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1. FEinleitung

Der Soundtrakker ist ein Musikprogramm, mit dem Sie eigene Musikstiicke erstellen und spter in Thre
Programme einbauen kdnnen. Mit dem Song-Compiler konsen Sie diese Musiksticke in lauffahige
Programme umwandeln.

Gestartet wird der Soundtrakker mit RUN"DISC". Nach ein paar Sekunden erscheint das Titelbild und es
kann entweder der Editor selbst (Taste 1) oder der Songcompiler (Taste 2) geladen werden. Wir wollen
zuerst cinmal den Editor (das Hauptprogramm) laden.

Ein Song besteht aus einer "Songlist", die wiederum aus 96 Positionen besteht. Auf jeder dieser Positionen
steht eine Patternnummer und eine Transposition fiir dieses Patters. Die Pattern, (von denen es je nach
Linge 18-92 Stick gibt) sind in 3 Spuren (fiir jeden Tonkanal eine) aufgeteilt. Diese Spuren sind in
cinzelne Positionen eingeteilt und jede Position in Note, Oktave, Instrument und Effekt-Kommando. Fiir einen
Song stehen maximal 16 Instrumente und 16 sogenannte Arpeggios zur Verfiigung. Zam Pattern-Fditor, der
Songlist, den Instrumesten und Arpeggios spater mehr.

Die Bedienung des Programms und die Anleitung setzten zwar Keantnisse iiber Soundprogrammierung nicht
unbedingt voraus, hilfreich wiren diese aber schon. In jedem Fall muB sich der Beautzer erstmal in das
Programm einarbeiten.

Die Noten im Soundtrakker haben die englischen Bezeichoungen, also C, C#, D, D#, E, F, F#, G, G# A,
A#und B. Die englische Note 'B’ entspricht der Note 'H' im deutschen.

1.1 Der Bildschirmaufbau

Bildschirmausgaben und die Namen der Optionen aus den einzelnen Meniis werden in Anfiihrungszeichen
zitiert (z.B. "EDIT"). Der Bildschirm im Soundtrakker ist in vier versc!. - ne Ebenen aufgeteilt:

Ganz oben am Bild befinden sich die Hauptstatuszeile und die beiden Meniizeilen (1), wo die einzelnen
Meniipunkte ausgewahlt werden konnen und welche nur von den Optionen "DISKOP." und "OTHER®
verindert werden. Darunter befindet sich das Statusfenster (11), in dem alle zum Song gehorigen Parameter,
sowie die aktuelle Oktave und das aktuelle Instrument mit seinem Namen und am rechten Rand der
sogenannte "Frequency Anmalyzer” dargestellt werden. Das Statusfenster bleibt immer bestehen. Im
Atbeitsfenster (I11) wird normalerweise eine der drei Hilfsseiten dargestelit. Weiterhin wird es voo allen
Optiosen auBer "RECORD”, "PATTERN", "SONG" und "EDIT™ als Ausgabefenster benutzt. Als letztes
kommt das Patternfenster (IV), in dem die einzelnen Patterns angezeigt und editiert werden.

}] Haupt-Statuszeile -
DISKOP. CLEAR RECORD PATTERN SONG
INS.ED ARPEG.ED SETUP OTHER EDIT

11} A Sogpos:xx Length:xx Octave:x <— Oktave
B Pattrn:xx LoopTo:xx Instr..x <— Instrument
C Heightxx Delay :xx XXXXXXXX <— und Name

111) Hilfsseiten, Instrument- und Arpeggio- Editor, Fileauswahl, Songlist-Editor, "SETUP" und "OTHER™-
Ausgabefenster.

1V) Patternfenster. In der linken, oberen Fcke steht die aktuelle Patternnummer fiir "EDIT",
"RECORD" und "PATTERN".

Die Havptstatuszeile enthilt auBer im Diskettenmenii immer den Namen des aktuellen Songs sowie die
Versionsnummer des Soundtrakkers.
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Mit dem "Frequency Asalyzer” wird das Prequenz-Spekirum dargestellt (auch Spectrum Analyzer). Dazu
ist die Bandbreite der Tone in Balken unterteilt, wobei jeder Balken eine halbe Oktave darstellt. Fiir die
Funktion des Soundtrakker ist der "Frequency Amalyzer” zwar nicht wichtig, aber es ist viclleicht ganz
interessant zu wissen, wie ein Song "aussieht”.

1.2 Bedicnung des Auswahlmodus

I Auswahlmodus (Im Hauptmend, bei "DISKOP.” und "OTHER") kéunen die cinzelnen Untermeniis dber
die Cursortasten ausgewihlt werden. Spezialtasten wie z.B. die Leertaste <SPACE> oder <ESC> werden
ab hier immer mit '<' und '>' dargestellt, was bedeuten soll, daB hiermit ebea diese Taste gemeint ist. Die
Cursorfasten werden <UP>, <DOWN>, <LEFT> und <RIGHT> genannt Die gesamte Steuerung des
Programms erfolgt grundsitzlich iiber die Cursortasten und <ENTER> oder <SPACE>. Alle Optionen
konnen iiber <ESC> abgebrochen bzw. verlassen werden. Die groBe Enter-Taste (Return beim CPC 6128)
heisst <ENTER> und die kleine Enter-Taste auf dem Zehnerblock wird <eater> genannt.

Die Tasten <TAB>, <CLR> und <COPY> sowie einige der Funkfionstasten haben in manchen Optionen
unterschiedliche Punktionen. (Dies hingt von der jeweiligen Option ab und wird in dem dazugehorigen
Teil der Anleitung entsprechend erklirt)

Die Wiederholfanktion ist bei allen Tasten bis auf die Cursortasten, <COPY> und <DEL> abgeschaltet
Wird z.B. eine Cursortaste eine Zeit lang gehalten, liuft der Cursor schaell durch.

1.3 Klaviatur- und Fonktionstasten

Um das Frstellen von Songs zu vereinfachen, wurde die Tastatar so mit Notenwerten belegt, daB der Aufbau
dem ciner normalen Klaviatur mit 2 Manualen entspricht.

Das untere Manual beginnt hierbei bei <Z> fiir die Note C, <S> fiir C#, <X> fiir D und setzt sich bis zue
Note E der nachsten Oktave fort. Das obere Manual beginat ab <Q> (bzw. <A> auf [ranzésischen
Keyboards) und endet bei <P> (Note E der nichsthdheren Oktave). Die Tasten <S>, <D>, <G>, <H>, <J>
und <L> stellen also die schwarzen Tasten des unteren Manuals dar.

Wenn z.B. Oklave 3 cingestellt ist, so liegt auf der <Z>-Taste die Note C-3 und auf <Q> liegt die Note C-4.
Dieselbe Note liegt auch noch auf der <,>-Taste. Die Tasten <,>, <L>, <>, <> und </> sind also mit den
gleichen Noten belegt wie die Tasten <Q>, <2>, <W>, <3> und <B>.

Oktaven Oktave n+l

SD GHIJ L: 23 567 90
ZXCVBNM,./ QWERTYUIOP

Mit den Tasten auf dem Zchnerblock (im folgenden Funktions- oder nur F-Tasten genanat) kdonen
folgenden Funktionen aufgerufen werden: (Diese Funktionen bleiben, soweit es nicht anders erwahnt
wird, im gesamten Programm erhalten.)

- 1> bis <f3> schaltet den jeweiligen Tonkanal ein oder aus. Die Tonkanile werden am linken Rand
in Statusfenster durch die Buchstaben A-C dargestellt. Ist ein Buchstabe in heller GroBschrift
dargestellt, so ist der dazugehorige Kanal eingeschaltet Fin ausgeschalteter Tonkanal wird in dunkler
Kleinschrift dargestellt

- <> schaltel ein Patiern weiter (Die Nummer steht links oben im Pattero-Fenster). Nach dem [etzten
Pattern kommt wieder Pattern Nummer 0. Mit SHIFT wird um jeweils acht Pattern gesprungen. Diese
Pattern-Nummer  bezieht  sich nour auf °EDIT", "PATTERN" und  "RECORD".
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- <f4> schaltet ein Pattern zuriick. Nach Pattern 0 kommt automatisch das letzte Pattern. Ansonsten gilt das
bei <f7> beschriebene.

- <f8> und <f5> schaltea ein Instrument vor bzw. zuriick. Nach 0 kommt wieder 15 und umgekehrt Der
Name des Instruments wird, falls vorharden, direkt unter der Nummer angezeigt.

- 9> und <f6> schaltet die Oktave rauf bzw. runter. Die Oktaven reichen von 1 bis 7 fiir das untere
Manual bzw. von 2 bis 8 fiir das obere Manual.

2. Auswahl der einzelnen Optionen

Im Hauptmenii kann ein inverser Balken mit den Cursortasten in alle Richtungen und iiber die einzelnen
Optionen gesteuert werden. Mit <SSPACE> oder <ENTER> wird der invers (Vorder- und
Hintergrundfarbe sind vertauscht) dargestelite Mendpunkt aktiviert. Finen akfiven Meniipunkt erkennen
Siean der etwas verinderten inversen Darstellung (Die Schrift hat hierbei nicht die Hintergrundfarbe). Mit
<ESC> kann man aus jedem Untermenii zuriickkehren, bis man wieder im Hauptmeni ist.

2.1 Der Manualmodus

Im Manualmodus befinden Sie sich immer dann, weon Sie im Hauptmenii (siche oben) sind und den
Auswahlbalken bewegen konnen und keine Option aktiv ist. Hier koonen alle Manualtasten sowie die F-
Tasten benutzt werden. Der Manualmodus eignet sich zum Ausprobieren von lnstrumenten oder einfach
our zum klimpern auf der Klaviatur, obne daB dadurch irgendwelche Pattern verindert werden. Waiterhin
kann der Songlist-Editor nur vom Manualmodus aus aufgerufen werden. Dies geschieht iber die
<TAB>-Taste. Weiterhin kann iiber die eckigen Klammern (links neben der <ENTER>-Taste) zwischen
drei Hilfsseiten umgeschaltet werden. Die Hilfsseiten konnen nur im Manualmodus und im Pattern-Fditor
umgeschaltet werden.

