열려있는 작곡의 세계 – Modplug Tracker
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문서제작 : 박종호 pjhplace@naver.com
이 문서의 저작권은 저에게 있습니다. 제 허락없이 내용을 변경하거나 이름을 변경해 배포할 수 없습니다. 이 파일 그대로 링크를 걸거나 또는 자기 홈페이지에 게시하는 것은 환영합니다.
안녕하세요. 트랙커 음악을 사랑하는 사람입니다. 제가 작곡을 잘 하거나 트랙커를 능숙하게 사용하지는 못하지만, 자기만의 작곡을 하고 싶어하실 많은 분들을 위하여 이 내용을 제작하기로 생각했습니다. 이 내용에서 화성학 등을 다루지는 않습니다. 단지 트랙커에 대한 사용법과 그에 관련된 지식들에 대해서만 다룰 것입니다. 자잘한 얘기는 접어두고, 다음과 같은 분들에게 미디 작곡 대신 트랙커를 권해드립니다.

1) 난 돈이 없다. 따로 미디장비를 구입할 여력도, 생각도 없다. ⇒ 트랙커가 아주 딱 좋습니다. 거의 모든 트랙커가 프리웨어입니다. 물론 유저가 소프트웨어 비용은 처음부터 고려하지 않았겠죠.. 어차피 대개 P2P를 통해 Calkwalk나 Cubase 같은 미디 시퀀스 프로그램은 다운로드하니까요..(현실) 트랙커는 미디 작곡에 필요한 음원 모듈, 키보드 등의 최소한의 장비도 필요가 없습니다. 단지 허름한 컴퓨터 1대, 사운드 카드, 스피커만 있으면 됩니다. 물론 미디 작곡에서 필요한 하드웨어를 소프트웨어로 가상적으로 대체할 수는 있겠지만, 왠만하면 장비는 가지고 있어야 정석적으로 작업을 할 수 있습니다.

객관적으로 미디 작곡이 트랙커 작곡보다 프로페셔널하다고 할 수 있습니다. 그 이유는 일단 고가장비에서 빵빵하게 뒷받침해주고, 소프트웨어도 미디쪽은 상업용으로 제작되기 때문에 전문적인 기능을 많이 포함하고 있는 반면 트랙커 쪽은 개인 프로그래머가 개인차원에서 개발하는 경우가 대다수이기 때문에 기능이 미디 분야보다 미흡하다고 할 수 있습니다. 사실 상용으로 제작되는 프로그램 대다수는 개인 프로그래머가 만드는 것이 아니라 수많은 인력이 투입되서 장기간 개발하는 것들입니다.

하지만 트랙커에 대한 오해가 있을 수 있는데, 미디는 고음질이고 트랙커 음악의 질은 떨어진다는 그런 생각입니다. 이건 상당한 경우 맞는 말이기도 하지만 본질적인 것은 아닙니다. 트랙커는 도스 초창기 시절부터 수많은 사용자들과 함께 발전해왔는데, 그 당시 컴퓨터 사양으로는 고음질의 샘플 데이터를 녹음하기도 처리하기도 무리였습니다. 따라서 그 당시에는 대부분 8비트 저음질 샘플을 가지고 작곡을 했고 동시에 악기를 연주할 수 있는 해주는 채널도 4채널로 제한되어 있었습니다. 그 당시에 만들어진 곡들과 그 안에 들어있는 악기들이 아직도 인터넷을 돌아다니고 있습니다. 따라서 그런 곡을 들어보면 당연히 음질면에서 떨어지는 것은 어쩔 수 없습니다. 하지만 그것은 저음질의 샘플을 사용하였기 때문에 생기는 현상이며 현재는 44KHz의 고음질 샘플 데이터가 널려 있기 때문에 이는 더 이상 문제가 되지 않겠습니다.

2) 나는 악기를 다룰 줄 모른다. ⇒ 좋습니다. 트랙커가 당신을 위해 아주 정밀하게 연주해 줄 것이니 걱정하지 마십시요. 컴퓨터 작곡이 실제 악기 연주보다 더 좋다 나쁘다를 비교하려는 것은 아닙니다. 직적 악기로 연주하는 음악이 좋다는 그렇게 하시면 됩니다. 둘 다 하시든지요.
3) 나는 당당한 아마츄어다. 단지 취미로 작곡을 하고 싶을 뿐이다. ⇒ 더 이상 할 말이 없습니다. 아주 딱 좋습니다. 어차피 전문 음악인으로 나서지도 않을 사람들이 장비 구입이다 뭐다 난리를 핍니다.

그 외에 트랙커를 사용할 이유에 대해 몇가지 더 생각해 놓은 것이 있었는데 머리가 피곤하니 이쯤 생략합니다. 아무튼 뭐 자기가 쓰고 싶은 것 쓰세요. 그럼 트랙커가 처음인 분들을 위해 트랙커 음악의 특징에 대해 잠깐 살펴봅니다.

트랙커는 미디와 비교해서 설명하면 이해가 쉬운데, 미디에서 쓰는 케이크워크나 큐베이스는 ‘Sequencer’라고 합니다. 시퀀서는 언제 어떤 악기로 어떤 음을 어떻게 연주하라는 재생정보만을 가지고 있으며 정확한 연주 시간에 따라 이 데이터를 미디 장비에 보냅니다. 실제 음을 내주는 놈은 장비가 되겠습니다. 트랙커는 사용할 음원 데이터 자체를 파일에 포함합니다. 따라서 미디처럼 음원 장비가 필요가 없는 겁니다. 이건 뭐 좋을 수도 있고 나쁠 수도 있겠네요. 아무튼 그래서 아무 장비 없이 사운드 카드만 있어도 작곡이 되는 겁니다. 사용할 악기 정보를 내가 직접 가지고 있으니까요. 추가적인 내용을 나열하자면
인터넷 검색 : Yahoo 디렉토리 ‘MOD’ - Computer Generated Music

트랙커 종류 : Modplug Tracker, Impulse Tracker, Fast Tracker, Scream Tracker, Jeskola Buzz, Mad Tracker, …
사용자 분포 : 유럽에 상당수 분포, 특히 핀란드에 많음

