¥ SOUND” N” SAMPLER - (C) 1987 Ralf David ###

{Anderungen vorbehaiten !}
Bentitigt wird :

- - ATARI XL/XE mit 64k (oder mehr)

< Diskdrive
‘= %onitor (Fernseher) nit Tonausgabe
,\,-.}’ronquelle (2B. Xassettenrecorder)«
- Oberspielkabel (Parallelkabel)

Optional : :
- Tapedeck/Tonbandgerdt und gutes Mikrofon

Bevor es mit harter Theorie losgeht, etwas Praxis :

Floppy & Computer ausschaiten
. SOUND'N’SANPLER Modul in Port { (sonst lduft nivi
. Floppy einschatten, Diskette O einiegen, Hebei schliessen
. Computer einschaliten
- der DIGITAL-DATA-EDITGR wird gebootet
- der Hauptbildschira erscheint
5. Driicken Sie jetzt auf "L" ("LOAD" leuchtet ie Memu auf) und tippen Sie "DEM.SND" & RETURN
- ein Deacfiie wird geladen
6. Driicken Sie "0" fur "QUTFLT"
- Sie horen die Deao
7. Dann OPTION und noch einsal "Q"
8. CONTROL+"R*, damn “0"
- die Musik vird riickwirts gespielt
9. Driicken Sie wieder CONTROL+"R", dann CPTION (35S-MODE b "0FEY sein}, und 10 pal auf "¢*, dann "0"
10. 20 mal auf ">" und wieder "§°
11. Nehsen Sie die Disk aus dem Laufwerk und experimentieren Sie ...
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DIGITAL-DATA-EDITOR :

Der Screen :

So U R aME L EH Titel k Copyright
CADL AME: e IZ2y IFr KB Arplitudenanzeige & Bildschirsmodus
§ NPV I N
c 1#“# EEE R 226 M#u#ﬂnma EA=ER 2! tpeichermodel! mit Pointern (Zeiger!
|
¢D) DIRECT [ FOINTER O 00U KE) Direkte Wiedergabe k Pointerposition
(F)| SPEED 0O Aktuetle Arbeitsgeschwindighkeit
(G)] +INPUT GUTPUT POINTER Kenii
bUP LOAD SAVE
CHAIN AMP-CTRL +REVERSE
. SPECIAL 1/0
(H) DIGITAL-DATA-EDITOR vX.Xp Zeile fiir Text-1/0 (zB. Filenane)

ANLEITUNG

'



Der Balken (C) in der Nitte des Bildschiras stellt den zur Verfigung tehenden Soundspeicher dar. Ganz links ist die logische Position 400, ganz rechts die
logische Position $DOF. Physikalisch ist das der Speicherbereich von $2700 bis 4D00C und vos 49800 bis $FFFF. Durch diese interne Unrechnung hat der User
einen leicht zu tiberschauenden und einfach zu bearbeitenden Soundspeicher.

$FFFF - 42700 - 40800 =  $DOFF
RAMTOP definierte Hardware 1/0 freier
Grenze Bereich  Speicher

Da nur die 3 hochstwertigen Stellen genommen werden ($DOF anstatt $DOFF), kinnen alle Operatiomen am Soundspeicher bis auf 16 Byte genau ausgefiihrt werden,
" vas mehr als genug ist. Auf dem Balken sind 8 Zeiger(Pointer) verteilt, von denen Nr. 1 & 8 fest auf $000 und $DOF stehen. Zeiger 2-7 kamn man beliebig
positionieren 2 von den 8 Zeigern(Pointern) blinken inser. Alle stglichen Funktionen beziehem sich auf genau diesen Speicherbereich, der von den blinkenden
Pointern eingeschlossen ist (zB. wird dieser Bereich abgespielt oder auf Disk gespeichert) Durch einfaches Tippen der Zeigernummer kann man die blinkenden
Pointer auswihlen. Verschoben werden die Pointer mit den Kurseriasten :

"+" & ™" fiir Pointer vit der niedrigeren Numaer

"-" & "=" fir Pointer mit der hoheren Nummer
{vobei Pointer 1 und 8 wie ervihnt unbewéglich sind)
Driickt man gleichzeitig CONTROL, dann geht die Bewegung 16x so schnell. Die aktuelle Pointerpositicn kann man in Feld (E) ablesen.