3. Voreinstellungen

Mit der Option "SETUP* kdnnen einige wichtige Voreinstellungen gemacht werden. Mit <ESC> wird das
*SETUP* wieder verlassen. Der Transpose-Wert und die Patternlinge werden im Song mit abgespeichert
und beim Laden automatisch eingestellt. Die Finstellung der einzelnen Werte erfolgt iber die
Funktionstasten. Im Ausgabefenster sehen Sie drei folgenden Zeilen Standardeinstellung):

"TRANSPOSE : +00 {7to dec {8 to inc”
"PATTERN LEN.: 64 f4to dec {5 toinc”
*PALEITE 100 f1todec f2toinc”

3.1 Transponieren der Songs

Wenn Sie einen fertigen Song in eine andere Tonart transponieren wollen, so geht das  iiber
"Transpose”. Die Transpose-Werte werden in Hafbtonschritten gezihlt und gehen von -12 bis +12, ¢in Song
kano also maximal um eine Oktave (in beide Richtungen) transponiert werden. Beim Tramsponieren
verschieben sich auch die Notenwerte auf der Klaviatur. Betrigt Transpose z.B. +4, so klingt der Ton auf
<Z> (Note C) genau 4 Halbtonschritte hoher (Note E). Die Notenbezeichnungen selbst indern sich nicht
Beim Transponieren verschieben sich auch die Werte fiir die Hardware-Hiillkurven (siche 6.4).

Mit <7> wird der Song um einen Halbtonschritt nach unten und mit <f8> um einen Halbtonschritt nach
oben transponiert. Der Transpose-Wert wird sofort bei "TRANSPOSE:" angezeigt.
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3.2 Einstellen der Patternlinge

Die Patternlinge gibt an, wieviele Positionen ein Pattern hat. Das konnen minimal 16 und maximal 80
sein. Normalerweise betrigt die Patternlinge 64. Das sind 4 ganze Noten, da eine Position jeweils eine 1/16
Note darstellt. Die Patternlinge kann um jeweils acht Positionen

verstellt werden (16, 24, 32 usw.).

Mit <f4> werden die Patiern um 8 Positionen verkiirzt und mit <f5> um 8 Positionen vedingert Da fiir die
Pattern immer der gleiche Speicher reserviert ist, ist die Anzahl der Pattern abhingig von deren Linge. Bei
ciner Linge von 16 gibt es 92 Pattern (0-91) und bei einer Linge von 80 gibt es 18 Pattern (0-17). Die
aktueile Patternlinge wird immer bei "PATTERN LEN.:" angezeigt.

Achtung: Wird die Patternlinge vergrossert, kann es vorkommen, da8 die Songlist vom Programm
verindert werden muB. Sie soliten die Patternlinge spitestens vor dem Erstellen der Songfist festgelegt
haben, da diese durch das Verstellen der Patternlinge durcheinander gebracht werden kann. Die neue
Patternlinge wird erst iibernommen, wenn "SETUP" wieder mit <ESC> verlassen wird. Wihrend Sie sich
im "SETUP" befinden, konnen Sie die Patternlinge aiso hin- und herschalten, obne daB die Songlist
verindert wird.

3.3 Farb-Paletten

Die Bildschirmfarben (BORDER und INKs) kinnen verstellt werden, um die Darstellung der Schrift dem
jeweiligen Monitor (und dem Benotzter) anzupassen. Es gibt 7 Paletten (0-6), wobei die Paletten von (-2
besonders fiir Grimonitore geeignet sind. Nach dem Laden vom Soundtrakker ist Paletie 0 eingestellt,
die so auf beiden Monitortypen eine gute Darsteilung ermoglicht.

Mit den Tasten <f1> und <f2> kann zwischen den Farb-Paletten umgeschaltet werden. Dic neue Palette
wird sofort sichtbar. Die Nummer der aktuellen Palette wird immer bei "PALETTE:" angezeigt.

4. Der Instrament-Editor ("INS.ED")

Die Instrumente im Soundtrakker setzen sich aus drei sogenannten Hiillkurven zusammes, wobsi jede
Hiillkurve eine bestimmte Figenschaft des Instrumentes festlegt. Diese drei Hiillkurven sind die Lautstirke-,
die Rausch- und die Ton-Hilllkurve. So konnen z.B. mit der Lautstirke-Hiillkurve Anschlag und Ausklang
des Instruments festgelegt werden. Und mit der Too-Hillkurve koones Vibratos oder Portamentos
erzeugt werden.

Wenn man den Instrument-Editor aufruft, muS zuerst ein Instrament ausgewahlt werden. Zar Auswabi
cines lnstruments wird einfach dessen Nummer (0 bis F) eingegeben.

Achten Sie darauf, daB Sie das Instrument, welches Sie editieren, auch cingestellt haben (im Statusfenster),
da dies nicht automatisch geschieht und Sie sonst cin anderes Instrument als das editierte horen wiirden.

4.1 Tasten im Instrument-Fditor

Grundsitzich erfolgt die Bedienung wieder iber die Cursorfasten, wobei diese in Verbindusg mit
<SHIFT> und <CTRL> in den cinzelnen Hiillkurven-Editoren unterschiediiche Funkfionen haben. Der
kieine Pfeil im Lautstirke- und Rausch-Hiillkurven-Editor wird ab hier auch Cursor genannt.

Der Instrument-Editoc ist in zwei Seiten aufgeteilt Fine fiir die Lautstirke- vad Rausch-Hiillkurve, ond
die andere fiir die Ton-Hillkurve. Zwischen diesen kann mit <eater> hin- und hergeschaltet werden.
Auf Seite I (Lautstirke- und Rausch-Hiillkurve) wird in der untersten Zeile des Fensters (von tinks mach
rechts) die Nummer des editierten Instruments, die Position fiir die Wiederholfunktion "REPEAT", die
Linge der Wiederholung "REPLEN" und der aktuelle Wert
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unter dem Cursor (io Klammern) angezeigt. "REPEAT" und "REPLEN" werden bei 4.5 erklirt.
Folgende Tasten haben in aflen drei Editoren die gleiche Funktion:

Mit dec <TAB>-Taste wird der Wert, auf dem sich der Cursor befindet, zwischengespeichert, und in die
nichste Position der Hiillkurve eingetragen (der Cursor springt dabei auf diese Position). Mit <CLR> wird
der Wert, auf dem sich der Cursor befindet, gelascht.

Die <DEL>-Taste hat dieselbe Funktion, wie <CLR>, nur daB hierbei automatisch eine Position
weitergesprungen wird.

Mit <enter> wird zwischen den beiden Seiten des Instrument-Editors hin- und hergeschaltet.

Mit <ENTER> kann ein neues Instrument ausgewihlt werdes. Vom Ton-Hillkurven-Editor aus wird
dabei auf die erste Seite des Instrument-Editors zuriickgeschaltet.

Mit <ESC> wird der Instrument-Editor verlassen und zurick ins Hauptmenii gesprungen.
4.2 Dic Lautstirke-Hiillkarve

Die Lautstirke-Hiillkurve legt den Anschlag und Ausklang sowie einige andere Figenschaften eines
Instruments fest. Diese Kurve wird auch ADSR-Kurve (Attack, Decay, Sustain, Release) genanot
Probieren Sie einmal selbst aus, wie sich der Klang eines Instruments verindert, wenn die Lautstirke des
Instruments nicht mit 15 begiant, sondern langsam zonimmt. So bekommea Sic auch am besten ein Gefithl
dafiir, wie cin bestimmtes Instrument simuliert werden kann. Die Lautstirke- Hiillkurve ist die einzige,
dic in jedem Fall notwendig ist, damit man ein Instrument iibechaupt héren kana. Die Rausch- uad die Ton-
Hiillkurve hingegen knnen leer bleiben.

Mit <LEFT> und <RIGHT> wird der Cursor durch die einzelnen Positionen der Hiillkurve bewegt.

Die einzelnen Werte der Lautstirke-Hiillkurve werden iiber <UP> und <DOWN> verindert. Die Werte
reichen von 0 bis 15, wobei 0 keine , und 15 die volle Lautstirke bedeutet.

Mit der <SPACE>-Taste wird zwischen Lautstirke- und Rausch-Hiillkurve hin- und hergeschaltet, wobei
der Cursor jeweils an den Anfang dieser Hiillkurve springt.

Mit <COPY> wird der akiuelle Wert maskiert. Das bewirkt, daB er beim Spielen des Instruments ignoriert
wird. Maskierte Werte werden gestrichelt und in einer anderen Farbe lrs normale Werte dargestelit. Der
Cursor springt sach dem Maskieren eine Position weiter. <COPY> entfernt auch die Maske eines
maskierten Wertes.

Mit <SHIFT+UP> bzw. <SHIFT+DOWN> werden alle Werte der Hiillkurve um eins hoch bzw. ruoter
gesetzt. Eine 15 wird von <SHIFT+UP> nicht beeinfluBt, ebenso wie bei Wert 0 in Verbindung mit
<SHIFT+DOWN>.

Mit <SHIFT+LEFT> und <SHIFT+RIGHT> wird die gesamte Hiillkurve nach Links oder Rechis rotiert
Werte, dic am Rand “rausfallen®, werden am anderen Fade der Hilllkurve wieder angefiigt.

