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1. Einleitung
Der S.A.M. ist ein komfortables Programm, mit dem sich auf einfache Weise erstaunliche Klänge und Geräusche, ja sogar komplizierte Musik- und Rhythmus-Sequenzen erstellen lassen. Diese können dann als Sample-(Wellenform-)Datei z.B. in Musikprogrammen o.ä. benutzt werden.

Dabei sind die Möglichkeiten der Einstellungen so umfangreich, daß man Klänge in Qualität und Vielfalt von modernen Keyboards und Synthesizern erstellen kann.

Besonders interessant dürfte das Programm deshalb für diejenigen sein, die mit ihrem Computer Musik o.ä. machen, und denen die Anschaffung eines guten Synthesizers zu teuer ist.

Weiterhin bietet der S.A.M. viele zusätzliche Vorteile, wie Beispielsweise das Benutzen eigener, selbst digitalisierter Töne bzw. Wellenformen zur ständigen Erweiterung der Klangvielfalt, falls Ihnen die mitgelieferten Töne und Instrumente nicht mehr ausreichen sollten.

Ein weiterer Vorteil ist die durch die Berechnung bedingte optimale Klangqualität. Während bei der Digitalisierung von komplizierten Tönen oft ein störendes Rauschen durch analoge Daten und ungenaue Digitalisierer auftritt, sind die durch den S.A.M. berechneten Klänge nahezu rauschfrei.

Im Gegensatz zu üblichen Sample-Berechnern verarbeitet der S.A.M. sogenannte Wavetables, das heißt, es können Töne aus beliebigen Wellenformen (nicht nur Sinus, Dreieck, Rechteck, etc. ...) berechnet werden, und zu komplexen Klängen oder Sequenzen zusammengestellt werden. Außerdem lassen sich die erstellten Töne noch mit Effekten wie Hall, Echo, Chorus, Flanger, Distortion und Boost verbessern, wodurch sie noch realistischer klingen.

Doch bevor sie jetzt anfangen mit den Funktionen des Programms „herum zu probieren“, sollten Sie sich erst diese Anleitung durchlesen, um alle Funktionen des S.A.M.s optimal nutzen zu können. In Anhang B finden Sie einige Demosounds, die Schritt für Schritt erstellt werden, um die Vorgehensweise des Editierens zu demonstrieren.

1.1. Die Bedienungsanleitung

Diese Bedienungsanleitung soll Ihnen helfen, alle Funktionen des S.A.M.s zu verstehen und mit ihnen arbeiten zu können. Dabei soll nicht nur gezeigt werden, wie Sie einen Klang erzeugen, sondern auch, wie er zustande kommt, und was Sie tun müssen, um den Ton zu erzeugen, den Sie sich vorstellen.

Im ersten Teil der Anleitung wird erklärt, wie ein Ton oder Klang (im folgenden auch Sound genannt) aufgebaut ist und woraus er besteht. Dabei werden die einzelnen Elemente eines Sounds - und welche Aufgabe jeder dieser Teile hat - beschrieben.

Nach diesem recht theoretischen Teil, folgt die Beschreibung der Eingabe und der Parameter des Editors. Anschließend werden die Effekte, deren Funktionsweise, und die dafür notwendigen Parameter erklärt.

Nachdem dann im nächsten Teil die endgültige Berechnung beschrieben wird, werden als letztes die restlichen Funktionen des Editors erklärt.

Im Anhang finden Sie Übersichten zu den mitgelieferten Wellenformen und Parameter bzw. deren Wertebereiche, Editieren von Sounds anhand von Beispielen und was man dabei beachten sollte, sowie eine für Programmierer nützliche Beschreibung der wichtigsten Datenstrukturen, um einzelne Sounds in eigenen Programmen berechnen zu lassen oder eigene Wellenformen im S.A.M. Format zu speichern.

1.2. Programmstart / Installation
Um den S.A.M. zu starten, legen Sie die Diskette #1 in ein beliebiges Laufwerk. Wollen Sie das Programm von der Workbench aus starten, wählen Sie das Icon „SAM“ an. Sie können das Programm auch direkt nach dem Einschalten des Computers starten, da die Diskette automatisch bootet.

Um den S.A.M. und alle dazugehörigen Dateien auf eine Festplatte zu installieren, wählen sie in der Workbench das Icon „INSTALL“ an. Folgen Sie dann den Anweisungen des Programms.

1.3. Funktionsübersicht
Nachdem Sie den S.A.M. nun gestartet haben, erscheint die Editor Maske, in der Sie schon fast eine komplette Übersicht über die Funktionen haben (siehe Bild). Durch klicken auf den Quit - Knopf (links oben) beenden Sie das Programm nach der Sicherheitsabfrage.
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Das Editorbild läßt sich grob in folgende Bereiche aufteilen: Parameter für Sounds, Patches, Wave-Sequenzen, LFOs, Waves (was diese einzelnen Teile bedeuten wird später noch beschrieben !), sowie Einstellungen der Effekte und die Diskettenoperationen. Im unteren Bereich des Bildschirmes befindet sich eine Art „Oszillograph“, mit deren Hilfe man später die geladenen Wellenformen und berechneten Töne sehen kann, um eventuell noch Änderungen am Lautstärkeverlauf usw. vorzunehmen (mehr dazu in Teil 6.2).

Nahezu alle Parameter und Eingaben werden mittels Maus durch Druck auf einen bestimmten Knopf verändert. Lediglich die Eingabe von Namen geschieht über die Tastatur.

Ist eine Funktionseinheit (Sound, Patch, Wave-Sequenz, LFO, Wave) leer oder ein Element dieser Einheit nicht definiert, können die jeweiligen Parameter nicht verändert werden, erst, indem ein neues Element dieser Einheit erzeugt wird, oder ein anderes angewählt wird.

Beim Erzeugen eines neuen Elementes werden die Parameter immer auf Default-Werte gesetzt, was die Einstellung erleichtert. Außerdem können allen Elementen Namen vergeben werden (außer den LFOs), wodurch das Editieren übersichtlicher und einfacher wird.

Vergebene Namen für Elemente können immer nachträglich geändert werden, indem man sie mit dem linken Mausknopf anklickt.

Weiterhin ist es möglich, viele unterschiedliche Sounds zu erzeugen, auch wenn nur wenige Elemente pro Funktionseinheit zur Verfügung stehen. Dies liegt an der völlig freien Definition der einzelnen Einheiten. So kann z.B. eine bestimmte Wave-Sequenz in beliebig vielen Sounds benutzt werden, sich aber jedesmal (durch Parameter der Effekte oder des Patches) anders anhören.

Da der S.A.M. die Tastatur zur Parametereingabe so gut wie nie benutzt (außer zur Eingabe von Namen), wurde auf die Tasten ein „Keyboard“ gelegt. D.h. durch Druck auf eine Taste wird eine Wellenform oder der gerade berechnete Sound in der bestimmten Tonhöhe abgespielt. Näheres dazu in Teil 6.3 dieser Anleitung.

1.3. Zusatzprogramme / Dateien

Auf den beiden mitgelieferten Disketten befinden sich neben dem eigentlichen Synthesizer-Programm und dem Installationsprogramm noch weitere Dateien:

Unter den Verzeichnissen „Waves“ stehen über 500 verschiedene Wellenformen zur Sound-generierung zur Verfügung. Eine Übersicht davon finden Sie im Anhang. 

Weiterhin befinden sich unter dem Verzeichnis „Sets“ einige Beispiel-Sets zum Hineinladen und Ausprobieren. In Kapitel 6.1.2. steht, wie Sie diese Demo-Sets laden können.

2. Aufbau eines Sound-Paketes

In diesem Kapitel soll erklärt werden, wie ein Sound aufgebaut ist, und aus welchen Elementen er besteht. Dieser Teil ist recht wichtig um zu verstehen, wie ein Ton zustande kommt, warum er sich so anhört und wie er erstellt wird. Das eigentliche Editieren wird dann im nächsten Kapitel besprochen.

2.1. Sound-Hierachie
Der S.A.M. kann gleichzeitig bis zu 32 Sounds verwalten. Zu jedem Sound gehören Parameter wie Informationen zum später berechneten Sample (z.B. Samplelänge usw...), Parameter über die Einstellungen der Effekte und deren Reihenfolge, und schließlich die Parameter für den eigentlichen Klang.

Jeder Sound besteht aus bis zu vier einzelnen Tönen (auch „Parts“ genannt), die in der Berechnung überlagert werden. Diese Parts bestimmen den charakteristischen Klang eines Sounds. Jeder dieser Parts besteht aus vier Parametern, die zum einen den eigentlichen Klang, und zum anderen die Werte für Lautstärke, Verzögerung, und Noten-Transpose angeben.

Der Klang eines Parts wird durch das sogenannte „Patch“ festgelegt. Ein Patch enthält Angaben für die Wellenform-Sequenz, zur Hüllkurve, Filter, etc... .

Die in einem Patch angegebene Wellenform-Sequenz enthält Abläufe von Wellenformen, in der Einstellungen wie Dauer, Tonhöhe usw... für jeden Schritt des Ablaufes vorhanden sind.

Die letzte Funktionseinheit ist der sogenannte „LFO“ (low frequency oscillator), mit deren Hilfe Effekte wie Vibrato und Wha-Wha möglich sind. In einem Patch kann jeweils ein LFO für die Tonhöhenmodulation und ein LFO für die Filtermodulation angegeben werden.

Das folgende Bild zeigt vereinfacht den prinzipiellen Aufbau eines Sounds und deren einzelne Stufen (die Funktionsgruppen) mit Parametern :















Ein Sound wird Schritt für Schritt aus den einzelnen Komponenten generiert, deren genaue Aufgaben im folgenden beschrieben werden soll.

2.2. Aufgaben der Funktionsgruppen
2.2.1. Sounds
Ein Sound ist quasi das Grundgerüst eines Tones. Wie oben schon beschrieben enthält ein Sound alle für einen Ton wichtigen Parameter, das heißt, daß ein Ton bzw. der berechnete Sample durch diese Parameter vollständig beschrieben ist.

Im Sound werden die bis zu vier möglichen, überlagerten Klänge durch Angabe von Patches bestimmt. Weiterhin werden die Effekte wie Hall, Echo, Verzerrung, Chorus/Flanger oder Boost und die für den aus diesem Sound berechneten Sample wichtigen Parametern Sample-Länge und Sample-Loop angegeben.

Die Angabe der Sample-Loop ist deshalb wichtig, da der S.A.M. über einen Loop-Generator verfügt. Dieser Generator mischt den Sample so, das bei der vorgegebenen Stelle eine ideale „Loop“ entsteht, welche dann später bei Musikprogrammen angegeben werden kann. Dadurch entfällt dann nicht nur das oft störende Knacken beim Sprung vom Ende des Samples zur Loop-Position, sondern auch ein plötzlicher Klangwechsel durch unterschiedliche Wellen-formen an der Sprungposition.

2.2.2. Patches
Patches werden im Sound angegeben und bestimmen den Klang dieses Sounds. Der S.A.M. kann bis zu 64 Patches verwalten. Ein Patch hat die Aufgabe, Wellenformen bzw. Wellenform-Sequenzen mit einer Hüllkurve (Lautstärkeverlauf),  einem Pitch-LFO (Tonhöhenoszillator) und einem Hoch- oder Tiefpassfilter mit LFO zu versehen.

