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Vorwort

Der Audiocontroller entstand aus der Idee, in Ergdnzung zu den bereits vorhandenen Licht-
Controllern, durch die Wiedergabe beliebiger Audiodateien, die Realitat der Modellbahnanlage
nochmals erheblich zu steigern.

GroRer Wert wurde dabei gerade auch auf die Einbeziehung von den Analog-Modellbahnern
gelegt, die kein Digitalsystem oder CV-Programmiergerat haben.

Der daraus resultierende Kompromiss der ‘direkten Programmierung’ mittels angeschlossener
Taster oder Digitalzentrale richtet sich daher gerade an all die Modelleisenbahner, die den Controller
nicht mittels CV-Programmierung einstellen wollen.

Die Software wurde durch alle Entwicklungsschritte hindurch unzahligen Tests hinsichtlich der
Fehlerfreiheit und Stabilitat unterzogen.

Unsere oberste Pramisse hierbei war, dass sich kein Anwender als Betatester vorkommen und
mit halbfertigen Produkten leben soll.

Trotzdem liegt es in der Natur der Dinge, dass Fehler unvermeidbar sind und gerade bei
software-basierten Produkten der Teufel manchmal im Detail liegt. Sollten Sie daher einmal
einen Fehler entdecken, nehmen Sie bitte mit uns Kontakt auf, damit wir auch im Sinne der
anderen Anwender entsprechend reagieren und diesen Fehler beseitigen konnen.

Unser Dank, und auch der Dank all der anderen Anwender, ist Ihnen gewiss.

Wie bei allen umfangreicheren Projekten ware diese Arbeit alleine tiberhaupt nicht machbar
gewesen. So gilt besonderer Dank all denen, die mir teils tiber Jahre hinweg mit Tipps, Anre-
gungen aber auch mit Kritik beiseite standen.

Das reicht vom Testen der Software, der Korrektur der Druckschriften oder der Gestaltung des
Internet-Auftritts Uber die reibungslose Zusammenarbeit mit dem Bestlicker der Leiterplatten
bis hin zur Optimierung des Gehauses und die Herstellung der entsprechenden Spritzgussformen.

Ganz herzlichen Dank an dieser Stelle an bizkom - Markus Erdmann, Stefan Stenzel fiir die
Programmierung der Algorithmen des DSP, die Fa. Sticker elektronik fiir die perfekte Fertigung
der Platinen, und die Entwicklungsabteilung der Gebr. FALLER GmbH. Nur durch die
Kooperation mit diesen Firmen und deren Unterstltzung konnte der Controller Giberhaupt erst
in der hier vorliegenden Form umgesetzt werden.

In diesem Sinne sind auch Sie eingeladen, zusammen mit uns die Produkte stetig weiter zu
entwickeln und zu verbessern.

Wenn Sie Anregungen haben oder Kritik duBern mdchten, schicken Sie uns einfach eine E-Mail
an ideen@maxambient.de

Gerne horen wir von lhnen und wiinschen Ihnen viel Freude beim Austesten der schier endlosen
Moglichkeiten, die sich durch den Einsatz des Audiocontrollers ergeben.

ECKL electronicim Mirz 2021



11
1.2
13
1.4
15
1.6
1.7
1.8
1.9

2.1
2.2
2.3
24
25
2.6
2.7
2.8
281
2.8.2
283
2.9
291
29.2
293
2.10
211
2.12
2.13

31
3.2
3.3
34
35
3.6
3.7
3.8
3.9
3.10

Inhaltsverzeichnis

EINIQITUNE ..ot 7

Uber diese BedienuUngSan|@ituNg ...........ccveeevvieevricvsiniesesseesseeesseeeessesssseenans 8

Leistungsmerkmale des Audiocontrollers ..........ccceeeeeceeenevieceneeseseeeeenens 8