4.3 Die Rausch-Hiillkurve
Mit der Rausch-Hiillkurve konaen Effekte wie z.B. Schlagzeug oder Etilosioncn simuliert werden. Die

Werte der Rausch-Hiillkurve gehen von O bis 31, wobei 0 kein Rauschen bedeutet und von 1 bis 31 das
Rauschen  zwimmt (I ist  sehr  belles Rauschen und 31 sebr  dumpf).
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Die Tastenbelegung in der Rausch-Hiillkurve entspricht exakt der im Lautstirke-Editor, aur daf die
Obergrenze fiir Werte nicht 15 sondern 31 betrigt. Maskierte Werte werden auch hier ignoriert.

4.4 Die Ton-Hiillkurve

Die Ton-Hiillkurve ist in 4 Spalten mit jeweils 8 Zahlen unterteilt und wird von oben links nach unten
rechts durchlaufen. Der Cursor wird hierbei mit allen vier Cursortasten gesteuert, wobei mit <UP> und
<DOWN> jeweils um cine Position vor- bzw. zuriickgesprungen wird und mit <LEFT> und <RIGHT> um
acht Positionen (eine Spalte nach Links oder Rechts) gesprungen wird.

Die Werte in der Too-Hillkurve gehen von -4095 bis +4095. Eine Null entspricht dem gespielten Ton.
Negative Werte bedeuten, der Ton wird héher uad positive Werte bedeuten, der Ton wird tiefer.

Mit <SHIFT+UP> wird jeweils eins zum Wert addiert und <CTRL+UP> bewirkt, daB 16 zu dem Wert
addiert wird.

Mit <SHIFT+DOWN> wird jeweils cins vom Wert abgezogen und mit <CTRL+DOWN> werden 16
vom Wert abgezogen. Werden die Tasten eine Zeit lang gebalten, so werden die Werte sehr schnell
verindert.

Mit <COPY> wird das Vorzeichen investiert , d.h. negative Werte werden positiv und umgekebet. Auch hier
wird der Cursor nicht bewegt.

Mit <enter> wird wieder in die erste Seite des Instrument-Editor gesprungen.
Die Tasten <CLR>, <DEL>, <TAB> und <ENTER> sind wie in 4.1 belegt
4.5 Wiederholfunktion der Instrumente

Jedes Instrument ist in 32 Positionen eingeteilt, die von 0 bis 31 durchnumeriest sind. Beim Anspiclen
eines Instruments werden nun die einzelnen Positionen nacheinander durchiaufes. Wenn das Instrument
Position 31 abgespielt hat, werden normalerweise die letzten Werte fiir Lautstirke und Rauschen beibehalten.

Mit "Repeat” und "RepLen” kann nun am Fade des Instruments zuriick an eine durch "Repeat” bestimmte
Position des Instruments gesprungen werden. "RepLen® gibt dafiir an, wievicle Positionen wiederholt
werden sollen. Wenn "RepLen” auf 0 steht, so hat das Instrument kein Repeat. Ansonsten werden erst alle
32 Positionen des Instruments abgespielt und dann der Bereich, der von "Repeat” und "RepLen” festgelegt
wurde, solange wiederholt, bis eine neue Note angespielt wird. Wollen Sie z.B. das gesamte Instrument
immer wiederholen, so setzen Sie "Repeat” auf 0 (erste Position des Instruments) und "RepLen" auf 32
(Anzahl der zu wiederholenden Positionen).

Die Wiederholfunktion bezieht sich auf alle drei Hiillkurven des Instruments, d.b., wenn "Repeat” zB.
auf 12 steht, in allen drei Hiillkurven nach Position 31 wieder auf Position 12 gesprungen wird. Falls cin
Arpeggio cingeschaltet ist, s0 gelten die "Repeat” und "RepLen”-Positionen auch fiir das Arpeggio (siche
5.2).

Das Finstellen von "Repeat” und "Replen® funkfioniert nur auf der ersten Seite des Instrument-Editors.
Hierzu werden die F-Tasten benutzt

Mit <f4> wird von "Repeat” eins abgezogen und mit <€7> wird "Repeat” um cins erhoht. Der "Repeat™Wert
geht von 0-31.



Soundtrakker-Handbuch Seite 7

Mit <f6> wird von "Replen” cins abgezogen und mit <f9> eins dazu addiert. Der "Replen™-Wert geht
von 1-32 und gibt an, wieviele Positionen der Instruments wiederholt werden sollen.

Wean "Repeat” z.B. auf 8 steht, so kann "RepLen” nicht groBer als 24 werden, da beide Werte zusammen
maximal 32 ergeben diirfen, was der Anzahl der Positionen eines Instruments entspricht.

_Achten sie auch darauf, da8 in dem Bereich, der wiederholt wird, keine allzu groBen Liicken in der
Lautstirke-Hiillkurve vorkommen.

5. Arpeggio-Editor ("ARPEG.ED")

Im Arpeggio-Editor kann eins der 16 Arpeggios verindert werden. Jedes Arpeggio besteht aus 32
Positionen und jede dieser Positionen kann Werte von -48 bis +48 enthalten. Auf dem Bildschirm
besteht ein Arpeggio aus 4 Spalten mit jeweils 8 Zeilen. Wenn der Arpeggio-Editor aufgerufen wird, mus
zuerst die Nummer des zu editierenden Arpeggios eingegeben werden (0-F).

5.1 Tasten im Arpeggjo-Editor

Die Punktionstasten und die Manual-Tasten funkfionieren im Arpeggio-Editor wie im Manual-Modus. Sie
kénnen also Instrumente auswihien, die Oktave umschalten usw. Um das aktuclle Arpeggio anzuhdren,
brauchen Sie nur die gewiinschte Note iiber die Manual-Tasten anzuspielen.

Der Cursor wird auch hier mit den Cursortasten bewegt. Der aktuclle Wert ist immer der Wert an der
Cursorposition.

Mit <LEFT> und <RIGHT> wird der Cursor um jewsls eine Spalte (=8 Positionen) bewegt und mit
<DOWN> und <UP> wird der Cursor um eine Zeile (=1 Position) vor- bzw. zuriickbewegt. Wird
<UP> oder <DOWN> gehalten, 50 liuft der Cursor durch alle Positionen des Arpeggios. Mit <SHIFT+UP>
wird zom aktuelien Wert 1 addiert und mit <SHIFT+DOWN> wird 1 abgezogen. Die Werte gehen von -48
bis +48.

Mit <DEL> wird der Wert an der Cursorposition geldscht und um eine Position weitergesprungen.
Mit <COPY> wird das Vorzeichen invertiert, d.h. negative Werte werden positiv und umgekehrt.

Mit <TAB> wird der aktuelle Wert zwischengespeichert, der Cursor auf die nichste Position gesetzt und
der gespeicherie Wert an der neucn Position eingetragen.

Mit <eater> wird das Arpeggio mit den Werten gefillt, die zwischen der ersten Position im Arpeggio und
dem Cursor stehen. Wird jetzt <enter> gedriicki, so stehen ab der  Position hinter dem Cursor immer
witder dieselben Werte wie zwischen Position 0 und der Cursorpositon. So kana cin Arpeggio schaell mit
cinem bestimmten Dreiklang gefiillt werden.

Mit <ENTER> kann ein neues Arpeggio durch Fingabe der Nummer (0-F) ausgewihlt weeden.

Fiir alle Funktionen, bei denen der Cursoz eine Position weiter bewegt wird, gilt, da8 der Cursor pach der
letzten Position (rechts unten) wieder in die erste Position (links oben) springt.
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5.2 Fuskiionsweise der Arpeggios

Die Arpcﬂczlhnn man am chesten mit den Ton-Hilllkurven vergleichen, da sie im Grunde gemommen
genauso ionieren, nur daB die Weste im Arpeggio nicht in Periodenwerten sondern in Halbtonschritten
angegeben werden und somit auch nicht gauz so abhingig von der Tonhéke sind (Fine Ton-Hillkurve,
die auf tiefen Oktaven wic cin leichtes Vibrato klingt, kann auf schr bohen Okfaven unangenchmes
Gejaule erzeugen), wie die Ton-Hiillkurven.

Besteht ein Arpeggio aus Nullen, so wird der gespielte Ton nicht verindert. Besteht ein Arpeggio aus der
Folge 0,+4 und +7, so wird der gespielte Ton wie ein Dur-Akkord abgespielt (Der Grundon selbst nnd die
Tone die 4 bzw. 7 Halbtonschritte weiter oben liegen). Eine Oktave istin 12 Halbtonschritie unterteilt, so
da8 ein Ton durch ein Arpeggio, das nur aus +12 besteht, genan um eine Okfave biher abgespiclt
wird,

Beispiel: Es wird die Note C-5 mit cinem Arpeggio gespielt, das nur aus einer Folge von 0,44 und +7
besteht. Es werden also jetzt schneil hintereinander die Noten C (0 Halbtonschritte), E (4 Hts. haber als C)
und G (7 Hts. hober als C) gespielt, was wie ein C-Dur-Akkord klingt. Die Arpeggio-Werte werden erst
nach der Too-Hillkurve aufaddiert, s0 daf sich ein Arpeggio und eine Ton-Hiillkarve ggf. gegenseitig
aufheben kdnnen. Hat ein Instrument in der Ton-Hilllkurve ein starkes Vibrato, so iibertrigt sich das auch

auf das Arpeggio.

Die Wiederholfunktion des Instruments, das mit dem Arpeggio gespielt wird, gilt auch fiir das Arpeggio.
Si¢ sollten daher darauf achten, daB die Position fiir die Wiederholung auch auf das Arpeggio passt Bei
cinem Dreiklang z.B. wiirde sich Position 8 als Position fiir "REPEAT" eignen, da das Arpeggio dann
nahtlos wiederholt werden wiirde. Besteht ein Arpeggio z.B. aus 0, +3 und +7, so steht an der letzten
Position (ganz unten rechis) '+3'. An Position 8 steht '+7'. Wire jetzt "REPEAT" auf 8 und "REPLEN"
auf 24, so wiirde das Arpeggio nach '+3' am Eade bei '+7' an Position 8 wieder anfangen.

