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Chapter 1

077c5348-14

1.1 No title

Orchestra

mit dem Amiga auf Mozarts Spuren.

von Michael Ufer

Yesterday - oder die Entwicklung der elektronischen Musik
Samples nach Art des Hauses
Sounds Abound
Orchestrales Mandver im Amiga (O.M.A.)
Sonix - Oldie but goldie
Der Protracker
Der Oktalyzer - ein Profi mit acht Stimmen
Sollten Sie dieses Amigaguide iber das "Amiga_Gold_Meni" <+
aufgerufen

haben, so kdnnen Sie durch einen Klick mit der linken Maustaste in
die rechte obere Ecke des Bildschirmes zurilick in das Meni gelangen !

1.2 Yesterday - oder die Entwicklung der elektronischen Musik

Yesterday - oder die Entwicklung der elektronischen Musik
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Lange Zeit war die elektronische Musikerzeugung nur dem professionellen
Bereich vorbehalten , weil die dazu ndtige Technik damals erstens viel zu
teuer und zweitens viel zu Aufwendig und zu kompliziert war, als das sie wvon
jedem ohne Weiteres hitte bedient werden kdnnen. Die ersten
Analog-Synthesizer hatten unz&hlige Schalter und Regler, mit denen man die
Klangformen beeinflussen konnte. Auch waren die Mdglichkeiten, komplexere
Klangstrukturen zu erzeugen im Vergleich zu Heute doch stark eingeschrankt.

Hinzu kam, dal der Keyboarder sich die Stellungen Jjedes einzelnen Reglers
merken mulRte, wollte er zu einem spdteren Zeitpunkt genau denselben Klang
noch einmal reproduzieren. Als dann die Heimcomputer zu erschwinglichen
Preisen auf den Markt kamen, konnte der Anwender auch zu Hause am Bildschirm
seine eigene Musik kreiren (von echtem Komponieren konnte da noch keine Rede
sein). Als kleine Sensation nicht nur im Musikalischen Bereich galt damals
dann auch der C-64 von Commodore, welcher 4 Soundkandle iliber einen frei
programmierbaren Soundchip zur Verfiligung stellte. Wie spédtere Versuche
einiger Programmierer zeigten, funktionierte schon auf diesem Rechner das
Sampeln von Klé&ngen, wenn die Ergebnisse auch nur mit viel Fantasie
wiederzuerkennen waren.

Samples brauchen ndmlich viel Speicherplatz und viel Rechenzeit und wvon
beidem hatte der C-64 nicht gerade libermdaRig viel zu bieten. Als Commodore
dann den Amiga auf den Markt brachte, O0ffnete dieser das Tor zu bisher nicht
gekannten Moglichkeiten in punkto Musikprogrammierung (und nicht nur dazu)
und die Zahl der Musikfans, die mit dem Amiga ihre Musikstiicke entwickelten
wuchs bestédndig und wdchst immer noch. Hitte Commodore dem Amiga auch noch
ein MIDI-Interface spendiert, hdtte dieser den Konkurrenten Atari womdglich
ziemlich schnell ins Abseits befdrdert. Kehren wir jetzt jedoch zurilick in
die Gegenwart und beginnen wir eine Reise durch die faszinierende Welt der
digitalen Klangerzeugung. Wozu Sampeln ?

Beginnen wir mit ein wenig Theorie, aber keine Angst, ich werde mich nicht
allzu lange damit aufhalten. Um die nachfolgenden Abschnitte zu verstehen
kann allerdings ein wenig Hintergrundwissen nicht schaden. Wer tiefer in die
Materie eindringen will, dem sei entsprechende Fachliteratur ans Herz
gelegt. Es gibt zwei grundlegende Mdglichkeiten, Kld&nge auf dem Amiga zu
erzeugen : 1. programmierte Klange und 2. das Sampeln von Klédngen. Die
programmierten Kldnge haben den Vorteil, das sie einfach zu erzeugen sind
und sehr wenig Speicherplatz bendtigen. Allerdings klingen mit dieser
Methode produzierte Sounds immer noch so, wie wir sie noch vom C-64 her
kennen. Dieses hat seinen Grund darin, das sowohl der C-64 wie auch der
Amiga hierbei nach demselben Prinzip arbeiten. Ausgehend von einer der vier
Grundwellenformen Sinusschwingung, Dreieckschwingung, Rechteckschwingung
oder Sdgezahnschwingung wird diese je nach komplexitdt des verwendeten
Programms verdndert, mit anderen Wellenformen gemischt oder mit Effekten
versehen. Der Sinuston hat dabei einen etwas dumpfen, aber dennoch reinen
Klang. Der dem Sinus verwandte Dreicksklang klingt schon klarer und
scharfer. Die Rechteckschwingung hat einen sehr durchdringenden und harten
Klang, wdhrend die Sdgezahnschwingung (der Name ergibt sich aus der
Darstellungsform am Oszilloskop) scharf und schneidend klingt. Aber, wie
schon erwdhnt, mit diesen Synthetischen Kldngen kann man keine aufwendigen
und Uberzeugend klingenden Instrumente herstellen. Kommen wir deshalb zum
Sampling. Mit dieser Methode werden keine Kldnge mehr erzeugt, sondern
mittels einer Kombination aus Hard- und Software wird ein beliebiges
Tonsignal (CD-Player, Mikrofon, Tape-Deck etc.) in den Rechner eingelesen
und dann gespeichert. Der so konservierte Klang kann dann von fast allen
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Musikprogrammen wieder eingelesen und abgespielt werden. Dazu besitzt der
Amiga einen Soundchip mit integriertem DA-Wandler, wobei DA fir
Digital-Analog steht. Auch der Digitizer, der ein natiirliches Gerdusch in
ein Sample umwandelt besitzt so einen DA-Wandler. Dies hat seinen Grund
darin, das der Amiga nur digitale Daten, also vereinfacht gesagt, lange
Zahlenkombinationen, verarbeiten kann. Ein natiirliches, also analoges,
Signal besteht aber nicht aus Zahlen, sondern aus komplexen Schwingungen.

Der DA-Wandler hat also nun die Aufgabe, aus diesem Gebilde eine filir den
Amiga verstdndliche Zahlenkolonne zu erzeugen, die spdter auch wieder
zurickverwandelt werden kann - und das funktioniert so: In bestimmten
Zeitabstdnden wird das Signal abgetastet und je nachdem in welchem Bereich
sich der Verlauf der Wellenform gerade befindet, wird diesem ein bestimmter
Zahlenwert zugeteilt. Hierbei treffen wir auch schon auf das erste wichtige
Merkmal beim Sampeln. Je &fter pro Zeiteinheit das Signal abgetastet wird,
desto genauer wird das Ergebnis sein und desto besser wird hinterher auch
die Klanggqualitdt des Samples sein. Sample bedeutet nédmlich nicht mehr und
nicht weniger als Probe oder auch Stichprobe. Etwas anderes macht auch der
DA-Wandler nicht, er nimmt praktisch nur Stiicke der Wellenform und rechnet
den Rest hinterher dazu. SAMPLINGRATE oder auch ABTASTGESCWINDIGKEIT ist
hierbei das Fachwort filir die Hdufigkeit der Probenentnahme. Die Samplingrate
wird dabei in Hertz (Hz) = Tastvorgdnge pro Sekunde oder KiloHerz (KHz) =
Tastvorgdnge pro Sekunde x 1000 angegeben. Die Maximale Samplingrate hangt
dabei von der Rechengeschwindigkeit des verwendeten Computers ab und liegt
zu Zeit bei ca. 55 Khz ( es soll auch schon Programme mit 100 Khz geben -
entsprechende Rechenpower vorausgesetzt). Daraus 1laBt sich schon ableiten,
daB groBere Samplingraten auch grdBeren Speicherplatzverbrauch mit sich
bringen, da dann eben auch mehr Daten anfallen.

Das gleiche findet im Prinzip auch in jedem CD-Player statt, wobei hier die
Abtastfrequenz bei ca. 44 KHz liegt. Es gibt also auch beim Ohr eine Grenze,
ab der ein Unterschied nicht mehr wahrgenommen werden kann, &hnlich dem
Auge, das ab 25 Bildern pro Sekunde die Bilder nicht mehr einzeln, sondern
als eine fortlaufende, flieBende Bewegung wahrnimmt. Aber, so wird sich
jetzt Mancher fragen, warum hdrt sich Musik von einer CD so klar an, wahrend
selbst Samples mit 55 KHz Samplingrate noch flach und verrauscht klingen ?
Damit kommen wir zum zweiten wichtigen Merkmal beim Sampeln, auf das wir
aber leider keinen EinfluBR auf dem Amiga haben. Die Rede ist hier vom
8-Bit—-Sampling und vom 16-Bit-Sampling. Profisynthesizer und CD-Player
arbeiten mit 16 Bit (manche sogar noch mehr), wdhrend der Amiga nur mit 8
bit sampelt. Halt, werden jetzt einige rufen, der Amiga ist doch ein
16-Bit-Rechner, oder ? Das ist schon richtig, aber die 16 Bit beziehen sich
nur auf den Adressbus. Paula, wie der Soundprozessorchip im Amiga auch
genannt wird, arbeitet aber nur mit 8 Bit Aufldsung. Wer mehr will, muR sich
wiederum entsprechende Hard- und Softwareldsungen dazukaufen. Was hat es nun
mit diesen 8 Bit auf sich ? Wie man weiB, kann man mit 8 Bit genau 256 (= 2
hoch 8) verschiedene Werte darstellen, mit 16 Bit wdren das schon 16536 (= 2
hoch 16) verschiedene Werte. Diese Werte beziehen sich jetzt auf die
Amplitude der abgetasteten Wellenform, also praktisch der HOhe bzw. Tiefe
der Kurve. Bei 8 Bit bleiben da gerade mal 127 Moglichkeiten Jjeweils fiir die
positiven und die negativen Anteile, sowie der Null-Linie. Dementsprechend
mehr mdégliche Werte ergeben sich hierbei mit 16 Bit Aufldsung. Wir werden
spédter aber noch sehen, dal man durch geschicktes Ausnutzen aller
Moglichkeiten trotzdem noch qualitativ sehr gute Ergebnisse erzeugen kann.
Soviel zur Theorie - gehen wir lber zur Praxis.
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1.3 Samples nach Art des Hauses

Samples nach Art des Hauses

Meistens ist es beim Kauf eines Samplingpakets so, daB man zwar viele,
schone Samples erhdlt, diese aber wiederum nicht zu den Samples eines
anderen Pakets passen, weil sie z.B. in einer anderen Tonlage gesampelt
worden sind und dann scheinbar "schief" klingen. Oder man hat nicht genug
Speicherplatz (und im Moment auch kein Geld filir eine Erweiterung, welche
eigendlich beim Arbeiten mit Samples zu empfehlen ist) und muB daher das
Sample kiirzen oder in eine niedrigere Aufldsung umrechnen lassen. Fir diesen
Zweck gibt es sogenannte Samplingprogramme, welche trotz ihres Namens nicht
nur zum Sampeln, sondern auch zum Nachbearbeiten ebensolcher Samples
hergenommen werden kdnnen. Die Nachbearbeitungsmdglichkeiten hdngen dabei
allein von der Komplexitdt des verwendeten Programms ab. Auf jeden Fall sind
solche Programme fiir den, der sich ernsthaft und lber langere Zeit hinweg
mit Sampling und Musikerzeugung befassen will, keine Fehlinvestition. Denn
sollte irgendwann einmal der Wunsch nach eigenen Samples aufkommen, so
braucht dann nur noch die entsprechende Hardware hinzugekauft werden. Eines
der zur Zeit besten erhdltlichen Programme dieser Art ist der "Auidomaster
IV" von Aegis, welcher bereits filir ca. 150.—- DM zu haben ist. Dafir erhadlt
man ein Programm mit fast unbegrenzten Moglichkeiten. Da ich selbst fast
auschlieRBlich mit dem Audiomaster arbeite, werde ich mich immer wieder auf
dieses Programm beziehen, was aber nicht heiBen soll das andere Programme
nicht genausogut geignet sind. Im Verlauf dieses Kapitels werde ich daher
noch einige, andere Programme vorstellen, die ich ebenfalls besitze und ganz
zum SchluB des Kapitels weitere Programme erwdhnen, die denn gleichen Zweck
erfiillen. Man kann aber davon ausgehen das alle Funktionen (Mix, Echo etc.)
in etwa gleich funktionieren und anzuwenden sind, so daB die Konvertierung
auf andere Programme nicht schwer fallen sollte (im Zweifelsfall das
Handbuch des betreffenden Programms lesen...).