2.2.3. Wave Sequenzen
Die Wave-Sequenzen, von denen der S.A.M. 64 verwalten kann, werden in den Patches angegeben. Die in einem Patch angegebene Wave-Sequenz enthält beliebig viele Schritte (in einem gesamten Soundpack sind maximal ca. 800 Schritte möglich). Zu jedem Schritt wird eine elementare, zuvor geladene Wellenform, ein Transposewert für diese Wellenform, die Lautstärke, die Dauer diese Schrittes, sowie die Geschwindigkeit des „Crossfadings“ angegeben. Durch das Crossfading werden die Wellenformen der einzelnen Schritte nicht abrupt gewechselt, sondern in einer einstellbaren Geschwindigkeit übergeblendet. Dadurch lassen sich schon mit wenigen Wellenformen gute Modulationen o.ä. erzeugen.

Ist der letzte Schritt einer Wave-Sequenz erreicht, so wird mittels einer Art „GOTO X“-Befehl zu einer frei definierbaren Stelle in der Sequenz zurück gesprungen.

Die Wave-Sequenzen sind sehr vielseitig einsetzbar. Erstens können Sie nur aus einem Schritt bestehen, falls man im Patch nur eine einfache Wellenform benötigt, oder falls die benutzte Wellenform schon ein komplett gesampeltes Instrument ist. Zweitens kann man durch Sequenzen von ähnlichen Wellenformen gut modulierte und komplexere Wellenformen erzeugen (Beispielsweise kann sogar durch Verwendung von Phonem-Lauten künstliche Sprache erzeugt werden, wobei die einzelnen Laute dann durch das Crossfading immer langsam ineinander übergehen können.). Und drittens können durch die Wave-Sequenzen z.B. Drumsequenzen o.ä. berechnet werden.

2.2.4. LFOs
LFOs werden für langsame Modulationen von Tonhöhe und Filterstärke benötigt. Möglich sind 32 verschiedene LFOs beliebiger Länge. Im Gegensatz zu Sounds, Patches, Wavesequenzen und Waves besitzen LFOs keinen eigenen Namen sondern nur eine Nummer, die beim neuen Erstellen eines LFOs vorgegeben wird. In einem Patch können jetzt für die Tonhöhenmodulation und für die Filtermodulation eine LFO-Nummer sowie die Geschwindigkeiten dieser LFOs angegeben werden. Auch ein LFO besteht (wie die Wave-Sequenzen) aus beliebig vielen Schritten, abgeschlossen mit einem „GOTO X“-Befehl. Jeder Schritt besteht aus einem Eintrag mit einem Wert von -255 bis +255. Diese Werte werden dann zur Tonhöhe oder Filterfrequenz hinzuaddiert, wodurch durch geeignete Wertefolgen eine beliebige Modulation entstehen kann.

2.2.5. Waves

Waves sind die elementarsten Objekte in einem Sound. Eine Wave oder auch Wellenform drückt die eigentliche Klangfarbe aus, da aus ihrem Signalverlauf die eigentliche später berechnete Schwingung besteht. Einfache Wellenformen sind z.B. Sinus, Rechteck, Dreieck oder Sägezahn. Solch eine „Welle“ besteht aus vielen einzelnen digitalen Werten, die nacheinander gesehen die Schwingung ergeben. Diese einzelnen Werte werden dann mit Hilfe sämtlicher Parameter zum endgültigen Sound berechnet.

Es können natürlich auch komplexere Wellenformen benutzt werden, wie Beispielsweise schon komplette Instrumente, die mit dem S.A.M. nur noch nachbearbeitet werden sollen.

2.3. Möglichkeiten der Zusammenstellung

Da eine Funktionsgruppe meistens ein Verweis auf eine untergeordnete Funktionsgruppe enthält, der frei wählbar ist, sind die Funktionsgruppen alle unabhängig voneinander benutzbar.

So kann z.B. ein Sound einen Patch öfter, jedoch mit unterschiedlichem Transpose benutzen. Oder unterschiedliche Patches benutzen dieselbe Wavesequenz, die sich dann aber durch die unterschiedlichen Patch-Parameter anders abhört.

Die einzelnen Teile eines Sounds lassen sich also beliebig kombinieren, wodurch nicht nur Speicherplatz, sondern auch Editierarbeit gespart wird, falls manche Elemente von Funktionsgruppen öfter benötigt werden sollten. Außerdem sind somit schon bei relativ wenig Elementen viele unterschiedliche Töne erstellbar.

3. Erstellung von Soundpaketen

Dieser Abschnitt beschreibt das Erstellen eines Soundpaketes, also einer Menge von Elementen der Funktionsgruppen, aus denen dann mehrere Sounds berechnet werden können. Der S.A.M. kann immer nur ein Soundpaket (auch Set genannt) gleichzeitig verwalten. Dabei besteht ein Soundpaket maximal aus 32 Sounds (der S.A.M. kann also pro Paket bis zu 32 unterschiedliche Töne berechnen), 64 Patches, 64 Wave-Sequenzen, 32 LFOs und 128 Wellenformen. Da die Wave-Sequenzen und die LFOs variable Länge haben, stehen für diese beiden Funktionsgruppen jeweils maximal 8 KB zur Verfügung. Die Wellenformen können beliebige Länge haben (bis max. 64 KB pro Stück).

Das Erstellen von Tönen besteht nun darin, die Parameter des Soundpaketes zu ändern. Dazu werden die Wellenformen jedoch zusätzlich an das Soundpaket geladen, da diese nicht editiert werden können und quasi hinter dem Soundpaket „dranhängen“.
3.1. Zahlendarstellung

Die im S.A.M. benutzte Zahlendarstellung erfolgt ausschließlich Hexadezimal. Falls Sie sich mit der hexadezimalen Schreibweise nicht auskennen, sollten Sie sich mit ihr vertraut machen (z.B. durch entsprechende Literatur), da in dieser Anleitung nicht extra darauf eingegangen werden kann.

3.2. Voreinstellungen

Damit das Editieren von Tönen schnell, und für Einsteiger möglichst einfach wird, werden die Parameter eines neu erstellten Elementes einer Funktionsgruppe immer mit Default-Einstellungen belegt. Diese Voreinstellungen sind so definiert, daß Sie nur einige relevante Parameter ändern müssen, damit dieses Element für die Tonerzeugung gültig ist. Dadurch müssen Sie nicht ständig darauf achten, was Sie einstellen müssen, um später überhaupt einen Ton zu hören.

Die voreingestellten Parameter, die Sie erst nicht verändert haben, können Sie dann später immer noch nach belieben verändern, um so einen Ton Schritt für Schritt zu verbessern.

3.3. Editier-Optionen

Als Editier-Optionen (dies sind Optionen, die das Soundpaket verändern) enthält der S.A.M. Funktionen zum Verändern von Parametern, Erstellen bzw. Hinzufügen von Elementen der Funktionsgruppen, Einfügen und Löschen von Elementen und schließlich das Laden und Editieren von Elementen einiger Funktionsgruppen.

Diese Funktionen werden durch Knöpfe (mit entsprechender Aufschrift) aktiviert, indem der Mauspfeil auf diesen Knopf bewegt wird, und dann der linke Mausknopf gedrückt wird.

3.3.1. Auswahlknöpfe
Die Auswahlknöpfe wählen ein anderes Element einer Funktionsgruppe an oder verändern einen Parameter, sofern dieses Möglich ist. Diese Knöpfe befinden sich meistens rechts neben dem jeweiligen Parameter und sind als Pfeil Hoch bzw. Pfeil Runter gekennzeichnet.

Ist ein Parameter bei der unteren bzw. oberen Grenze angelangt, oder gibt es kein anderes Element mehr in der jeweiligen Funktionsgruppe, so ist der entsprechende Knopf außer Funktion.

Wird ein Auswahlknopf mit dem linken Mausknopf angewählt, so verändert sich der entsprechende Parameter langsam. Bei zusätzlich gedrückter rechter Maustaste ändern sich die Parameter in höheren Schritten, um sie schneller auf einen gewünschten Wert zu bringen.

3.3.2. New-Option
Die Knöpfe mit der Beschriftung New erstellen ein neues Element einer Funktionsgruppe, sofern noch eines frei ist. Nach Druck auf einen New-Knopf wird nach dem Namen dieses neuen Elementes gefragt. Dabei ist es völlig egal, wie Sie dieses Element nennen, da der Name nur zur besseren Orientierung innerhalb des Soundpaketes dient. Dabei sollten Sie aber nicht unbedingt Namen doppelt vergeben, da Sie die Elemente sonst später nicht mehr unterscheiden können.

Ist ein Element neu erstellt worden, können die voreingestellten Parameter nach belieben geändert werden. Außerdem kann dieses Element nun auch von anderen Funktionsgruppen benutzt werden.

Wird für eine Funktionsgruppe, von dem Sie ein neues Element erstellen wollen, ein Verweis auf eine untergeordnete Funktionsgruppe benötigt (z.B. braucht ein Patch die Angabe einer Wave-Sequenz oder eine Wave-Sequenz mindestens eine Wave), so kann ein Element dieser Funktionsgruppe nicht erstellt werden, falls kein Element in der untergeordneten Funktions-gruppe existiert. Aus diesem Grund ist es bei einem noch leeren Soundpaket (z.B. nach Start des S.A.M.s) als erstes nur möglich, eine Wave hineinzuladen oder ein LFO zu editieren, dann erst eine Wave-Sequenz, und schließlich ein Patch zu erstellen. Erst wenn es mindestens ein Patch gibt, kann ein Sound erzeugt werden.

3.3.3. Delete-Option
Um ein unbenutztes Element einer Funktionseinheit zu löschen, betätigen Sie die Delete-  Knöpfe. Nach dem Löschen erscheint in der Anzeige der jeweiligen Einheit ein leeres Feld, in dem keine Parameter mehr zu ändern sind. Dieses signalisiert, daß das entsprechende Element gelöscht ist. Durch die Auswahlknöpfe kann jetzt ein anderes Element angewählt werden, welches jetzt wiederum gelöscht oder editiert werden kann.

Ist ein Element, welches gelöscht werden soll, in einer übergeordneten Funktionseinheit benutzt, so erscheint eine Fehlermeldung, daß das Löschen von benutzten Elementen nicht möglich ist, da dadurch ja evtl. (auch unbeabsichtigt !) der gesamte Sound verändert würde.

Das Löschen von LFO Nr. 0 ist nicht möglich, ebenso das Löschen des letzten Schrittes einer Wave-Sequenz, falls diese nur noch einen Schritt enthält.

Wird durch den D-Knopf (nur im Wavesequenz-Fenster) ein Schritt einer Wave-Sequenz gelöscht, so wird die Sprungstelle des GOTO-X Befehls am Ende der Sequenz aktualisiert, falls die Sprungmarke auf eine Stelle nach der Löschposition stand.

3.3.4. Insert-Option
Die Insert-Option steht nur bei den Wave-Sequenzen zum Einfügen eines Schrittes zur Verfügung. Durch Druck auf den I-Knopf wird bei der aktuellen Position ein neuer Schritt eingefügt und so alle darauf folgenden Schritte um eine Position verschoben. Zeigt die Sprungposition des GOTO-X Befehls am Ende der Sequenz auf eine Position nach der Einfügestelle, so wird die Sprungposition auf den neuen Wert aktualisiert.

3.3.5. Load-Option
Mit dem Load-Knopf des Wellenform Editierfensters werden neue Wellenformen dem Sound-Set hinzugefügt, die von einem Laufwerk geladen werden. Die Bedienung des Lade/Speicher-Fensters und der restlichen Diskettenoperationen zum Laden/Speichern von Sets, Samples, etc. werden genauer in Kapitel 6.1 erklärt.