Die Amplitudenanzeige (A) 2eigt die aktuelle Amplitude bzw. Aussteuerung des Eingangssignals am A/D-Vandler. Venn ein Eingangesignal anmliegt, solite an
die Aussteverung it dea Drehknopt an k/D-Vandier so einstelien, daB die Aussteuerungsmarke im Durchschnitt auf allen 4 Positionen etva gleichmaig oft
heruaspringt, vobei die aittleren 2 Positionen rubig ein wenig bevorzugt sein kinnen. Dann hat man seistens den optimalen Klang (letztendich solite aber
doch das Ohr entscheiden !). Der Abgleich erfolgt adglichst is DIRECT MODE, was bedeutet, dad das Eingangssignal zvar direkt ausgegeben wird, jedoch noch
nicht aufgenommen wird. Dazu mub bei (D) das <Dy invers aufieuchten, sonst START driicken. Wichlig zu wissen ist, dab die Tonqualitit im DIRECT MODE
natirlich nicht die Beste sein kanm, wei! das Programm in dieses Fall ja nicht nur fiir den Sound zu sorgen hat, sondern weil "ganz nebembei” ja noch der
DIGITAL-DATA-EDITOR iauft !

555, das heibt SCREEN SYNCRONIZED SOUND, gibt ihnen die Moglichkeit, den Bildschirm bei der Tonaugabe eingeschaltet zu lassen. Die entsprechende Anzeige
ist (B), und uageschaltet wird mit OPTION. Aufgrund der Syncromisation kann die Aufnahme/Wiedergabe-Geschwindigkeit hier nicht ganz frei gewshit werden,
Dafir gibt es hier 5 Modi, mit denen das Wichigste Abgedeckt ist. Die Modi konnen nit SELECT beliebig gewechselt werden, wenn 555 = ON!' ist. Die
Modusnuemer steht dann direkt hinter der SPEED-Anzeige bei (F). Die Modi 1-3 unterscheiden sich nur in der Viedergabegeschwindigkeit, die Mode 6 & 5 haben
die gleiche Geschuindigkeit wie Hodus 2, der Ton wird aber so verzerrt, dab ein "roboterartiger” Blechsound dabel herauskosat.

Die Aufnahae/Wiedergabe-Geschvindigkeit wird mit "¢" und ") verstellt. Bei (F) kann man die aktvelle Einstellung ablesen. Wie auch bei der
Pointerpositionsanzeige, so erfolgt auch hier die Angabe im Heradezisalsystem. Lassen Sie sich dadurch nicht irritieren : Fine Dezimalzahi wiirde auch nicht
aehr bringen, weil es hier keinen Sinn hat, den "echten” Wert zw wissen. Es reicht hier vollig aus, wemn oan Hexzahlen. unterscheiden kamn, ug sich
verschiedene Geschwindigkeiten oder Pasitionen merken zu kinmen. Oberall, wo es auf den Vert der Zah! ankomat (zB. Fehleraeldungen beim Disk [/0), werden
natiirlich deziaale Zahlen ausgegeben.

DIE MENU-FUNKTIONEN :

+ INPUT : nait CONTROL+*1® anwihlen
Vo A/D-Vandler verden ait der durch SPEED festgelegten Abtastrate (auch bei SS5) Sounddaten eingelesen und im Bereich zwischen den blinkenden Pointers
abgelegt, bis der Bereich voll ist. Mit der HELP-Taste kann man die Aufnahme abbrechen. Bei (E) steht dann die Abbruchposition.