F YU Lo [ To] TSSO 9

Elektrischer Anschluss ........ 10
Integrierter Kabeltester ............ 11
Elektrische Anschlusswerte 12
LIEferumfang ..ot 12
SicherheitShiNWEISE ......ccveiiiriiieeee s 13
GarantiebediNBUNEEN .....c.civiiiiiiiieeec s 13
Inbetriebnahme des Audiocontrollers ..............ccocecvveeeiinnncenenneecens 14
Vorbereiten der micro-SD-Karte 15
Die analogen Schalteingdnge S1-S16 ......cccevveeeiieeeeeieeeeeeeee e 17
Einstellbare Taster- / Schaltererkennung .......ccccoovvievieenecececeeeceree 18
Der integrierte Digital-Decoder ........coovevvirerieenerieieereeteeee e 18
Automatische Protokollerkennung ..........ccoceeeeiiieeeiceecececeeeeeeee 19
Schalten mit DigitalSteUBIUNZEN ....ccecveieeieieeseeeee e 19
Die Decoder-Sektion des Audiocontrollers .........cocceceveveereneneereeneseeeens 20
Die AdreSSMOMi .....ceuviiiiirieriieiieierte ettt ettt be e en 21
Die Bezeichnung der AdreSSEN .......cccvceevierisieieseseeeete e sae e eaeseens 21
Standard-AdresSMOTUS .......cccevierereerienereeseese et enes 24
AdressSPArMOUUS ......ccvieiieiieeieeie et ereete et seesreesateeveesteesaeesseesaaesaeeen 25
Einrichten der Decoder-SEKtioN .......cccvecereveinenieineeeseeeesie e 25
Speichern der BasisadreSSen ........cccoeeeverereinieenieenenieesiee e 26
Uberspringen der Adresseingabe ........covvvveiieceeveeessiseeeeee s 27
Ruckkehr in den Standard-Adressmodus .......c.ccccverereeerenenieenienenieeees 27
Quadro-Modus eiNSEEIIEN .......cceevirieieereeee e 28
Auswertung der TastenstelluNg ........c.cceeiiieieii i 28
Die Programmierschritte der Decoder-Sektion .........cccoeecveveeveseevieriennnns 29
Wiederherstellung der Werkseinstellungen .........cccoeveiveineneincneennene. 30
Einstellung des Audiocontrollers ..............ccccooveeiiieieniceeeeeceeee e 30
Die Lautstarke der einzelnen SouNnds .......ccccceveevievenieceeneneeeese e 31
AUSDIENAEZEIL ..ottt 32
DEr EQUANIZET oottt sttt ettt naesneas 32
Wiederholtes Abspielen eines SouNdS  ........ccoceveerirennenenenieeneseeeen 32
Zufalliges Abspielen eines SOUNdS .......c.cceceevieiieeieiieieceeeee e 32
Abspielen mit zufalliger LAUESTArKE .......ccceeceevieeieieece e 33
Mindestwartezeit vor dem erneuten Abspielen eines Sounds ................. 33
Entprellen der SChalteiNgANEE .......ccuveveiiieiieeeeeceee e 33
Der QUAAIO-MOUTUS ....coirieriiriieirienieteesiete sttt sttt ss e 34

Verkettung von SOUNS .....c.coiviiieiriricieeeeseee e 34



4.1
4.2
4.3
4.4
44.1
4.4.2
4.5
4.6
4.7
4.8
4.9
4.10
411
4.12
4.13
4.13.1
4.14

51
5.2
53
54
55

6.1
6.2
6.3
6.4
6.5
6.6
6.7

9.1
9.2

10
10.1
10.2

Direkte Programmierung des Audiocontrollers ..............cccocccveencinennne. 35