Fiir den Instrument-Editor und den Arpeggio-Editor gilt ganz einfach: Probieren geht iiber Studieren.
6. Der Pattern-Editor ("EDIT™)

Der Pattern-Editor ist die wohl wichtigste Option im Soundtrakker, da alle Songs auf Pattern aufbauen
Auch der Pattern-Editor wird hauptsichlich mit den Cursortasten bedient. Sie kinnen einen Cursor durch
das jeweilige Patiern und dessen einzelnen Stimmen stewern und Noten, Instrumentnummern oder Fffekte
cintragen. Das Fintragen von Noten erfolgt iiber die Klaviatur (siche 1.3), es wird also immer die Note
ingetragen, deren Taste Sie driicken. Noten kdnnen nur cingegeben werden, wenn sich der Cursor am
ang der jcweiligen Stimme befindet. Wenn eine Noten eingespielt wird, werden automatisch auch die
aktuelle Oktave und das aktuelle Instrument mit eingetragen. Das Umschalten von Instrument oder Pattern
erfolgt auch hier iiber die Funktionstasten.

Wichtig fiir den Pattern-Editor sind noch die Oktave ("OCTAVE") und das aktuclle Instrument ("INSTR."),
die links neben dem "Frequency Analyzer® stehen. Die dort stehenden Werte gelten fiir alle Optionen
("EDIT", "RECORD", "INS.ED", "ARPEG.ED") und konnen fast immer iiber dic Funktionstasten verindert
werden.
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6.1 Tasten im Pattern-Editor

Mit <UP> und <DOWN> wird das Pattern nach unten bzw. oben gerollt, wobei der Cursor immer in der
mittleren, hell dargestellten Zeile bleibt. Mit <SHIFT> wird um jeweils 8 Positionen nach oben. bzw uaten

gesprungen.

Mit <LEFT> und <RIGHT> kann der Cursor zwischen den einzelnen Kanilen und den Positionen fiir
Notenwert, Okiave, Instrumentnummer und den Stellen fiir Fffekte hin- und herbewegt werden. Mit
<SHIFT> wird jeweils um einen ganzen Kanal weitergesprangen.

Mit den Tasten der beiden Manmale konmen jederzeit Noten in das Pattern cingespielt werden. Hietzu
muB sich der Cursor auf der ersten Stelle eines Kanals befinden. Die akimelie Okfave und das Instrument
weeden immer mit cingetragen. (die neunte Okfave lisst sich nur erreichen, weon "OCTAVE" anf sieben
steht und iiber das obere Manual Noten eingespielt werden). Nach jeder Fintragung wird die aktuelle
Cursorposition abgespielt und ggf. weitergesprungen (siehe Edit-Skip).

Mit <TAB> kann der Edit-Skip cin- und ausgeschaltet werden. Wean Edit-Skip eingeschaltet ist, wird
nach jeder giiltigen Eingabe (Note, Instrument, Fifekt oder Stopper) sowie nach dem Laschen mit <DF1>
um eine Position im Pattern weitergesprungen. Bei ausgeschaltetem Edit-Skip bleibt der Cursor an seiner
Position. Die Edit-Skip Finstellung wird durch cinen kleinen Pfeil links im Patternfenster dargestellt. Fin
Pleil nach unten bedeutet Edit-Skip ist eingeschaliet und ein Pfeil nach rechts bedeutet, daB es
ausgeschaltet ist.

Mit <DFL> wird die Zeile auf der sich der Cursor befindet geldscht (— 0000). Falls sich der Cursor auf
der Zah! fiir Instrument und Fffekt-Kommandos befindet, werden nur die drei Zahlen fiir die Effekte
geloscht. Notenwert und Instrumentnummer werden hier beibebalten. Je nach Einstellung des *Edit-Skip”
wird in dic nichste Zeile gesprungen.

Mit <CLR> wird ¢in 'Stopper' cingefiigt (Dic X-Position des Cursors spielt hierbei keine Rolle). Fin
Stopper wird durch cin R dargestellt (R~ 0000) und schaltet beim Abspielen den Ton des Kanals aus, auf
dem e sich befindet Dies ist zum einen sinavoll, wenn Sie Instrumente mit Wiederholfunktion haben, die
Sie an bestimmten Stellen im Pattern ausschalten wollen, oder wenn Sie einen Ton mit Hardware-
Hiillkurve stoppen wolien.

Mit <COPY> wird die aktuelle Position des Patterns abgespielt und in die nichste Position gesprungen
(Singlestep-Modus). Diese Funktion bleibt vom Edit-Skip unbecinflust, d.b. mit <COPY> wird auf jeden

Fall eine Position weitergesprungen. Ausgeschaltete Kanile werden beim Spiclen im Singlestep-Modus

ignoriert

Mit <f0> werden alle Positionen zwischen Cursor (inklusive) und Fnde der Stimme um eins pach unten

ﬁ::choben und am Cursor eine Leerstelle (— 0000) cingefigt Zeilen die iber das Ende der Stimme
inausgehen, gehen dabei verloren.

Mit <-Dot> (Dezimalpunkt auf dem Zehnerblock) werdea alle Positionen zwischen Cursor (exklusive) und
dem Eade der Stimme um cins nach oben gezogen und am Fade der Stimme wird eine Leerstelle
cingefiigt. Die Position unter dem Cursor wird dabei von der nach oben gezogenen Zeile iiberschrieben.

Mit den Tasten <1> bis <6> und <SHIFT> kinnen einige Bufferfunktionen aufgerufen werden.

- <SHIFT 1>: Der Kanal wird in den Buffer kopiert und dann geldscht.

- <SHIFT 2>: Der Kanal wird in den Buffer kopiert, ohne zu ldschen.
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- <SHIFT 3>: Der Inhalt des Buffers wird in den Kanal kopiert. Fs wird immer der Kanal benutzt, in dem
sich der Cursor befindet.

- <SHIFT 4>: Das gesamte Pattern wird in den Buffer kopiert und dann geldscht.
- <SHIFT 5>: Das Pattern wird, ohne es zu ldschen, in den Buffer kopiert.
- <SHIFT 6>: Der Inhalt des Buffers wird in das Pattern kopiert.

Fs existieren getrennte Buffer fir die Kanal- und Patternfunktionen, so da Sie ein Pattern ausschneiden
konnen obne daB cin Kanal, den Sie vorher ausgeschnitten baben, iiberschricben wird. Weiterhin bleibt der
Inhalt der Buffer auch bestchen, wenn Sie cinen neuen Song laden oder mit "CLEAR" der gesamte Song
geloscht wird. Die Buffer werden also nur durch die entsprechenden Tasten im Pattern-Editor becinflust.

6.2 Der Aufbau der Patternpositionen

Fine Patteroposition besteht aus vier einzelnen Komponenten: Note, Okfave, Instrumentnummer und
Effekt-Kommando. Die Spalte ganz links im Patternfenster enthilt dic Nummern der dargesteliten
Positionen. In den drei kicinen Fenstern werden jeweils sicben Positionen der drei Stimmen des aktucllen
Pattern dargestellt, wobei die helle Zeile in der Mitte immer die aktuelle Patternposition ist.

Beispiel:
10 C-4 3F05

I |-— Parameter (hier Apreggio-Nummer) in Hexadezimal.

—— Effeki-Kommando (F = Arpeggio einschalten)
Instrument Nummer 3

—— Okfave 4

- Note C-

|—————— Positios 10 im Pattern

Die Oktave, das Instrument und die Effekt-Kommandos kénnen immer durch eingeben einer Zahl verindert
werden. Der Cursor muB sich dafiir auf der jeweiligen Position fir Okfave, Instrument oder Effekt
befinden. Die Werte fiir Oktave reichen von 1-8 , die Instrumentnummern von 1-F. Die Parameter fiir die
Effekt-kommandos stchen in den letzten beiden Stellen jeder Position

Alle Parameterwerte und die Instrumentnummer werden in hexadezimaler Form dargestellt und eingegeben.
Sie sollten daher etwas mit der Hexadezimalschreibweise vertraut sein.

6.3 Die Effekt-Kommandos

Mit den Fffekt- Kommandos konnen bestimmte Effekte oder Funktionen wihrend dem Abspiclen
aufgerufen werden. Fine Null bedeutet, keinen Fffekt benutzen. Weiterhin sind die Nummern 2-7 und 9
(noch) unbelegt. Fffekt-Kommandos binter leeren Positionen (—) werden igmoriert. Die einzelnen
Kommandowerte sehen wie [olgt aus:

"I Fin vorher eingeschaltetes Arpeggio (F) oder ecine Hardware-Hiillkurve (8,A,C oder F) wird
hierdurch ausgeschaltet. Diese Funktion bendtigt keine Parameter.
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'8" oder 'C: Den angegebenen Ton durch cinen Sigezahnton modulieren, d.b. es wird durch den
Hiillkurvengenesator eine Lautstirke-Hiillkurve erzeugt, die einer  Sigezahnkurve folgt  Durch
verstellen des Parameterwertes (00-FF) wird die Periodendauer dieser Hiillkurve verindert. Durch die
Hiillknrve klingt der Ton dann sicht mehr wie ein normaler Rechteckton sondern wie eine Mischung aus
Rechteck- und Sigezahnton. Da der Parameterwert der Hiillkurve von der gespiciten Note abhingt, mus
man diesen durch Ausprobieren herausfindes. Unter 6.4 ist jedoch cine Tabelle fiir die Periodenwerte
abgedruckt.

'A' oder 'E’: Fiir diese Funktion gilt das selbe wic fiir '8' oder 'C', nur daB hierbei kein Sigezahnton
verwendet wird, sondem cin Dreieckston.