좀 더 설명합니다. 원래 트랙커는 도스 시절 또는 Amiga 컴퓨터라는 그런 곳에서 태생하여 오랜 시절부터 많은 사용자를 확보하며 개발되어 왔습니다. 수많은 아마츄어 작곡가 및 프로들이 이 때는 트랙커 음악을 하였습니다. 그런데 윈도우즈 시대가 도래하면서 트랙커들이 윈도우즈로 넘어오는데 얘 좀 먹었습니다. 여러명 먹었죠. Modplug Tracker는 현재 윈도우즈에 성공적으로 정착하여 아마 윈도우즈에서 가장 많이 쓰이는 트랙커가 아닐까 생각합니다. Modplug Tracker는 현재 오픈소스 운동에 동참하여 코드 자체를 공개한 상태에서 10명의 프로그래머들이 동참하여 개발 중에 있으며 많은 기능이 추가되거나 추가 중에 있습니다. 반면 Impulse Tracker는 도스 시절 대표적 트랙커였는데 1999년 도스 버젼 발표 후에 더 이상 소식이 없습니다. 뭔가 잘 안되나 봅니다. 뭐 윈도우즈용을 개발한다는 얘기도 있었는데요. Scream Tracker는 Impulse Tracker의 구버젼으로 4채널 밖에 지원하지 않았던 것으로 기억합니다. Fast Tracker도 많은 사용자가 있었는데요, 윈도우즈용은 잘 모르겠습니다. Jeskola Buzz라 해서 음원 발생기, 가상 이펙터 등을 모두 내장하고 있는 놈이 있는데요.. 이 놈은 사용하기가 다소 어렵고 까다로운데다가 다소 불안정하여.. 뭐 별로.. 그래도 사용자는 꽤 있나봅니다.
전세계에는 아직도 수많은 트랙커 사용자들이 있습니다. 고수들은 정말 곡을 예술적으로 만듭니다. 곡을 잘 만드는 문제는 장비의 문제가 아닙니다. 과거 프로 작곡인들도 트랙커를 사용해 자신만의 음악을 만들었습니다. 밴드 구성원이 없어도 혼자 음악을 만들 수 있으니까요.. 뭐 실제 음악은 직접 연주해서 만들었을지라도요. 파일에 포함된 샘플을 보면 자신이 직접 신디싸이저를 이용해 녹음한 것들이 상당수입니다.

트랙커에 대해 안타까운 것은 미디에 밀리다보니 사용자가 점점 줄어들고 관련 인터넷 싸이트들도 하나씩 폐쇄되고 있다는 것이지요.

자. 뭐 배경 이야기는 피곤하니 싹둑 잘라내고 사용법으로 넘어갑시다.

프로그램 설치
www.modplug.com에 접속해서 Modplug Tracker 1.16 버젼을 다운로드해서 설치합니다. 현재 v1.17RC2까지 개발 중에 있지만 아직 개발 중이므로 불안정합니다. 설치 후 첫실행을 하면 다음과 같은 화면이 나옵니다.
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	중요한 것은 폴더 경로를 설정하는 것이죠.

Songs : 자신이 만든 곡이 저장될 폴더

Samples : 음원 데이터가 들어있는 폴더, 후에 설명

Instruments : 이건 설명해드리죠. 일단 폴더 하나 잡아두세요.

압축 파일에 포함된 폴더로 지정하시면 됩니다.
기왕 셋업하는 김에 다른 탭도 살펴봅시다.
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	여기서 중요한 것은 일단 Pre-Amp 값을 최대로 올리고..

아주 구형 컴 아니면 Enable MMX Acceleration을 체크..

다른 값들도 적당히 설정하고..

음악 재생시에 잡음이 들리면 Use secondary buffers와 Buffer Length 값을 조절해주세요. 속도가 느린 컴에서는 Use secondary buffers를 사용하는게 좋겠네요. 관련 내용은 F1을 눌려 메뉴얼 참고하심.

	Player
	생략

	Equalizer
	생략

	Keyboard
	이 메뉴얼을 보시려면 Impulse Tracker로 설정하세요.

	[image: image4.png]General | Sound Card | Player | Equalizer | Keyboard Colors | Midi |

Select color for: Presets
(A - | MPT|_F12
v Highlight every [ rows I [ET=2
I~ 2nd highlight:  [4 rows Background

¢ Enable effect highlighting
I~ Use small font

Foreground:

Highlighted:

e
i
"
B
in
oo
[





	Highlight every 값을 4로 설정해주세요. 그래야 작업하기가 편합니다. 기본 속도로 재생한다면 매 1박자마다 줄이 표시되는 것입니다.

Use small font도 해제해주세요. 너무 작게 나오니까오.

이 설명서와 동일하게 하려면 Presets에서 IT를 누르세요.

	Midi
	생략


샘플과 인스트루먼트
트랙커 작곡을 하기 위해서는 샘플과 인스트루먼트의 차이를 알아야합니다. 샘플은 실제의 악기 소리를 녹음한 WAV 파일, 또는 기타 다른 포맷의 파일 그대로를 말합니다. 그 파일 데이터를 그대로 불러오면 그게 바로 샘플입니다. 샘플에서는 루프를 비롯한 여러 값들을 설정해 줄 수 있는데 그건 나중에 설명합니다. 이 문서 내용이 어렵더라도 18페이지 밖에 안되니까 몇 번 더 보시면 모두 이해되실 겁니다.
인스트루먼트는 기본적으로 샘플과 1대1로 대응해서 사용하는 가상악기 개념입니다. 즉 샘플 데이터가 있어야만 이 데이터를 가지고 가상악기도 만들 수 있습니다. (앞으로 인스트루먼트는 ‘가상악기’로 표현합니다.) 쉽게 생각해서 샘플을 좀 더 실제적인 악기처럼 연주할 수 있도록 지원해주는 것이 바로 가상악기라고 생각하면 됩니다. 가상악기를 특징짓는 주요 특징은 바로 New Note Action과, Envelope이라 부르는 설정곡선입니다. 전혀 어려운 개념은 아닙니다. 1명의 연주자를 1개의 채널에 비유할 수 있는데 
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위에 입력된 데이터들은 연주할 데이터입니다. 이 때 샘플 데이터를 그대로 이용해 1개 채널에 도레미(C, D, E)를 입력하면 당연히 트랙커는 도, 레, 미를 차례로 연주해줍니다. 하지만 도를 연주하고 레를 연주하는 순간 앞서 연주했던 도음은 바로 끊어집니다. 레를 연주해야 하니까요.. ‘피리’를 연주한다고 생각하면 쉽죠.. 우리가 도와 레음을 피리로 동시에 낼 수 없죠. 하지만 피아노 같은 경우는 상황이 다릅니다. 도를 누른 후 레를 눌러도 앞선 ‘도’음이 잔향으로 여전히 남아있습니다. 이러한 효과를 가능케 해주는 기능이 바로 New Note Action, 즉 NNA라고 합니다. 이 때 앞선 음을 바로 차단할 것인가(Cut), 일정 값으로 줄여줄 것인가(Fade), 자기 음을 끝까지 연주하게 할 것인가(Continue), 아니면 설정곡선에 따라 변화시켜 줄 것인가(Note Off) 등을 지정할 수 있습니다.

