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Abb.. 1: Fast T racker 2 
	  

Tracken: eine vergessene 
Kunst? 

	  

	  
Autor: Kiril l Kranz 
	  

Die heutigen Sequenzer-Musik-Programme, wie z.B. Logic Pro(für den Mac) oder Cubase(u.a. für 
Windows), in denen man mit der Hilfe eines MIDI fähigen Keyboards Noten einspielen kann, 
dominieren den Markt. Doch wie machte man elektronische Musik in den Zeiten von Amiga 
Computern oder eines 386 PC mit dem Betriebssystem DOS? Da diese Rechner nicht so viel 
Leistung hatten, konnte man nicht unzählige Plugins in den Speicher laden oder mehrere Equalizer 
einschalten. Doch man hatte eine Alternative, die bis zum heutigen Tag lebt: die Tracker. 

	  

	  
	  

Der ers te Tracker wurde 1987 für 
den Heim com puter Am iga 
vorges tellt. Da der Sound-Chip 
des      Am iga vier          Kanäle 
m iteinander m is chen konnte, 
begrenzte m an zu dies er Zeit die 
Anzahl der Spuren, auf denen 
Noten einen Ton erzeugen, auf 
vier. Das heißt, m an konnte vier 
voneinander     unabhängige 
Sam ples , die auch Ins trum ente 
gennant werden, vers chiedener 
Tonhöhe kom binieren. Im 
Gegens atz zu einem MIDI 
Sequenzer, auf den nur Noten- 
Inform ationen wie die Notenhöhe 
und „Ton-an“, „Ton-aus “ und die 
Ans chlagdynam ik    einzugeben 
s ind und alle Ins trum enten- 
Inform ationen aus externen 
Quellen s tam m en, werden bei 
einem Tracker Sam ples in die 
Mus ik-Datei m itges peichert. Ein 
Sam ple kann ein m it einem 
Mikrofon 

aufgenom m ener s owie  auch m 
ittels  eines  Sintezators 
erzeugter Ton s ein. Dies er wird 
durch  die  Tonhöhe  und  s eine 
Lauts tärke   repräs entiert. 
Ges peichert wird  dies er  in  der 
Sam plebank.   Legt   m an   eine 
Note   auf    das Pattern,   das 
Notenblatt des Trackers , wird ein 
Sam ple  pas s end  in  der Höhe 
s kaliert.  Die  Lauts tärke  s owie 
das Rechts -Links  Verhältnis  is t 
jederzeit änderbar.  Alle  Tracker 
haben    weitere    Eigens chaften 
gem eins am . Eine davon is t das 
Bewegen des Curs ors , der s ich 
im m er  in der Mitte des 
Notenblattes   befindet,  m it  der 
Tas tatur. Horizontal wechs elt m 
an in einem  Kanal, zwis chen 
Note, des s en Sam ple-Num m er, 
der  Lauts tärke  und  des 
dazugehörigen Effektes , des s en 
Präs enz optional is t, oder gleich 
die Kanäle.  Eine  weitere 

Gemeinsamkeit bilden die 
Kanalkurven. Dies e repräs 
entieren grafis ch den Tonaus 
gang der jeweiligen Spuren; m 
an kann s ie auf "s olo" oder "s 
tum m " s chalten. Natürlich darf m 
an bei einem Tracker die 
Patternanordnunglis te nicht 
verges s en. Dies e beherbergt die 
Reihenfolgen der einzelnen 
Notenblätter. Sie s ind  in 
beliebiger Folge eins tellbar. 
Natürlich dürfen die Patterns s ich 
auch wiederholen. Die Noten 
werden per Tas tatur eingegeben, 
falls m an kein MIDI-fähiges 
Keyboard hat. Die zentrale 
Steuerung des Trackers erfolgt 
nicht nur durch die Maus . Das 
Korrigieren der Noten,  der 
Lauts tärke oder der Effekte is t 
ein wes entlicher Bes tandteil des 
Trackens . Dies e Befehle werden 
explizit m it der Tas tatur gegeben. 