'B": Mit dem Kontrollwert 'B' wird fiir das gespielte Intrament dic maximale Lautstirke festgelegt. Der
Standardwert ist 15 (Hex F), was bedeutet, daB die Lauistirke des Instruments genau der Lautstirke-
Hiillkurve folgt. Fin Maximalwert voo 10 (Hex A) bedeutet, daB dic Lautstickewerte im Instrument um
5 (15 minus 10) heruntergesetzt werden. Hierbei ist der Parameterwert aur einstellig. Sobald ein neves
Instrument gespicit wird oder ein neues Pattern beginnt, wird die maximale Lautstirke wicder auf dea
Standardwert (15) zuriickgesetzt.

'D": Legt die Dauer der 1/16 Noten (einc Pmcmpo;iﬁon) fest. Die Dauer der Notea wird in 1/50 Sekunden
gemessen, was bedeutet, daB eine 1/16 Note bei esmer Verzigerung von z.B. 25 (Hex 19) 172 Seknade lang
ist Die Paramterwerte konnen zwischen 2 und 63 (Hex 3F) liegen. Die Verzdgerung wird nur verindert,
wean ein Pattern oder der Song abgespielt wird.

'F: Auf dem Kanal wird ein Arpeggio eingeschaltet. Fin Arpeggio bleibt solange eingeschaltet, bis eine
'I', eine Hardware-Hiillkarve oder ein anderes Arpeggio in dieser Stimme eingeschaltet wird. Der
Parameterwert ist cinstellig. Die einstelligen Parameter (auch bei 'B') sollten immer mit einer fiikrenden
Null cingegeben werden.

Die Hiillkarven und die Arpeggios schalten sich gegenseitig aus, d.b. da8, wenn man auf Kanal C cine
Hiillkurve hatte, und dana ein Arpeggio cinschaltet, die Hillkurve ausgeschaltet wird und umgekehrt.

AuBerdem [isst sich die Lautstirke von Hardware-Hiillkurven-Tonen weder durch dic Lautstirke-Hiillkurve
des Instruments, noch durch das Fffeki-Kommando ‘B’ beeinflussen, da die Lautstirke ja schon durch dic
Hardware-Hiillkurve bestimmt wird. Die durchschaittliche Lautstirke von diesen Tonen liegt daher immer
zwischen 7und 8.

6.4 Tabelle der Periodenwerte fiir Hardware-Hiillkurven
(Alle Werte in Hexadezimal-Schreibweise):

Not: C-C#D-D#E-F Ff G Gf A- Af B-
OKT 243 78 70 6A 64 60 SA 54 50 4C 48 44 40
OKT 3+4 3C 38 35 32 30 2D 2A 28 26 24 22 20
OKT 4+5 IE 1C 1B 19 18 16 15 14 13 12 11 10

Die Werte von 78-40 sind fiir Oktave 2, von 3C-20 fiir Oktave 3 und 4 und dic Werte 1E-10 fiir Oktave 4
bis 5. Die Werte zwischen 1E und 10 konnen auch auf Okiave 2 oder 3 benutzt werden, Seibstvesstindlich
kdnnen auch Werte kieiner als 10 benutzt werden (bei sehr hohen Tonen), aber bei Tonen auf Oktave 2
und 3 passen die Werte am besten.

Diese Werte gelten nur, wean der Song nicht transponiert wurde. Bei ciner Transponierung nach oben,
werden die Werte kleiner, nach unten werdea sie groBer.
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6.5 Besonderheiten

Die Noten C#9 bis E-9 haben keinen Ton, wena sie angespielt werden und sind normalerweise fiic Effekte
vorgesehen, in denen kein Ton bendtigt wird. Wenn also nur ein  Geriusch oder reine Hardware-
Hii en-Tone erzeugt werden sollen, kdnnen dazu die Noten C#9 bis E-9 benutzt werden. Diese
Noteawerte gelten nur, wenn der Song nicht transponiert wird. Wenn Sie jhren Song hoch- oder
runtertransponieren, verschieben sich diese Notenwerte jeweils um dieselbe Anzahl an Halbtonschritien
nach oben bzw. unten (Bei einer Transposition von -4 sind es also die Tone A-9 bis C-9). Noten jenseits
des letzien dieser Tone (E-9 bzw, C-9) sind ungiiltig und sollten nicht benutzt werden.

Der  Hiillkurvengenerator im Soundchip ist eigentlich dafiir vorgeschen, verschiedene Lautstirken-
Hiillkurven zu erzeugen, ohne daB man sich selbst darum kimmern muB. Da die Periodendauer der
Hiillkurven frei programmierbar ist, kdnnen durch entsprechend kurze Periodendauern (1 bis ca.200) Tone
erzeugt werden, die dem Verlauf einer dieser Hiillkurven folgen. Leider wurde nur ein
Hiillkurvengenerator cingebaut, der wahlweise auf die einzelnen Kanile gelegt werden kann,

Dadurch ergibt sich auch cine Beschrinkung bei der Benutzung der Hiillkurven-Téne: Es konnen keine
unterschiedlich hohen Hiillkurven-Tdne auf verschiedene Kanilen gleichzeitig laufen. Das bedeutet, daB
wenn Sie cine Periodendauer von z.B 50 wihien, dieser Wert fiir alle Kanile, auf denen Hardware-
Hiillknrven benutzt werden, gilt. Dies liegt aber am Aufbau des Soundchips und ist nicht zu umgehen.
Damit dadurch keine Fehler in des Songs auftreten kdnnen, wurden den Kaailen Pxioriﬁtsgmen
gegeben. Hierbed hat Kanal A die niedrigste und Kanal C die héchste Prioritit.

Genauso verhilt es sich auch bei den Rausch-Hiillkurven einzelner Instrumente. Da es auch nur einen
Rauschgenerator gibt, der zu den einzelnen Kanilen geschaltet werden kann, geltes fiir Tone mit Rauschen
dieselben Priorititsebenen wie fiir Hardware-Hiillkurven. Das bedeutet im einzelnen, (wenn z.B. auf Kanal
A und auf Kanal C jeweils ein Intrument mit Rauschen abgespieit wird), dad die Rausch-Hiillkurve des
Instruments auf Kanal A ignorert, und dafiir die von Kanal C benutzt wird. Rhythmus-Sequenzen soliten
daber, soweit maglich, auf Kanal C liegen.

7. Aufnahme-Modus ("RECORD")

Im Aufnabme-Modus wird das aktuelle Pattern antomatisch mit der eingestelifen Verzogerung
("DELAY") abgespielt und kann dabei gleichzeitig editiest werden. Alle Noten und Effekt-kommandos
(auch 'D') werden sofort abgespielt. Fingegebene Noten, Instrumente und Effekt-Kommandos werdea
sofort eingetragen und ebenfalls gespielt. Sie sollten, bevor Sie cinen Kanal per *RECORD" bespieles,
auf cinem anderes Kanal cine Rhythmus-Sequenz cintragen, weil Sie sich so ganz einfach an dem
vorgegebenen Takt orientieren kdnnen.

Die Aufnabme wird erst nach cinem Tastendruck (nicht die Taste, mit der die Option aufgerufen wurde)
gestartet. Falls diese Taste cine giltige Note oder sonstige Eingabe ist, wird sie sofort eingetragen. In
jedem Fall wird die Aufnahme nach cinem Tastendruck gestartet.

7.1 Tastea im Aufnabme-Modus

Da der Aufnabme-Modus weitgchend dem Pattern-Editor mFt:g:l;cht. ist auch die Tastaturbelegung nahezu
gleich. Bs sind jedoch nicht alle Punktionen aos dem Pattern-Editor verfigbar.

Mit <LEFT> und <RIGHT> kann der Cursor in den einzelnen Kandlen positioniert werden.

Die Punktions-Tasten sind wie im Pattern-Fditor belegt. Noten, die mit den Manval-Tasten cingespielt
werden, wenn der Cursor sich an der entsprechenden Stelle befindet, werden sofort in das Pattem
iibernommen. Das Laschen von Noten oder Effeki-kommandos funktioniert auch hier iiber <DEL>. Die
Buffer-Funkfionen iiber die Tastes <1> bis <6> zusammen mit <SHIFT> sind hier nicht verfiigbar.

Die Aufnahme kann jederzeit mit <ESC> abgebrochen werden.
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8. Pattern abspiclen ("PATTERN")

Diese Option spiclt cinfach das aktuelle Patiern (Die Nummer steht im Patterofenster) mit der bei "DELAY"
angegebenen Verzigerung unendlich lang ab. Alle Effekt-Kommandos (aach 'D') funktionieren hier ganz
normal.

8.1 Tasten beim Pattern abspiclen

Mit <ESC> wird das Abspielen abgebrochen und alle Tone angehalten. Bei "DELAY" wird der zuletzt
cingestellte Wert beibehalten.

Die Funktionstasten haben die gleiche Belegung wie im Pattern-Editor. Alle anderen Tasten haben keine
Funktion. Falls sie mitten im Pattern mit <f4> oder <{7> in ¢in anderes Pattern schalten, kann es vorkommen,
daf cine Hardware-Hiillkurve oder ein Arpeggio aus dem vorherigen Pattern eingeschaltet bleibt. Sie
sollten daber, wenn Sie wihrend des Abspielens umschalten, immer erst am Ende cines Pattern umschaiten.

9. Der Songlist-Editor (TAB-Taste)

Durch die Songlist werden dic cinzelnen Pattern erst zu einem Song verbunden. Die Positionen im Song
sind von 0-95 durchnumeriert und jede Position besitzt ¢in Feld fiir die Patternnummer und ein Feld fir cine
eventuelle Transponicrung dieses Patterns. Beim Aufruf des Songlist-Editors wird an die erste Position
(=0) des Songs gesprungen.