Nachdem wir unser Samplingprogramm gestartet haben, miissen wir natirlich
zuerst ein Sample in den Arbeitsspeicher laden, das wir dann nach unseren
Wiinschen verdndern werden. Die ersten, einfachen Manipulationen sind Cut,
Copy, Paste und Replace, beim Audiomaster im Menl "Edit 1" zu finden. Um
iberhaupt etwas verdndern zu kodnnen, miissen wir dazu mit der Maus einen
Bereich definieren, auf den sich die Verdnderungen beziehen sollen. Dazu
fahrt man einfach mit dem Mauszeiger zu einer beliebigen Stelle der
dargestellten Wellenform, h&dlt die linke Maustaste gedriickt und zieht dann
eine art "Vorhang", welcher dann den Bereich darstellt, der hinterher
manipuliert werden soll. Solche markierten Bereiche werden auch "Range"
genannt. Der Befehl "Cut" 1lO0scht den markierten Bereich und fligt die Enden
der linken und der rechten Schnittpunkte zusammen. Es k&nnen also Samples
gekiirzt oder Stdrgerdusche im Sample herausgeschnitten werden. Die "Copy"
Funktion kopiert den gewdhlten Abschnitt in einen Zwischenspeicher, ohne das
Originalsample zu verdndern. Flr die ndchsten Befehle ist es notwendig,
vorher ein Teilstiick (oder das ganze Sample) der Wellenform kopiert zu
haben, da diese sonst keine Auswirkungen zeigen. Mit "Paste" wird nadmlich
das Teilsample im Zwischenspeicher in das Originalsample eingefligt bzw.
angehdngt, wenn die Funktion am Ende des Samples angewendet wird. Man muB
einfach nur den Mauszeiger wieder an die gewlinschte Stelle filhren, einmal
mit der linken Maustaste klicken, worauf eine senkrechte Linie erscheint,
und aus dem Menl dann "Paste" anwdhlen. Fiir die Funktion "Replace" miissen
wir zusdtzlich noch einen Bereich im Originalsample auswdhlen, wie es weiter
Oben schon beschrieben wurde. "Replace" macht ndmlich nichts anderes, als
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das angewdhlte Teilstiick durch das sich im Zwischenspeicher befindliche
Sample zu ersetzen. Es ist dabei egal, ob die Bereiche sich in der Lange
unterscheiden oder nicht.

Als Nachstes kdmen nun die Spezialfunktionen und Spezialeffekte an die Reihe
Diese findet man beim Audimaster IV sinnigerweise unter dem Menilipunkt
"Effects". Da hdtten wir als Erstes den Menilipunkt "Tune Waveform". Wie ich
Anfangs schon erwdhnte, kann es bei Verwendung verschiedener Samples aus
verschiedenen Samplepaketen dazu kommen, das diese Samples von der Stimmung
her nicht zueinander passen. Das heiRt, daB ein Instrument, welches fir sich
allein gut klingt im Zusammenspiel mit den anderen Instrumenten auf einmal
"schrag" klingt. Das kann dadurch passieren, daBl beim Sampeln jeweils
verschiedene Noten verwendet wurden. Wenn man z.B. das eine Instrument mit
der Note A3 (Ton A, mittlere Oktave) sampelt und das Andere mit der Note D4,
so passen diese nie und nimmer zusammen. Als goldene Regel gilt : Man sollte
beim Sampeln immer die Note C3 eines Instruments verwenden, dann gibt es
auch spadter keine Probleme. Bei einem 6-Oktavigen Instrument liegt C3
ndmlich genau in der Mitte und da Musikprogramme alle anderen Oktaven aus
dem einoktavigen Sample errechnen, ist der "Rechenweg" nach Oben und unten
gleichlang, was zu einer gleichmédBigen Klangqualitdt fidhrt. Mam kann
natlirlich auch fiir jede Oktave oder sogar fiir jede Taste des Keyboards ein
eigenes Sample verwenden, was dann zur groftmdglichen Qualitdt fihren wiirde,
aber der Speicherplatz....... Letzteres wird ibrigens bei Profikeyboards
angewendet, aber zurlick zu unserem Problem. Da haben wir nun ein Sample, dab
sich nicht an die Spielregeln h&dlt, was nun ? Als Erstes aktivieren wir mit
einem Mausklick auf das Feld "Tuning Tone" einen Referenzton. Dieser ist auf
das C in der mittleren Oktave abgestimmt (aha !). Uber die Schieberegler auf
der linken Seite konnen wir nun die Tonlage des Samples anpassen. Wer will,
kann auf der rechten Seite auch die Sampling-Rate oder sogar die gewlinschte
Note, auf die umgerechnet werden soll, direkt eingeben. Alle anderen
Anzeigen passen sich dann automatisch den neuen Werten an. Uber den
"Play"-Button im unteren Bedienfeld des AM IV hdért man sich nach jeder
Verdnderung im Tuningwindow das Sample erneut an. Sobald das Sample sich im
Vergleich zum Testton nicht mehr schief anhort, hat man die richtige
Einstellung gefunden. Dabei kann es auch vorkommen, dal das Sample zusammen
mit dem Ton irgendwie mehrstimmig klingt. In diesem Fall hat man das Sample
auf ein anderes C (z.B C4) eingestimmt und die beiden Kl&nge befinden sich
in "Schwebung", wie der Fachausdruck dazu lautet. Das ist aber weiter nicht
schlimm, denn es ist nicht immer und in jedem Fall mdglich, ein Sample auf
das mittlere C abzustimmen. Dann reicht es auch aus, auf ein anderes C
auszuweichen - auf jeden Fall sollte das so angepasste Sample danach
erheblich besser im Zusammenspiel mit den anderen Instrumenten klingen. Ist
der Anpassungsvorgang zur vollen Zufriedenheit ausgefallen, so geniligt ein
Mausklick auf das "Upsample" Feld, und das Sample wird umgerechnet. Jetzt
kann man es abspeichern und in ein Musikprogramm einladen.

Der folgende Meniipunkt nennt sich "Duration/Pitch" und erdffnet eine
vielzahl von Manipulationsmdglichkeiten. Dabei muB Uber den Untermeniipunkt
"Range / All" vorher bestimmt werden, ob sich diese Funktion auf das gesamte
Sample oder nur auf einen ausgwd@hlten Teilbereich beziehen soll. Wie
Eingangs schon angesprochen, kénnen Samples fiir den gewlinschten Zweck zu
groB sein. Sei es, weil der Speicherplatz nicht ausreicht, oder weil das
betreffende Musikprogramm Samples dieser grdRe nicht verarbeiten kann,
manche Musikprogramme haben nédmlich eine Begrenzung von maximal 64 Kilobyte
pro Sample. Wie kann man also das Sample klirzer machen, ohne daB auch nur
ein Teil geldscht werden muB ? Wenn wir an den theoretischen Teil zu Anfang
dieses Workshops zurilickdenken, so erkennen wir, daBR durch eine geringere
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Sampling—Rate auch der Speicherplatzverbrauch geringer wird. Genau dies
werden wir jetzt auch machen. Dazu bietet der AM IV mehrere Moglichkeiten.
Entweder, man stellt mit dem unteren der drei Schiebereglern auf der linken
Seite die gewilinschte Sample-Rate ein, oder man gibt in dem Feld Rechts die
Samplingrate oder die Note auf die das Sample umgerechnet werden soll,
direkt ein. Alle anderen Anzeigen passen sich, wie im Tuningwindow, den
neuen Einstellungen dann automatisch an.

Bis jetzt ist das Sample jedoch noch unverdndert. Spielt man es jetzt iber
den "Play"-Button ab, so klingt das Sample stark verfremdet ("Micky-Maus,
oder "Monster"-Effekt). Das kann durchaus auch erwilinscht sein, will man
spadter ein paar lustige Effekte in sein Musikstiick einbauen, denn beim
Abspeichern wird zu dem Sample auch die gewdhlte Sampling-Rate in einer Art
Datenvorspann mit abgespeichert, doch dazu spdter mehr. Sind alle
Einstellungen unseren Vorstellungen entsprechend vorgenommen worden, so
klicken wir einfach auf das Feld mit der Aufschrift "Resample Data" und ein
paar Sekunden spdter haben wir das Sample um einige Kilobytes gekiirzt, ohne
das etwas abgeschnitten wurde.

Einziger Nachteil ist, die Klangqualitdt sinkt mit kleiner werdender
Samplingrate (siehe Theorieteil). Aber iUber dieses Menili 14Rt sich noch mehr
verdndern. Oben links finden wir einen Schieberegler mit der Bezeichnung
"Duration" und Rechts daneben eine Anzeige mit Sekunden und Bruchteilen
davon. Damit kann man ein Sample so umgerechnet werden, das dieses schneller
oder langsamer abgespielt, also in der Zeit gedehnt oder gestaucht wird,
ohne daR sich die Tonh&he &dndert. Der oben beschriebene Verfremdungseffekt
wird hierbei also vermieden. Der mittlere Schieberegler mit der Bezeichnung
"Pitch" schlieBlich stellt eine Funktion zur Verfligung, welche genau
gegenteilig zur "Duration" Funktion ist d.h., hier wird die Tonh&he
verschoben, ohne daR dabei die L&nge des Samples verdndert wird. Das hat zur
Folge das sich das Sample bei Sprache z.B. mehr oder weniger stark
verfremdet anhdrt, wie wir es aus Fernsehsendungen kennen, wo eine Person
nicht erkannt werden will, die Sprache aber verstdndlich bleiben muf.

Die beiden ndchsten Effekte erkldren sich praktisch von selbst und miissen
deswegen nicht groB beschrieben werden. Mit "Change Volume" kann die
Lautstdrke eines Samples erhdht oder erniedrigt werden und mit "Backwards"
wird das Sample umgedreht, d.h. es wird riickwdrts abgespielt, wobei man hier
wieder die Wahl zwischen einem Teilstiick oder dem gesamten Sample hat. Bei
der Echofunktion kann festgelegt werden, wie groB der Lautstdrkeunterschied
zwischen den aufeinanderfolgenden Echos im Vergleich zum Vorgdnger ist (Echo
Rate), wieviel Zeit zwischen den einzelnen Echos vergehen soll (Delay) und
wieviel Echos folgen sollen (Number of Echos). Die "Mix / Flange"-Funktion
sollten wir uns wieder ndher ansehen. Fir diese Anwendung mul sich wieder
ein beliebiges Sample im Zwischenspeicher befinden, damit ein horbares
Ergebnis zustandekommt. Der Volume-Regler bestimmt, wie stark das Sample aus
dem Zwischenspeicher zu dem Sample im Edit-Fenster hinzugemischt werden
soll. So konnen Samples mit unterschiedlicher Lautstdrke zueinander
angepasst werden, damit eines der Samples hinterher nicht untergeht. Der
Flange-Regler bestimmt die zeitliche Versetzung des Samples aus dem
Zwischenspeicher zum Sample im Edit-Fenster. Bildlich dargestellt, wird die
Wellenform erst mehr oder weniger nach Links oder nach Rechts verschoben und
dann dem Originalsample aufgerechnet. Interessante Effekte entstehen dabei,
wenn eine Wellenform mit sich selbst, bei unterschiedlichem Flanging,
gemischt wird (eine Art "startender Diisenjet"-Effekt).

Oder aber, man dreht bei einem Sprachsample den Anfangsteil um (Backwards),
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kopiert diesen in den Zwischenspeicher, bringt das Sample wieder in den
Originalzustand (nochmals Backwards anwenden, oder Sample nochmals laden)
und mischt dann den gedrehten Teil zum Originalsample hinzu.

Wer sich noch an den Film "Poltergeist I" erinnert, kann sich in etwa schon
denken, wie sich das Ergebnis dann anhdrt. Kommen wir nun zum letzten Punkt
des Effektemeniis. Mit dem "Digital Filter"-Meni haben wir die Mo&glichkeit,
bestimmte Frequenzanteile eines Samples zu verstdrken (Boost), abzuschwdchen
(Cut) oder unveréadndert durchzulassen (pass).

Mit den vorhandenen drei Schiebereglern stellen wir dabei die obere und
untere Frequenzgrenze ein, innerhalb derer diese Einstellungen wirksam
werden sollen. Der dritte Regler bestimmt, wie stark die Filterfunktion
wirken soll.

