IFRPIFPEIEIPIR
Hip-Hop 6 (&721)
RLRL RLR
RFRPRE

Hip-Hop 7 (&7 22)

RLRL RLR
I—— ——
—— ——

X X X J X X

Hip-Hop 8 (¢723/@ 12)

R R

I~
|-

LR
—
—

e

3

D&Hop-Rhythmen kénnen auch zu folgenden
Son espielt werden:
éa!?! (Die Fantastischen Vier)
mbrella (Rihanna)

U Remind Me (Usher)

Killing Me Softly (Fugees)

Where Is the Love (Black Eyed Peas)

An Tagen wie diesen (Fettes Brot)

My Name Is (Eminem)

Jein (Fettes Brot)

Stadtaffe (Peter Fox)

X (Xzibit)

053
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Kapitel [_;

Cajon-ICanons

Fast iiberall auf der Welt wird die Mehrstimmigkeit .
geliebt, geiibt, gespielt: im Satzgesang, im polypho-

nen Orchester und eben auch in polyrhythmischen
Trommelrhythmen. Jede Stimme belebt die andere,
ladt sie mit Energie auf, verleiht dem Gesamtrhyth-
mus Raum und Tiefe, Raffinesse und Kraft.
Eine besondere Form der Mehr igkeit isl‘gr Kanon. Das
s . . . L 4
Schone — und fiir den Unterri eign@y — an der Kanon-
form ist: Wir miissen nur ei &@ erlernen, setzen
dann zeitversetzt ein, und pl tf sich die Harmonien.
Mit einem Trommel- o dypercu
Wenn er gut komponi

sante sich uberlager
Alle Stimmen sind

pie{vist, entstehen interes-
erganzZayide Rhythmusschichten.
ti eine ist ,,nur* Begleitung.

Jeder Mitspieler spitzt die O rs '

eigener Rhythmus bgreits i nd dann Sounds
nach ihm gespielt

K = klatschen
Os = auf die Oberschenkel patschen
Sn = schnipsen

sind als Rhyth-

<4 = sprechen

mustraining . Aber sie in eine
effektvolle P bringen ist schwie- #— = Bass-Sound
rig. Wir miissen en machen liber einen «_ - Snare-Sound

biihnengeeigneten An d Schluss, liber den
dynamischen Verlauf, viell€icht auch iiber das Auf-
brechen der puren Kanonform.

* = Tap-Sound
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Alle Rhythmuskanons sind zu Beginn des Ubens
noch keine: Erst einmal wird das Thema einstimmig er-
lernt. Die Schlagfolge sollte mit flieBenden, lockeren,
exakten Bewegungen und prazisen Sounds gelingen,
und der Trommler sollte seinem Spiel vertrauen und es
genieBen kénnen.

Lassen Sie lhrer Gruppe ruhig Zeit und nutzen Sie
die verschiedensten Spielformen mit der einstimmigen
Version, bis Sie das Gefiihl haben, die meisten Grup-
penmitglieder sind ziemlich sicher. Dann werden — nach
und nach — zwei bis vier Gruppen gebildet, die ganztak-
tig, halbtaktig oder um ein Viertel versetzt einsetzen.

Version 1

)

©
O © ©

Fet - ter Beat! Hey, komm‘i

O
©

L

¢
MG

N

H ke rhyth-mic noise!

K 1

Arbeiten Sie sowoh|g
in den mehrstimmige
riationen: Trommeln
percussion, nur Stim
Sprechen a ;

¢
N
7
és
o

instimmigen als auch
immer wieder mit Va-

Text und Musik: Richard Filz
© Helbling

@
®

[

®©

L,

Fet - ter Beat! Hey, komm, mach mit!
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Hands Up (@ 18)

Text und Musik: Richard Filz

© Helbling
R L R L R : ‘ he strecken
1|_2_J J J | o1
| ol |
Knock, knock, knock on  wood! ! up!

Get Up

Text und Musik: Richard Filz

© Helbling
R R L L R L aufstehen

Fun - ky beat!

Bei der Wiederholung missen alle bei ,,Funky“ auf
zeit 1 wieder sitzen!