	참고
	도레미파솔라시 ⇒ C D E F G A B ⇒ 해당 키보드 Q W E R T Y U (키보드 프리셋이 임펄스트랙커인 경우), 한 옥타브 아래 Z X C V B N M

‘#도’과 ‘♭레’은 같은 음으로서 트랙커에서는 # 기호만을 사용합니다.

#도, #레, ..등을 연주하는 방법 : 도(Q) 레(W)의 사이 위에 있는 키 ‘2’를 누른다.


샘플 데이터를 구하는 방법 & 편집
1) P2P를 이용해서 구하는 방법 : 당나귀, eMule, ..

검색어 : Sample CD, AKAI, ..

2) 다른 사람이 만든 트랙커 파일에서 빼내는(ripping) 법

여러분이 연습삼아 만들어보는 수준이라 할 때 다른 곡에 포함된 샘플을 그대로 가져다 써도 좋습니다. 물론 곡을 배포할 때는 저작권을 따져봐야겠죠. 가져다 쓰는 방법은 해당 곡 샘플 작업창에서 해당 악기를 Save해서 저장한 후 가져다 쓰거나 아니면 샘플 탐색창에서 해당 곡으로 직접 들어가서 사용하는 방법입니다.

3) 인터넷 뒤지기

다소 노가다성 작업입니다. 검색해서 들어가보면 대부분 상용으로 되어 있습니다. 하지만 아직도 무료 샘플을 제공하는 싸이트들도 꽤 있습니다.

4) 직접 녹음하기

자기가 신디싸이저나 음원 등이 있다면 직접 녹음해서 사용해도 좋죠. 아님 실제 악기 소리를 연주하거나 목소리를 녹음하거나..

이렇게 구한 샘플은 그대로 가져다 써도 되고 편집을 해도 좋은데, 트랙커와 더불어 쓸만한 사운드 편집기로는 Goldwave를 추천해 드립니다. Cooledit처럼 덩치 큰 프로그램을 굳이 쓸 이유도 없고 대부분은 사용자는 기능 몇 개 사용해보지도 않습니다. Goldwave는 덩치도 작으면서 아주 쓸만한 프로그램입니다.
다른 곡에서 샘플을 가져다 쓸 때 주의할 점은, 일단 저작권은 둘째치고, 작곡이 처음이신 분들의 경우어떤 String(현악기) 샘플이 아주 멋진 분위기가 나서 가져다 쓰면 도통 맞지 않는 경우가 많을텐데 그런 경우 그 음이 단일 음이 아니라 코드, 즉 여러개의 음이 동시에 나는 화음인 경우일 것입니다. 따라서 그런 샘플은 피하고 단일 음으로만 이루어진 샘플을 가져다 쓰시는 것이 좋습니다.
이렇게 트랙커 사용자들이 코드로 이루어진 샘플을 쓰는 이유는 일단 음들을 일일히 입력할 필요없이 코드 단위로 편하게 쓸 수 있다는 것도 있지만 다른 이유가 있습니다. 예전 도스시절에 Scream Tracker로 작곡을 하던 시절에는 채널이 4개로 제한되어 있었습니다. 그래서 부족한 채널을 극복하고자 이런 코드 샘플을 쓰게 된 것입니다. 예전 시절 곡들을 보면 베이스 기타와 베이스 드럼을 동시에 연주하는 샘플을 쓴다던지 코드 샘플을 쓰면서 채널 부족을 극복하려 했고 실제 들어보면 4채널 곡 같지 않고 마치 그 이상의 채널로 연주하는 듯한 느낌을 받게 됩니다.

화면 구성 알아보기

일단 File 메뉴의 New에서 IT를 선택해 새 문서를 하나 만듭니다. Modplug Tracker의 좋은 점은 이 안에서 Impulse Tracker 파일, Modplug Tracker 파일, Scream Tracker 파일, Fast Tracker 파일 모두 만들 수 있다는 점입니다. 일단 새문서를 만들면 다음과 같은 화면이 나옵니다.
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일단 맨 위에 메뉴가 있네요.. 메뉴는 거의 안 써요. 그 아래 단축아이콘이 있네요. 앞쪽에 있는 새 문서, 불러오기, 저장하기 외에는 거의 안 써요.. 재생버튼이 있지만 단축키를 눌러도 되니까..

(1)번 섹션은 한마디로 개체 탐색기라고 할 수 있습니다. 현재 파일이 가지고 있는 패턴(악보), 샘플, 가상악기, 주석, 미디 음원 등 모든 정보가 여기에 다 뜨는데 별로 안 써요.. 자주 쓰는 기능은 아래에 Instrument Library라고 해서 자기가 지정해놓은 샘플 폴더가 연결되어 있는데 폴더에 들어가는 용도로 씁니다. 즉 이 섹션은 주로 폴더 이동을 위해 쓰는 탐색기 정도로 생각하시면 됩니다.
(2)는 샘플 폴더에 저장되어 있는 샘플 파일 목록이 뜨는 곳입니다. 해당 샘플 위에서 C D E F G A B 또는 스페이스 키를 누르면 해당 음을 직접 들어볼 수 있습니다. 물론 CDEFGAB에 해당하는 QWERTYU키를 눌러야겠죠. 한 옥타브 올리고 내리는 키는 숫자패드 쪽에 있는 회색 *키와 회색 /키입니다.
(3)을 보면 위에 5개의 탭이 있습니다. General, Pattern, Samples, Instruments, Comments가 있는데 현재 General 탭이 나와 있습니다. 나머지 탭은 뒤에 가서 보고 우선 General 탭부터 봅니다.

Song Title : 곡 제목

Tempo : 곡의 속도, 1분당 4분음표 몇개를 재생할 것인가? 그러나 여기서 설정한 값은 저장되지 않습니다. 직접 패턴(악보)에 기록해줘야 하죠.. 그건 나중에..
Speed : 곡의 속도, 이 역시 곡의 속도를 지정하는 또다른 방법인데 자세한 것은 뒤에서 설명하고 이 값도 저장되지 않습니다. 그 역시 패턴에서..