Soviel zu den Spezialeffekten. Alle hier dargestellten Mdglichkeiten sind in
mehr oder weniger abgewandelter Form auch in anderen Samplingprogrammen
vorhanden, so daB es kein Problem sein sollte, die hier aufgezeigten
Beispiele nachzuvollziehen. Loops - das Geheimnis der endlosen Samples

Wenn in einem Musikstiick ein Bass, Schlagzeug oder Percussion-Instrumente
verwendet werden, so reicht fiir diesen Zweck ein einfaches, kurzes Sample
meistens vollig aus. Wie verhdlt es sich aber mit Instrumenten, die iber
ladngere Zeit hinweg im Hintergrund weiterklingen sollen, was z.B. bei einem
Streichersound der Fall sein kann. Es leuchtet wohl jedem ein, das ein
Sample von 30 Sekunden ladnge Unmengen von Speicherplatz wegnimmt und bei
groBeren Projekten vollkommen unakzeptabel ist. Um dieses Problem zu l&sen,
ist man auf die geniale Idee gekommen, einen bestimmten Teilabschnitt eines
Samples immer wieder endlos hintereinander abzuspielen, bis die Taste auf
dem Keyboard losgelassen wird. Selbst professionelle Keyboards arbeiten nach
diesem Prinzip. Daher auch die Bezeichnung Loop (= Schleife). Um einen
sauberen Loop zu erhalten, sollten der Anfangs—- und der Endpunkt der
Schleife moglichst weit auseinanderliegen und sich dabei zusdtzlich im
Nulldurchgang der Wellenform befinden. Liegen einer der Punkte, oder sogar
Beide auBerhalb des Nulldurchgangs, so macht sich das klanglich in Form von
einem knackenden Stdrgerdusch bemerkbar. Je krasser dabei die Abweichung
ist, desto stdrender macht sich der Knackton bemerkbar, bis hin zur
musikalischen Unbrauchbarkeit eines Loops.

Die meisten Programme bieten daher eine automatische Suchfunktion filir
Nulldurchgédnge innerhalb eines Samples an, so daB in den wenigsten F&dllen
der Loop von Hand nachbearbeitet werden muf. Es lohnt sich also, bei der
Definition von Loops etwas mehr Zeit und Arbeit zu investieren.

1.4 Sounds Abound

Sounds Abound

Eine fantastische Beigabe zum Audiomaster IV ist der Audio DJ. Dieses ist
ein eigenstdandiges Programm und lduft unabhédngig vom Audiomaster. Mit dem DJ
(Sprich Dii Dschei) ist es mdglich, bis zu 180 (!) Samples gleichzeitig im
Speicher zu halten und auf einen einfachen Mausklick hin abzuspielen. Fir
180 Samples bendtigt man aber schon jede Menge RAM, ob Chip-RAM oder
Fast—-RAM, spielt dabei keine Rolle. Der besseren Ubersicht wegen wurden
dabei 6 sogenannte Sound-Bédnke eingerichtet, wobei jede Bank bis zu 30
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Samples aufnehmen kann. Der Audio-DJ ist in der Lage, sowohl einzelne Bénke,
als auch alle Banke gleichzeitig abzuspeichern und auch wieder zu laden. Ein
kompletter Satz (also Bank A bis Bank F) wird dabei als "Session"
bezeichnet. Zwischen den einzelnen Bdnken kann ebenfalls per Mausklick
blitzschnell umgeschaltet werden. Beim Abspeichern einer Bank oder einer
Session werden dabei jedoch nicht die einzelnen Samples mitabgespeichert,
was ja doppelt gemoppelt wadre, sondern es wird nur eine Datei gesichert, in
welcher sich der Name und der komplette Zugriffspfad, sowie einige Parameter
des Programms befinden.

Wer eine Festplatte besitzt, sollte also beim Ldschen oder Verschieben von
Samples in ein anderes Unterverzeichnis aufpassen, da der DJ sonst die
Samples nicht mehr finden und laden kann. Dann mull iber das EDIT-Meni der
neue Pfad eingegeben werden. Stammen die Samples von verschiedenen
Disketten, so wird der Anwender jeweils zum Einlegen der betreffenden Disk
aufgefordert. Ganz Unten auf dem Hauptscreen befindet sich noch ein
STOP-Gadget, welches das gerade laufende Sample vorzeitig abbricht, sowie
ein Lautstédrkeregler, der die Abspiellautstdrke aller Samples beeinfluRt. In
der rechten, unteren Ecke finden wir dann das EDIT-Gadget. Durch einmaliges
Anklicken wird die EDIT-Funktion eingeschaltet, was das Gadget durch eine
blaue Einférbung bestdtigt. Nochmaliges Anklicken versetzt den Audio-DJ
wieder zurilick in den PLAY-Modus. Befindet man sich im EDIT-Modus und klickt
eines der PLAY-Felder an, so Offnet sich ein Fenster, in dem man die
Eigenschaften eines Samples verdndern kann. Ist das betreffende Feld noch
leer, also noch kein Sample vorhanden, so erscheint zuerst ein
File-Requester, iber das man ein Sample auswdhlen und laden kann. Ist jedoch
schon ein Sample filir dieses Feld vorhanden, wird das EDIT-Fenster sofort
gedffnet. Im obersten Textfeld befinden sich der komplette Zugriffspfad und
der Name des Samples, das spater {liber dieses Feld abgespielt werden soll. In
der Mitte haben wir ein weiteres Textfeld, in dem wir einen Namen flir das
Sample eingeben kénnen, der dann spdter in dem PLAY-Feld erscheint. Da
dieser Name maximal nur 10 Zeichen lang sein darf, ist es nicht immer
moglich, den Originalnamen des Samples zu lbernehmen (z.B. "Ankommendes
Flugzeug - IFF). Deswegen das Sample umzubennen wdre doch recht aufwendig,
sodal dieses Textfeld doch eine sinnvolle Einrichtung ist. Uber das Feld mit
der Uberschrift PERIOD wird die Abspielgeschwindigkeit des Samples

bestimmt.

Mit dem Laden eines Samples wird die Abspielrate eingestellt, welche im
IFF-Header des Samples (dazu spdter mehr) angegeben ist. Mochte man die
Abspielgeschwindigkeit jedoch verdndern, so braucht man nur eine Zahl
zwischen 80 und 9999 einzugeben. Je hdéher die Zahl dabei ist, desto
langsamer wird das Sample spédter abgespielt. Das Originalsample wird dabei
nicht verédndert, beim Abspeichern einer Bank oder einer Session werden diese
Informationen innerhalb der bereits weiter oben erwdhnten Datei mit
gesichert. Das Eingabefeld mit der Bezeichnung VOLUME schlieBlich bestimmt
die Lautstdrke des Samples, wobei der Wert zwischen 0 und 64 liegen kann. In
der ndchsten Zeile finden wir zwei Felder mit der Aufschrift FILTER und
REPEAT. Mit der erstgenannten Funktion schalten wir den internen Filter des
Amiga ein oder aus. Das hat seine Grinde darin, daB Samples mit sehr
niedriger Abtastrate (ca. ab 10 KHz abwdrts) meistens Stdrgerdusche im
Hochtonanteil besitzen, welche sich dann in einer Art "Klingeln" bemerkbar
machen. Um diese Stdranteile zu dampfen, besitzt der Amiga einen Filter, der
die hohen Frequenzbereiche abschneidet. Ob der Filter ein- oder
ausgeschaltet ist, kann man am Aufleuchten der POWER-LED des Amigas erkennen
(zumindest bei den 500-er Modellen). Bei hochwertigen Samples ist eine
solche Filterfunktion allerdings nicht erwilinscht, so daB hier individuell
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flir jedes Sample bestimmt werden kann, ob der Filter aktiviert werden soll,
oder nicht. Der Modus REPEAT bewirkt, das dabl Sample wiederholt abgespielt
wird, bis das STOP-Gadget oder ein PLAY-Feld eines anderen Samples
angeklickt wird. Dabei ist es egal, ob das Sample einen definierten LOOP
besitzt, oder nicht. Durch einen Klick auf das LOAD SOUND Gadget wird ein
Sample geladen und mit CLEAR wird der Speicherbereich wieder freigegeben und
auch alle Texteingaben flir dieses PLAY-Feld geldscht. Ist man zu einem
zufriedenstellenden Ergebnis gekommen, so kann das Fenster mit dem OK Gadget
verlassen werden. Uber ein Pull-Down-Menii k&nnen Binke und Sessions
gespeichert und geladen, sowie ganze Badnke oder die komplette Session
geldscht werden.

Des Weiteren kann jeder Bank ein eigener Name verliehen werden, was die
Ubersichtlichkeit bei grdReren Projekten doch sehr erhdht. Im letzten
Meniipunkt kann ein Oversampling hinzugeschaltet werden, was die
Klanggqualitdt nocheinmal verbessern kann. Vereinfacht gesagt gléttet ein
Oversampling die "Treppen", die beim digitalisieren eines Klangs entstehen
(siehe Theorieteil - groRe und kleine Abtastrate).

Dabei wird ein spezielles Rechenverfahren angewendet, welches die fehlenden
Werte zwischen zwei Punkten hochzurechnen versucht. Wer mehr dariiber
erfahren will, sollte zu weiterfiihrender Literatur greifen, da es sich hier
schon um recht komplexe Mathematik handelt. Einziges Manko des Audio-DJ ist,
dal er immer nur ein Sample auf einmal abspielen kann, obwohl der Amiga
bekannterweise vier Soundkandle besitzt. Wird ein neues Sample angeklickt,
so wird ndmlich das Vorhergehende sofort abgebrochen und das neue
abgespielt. Ansonsten ist dieses Programm wirklich gut zu gebrauchen und
wdre auch als Einzelprodukt durchaus sein Geld wert. Wozu kann man den
Audio-DJ verwenden ? Nun, man kann, sofern man ein zweites Tape Deck
besitzt, zum Beispiel seinen Lieblingssongs den "letzten Schliff" verpassen,
oder eine Spezialversion filir seine Freunde entwerfen. Die Vertonung eines
Diavortrags oder des letzten Urlaubfilms ist ebenfalls eine Mdglichkeit.
Gerdusche aufKnopfdruck aus dem Amiga sind fiir eine Theatervorstellung oder
eine Tombolaveranstaltung ebenfalls eine angenehme Bereicherung. Sie sehen,
nur die eigene Fantasie setzt den Moglichkeiten Grenzen.........

Bevor es mit der musikalischen Praxis losgeht, mdéchte ich noch einige andere
Soundbearbeitungsprogramme vorstellen. Da alle Grundlagen filir die
nachtrédgliche Bearbeitung eines Samples schon behandelt worden sind, werde
ich bei den einzelnen Programmen nur noch auf die jeweiligen Spezialitédten
eingehen, welche im Audiomaster nicht vorhanden sind, und/oder sich stark
unterscheiden. Anfangen werde ich mit dem Programm De Luxe Sound der Firma
Hagenau, welches inzwischen in der Version 3.1 zu haben ist. Im
Aufzeichnungsfenster kann man beim DLS einen sogenannten Frequenzanalysator
einschalten.

Mit diesem wird ein Klang in seine einzelnen Frequenzbereiche zerlegt und
grafisch dargestellt. Der dargestellte Frequenzbereich passt sich dabei der
gerade aktuellen Sampling-Rate an. Wenn man z.B. ein Mischpult besitzt, kann
der aufzuzeichnende Sound vorher in seinen HOhen, Mitten und Tiefen optimal
ausgesteuert werden. Um Verzerrungen zu vermeiden, schaltet man auf die
Oszilloskopdarstellung um und pegelt die Eingangslautstdrke so ein, daB die
Kurvenform am oberen und unteren Bildschirmrand nicht verfdlscht wird. Auf
der Effektseite steht uns das schon bekannte Echo zur Verfiligung, wobei hier
nur drei Echos moglich sind. Der erste Audiokanal des Amigas gibt das
Originalsample wieder. wahrend die anderen Drei filir die Echos zustdndig
sind. Mit einem Regler wird die Verzdgerungszeit der Echos in Millisekunden
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eingestellt. Ein interressanter Effekt ergibt sich, wenn das Original leiser
ist und die Echos an Lautstadrke zunehmen.

Die Spezialitdt des DLS ist aber die Fdhigkeit, ein Sample mit einer
beliebigen Wellenform AM- oder FM-mdRig zu modulieren. Dabei steht AM fir
Amplitudenmodulation und FM fiir Frequenzmodulation. Mit der AM beeinflulen
wir also die Lautstdrke des Samples und mit der FM die Frequenz, was in
diesem Fall mit der Abspielgeschwindigkeit gleichzusetzen ist. Als Vorgabe
stehen uns die vier schon gut bekannten Grundwellenformen zur Verfiigung,
aber man kann auch mit der Maus innerhalb des Displays auf der linken Seite
eine eigene Wellenform einzeichnen.