Beim Hineinladen von Wellenformen wird automatisch erkannt, ob es sich bei der geladenen Datei um eine Wellenform im S.A.M.-Format handelt. Ist dies nicht der Fall, wird darauf hingewiesen, eine geeignete (falls nötig) Loop-Position anzugeben, ansonsten wird die Loop-Position automatisch gesetzt.

Wie Sie selbst digitalisierte Wellenformen mit dem S.A.M.-Format versehen, wird im Anhang D beschrieben.

3.3.6. Edit-Option
Die Edit-Option, die Ihnen zum Erstellen von LFOs zur Verfügung steht, wird durch Druck auf den Edit-Knopf  des LFO-Fensters aktiviert.

Der blinkende Cursor kann mit den Cursortasten nach oben bzw. unten bewegt werden, wobei der Bildausschnitt scrollt, falls Sie über die Grenzen des LFO-Fensters hinausfahren.

Mit Hilfe der RETURN-Taste fügen Sie einen Schritt bei der Cursorposition ein. Mit der BACKSPACE-Taste wird der Eintrag über dem Cursor gelöscht und mit der DELETE-Taste der Eintrag auf der Cursor-Position.

Um den Wert, der an der Cursor-Position steht, zu verändern, drücken Sie die Cursor-Links- bzw. Rechts Taste. Der „GOTO X“-Wert kann höchstens auf den Schritt vor diesem GOTO-Befehl zeigen.

Durch zusätzliches Halten der SHIFT-Taste wird der entsprechende Wert nicht jedesmal um eins, sondern um zehn erhöht bzw. vermindert.

Um das Editieren zu beenden, drücken Sie die „ESC“-Taste.

3.4. Erstellung von Elementen einer Funktionsgruppe

In diesem Abschnitt sollen die Bedeutungen aller Parameter beschrieben werden, die zum erstellen eines Sound-Paketes wichtig sind. Dabei werden zuerst die untergeordnetsten Funktionsgruppen, bis hin zu höchstgeordneten Funktionsgruppe, dem Sound, erklärt.

3.4.1. Waves
Wurde eine Wellenform mittels der Load-Option des Wave-Fensters geladen, können die Parameter Length und Loop für diese Wellenform geändert werden, oder Sie wählen eine beliebige Wellenform an, die bereits geladen wurde, und ändern dann diese Parameter.

Die Parameter einer Wave haben folgende Bedeutung:

Length
:
Länge der Wave in Bytes. Die maximale Länge ist die Länge, mit der die Wave 
     hineingeladen wurde.

Loop
:
Gibt eine Position innerhalb der Wave an, zu der gesprungen wird, wenn das 

Ende der Wave erreicht ist. Besitzt die Wave keine solche Loop, setzen Sie 

diesen Parameter mittels des Pfeil-Runter-Knopfes auf  NoLoop.



Die Loop-Position kann höchstens auf das Ende der Wave stehen (Parameter 



Length), so daß beim Vermindern der Wave-Länge auch die Loop-Position 

verändert wird, falls sie größer als die Länge der Wellenform werden sollte.

Falls Sie eine Wellenform im S.A.M.-Format geladen haben, werden diese beiden Parameter automatisch richtig gesetzt, so daß Sie sie nicht ändern sollten. Ansonsten wird die Wave-Länge auf die Länge des Files, und die Loop-Position auf NoLoop gestellt.

Sind beide Parameter richtig eingestellt, so kann diese Wave in den Wave-Sequenzen benutzt werden. Das Laden einer Wave fügt dem Sound-Paket immer eine Wave hinzu, es wird keine über-schrieben ! Unbenutzte Waves sollten mit der Delete-Funktion gelöscht werden, da Waves am meisten Speicherplatz im Sound-Paket verbrauchen.

Um den Namen einer Wave nachträglich zu ändern, klicken Sie einfach das Feld, in dem der Name steht an, und geben dann den neuen Namen ein.

3.4.2. Wave-Sequenzen
Eine Wave-Sequenz besitzt mindestens einen Schritt, der nicht gelöscht werden kann. Mit dem I- und D-Knopf kann an der aktuellen Position ein Schritt eingefügt oder gelöscht werden, wobei die Parameter eines neuen Schrittes auf Default-Werte gesetzt werden.

Zum Editieren wählen Sie eine bestimmte Wave-Sequenz und den entsprechenden Schritt an (Positions-Nummer).

Jede Wave-Sequenz besitzt für jeden Schritt folgende Parameter:

Wave
:
Name einer beliebigen Wellenform, die zuvor hineingeladen wurde.
Level
:
Lautstärke der Wellenform von 0 (aus) bis 100 (volle Lautstärke)
Transpose
:
Gibt an, um wieviel Halbnoten die Wave transponiert wird ( -18 bis +24).
Duration
:
Dauer des Schrittes in Bytes. Nach Ablauf dieser Zeit wird zum nächsten



Schritt gesprungen. Besitzt eine Wave-Sequenz nur ein Schritt und die



dazugehörige Wave eine Loop, so sollte diese Dauer auf Maximum eingestellt



werden, um zu verhindern, daß die Wellenform nach Ablauf der Dauer neu 

gestartet wird.
Crossfade
:
Gibt die Geschwindigkeit des „Cross-Fadings“ an (1 = langsam, 200 = schnell).



Dieser Wert bezieht sich eigentlich auf den nächsten Schritt, da erst bei Beginn



des nächsten Schrittes die neue Wave mit dieser Geschwindigkeit eingeblendet 

wird.

Bei der End-Position einer Wave-Sequenz erscheint bei dem Parameter Wave der Text „GOTO X“. Um bei dieser End-Position (dies ist immer der letzte Schritt einer Sequenz) die Sprungstelle des „GOTO-X“-Befehls zu verändern, wählen Sie die Knöpfe, die sonst zum Verändern der Wave gebraucht werden.

Um den Namen einer Wave-Sequenz zu verändern, klicken Sie auch hier einfach das Feld, in dem der Name steht, an.

3.4.3. LFOs
Um einen LFO zu Editieren, wählen Sie den Edit-Knopf bei einem beliebigem LFO. LFO Nr. 0 kann nicht verändert werden, da er quasi für einen „leeren“-LFO steht. Haben Sie einen neuen LFO erzeugt, so können Sie diesen sofort daraufhin editieren. Ein neu erstellter LFO besteht nur aus den zwei Schitten, aus denen auch LFO Nr. 0 besteht.

Ein LFO enthält die Einträge „UP X“, „DOWN X“, „-“ oder „GOTO X“. Dabei bedeuten „UP X“ und „DOWN X“ daß der Wert, den der LFO verändern soll (z.B. Tonhöhe oder Filterfrequenz), um die Zahl X erhöht bzw. vermindert wird. Soll bei einem Schritt garnichts passieren, steht hier „-“. Das Ende eines LFO´s ist mit einem „GOTO X“ gekennzeichnet und gibt an, bei welcher Position sich der LFO bei Erreichen des letzten Schrittes wiederholen soll. Die Tonhöhe oder Filterfrequenz kann so beliebig mit einer Art „selbstprogrammierter“ Oszillator versehen werden. Auf den Disketten befindet sich ein Demo-Sound-Paket, das lediglich einige LFOs zur Demonstration und zum selbst Verwenden enthält (LFO.SET).

Die LFOs besitzen als einzige Funktionsgruppe keine Namen, so daß Sie später bei einem Verweis auf ein LFO immer die LFO-Nummer angeben müssen.

3.4.4. Patches
Auch ein Patch kann ständig editiert werden, sofern im Fenster ein gültiges Patch angezeigt ist. Zum Editieren kann wieder ein beliebiges Patch angewählt werden.

Die umfangreichen Parameter eines Patches haben folgende Bedeutung:

Wave-Sequence:

Name der Wave-Sequenz, die dieses Patch abspielen soll. Als Default-Wert wird hier 
immer die erste zur Verfügung stehende Wave-Sequenz eingetragen.

Attack-Time:

Einklingzeit des Lautstärke-Verlaufes von Lautstärke 0 bis maximal (1 = langsam,


200 = schnell). Die maximale Lautstärke ist die ursprüngliche Lautstärke der Wave-
Sequenz. Bei Tönen, die keine Einkling-Phase haben (z.B. Drums), sollte hier der Wert 
200 stehen (Default-Wert) , damit die Töne einen vernünftigen Anschlag haben.

Decay-Time: 

Abschwellzeit des Lautstärke-Verlaufes von maximaler Lautstärke bis zur Sustain-Level-
Lautstärke (1 = langsam, 200 = schnell). Default-Wert ist auch hier 200 (kein Decay).

Sustain-Time:


Dauer, in der der Ton auf konstanter Lautstärke (Sustain-Level-Lautstärke) gehalten


wird, bevor die Abklingphase startet. Der Wert entspricht der Anzahl der Bytes, in der


der Ton die konstante Lautstärke hält. Der Default-Wert ist hier Null, da er sowieso


immer gesetzt werden muß (je nach länge des Tones). Soll der Ton ständig gehalten


werden (also kein Ausklingen), und man sich noch nicht sicher ist, wie lange der Ton 
später mal werden soll, so kann man hier einfach den Wert FFFE einstellen.

Sustain-Level:


Lautstärkefaktor während der Sustain(Halte-)phase. Der Wert 7FFF (Default) entspricht


der maximalen Lautstärke der Wave-Sequenz. Bei einem Wert von 4000 ist die Wave-
Sequenz während der Sustainphase nur noch halb so laut, während der Ton bei einem


Wert von 0 nicht mehr hörbar ist.

Release-Time:


Dauer, in der der Ton von der Sustain-Level-Lautstärke ausblendet (1 = langsam, 200 = 
schnell). Der voreingestellte Wert ist hier 200.

Pitch-LFO-Nr.:

Gibt den LFO an, der die Tonhöhe verändert. Steht hier eine 0, so wird der „leere“ LFO Nr. 0 benutzt, d.h. die Tonhöhe nicht verändert. Da es mit einem Transpose (z.B. in einer Wave-Sequence) nur möglich ist, Töne in Halbtonschritten zu verändern, kann eine leichte Verstimmung so erzielt werden, indem der Pitch-LFO im ersten Schritt den Wert ändert (z.B. 000: UP 20) und dann in eine leere Schleife geht (001: -  / 002: GOTO 001).

Pitch-LFO-Speed:


Dieser Parameter stellt die Geschwindigkeit des Pitch-LFOs ein. Der Wert gibt an, nach


wievielen Bytes einer Wave der nächste Schritt des LFOs ausgeführt wird (also steht 1 
für schnell und FFF für langsam).

Filter-Type:

Art des Filters. Möglich sind Hoch- und Tiefpassfilter. Wird keiner der beiden Filterarten benutzt, so sind die nachfolgenden Parameter ohne Bedeutung !

Resonance:


Stellt die Resonanzstärke des Filters ein. D.h. die Verstärkung der Frequenzen im 
Bereich der Filterfrequenz.
Frequence:


Gibt die Filterfrequenz als Wert zwischen 0 und FF an, wobei 0 der tiefsten und FF der 
höchsten Frequenz entspricht. Um so weiter der Wert bei einem Tiefpass gegen Null 
geht, desto mehr hohe Frequenzen werden herausgefiltert. Umgekehrt muß der Wert bei


dem Hochpass-Filter hoch sein, um möglichst viele tiefe Frequenzen abzuschneiden.