Global : 볼륨 조절입니다. 최대로 올려주세요.
오른쪽에 Song Type이라 해서 채널 수가 나오고 옆에 [Change]라는 버튼이 있습니다. 채널 1개당 악기 연주자 1명으로 생각할 수 있는데 더 많은 채널이 필요하면 언제든지 이곳에서 바꿔줄 수 있습니다.

Loop Song이라는 곳이 체크되어 있으면 재생시에 곡이 끝났을 때 자동으로 처음부터 다시 연주합니다.

나머지 옵션은 입맛에 맞게 바꾸세요.

(4)번 탭을 봅시다. 이곳에서 각 채널별로 효과를 줄 수 있는 데 기본적으로 보다시피 Initial 슬라이더를 통해 채널 볼륨, Initial Pan 슬라이더를 통해 채널 패닝을 지정할 수 있고, Mute는 묵음 처리, Surround를 통해 서라운드 효과, Effect를 통해 다양한 이펙트를 줄 수 있습니다.
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Panning이라는 것은 스피커 좌우분리효과를 주는 것입니다. 채널 볼륨은 거의 쓸 일이 없을 겁니다. 샘플이나 가상 악기 자체에 주거나 아니면 패턴(악보)에서 구체적으로 입력할 테니까요. 채널 패닝도 거의 쓸 일이 없습니다. 패닝은 주로 역동적인 효과를 주기 위한 것으로 패턴에서 주로 처리합니다. Mute는 아예 안 씁니다. 패턴에서 해당 채널을 직접 Mute/UnMute 할 수 있거든요. 서라운드는 좀 쓸 수 있겠네요..

가장 아래에 Effect Plugins라고 해서 채널별로 플러그인을 통해 음향효과를 줄 수 있습니다. 왼쪽에 보다시피 코러스, 리버브, 에코, 디스토션 등 다양한 효과를 원하는 값만큼 줄 수 있습니다.

여기서 알아둬야 할 사항은 이러한 효과들이 지금 소개하는 v1.16 버젼에서는 채널에 지정하는 방식인데, 현재 진행 중인 오픈소스 개발에서는 가상악기에 지정하는 방향으로 바뀌고 있다는 것입니다. 현재 v1.17RC2까지 나온 공개 개발에서 가장 중점을 두고 있는 부분이 이와 같은 플러그인 음향효과 쪽입니다. 그동안 트랙커가 미디와의 비교에서 크게 밀리는 부분이 바로 이런 음향효과쪽이었기 때문에 이쪽에 중점을 두는 것 같습니다. 그런데 이런 음향효과가 채널별로 지정되어 있으면 아무래도 불편합니다. 만약 1번 채널에 잔향효과(Reverb)를 걸어두었을 때 이런 효과를 원하는 모든 악기를 1번 또는 그런 채널에서만 재생되야 하니까요.. 만약 이러한 효과가 가상악기에 지정되면 자기 편한 어느 채널에서 연주되어도 그런 음향효과를 볼 수 있는 겁니다. 앞으로 Modplug Tracker의 발전을 지켜봐야겠습니다.

Patterns
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자 이제 패턴탭을 눌러서 패턴 편집창으로 넘어오시기 바랍니다. 일단 여기까지 화면 구성을 대충 보고 간단하게 곡을 한번 만들어보고 그 후에 Samples 탭, Instruments 탭의 화면 구성도 알아보도록 하겠습니다.

일단 패턴은 ‘악보’라고 할 수 있습니다. 콩나물을 그려넣는 대신 영문자를 입력한다는 것만 다릅니다. 영어원문에 ‘Note’는 ‘음표’로 직역할 수 있고요. 우리는 (2)번 영역에 연주할 데이터를 입력함으로써 악보를 만드는 겁니다. (1)번 영역은 이러한 패턴의 연주 순서를 지정해주는 곳입니다. 1장의 패턴은 기본적으로 64줄로 구성되어 있고, 기본 재생 속도에서 1줄은 32분 음표 길이에 해당합니다. 즉 4줄 당 4분 음표에 해당합니다. 물론 이러한 대응은 재생속도에 따라 변동적이며 패턴의 길이도 조절할 수 있습니다. 새문서를 만들면 기본적으로 패턴이 1개가 이미 존재하는데 패턴이 더 필요할 때마다 [image: image8.bmp] Insert Pattern 단추를 눌러서 생성하면 됩니다. 옆에 재생 관련 단추들이 있는데 재생/정지는 항상 단축키를 이용하는 것이 편리합니다. 가장 기본적인 재생 단축키는 다음과 같습니다.

· 커서 위치부터 재생 : F5

· 처음부터 재생 : F6

· 현재 패턴만 재생 : F7

· 재생 정지 : F8 (현재 트랙커에서 재생되는 모든 음 정지)

[image: image9.png]


 이 버튼은 입력 허용 버튼입니다. 뭐 원문으로는 ‘Record’ 일 겁니다. 이 버튼이 눌려 있어야만 패턴에 데이터를 입력할 수 있습니다. 따라서 안 눌려져있다면 눌러주시고옹..
Instrument:가 있는데 이것은 사용할 악기를 선택하는 것입니다. 패턴에 데이터를 입력할 때 당연히 현재 선택한 가상악기 데이터가 입력됩니다.

Spacing:은 항상 0으로 맞춰놓으시기 바랍니다. 이건 음표 하나를 입력할 때마다 커서를 아래로 몇 줄 내릴 것인가를 결정하는 것인데 이 값이 만약 2로 되어 있다면 음표 하나 입력할 때마다 커서가 2줄씩 내려가고 이럴 때 처음 사용자들은 당황하게 됩니다.

Follow Song에 체크되어 있으면 재생시에 재생하는 부분을 스크롤하면서 직접 보여주게 됩니다.

그외에 단축키들을 보자면..

	[image: image10.bmp]
	각 채널별로 재생시 시각효과를 줍니다.
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	매크로 정의, 저도 써보지는 않았습니다.
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	코드 에디터, 안 써봤음
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	되돌리기
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	패턴 속성, 그래봤자 패턴 길이만 바꿀 수 있음

	[image: image15.png]B =




	패턴 길이 늘리기, 줄이기
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	패턴에서 선택한 범위의 볼륨값을 일괄적으로 증폭시키거나 증감시키기, 유용합니다.
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볼륨값을 % 단위로 키우거나 줄일 수 있고, 점점 키우기(Fade In), 점점 줄이기(Fade Out)도 가능합니다.
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	패턴 데이터를 보는 방식을 결정하는데 기본적으로 hi로 해 놓으시기 바랍니다. med로 하면 이펙트란이 보이지 않게 되고 lo로 하면 추가로 볼륨란도 보이지 않게 됩니다.