Ein zusdtzlicher Schieberegler bestimmt schlieRlich noch die Frequenz, mit
der hier moduliert werden soll. Da sich das Ganze doch recht verwirrend
anhért, hier ein Beispiel : Benutzt man die AM und verwendet dabei einen
Sinuston, so dndert sich die Lautstdrke des Samples auf und ab, wobei die
Modulationsfrequenz die Geschwindigkeit der Anderung bestimmt. Der Ton
scheint dann zu "flattern". Wahlt man eine hdhere Modulationsfrequenz so
erhdlt man so etwas wie einen Roboterstimmen-Effekt. Bei der FM wird der
Sound praktisch in die Lange gezogen und wieder gestaucht, ebenfalls wieder
von der Modulationsfrequenz abhdngig. Das Ergebnis hdrt sich mehr oder
weniger stark so an, als ob das Sample leiern wilirde.

Auf der Filterseite haben wir wiederum die Mdglichkeit das Sample umrechnen
zu lassen. Hervorzuheben wdre das FFT-Halve-Verfahren des DLS. Hierbei wird
ein Sample auf die halbe Samplingrate heruntergerechnet, ohne daBl die
Klangqualitdt proportional mitsinkt. Das heiRt, die Samplingrate verringert
sich um 50 Prozent, aber die Klangqualitat nur um 25 Prozent. Dazu kann
vorher noch mit LIFT TREBLES eine Anhebung der HOhen vorgenomen werden. Mit
der sogenannten Whittaker Interpolation kann ein Sample mit oder ohne Tuning
Ton dhnlich wie beim Audiomaster angepasst werden. Mit der
FEFT-FREQUENCY-SHIFT-Funktion schlieBlich kann eine Wellenform gegen sich
selbst verschoben werden, auch wiederum der Flanging-Funktion des AM-IV sehr
dhnlich. Als Letzten im Bunde mochte ich gerne noch den Sampler Tecno Plus
vorstellen Eine kleine Besonderheit dieses Samplers ist die Funktion, ein
Sample als ausfiihrbares Programm abzuspeichern, das dann per Mausklick oder
aus der Startup-Sequence heraus aufgerufen werden kann. Hervorzuheben ware
auch die Moglichkeit, das gerade im Speicher befindliche Sample als
3D-Fast-Fourier—-Kurve darstellen zu lassen und eine Spektrumanzeige, die das
Ankommende Signal in Echtzeit darstellt. Zu diesem Sampler gehdrt ein
Abspielprogramm, welches frei kopiert werden kann. Dieses dient dazu, mit
dem im Sampler intergrierten Sequencer erzeugte Demos abzuspielen und
gleichzeitig noch ein IFF-Bild anzuzeigen.

In dem Sequencer kdénnen bis zu 18 Samples verwendet werden, wobei jedes
Sample einer Taste des Zehnerblocks (inclusive Klammern, Entertaste etc.)

zugewiesen werden kann.

Der Sequencer selbst besteht aus einem Steuerpanel mit den iblichen

Aufnahme-, Widergabe-, Vorlauf- und Ricklauftasten, sowie einer
Bandstellenanzeige. Das Display besteht aus einer Vierspuranzeige, fir jeden
Kanal zweil (= Audiokandle des Amigas). Wenn man nun die Aufnahme startet

kann man {lber die Zehnertastur (flir kurze Jingles) oder {iiber die Tastatur (2
Oktaven) eine Melodie einspielen, dabei sind auch geloopte Samples (z.B. fir
Rythmen) erlaubt. Die fertige Sequenz kann dann spater abgespeichert und mit
dem Player unabhdngig vom Hauptprogramm abgespielt werden.
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Soviel zu den Programmen, mit denen man Samples verdndern und nachbearbeiten
kann - den Audio-DJ hatte ich nur deswegen in diesem Abschnitt schon
erwdhnt, weil er nicht einzeln zu kaufen ist, sondern zum Lieferumfang von
Audiomaster-IV gehdrt. Diese Aufzdhlung erhebt natiirlich keinen Anspruch auf
Vollzahligkeit, es gibt bei Weitem noch mehr Programme dieser Art, aber der
Schwerpunkt dieses Workshops soll ja darin bestehen, den Umgang des
vorliegenden Sample-Pakets in Zusammenhang mit den gdngigsten
Musikprogrammen zu erlernen.

Das vorhergehende Kapitel sollte dabei nur ein wenig Hintergrundwissen um
das Thema Samples und Sampling in Theorie und Praxis vermitteln.

1.5 Orchestrales Manoéver im Amiga (O.M.A.)

Orchestrales Mandver im Amiga (O.M.A.)

Zu Beginn des musikalischen Teils m&chte ich Ihnen die Instrumente, die
Thnen zur Verfligung stehen, ersteinmal vorstellen. Das Orchestra-Paket
besteht aus vier Disketten, auf denen sich hochwertige Samples befinden. Aus
Speicherplatzgriinden wurde eine Samplingfrequenz von 17 Khz gewdhlt, welche
einen gelungenen Kompromiss zwischen Qualitd&t und Speicherverbrauch
darstellt. Desweiteren sind alle Sounds mit der gleichen Note gesampelt
worden, so daB alle Instrumente auch zueinander passen, was z.B. bei
Samplepaketen aus der Public Domain nicht immer der Fall ist. Um iber
mehrere Oktaven eine gleichbleibende Klangqualitdt zu erhalten, sind die
meisten Instrumente zusdtzlich in unterschiedlichen Tonlagen gesampelt
worden. Dies ist an einem Zusatz des Filenamens erkennbar, also z.B. Oboe.4dc
oder Oboe.3c, wobei die Zahl gleich der Oktave ist. Was befindet sich nun
auf diesen Disketten? Auf der ersten Disk finden wir die drei
Unterverzeichnisse "Guitar", "Flute" und "Keystring". "Guitar" enth&lt dabei
nicht nur diverse Gitarrenkldnge, auch andere Saiteninstrumente wie die
Sitar sind darin enthalten. Im "Flute"-Verzeichnis befinden sich einige
Blasinstrumente wie Klarinette oder Oboe. Tasteninstrumente wie Klavier oder
Harpsichord liegen im Verzeichniss "Keystring" vor. Die ndchste Diskette
bietet uns im "Noise"-Verzeichniss einige Grdusche a la Telefonklingeln,
Fingerschnippen oder Uhrenticken. Einige Orgel- und Mundharmonikasounds
finden wir unter "Organ". Das Percussion-Directory liefert uns so
abwechelungsreiche Dinge wie Castagnetten, Tamburin, Cowbell und &hnliches.
Im "Strings"-Verzeichniss haben wir dann einige klassische Instrumente wie
z.B. Streicher, Violine oder die Fidel. Diskette Nummer drei enthdlt einige,
knackige Bass-Sounds, die von den unterschiedlichsten Instrumenten stammen
Piano, E-Bass oder Synthesizerbass sind nur einige Beispiele.
Zusammengefasst wurden diese Instrumente sinnigerweise im
"Bass"-Verzeichnis. Das "Brass"-Verzeichnis (man achte auf den Unterschied
Bass und Brass) beherbergt verschiedene Blechblasinstrumente, daher auch der
Name Brass = Blech. Blechinstrumente sind z.B. Saxophon, Trompete oder
Trombone. Im "Drum"-Verzeichnis finden wir alles, was des Schlagzeugers Herz
begehrt. Ob Bongo oder Cabasa, Snaredrums oder Timbales, fir jeden Musikstil
ist etwas enthalten. Die "Synthie"-Abteilung beliefert uns mit einigen
Synthesizersounds, sowie den Grundwellenformen -Rechteck- und -Sdgezahn-.
Die letzte Diskette enthdlt mit den "Vibes" diverse Glocken-, Marimba-, oder
Xylophonkldnge, sowie filir Karibikfans einige Steeldrum-Sounds. Im
Verzeichnis "Voices" haben wir dann gesampelte Chdre und ein menschliches
Pfeifen. Last but not least existieren im Verzeichnis "Triads" gesampelte
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dreikldnge. Die meisten Standard-Trackerprogramme besitzen nur vier Spuren,
so daB wenig Raum fir Instrumentenvielfalt vorhanden ist. Dieses Manko kann
meistens nur mit einigem Geschick beim Arrangement ausgeglichen werden, oder
mit einem 8-Stimmigen Trackerprogramm. Die Triads des Orchestrapakets bieten
nun einen weiteren Ausweg. Dadurch, daB auf einer einzigen Spur ein
kompletter Dreiklang m&glich ist, bleiben andere Spuren filir zusatzliche
Instrumente frei und der Song klingt voller und lebendiger. Jedes
Triadsample ist dabei in den Tonarten A-Moll, C-Dur, E-Moll, F-Dur und G-Dur
je einmal enthalten. Wer mehr ber Harmonielehre und Akkorde wissen mdchte,
sollte sich in Musikgeschdften nach entsprechender Literatur umsehen, da
solch ein komplexes Thema den Rahmen dieses Workshops bei Weitem sprengen
wlirde. Kommen wir jetzt zu unserem ersten Kandidaten in Sachen
Musikprogramm.

1.6 Sonix - Oldie but goldie

SONIX - Oldie but goldie.....

Eines der dlteren Programme ist das Musikprogramm Sonix von Aegis. Der
Grund, warum ich es hier trotzdem vorstelle ist der, daB es immer noch Leute
gibt, die mit dem inzwischen zum Standard gewordenen Trackerprinzip nichts
anfangen konnen. Statt dessen bevorzugen sie die konventionelle
Notendarstellung. Das Konkurrenzprogramm "De Luxe Music Konstriktion Set"
von Electronic Arts ist ebenfalls ein Notenorientierter Composer, ist aber
im Gegensatz zu Sonix nicht unter 0S 2.0 lauffdhig. Auch bietet Sonix eine
MIDI-Unterstiitzung an, das heiBt, es kdnnen {iber ein MIDI-Interface
Keyboards angesteuert werden - aber diese Tatsache soll uns in diesem
Workshop nur am Rande interessieren. Unmittelbar nach dem Start von Sonix
befinden wir uns im Editor flir synthetischeKlé&nge (siehe Theorieteil). In
dem Fenster auf der rechten Seite sehen wir die zur Zeit aktuelle
Wellenform. Uber ein Pulldown-Menii kann zwischen den Grundwellenformen
umgeschaltet werden. Wer exotischere Kld@nge mag, kann auch mit der Maus eine
Wellenform einzeichnen. Unter dem Fenster finden wir noch ein Feld mit der
Aufschrift LFO. Dieser Low Frequency Oszillator (Schwingkreis mit kleiner
Frequenz) dient dazu, die eigendliche Wellenform in Threr Amplitude mehr
oder weniger zu beeinflussen. Das Vibrato einer Hammondorgel wdre ein
Beispiel filir die Verwendung eines LFOs. Unterhalb des Fensters befinden sich
dann mehrere Einstellmdglichkeiten fiir das Klangverhalten wie z.B.
Anklingzeit, Haltezeit, Ausklingzeit und deren Jjeweiliger Pegel. Im
Fachjargon auch ADSR-Parameter genannt. Auf der linken Seite sind dann
mehrere Regler fir Filtereffekte und LFO-Modulation vorhanden. Da wir in
diesem Workshop ausschlieBlich mit Samples arbeiten wollen, mdchte ich auf
diesen Aspekt von Sonix nicht weiter eingehen. Laden wir nun ein Sample iber
den Menilipunkt "Load" aus dem Pulldownmenii. Aber im Filerequester erscheint -
Nichts. Es ist leider eine Eigenheit von Sonix nur solche Files anzuzeigen,
die mit dem Zusatz ".instr" enden. Man miibte also zuerst das Sample
umbenennen, von z.B. "Oboe.4c" in "Oboe.4c.instr". Danach kann man das
Sample einladen, aber dann erscheint nur eine Grafik der Wellenform ohne
jede Editiermdglichkeit. Jetzt muB man nochmals liber das Pulldownmeni mit
"Save Waveform as..." das Sample abspeichern und danach erneut einladen.
Jetzt erscheint endlich eine Tafel mit diversen Schiebereglern, mit denen
man EinfluR auf das Sample nehmen kann. Sie sehen also, wer darauf besteht,
mit Noten zu arbeiten, muR einige Handicaps in Kauf nehmen, wenn er mit
gewShnlichen Samples unter Sonix arbeiten will. Das Programm errechnet die
fehlenden Oktaven eines Samples nicht wd&hrend des Abspielens, sondern
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generiert beim Abspeichern ein Gesamtsample, in dem mehrere Samples in
verschiedenen Tonlagen (Oktaven) enthalten ist. Deswegen bieten Programme
wie der Audiomaster IV z.B. eine Option, schon beim Abspeichern ein ein,
drei oder finfoktaviges SONIX-Sample zu erzeugen (den Zusatz.instr beim
Filenamen nicht vergessen ).