Im Pattern-Feld (zweistellig) steht die Nummer des Pattern, das an dieser Stelle gespielt werden soll.
Dieses Pattern kann daon wahlweise um sieben Halbtonschritte nach uaten oder oben transponiert werden.
Dicse Transposition steht rechts neben der jeweiligen Patternnummer.

9.1 Tasten im Songlist-Editor

Der Songlist-Editor kann nur vom Manual-Modus aus iiber <TAB> erreicht werden. Mit <ESC> wird er
wieder verlassen. Mit den Cursortasten werden die einzelnen Positionen der 'Songlist durchlaufes.

Mit <LEFT> und <RIGHT> springt der Cursor zwischen der Pattern-Nummer und der Transposition bzw.
um cine Position weiter.

Mit <UP> und <DOWN> springt der Cursor um vier Positionen vor bzw. zuriick. Wenn der Cursor in der
obersten bzw. untersten Zeile ankommt, wird, wenn mdgich, um 32 Positionen vor- oder zuriickgeblittert.
Die aktuelle Position ("SNGPOS") sowie deren Inhalt ("PATTERN" und

"HEIGHT") werden im Statusfenster angezeigt

Mit <SHIFT+UP> und <SHIFT+DOWN> wird der Wert unter dem Cursor verstellt. Die maximal
erlaubte Patternnummer hingt von der Linge der Pattern ab und geht von 17-91. Die Transposition der
Pattern reicht von -7 bis +7 (in Halbtonschritten).

Mit <CTRL+UP> und <CTRL+DOWN> wird die Patternnummer in 10er-Schritten eingestellt. *HEIGHT"
kann nur mit <SHIFT> verstellt werden.

Mit <I7>und <f8> wird der Song um eine Position verkiirzt bzw. verlingert (siche 9.2, "LENGTH").

Mit <f4> und <f5> wird di¢ Position fiir "LOOPTO" nach vorne oder hinten verschoben (siche 9.2,
"LOOPTO").

Mit <f1> und <f2> wird die Verzigerung des Songs eingestellt. Diese geht von 2 bis 63 (siche 6.3, Pffekt-
Kommasdo 'D').
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Mit <SHIFT+RIGHT> werden alle Positionen einschlieflich der unter dem Cursor um eins nach hinten
verschoben und unter dem Cursor wird eine Leerstelle eingefiigt. Wenn cine Position tiber 95 hinausgeht,
so geht diese verloren.

Mit <SHIFT+LEFT> werden alle Positionen hinten Cursor um eins nach vorne gezogen und die aktuelle
Position dabei iiberschricben . Am Ende der Songlist (Position 95) wird eine Leerstelle eingefiigt Die
Songlinge wird beim Finfigen/Uberschreiben nicht verindert.

Mit <ENTER> wird die Position auf der sich der Cursor befindet als letrte im Song gekennzeichoet und
("LENGTH") entsprechend gesetzt.

9.2 "LENGTH" und "LOOPTO"

Die Songlinge ("LENGTH") gibt an, wieviele Songpositionen abgespielt werden, bevor der Song von
neuem beginnt. Die Mindestlinge ist 1 und die maximal erdaubte Linge ist 96. Innerhalb dieser Linge
koanen beliebige Pattern mit ieliebigcn Transpositionen abgespielt werden. Beim Speichern von Songs
wird nur bis zur grossten Pattern-Nummer abgespeichert, die sich zwischen Position 0 und der letzten
Position des Songs befindet

Normalerweise wird, wenn die letzte Position des Songs abgespielt wurde, wieder zar Position 0
gesprungen.  Mit der Loop-Position kann nun angegeben werden, a0 welcher Position der Sozg neu
anfangen soll. "LOOPTO" kana maximal eins kleiner sein als "LENGTH" (also 0-95).

10. Song abspielen ("SONG")

Der Song wird ab der aktuellen Position ("SNGPOS") abgespiclt. Ist diese grosser als bei "LENGTH"
festgelegt, wird der Song vom Aofang (Position 0) an abgespielt Wenn die letzte Position gespieit wurde,
ird der Song entsprechen der Loop-Position (siehe 9.2) wiederholt.

Wird, wihrend "SONG” mit <SPACE> oder <ENTER> aufgerufen wird, <SHIFT> gedriickt, so wird die
Position erst auf @ gesetzt, der Song also vom Anfang an abgespieit.

Falls beim Abspielen "DELAY" auf 2 gestellt wird, wird der "Frequency Analyzer” ausgeschaltet, d.b. er
wird sozusagen eingefroren (auch bei "RECORD" und "PATTERN"). Das ist kein Programmfehler,
sondern liegt einfach daran, daB bei einem Delay von 2 die Patternposition 25 Mal in der Sekunde erhoht
werden muB und somit keine Zeit mebr bleibt, den "Analyzer" alle 1/50 Sekunde aufzurufen. Wird
"DELAY" wieder auf einen Wert griier als zwei gestellt, [iuft auch der Analyzer wieder.

10.1 Tasten beim Song abspielen

Mit den Funktionstasten <f1> bis <f3> kdnnen die einzelnen Kanile ein- und ausgeschaltet werden (siche
1.3).

Mit <ESC> wird *PLAY" abgebrochen und alle Tone ausgeschaltet. Die aktuelle Position "SNGPOS" und
*DELAY" werden beibehalten.

11. Lbschen von Songteilen ("CLEAR")
Im der ?ﬁon *CLEAR" kinnes bestimmte Teile des Speichers gelischt werden. Die Ausgabe erfolgt im

Ausgabefenster. Hier werden die einzelnen Moglichkeiten ansgegeben: <A> um afles zu loschen, <S> um
den Song l6schen und <I> um die Instrumente loschen. Mit <ESC> wird "CLEAR” abgebrochen.
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11.1 Alles 13schen

Wird <A> gedriickt, so wird der gesamte Speicher gelascht. Dazu zihlen: Alle Instrumente, alle Arpeggios,
der Songname, die Instrumentnames, die Songlist und alle Patterns.

11.2 Nur den Song loschen

Wird <S> gedriickt, so wird nur der Song, d.b. alle Patierns und die Songfist mit allen dazugehdrigen
Parametern (Songlinge, Trauspose, "LoopTo"-Position usw.) geloscht.

11.3 Nor Instrumente loschen
Wird <I> gedriickt, so werden alle Instrument mit ihren Namen und alle Arpeggios geloscht.

Wi bei der Sicherheitabfrage eine andere Taste als <Y> gedriickt, so wird "CLEAR" abgebroches, ohne
ctwas zu loschen.

12. Weitere Funktionen ("OTHER")

In der Option "OTHFR" kénnen Song- und Instrumentnamen verindert und einzeine Instrumeante und
Arpeggios geloscht oder kopiert werden. Jede Operation kamn durch <ESC> anstaft ciner Fingabe
abgebrochen werden.

Mit den  Cursortasten kann die gewiinschie Option angewihit werden (siche 1.2). Mit <ESC> wird
*OTHER" wieder verassen und zuriick ins Hauptmenii gesprungen. Eine aktive Option wird, wie im
Hauptmenii durch eine verinderte inverse Darstelfung gekennzeichnet

12.1 Songname indern ("NAME SONG")
Hier kann ein never Name fiir den Song cingegeben werden, Hiexfiir sind alle Zeichen von A-Z, die Zahlen
von 09 sowie das ' Zeichen erfaubt. Mit <ENTFR> wird der eingegebene Name iibernommen und mit

<ESC> die Option abgebrochen und der alte Name beibehalten. Diese Name wird auch beim Speichern des
Songs beautzt,

12.2 Instrumentnamen ("NAME.INS.")
Nach Fingabe der Instromentoummer (0-F oder <ESC>) kann der neue Name fir das gewiblte Instrumeat
cingegeben  werden. Die Tastenbelegung ist gemau wie bei  Songname indem. Wird bei der
Nameneingabe direkt <ENTER> gedrickt, so hat der Song bzw. das Instrument keinen Namen (=8
Leerzeichen).

12.3 Instrument kopieren ("COPY.INS")
Zuerst muB die Nummer des Instruments eingegeben werden, das kopiert werden soll. Nach Eingabe der
Nummer des Ziclinstruments (COPY TO) wird es in das Zielinstrument einkopiert. Das alte Ziclinstrument
wird dabei iiberschrieben, behilt aber seinen alten Namen.

12.4 Instrament laschen ("CLR INS")

Nach Fingabe der Instrumentnummer wird das angegebene Instrument geldscht (alle Werte der
Hiillkurven und "REPFAT" und "REPLEN" werden auf 0 gesetzt). Der Instrumentname bleibt unverindert.

12.5 Arpeggio kopieren ("COPY ARP.")

Wie bei "Instrument kopieren® miissen zuerst die Quell- und Ziclnummern der Arpeggios cingegeben werden.
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12.6 Arpeggio lischen ("CLR ARP.")
Das angegeben Arpeggio wird nach Eingabe der Nummer geldscht (alle Werte werden auf 0 gesetzt).

Bei den Optionen 12.3 bis 12.6 gibt es keine Sicherheitsabfrage. Sobald die Zielnummer bzw. die
Nummer des zu IGschenden Instruments oder Arpeggios cingegeben wurde, wird die Openation ausgefiihrt.
Diese Optionen kdonen aber mit <ESC> anstatt einer Nummer abgebrochen werden.

12.7 Ober den Soundtrakker ("ABOUT ST)

Hier wird cine Copyrightmeldung, die Versionsnummern von Soundtrakker sowie Ihre persaliche
Seriainummer ausgegeben.

12.8 Programm beeaden ("QUIT ST")

Hiermit kan, falls der Reset iiber <CTRLASHIFT+ESC> gesperrt wurde, der Computer nach einer
Sicherheitsabfrage zuriickgesetzt werden.