패턴에 대해 좀 더 알아보기

1개 채널은 기본적으로 4개의 칼럼으로 이루어져 있습니다.
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	1번째 칼럼 (A#5)
	음표 입력 칼럼
	5옥타브의 A#음을 재생하라.

	
	2번째 칼럼 (01)
	악기 지정 칼럼
	1번에 등록된 가상악기나 샘플을 사용하라

	
	3번째 칼럼 (v48)
	볼륨 지정 칼럼
	볼륨은 48로 하라 (최대값은 10진수로 64)

	
	4번째 칼럼 (H88)
	효과 지정 칼럼
	떨림효과를 속도 8, 깊이 8로 주어라 (16진수)


패턴에서 옥타브를 올리고 내리는 방법은 숫자키패드의 회색 *키나 회색 /를 누르는 것입니다.

참고로 3번째 칼럼인 볼륨 지정 칼럼은 기본적으로 볼륨을 지정하는 칼럼이지만, 이곳에 4번 칼럼처럼 이펙트 효과를 줄 수도 있습니다. 따라서 하나의 노트에 동시에 줄 수 있는 이펙트는 최대 2개입니다.
패턴에서 사용할 수 있는 유용한 단축키 및 마우스 사용법을 알려드리겠습니다.
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마우스로 각 채널 머리를 클릭하면 해당 채널만 묵음처리할 수 있습니다. 누를 때마다 토글이 되고요. 
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채널 머리에서 마우스 팝업메뉴가 가능한데 보다시피 유용한 Solo로 기능도 있습니다.

패턴의 각 칼럼에서는 칼럼별로 다르게 나오는 팝업 메뉴가 가능합니다.

	1번 칼럼(노트 지정)
	2번 칼럼(악기 지정)
	3번 칼럼(볼륨 지정)
	4번 칼럼(효과 지정)
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Transpose+1 : 반음올리기

Transpose-1 : 반음내리기

Transpose+12:한옥타브올림
Transpose-12: 한옥타브내림
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Interpolate : 범위의 첫값과 범위의 마지막 값 사이를 자연스럽게 채우기

Amplify : % 비율로 증폭 및 감쇠시키기
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	위에 나온 단축키들도 함께 외우세요.


	유용한 단축키 (기타 다른키들은 스스로 알아보시라)

	복사하기
	Ctrl + C
	현재 채널 선택
	Alt + L

	붙여넣기
	Ctrl + V
	현재 패턴 선택
	Ctrl + 5

	잘라내기
	Ctrl + X
	반음 올리기/내리기
	Ctrl + Q/A

	한 옥타브 올리기/내리기
	회색 * or /
	현재 음표 지우기
	Del

	현채널에 빈줄 삽입하기
	Insert
	현채널에 한 줄 지우기
	Backspace


이상 패턴에 대한 설명을 마치고 다음에는 간단한 곡을 한번 만들어보고 그 후에 Samples와 Instruments 탭으로 넘어가는 것이 좋겠습니다.
간단한 곡 한번 만들어보기
1) 새문서를 하나 만들고 볼륨 슬라이드를 최대로 올린다.

2) Samples 탭으로 간다.
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파란색 점선에 보이는 브라우져를 이용해 Samples 폴더에 들어가면 위와 같이 5개의 샘플이 있을 겁니다. 노란색 화살표처럼 우선 Grand Piano를 드래그해서 오른쪽 웨이브 표시 영역에 집어넣습니다. 다음에 New Sample 버튼을 이용해 샘플을 하나 더 만들고 2번에는 Snare를 집어넣고 샘플을 하나 더 만든 후에 3번에는 Bass Drum을 집어넣습니다.

이제 다시 패턴 편집창으로 와서 다음과 같이 데이터를 입력합니다. 악기를 선택하고 입력하시고요.
[image: image26.png]01 01 03

o1 o1 02

01 01 03
cog)




이펙트(효과)에 대해서는 뒤에서 다시 다룰 것입니다. 위에 보이는 C00 표시는 이 패턴은 여기까지만 재생하라는 표시입니다. 이제 F6을 눌러 재생해봅니다. 재생 정지는 F8입니다.
Samples
앞 페이지에서 곡 하나를 간단히 만들어보면서 작곡이 처음인 분들은 무척 신기하실 겁니다. 컴퓨터로 자신이 작곡할 수 있다는 것이 신기하지 않다면 좀 그렇네요.. 그런데 앞에서는 가상악기가 아닌 샘플 데이터 그대로를 이용했기 때문에 피아노음이 자연스럽게 들리지 않았을 겁니다. 이 말은 각 음이 잔향을 남기며 자연스러운 화음을 만들어내지 못했다는 것입니다. 매 음이 연주될 때마다 이전 음이 뚝뚝 끊겼습니다. 이러한 문제는 후에 Instruments에서 다루도록 하겠습니다.

자 이제 Samples를 봅시다. 앞 페이지에서 잠깐 살펴보았습니다. 앞 페이지에서 샘플을 만들고 불러오는 법은 배웠으니 기능버튼들에 대해 알아봅시다.
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앞쪽에 New Sample, 샘플 불러오기, 샘플 저장하기 버튼이 있습니다.
Sample 값을 바꿔줌으로써 현재 편집하고자 하는 샘플을 선택할 수 있고 옆에 Auto라고 되어 있는 부분은 화면 확대기입니다.

Default Vol은 패턴에 음표를 입력할 때 기본으로 지정되는 볼륨값입니다. 이 값이 32로 되어 있다면 패턴에 데이터를 입력할 때 기본값인 32로 볼륨이 입력됩니다. 물룬 패턴에서 볼륨값은 얼마든지 그 이상 값으로 바꿀 수 있습니다.
Global Vol은 샘플의 볼륨을 원천적으로 줄여버리는 겁니다. 즉 여기서 값을 32로 설정하면 패턴에서 최대값인 64를 입력해도 그 볼륨은 이미 반으로 줄여진 볼륨이 되는 것입니다. 샘플의 볼륨 자체를 줄이기 위해 사용합니다.

Set Pan은 패닝, 즉 스피커 좌우 분리 효과를 지정하는 것입니다. 만약 0으로 설정한다면 그 샘플은 스피커의 왼쪽이나 오른쪽 어느 한쪽에서만 들리게 될 것입니다.