Die "Steuertafel" gliedert sich in zwei Bereiche. Im Feld "Characteristics"
legen wir die Lautstdrke und die Vibratoeigenschaften des Instruments fest.
Unter Vibrato versteht man ein mehr oder weniger starkes an- und abschwellen
der Lautstdrke das auch noch in der Geschwindigkeit variieren kann. Diese
Parameter legen wir mit den Reglern Speed und Depth fest. Mit dem
Delay-Slider bestimmen wir, mit welcher Verzdgerung der Effekt bei langer
gedrickter Taste einsetzen soll. Mit dem Envelope Generator bestimmen wir
den Zeitlichen Verlauf des Instrumentes. Ich habe vorhin schon einmal den
Begriff ADSR angesprochen. Dieser bedeutet nichts anderes als "Attack -
Decay - Sustain - Release", zu Deutsch "Anstieg - Abfall - Halten -
Loslassen". Der erste Parameter bestimmt also, ob nach dem Anschlag einer
Taste der Ton sofort da ist oder langsam anschwillt. Parameter nummer Zwei
beeinflult den Zustand nach dem Anschlag, bestimmt also, ob die
Anfangslautstdrke gehalten oder abgesenkt werden soll, wenn die Taste lé&nger
gedrilickt wird. Der dritte Wert bestimmt, wie lange der Ton gehalten werden
soll, auch wenn die Taste gedriickt gehalten wird. Der letzte Parameter ist
flir das Ausklingen zustdandig, besagt also, ob der Ton nach dem freigeben der
Taste langsam ausklingt, oder abrupt endet. Mit den Slidern mit der
Bezeichnung "Rates" bestimmt man, wie stark sich der jeweilige Parameter auf
die HUllkurve auswirkt.

Gespielt werden die Instrumente iber die Tastatur des Amigas. Um einen
Uberblick {iber die Belegung der Tastatur zu bekommen, schaltet man i{iber das
Pulldown-Menli zum Keyboard-Screen um. Hier kann auch die Belegung der
einzelnen Tasten nach eigenem Geschmack abgedndert werden. Dazu klickt man
auf der Grafik einfach das der Tastatur entsprechende Feld an, welches
daraufhin invertiert erscheint. Zum Andern der Belegung klickt man jetzt
einfach auf dem Synthesizerkeyboard, welches am unteren Bildschirmrand
dargestellt ist, eine beliebige Taste an. Daraufhin erscheint die
entsprechende Note (z.B. E3 oder A#2) in der Tastaturgrafik. Ein erneuter
Klick auf das invertierte Feld 1&Bt dieses wieder in Normaldarstellung
erscheinen und schon kann die neue Note gespielt werden. Belegen lassen sich
grundsatzlich alle Tasten (auch die F-Tasten oder die RETURN-Taste) bis auf
die in gelber Farbe dargestellten Tasten (SHIFT-, AMIGA- und ALT-Tasten).
Uber den Eintrag "Score" im Pulldown-Menii gelangen wir zum Herzstiick von
Sonix, dem Songeditor.

Die obere Halfte des Screens wird von Notenlinien mit Jje einem
Violinschliissel und einem Basschliissel zu Anfang eingenommen. Unterhalb der
Notenlinien finden wir die Werkzeuge, die zum Komponieren notwendig sind.
Als Erstes hdtten wir da die Notenwerte die von Links nach Rechts
folgendermalen angeordnet sind : Ganze Note - punktierte, halbe Note - halbe
Note - punktierte Viertelnote - Viertelnote - punktierte Achtelnote -
Achtelnote und Sechzehntelnote. Dann folgen die Pausenzeichen mit den Werten
Ganze—-, Halbe—-, Viertel-, Achtel- und Sechzehntelpause. Danach kommen die
Zeichen filir Aufhebung einer Notenerhdhung oder Erniedrigung (bei Wechsel
innerhalb eines Taktes notwendig) sowie die Symbole filir die Erhohung bzw.
Erniedrigung eines Notenwertes. Das Bleistiftsymbol dient dazu, eine
gesetzte Note aus den Notenlinien wieder zu entfernen, mit dem Gabelsymbol
werden Bereiche zum Bearbeiten markiert und mit dem Trompetensymbol kann das




077c5348-14

14 /24

Instrument innerhalb einer Spur gewechselt werden. Links, unterhalb des
Violinen- und Basschliissels sind noch zwei Felder mit der Aufschrift (I) und
(IT) zu sehen. Uber das Feld (II) schaltet man auf die zweiten vier Spuren
um, welche aber nur idber MIDI zu nutzen sind.

Man kann diese Spuren natirlich auch zum "Auslagern" bestimmter Abschnitte
oder auch ganzer Spuren verwenden, wenn man verschiedene Variationen
ausprobieren will, ohne im Original etwas l1l&schen oder verdndern zu missen.
Horen wird man auf diesen Spuren jedoch nichts, da diese, wie gesagt, nur
fiir MIDI-Anwendungen gedacht sind. Mit einem Klick auf Feld (I) kommt man
wieder zu den Amiga-Spuren zuriick. Der untere Bereich enthdlt diverse
Kontrollelemente, mit denen der Komplette Song beeinflubt wird. Volume
dndert die Lautstédrke des Songs, Tempo verdandert die Abspielgeschwindigkeit,
Transpose verschiebt die Tonlage des kompletten Songs und Tune stellt
praktisch eine Feinabstimmung der Transposefunktion dar. Mit dem Play-Button
wird der Song abgespielt und lber Stop wieder angehalten. Sollte ein
gelooptes Sample widhrend des Abbrechens gerade in dem Song abgespielt worden
sein, so bleibt dieses "hdngen" und der Sound stoppt nicht. Ein Doppelklick
auf Stop hilft hier weiter. Mit Repeat wird entweder der Song automatisch
neu begonnen, wenn das Ende erreicht wurde, oder aber ein vorher markierter
Bereich wird bis zum Anklicken des Stop-Buttons in einer Endlosschleife
abgespielt. Das ist besonders bei Timingproblemen sehr hilfreich, wenn die
"faule" Note nicht auf anhieb herausgehdrt werden kann. Unten rechts haben
wir dann vier Felder, mit denen die einzelnen Spuren ganz abgeschaltet (Feld
ist weiB), ganz eingeschaltet (Feld ist schwarz) oder auf halbe Lautstéarke
geschaltet werden kodnnen (Feld ist blau). Die einzelnen Zustédnde werden
zyklisch durch wiederholtes Anklicken der Felder durchgeschaltet.

Ist eine Spur ganz abgeschaltet, so verschwinden auch die zu dieser Spur
gehdrigen Noten, was der Ubersicht manchmal sehr zu Gute kommt. Bei halber
Lautstdrke werden auch die Noten der entsprechenden Spur in blauer Farbe
dargestellt und sind in diesem Zustand auch nicht editierbar. Dies ist sehr
hilfreich, wenn eine Backgroundstimme von der Hauptstimme, welche Jja
normalerweise am lautesten zu hdren ist, nicht lbertdnt werden soll, aber
die Hauptstimme trotzdem hdrbar bleiben mubl, um das Zusammenspiel der beiden
Instrumente unter Kontrolle zu haben. Unterhalb der Spurschalter sitzt ein
kleines Keyboardsymbol das per Mausklick seine Position wechseln kann. Mit
diesem Symbol legt man die Spur fest, auf welcher man iber die Tastatur eine
Melodie spielt. Falls man also schon eine Begleitung und einen Basslauf
fertiggestellt hat, kann zuerst eine Melodie improvisiert werden, um zu
sehen, ob sie auch dazu passt. Das erspart langwieriges herumprobieren mit
den Noten nur um sie dann wieder zu l8schen zu miissen. Ist eine Melodie
zufriedenstellend ausgefallen, so braucht nur noch im Keymeni nachgesehen zu
werden, welche Noten verwendet wurden um diese dann im Songeditor auf das
Notenblatt zu setzen. Um eine Note zu setzen, klickt man einfach den
gewiinschten Notenwert an, woraufhin dieser dann invers dargestellt wird und
der Mauszeiger sich in das entsprechende Notensymbol verwandelt.

Wird mit dieser Note dann lber das Notenblatt gefahren, so erscheint in der
linken, oberen Ecke, direkt lber dem Violinenschliissel die Bezeichnung der
gerade aktuellen Notenposition, also —-E5- oder -C3-. Auf diese Weise
erreicht man aber nur die ganzen Téne. Sollen Halbtdne Verwendung finden, so
muB vor diese Note ein Erniedrigungs- oder Erhdhungssymbol verwendet werden,
welches sich weiter Rechts in der Notenleiste befindet. Will man eine alte
Note durch eine neue ersetzen, so braucht nur mit der neuen Note auf die
Position der zu ersetzenden Note geklickt werden. Was wdre Musik ohne
Instrumente ? Um im Songeditor ein Instrument zu verwenden, muB allerdings
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nicht jedesmal zum Instrumentenscreen umgeschaltet werden, vorausgesetzt,
man hat Sonix-taugliche Samples zur Verfigung (siehe weiter oben). Ein Klick
auf das Trompetensymbol ganz Rechts in der Editorleiste &ffnet einen
Filerequester (der zugegebenermalen ziemlich antiquiert wirkt), {ber welchen
beliebig viele Instrumente geladen werden kdnnen, je nachdem wieviel
Speicherplatz vorhanden ist. Instrumente, die schon einmal verwendet wurden
erscheinen dabei oberhalb einer durchgezogenen Linie, miissen also nicht
nochmal geladen werden. Soll innerhalb einer Spur nadmlich das Instrument
gewechselt werden, so mub auch hierzu der Requester herangezogen werden.

Nach dem Laden verwandelt sich der Mauszeiger in das Trompetensymbol und
kann nun zur Instrumentenbestimmung gesetzt werden. Dabei geht man genauso
wie beim Notensetzen vor. Ist das Symbol in die Notenleiste geklickt worden,
erscheint dieses oberhalb des Notenblattes, wobeili zusdtzlich Uber diesem
Symbol der Anfangsbuchstabe vom Filenamen des geladenen Instruments
erscheint. Jede Note, die nach diesem Trompetensymbol gesetzt wird, wird mit
dem neuen Sound gespielt. Beabsichtigt man, in Sonix einen Teil des Songs

ofters zu verwenden (z.B. als Refrain), so muR dieser Teil immer wieder
eingegeben werden, da Sonix weder Patterns, noch Sequencen unterstiitzt
(siehe Abschnitt liber Trackerprogramme), sondern einen Song stur von Anfang

bis Ende durchspielt. Um dem Anwender diese Arbeit zu erleichtern, sind
einige Blockfunktionen in Sonix integriert worden.

Mit diesen Editierfunktionen ist es mdglich, einen markierten Bereich
herauszuschneiden, zu kopieren, zu 1l&schen oder an beliebiger Stelle wieder
einzusetzen. Zum Markieren nimmt man einfach per Mausklick das Gabelfdrmige
Symbol in der Werkzeugleiste auf und klickt mit diesem an den gewlinschten
Blockanfang. Ist mit einem zweiten Klick das Blockende definiert, wird der
gesamte Block invers dargestellt. Nun kann dieser Bereich liber das Editment
bearbeitet werden, wobei sich alle Anderungen nur auf die aktiven Spuren
beziehen. Sollen also ein oder mehrere Spuren unverdndert bleiben, miissen
diese vorher iber die Spurschalter ausgeschaltet werden. Mit den Menilipunkten
"Octave up" und "Octave down" wird der gesamte Bereich um eine Oktave nach
Oben oder Unten verschoben. "Half Step up / down" verschiebt den Bereich nur
jeweils um einen Halbtonschritt. Auf diese Weise ist es ebenfalls mdglich
eine einzelne Note auf einen Halbton zu bringen. Der Meniipunkt Signatures
erdffnet die Moglichkeit die Grundtonart, sowie die Taktart (4/4, 3/4) eines
Songs vorzugeben. Das Mixdown-Meni 1Bt ein Minimischpult erscheinen, mit
dem die Lautstédrke jeder einzelnen Spur nachtrdglich verdndert werden kann.
Uber den Slider in der Bildschirmmitte kann zu jeder Zeit jede beliebige
Stelle im Notenblatt angewdhlt werden. Zur Orientierung werden dazu die
einzelnen Takte automatisch durchnummeriert. Nach wievielen Noten ein
Taktstrich erscheint, hdngt von der Grundtakteinstellung im Signatures-Meni
ab.