OUTPUT : eit "0" anwzhien
Der Bereich zwischen den biinkencen Fointern wira sit der durch SPEED oder durch den SSS-NODE bestimeten Geschwindigkeit abgespielt. Mit HELP kann gestoppt
werden, Bei (E) steht dann die Abbruchposition. '

POINTER : ait "P" anuihlen
Nachdee "P* gedriickt wurde, und POINTER invers autieuchtet, mud eine Zahl von 2 bis 7 gedriickt werden, ue einen Pointer zu bestismen. Jede andere Taste
beendet POINTER ! Mit "+" & "¢" (LCONTROL) kann 3an den Pointer jetzt verschieben. Die aktuelle Position steht bei (E). Mit RETURN wird beendet.



DUPLICATE : ait *D" anwihlen

Venn "D* gedriickt wurde, wird bei (H) nach dem Zielpointer gefragt. Hier |ul dann einfach eine Zahl von | bis 7 eingegeben werden, Es wird dann der Bereich
2vischen den blinkenden Pointern auf den
Bereich hinter den Zielpointer kopiert:

blinken Ziel Ende
¥y N ¥ y

............... 20,
!#aa#tzs###«4##5######»#:»##3 -
e p——
@8GN  opiert 7

Die Endposition des Zielbereiches (?) steht bei (E).

SAVE : sit "8" anwihien
Speichert den Bereich zwischen den beiden blinkenden Pointern auf Disk. Bei (C) wird nach der Filespec gefragt. Solange man im Texteingabemodus befindet,
kann man eit ESC abbrechen. Nach einem Fehler gehts nach Druck einer beliebigen Taste weiter,

LOAD : nit "L" anwihlen
Ladt ein anzugebendes File in den Bereich zwischen den hlinkenden Pointer UND DARDBER HINAUS, wenn das File linger ist. Wemn das File kirzer ist,erscheint
ERROR 136. Dieses ist jedoch kein echter ERROR, sondern nur die Information, dab das Fileende (EOF) erreicht wurde ! Also keine Panik !

CHAIN : ait "(" anvdhlen
Hingt an ein bestehendes File den Bereich zwischen den blinkenden Pointern an. Sonst wie SAVE.

DISE-1/0!

Sie verden beaerken, dad die 1/0-Routine etwas langsam zu seim scheint. Das hat seinen guten Grund, und 138t sich wegen des knappen Speichers (Sound Data
geht vor !) nicht beheben. (Falls Sie jedoch das 1050 TURBO Modul haben, sellten Sie Turbodrive nach PAGE 6 (extra freigehalten!) booten und eime
NORMAL-forsatierte Disk benutzen. Die 70000 Baud gleichen dasa die langsase CI0 vieder aus ")

AMP-CTRL : sit "A" anwihlen

Der A/D-Wandler ldst aut 4 Spanmungspegel auf. Er liefert jedach nicht etwa 0.1 Volt, 0.25 Volt ... , sondern imser nur die Zahlen O bis 3 . Zua Abspielen
konnen Sie jetzt jeder vom A/D-Wandler gelieferten Spannungsstufe eine Spansung von O bis 15 (micht Volt!) zuweisen. Dadurch haben Sie die Linearitit und
die Lautstarke der Wiedergabe in der Hand. Nach Aktivierung der Fumktion wird die aktuell giltige Spamnugsfunktion angezeigt, und gefragt, ob eine inderung
erviinscht ist. Nach "Y" fiir YES kann die neue Funktion eingegeben werden.

Syntax : hexzahl(O-F),hexzahl(O-F),hexzahl(O-F).he;zahl(O-FJ RETURN

Fiir eine lineare Wiedergabe niifen ec Werte in aut oder absteigender Reihenfoige mit gleichen Abstanden sein. Je grober-die Abstinde, desto lauter :

leise: 0,1,2,3 ist 28, glei h 6 L8
0,2,6,6 = NN
0,3.6,9
. 04,80
taut ¢ 0,5,4,F

Simulation eines 1 RiT AsD-Wandier :
0,0,7,7

+REVERSE : nit CONTROL+"E" anwihlen
Dreht den Bereich zwischen den beiden blinkenden Pointern so um, daf das Stiick bei der Wiedergabe riickvirts gespielt wird.
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AUFNAHMEN :