What Is Cool ((g 19)

Text und Musik: Richard Filz

© Helbling
L R R L R
N I B
p
is cool? What is cool?

up and down! T -1t -t - t - t-that's cool
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Der Detelctiv (2 23)
888

., Der Detektiv* lebt von dem Kontrast zwischen der eher
leisen, bedrohlichen Grundstimmung, den unvermuteten
Crescendi hin zum plétzlichen Ruf ,,Halt!“, den kraftigen
Cajon-Themen — und wenn mdglich von einer spannenden,
fantasiereichen Performance. Dieses Stiick stellt ziemlich
hohe spieltechnische und musikalische Anforderungen an
die Spieler, und das Thema ist besonders interessant fir
Menschen mit einer Vorliebe fir Krimis — also sollten Sie
es nur mit getbteren oder alteren Schilern einstudieren!
Falls Ihre Gruppe bereits shufflen kann, kénnen die Sech-
zehntel im ganzen Stiick ein leichtes Shuffle-Feeling be-
kommen (wie auf der Aufnahme, @ 23).

Staffieren Sie sich fir die Auffihrung mit Sonnenbrillen
und Kappen oder Hiten aus, vorausgesetzt, lhre Schiler
und Sie haben SpaB daran.

Zrarbeitung und Spielideen

B8 Die Intro soll in die dister-neblige Atmosphére ein-
fihren, auch der Strophen-Groove danach muss leise
dennoch mit knisternder Spannung und Energie ge
werden. Bevor der Strophentext einsetzt, kann der G

8 Wenn maoglich, sollen die Strophentex
drei Spielern fast gefllistert werden (daf
nutzen). Die Sprecher sollten ihre Texte
sprechenden szenischen Darstellung vortra
Spielen der Begleitrhythmen nicht langw
Oberschenkel und Finger nicht weh tun
3. und 4. Strophe die beiden Begleitst
werden: Wer vorher Cajon gespiel
Finger-Schnippen und Oberschenk
umgekehrt.

Teil der
irklich ge-

B8 Der Refrain kann von allen
Mitspielenden gerufen
bt werden: ,,Halt!" z u schnipsen
und den Cajon-Bass z ig, richtig schwierig!
Es klappt nur, wenn der lerischer Sicher-
heit beherrscht i [ ird.

8 Themalu
me spielt Hip-

mig. Die erste Stim-
.b3) als Begleitgroove
(mdglichst im Shuf Dieser Groove muss leiser
gespielt werden als das r zweiten Cajon-Stimme.
Die Themen kdnnen beliebig ot wiederholt werden. Damit
der dreitaktige Schluss von Thema 2, der sowieso schwierig
genug ist, gemeinsam gelingt, kann im Takt davor ein spitzer
Schrei als Signal ausgestoBen werden. Erschrecken der Zuhé-
rer ist garantiert!
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Cajon 1

Cajon 2 1]—2

Intro

Der Deteltiv ((g 23)

Text und Musik: Ulrich Moritz
© Helbling

Wirbel an der Kante oben anfangen, bis zu Béssen hinunte

A

?

?

ingerspitzen
ausfaden

v

Cajon 1

Cajon 2

Cajon 1

Cajon 2

Stimme

zweli Uhr

zehn,

2 2
< <
2
e

kaum zu  sehn.

) |

100

dunk - le

Pla - ne

hat,

schleicht noch durch die Stadt.
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1 |
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Stimme HH—*
Halt! Nacht  schlief.
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Samba (2 26)
8680

Der Samba ist der bekannteste Rhythmus Brasiliens. Es Ablauf
gibt unzahlige Varianten mit ebenso vielen verschiedenen
Patterns. Hier sind einige typische Stimmen zu einem Cajon-
Samba arrangiert worden. Sowohl die Groove-Stimmen als Groove, beli
auch besonders das Thema erfordert sehr viel Erfahrung im auf Zeichen:
Zusammenspiel und an der Cajon.

2x Intro

Groo eli
In Intro, Thema und Schluss finden wir ein typisches Samba- auf Zeich
Kompositionsprinzip: Die Gesamtgruppe spielt Melodien in
einer Art Frage-Antwort-Schema. Meist ergibt sich so ein
Wechselspiel zwischen hohen und tiefen Ténen; hier in der
Cajon-Version ist der Schluss zu einer Drei-Ton-Melodie

ausgearbeitet worden.