Soviel zum Oldie Sonix - mehr Grundlagen zur Songerstellung finden Sie im
Abschnitt Uber die Trackerprogramme. Das Programm Sonix ist langst nicht
mehr up to date und wurde nur deshalb hier vorgestellt, weil wie schon
erwahnt, es immer noch Leute gibt, denen eine Notendarstellung wichtiger
ist, als Bedienungskomfort und die Bearbeitungsmdglichkeiten, die moderne
Trackerprogramme heutzutage bieten. Auch ist die Aufldsung von maximal 1/16
Noten etwas diirftig, aber wer keine zu hohen Anspriiche stellt und unbedingt
mit Noten arbeiten will, ist mit Sonix ganz gut bedient. Wer will, kann ja
auch versuchen, ob er "Das Musikbuch" von Data Becker noch irgendwo
ergattern kann (ISBN 3-89011-215-3). Dieses Buch geht anhand einer gut und
kurzweilig erzadhlten Geschichte auf die Musiktheorie und das komponieren mit
Sonix ein, wobei alle Schritte einfach und verstdndlich gehalten sind. Auch
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werden die Programme De Lux Music Construction Set und Audiomaster kurz
angeschnitten. Kurz zur Geschichte : Eugen B. hat zwar einen Computer und
das Programm Sonix, aber keinen blassen Schimmer von Musik.

Als er sich auf einem Spaziergang verirrt und in einem merkwilirdigen
Buchladen ein Buch iiber Musik ersteht, entsteigt, kaum zu Hause angekommen,
diesem Buch niemand anderes als Wolfgang Amadeus Mozart. Mozart findet sich
ziemlich schnell in der modernen Welt zurecht und schldgt Eugen vor, ihm das
Komponieren beizubringen. Im Gegenzug verpflichtet sich Eugen, Mozart den
Umgang mit dem Computer zu lehren (auf diese Weise lernt auch der
Einsteiger, wie man mit Maus und Requestern umgeht). Mozart entwickelt in
kiirzester Zeit einen unstillbaren Appetit und rdumt Eugens Kihlschrank
stdandig leer. Zusdtzlich wird er ein groRer Fan der James Bond Filme und hat
bald alle Folgen durch. Grund genug, den Versuch zu starten, die
Titelmelodie der James Bond Filme mit Hilfe von Sonix in den Computer zu
bekommen. Jeder Schritt wird genau erkldrt und anschaulich und
nachvollziehbar dargestellt. Wie gesagt, ein kurzweilig und auch fir
Anfanger (besser gesagt : gerade fiir Anfanger) leicht verstdndliches Buch.
Startrekker - der Musik auf der Spur

Kommen wir nun zu den Trackern. Track bedeutet Ubersetzt "Spur" und wie wir
wissen, besitzt der Amiga vier Soundkandle. Jedem Kanal wird in einem
Tracker also eine Spur zugewiesen. Durch einen genialen Programmiertrick ist
es aber auch moéglich, dem Amiga ohne (!) Hardwarezusadtze 8 Stimmen (=
Spuren) zu entlocken. Die Programme Okta-Med, Oktalyzer und der Startrekker
unterstiitzen solch eine 8-Spur Funktion. Der Grund, warum ich ausgerechnet
den Startrekker als Haupakteur dieses Kapitels gewd&hlt habe ist der, daB
dieses Programm bei jedem PD-Handler preiswert zu erstehen ist und auf der
Diskette eine deutschsprachige Anleitung als Read-Me-File vorliegt.
Desweiteren bietet der Startrekker umfassende Bearbeitungsmdglichkeiten, die
denen des Pro-Trackers z.B. iberlegen sind. Hinzu kommt noch, daR alle
Tracker im Prinzip gleich aufgebaut sind und somit die in diesem Abschnitt
vorgestellten Vorgehensweisen praktisch ibertragbar sind, sehen Sie sich die
Bedienungsoberfldche des Startrekkers und des Pro-Trackers einmal an und Sie
werden verstehen, was ich meine.

Bei allen Trackern werden die Songs aus sogenannten Pattern gebildet. Jedes
Pattern enthdlt vierundsechzig Eintrdge, die aus Notenwerten oder
Effektkommandos bestehen kdnnen. Alle Patterns zusammen ergeben dann den
eigendlichen Song. Die Reihenfolge, in welcher die Patterns abgespielt
werden sollen, wird in einer Playlist angegeben. Soll ein Pattern also
mehrmals in einem Song vorkommen (Refrain) so muB nur in der Abspielliste
die Nummer des entsprechenden Patterns eingegeben werden. Um ein kleines
Erfolgserlebnis zu haben, wollen wir jetzt erst einmal ein Grundgeriist fir
einen kleinen Song zusammenbasteln. Flir einen Song brauchen wir natiirlich
Instrumente, also klicken wir wir im mittleren, oberen Drittel auf das Feld
mit der Aufschrift "Disk Op.". Daraufhin klappt Unterhalb der bisherigen
Meniifldche ein neues Mend auf, mit welchem wir Jjetzt verschiedene Lade- und
Speicheroperationen vornehmen kdnnen. Uns interessiert im Moment aber nur
das "L Sample" Feld, denn mit diesem laden wir unsere Samples in den
Startrekker. Legen Sie vorher die Orchstra-Diskette mit den Bass, Brass und
Drumsamples in ein beliebiges Laufwerk. Klicken Sie dann auf das "L Sample"
Feld um den Filerequester aufzurufen.

Im unteren Bereich des Requesters befinden sich die Gadgets fiir die
angeschlossenen Laufwerke. Klicken Sie hier das Laufwerk an, in welchem sich
die oben genannte Diskette befindet. Sodann flihren Sie einen Doppelklick auf
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das in Blau dargestellte Unterverzeichnis "DRUM", zu erkennen auch an dem
vorangestellten Kirzel "DIR". Nach kurzer Ladezeit werden nun alle in diesem
Verzeichnis enthaltenen Samples in alphabetischer Reihenfolge aufgelistet.
Am rechten Rand des Filerequesters befindet sich ein Schiebebalken mit dem
man schnell und bequem durch die Anzeige scrollen kann und unterhalb des
Balkens sehen Sie zwei Pfeile, die zum schrittweisen Scrollen dienen.
Verschieben Sie den Balken solange, bis Sie das Sample mit der Bezeichnung
"BassDrumRegl" sehen und filihren Sie einen Doppelklick auf den Namen des
Samples aus. Das Sample wird nun geladen und kurz danach befinden wir uns
wieder im Editor. Haben Sie {ibrigens bemerkt, daB Sie, seit Sie das Feld
"Disk Op." angeklickt haben, unter stdndiger Beobachtung stehen. Am rechten
Rand, in mittlerer HOhe haben die Programmierer als kleinen Gag nebenbei ein
kleines Gesicht installiert, dessen Augen stdndig den Bewegungen des
Mauszeigers folgen - aber zurilick zu unserem kleinen Song. Jetzt haben wir
schon eine Bassdrum zur Verfligung, aber mit dieser allein kann man noch
keine Musik machen. Spielen Sie am Besten ein wenig auf der Tastatur herum,
um einen Eindruck von dem Sound zu haben. Mit den Funktionstasten F1 und F2
konnen Sie zwischen den zwei vorhandenen Oktaven umschalten, fiir unsere
Zwecke drilicken Sie bitte F2, wenn Sie genug vom Experimentieren haben.

Jetzt bendtigen wir ein zweites Sample, aber halt, wenn Sie jetzt sofort
wieder den Requester aufrufen und ein neues Sample laden, werden Sie
feststellen miissen, dab unsere Bassdrum verschwunden und durch das neue
Sample ersetzt worden ist. Erkennen kdnnen Sie dies auch an der Textleiste
im mittleren Bildschirmbereich, welche das Menilifeld von der Spuranzeige
trennt.

Dort befindet sich ein Eintrag namens "Samplename" und dahinter steht der
Name des gerade aktuellen Samples (also des Samples, daBl zur Zeit Uber die
Tastatur gepsielt werden kann ).

Wir missen also unserem neuen Sample auch einen entsprechenden Platz
zuwelsen, denn der Startrekker kann bis zu 32 Samples auf einmal verwenden,
vorausgesetzt der Speicherplatz reicht aus. Aber auch, wenn sich 32
Samplepldtze recht mickrig anhdren, werden Sie spater bei Thren eigenen
Songprojekten feststellen, daB diese Anzahl vollkommen ausreicht. Schauen
wir mal im linken, oberen Viertel des Hauptscreens nach. Dort haben wir eine
Steuerleiste die den Songablauf und die Samples beeinfluBt. Klicken Sie mal
auf den aufwdrts zeigenden Pfeil hinter dem Feld mit der Beschriftung
"Sample" und schauen Sie dann in der Textleiste nach. Wie Sie sehen, sehen
Sie Nichts und warum Sie Nichts sehen, sehen Sie gleich. Das Feld hinter der
"Samplename"-Anzeige ist leer, hier kann also ein neues Sample hinzugeladen
werden. Die Vorgehensweise zum Laden eines Samples kennen Sie ja schon, so
daB ich jetzt nur noch die Namen und Verzeichnisse der Samples angebe, die
wir noch bendtigen (aber bitte nicht vergessen, nach jedem Laden einen
Speicherplatz weiterzuschalten). Das Sample "BassDrumRegl" hatten wir Jja
schon, jetzt fehlen noch die Samples "SnareBassl" und "Cabasa" aus dem
gleichen Verzeichniss. Das ndchste Sample finden wir im "Bass"-Verzeichnis.

Dazu klicken wir im Filerequester bei den Laufwerkgadgets auf das Feld mit
der Bezeichnung "Parent" und dann im Fenster auf das "Bass"-Verzeichnis.
Dort laden wir dann das "SlapBass2-16"-Sample. Zu guter Letzt bendtigen wir
noch das Sample "Synbrass-2c" aus dem Verzeichniss "Synthie". Damit hdtten
wir alle Instrumente fiir unseren kleinen Song zur Verfligung. Klicken Sie
jetzt noch auf das "Exit"-Feld, damit das Diskettenmenl wieder verschwindet.
Spielen Sie auch hier wieder ein wenig auf der Tastatur herum, um alle
Samples einmal durchzuprobieren. Schalten Sie dann auf unser erstes Sample,
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die Bassdrum zurlick. Unter dem Editorfeld finden Sie ein Gadget mit der
Bezeichnung "Quant." und der Zahl 1 dahinter. Klicken Sie solange mit dem
Mauszeiger auf dieses Feld, bis die Zahl "8" erscheint (zuriickschalten
kénnen Sie, indem Sie die rechte Maustaste gedriickt halten, wdhrend Sie dann
mit der linken weiterklicken). Welche Auswirkungen diese Einstellung hat,
wird gleich zu sehen sein. Mit den Cursortasten auf/ab scrollen Sie die
Trackanzeige in der unteren Bildschirmhdlfte Aufwarts bzw. Abwdrts. Wie Sie
sicher schon bemerkt haben, sind die einzelnen Zeilen von 0 bis 63
durchnummeriert. Scrollen sie mit Hilfe der Cursortasten die Zeilen soweit,
bis die Zeile 0 in dem Mittelbalken erscheint, welcher das Trackdisplay in
zwel H&alften teilt.

Die Zeile, die in besagtem Mittelbalken erscheint kann ndmlich {liber die
Editfunktion bearbeitet werden. Als ndchstes betdtigen Sie bitte die
Cursortasten Links/Rechts. Sie sehen, ein blinkender Cursor bewegt sich
innerhalb des Editbalkens hin und her. Damit kann hinterher entweder der
Notenwert (dort wo jetzt die drei Striche "--" zu sehen sind), oder eine
Effektnummer eingegeben werden (die "000000"). Bringen Sie den Cursor auf
die drei Striche der ersten Spur ganz Links. Um {iberhaupt etwas eingeben zu
kénnen miissen wir Jjetzt nur noch die Edit-Funktion aktivieren. Dies
geschieht durch das Anklicken des Editfeldes im oberen Menili, woraufhin sich
der Mauszeiger blau verfdrbt. Drilicken Sie nun einmal (!) die Taste "N" auf
der Tastatur und achten darauf, was passiert. Befand sich Anfangs noch die
Zeile "00" im Editbalken, ist es jetzt die Zeile "08". Betdtigen Sie die
Taste "N" nochmals und es erscheint die Zeile "16". Wiederholen Sie diesen
Vorgang, bis wieder die Zeile "0O0" erscheint. Wir erinnern uns, das wir im
"Quant."-Feld eine 8 eingegeben hatten.