. Zut Aufnahse mub der A/D-Vandler in Port 1 stecken und der Digital-Data- Editor geladen sain..huberdem muf der A/D-Vandler Uber ein passendes Kabel mit dem

Ausgang eines Kassettenrekorders, Plattenspielers etc. verbunden sein. Der DIRECT NODE sollte aktiv sein (invers (D> bei (D), sonst START), und der
Drehknopf am Wandler ganz nach links gedreht sein. Tonquelle einschalten (es muf jetzt vas auf dem Draht sefn !) und den Knopt langsam nach rechts
(Uhrzeigersinn} drehen bis das Ervartete gut zu horen ist (lies auch zu (M)},

WENN SIE NICHTS HOREN !1! CHECKLISTE

- DIRECT MODE aktiv ?

- Steckt Vandler richtig in Port 1 ?

- Liduft Tonquelle ?

- Lautstarkeregler an Monitor ok ?

- AMP-CTRL flackert ein wenig & etwas knacken in Lautsprecher ? Dann Knopf nach rechts drehem. - Vemn das nicht hilft, dann komat hdichstvahrscheinlich zu
venig Spannung an Modul an : andere Tonquelie und/oder anderes Kabel versuchen

- Falsches Uberspielkabel ? Es gibt 2 Typen :

C

{.{(Parallelkabel) 2.

Ein Parallelkabel mufl es sein !

Die eingestellte SPEED solite zwischen $01 und $50 liegen, wobei je niedriger, je besser, aber auch umso kirzer gilt. Fur Musik hat sich SSS-MODUS 1
bevdhet, fiir Sprache kann man je nach Stimme (tief sollte sie sein) bis $50 gehen. Sehr entscheident fiir die Qualitat der der Aufnahme ist die Qualitit der
Soundvorlage !'!(zb. auf Kassette). Als Abspielgerit reicht ein einfacher Rekorder (Die Soumddemos wurden 2B. it einew kleinen billigen Nonorekorder
Baujahr 1075 gesacht (nicht aufgenosmen!)). Die Soundvorlage solite kein allzu komplexes Frequenzspektrua haben, was bei Musik manchaal Probleme bereitet.
Sprachaufnahmen sollten mit tiefen Stimaen gemacht werden, weil dann eine niedrigere Abtastrate ausreicht (SPEED grafer). Auberdea sollten die Tanvorlagen
bei Sprache adglichst perfekt sein (gute Dynamik, nicht tbersteuert). Fur solche Aufnahmen braucht man gute Mikrofone und eine gute Anlage. Venn nun  alles
zur Tufriedenheit eingesteilt ist, braucht man nur noch CONTROL*I" driicken, und es wird digitalisiert ! )

VERWENDUNG DER SOUNDFILES :

Nachder Sie Ihr Soundfile mit "S" aut Disk gespeichert haben, kinnen Sie daraus im einfachsten Fall nur eine Sounddesmo machen, oder aber Sie baven das
Soundfile in eigeme Prograame ein :

DEMOS werden ganz einfach mit dem DEMOGENERATOR gesacht (DEMOGEN.COM laden), zu dem eigentiich keine weitere Erkldrungen notig sind Einfach B aufrufen und
Parameter einstellen, eventuell 2it C ein Titelbild erstellen, und nit D absaven. Alles Andere ist opticnal.

EINBAU IN PROGRAMME :
la Prinzip luft das so ab, dab Sie in lhren Programs am Anfang kurz eine Laderountine anspringen, die die Sounddata schrell (Gegensatz zum
DIGITAL-DATA-EDITOR, weil ohne DOSLCI0) einladt. Abgespielt werden die Sounddata (oder Teile daraus) durch Ansprung einer Abspielroutine.