Freq.와 Transpose는 샘플의 음정을 조율하는 메뉴입니다. 만약 어떤 샘플들간에 음이 이상하게 어울리지 않는다면, 두 샘플의 이 값을 서로 같게, 가령 C-3 정도로 맞춰보세요.
Loop가 있는데 Start와 End 값을 잘 설정하면 끊어지지 않고 이어지는 현악기를 만들 수 있습니다. 샘플 재생시에 처음부터 재생되다가 루프를 만나면 해당 구간을 계속해서 반복하게 됩니다. Loop가 Off로 되어 있을 경우 루프를 사용하지 않고 On은 루프 구간을 앞에서 뒤로 가는 방향으로만 재생해주고, Bidi는 앞에서 뒤로 갔다가 다시 뒤에서 앞으로 왔다가 다시 뒤로 가는 왕복식 재생을 해줍니다.
Sustain Loop는 다소 이해하기 어려운 부분인데 루프와는 별도로 서스테인 루프를 설정할 수 있습니다. 이 때 서스테인 루프를 On으로 할 경우 해당 노트를 재생할 경우 다음 노트가 나오기 전까지, 또는 노트오프 명령을 만나기 전까지 서스테인 루프를 재생해주다가 다음 노트가 나오거나 노트오프 명령을 만나면 서스테인 루프를 빠져나와 나머지 부분을 재생하게 해주는 메커니즘입니다. 서스테인 루프에 대한 내용은 Impulse Tracker 압축 파일에 포함된 IT.TXT 파일에서 Samples에 대한 내용에 자세하게 나와있습니다. 임펄스 트랙커 제작자 曰 서스테인 루프를 이용하면 새로운 차원의 리얼리즘을 만들 수 있답니다. 가령 기타에서 손가락을 ‘lifting off’ 하는 효과를 만들 수 있다는 것입니다. 서스테인 루프를 만들게 된 배경은 어느 신디싸이저 음악의 ‘after sound’ 효과를 듣고서 결심하게 되었다네요.. 솔직허니 해석이 잘 안되네..
Auto-Vibrato, Depth, Sweep, Rate 등은 써본 일이 없네요.
Instruments
자.. 현실적인 사운드를 만들기 위해 아주 중요한 부분입니다.
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기본적으로 사용하고자 하는 어떤 음원 데이터를 트랙커에 가져와 쓰는 정석 방법은 일단 Instruments에서 New Instrument를 눌러 가상악기를 하나 만드는 겁니다. 그럼 자동으로 샘플도 하나가 생기는 데 이렇게 생긴 샘플에 해당 악기 데이터를 집어넣는 방법입니다. 즉 샘플부터 추가해서 가상악기로 옮기는 방법보다 가상악기를 하나 만들면 자동으로 샘플도 하나 만들어지는데 여기에 해당 음원 데이터를 집어넣는 방법이 좀 더 자연스럽습니다.
우선 New Note Action에 대해서 알아보겠습니다. New Note Action이란 어떤 음을 재생 후에 뒤이어 다른 음을 만나면 어떻게 할 것이냐? 에 대한 처리방법입니다. NNA 없이 샘플만을 이용해 1개의 채널에서 도레미 음을 차례로 연주할 경우 각 음이 연주될 때마다 이전 음은 뚝뚝 끊어지게 됩니다. NNA를 이용할 경우 이러한 상황을 4가지로 분류해 처리할 수 있습니다.
	Note Cut
	샘플만 가지고 재생하는 것처럼 다음 음을 만났을 경우 이전 음을 뚝뚝 끊어버리는 방식입니다.

	Continue
	모든 음이 각자 자기 음원 재생 시간만큼 끝까지 재생하도록 하는 방법입니다.

	Note Fade
	다음 음을 만났을 경우 이전 음을 왼쪽에 FadeOut에서 지정해 준 값의 비율로 감소시키는 것입니다. 당연히 FadeOut 값이 클수록 빨리 사라집니다.

	Note Off
	다음 음을 만났을 경우 이전 음을 아래쪽의 설정곡선(Envelop)에서 지정해준 형태로 재생시키는 방법입니다.
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추가로, 패턴의 노트 칼럼에서 키보드의 `(~)키(Esc 바로 밑에 있는 키)를 누르면 왼쪽처럼 == 문자가 입력되는데 이는 직접 Note Off 명령을 주는 것입니다. 새로운 노트를 만나는 것도 내부적으로 트랙커는 Note Off 명령을 받는 것으로 입력받습니다. 이런 Note Off 명령을 만나면 이전 음을 Note Fade 시키든지 Note Off 시키게 됩니다. 그 옆에 있는 1[!]키를 누르면 ^^ 문자가 입력되는데 이것은 Note Cut으로 이전 음을 바로 잘라버리게 됩니다.
이제 화면에서 Duplicate Check와 Duplicate Action에 대해 알아봅시다. 중복 점검과 중복 처리방법으로 번역할 수 있습니다. 만약 실제 피아노를 예를 들면 도레미를 차례로 연주할 경우 모두 잔향을 남기며 화음을 만들지만, 도레미도를 연주할 경우 도레미는 서로 다른 진동자에서 나는 소리이므로 함께 잔향을 남기지만 도의 잔향이 남아있는 상태에서 다시 도 음을 누르면 이전에 나던 도 음은 정지하고 새로운 도 음이 나야 하는 겁니다. 즉 하나의 진동자에서 이전에 때렸던 도 음과 나중에 때린 도음이 함께 날 수는 없는 겁니다. 실제 피아노에서 하나의 진동자에서 2개의 도 음이 동시에 난다면 비현실적인 음이 됩니다. 따라서 이러한 중복이 될 경우의 처리 방법입니다.