Mit dieser sogenannten Quantisierungsfunktion erleichtern wir uns also die
Arbeit bei immer wiederkehrenden Taktteilen, wie es z.B. beil
Schlagzeugsounds oder Bassldufen der Fall ist, ohne das mit den Cursortasten
jedesmal gescrollt werden muR. Ein Klick auf das Stop-Gadget im Menii beendet
unsere erste Eingabe. W&hlen Sie das Feld "Pattern" an und Sie kdnnen sich
den Schlagzeugablauf anhoren. Nicht gerade umwerfend, oder ? Aber wir sind
ja noch nicht fertig. Als N&dchstes brauchen wir unser zweites Sample, die
SnareDrum. Schalten Sie dann wieder in den Edit-Modus und scrollen sie die
Zeilen so weit, bis Zeile nummer "04" im Balken zu sehen ist. Driicken Sie
dann wieder die Taste "N", bis dieselbe Zeile wieder erscheint. Ein Klick
auf "Stop" und anschlieBend auf "Pattern" und wir hdren das Ergebnis. Schon
besser, obwohl es immer noch etwas "steif" klingt, also lockern wir das
Ganze noch ein biBchen auf. Setzen Sie dazu die Quantisierung auf 1 zurick,
wdhlen noch einmal unser erstes Sample (BassDrum) an und klicken wieder auf
Edit. Dann bringen Sie die Zeile "22" in den Anzeigebalken und driicken
einmal (!) das "N". Genauso verfahren Sie mit der Zeile "56" (immer daran
denken, daB der Cursor bei Noteneingaben auf den Strichen "--" stehen muB).
So, nun hdren wir uns unseren Schlagzeugpart noch einmal an. Das ist doch
schon ganz brauchbar, nicht wahr ? Damit haben wir unser erstes Pattern
fertig. Da wir den Grundrythmus im ndchsten Pattern noch brauchen, kopieren
wir diesen in einen Zwischenspeicher, damit wir nicht alles wieder von Hand
eingeben miissen. Zum Kopieren eines Patterns in den Zwischenspeicher drilicken
Sie die Tastenkombination < ALT und F4 >. Da bisher nur eine Spur benutzt
wurde hdtten wir auch < SHIFT und F4 > driicken kénnen, um nur die Spur, in
der sich der Cursor gerade befindet, zu kopieren. Oberhalb der Anzeige fir
die Zeilennummern steht in einem Feld die Zahl "00". Diese Zahl ist die
Nummer des gerade sichtbaren Patterns. Nachdem Sie dieses Feld angeklickt
haben, verfdrbt sich der Mauszeiger Violett und in dem Anzeigefeld erscheint
ein ebenfalls violetter Cursor. Geben Sie nun die Zahl "01" ein (nicht den
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Zehnerblock benutzen !) ins ndchste Pattern zu wechseln. Mit < ALT und F5 >
wird das Pattern aus dem Zwischenspeicher in den Editor kopiert und mit <
SHIFT und F5 > entsprechend die Spur an die Cursorposition eingefiigt. Unser
altes Pattern steht zur weiteren Behandlung bereit. Die Cabasa ( 2. Sample)
wird fir den folgenden Schritt bendtigt. Dann stellen wir die Quantisierung
auf "2" ein und setzen den Cursor auf die Notenposition der zweiten Spur und
bringen wieder Zeile "00" in den Balken. Schalten Sie wieder Edit ein und
halten die Taste "N" ein paar Sekunden gedriickt - die Trackanzeige lauft
rasend schnell an Thnen vorbei. Schon ist Pattern nummer Zwei fertig. Gut,
es ist nichts besonderes, aber filir den Anfang doch recht nett. Achten Sie
aber darauf, daB Sie zum Anhdren des aktuellen Patterns immer nur das Feld
"Pattern" anklicken. Sollten Sie nédmlich aus Versehen "Play" anwdhlen, so
wird automatisch das erste Patten (also Pattern 00) abgespielt und nicht das
gerade Editierte. In so einem Fall miiBten Sie dann Thr neues Pattern
nochmals anwdhlen, es ist also nicht verlorengegangen. Setzen Sie die
Quantisierung auf 1 zurilick und kopieren Sie auch dieses Pattern in den
Zwischenspeicher und wechseln dann zum Ndchsten (diesmal aber nur
Pattern-Copy verwenden, da diesmal schon zwei Spuren belegt sind ). Im
dritten Pattern holen Sie wieder das vorher kopierte Pattern aus dem
Zwischenspeicher und stellen das vierte Sample, den SlapBass ein. Jetzt
folgt der bisher schwierigste Teil, der Basslauf. Eine Bassbegleitung sollte
ergdnzend zum Lied wirken, ohne sich jedoch in den Vordergrund zu schieben.
Dazu darf ein Basslauf, wie eine Bassbegleitung auch genannt wird, nicht zu
lebhaft und abwechselungsreich sein. Diesen Basslauf miissen Sie nun Schritt
fir Schritt einzeln Eingeben. Damit es Ihnen etwas leichter fallt, habe ich
eine Tabelle entworfen, aus welcher ersichtlich ist, bei welcher Position
(Zeilennummer) welche Taste gedriickt werden mub. Fir diejenigen unter Ihnen,
die sich schon etwas mit Noten auskennen, habe ich zusdtzlich den
zugehdrigen Notenwert eingetragen, aber auch ohne Notenkenntnisse kann man
anhand des, die drei Striche ersetzenden Notenwertes, genau kontrollieren,
ob man alles richtig eingegeben hat. Fahren Sie also den Cursor in das
dritte Spurfenster, aktivieren die Edit-Funktion und geben Sie folgendes ein

Position Taste Note 00 N A2 04 ;
C3
06 N A2
08 : D3
10 N A2
14 - E3
18 : D3
22 ; C3
28 : D3
32 N A2
36 ; C3
38 N A2
40 : D3
42 N A2
46 - E3
50 : D3
54 ; C3
58 : D3
60 B G2

Uber "Pattern" kénnen Sie sich dann wieder das Ergebnis anhdren.
Experimentieren Sie ruhig ein wenig mit dem Basslauf herum und versuchen Sie
mal, einen eigenen zu entwerfen. Gehen Sie einfach nach Gefithl vor und Sie
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werden feststellen, daR es gar nicht so schwer ist. Danach kopieren Sie
bitte wieder alles ins ndchste Pattern, stellen das fiinfte Sample fir die
Hauptstimme ein ("Synbrass-2c") und wechseln in die vierte Spur. Flr die
Hauptstimme kann ich Thnen leider keine Hilfestellung geben, da diese doch
komplexer ausfallen sollte und daher nicht in feste Regeln zu fassen ist.
Lassen Sie einfach das Pattern ablaufen und spielen dann ein wenig auf der
Tastatur herum. Nach einer gewissen Eingewdhnungszeit werden Sie ganz von
allein feststellen, welche Klangfolgen passen und welche nicht. Sollte es
nicht auf Anhieb klappen, so denken Sie immer daran, daB noch kein Meister
vom Himmel gefallen ist. Am Besten ist es, Sie besorgen sich einige
Trackermodule bei irgendeinem PD-Hdndler und schauen sich die Songs mal an ,
man kann wirklich viel daraus lernen. Aber zurilick zu unserem Song. Haben Sie
dann eine passende Hauptmelodie gefunden, so sollten Sie diese auch
aufzeichnen. Das kdnnen Sie natiirlich wie bisher, Schritt fir Schritt, mit
der Edit-Funktion erledigen, aber es geht auch anders. Lassen Sie den Cursor
in der vierten Spur und klicken dann im Menl auf das Feld "Pattrec".
Daraufhin wird das Pattern genauso abgespielt, wie bei der
"Pattern"-Funktion, nur mit dem Unterschied, daB Sie jetzt Ihre Melodie live
einspielen koénnen. Alles was Sie Spielen wird dann sofort in der vierten
Spur aufgezeichnet und beim ndchsten Durchlauf wiedergegeben. Kleinere
Fehler k&nnen dann mit "Edit" ausgebessert werden und mit der DEL-Taste
16schen Sie eine Note komplett. Ist die ganze Einspielung jedoch
danebengegangen, dann halten Sie die DEL-Taste einfach langer gedrickt und
warten, bis das Pattern einmal komplett durchgescrollt wurde. Ubrigens
funktioniert die DEL-Taste auch wdhrend des Einspielens, nur muB man hier
ein wenig "Treffsicherheit" haben, damit man auch die richtige Note
erwischt. Wenn wir einen Song aus mehreren Pattern zusammengesetzt haben,
konnen wir auch mit der "Songrec"-Funktion eine komplette Melodie
einspielen. Anstatt namlich nur das 64 Takte lange Pattern zu wiederholen,
l3uft bei dieser Anwendung der komplette Song von Anfang bis zum Ende durch.
Das gibt einem natiirlich mehr Freiheiten in der Entwicklung einer Melodie,
andereseits braucht man hier schon ein biBchen mehr Erfahrung, um nicht
allzuviele MiBRklinge zu produzieren. Auch hier heiBt es wieder, Ubung macht
den Meister, denn eine Hauptmelodie, die den Song eigendlich trdgt und
voranbringt, kann nicht auf 64 Einzelschritte beschrédnkt bleiben. Der Song
wiirde dann doch ziemlich eintdnig klingen. Flir unser kleines Beispiel jedoch
sollte die Melodie auf ein Pattern beschrdnkt bleiben, damit alles
Uberschaubarer bleibt, Sie kdnnen ja spiter versuchen, den Song weiter
auszubauen, indem Sie das Schlagzeug etwas variieren (Fill In‘s) den Bass
wechseln und die Hauptmelodie weiterfiithren. Schauen wir mal, was wir bis
jetzt haben. Das wadren vier verschiedene Pattern, die nacheinander einen
Song aufbauen. Aber wie stellen wir es an, dab all diese Pattern in der von
uns gewlinschten Reihenfolge abgespielt werden ? Dazu miissen wir uns wieder
mit dem Feld im linken, oberen Meniifeld beschdftigen. Dort finden wir vier
Leisten mit den Funktionen "Pos", "Pattern", "Length" und "Restart". Zuerst
miissen wir die Gesamtldnge unseres Songs festlegen, indem wir hinter
"Length" auf den nach Oben zeigenden Pfeil klicken. Da unser Song aus vier
Pattern besteht und kein Pattern doppelt vorkommen soll, stellen wir dort
die Zahl "4" ein. Bei "Restart" belassen wir es bei der "0", damit das Stiick
wieder ganz von Vorne anfdngt, nachdem es einmal abgespielt worden ist. Im
Feld hinter "Pos" steht eine "0", was auch die Anfangsposition des Songs
darstellt. Hinter "Pattern" steht ebenfalls eine "0", die
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1.7 Der Protracker

Der Protracker

Der Protracker ist praktisch ein Zwilling des Startrekkers, was keineswegs
negativ zu sehen ist, denn warum sollte man etwas Gutes verdndern. Ein paar
unterschiede gibt es aber schon. So ist der Protracker nur vierstimmig zu
nutzen, eine Achtstimmenfunktion fehlt zur Zeit noch. Das Midifeld 1l&Rt sich
zwar aktivieren, hat in der jetztigen Version V 2.5 aber noch keine
auswirkungen. In der sehr umfangreichen und Englischsprachigen Anleitung
wird jedoch darauf hingewiesen, daB sich dies in einer der ndchsten Ausgaben
dndern wird. N&dchstes Merkmal beim Protracker sind die ebenfalls sehr
zahlreich ausgefallenen Voreinstellungsmdglichkeiten, die sich liber
insgesamt zweil Presetscreens verteilen. Samples kodnnen mit einem Klick auf
das "Load"-Gadget direkt hinter dem "Samplename"-Eintrag geladen werden,
ohne das deswegen jedesmal das Diskoperationmenii extra aufgerufen werden
miidte. Besser geldst wurde dagegen im Protracker die Einbindung der
Samplingsoftware. Beil Aufruf derselben wird die komplette, untere Hadlfte des
Bildschirms genutzt. Daraus resultiert natiirlich ein wesentlich grdBeres und
dadurch auch idbersichtlicheres Display fiir die Wellenform. Bis auf die
geniale Chordfunktion des Startrekkers sind auch hier alle Grundfunktionen
zur Bearbeitung von Samples vorhanden. Fir welches der beiden
Trackerprogramme man sich letzendlich entscheidet, ist eigendlich reine
Geschmackssache. Da die Programme i{iber jeden PD-Versand erhdltlich sind wéare
es aber auch keine Fehlinvestition, sich einmal beide Tracker ins Haus zu
holen. Ein Pluspunkt flir den Startrekker ist jedoch die achtstimmige
Funktion und die deutschsprachige Anleitung. Wichtig fiir all diejenigen, die
auf einer Anleitung in Deutsch bestehen ist jedoch die Tatsache, daBl diese
Version nur Uber die PD-Serie TIME, z.B. bei A.P.S.-Electronic, erhdltlich
ist, da der Author der Ubersetzung auf dieser Einschrinkung besteht.