Die Laderoutine :

*XLOAD.LST" bendtigt 2 Parameter :

- Der Filenase : Darf keine Deviceangabe enthalten und mub 8 Stelle lang sein, sonst ait Spaces auffiillen. Keinen Punkt setzen !

- Der Extender nub 3-Stellen lang sein, sonst auch hier mit Spaces auffiillen. ZB.: ADR(*FILENANEEXT") oder ADR(*DEMO  SND™)

- Adresse : Wohin mit den Data ? Venn man ait 22k auskosat, sollte der Bereich unter dem ROM gemutzt verden, also 2B, 40960 amgeben. Der Hardvare-1/0
($D000-$D7FF) vird autmatisch verrechmet. Zur Sicherheit werden nur Adressen von 7680-83400 angenommen (sonst ERROR 255).

ZB.: ERROR=USR(ADR(LDS),ADR(C"F{LERAMEEXT"), 20000

Das Ende des gerade geladenen Soundfiles steht (direkt mach dem Laden) in 220/221 :

END=PEEK(220) +2564PEEK (221)



DIE AUSGABE-ROUTINEN : B

Hit den beiden Routinen "XOUT.LST® & "XOUTL.LST" kann der Sownd ausgegeben werden. Bein Aufruf dieser Routinen Lkinmen alle Parameter neu verstel It
verden, die auch im DIGITAL-DATA-EDITOR verstellt werden kimaen : ;

55§ 2 0= kein 555, 1 = 58§~

STNC : wenn SS5=1 -) 0,1,3,8,16 entsprechen den §55-MODI 1 bis 5
SPEED : wenn 555<0 - Abspiel geschwindigheit {(1-255)

FO~F3 : Ampiitudenfunktion , vie ANP-CTRL (28. 0,3,6,9)

START : Adresse, wo die Sounddata beginnen

END : Adresse, bis wohin dje Data abgespielt verden sollen

IDATA : Adresse, wo das Interpreterprograss steht (<256 = kein Aufruf)
TIME : Haufigkeit des Interpreteraufrufs (0 = kein Aufruf)

YOUT.LST ¢
X=USR(ADR(0$), 55, SYNC, SPEED, FO,F1, F2, F3, START, END)
Es kann bei der Soundviedergabe regelndbig ein Maschinenprogrann aufgerufen werden :

08(187,187)=CHR$(255) -> kein Aufruf

0$(187,187)=CHR$(X) - Aufruf bei Rasterzeile X (1-155) Das Haschinenprograna suf an Stelle einiger der vielen inversen "§" an Ende des 03 stehen (oder
von dort aus verzweigen (zB. JSR $0B0DY). Die Lange von 0% dabei NICKT verindern !

XOUTI.LST :
X=USR(ADR(O1%), SS3, SYNC, SPEED, FO, F1,F2,F3, START, END, |DATA, TIHE)
Hier gibt es jetzt den Interpreter, der vihrend der Soundausgabe régeldﬁbig aufgerufen verden kann, um schnell 3al was uszupoken, Das zveitletzte Paraseter

(IDATA) gibt die Adresse des speziellen Interpreterprogranas an, das letzte Paraseter gibt die Haufigkeit des Aufrufs an : 1 = sehr oft , 2 bis 254 = immer
seltener der Interpreter versteht 8 Befehle :

Befehl : Code Parapeter Funktion
RESET : 0 keine setzt Prograsszihier des Interpreters
aut 0 zuriick
POKE @ 10 2Byte,iByte schreibt ein Byte in ZIELADResse
ZIELADR, WERT
ADD ¢ 20 2Byte,lByte addiert Wert zue Inhalt von ZIELADR
ZIELADR, VERT

ADDZ ¢ 30 2Byte,lByte addiert Wert zun inhalt von ZIELADR &
ZIELADR,WERT ZIELADR#! (io/hi-Byte)

SUB : 40 ZBvte,lvie subtrahiert Wert vom [nhalt von ZIELADR
ZIELADR,VERT
SUB2 ¢ 50 ZByte,lByte subtrahiert Wert von [nhait von ZIELADR