Filter-Output:


Stärke des Signals, welches aus dem Filter kommt. Da je nach Filterfrequenz und 
Resonanz das Signal zu laut oder zu leise ist, kann hier der entsprechende optimale


Pegel eingestellt werden. Ist kein Filter benutzt, so entspricht der Wert 100 (Default-
Wert) dem Ein-/ Ausgangsverhältnis von 1:1.


Es ist auch möglich, den Ton hiermit zu verstärken oder sogar zu verzerren.
Filter-LFO-Nr.:


Dieser Parameter enthält die Nummer des LFOs, der die Filterfrequenz verändern kann.


(siehe Pitch-LFO-Nr.)

Filter-LFO-Speed:


Geschwindigkeit des Filter-LFOs (siehe Pitch-LFO-Speed).

Auch der Name eines Patches kann wie üblich nachträglich geändert werden.

3.4.5. Sounds
Die Parameter eines Sounds bestimmen nun die letzten Angaben, die für die Sample-Berechnung nötig sind. Zu den Parametern eines Sounds gehören die Einstellungen im Editierfeld  für die vier „Parts“, die Angabe der Samplelänge und einer Loop-Position, sowie die Parameter und Einstellungen für die Effekte.

Die Parameter, die für die spätere Form des Samples notwendig sind, sind Length und Soundloop:

Length
:
Länge des zu berechnenden Tones in Bytes von 100 bis max. FFFE (dieses 

entspricht einer Länge von 64 Kbytes). Dieser Parameter gibt an, wie weit ein



Sound berechnet wird. Wenn die Länge zu kurz gewählt wird ist es möglich,



daß ein Ton plötzlich abgebrochen wird, obwohl er z.B. noch garnicht in die 

Ausklingphase gewechselt hat. Da bei dem Patch-Parameter Sustain-Time aber 

auch eine Anzahl von Bytes angegeben wird, ist es nicht so schwer, die 


Tonlänge abzuschätzen.



Im Allgemeinen sollte man aber erst eine höhere Länge einstellen, als evtl. 


benötigt wird, da man so erst durch andere Parameter die gewünschte Tondauer



einstellen kann, um dann später die Sound-Länge anzupassen.










Soundloop
:
Wollen Sie den Loop-Generator des S.A.M.s benutzen, so können Sie hier 

einen Wert zwischen der Hälfte der Soundlänge und der Soundlänge einstellen.



Soll der Sound keine Loop besitzen, oder sie eine Loop benötigen, die größer

ist als die letzte Hälfte des berechneten Samples, so stellen Sie hier NoLoop ein. Der Grund, warum die Soundloop-Position frühestens bei der Hälfte der Sound-
Länge liegen kann, liegt an dem Verfahren, wie der Loopgenerator die Loop optimiert (siehe Bild oben).

Falls beim Ändern des Parameters Length die obere oder untere Grenze des bei Soundloop angegebenen Wertes über- oder unterschritten wird, wird die Loop-Position automatisch korrigiert.

Das Editierfeld für die bis zu vier möglichen „Parts“ (Teile) eines Sounds enthält für jeden Part Einträge für die folgenden Parameter:

Patches
:
Angabe eines beliebigen, im Sound-Paket vorhandenen Patches. Soll ein Part 

nicht benutzt werden, so muß hier durch den Pfeil-runter-Knopf der Leer-

Eintrag „----------“ eingestellt werden.

DelayTime
:
Verzögerungszeit des Parts. Der Wert der DelayTime gibt die Anzahl der Bytes 

an, um die der Patch des Parts im später berechneten Sample verzögert ist. Ist



Beispielsweise eine Soundlänge von 4000 eingestellt, dann wird ein Patch mit 

einer DelayTime von 2000 genau erst in der Mitte des Sounds gestartet.

Level
:
Lautstärke des Parts. Bei einem Wert von 100 wird der Patch in seiner 


normalen Lautstärke behandelt. Werte kleiner als 100 dämpfen das Signal, 

Werte größer als 100 verstärken das Signal (z.B.: 80 = Patch halb so laut, 200 = 

Patch doppelt so laut).

Transp.
:
Transponierung des Parts. Der hier angegebene Wert gibt die Anzahl der 


Halbnoten an, um die der Patch höher bzw. tiefer gespielt wird (-0C bis +0C).

Da die einzelnen Parts einfach additiv überlagert werden, und dabei je nach Wert des Levels gewichtet werden, ist es möglich, daß der daraus berechnete Ton übersteuert wird. Im Normalfall muß die Summe der Levels der benutzten Parts 100 sein, damit keine Übersteuerung auftreten kann. Sollte der Ton dann zu leise sein, können die einzelnen Lautstärken jederzeit nachträglich eingestellt werden, um ein optimales Mischverhältnis zu bekommen. Achtung: Sollte der Sound durch Einstellungen der Effekte zu leise sein, ist es nicht sinnvoll, die Parts durch Erhöhung des Levels zu verstärken um den Sound lauter zu machen, denn es kann dann vorkommen, daß die Parts bereits vor der Effektberechnung übersteuert werden und den Sound somit verzerren. Der Sound wird trozdem nicht lauter, weil er durch die Effekt-einstellungen gedämpft wird. 

Die letzten Parameter, die zu den Einstellungen eines Sounds gehören, sind die Effekte. In dem Fenster für die Effekt-Einstellungen können bis zu vier Effekte angegeben werden, wobei jeder Effekt-Typ nur höchstens einmal erscheinen kann. Bei der Auswahl der Effekte für einen Sound ist außerdem auch die Reihenfolge wichtig, mit der die Effekt-Typen in den „Effektweg“ eingetragen werden. Bei jeder der vier Effektweg-Einträge kann nun eine Effektart mittels den Auswahlknöpfen eingestellt werden. Mit den vier ED-Knöpfen kann der jeweilige danebenstehende Effekt editiert werden, mehr dazu in Kapitel 4.

Sind im Sound jetzt alle diese Parameter korrekt eingestellt, kann der Sound berechnet werden. Falls Sie mit dem Ergebnis nicht zufrieden sind, können Sie jetzt jederzeit die Parameter ändern, andere Effekte, Patches, Wellenformen u.s.w. wählen. Der so erstellte Sample kann jetzt einfach abgespeichert und beliebig in anderen Programmen benutzt werden.

4. Effekte

4.1. Verfahren der eingebauten Effekte

Dieser Abschnitt soll kurz die Funktionsweise der einzelnen Effekte erklären, um deutlich zu machen, wie die jeweiligen Effekte ein Signal verändern. Falls Sie dies nicht interessiert, können Sie diesen Abschnitt überspringen.

I. Chorus/Flanger





II. Reverb










III. Echo






IV. Distortion






V. Boost






4.2. Parameter

In diesem Abschnitt erfahren Sie, wie die Parameter der Effekte beim S.A.M. angegeben werden, um die oben erklärten Effekte sinnvoll für Ihre Töne einzustellen. Die Editierfenster der Effekte öffnen Sie, wie bereits unter 3.4.5 beschrieben, mittels Druck auf einen der ED-Knöpfe bei den Effekt-Einstellungen. Dabei erscheinen je nach Effekttyp die entsprechenden Parameter-Fenster, welche im folgenden beschrieben werden. Die Parameter der Effekte können wie üblich mit Auswahlknöpfen eingestellt werden. Durch den OK-Knopf wird das aktuelle Fenster geschlossen.

4.2.1. Chorus / Flanger
Mix
:
Stärke des Effektes.




0 (nur original Signal)

100 (nur Chorus/Flanger Signal)

Depth
:
Stärke bzw. Schwingweite des Oszillators.




0 (keine Schwingung/Amplitude)
FFF (starke Schwingung/große Amp.)

Speed
:
Schwingungsgeschwindigkeit des Oszillators.




0 (langsam)



FFF (schnell)

Feedback
:
Rückkopplungs-Stärke des Verzögerten Signals. Beim Chorus-Effekt muß 


dieser Wert 0 sein, sonst Flanger-Effekt.




0 (keine Rückkopplung)

FF (volle Rückkopplung)

4.2.2. Reverb
Mix
:
Stärke des Effekts




0 (nur original Signal)

100 (nur Reverbsignal)

Delay
:
Vorverzögerung des Halls.




0 (keine Verzögerung)

3FFF (lange Verzögerung)

Decay
:
Stärke der Rückkopplung des Hallsignals, also die Stärke der Reflektionen




von Wand zu Wand.




0 (einmalige Reflektion der Wände / vollstehender Raum)




80 (Reflektion der Wände gleichstark wie original Signal / leerer Raum )




>80 bis 100 (nur Reflektion der Wände / Verstärkend wirkende Wände)

Time
:
Dauer des Halls.




0 (kurzer Hall / kleiner Raum)
1FF (langer Hall / großer Raum)

Nums
:
Anzahl der Hall-Delays (Effekt-Qualität)




0 (4 Delays)

1 (8 delays)

2 (16 Delays)

4.2.3. Echo
Mix
:
Stärke des Effekts.




0 (nur original Signal)

100 (nur Echosignal)

Delay
:
Zeit zwischen den Echos.




0 (schnelle Echofolgen)

1FFF (langsame Echofolgen)

Decay
:
Wiederholungsstärke (Rückkopplung).




0 (keine Wiederholungen / keine Rückkopplung)




100 (viele Wiederholungen / volle Rückkopplung)

4.2.4. Distortion
Mix
:
Stärke des Effekts.




0 (nur original Signal)

100 (nur verzerrtes Signal)

Edge
:
Verzerrungsstärke (entspricht Verstärkung)




1 (keine Verstärkung)

100 (starke Verstärkung)

Level
:
Aussteuerung des Ausgangssignals.




1 (volle Unterdrückung)

100 (keine Unterdrückung)

4.2.5. Boost
Level
:
Stärke der Höhenverstärkung




0 (keine Verstärkung)

100 (starke Verstärkung)

Repeat
:
Anzahl der Durchläufe des Boost-Effektes.




0 (einmal ´geboostet´)

F (16 mal ´geboostet´)

5. Berechnung der Samples

5.1 Das Berechnungsverfahren

Das folgende Bild zeigt den groben Funktionsplan des Berechnungverfahrens:




Der Wave-Sequenzer holt sich aus dem Speicher die momentanen digitalen Werte von zwei Waves, welche dann evtl. durch das Crossfade gemischt werden (Falls kein Crossfade benutzt ist, wird nur das Signal einer Wave weiter verwendet.). Anschließend wird der Wave-Positions-Zeiger unter Berücksichtigung der Loop-Parameter der Wave verändert.

Um aber einer Wave unterschiedliche Tonhöhen zu geben, ist die Veränderung des Positions-Zeigers auch von der aktuellen Oktave und dem Pitch (Feinabstimmung) abhängig. Damit beim Pitch der Ton nicht zu sehr verrauscht (durch Quantisierungsfehler beim Stauchen bzw. Strecken der Wave), werden die Werte bei Positionen, die zwischen zwei Werten einer Wave liegen, interpoliert (4 Bit Oversampling). Das dadurch entstandene Ausgangssignal ist 16 Bit breit und kommt so zum Eingang des Patches.

Beim Patch wird das vom Wave-Sequenzer gelieferte Signal erst durch einen Hüllkurven-generator und dann durch den Filter geschickt. Weiterhin verändert der Patch die Filterfrequenz und die Tonhöhe je nach LFOs.