점검 대상은 Disable, Note, Sample, Instrument 이렇게 4가지가 있습니다. Disable은 점검을 하지 않는 것이고, 저는 주로 Note를 점검하는 데 위에서 말했듯이 동일한 악기에서 동일한 음이 동시에 나면 안되기 때문입니다.
처리 방법으로는 Note Cut, Note Fade, Note Off가 있습니다. 저는 주로 점검은 Note, 처리방법은 Note Cut을 주고 있습니다. 원하는 방법을 선택해서 사용하시기 바랍니다.
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위의 그림은 가상악기 설정곡선 영역입니다. 일단 이 부분에서 가장 많이 쓰는 단추는 위에서 동그라미로 표시해놓은 단추들일 것입니다. 이 곳은 연주 중이던 어떤 노트를 Note Off 시킬 때 따라야 할 곡선을 만들어주는 곳입니다. 어떤 노트를 Note Off 시켜줄 때 쓸만한 효과라면 거의 자연스런 볼륨 감소 효과일 것입니다. 위에 Vol이 눌려져 있기 때문에 Note Off된 노트의 볼륨은 위의 곡선을 따라 감소하는데 만약 Pan도 눌려져 있다면 스피커 좌우분리효과도 위의 곡선을 따라 움직입니다. Pitch가 눌려져 있다면 노트의 음정도 곡선을 따라 올라가던지 내려가던지 하겠습니다. Flt는 무엇의 약자인지 모르겠네요.. 이 편집 영역에 대한 도움말도 힌트도 없는 상황이라 이해하는데 저도 얘를 다소 먹습니다.
Sustain Loop 설정하기라 해서 버튼이 눌려져 있고 왼쪽에는 서스테인 루프가 설정되어 있습니다. 앞에서도 서스테인 루프는 다루어보았습니다. 샘플에서의 서스테인 루프라면 다음 노트가 나오기 전까지 서스테인 루프 구간을 반복해서 재생하다가 다음 노트가 나오면 그 서스테인 루프에서 빠져나오는 개념인데, 위의 곡선에서는 볼륨을 설정하는 설정곡선에 서스테인 루프가 만들어져 있습니다. 이 경우 앞쪽에 아주 짧게 서스테인 루프가 설정되어 있고 그 지점에서의 설정곡선값은 가장 높게 설정되어 있습니다. 즉 이 서스테인 루프의 의미는 다음 노트가 나오기 전까지 해당 노트를 최대 볼륨으로 재생하다가 다음 노트가 나오면 서스테인 루프를 빠져나와 그 다음의 볼륨 설정 곡선을 따라 이전 노트 볼륨을 자연스럽게 감소시키라는 내용이 되겠습니다.
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위의 그림에서 눌려진 버튼 3가지.. 이것만 알아도 트랙커 사용은 무난할 것 같습니다. 다른 버튼의 효과는 각자 연구해보세요.. 저도 모릅니다.
위에 설정 포인트가 있는데 이것은 마우스 팝업 메뉴에서 만들거나 지울 수 있습니다.
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오른쪽에 있는 테이블은 이름은 기억이 안 나는데 기능은 다음과 같습니다. 즉 1개의 가상악기는 여러 개의 샘플로 구성될 수 있다는 겁니다. 그 용도는 크게 2가지로 생각할 수 있습니다. 예를 들자면
1) 드럼 세트로 이루어진 하나의 가상악기를 만든다. 베이스드럼, 스네어 드럼, 심벌, Hihat 등을 따로 불러와 쓰는 것보다 이 모든 샘플을 ‘드럼셋’이라는 하나의 가상악기로 만들어준다. 그럼 그 후로는 이 가상악기 1개로 모든 드럼을 이용할 수 있다. 가령 C에는 베이스 드럼, D에는 스네어 드럼, E에는 심벌 등을 연결시키면 패턴에서 C D E만 입력해도 베이스 드럼, 스네어 드럼, 심벌을 모두 이용할 수 있다.
2) 고음질의 가상악기를 만들 수 있다. 트랙커에서 기본 샘플 데이터로 다른 음을 낼 수 있는 원리는 음원 데이터의 주파수를 조작하는 방법에 있습니다. 즉 원래 데이터를 좀 더 빠르게, 즉 고주파수로 재생하면 고음이 들리게 되고, 더 느리게, 즉 저주파수로 재생하면 저음이 들리게 되어 있습니다. 그러나 이것은 컴퓨터 방식의 재생 방법이고 실제 악기의 소리와는 다소 다를 수 있습니다. 따라서 실제 악기의 모든 자연스러운 원음을 1개의 가상악기로 연결시켜 사용하거나 아니면 각 옥타브별로 C음을 1개의 가상악기에 연결해서 사용한다면 좀 더 원음에 가까운 소리를 들을 수 있을 것입니다.

Effects
트랙커 음악에서 아주 중요한 이펙트 내용입니다. 이펙트를 잘 다룰수록 멋진 음악이 만들어지게 됩니다. 정말 실력있는 트랙커 고수들이 전세계 네트워크에 포진하고 있습니다. 저는 그들의 실력과 창의성을 부러워합니다. 이펙트 자체는 그렇게 어렵지만은 않지만 그것을 어떻게 사용하느냐에 따라 곡의 분위기가 정말 달라지게 됩니다. 이펙트 활용에 대해서는 인터넷에 있는 다양한 뮤지션들의 곡을 직접 열어보면서 익히는 것이 좋을 것 같습니다.
이펙트는 트랙커마다 명령어가 다른데 저는 Impulse Tracker를 기준으로 살펴보겠습니다. 이펙트에 적용되는 값들은 16진수 값입니다. D0x와 같이 나올 때 0은 알파벳 ‘O’가 아니라 숫자 0입니다.
	Effect
	최소
	최대
	설명

	Axx
	
	
	패턴의 1행은 기본적으로 6개의 프레임으로 이루어지는데 이 값을 바꿔주므로써 곡의 재생속도를 바꿔줍니다.
	Axx로 지정한 값과 Txx로 지정한 값에는 비례식이 성립합니다. 즉 Axx의 값이 높아지면 Txx값도 높아지고 Txx값이 높이자면 Axx값도 높아지게 됩니다. [Txx] = 2.5* [Axx] * Row/Sec

	Txx
	20h
	FFh
	일반 음악처럼 1분당 연주할 4분 음표수로 재생 속도를 결정합니다.
	

	Bxx
	
	
	현재 패턴의 지정하는 행으로 재생 위치를 옮깁니다. 재생 반복에 사용되나 사용을 권장하지 않습니다.

	Cxx
	
	
	현재 패턴의 연주를 현 지점까지만 하고 다음 패턴으로 넘어갑니다.

	D0x
	
	
	노트의 볼륨을 매 프레임마다 x만큼 감소시킵니다. 1행(Row)는 여러개의 프레임

	Dx0
	
	
	노트의 볼륨을 매 프레임마다 x만큼 증가시킵니다.

	DFx
	
	
	미세한 볼륨 감소, 패턴의 매 행(Row)마다 x만큼 감소시킵니다.