ZIELADR,NERT & ZIELADR#1 (io/hi-Byte)
BLOCK : 80 2Byte,2Byte, 1Byte kopiert Speicherbereich der Linge
QUELLADR, ZIELADR,LEN LENe{ von QUELLADR nach ZIELADR
RETURN : 255 keine Unterbricht Interpreter, und macht mit
Soundausgabe veiter - teim michsten
Interpreteraufruf gents hier weiter

Ein Prograam, weiches bei der Soundausgabe die Hintergrundfarbe laufend sndert, sieht dann 2. so aus :
ADD 255,1 ; 255 wird hier als Farbzihler genossen und um 1 erhiht ‘
BLOCK 255,53274,0 ; Farbzihier in Hardwarefarbregister schreiben

" RESET  ; zuriick zue Anfang



Das mub jetzt von Hand compiliert verden (kein Maschinencode!)

ADD : 20, : Code von ADD
255 : 285,0, : 2-lo/hi-Byte -
11, : 1-Byte
BLOCK : 60, : Code von BLOCK
255 ¢ 255,0, : 2-lo/hi-Byte
53274 : 26,208, : 2-lo/hi-Byte
0:0 : 1-Byte
RESET + 0 : Code von RESET

Das Ergebnis : 20,255,0,1,60,255,0,26,208,0,0

Diese Zahien miifen irgentws in den Speicher gepoket werden oder besser in Fora von ATASCII-Zeichen in einem String untergebracht werdenm,

( LO/HI-Byte Aufspaitung: )

¢ Dient zur Darstellung von Zahlen, die graber als 255 siad, und sosit nicht nit eines Byte darstellbar sind. lemer wenn dem Interpreter eine Adresse )
( als Paraseter ibergeben wird, mub die Adresse mit 2 Byte dargestellt verden, da Adressen hier bis 65535 gehen konnen. )

¢ Aufspaltung : )

( Zah} = 53274 )

( high-Byte = INT ( Zahl / 236 ) )

( Tow-Byte = Zahl - high-Byte » 256 )

C  Ungekehrt : )
(  Zahl = low-Byte ¢ high-Byte ¢ 256 - )

Sehen Sie sich dazy "XDEMOL.LST® an : Das Interpreterprograms wird in PGMS abgelegt, vas hier jedoch auf gine umstindliche Art geschieht. Sie kéinne
natii]ich auch die ATASCII-Zeichen vorher bestizmen ( 1";CHR$C.) ), und die Zeichen direkt in den String einsetzen ( PGHS="ABCD{234... " ).

Die Aufrufe von Maschinenprogrammen oder des Interpreters fusktionieren nur, wenn der §55-Modus eingeschaltet ist. Desweiteren wird Ihnen auffallen, dad
der eingebaute Zeichensatz bei der Soundausgabe nicht "funktioniert”. Das liegt daram, dab die ROMs bei der Ausgabe Abgeschaltet werden, up zu den
entsprechenden RANs Zugriff zu haben. In diesee Fall nifilen Sie vorher ginen Zeichensatz irgendwo ins RAM schreiben, vozu Sie ein kieines Maschinenprograam
benutzen sollten. Ein entsprechend in BASIC verpackte Unterprogram ist "FONTCOPY.LST". Ein eigentlich universelles Speicherkopierprograss, mit den Sie
auch noch andere Dinge, wie zB. vertikale Flayerbevegung und Operationen an Bildspeicher, anstellen kdnnen.

Noch was :

Die Software ist in keiner Weise kopiergeschitzt. Der Grumd dafiir ist erstens, da Sie dadurch die Noglichkeit haben, sich Sicherheitskopien anzufertiges.
Falls Sie sich den DIGITAL-DATA-EDITCR auf eine andere Disk kopieren wollen, soliten Sie wissen, dab dieser DOS 2.5 Konfiguration: DRIVE: 1, MAY OPEN: &
File & NO VERIFY braucht ! Das ganze Systen ist durch das Urheberrecht geschitzt !