13. Das Disketten-Menii ("DISKOP."}
In der obersten Bildschirmzeile befindet sich die Disk-Statuszeile, die folgendes beinhaltet

- "DRIVE" (A ader B} ist das aktuelle Laufwerk

- "SONGS" ist die Anzahl der im aktuellen Directory gefundenen Songs
- "INSTRS" ist die Anzahl der gefundenen Instrumente

- "K free" zeigt an, wieviele Platz auf der Diskette noch frei ist

Im Diskettenmenii gibt es folgende Optionen:

GET DIR LOAD SONG SAVE SONG ERASE
LOAD INS SAVEINS DRIVEA DRIVEB

Die Optionen werden genau wie im Hauptmenii angesteuert und aktiviert. Mit <ESC> wird das Dis-
ketienmenu verlassen und zuriick ins Hauptmenii gesprungen.

13.1 Disketteninhalt cinlesen (*GET DIR")

Mit "GET DIR* wird das Inbaltsverzeichnis des akiuellen Laufwerks (Statuszeile DRIVE) eingelesen,
Dieses wird auf Songs (.SNG) und Instrumente (.INS) untersucht und die Anzahl der gefundenen Songs
bzw. Instramente wird in der Statuszeile (xx SONGS xx INSTR.) angezeigt. Als letztes wird der freie
Speicher auf der Diskette (xxx K free) angezeigt. Jetzt befindet sich das Inhaltsverzeichais der eingelegten
Diskette solange im Arbeitsspeicher, bis GET DIR erneut aufgerufen wird. "GET DIR" muf immer
aufgerufen werden, wean eine neue Diskette eingelegt wird.

13.2 Song laden ("LOAD SONG")

Hier kann, wic im Hauptmenii, mit des Cursortasten ein inverser Balken gesteuert werden, mit dem der zu
ladende Song ausgewihit wird. Falls keine Songs auf der cingelegten Disketie sind, wird "LOAD SONG"
nicht aktiviert Wenn mebr als 32 Songs auf der Diskette befinden, so kann mit <TAB> zwischen den ersten
32 und den restichen (bis zu 32) Namen hin- und hergeschaltet werdea.

Mit <ESC> wird die Option abgebrochen, ohne etwas zu laden. Mit der <SPACE> oder der <ENTER>
Taste wird der angewihlte Song geladen. Falls sich schon ein Song im Speicher befindet, so wird er ducch
dea neve geladenen Song komplett iiberschricbent
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13.3 Aktuellen Song abspeichern ("SAVE SONG")

Der im Speicher befindliche Song wird komplett abgespeichert (als Name dient der in der Hmpktnnszcile
angegebene Name). Komplett bedeutet, da8 alle Instrumeate, alle Arpeggios, die Songlist sowie die Werte fiir
Transpose, Patternlinge, Songlange, die *LoopTo"-Position und alle zum Song gehbrigen Patiern gespeichert
werden.

Zum Song gehoren pur die Pattern, die sich innerhalb der Songlist befinden. Wean z.B. die grosste
Pattern-Nummer im Song eine 7 ist, werden alle Pattern von 0 bis einschliesslich Pattern 7 abgespeichert.
Alle anderen Pattern werden nicht mitgespeichert. Dadurch wird immer nur soviel Platz auf der Diskette
bendtigt, wie der Song auch wirklich braucht Wean Sie alle Pattern abspeichers wollen, miissea Sie auf der
letzten Position des Songs die grosste edaubte Patiernnummer cintragen.

Nach dem Speichern des Songs wird automatisch GET DIR aufgerufea.
13.4 File laschen "FRASE")

Mit dieser Option kann der aktuelle Song oder ¢in ausgewibltes File von Disketle gelfscht werden. Mit
<ESC> kann jederzeit abgebrochen werden. Zuerst miissen Sie cingeben, ob Sie den aktuellen Song von der
Diskette Ioschen wollen, oder ob Sie einen Filenamen eingeben wollea. Mit <S> wird das .SNG File mit
dem Namen aus der Stauszeile geldscht und mit <E> konnen Sie cinen beliebigen Filenamen zum
Loschen eingeben.

Wird bei der anschliessenden Sicherheitsabfrage <Y> gedriickt, wird das File geloscht Mit aflen anderen
Tasten wird die Option abgebrochen.

13.5 Instrument cinladen ("LOAD INS")

Die Auswah! des Instrument funktioniert wie bei "LOAD SONG". Befinden sich auf der Diskette keine
Instrumente, wird "LOAD INS' nicht aktiviert. Ansonsten kann ¢in Instrument von Diskette
ausgewihlt werden. Wenn das Instrument geliden wurde, mu8 moch die Nummer des Instruments
angegeben werden, in welches das neu geladene Instrument kopiert werden sofl. Wird statt einer Nummer
<ESC> gedriickt, wird die Option abgebrochen. Falls das ausgewibhlte Instrumeat schon belegt war, wird es
von dem geladenen komplett iberschrieben.

13.6 Instrument speichem ("SAVE INS*)

Nach Eingabe der Nummer des 7o speichernden lnstruments wird das Instrument unter seinem Namen
abgespeichert. Falls der Name nicht korrekt ist (mit Leerzeichen oder Punkten beginat) wird cine
Fehlermeldung ausgegeben und Speichervorgang abgebrochen.

13.7 Laufwerk umschalten ("DRIVE A" / "DRIVE B")

Mit "DRIVE A® oder "DRIVE B" wird das Bezugslaufwerk fiir Operationen mit Disketle eingestelit.
Normalerweise ist Laufwerk A eingeschaltet. Wird das Laufwerk umgeschaltet, mu8 *GET DIR" aufgesufen
werden, bevor Songs oder Instromente von diesem Laufwerk geladen werden kdnnen.

13.8 Diskettenfehler
Falls bei irgendeiner Disketlenoperation ein  Fehler auftritt, wird eine entsprechende Fehlermeldung

(DRIVE x: Fehler") ausgegeben. Die meisten Fehler soflten Sie schon von AMSDOS keanen. Es gibt
folgende Pehlermeldungen:
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- "NOT READY™: Dieser Fehler tritt hiufig auf, wenn Sie zwei Laufwerke  besitzen und, wabernd auf
Laufwerk B geladen oder gespeichert wird, in Laufwerk A die Diskette entfernen. Das liegt an der
internen  Verwaltung der Laufwerke im Controller, der fiir beide Laufwerke nur  eines gemeinsamen
READY-Fingang hat

- "DISC MISSING": Im Laufwerk ist keine Diskette cingelegt.

- "WRITE PROTECTED": Die eingelegte Diskette ist schreibgeschiitzt.

- "DISC FULL": Auf der Diskette ist kein Platz mebr frei,

- "DIRECTORY FULL": Das Directory der Diskette kann keine Fintrige mehr aufochmen.

- "FILE NOT FOUND": Das ausgewihite File wurde nicht gefunden. Dieser Fehler tritt dann auf, wenn Sie
von einer anderen Diskette als von det, deren Directory im Speicher ist, ein File laden wollen.

- "DISC CORRUPT": Die Diskette hat irgendeinen Schreib-/Lesefehler. Sie sollten auf dieser Diskette
keine Dateien mehr speichern, sonden erstmal eine ander bemutzten und die defekte Diskette mit
irgendeinem Diskettenmonitor repearieren.

- "NO ST-FILE!": Das File, was geladen werden sollte, wurde nicht mit dem Soundtrakker abgespeichert
Dieser Fehler kann aoftreten, wenn Sie versuchen, ein File zu laden, daB zwar auch .SNG oder .INS als
Extension bat, aber eben nicht vom Soundtrakker stammt.

Sie sollten den jeweilgen Fehler beheben (Schreibschutz entfernen, leere Disketle cinlegen usw.), und
dann entweder mit <R> (fir retry) versuchen, die Operation zo wiederholen, oder mit <C> (fiir cancel) die
Operation abbrechen. Alle anderen Tasten auer <R> und <C> sind nicht zugelassen (auch nicht <ESC>).

14. Der Songcompiler

Der Songcompiler wird vom Lader aus mit <2> gestartet Sie soliten darauf achten, daB Sie den
Computer immer erst einmal volistindig zuriicksetzten, bevor der Compiler gestartet wird. Mit dem
Songcompiler wird es erst moglich, Soundtrakker-Songs in eigenstindige Programme, sogenannte Souad-
Module, unzuwandein. Fs gibt zwei Arten von Sound-Modulen: Die Interruptgesteuerten und die
sogenannten Raw-Modules, die vollig eigenstindig und ohne Betriebssystem laufen.

Der Bildschirm im Compiler ist in drei Fenster eingeteilt, die jeweils durch eine Linie von Minuszeichen
voneinander getrennt sind. Im oberen Fenster findet die Auswahl der einzelnen Optionen statt. Im mittleren
Feaster werden alle Fingaben (Namen beim Laden und Speichern) sowie die Finstellung fiir den Compiler
(Startadresse, Art des Moduls etc.). Im unteren Fenster werden dic Frgebuisse beim Compilieren (Lange
des Moduls, Einsprungsadressen usw.) angezeigt

Die Auswahl der Meaupunkte erfolgt auch hier iber die Cursortastea und <SPACE> oder <ENTER>. Alle
Optionen kdanen iiber <ESC> abgebrochen werden. Wird eine Option aufgerufen, so erkennt man das an
det etwas verinderten inversen Darstellung (siche 1.2). Die Option "COMPILE SONG" kann erst akfiviert
werden, wenn cin giiltiger Soundtrakker-Song geladen wurde und die Option "SAVE MODULE” kana erst
aktiviert werden, wenn etn Song compiliert vur(fe.