Die vier Parts werden nicht wie im Bild dargestellt gleichzeitig, sondern nacheinander berechnet, und in einem gemeinsamen Speicherbereich je nach Level und Delay-Zeit zusammengemischt (Mixer). Diese Daten werden dann durch den Effekt/Loop-Generator geschickt, und stellen danach den fertigen Sample zur Verfügung.

Der S.A.M. arbeitet während der gesamten Berechnung mit 16 Bit, d.h. die Daten der Wellenform werden von 8 auf 16 Bit konvertiert und erst nach der Berechnung der Effekte bzw. Loop wieder in 8 Bit Format gewandelt. Außerdem benutzt der S.A.M. nur Integer-Rechenoperationen, um so die Berechnungszeit minimal zu halten.

5.2. Der „Synthesize“-Knopf

Durch Betätigung des Synthesize-Knopfes wird nun die Berechnung für den aktuell eingestellten Sound gestartet. Falls bei den Parametern des Sounds Angaben falsch sind oder fehlen, bricht der S.A.M. mit einer Fehlermeldung ab.

Es erscheint nun ein Fenster, in dem Ihnen mitgeteilt wird, in welcher Phase der Berechnung sich der S.A.M. gerade Befindet. Sie können die Berechnung jederzeit durch Druck auf die „ESC“-Taste abbrechen.

Nachdem die Berechnung Beendet ist, können Sie sich den Sound mittels der Keyboard-Funktion anhören (Der Scope-Anzeigemodus muß dabei natürlich auf „Sound“ stehen.). Dieser Sound kann nun als normaler Sample abgespeichert werden, und so in Musikprogrammen weiterverarbeitet werden.

5.3. A-Anzeige

Die Lampe rechts neben dem Synthesize-Knopf signalisiert, ob der zuletzt berechnete Ton mit den im Sound angegebenen Parametern übereinstimmt. Sobald also ein Parameter nach einer Berechnung verändert wird, erlischt die Lampe, um anzuzeigen, daß einen neue Berechnung notwendig ist.

6. Spezielle Funktionen

Die hier beschriebenen Funktionen beziehen sich auf all diejenigen, die nicht direkt etwas mit der Klangerzeugung zu tun haben wie z.B. Diskettenoperationen und das Scope.
6.1. Disketten-Operationen

Wird eine Diskettenoperation durch Druck auf den entsprechenden Knopf (Load Wave, Load/Save Set, Save Pack, Save Sample) aufgerufen, erscheint zunächst ein Fenster, mit dessen Hilfe Sie das gewünschte File und den Pfad auswählen können. Die gewählte Funktion erscheint oben im Fenster. Auf der rechten Seite des Fensters befinden sich drei Knöpfe, um einen gewünschten Pfad anzugeben. Alle dazu passenden Einträge werden im Textfenster links angezeigt.

Disks:
Listet alle verfügbaren Laufwerke und Volumes an. Die Endung „(DEV)“ steht 
dabei für  vorhandene Laufwerke, „(VOL)“ für die zugehörigen Volume-Einträge.

Assigns:
Listet alle definierten Assigns auf. Die Endung ist hier „(ASN)“.

Mit den hoch/runter-Pfeilen läßt sich das Textfenster seitenweise scrollen. Um ein Laufwerk, ein Volume oder ein Assign anzuwählen wird der Name im Textfenster einfach mit dem linken Mausknopf angeklickt. Anschließend werden alle Files und Unterverzeichnisse im Textfenster angezeigt. Die Auswahl erfolgt auch hier einfach durch anklicken des entsprechenden Namens. 

Unterverzeichnisse erkennt man an der Endung „(DIR)“, und werden durch anklicken zum aktuellen Verzeichnis. Um in das Vaterverzeichnis eines Unterverzeichnisses zurück-zugelangen, wird der Parent-Knopf gedrückt. Dies ist solange möglich, bis man sich im Hauptverzeichnis befindet. Abgebrochen werden kann die Operation durch Druck auf den Cancel-Knopf. Bei Files besteht die Endung aus der Länge in Bytes in hexadezimaler Darstellung.

6.1.1. Load Wave
Um eine neue Wave in das Sound-Set einzubinden, klicken Sie zuerst den Load Wave-Knopf an und wählen die gewünschte Wave durch klicken auf ihren Namen. Die Länge einer Wave kann dabei nicht mehr als 64 KB betragen. Sollte der Speicher zum Einfügen der Wave nicht ausreichen, erscheint eine entsprechende Fehlermeldung.

Auf den SAM-Disketten befinden sich über 500 Waves moderner Synthesizer, die Sie direkt laden können. Damit Sie die Loop-Position nicht nach jedem Laden neu eintragen müssen, wurden die Waves mit einem kleinen Format versehen, welches diese Angabe speichert. Beim Laden wird nun auf dieses Format geprüft, und die Parameter automatisch gesetzt. Das Format wird in Anhang D genau beschrieben, damit Sie sich ihre eingenen „SAM-Waves“ basteln können. Sollte eine Wave dieses Format nicht aufweisen, so werden Sie darauf hingewiesen. Nach erfolgreichem Laden steht die Wave im Sound-Set zur Verfügung und kann beliebig in Wave-Sequenzen eingesetzt werden. Im Wave-Fenster wird die gerade geladene Wave zur Aktuellen und bei entsprechendem Scopemode im Scope angezeigt.

Sollten Sie versehentlich eine falsche Wave geladen haben, sollten Sie darauf achten, diese mittels des Delete-Knopfs des Wave-Fensters zu löschen, da sie nur unnötig Speicherplatz  belegen würde.

6.1.2. Load / Save Set
Diese beiden Optionen werden dazu benutzt, das komplette Set, also sämtliche Einstellungen aller Sounds mitsamt LFOs und Waves, abzuspeichern oder zu laden.

Um ein Set zu laden, klicken Sie den entsprechenden Namen im Textfenster der Load Set-Box  an. Handelt es sich dabei nicht um ein SAM-Sound-Set, wird eine Fehlermeldung ausgegeben.

Während des Ladens der Parameter erscheint die Meldung „LOADING SET DATA...“. Die Waves werden anschließend eingeladen und im Scope angezeigt.

Um ein Set abzuspeichern, wählen Sie in der Save Set-Box den Pfad, wo Sie das Set hin abspeichern möchten. Anschließend klicken Sie auf das kleine Namenfeld neben dem OK-Knopf, geben den Namen des Sets ein und bestätigen mit der Return Taste. Klicken Sie ein File im großen Textfeld an, so wird der Name ins kleine Namenfeld übernommen und kann auch durch Anklicken geändert werden. Um das Set nun unter dem Namen des Namenfeldes Abzu-speichern, klicken Sie auf den OK-Knopf.

6.1.3. Save Pack
Diese Option wurde eingebaut, um das Generation-Pack der Berechnungsroutine mitsamt Waves abzuspeichern. Die Daten eines Packs enthalten nur die Informationen der definierten Sounds, Patches, ..etc.  und keine überflüssigen Daten, im Gegensatz zu einem kompletten Set. Ein Pack benötigt deshalb nur sehr wenig Speicherplatz und kann im Zusammenhang mit der externen Berechnungsroutine in eigenen Programmen eingesetzt werden, um sich die Samples speziell berechnen zu lassen. Diese externe Berechnungsroutine ist nicht im Lieferumfang des SAMs enthalten, sondern wird demnächst als PD-File mit Beschreibung erhältlich sein. Die Datenstruktur eines Packs ist in Anhang D genau beschrieben.

Generell gesehen ist diese Option nur für diejenigen interessant, die sich besonders für die Berechnungsroutine interessieren, und sich gut mit der Programmierung des Amiga auskennen.

6.1.4. Save Sample
Hiermit läßt sich der zuletzt berechnete Sound direkt als Sample abspeichern. Die Länge des Samples ist dabei die der eingestellten Samplelänge (neben dem Soundnamen).

Der so abgespeicherte Sample kann direkt in ein Musikprogramm eingeladen oder vom Soundchip abgespielt werden. Bei einem Sample mit Soundloop müssen Sie sich die Position der Loop notieren und sie dann später entsprechend eintragen. Es handelt sich bei dem Sample jedoch nicht um ein IFF-8SVX Dateityp und kann deshalb auch nicht vom Betriebssystem oder der Workbench  verarbeitet werden.

6.2. Scope

Das Scope befindet sich im unteren Viertel des Bildschirms und zeigt entweder den zuletzt berechneten Sample, eine beliebige Wave oder den Verlauf eines beliebigen LFOs an. Diesen Scope-Anzeigemodus kann man durch Druck auf einen der Knöpfe Sound, Wave oder L.F.O. am rechten Rand über dem Scope wechseln.

Im Sound-Modus ist der zuletzt berechnete Sound über die gesamte Länge sichtbar. Die Darstellung erfolgt dabei als einfache Abbildung der Pegelwerte und wird bei Änderung der Samplelänge automatisch neu skaliert. Sehr nützlich ist die Anzeige, um sich den Lautstärke-verlauf, die Aussteuerung, die Einschwing- und Abklingzeit anzusehen um evtl. Änderungen an den entsprechenden Parametern vorzunehmen.

Im Wave-Modus wird die aktuelle Wave des Wellenform-Parameter-Fensters angezeigt. Die Darstellung ist dieselbe wie im Sound-Modus.

Im L.F.O.-Modus wird der aktuelle LFO des LFO-Editierfeldes angezeigt. Für die Darstellung werden die Einträge des LFO nicht direkt als „Pegel“ abgebildet (wie bei Sound und Wave), sondern aufintegriert. Man sieht den Verlauf also so, wie er sich als Pitch oder Filter-modulation anhört. Somit läßt sich leicht die Art des LFO feststellen, und ob er nach oben oder unten abdriftet.

6.3. Keyboard

Das Keyboard hat im SAM zwei verschiedene Funktionen. Zum Einen dient es zur Eingabe von Namen der Funktionseinheiten und Files, weiterhin zum Abspielen der berechneten Sounds und geladenen Waves über den Audiokanal.

6.3.1. Tastaturbelegung
Werden Sie aufgefordert, einen Text oder Namen einzugeben (erkennbar am blinkenden Cursor), benutzen Sie die Tastatur wie gewohnt zur Eingabe und bestätigen Sie diese mit der Return-Taste. Es werden allerdings nicht alle Sonderzeichen unterstützt, ebenso gilt aus-schließlich die deutsche Tastaturbelegung.

Während des Editierens wird die Tastatur dazu benutzt, die berechneten Sounds oder geladenen Waves wie bei einem Synthesizer-Keyboard abzuspielen, d.h. je nach gedrückter Taste wird der Ton in einer bestimmten Tonhöhe abgespielt. Dabei gilt folgende Tastaturbelegung:



       Tasten:



  Noten:



Y X C V B N M , . -

C, D, E, F, G, A, H, C´, D´, E´




S D G H J L Ö


C#, D#, F#, G#, A#, C´#, D´#




Q W E R T Z U I O P Ü

C´, D´, E´, F´, G´, A´, H´, C´´, D´´, E´´, F´´




2 3 5 6 7 9 0 ´


C´#, D´#, F´#, G´#, A´#, C´´#, D´´#, F´´#

Mit den Tasten F1 und F2 kann zwischen Oktave 1 und 3 umgeschaltet werden, so daß insgesamt vier Oktaven zur Verfügung stehen.