	DxF
	
	
	미세한 볼륨 증가, 패턴의 매 행(Row)마다 x만큼 증가시킵니다.

	Exx
	
	
	음정(피치)를 속도 xx로 다운시킵니다.

	EFx
	
	
	미세한 음정 다운

	EEx
	
	
	EFx보다 4배 더 미세하게 음정 다운

	Fxx
	
	
	음정(피치)를 속도 xx로 올립니다.

	FFx
	
	
	미세한 음정 올림

	FEx
	
	
	FFx보다 4배 더 미세하게 음정 올림

	Gxx
	
	
	이어지는 다음 노트 음정과 일치하도록 속도 xx로 음정 변화


	
	
	
	ex) 
C-4

01

…
.00

G-4

01

…
G02
…
…
…
G00

…
…
…
G00

이 때 C-4 다음에 나오는 G-4 노트는 그 음을 연주하라는 것이 아니라 앞의 C-4 음을 G-4를 향해 속도 2로 음정 변화시키라는 명령입니다. 이펙트 칼럼에서 G02 다음에 나오는 G00은 앞의 설정값을 그대로 사용하라는 의미입니다.

	Hxy
	
	
	속도 x, 깊이 y로 비브라토, 즉 음정을 흔들어줍니다. x나 y 값을 0으로 설정하면 이전 값이 적용됩니다.

	Ixy
	
	
	트레모어 효과, x 프레임 시간만큼은 해당 음의 볼륨을 정상유지하고 y 프레임만큼은 묵음시킵니다.

	Jxy
	
	
	아르페지오, 현재 노트음, 그 위로 반음으로 x만큼 위의 음, 다시 그 위로 반음만큼 y만큼의 음, 이렇게 3개의 음을 빠르게 연주해준다.

	Kxx
	
	
	비브라토 + Dxx (볼륨 슬라이드)를 합힌 복합명령

	Lxx
	
	
	G00 + Dxx를 합친 복합 명령

	Mxx
	0h
	40h
	채널 볼륨 설정

	N0x
Nx0

NFx

NxF
	
	
	채널 볼륨 슬라이드

	Oxx
	
	
	SAy 명령과 함께 쓰이는데 (또는 Oxx만 쓸 수 있다) SAy를 쓰면 샘플 데이터에서 y * 16^4 바이트만큼 건너뛴 위치에서 재생을 준비하게 되고, 뒤이어 Oxx를 사용하면 그 위치에서 다시 xx * 16^2 바이트만큼 건너뛴 지점부터 샘플을 재생하게 된다. 즉 두 명령을 합치면 yxx00h 지점부터 재생하게 되는 것이다.
ex)

…
…
…
SA5

C-4

01

…
O10

해당 샘플을 51000 hex 바이트 지점부터 재생시켜준다.

	P0x
Px0

PFx

PxF
	
	
	패닝 효과 = 스피커 좌우 분리 효과

	Qxy
	
	
	해당 음을 y 프레임 후에 x에 해당하는 값만큼 볼륨을 조절해서 다시 재생시켜 줍니다. 해당 행(Row)를 넘는 시간이면 무시됩니다. 가령 A06으로 속도가 설정되어 있으면 1행 당 6개의 프레임으로 구성되는데 Q59처럼 지정하면 9값이 6보다 크므로 이 효과는 무시됩니다.
x 값 정보는 생략합니다.

	Rxy
	
	
	트레멜로 효과, 속도 x, 깊이 y로 볼륨을 흔들어줍니다. x나 y값이 0이면 이전 값이 적용됩니다.

	S3x
	
	
	비브라토 웨이브형태를 x로 설정
	0 = 사인파형

1 = 사각파형

2 = 경사형

3 = 임의 발생

	S4x
	
	
	트레멜로 웨이브형태를 x로 설정
	

	S5x
	
	
	팬브렐로 웨이브 형태를 x로 설정
	

	S70
	
	
	이전에 연주된 모든 노트 Cut
	샘플이 아닌 가상악기인 경우에만 적용

	S71
	
	
	이전에 연주된 모든 노트 Off
	

	S72
	
	
	이전에 연주된 모든 노트 Fade
	

	S6x
	
	
	x 프레임(=Frame, Tick, Beat)만큼 패턴 지연시키기

	S73
	
	
	NNA를 Note Cut을 설정
	현재 가상악기에 설정된 NNA를 무시하고 현재 노트에만 다른 NNA 효과를 적용시킬 수 있다.

	S74
	
	
	NNA를 Continue로 설정
	

	S75
	
	
	NNA를 Note Off로 설정
	

	S76
	
	
	NNA를 Note Fade로 설정
	

	S77
	
	
	볼륨 설정곡선 무시

	S78
	
	
	볼륨 설정곡선 적용

	S91
	
	
	서라운드 지원 사운드 카드가 있을 경우 서라운드 효과 적용

	SAy
	
	
	Qxy에서 다룸

	SB0
	
	
	패턴 내의 재생 반복 구간 시작 시점 설정

	SBx
	
	
	SB0로 설정된 지점부터 현 지점까지 x번 반복 재생

	SCx
	
	
	x 프레임 후에 Note Cut

	SDx
	
	
	현재 노트를 x 프레임 후에 재생, 즉 x 프레임만큼 현재 노트 지연 재생

	SEx
	
	
	x 행만큼 패턴 지연

	Txx
	
	
	Axx에서 다룸

	T0x
	
	
	템포 부드럽게 떨어뜨리기, 즉 재생속도가 점점 느려진다.

	T1x
	
	
	템포 부드럽게 올리기, 즉 재생속도가 점점 빨라진다.

	Uxy
	
	
	속도 x, 깊이 y의 미세한 비브라토, 일반 비브라토보다 4배 더 미세함

	Vxx
	
	
	곡 전체 볼륨 조절

	W0x

Wx0

WFx

WxF
	
	
	곡 전체 볼륨 슬라이드

	Xxx
	00h
	FFh
	스피커 좌우 분리 효과

	Yxy
	
	
	속도 x, 깊이 y로 스피커 좌우 분리 효과 주기, x나 y가 0일 경우 이전 값 적용


트랙커가 처음이신 분들의 경우 이 문서 내용이 아마 무척이나 어려울 겁니다. 그래도 다시 한번 두번 보시면 서서히 이해가 되실 겁니다. 그리고.. 저도 아직 제대로 알고 있다고 말씀 못 드립니다. 메뉴얼에 충분한 정보가 없어서 제대로 이해할려면 외국 사이트를 뒤져야 하거든요.
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