	  

Fast Tracker 2 
Der von der Gruppe T riton 
Productions im November 
des Jahres 1994 
herausgebrachte Fast          
T racker 2 war durch seine 
intuitive und bequeme 
grafische Oberfläche 
revolutionär. Er unterstützte 
alle Funktionen seiner 
Vorgänger, wie z.B. des 
ProT racker, der auf Amiga 
der Vorreiter war, sowie des 
Scream T racker 3 auf dem 
PC. Als erster T racker konnte 
der FT 2 Samples mit der 
Größe über 64Kb verwalten. 
Außerdem setzte er neue 
Maßstäbe durch das eigene 
Speicherformat der Musik. 
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Bei                           Nicht-Tracker 
Sequenzers oftware is t das 
Exportieren der Mus ik nur in 
einem Form at m öglich, das nicht 
nachträglich editierbar is t, 
wogegen Module, s o heißen die 
Dateien   der   Tracker,    die 
ges am te Inform ation, als o die 
Noten und die Sam ples , 
beinhalten. Obwohl die 
Grundidee und der Grundaufbau 
des Trackers s ich bis heute nicht 
geändert haben, unters tützt z.B. 
Renois e, der ein kom m erzieller 
Tracker is t, eine ganze Reihe von 
weiteren Features . Dazu gehört, 
die Multi-Plattform -Fähigkeit auf 
Linux, Mac OSX und unter 
Windows zu arbeiten. VST Plug- 
ins und ein Mis chpult, der für 
jeden Kanal s eparat nicht nur die 
Lauts tärke ändern kann, s owie 
DSP- Effekte s ind m öglich. Das 
Arbeiten m it Dateiform aten wie 
WAV, AIFF, FLAC, OGG und MP3 
is t m öglich. Es  is t  außerdem 
m öglich zahlreiche Vorgänge in 

Renois e durch externe Hardware 
zu s teuern. Auf der Web-Seite 
dies es Trackers befindet s ich 
eine            Anleitung            zum 
s elbs tändigem Bau eines Step 
Sequencers . Das Schreiben von 
Plug-Ins   wird    durch    eine 
um fangreiche Dokum entation 
leicht gem acht. Dies s ind nur 
einige      Möglichkeiten      des 
m odernen Trackens . Aber wo 
wird dies alles gebraucht? In der 
Spielebranche, z.B. bei dem 
Gam e  Boy  Advance  oder  bei 
m obilen Geräten, die nicht s o viel 
Rechenleis tung haben. 
Außerdem hat s ich das Tracken 
in der Dem o-Scene etabliert. Es 
gibt s ogar Wettbewerbe  m it 
Preis geldaus s chreibungen auf 
den Dem o-Parties in "Tracken". 
Zugegeben is t die Kuns t des 
Trackens , zum indes t in uns erem 
Land, im m er m ehr in den 
Hintergrund getreten. Natürlich 
kann nicht einm al ein Tracker 
wie   Renois e    ein    digitales 
Mis chpult     m it     einem 
Aufnahm eraum 

und einem voll m ikrofonierten 
Schlagzeug oder einem Piano 
ers etzen, doch s ind alle 
Möglichkeiten im Rahm en 
elektronis cher Mus ik gegeben. 
Eine verges ene Kuns t is t 
Tracken als o nicht, da es für 
gewis s e     Bereiche      völlig 
aus reicht, nicht die teuren 
alternativen Studioprogram m e zu 
benutzen. Es is t m öglich, z.B. Im 
Bereich MIDI, dies elbe  Qualität 
zu erreichen. Man kann auch 
beide  Alternativen  kom binieren, 
z.B. den Beat zu tracken und die 
Vocals im  Studio aufzunehm en. 
Es is t s chade, das s im heutigem 
Mains tream die Möglichkeiten 
des Trackens weites tgehend 
unbekannt s ind und unters chätzt 
werden. Jedoch liegt das 
Tracken nicht jedem Mus iker, da 
es ehe an das "Program m ieren" 
der Tracks erinnert was für 
andere   gerade   den    Reitz 
aus m acht. 

	  

Das Modularchiv 
Unter 
http://www.modarchive.org/ 
ist das Archiv der T racker zu 
finden. Alle Musikstücke 
werden kostenlos zum 
Download angeboten. 

	  
Renoise 
Der verbreiteste 
kommerzielle T racker der 
heutigen Generation heißt 
Renoise. Für knapp 65€ 
erhält man eine Digital 
Audio Workstation, dessen 
Funktionalität sehr breit 
gefächert ist. 

	  
Tracken in Spielen 
Bekannte T itel wie Pinball 
Dreams, Unreal oder Deus 
Ex verwenden getrackte 
Musik. 

	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  

Abb. 2: Renoise 

	  
Quellen 
www.renoise.com 

http://web.archive.org/web/19980530083017/www.starbreeze.com/ft2.htm 

	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  

Abb. 1: Screenshot von Fast Tracker 2 

Abb. 2: Screenshot von Renoise 2.8 
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