14.1 Liste aller Songfiles

Hier wird cine Liste aller Songfiles auf der cingelegten Diskette ausgegeben. Das Bezugslaufwerk ist
normalerweise A, kann aber bei "LOAD SONG" (siche 13.2) verindert werden. Fiir die Ausgabe der
Songfiles werden die beiden unteren Fenster benétigt
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Sind keine Songs auf der cingelegten Diskette, so wird die Meldung 'No Songs on this Disk' ausgegeben.
Ansonsten werden alle Songnamen (ohne Extension) zusammen mit der Ang':f wieviel Platz noch auf
der Diskette frei ist, ausgegeben. Nach Druck auf eine belicbige Taste, verschwindet diese Liste wieder.
Die Songs werden also nicht iiber einen Balken ausgewihlt, sondemn einfach per Fingabe des Names.

14.2 Laden eines Songfiles

Soll ein Song compiliert werden, so mub er logischerweise erst cinmal geladen werden. Im mittleren Fenster
erscheint dic Fingabezeile fiir den Songnames: FILENAME: A: xooxooxre. SNG

A: Ist das aktuelle Laufwerk ond "ooooocex” ist der Songname.

Der Name kann nun iiber die Tastatur cingegeben werden. Gilltige Zeichen sind alle Buchstaben, die Zahlen
von 0-9 und das Minuszeichea (-').

Mit <DFL> kannen Febler korigiert werden und mit <ENTER> wird die Fingabe abgeschloen und der
Song geladen. Mit der <ESC>-Taste wird dic Fingabe abgebrochen.

Mit <TAB> wird zwischen Laufwerk A und B hin- und herschaltet. Das Laufwerk was hierbei angegeben
ist, gilt auch fiir "DIR. OF SONGS” und "SAVE MODULE".

Nachdem der Song geladen wurde, wird im unteren Fenster der Name ausgegeben und die Option
*COMPILE SONG" kann akfiviert werden.

14.3 Song compilieren
- Modul-Typ auswihlen

Zuerst muB die Art des Modules eingegeben werden. Hier mof <I> fiir ein Interrupt- und <R> fiir ein Raw-
Module gedriickt werden. Mit <ESC> wird der Vorgang abgebrochen. Alle anderen Tasten sind ungiiltig,

Wurde der  Modul-Typ ausdgcvihlt, kann die Startadresse (Die erste Adresse im Speicher, die vom
Modul belegt werden soll) des Moduls eingestellt werden. Dies geschicht iber die Cursortasten:

- Startadresse einstellen

Mit <UP> und <DOWN> wird die Startadresse ein ler-Schritten verindert, mit <SHIFT+UP> und
<SHIFT+DOWN> wird die Adresse in 16er-Schritten (Hex 10) veriadert und mit <CTRL+UP> und
<CTRL+DOWN> wird die Adresse in 256er-Schritten (Hex 100) verindert. Nach &FFFF kommt wieder 0
und umgekehrt,

Die aktuelle Adresse wird immer binter *Set startadress:* ausgegeben. Wird ein neuer Song compiliert,
steht hier zuerst immer 4000 bzw.16384 (Die niedrigste, fiir beide Modularten giiltige Adresse). Ale
Speicheradressen wihrend des Compilierens werden gruadsitzlich in

Hexadezimal ausgegeben. Die entsprechenden dezimalen Adressen werden in Klammern direkt hinter der
Hex-Adresse ausgegeben.

Ist die gewiinschte Speicheradresse eingestellt, wird mit <ENTER> der Compiliervorgang gestartet oder mit
<ESC> abgebrochen.
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Achtung ! Interrupt-Module kdnnen nur zwischen 24000 und &AIFF liegen. Interrupt-Routinen unterhalb
von &4000 uad oberhalb von &BFFF sind vom Betriebsystem aus nicht moglich. Da die Interrupt-Module
hauptsichlich fiir BASIC-Programme vorgesehen sind, diirfen diese aber auch micht iiber &A200 beginnen,
da sonst wichtige Speicherstellen fiir BASIC iiberschricben werden kdnnten. Wird fir ein Interrupt-
Modul trotzdem eine Adresse auerhalb des erlaubten Bereichs eingestellt, so wird die Option nach
<ENTER> mit ciner Fehlermeldung abgebrochen.

Wean alles in Ordoung ist, wird der Song jetzt compiliert. Unter der eingestellten Startadresse wird
*Compiling” ausgegeben. Da der Compiler in mehreren Schritten arbeitet, wird am Ende eines jeden
Schrittes ein Punkt hinter *Compiling” ausgegeben. Sind sechs Punkte ausgegeben, ist der Song compiliert.

Da der gesamte Song mehrmals durchlavfen wird, konnen zwischen den einzelnen Punkten Pausen von
einigen Sekunden Dauer auftreten. Das ist kein Fehler, sondern liegt ganz einfach daran, da8 der Compiler
jede Stimme im Song mit allen restlichen vergleicht, um gleiche Stimmen in unterschiedlichen Pattern zu
erkennen und damit Speicherplatz zu sparen. Haben Sie also bitte etwas Geduld.

- Nach dem Compilieren

Nach dem Compilieren werden im unteren Feaster alle fiir das Modul wichtigen Adressen ausgegeben. Je
nach Modul-Typ sind das:

a) bei Interrupt-Modulen:
(N ist die Startadresse des Moduls und L die Linge)

- Die Linge des Modul in Bytes (L)
- Die letzte vom Modul belegte Adresse (N+L-1)

- Die Adresse zum starten des Songs (N+0)
- Die Adresse zum stoppen des Songs (N+2)

Mit CALL N wird der lntetrupt gestartet und der Song von Anfang an abgespielt. Wean Sie den Song
wieder vou Anfang an spieleu wollen, miissen Sie zuerst den Interrupt mit CALL N+2 wieder ausschalten
und dapn mit CALL N wieder neu einschalten.

Die InterruptModule sind abhingig vom Betriebssystem. Falls Sie in ihren Programmen Lade oder
Speicheroperationen vornehmen, sollten Sie den Intetrupt vorher mit CALL N+2 ausschalten |

b) bei Raw-Modulen:

- Die Linge des Modul in Bytes (L)
- Die letzte vom Modui belegte Adresse (N+L-1)

- Die Adresse zum initalisieren des Songs (N+0)
- Die Adresse des "Play loops" (N+3)
- Die Adresse zum Ausschalten der Tone (N+6)

Mit CALL N werdea die Zeiger Song zuriickgesetzt und der Soundchip vorinitalisiert. Diese Routine
muB unbedingt cinmal aufgerufen werden, bevor des Song gespielt wird. Mit CALL N+3 wird ein Stiick des
Songs gespielt. Diese Routine mu8l 50 mal pro Sekunde aufgerufen werden, damit der Song genauso klingt
wie im Soundtrakker. Wird sie wesentich ofter oder seltener aufgerufen, so laufen der gesamte Song und
die Instrument und Arpeggios schneller bzw. langsamer ab.
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Mit CALL N+6 werden die Register 7-10 des Soundchips zuriickgesetzt und somit die Tongeneratoren
ausgeschaltet.

Der Song kann jederzeit mit CALL N zuriickgesetzt werden. Wollen Sie einen Song zusammen mit cigenen
Soundeffeliten laufen lassen, so miissen diese direki nach CALL N+3 aufgerufen werden, um nicht vom
Sound unterdriickt zu werden.

Wurde cin Song compiliert, kann das Modul jetzt abgespeichert werden. Hierzu erscheint wieder die
Eingabezeile: FILENAME: A:xooocoonx. BIN. Die Extension ist hier jedoch, im Gegensatz zo "LOAD SONG",
nicht mit ".SNG" sondern mit ".BIN". Mit <ESC> wird die Option abgebrochen uad mit <ENTER> wird das
Modul gespeichert.

Das Modul wird immer ab Adresse &0100 abgespeichert. Die tatsichliche Ladeadresse steht im Finsprung
des Songs. Sie sollten sich die Speicheradresse des Songs (=N bei 14.3) aufschreiben. Um das Modurj‘eutlzl
von BASIC aus an die richtige Adresse zu laden, muss N unbedingt beim Laden angegeben werden
(LOAD"NAME.SNG" N), weil der Computer sonst versuchen wiirde das Modul nach &0100 zu laden, was
unter BASIC aber nicht so ohne weiteres magfich ist.

BEISPIEL: Sie haben Thr Modul an &3000 compiliert und es ist &£0B52 Bytes lang. Wenn Sie dieses nun
abgespeichert haben und sich sun mit irgendeinem Programm den Header ausgeben lassen, 50 erscheist:

Ladeadresse: &0100 (oder Startadresse)
Linge : &0B52 (oder Endadresse (=Ladeadresse+Linge))
Eiasprung : &8300 (oder Autostartadresse)

Die wirkliche Ladeadresse ist aber nicht &0100 sondern &8300.
15. Tips & Kniffe

Manchmal kann es vorkommen, da8 Sie einen Sound-Kanal ausgeschatet haben, ohne dies zu bemerken. Sie
sollten darauf achten, wenn Sie den Instrument- oder Arpeggio-Editor benutzen, da die Tone im Manual-
Modus immer auf dem Kanal ausgegeben werden, der zuletzt im Pattern-Editor benutzt wurde.

Falls ein normal compilierter Song linger ist, als Sie Ihn gebrauchen kénnen, so sollten Sie folgendes
versuchen:

Die Patternlinge halbieren (von 80 auf 40 oder von 64 auf 32). Sie miissen dann allerdings die Songlist neu
schreiben. Durch das halbieren der Patternlinge kann der Compiler den Song in kleineren Schritten auf
gleiche Stimmen in den Pattern untersuchen und so die eine oder andere doppelte Stimme entfernen.

SOUNDTRAKKER wurde programmiert von Oliver Mayer
(C) 1992 by New Age Software
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