Mit der Leertaste stoppen Sie die Audioausgabe, um evtl. ge“loopte“ Töne anzuhalten.

Es wird immer der Sample abgespielt, der gerade im Scope sichtbar ist. Daher ist die Keyboard- Funktion inaktiv, solange das Scope einen LFO anzeigt.

6.3.2. Polyphon-Modus
Durch Druck auf  den Poly-Knopf wird der Polyphon-Modus für das Keyboard ein-, bzw. abgeschaltet. Bei aktiviertem Polyphon-Modus wird nach jedem Tastendruck des Keyboards der Audiokanal gewechselt, so daß die zuvor gespielten Töne frei ausklingen können. Durch die Leertaste werden alle vier Audiokanäle gestoppt.

Der Zustand des Polyphon-Modus wird neben dem Knopf durch eine Lampe angezeigt.

6.4. Clear-All

Durch das Clear-All-Kommando wird das sich aktuell im Speicher befindliche Sound-Paket gelöscht, sowie der für die Wellenformen benötigte Speicher freigegeben. Nützlich ist diese Funktion, falls Sie ein neues Sound-Paket erstellen wollen, und zuvor bereits eines im Speicher hatten.

6.5. Samplelänge suchen

Die Seek-Funktion sucht nach einer kürzeren Samplelänge. Wie bereits bei den Parameter-einstellungen für einen Sound beschrieben wurde, sollte die Samplelänge vorerst möglichst hoch eingestellt werden, um z.B. das Abschneiden des Ausklingens des Tones zu verhindern, da die Berechnungsroutine nur soviel Bytes berechnet, wie die Samplelänge angibt.

6.6. Muting

Oft kommt es vor, daß man einige im Sound benutzte Parts zum Testen ausschalten möchte. Sind z.B. vier Parts eingestellt, und man möchte sich während des Editierens einmal einen bestimmten Part oder nur zwei oder drei anhören, so können die ungewünschten Parts „gemuted“ (leise gestellt) werden und bleiben bei der Berechnung unberücksichtigt. „Gemuted“ wird ein Part, indem der Name des Patches im Editierfeld „Parts“ (siehe 1.3.) einfach angeklickt wird. Es erscheint darauf ein Sternchen hinter dem Namen, das kennzeichnet, daß dieser Part gemuted ist. Durch nochmaliges Anklicken erlischt das Sternchen wieder. Um die Wirkung hörbar zu machen, muß der Sound jeweils neu berechnet werden.

Anhang A:

Wertebereichs-Übersicht der Parameter:

Sound:

Length
100 (min)

FFFE (max)

Soundloop
NOLOOP (keine Loop)
length (min)

length/2 (max)

Delaytime
0 (kein Delay)

FFFE (viel)

Level
1 (leise)


100 (normal)

200 (laut)

Transp.
-C (1 Oktave tiefer)
0 (normal)

+C (1 Oktave höher)

Patch:

Attacktime
0 (langsam)

200 (kein Attack, schnell)

Decaytime
0 (langsam)

200 (kein Decay, schnell)

Sustaintime
0 (kurz)


FFFE (lange)

Sustainlevel
0 (leise)


7FFF (laut)

Releasetime
0 (langsam)

200 (schnell)

Pitch-lfo-Speed
1 (schnell)

FFF (langsam)

Filtertype
LOW (Tiefpass)

OFF (kein Filter)

HIGH (Hochpass)

Resonance
0 (keine Resonanz)
FF (starke Resonanz)

Frequence 
bei Tiefpass:

0 (starker Filter)

FF (kein Filter)



bei Hochpass:

0 (kein Filter)

FF (starker Filter)

Filter Output
1 (ganz gedämpft)
100 (normal)

FFF (ganz verstärkt)

Filter-lfo-Speed
1 (schnell)

FFF (langsam)

Wave-Sequence:

Level
0 (leise)


100 (laut)

Transpose
-18 (2 Oktaven tiefer)
0 (normal)

+24 (3 Oktaven höher)

Duration
2 (kurzes Halten)

FFFE (langes Halten)

Crossfade
0 (langsam)

200 (kein Überblenden, schnell)

Wave:

Length
1 (kurze Wave)

Filelänge; maximal jedoch FFFF (lange Wave)

Loop
NOLOOP (keine Loop)
1 (größte Loop)

length (kleinste Loop)

Effekt ´Chorus/Flanger´:

Mix
0 (nur original Signal)

100 (nur Chorus/Flanger Signal)

Depth
0 (keine Schwingung/Amplitude)
FFF (starke Schwingung/große Amp.)

Speed
0 (langsam)


FFF (schnell)

Feedback
0 (keine Rückkopplung)

FF (volle Rückkopplung)



Chorus Effekt bei 0

Flanger Effekt bei > 0

Effekt ´Reverb´:

Mix
0 (nur original Signal)

100 (nur Reverbsignal)

Delay
0 (keine Vorverzögerung)

3FFF (lange Vorverzögerung)

Decay
0 (keine Reflektion der Wände / vollstehender Raum)



80 (Reflektion der Wände gleichstark wie original Signal / leerer Raum )



100 (nur Reflektion der Wände / Verstärkend wirkende Wände; Rückkoppl.)

Time
0 (kurzer Hall / kleiner Raum)
1FF (langer Hall / großer Raum)

Nums
0 (4 Delays)

1 (8 Delays)

2 (16 Delays)

Effekt ´Echo´:

Mix
0 (nur original Signal)

100 (nur Echosignal)

Delay
0 (kurzes Echo)


1FFF (langes Echo)

Decay
0 (keine Wiederholungen / keine Rückkopplung)



100 (viele Wiederholungen / volle Rückkopplung)

Effekt ´Distortion´:

Mix
0 (nur original Signal)

100 (nur verzerrtes Signal)

Edge
1 (keine Verstärkung)

100 (starke Verstärkung)

Level
1 (volle Unterdrückung)

100 (keine Unterdrückung)

Effekt ´Boost´:

Level
0 (keine Höhenverstärkung)
100 (starke Höhenverstärkung)

Repeat
0 (keinmal ´geboostet´)

F (15 mal ´geboostet´)

Anhang B:

Beispiel 1: Sound „Harmonium“
1.
Nachdem Sie den S.A.M. gestartet haben, laden Sie als erstes die mitgelieferten Waves 
„HRMONM1A“ und „HDULCITR“ nacheinander mittels der Load-Funktion des Wave-
Fensters. Die Wellenform „HRMONM1A“ soll der Hauptton werden, die Wave 
„HDULCITR“ dazu überlagert ein „Tastenanschlag“ darstellen.


Wollen Sie sich diese Wellenformen anhören, so schalten Sie das Scope auf den „Wave“-Darstellungsmodus. Die Keyboardfunktion  spielt 
nun die aktuell angezeigte Wellenform ab. Im Wellenform-Fenster können Sie die anderen geladenen Wellenformen wählen.

2.
Da wir die beiden Töne getrennt in unterschiedlichen Patches brauchen (weil wir sie ja 
überlagern wollen), benötigen wir für jede Wave eine Wavesequenz. Dazu erstellen Sie
erst eine Sequenz mit dem Namen „HARMON“, bei der Sie nur eine Duration von FFFE 
und ein Transpose von +0C einstellen. Da die Wave wahrscheinlich schon auf 
„HRMONM1A“ steht, brauchen Sie hier nichts zu ändern. Die zweite Wavesequenz 
nennen Sie „TIC“. Hier stellen Sie die Wellenform „HDULCITR“ und eine Duration von


FFFE ein. Alle anderen Parameter der Wavesequenzen brauchen nicht verändert werden.

Da bei diesen Wave-Sequenzen nur jeweils eine Wellenform abgespielt wird und sich somit keine Waves abwechseln  sollen, stellt man deshalb sinnvollerweise die Duration auf maximal (Sonst würde die Wellenform nach Ablauf der Zeit neu Starten, was aber bei einer ge“Loopten“ Wellenform unsinnig ist, und sich bei einer Wave ohne Loop wir ein Echo anhören würde.

3.
Erstellen Sie nun einen Patch mit Namen „HARMON“. Als Wave-Sequenz geben Sie 
„HARMON“ an und als Sustain-Time 1000. Beim zweiten Patch („TIC“) stellen Sie


die Sequenz „TIC“, und bei der Sustain-Time den Wert 034A ein.

Sustain-Time 1000 bedeutet, daß der Ton 4096 (=1000Hex) Bytes lang gehalten wird, bevor er ausklingt. Beim Patch „TIC“ genügt ein Wert von 034A, da die Wave in der Wave-Sequenz sowieso nicht länger ist. Da hier die Anschlags, Abschwell und Abklingzeit  minimal ist, entspricht die Sustain-Zeit tatsächlich der Dauer des Tones in Bytes.

4.
Als letztes kommen die Einstellungen für den Sound. Erstellen Sie also als erstes einen


neuen Sound mit einem beliebigen Namen. Wählen Sie dann bei Part Nr.1 das Patch 
„HARMON“ und bei Part Nr.2 Patch „TIC“. Die restlichen Parameter brauchen nicht 
verändert werden. Stellen Sie nun als ersten Effekt Chorus, als zweiten Reverb und als


dritten Effekt Boost ein. Die Parameter für Chorus und Reverb sollen beibehalten werden.


Gehen Sie nun in das Editierfenster für den Boost-Effekt und stellen bei Parameter


„Repeat“ den Wert 4 ein.

5.
Nun sind alle Parameter, außer der Soundlänge, eingestellt. Wechseln Sie jetzt den Scope-


Anzeigemodus auf „Sound“ und starten die Berechnung durch Druck auf den Synthesize-
Knopf. Anschließend können Sie sich den Ton mit der Keynboard-Funktion anhören.

6.
Jetzt können Sie durch Betätigen der Seek-Funktion eine kürzere Samplelänge suchen 
lassen. In diesem Fall ist der Ton ab etwa der Hälfte des dargestellten Bereichs (4000)
im Scope schon sehr leise. Die durch die Seek-Funktion gefundene Länge hat etwa


einen Wert von 2000.

7.
Sie können diesen Ton jetzt beliebig weiter verändern oder dem Soundpaket neue 
Sounds hinzufügen, bzw. das Pack oder den Sample abspeichern.

Beispiel 2:  Sound „Overdrive Guitar“
1.
Laden Sie die mitgelieferten Waves „DIST.GTR“ und „E.GUITAR“ nacheinander mittels 
der Load-Funktion des Wavefensters. Die beiden Wellenformen sollen ineinander 
überblenden und wie eine schwingende Gitarrenseite klingen.

Wollen Sie sich diese Wellenformen anhören, so schalten Sie das Scope auf den „Wave“-Darstellungsmodus. Die Keyboardfunktion  spielt nun die aktuell asngezeigte Wellenform ab. Im Wellenform-Fenster können Sie die anderen geladenen Wellenformen wählen. Die Wellenformen aus Beispiel 1 brauchen Sie nicht zu löschen. Wenn Sie mit dem Editieren der „Overdrive Guitar“ fertig sind, haben Sie schon zwei Sounds in Ihrem Set.
2.
Erzeugen Sie eine neue Wave-Sequenz mit einem beliebigen Namen. Stellen Sie 
Wellenform „DIST.GTR“, Duration 0400 und Crossfade 200 ein. Gehen Sie eine 


Position hinauf (´Pfeil hoch´-Knopf neben POSITION). Es erscheint jetzt ein ´END´


an Stelle der Position. Klicken Sie auf den I-Knopf, um eine Position vor ´END´


einzufügen. Es erscheint jetzt Position 01. Stellen Sie jetzt Wellenform „E.GUITAR“, 


Duration FFFE und Crossfade 008 ein. Gehen Sie auf Position ´END´, und stellen 


GOTO 01 ein. 