1.8 Der Oktalyzer - ein Profi mit acht Stimmen

Der Oktalyzer - ein Profi mit Acht Stimmen

Kommen wir nun zu einem kommerziellen Kandidaten aus dem Media Verlag, dem
Oktalyzer. Auch dieses Programm ist in die Sparte der Tracker zu zdhlen. Ein
wesentlicher Unterschied zu den anderen Trackern besteht darin, dab bei
diesem Programm, dhnlich wie beim Startrekker, durch geschickte
Programmierung aus den 4 Audiokandlen 8 Stimmen herausgeholt werden (Okta =

Acht) . Dabei sind beim Oktalyzer aber auch Zwischenwerte wie z.B. nur 6
Stimmen mdglich. Zu diesem Zweck miissen sich zwei Samples einen Kanal
teilen, d.h., sie werden auf halbe Amplitude (Lautstdrke) gebracht und dann

zusammmen auf einen Audiokanal gemixt. Dadurch leidet die Tonqualitat der
Samples etwas, aber bei gut geplanter Verteilung der Samples f&llt das
garnichtmal so stark auf, wie die mitgelieferten Demosongs beweisen. Diese
sind zum Teil ein wahrer Ohrenschmaus und rechtferetigen allein fast schon
den Kauf des Programms. Durch die Verwendung von acht Soundkandlen ist der
Amiga jedoch so stark ausgelastet, daR ein Multitasking nicht in Frage
kommt . Auch wenn fertige Songs mit dem beigefiigten Player (der auch
weitergegeben werden darf) abgespielt werden, wird das Multitasking fir
diese Zeit abgeschaltet. Beim Oktalyzer wird fast alles iiber einen
Arbeitsbildschirm erledigt. Nachdem das Programm gestartet wurde erscheint
im oberen Abschnitt des Bildschirms eine Meniitafel, die mit der Maus bedient
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werden kann. Pulldownmeniis sind keine vorhanden. Den groBten Teil des
Bildschirms nimmt jedoch der Editor ein, wobei auch hier das Prinzip von
Patterns und Tracks ibernommen worden ist. Man kann alle Noten auch mit
einem {iber ein MIDI-Interface angeschlossenes Keyboard einspielen, was die
ganze Sache natlirlich sehr erleichtert. Wer einmal den Unterschied zwischen
Tastatur- und Keyboardeingabe ausprobieren konnte, wird die MIDI-F3higkeiten
solcher Programme zu schdtzen wissen. Neben den Noten kdnnen auch hier,
genau wie beim Startrekker oder Protracker, lber eine vierstellige Zahl, die
neben dem Notenwert steht, verschiedenste Effekte auf den Sound angewendet
werden. Zur Verfiigung stehen Arpeggio (Modus A, B, C), Volume Slide
(up/down), sowie verschiedene Filter- und Geschwindigkeitsanweisungen. Das
Arangieren eines Songs mit unterschiedlichen Patterns ist beim Oktalyzer
ebenso einfach wie bei den PD-Trackern geldst worden. Auch hier erhdlt jedes
Pattern einfach eine Nummer, welche dann in einer Ablaufliste eingetragen
werden kann. Das alles geschieht ebenfalls iber die Menilileiste und wird auch
mit der Maus abgewickelt.

Bevor man einen Song mit dem Oktalyzer entwickelt, sollte man sich vorher
schon klar werden, wieviele Kandle man einsetzen will und welche Samples man
verwenden will. Bei den Samples gibt es drei Modi : Modus 4, Modus 8 und
Modus B. Ein Sample im Modus 4 kann nur auf einem nicht gemischten Kanal
erklingen, behdlt also seine urspriingliche Qualitdt und Lautstdrke . Im
Modus 8 kann das Sample nur auf einem gemischten Kanal abgespielt werden,
dabei halbiert sich dann auch die Lautstédrke. Der Modus B 1laRt es zu, das
ein Sample auf gemischten oder nicht gemischten Kandlen zu hdren ist, wobei
aber auch hier die Lautstdrke halbiert wird. Zwischen den Modi 1l&Bt sich
natlirlich beliebig hin und her schalten. Wer sich jetzt sagt, dann nehmen
wir eben immer Modus B, der ist auf dem Holzwege, denn in den Modi 4 und B
wird das Sample im CHIP-RAM abgelegt, wd@hrend die Anderen sich im FAST-RAM
tummeln. Also, etwas Vorausplanung ist da schon gefragt. Im 6-Spur-Modus
z.B. hat man zwei Kandle fiir die Hauptstimmen, wo es auf Klangreinheit und
saubere Samples ankommt und 4 Kandle fir Begleitung, Bass, Drums,
Spezialeffekte und Percussion. Im Oktalyzer selbst sind zwei
unterschiedliche Abspielroutinen integriert, die je nach verwendeten Tracks
eine andere Abspielqualit&t bieten. Die genaue Vorgehensweise um optimale
Qualitd&t zu erreichen wird im Handbuch genau erldutert.

Zum Bearbeiten der Patterns stehen die iblichen Funktionen Cut, Copy und
Paste zur Verfiigung. Desweiteren kann man den Pattern um eine Note oder
Octave nach Unten oder Oben Transponieren. Songs und Samples kdnnen iber
einen komfortablen Requester geladen, gespeichert oder auch geldscht werden.
Als Zugabe koénnen auch Soundtrackersongs in den Oktalyzer geladen und in das
Oktalyzerformat konvertiert werden. Im Prefs-Menl kdnnen die
Voreinstellungen verédndert und abgespeichert werden, sodaB beim nédchsten
Programmstart diese direkt wieder zur Verfligung stehen. In diesem Meni
befindet sich sogar ein kleiner Zeichensatzeditor, mit dem man sogar den vom
Oktalyzer verwendeten Zeichensatz seinem eigenen Geschmack anpassen kann.
Besonderes Augenmerk verdient vielleicht noch der Polyphonmodus und dessen
Voreinstellung. Verwendet man zum Beispiel einen langsam ausklingenden Sound
und spielt diesen innerhalb eines Tracks kurz hintereinander an, so wird
dieser nicht ganz ausgespielt, sondern beim ndchsten Anschlag abrupt
abgebrochen und durch den Neuen ersetzt. Um dies zu vermeiden und somit den
Sound voller klingen zu lassen, kann man den Oktalyzer durch einen Mausklick
dazu bringen beim zweiten Anschlag auf einen anderen Kanal auszuweichen, was
ineinander verwobene Klangstrukturen erzeugt, die, bei geschickter
Anwendung, fantastisch klingen koénnen. Dabei kann sich diese
"Kanalwanderung" maximal iber alle acht Tracks erstrecken, d.h. erst beim 9.
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Anschlag wird wieder auf dem ersten Track der Sound abgespielt. Damit nicht
genug, laRt sich in dem Prefs-Menili auch noch festlegen, in welcher
Reihenfolge die Tracks angesprungen werden sollen. Damit kann man dann
herrlich effektvolle Stereowechsel mit diesem Sound erzeugen. Diese
Einstellung wird mal wieder komplett mit der Maus vorgenommen, indem man
einfach eine Linie von Track zu Track zieht und so den Wechsel vorgibt.

Da der Oktalyzer nur mit Samples arbeitet, gelangt man iber die Menilileiste
im Samplebereich mit dem Gadget "EDIT" in die Samplersektion. Einen Sampler
vom Schlage eines Audiomasters kann und will der Oktalyzer natiirlich nicht
ersetzen, aber fir Eigenproduktionen ohne groflen Aufwand ist der Sampler des
Oktalyzers allemal geeignet. Haben wir also Edit angeklickt,so erscheint ein
Screen mit der aktuellen Wellenform. Da der Oktalyzer bis zu 36 (!) Samples
im Speicher halten kann (wenn der Speicher nur groBl genug ist), sollte man
jedem Sample einen aussagekrdftigen Namen geben (im Hauptscreen), damit man
spdter noch einen Uberblick hat, welcher Bass z.B. nun am fetzigsten klang.
Mit der Maus kann nun im Waveform-Display ein Ausschnitt markiert werden,
der dann kopiert, gldscht vergroRert oder umgekehrt werden kann (Sample wird
dann rilickwdrts abgespielt). Weiterhin kdnnen zwei Loop-Points gesetzt
werden. Zu guter Letzt kann Uber "change Period" noch die Tonhohe
(Abspielgeschwindigkeit) des Samples verdndert werden, sowie iber den "Delta
Filter" der Klang des Samples, gerade bei niedrigen Samplefrequenzen, etwas
verbessert werden. Rechts vom Editorfeld befindet sich das eigendliche
Samplermenii. Hier kann man lber eine Monitorfunktion den Sampler (gemeint
ist die Hardware) so einjustieren, daB keine Ubersteuerungen mehr auftreten.
Die ankommende Wellenform wird dabei auf dem Bildschirm zwar angezeigt,
jedoch noch nicht in den Speicher eingelesen, dient also nur zur
Einstellungskontrolle. Mit dem "Rate" Gadget wird die Tonlage eingestellt,
in der das Sample digitalisiert werden soll, dabei wird dieser Wert als Note
angegeben (z.B. C-3). Besitzt man einen Stereo-Hardwaresampler so kann mit
der "Channel" Funktion bestimmt werden, welcher Kanal (Links oder Rechts)
aufgezeichnet werden soll. Hat man alles eingestellt, kann mit dem Sampeln
begonnen werden. Ein Klick mit der linken Maustaste setzt den Sampler in
Bereitschaft und mit einem zweiten Klick wird die Aufnahme begonnen, der
Bildschirmhintergrund verdndert sich von Dunkelblau auf Schwarz. Mit der
rechten Maustaste kann die Aufnahme jederzeit abgebrochen werden. Ansonsten
wird die Aufnahme automatisch beendet, wenn der zur Verfligung stehende
Speicherplatz aufgebraucht ist. Eine Mischfunktion (Mix) erlaubt es, zwei
verschiedenen Samples zu einem einzigen zusammenzumischen, wobei man darauf
achten sollte, daB sich beide Samples mdglichst im gleichen Modus befinden.

Ich denke, daB Sie in diesem Abschnitt geniigend iiber den Oktalyzer erfahren
haben, um sich ein Bild von dessen Fahigkeiten zu machen. Sollten Sie sich
dazu entschlieRen, das Programm zu erwerben, so erhalten Sie auBer einem
duBerst leistungsfahigen Musikeditor auch noch ein umfangreiches, deutsches
Handbuch, wie es sich fir ein kommerzielles Produkt normalerweise auch
gehdrt. In diesem Handbuch ist aber nicht nur eine sture Aufz&dhlung aller
méglichen Funktionen enthalten, sondern es befindet sich auch noch ein
kompletter Workshop darin, in welchem nach und nach ein Song entwickelt
wird. Unterstitzt wird dieser Workshop mit mehreren Teilsongs, die dem
entsprechen, was im Workshop an Einzelschritten beschrieben wurde. So
entfdllt das Eingeben der Noten und man kann sich Anfangs erst einmal die
Schritte genau durchlesen und anhdren. Zusdtzlich erh&dlt man zum Oktalyzer
noch eine Datendiskette mit einigen Samples und mehreren gelungenen
Demosongs. Damit sind wir auch schon am Ende unseres Orchestra-Workshops
angekommen. Ich hoffe, ich habe den Einen oder Anderen unter Ihnen dazu
bewegen koénnen, sich etwas ndher mit der Musikerzeugung auf dem Amiga zu
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befassen

Mit den Samples des Orchestra-Pakets haben Sie ja schon eine sehr gute
Grundlage fir zuklinftige Hitproduktionen in der Hand, und denken Sie auch
mal daran, einige IThrer Module in einer der zahlreichen PD-Serien
verOffentlichen zu lassen. Ich wiinsche IThnen jedenfalls viel Spab und viel
Erfolg beim Komponieren und Arrangieren.

Michael Ufer
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