Zrrarbeitung

Groove

roov iante o

Die Groove—Varianh')nnen Sie einsetzen, wenn Sie noch

r Abwech im Arrangement brauchen. Durch die
i rsten und dritten Stimme bekommt
inen Hauch von , Samba-Reggae“. Das
ntwicklung des Samba, die in Salvador de
. In der ersten Stimme werden die Reggae-
rbar, die dritte Stimme spielt einen dichteren

Die erste Cajon-Stimme spielt das wichtigste, grundle
de Samba-Pattern. Es ist in fast jedem Samba vertre
und kann von Snares, Shakern, Triangeln oder Pa ;
gespielt werden. Auch wenn es einfach aussieht
der Erarbeitung genaues Hinschauen. Obwohl d
Pattern eher zart gespielt wird, ist der Unters
schen den Akzenten und den leisere
Uben Sie die Folge in sehr langsame

spannt und bendétigen keine Kraft.
das Tempo anziehen.

Bass- und Slap-Schlage folge
Rhythmus ist im ,,Samba Partido
und kann in traditionellen es, Pandelr
und Congas, in F m Drumset ge-
spielt werden.

ir das Surdo-Pattern.

Der Surdo ist die Ba mba Batucada®. Die
tiefsten u ieger auf dem zweiten und
vierten B Form mit den jeweiligen

n und sehen Sie, wie dieser
ajon gespielt wird ((@ 26).

Magic Groove Box « Helbling



Intro

Unbedingt zu empfehlen ist eine Erarbeitung Uber das die Slaps der ersten Cajon-Stimme, , du(n)* fir die Bass-
Sprechen: Sprechen Sie mit der ganzen Gruppe die kom- Sounds der zweiten und dritten Cajon-Gruppe. Wir klat-
plette Intro — und zwar diesmal in einer Trommelsprache, schen die Beats und sprech

um die Stimmen deutlich zu machen: , Di(k)* steht fir

Wi

R L L R R L L R
“"; IIJXJXI K
Di dik di dik dun. Di dik di dik dun. Di dik du dun, klatsch.
Erst dann teilen Sie die Gruppe auf, sodass jede Cajon-
Gruppe nur ihre Rhythmen spricht. Und danach wird ge-
trommelt.
Thema
Erlernen Sie auf die gleiche Weise das Thema, das im
Arrangement als ein Frage-Antwort-Spiel zwischen C
2 und 3 gesprochen und getrommelt wird.
) Jl
¢ ° |

2 |
g |
Dak klatsch, du dun.
Schluss
Patschen Sie Sie das Schlussthe-
ma nach derse ,
3
B J @ @ @

u.Dada dadak, dik!

o

u-gu.Di-gi di-gi, da-gada-ga,du-gu du-

(o)}

Di-gi di-gi, da-ga da-ga, du-gu
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Samba ((. 26)

Intro (2X%)
R L LR

Cajon 1 ~“—Z—E—J 3 3
Cajon 3 “2 k k
(Bass-Cajon)

Groove
R L R L

Arrangement: Ulrich Moritz
© Helbling

Cajon 1 HH®

X
>

Pu)
—
)

<

Cajon 2 HH+—o

)

-

Cajon 3 HH

Shaker HHT-

> >
Groove-Variante ad lib.
i X X X X X X X X °
Cajon 1 S > SS—
R L R L R L R L
Cajon 2 x> > g
R L R L R L
Cajon 3 J o o .
Shaker HHT .
> > > >
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Thema (2 x spielen; Shaker durchgehend wie Groove)

o o

i e X X X X X X X X X X °

Cajon 1 HH+—= S > S > S - .
o
=

. . . IR
Cajon2 Hi— 22 @ @ 2 . =
Cajon 3 HH+= 2\ .

i BB X X X X X X X X X X X X X X X X X X
Calonl >~ >~ >>  >> >
Caion3 HH——oooo" ﬂ‘/ 2

Bass-Groove (Shaker durchgehend®ie
(Solo-Fills)
Cajon | g}l 2 2 2 2 .
1+2 [ENF° ¢ ¢ ¢ ¢ .
o
Cajon 3 HH+—* . . : . : . o
Schluss
Cajon 1 ,)\ ,)\ ,)\ *f Vh
3

Cajon 2
Cajon 3 ()\ soe ()\ o ‘b
Shaker Hi \ 2 2 2 -
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