Sie haben jetzt eine Wave-Sequenz erzeugt, die aus zwei Positionen besteht; also zwei Wellenformen, die ineinander übergehen.


Die Modulation wird nur einmal durchlaufen, da das GOTO auf die letzte Wellenform zeigt und außerdem die Duration der E.Guitar


auf dem höchsten Wert steht.

3.
Klicken Sie auf den New-Knopf des LFO-Editierfeldes und anschließend auf den Edit-
Knopf, um den neuen LFO zu editieren. Es erscheint jetzt ein Cursor. Durch einmaligen
Druck auf die linke Cursortaste wird der erste Wert auf  ´DOWN 01´ gesetzt. Um den 
LFO-Editor zu verlassen, drücken Sie die Esc-Taste. Merken Sie sich die LFO-Nr., die sie gerade editiert haben.


Sie haben einen LFO editiert, der einfach herunter zählt. Wir benutzen ihn für die Modulation der Filterfrequenz. 

4.
Erzeugen Sie einen neuen Patch mit beliebigem Namen. Stellen Sie bei der Wave-
Sequence den Namen der Sequenz ein, den Sie eben editiert haben. Weitere Einstellungen 
sind: Sustain-Time = FFFE, Filter-Type = Low, Resonance = DE, Frequence = 30,


Filter-Output = 100, Filter-LFO-Speed = 180. Weiterhin sollte die Filter-LFO-Nr. auf die


LFO-Nr. eingestellt werden, die Sie eben generiert haben.


In dem Patch wird ein modulierter Tiefpass-Filter benutzt, dessen Filterfrequenz langsam runter wandert - also immer stärker filtert.


Die Resonanz erzeugt hier einen hellen Unterton, der die Gitarre ´aufheulen´ lässt.

5.
Stellen Sie in den ersten drei Parts eines neuen Sounds das gerade erstellte Patch ein. Das 
Transpose für Part#1 ist 00, für Part#2 07 und für Part#3 0C. Part#4 bleibt unbenutzt.


Die Soundlänge bleibt auf 4000. Als Effekte wollen wir 1.Distortion und 2.Chorus 
benutzen.


Die drei  überlagerten Parts ergeben mit dem Transpose einen Akkord, wie er beim einfachen Metalgitarren-Griff üblich ist.
6.
Stellen Sie beim Distortion-Effekt bei Parameter „EDGE“ den Wert 13 ein.. Beim Chorus-Effekt sind die voreingestellten Parameter in Ordnung.

7.
Berechnen Sie den Sound durch den Synthesize-Knopf.

Beispiel 3:  Sound „Hall-Arpeggio“

1.
Laden Sie die Wave „13-63“ mittels der Load-Funktion des Wavefensters.

2.
Erstellen Sie eine Wave-Sequenz „ARP“ mit Wave „13-63“, Level = 100 ,Duration = E00, Crossfade = D0. Fügen Sie Position 01 ein und geben dort Wave „13-63“, Level = E0, Transpose = +02, Duration = E00 und Crossfade = D0 ein. Fügen Sie zwei weitere 
Positionen 02 und 03 ein und stellen die gleichen Parameter wie bei Position 01 ein.


Das Transpose von Position 02 stellen Sie auf +03 und das von Position 03 auf +07.

3.
Erstellen Sie ein Patch „ARPEGGIO“ und stellen Wave-Sequence „ARP“ und Sustain-
Time = 7000 ein.

4.
In einem neuen Sound „HALL-ARPEGGIO“ stellen Sie bei Part #1 und Part #2 den Patch „ARPEGGIO“ ein. Bei Part #2 soll das Transpose noch auf +0C eingestellt werden. Die Soundlänge ist 7000 und die Soundloop 3800. Als Effekte sind 1.Chorus, 2.Reverb und 3.Boost mit folgenden Parametern einzustellen:


Chorus:
Mix = 80, Depth = 300, Speed = 50, Feedback = 0


Reverb:
Mix = A0, Delay = 0, Decay = 20, Time = E0, Nums = 2


Boost:
Level = 80, Repeat = 3 (Voreinstellungen)

5.
Berechnen Sie den Sound durch Druck auf den Synthesize-Knopf

Anhang C:

Liste der mitgelieferten Waves:

"CAP"     
BRBELL1A  
HRMONIUM  
PERCWAVE  
RESX-022  
TRIANGLE  
VS40    

"CH"      
BRGHTBEL  
HRMONM1A  
PIANOHIT  
RESX-023  
TROMTRP   
VS41    

"CHHI"    
CABASA    
INHARM1   
PINGWAVE  
RESX-024  
TUBULAR   
VS42    

"HAAA"    
CELLO     
INHARM10  
PIPEORG1  
RESX-025  
VIBEHIT   
VS43    

"HHH"     
CELLO1A   
INHARM2   
PIPEORG2  
RESX-026  
VIBES     

VS44    

"KAAHH"   
CHOIR     
INHARM3   
PLUCK 1   
RESX-027  
VIBES2    
VS45    

"KKK"     
CHROMRES  
INHARM4   
PLUCK 2   
RESX-028  
VOICES    
VS46    

"PAN"     
CLARINET 
INHARM5   
PLUCK 3   
RESX-029  
VOICES1A  
VS47    

"PEHH"    
CLAVES    
INHARM6   
POTHIT    
RESX-030  
VOICESYN  
VS48    

"PUH"     
CLAV_DSM  
INHARM7   
POTNOISE  
RESX-031  
VS100     

VS49    

"SSS"     
CONGA     
INHARM8  
PPUL2     
RESX-032  
VS101     

VS50    

"TCHH"    
CRACKSNR  
INHARM9   
PPUL3     
S.MRIMBA  
VS102     

VS51    

"THUUM"   
CRICKETS 
 JAR       
PPUL4     
SAW       
VS103     

VS52    

"TI"      
CRYSTAL   
KICK      
PPUL5     
SAX .1S   
VS104     

VS53    

"TINN"    
DEEPBASS  
KLIMBATR  
PPUL6     
SAX 1.3S  
VS105     

VS54    

"TNN"     
DEEPBS1A  
KOTO      
PRES-110  
SAX 1.5S  
VS106     

VS55    

"TUUNN"   
DIGI EP   
M.HEAVEN  
PRES-321  
SAX 1.7S  
VS107     

VS56    

13-01     
DIGIPIAN  
MAGICORG  
PRES-335  
SAX     
VS108     

VS57    

13-03     
DIGITAL1  
MAGIC_1A  
PRES-349  
SAX 2.2S  
VS109     

VS58    

13-05     
DIGITAL2  
MARIM1A   
PRES-363  
SAX 2.4S  
VS110     

VS59    

13-07     
DIGITAL3  
MARIMBA   
PRES-377  
SAX 2.7S  
VS111     

VS60    

13-09     
DIST.GTR  
METAL1TR  
PRES-384  
SAX 2.9S  
VS112     

VS61    

13-11     
DW VOICE  
METAL2TR  
PRES-391  
SAX 2S    
VS113     

VS62    

13-13     
DYNOBASS  
MINI-01A  
PRES-398  
SAX 3.4S  
VS114     

VS63    

13-15     
DYNOBS1A  
MINI-02A  
PRES3112  
SAX 3.6   
VS115     

VS64    

13-17     
E. BASS   
MINI-04A  
PRES3119  
SAX 3S    
VS116         
VS65

13-19     
E.GUITAR  
MINI-05A  
PRES3126  
SAX 4.3S  
VS117     

VS66 

13-21     
EGTRCHIM  
MINI-06A  
PROSYNC   
SAX 4.7S  
VS118     

VS67    

13-23     
EP BODY1  
MINI-07A  
PSAW2     
SAX 5S    
VS119     

VS68    

13-25     
EP BODY2  
MINI-08A  
SYCHOWV  
SELLDRUM  
VS120     

VS69    

13-27     
EP BODY3  
MINI-09A  
PULSE 02  
SFTCAL1A  
VS121     

VS70    

13-29     
EP TINE   
MINI-12A  
PULSE 04  
FTCLMBA  
VS122     

VS71    

13-31     
E_PIANO3  
MINI-13A  
PULSE 06  
SHAMIS1A  
VS123     

VS72    

13-33     
FLTTRANS  
MINIBASS  
PULSE 08  
SHAMISEN  
VS124     

VS73    

13-35     
FLUTE     
MINIBS1A  
PULSE 10  
SIDESTIK  
VS125     

VS74    

13-37     
FORMANT1  
MRIMBATR  
PULSE 12  
SINE      
VS126     

VS75    

13-39     
FORMANT2  
MRIMLOOP  
PULSE 14  
SLAPBASS  
VS127     

VS76    

13-41     
FORMANT3  
MUTEGTR1  
PULSE 16  
SNARE     
VS128     

VS77    

13-43     
FORMANT4  
MUTEGTR2  
PULSE 18  
SOFT EP   
VS129    

VS78    

13-45     
FORMANT5  
MUTEGTR3  
PULSE 20  
SONAR     
VS130    

VS79    

13-47     
FORMANT6  
MV WAVE   
PULSE 22  
SPECTRM1  
VS131    

VS80    

13-49     
FORMANT7  
NEW POLE  
PULSE 24  
SPECTRM2  
VS132    

VS81    

13-51     
FRENCHRN  
NOISE2    
PULSE 26  
SPECTRM3  
VS133     

VS82    

13-53     
FRETLESS  
NOISVIBE  
PULSE 28  
SPECTRM4  
VS134     

VS83    

13-55     
FRETLS1A  
OBPUL1    
PULSE 30  
SQUARE    
VS135     

VS86    

13-61    
GENDAR    
OBPUL5    
PWM STRG  
SUPRCLAW  
VS138     

VS87    

13-63     
GLAS HIT 
OBPUL6    
RES WAVE  
SYNBAS3A  
VS139     

VS88    

A.BASSTR  
GLASSVOX  
OBPUL7    
RESX-001  
SYNBASS1  
VS140     

VS89    

A.GUITAR  
GLOTTAL   
OBRES1    
RESX-002  
SYNBASS2  
VS141     

VS90    

AGOGO     
GR.PIANO  
OBRES2    
RESX-003  
SYNBASS3  
VS142     

VS91    

AH VOX    
GUITAR1   
OBRES3    
RESX-004  
SYNBASTR  
VS143     

VS92    

AIRSYNTH  
GUITAR2  
OBSAW3    
RESX-005  
SYNORCH   
VS144     

VS93    

AIRVOX    
HAMMER    
OBTRESB   
RESX-006  
SYNPD2    
VS145    

VS94    

ALTOSAX   
HARD EP   
OBTRESD   
RESX-007  
SYNPD2A   
VS146     

VS95    

ALTOSAX2  
HARDFLUT  
OBTRESF   
RESX-008  
SYNSTRNG  
VS147    

VS96    

AMBIKICK  
HARMONIC  
OBTRESH   
RESX-009  
SYNTHPAD  
VS148     

VS97    

ANASTRNG  
HARP      
OBTRESJ   
RESX-011  
TAMBURIN  
VS149     
VS98    

BARISAX   
HARP1A    
OBTRESL   
RESX-012  
TENNYHIT  
VS150     
VS99    

BASSHARM  
HDULCITR  
OBTRESN   
RESX-013  
TENORSAX  
VS151     
WHACK 1 

BASSOBOE  
HH LOOP   
OO VOX    
RESX-014  
THAI MRM  
VS152     
WHACK 2 

BD HEAD   
HI BELL   
ORGAN 1   
RESX-015  
THONK     
VS153     
WHITENOI

BELLWAVE  
HIHATCLS  
ORGAN 2   
RESX-016  
TICKER    
VS154     
WOODBLOK

BELLWIND  
HIHATOPN  
ORGAN 3   
RESX-017  
TICKHIT   
VS155     
WOODFLUT

BIRDLAND  
HORNSEC   
OVERBLOW  
RESX-018  
TINCUP    
VS36    

BOTTLE    
HOSEHIT1  
PANFLT1A  
RESX-019  
TOM       
VS37    

BOWING    
HOSEHIT2  
PANFLUTE  
RESX-020  
TRASHW1A  
VS38    

BRASSENS  
HRDCLMBA  
PERCBELL  
RESX-021  
TRASHWAV  
VS39    

Anhang D:

Datenstrukturen:

Struktur ´Soundpack´:
0
long
soundadr-soundpack
; Adress-Offset zur Soundadr-Struktur

4
long
patchadr-soundpack
; Adress-Offset zur Patchadr-Struktur

8
long
lfoadr-soundpack

; Adress-Offset zur LFOadr-Struktur

12
long
seqadrs-soundpack
; Adress-Offset zur Seqadr-Struktur

16
long
samlens-soundpack
; Adress-Offset zur Samlens-Struktur

20
long
samadrs-soundpack
; Adress-Offset zur Samadrs-Struktur

24
long
samlops-soundpack
; Adress-Offset zur Samlops-Struktur

Struktur ´Soundadr´:

0
long
sound0-soundpack
; Adress-Offset zu Sound 0

4
long
sound1-soundpack
; Adress-Offset zu Sound 1

...
...
...

...

Es sind nur so viele Soundadressen und Sounds eingetragen, wie im Set definiert wurden.

Struktur ´Sound´:

0
word
part #1 patch

; Nummer des Patches in diesem Part

2
word
part #1 delay

; Delay-Zeit des Parts

4
word
part #1 level

; Bei level = 0 wird der part nicht mitberechnet

6
word
part #1 transpose

; Transpose-Wert des Parts

8-30
words
patch, delay, level, transpose für part #2 - 4
; ...entsprechend für Part 2,3 und 4

32
word
effekt 1

; 1ster Effekt 
0=kein Effekt
1=Chorus

34
word
effekt 2

; 2ter Effekt  
2=Reverb
3=Echo

36
word
effekt 3

; 3ter Effekt
4=Distortion
5=Boost

38
word
effekt 4

; 4ter Effekt
´´

40-46
words
chorus mix, depth, speed, feedback
; Effektparameter Chorus

48-56
words
reverb mix, delay, decay, time, nums
; Effektparameter Reverb

58-62
words
echo mix, delay, decay

; Effektparameter Echo

64-68
words
distortion mix, edge, level

; Effektparameter Distortion

70
word
soundlength


; Zu berechnende Länge des Samples

72
word
loop-start


; Begin der Loop-Position

74-78
words
boost level, repeat

; Effektparameter Boost

Struktur ´Patchadr´:

0
long
patch0-soundpack
; Adress-Offset zu Patch 0

4
long
patch1-soundpack
; Adress-Offset zu Patch 1

...
...
...

...

Es sind nur so viele Patchadressen und Patchs eingetragen, wie im Set definiert wurden.

Struktur ´Patch´:

0
word
wave-sequence

2
word
attack

4
word
decay

6
word
sustain-time

8
word
sustain-level

10
word
release

12
word
pitch-lfo-nr

14
word
pitch-lfo-speed

16
word
filtertype

18
word
resonance

20
word
filter-frequence

22
word
filter-output

24
word
filter-lfo-nr

26
word
filter-lfo-speed

Struktur ´LFOadr´:

0
long
lfo0-soundpack

; Adress-Offset zu LFO 0

4
long
lfo1-soundpack

; Adress-Offset zu LFO 1

...
...
...

...

Es sind nur so viele LFO-Adressen und LFOs eingetragen, wie im Set definiert wurden.

Struktur ´LFO´:

0
word
LFO-Eintrag (-FF bis +FF)

2
word
LFO-Eintrag          “

...
...
...

xx
word
$8XXX

; Diese Zeile kennzeichnet das GOTO am Ende eines Lfos.





; XXX gibt dabei die Sprungposition (Eintragsnr.) an.

Struktur ´Seqadrs´:

0
long
seq0-soundpack

; Adress-Offset zu Seq0

4
long
seq1-soundpack

; Adress-Offset zu Seq1

...
...
...

...

Es sind nur so viele SEQ-Adressen und Seqs eingetragen, wie im Set definiert wurden.

Struktur ´SEQ´:

0
word
wave
Position 0

2
word
level
      ´´

4
word
transpose
      ´´

6
word
duration
      ´´

8
word
crossfade
      ´´

10-18
words
wave, level, transpose, duration, crossfade 
Position 1

20-28
words
wave, level, transpose, duration, crossfade
Position 2

...
...
...


...

xx0
word
$8XXX

; Diese Zeile kennzeichnet das GOTO am Ende der Wave-





; Sequence.  XXX gibt dabei die Positionsnr. an.

Struktur ´Samlens´:

0
long
samplelänge 0

; Länge in Bytes von Wave 0

4
long
samplelänge 1

; Länge in Bytes von Wave 1

...
...
...

; ...

Struktur ´Samadrs´:

0
long
sample0-soundpack
; Adress-Offset von Wave 0 (relativ zum Pack-Start)

4
long
sample1-soundpack
; Adress-Offset von Wave 1

...
...
...

; ...

Struktur ´Samlops´:

0
long
loop-position 0

; Stelle in Wave 0, ab der die Loop beginnt.

4
long
loop-position 1

; Stelle in Wave 1, ...

...
...
...

; ...

Struktur ´Sample´:

0
long
$6C6F6F70 = “loop“
; Kennung, daß es sich um einen SAM-Sample handelt

4
word
loop

; Loop-Position des Samples

6
word
$0000

; Nullwort

8
byte
data1

; Erster Wert

9
byte
data2

; Zweiter Wert

...
...
...

; ...

Es sind nur so viele Sampledaten (Waves) eingetragen, wie im Set definiert wurden.

Die Länge einer Wave wird durch die Anzahl der Bytes bestimmt. Handelt es sich um eine Wave mit Kennung, ist die Länge 6 Bytes kürzer, da die ersten Bytes abgeschnitten werden.

Um aus einem normalen Sample eine SAM-Wellenform zu machen, in dem die Loop-Position mit angegeben ist, müssen 8 Bytes vor dem Sample eingefügt werden. Die ersten vier Bytes beinhalten die Kennung „loop“  als ASCII-Text. Danach folgt als Wort die Loopposition und ein Nullwort.

Eine SAM-Wellenform wird nach dem Laden erst konvertiert, um die ungültigen 6 Bytes vor den eigentlichen Sampledaten wegzuschneiden. Die Loopposition wird dabei automatisch gesetzt. Da die ersten beiden Bytes (Sampledaten) also immer Nullbytes sind, sollte die kleinste Loopposition (größtmögliche Loop) den Wert 2 nicht unterschreiten (ansonsten wird ein Knacken durch die Nullbytes hörbar).
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Parameter pro Pos.:





- Wave


- Level
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Parameter:





- Length / Soundloop


- Reverb-Params.
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- Distortion-Params.
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- Patch
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- Sustain Time/Level


- Release


- Pitch LFO + Speed


- Filter Type


- Resonance


- Filterfrequence


- Filteroutput Level


- Filter LFO + Speed








LFO s





Parameter:





- LFO Daten





Signal





Zu wiederholendes Signal





Loopposition





Pegel








original Signal





Pegel








ge„looptes“ Signal





Signal





Loopposition





Funktionsweise des Loopgenerators
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Durch den Chorus-Effekt klingt ein Ton  voller und mehrstimmig, als ob mehrere Instrumente diesen Ton spielen (Chor). Dies wird erreicht, indem das Signal zeitverzögert (durch das Delay) mit dem original Signal gemischt wird. Die Stärke der Verzögerung wird jetzt durch einen Oszillator langsam periodisch verändert, so daß das Ausgangs-signal des Chorus einer periodisch modu-lierten Überlagerung des Eingangssignals mit sich selbst entspricht.
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Beim Flanger wird das verzögerte Signal zurückgekoppelt (Feedback größer 0), wodurch es so lange mit dem neuen Signal überlagert wird, bis es nicht mehr hörbar ist. 
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Der Reverb-Effekt erzeugt zu einem Signal einen Hall. Dadurch klingen Töne räumlicher und realistischer. Ein Hall besteht aus vielen, unterschiedlich verzögerten Reflektionen des Schalls. Ist die erste Reflektionsquelle weit entfernt, so ist der gesamte Hall um eine bestimmte Zeit verzögert.


Das Eingangssignal kommt also vorerst in ein „Pre-Delay“, um den gesamten Hall zu verzögern. In dem darauf folgenden Mischer wird dieses Signal mit vorherigen, reflek-tierten Signalen gemischt. Die jetzt folgenden Delays erzeugen den eigentlichen Hall.
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Jedes dieser Delays besitzt eine unterschiedliche Verzögerungszeit, deren durchschnittliche Größe vom Parameter Time abhängt. Das Summensignal aller dieser Delays wird mit dem original Signal gemischt und kommt zum Ausgang. Um so mehr Delays sich im Hall-Weg befinden, desto realistischer klingt der Hall. Der S.A.M. benutzt entweder vier, acht oder 16 Delays, je nachdem, wie schnell die Berechnung erfolgen soll.
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Beim Echo wird ein Ton oder ein Geräusch mit Verzögerungen von bis zu mehreren Sekunden reflektiert. Der Schall wird dabei durch eine Wand o.ä. gedämpft zurück-geworfen. Dieses „Echo“ gelangt dann evtl. wieder zu einer reflektierenden Wand, etc... .


Dieser Effekt ist sehr einfach zu realisieren. Das Eingangssignal wird mit einem vorherigen Echo-Signal gemischt und kommt in das Echo-Delay, welches das Signal stark      .





Mixer





In





Out








Delay








Mixer








    Delay








   Decay      








verzögert. Das verzögerte Signal wird dann noch mit dem Originalsignal gemischt und kommt so zum Ausgang.
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Der Distortion-Effekt verzerrt ein Signal (Übersteuerung), wie es z.B. oft bei E-Gitarren oder Solo-Instrumenten eingesetzt wird. Um einen Ton künstlich zu verzerren, wird das Signal erst stark verstärkt, und dann der Pegel durch einen „Limiter“ begrenzt, d.h. Signale, die einen bestimmten Pegel überschreiten, werden stark abgedämpft. 
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Der Boost-Effekt hebt die höchsten Frequen-zen eines Tones an, und addiert diese über einen Verstärker zum original Signal.


Der Hochpassfilter besteht aus einem einfachen Differenzierer, um so die höchsten Frequenzen herauszufiltern.


Da beim Digitalisieren von Tönen oft die Höhen durch einfache Hardware oder durch       .
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geringe Samplerate herausfallen, ist dieser Effekt eigentlich für die meisten Töne sinnvoll, die nicht genug Höhen haben.
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