Direkte Programmierung mittels angeschlossener Taster ..........cccceevevennene. 36
Direkte Programmierung mittels Digitalzentrale oder Keyboard ............... 36
Auswahl eines Programmierpunkis ..........cccooevmineennienennennecneeeeene 38
WEItE BINZEDEN ...t 38
Mehrstellige Werte eiNgeben .........cceveieciveee e 39
Korrektur einer falschen Eingabe .......c.cccoeviieininincinccccee 40
Direkte Einstellung der LautStarke .......ccccceveveeeeicceceeecce e 40
Direkte Einstellung der Ausblendezeit .........ccccceeeeievevieececceseceeeee 42
Direkte Einstellung des EQUAliZErs .......c.cocoevirinenieinincnicneneeeeeeee 43
Direkte Einstellung der Wiederholzeit ........cccccevevveveiiccicceseeeeecee 44
Direkte Einstellung einer zufalligen Wiederholzeit 45
Direkte Einstellung der Wartezeit vor einer zufdlligen Wiederholung ..... 46
Direkte Einstellung der Entprellzeit der Schalteingange .........cccccceveue..e. 47
Direkte Einstellung der zufalligen Lautstarke ........cccooeevevieveeceeceveseenee 48
Verkettung von Schaltbefehlen ..., 48
Eingabe von VerkettUNgen .......cccceceevevieciiceeeeeeee e 49
Beenden der direkten Programmierung .......ccccoceeeeevereeceenesieeeeseeseseeenns 50
Programmierung des Audiocontrollers mit Hilfe der CV-Register .......... 50
Programmierung des Audiocontrollers auf dem Programmiergleis ......... 51
PoM-Programmierung des Audiocontrollers ...........cccveveverenenenienennenn 52
Besonderheiten bei der CV-Programmierung .......c.ccceceeevevevieeeeveesveennene 53
Liste der verwendeten CVS .......cocveirirerenieenesieeecse et 54
Eingabe der Verkettungen per CV-Programmierung .........ccceceeeevveennennes 57
Die Anzeigen der LEDs und deren Bedeutung .............cccccoecvveevveciesieennnns 58
Die LED-Anzeigen wahrend des normalen Betriebs ... 58
Die LED-Anzeigen beim Einrichten der Decoder-Sektion ...........cccceeueenie. 58
Die LED-Anzeigen wahrend der direkten Programmierung .........c.c.c....... 59
Die LED-Anzeigen bei der CV-Programmi€rung ........cccoceeeeeerenerieneeennenn 59
Die LED-Anzeigen bei der raumlichen Einstellung der Sounds ................. 60
Die LED-Anzeigen bei der manuellen Einstellung der Lautstarke ............. 60
Die LED-Anzeigen bei der manuellen Einstellung des Equalizers .............. 60
Anschluss der Fernbedienung RC-1 ..........c.cccooivieievinecieseeeeeee e 60
Firmware-Update ............cccooieieiieiececeeeeee e 61
Tipps zum Quadro-Betrieb ..o 62
Audiocontroller synchronisieren ..........cccecveeeieeeeeceeeeeeesece e 62
Programmierung im QuUadro-Betrieb .........ccocveveveeeneseeeeeeesesene 63
Tipps zum Einsatz des Audiocontrollers ..............c.cceoveieveeeeieveceenen. 63
Grundlautstarke des Audiocontrollers ........c.ccevvevevineneneenesereesenne 63

Lautstarkepegel beim Abmischen der Sounds ..........cccoeveincninencninennne. 64



10.3
10.4
10.5
10.6
10.7
10.8
10.9
10.10
10.11
10.12
10.13
10.14
10.15
10.16

Zufallig berechnete LAutStarken ........ccoccovvieeiienineeceneceeeee e
MoNO- 0der Stere0-DatIEN? .....cccccvvereeririrerereeese et
Das NELZEEIl ..ot e
Auswahl der Lautsprecher ...
Position der LautSprecher .......oceceececiecieeeeeeee e
Software zur Soundbearbeitung .......ccccceeveeeeveeieceeceeeeeere e
Die mitgelieferten SouNd ..o
Normalisieren €iNes SOUNMS ......cccecveirieirinieinenieisenee et
Die Wahl des MIKrofons ........ccoevevieinineneieneeecseseet e
Warum keine MP3-Dat@ieN? ......ccccveverienirenirenieenteesieeseees e sessesessenenes
Die richtige MiICro-SD-Karte .........ccccevveeeieineeiecteceeseesreeese e
Zuldssige DAt@INAMEN ....cccveveeeeieiere ettt re et aeeneas
Das DAteISYSTEM  ....uiiiiiiiieieete ettt st et
Wiedergabe von 32 unterschiedlichen Sounds .......c.cccccoeevevineeiececnnnen.

Packungsinhalt

Audiocontroller

micro-SD Karten-Adapter
micro-SD Karte 4 GB

Adapter fir Fernbedienung RC-1
Anschlusskabel fur Digitalsysteme

Schnellstartanleitung

@O®HEOEE

65



®
‘®

' | /MAX control -A

oY

r
\

‘[’r/i

“n_‘—ﬁ



1 Einleitung

Die Entwicklung dieses Audiocontrollers entstand aus dem Wunsch, mit eigenen Aufnahmen
von Gerduschen und anderen Sounds, die Realitdt einer Modellbahn auf einfache Weise noch
weiter zu steigern.

So entstand die Idee eines 16-kanaligen Audiocontrollers, der durch die Verwendung handels-
Ublicher micro-SD-Karten in der Lage ist, in CD-Qualitdt (!) aufgenommene Mono- oder
Stereo-Dateien in Uberzeugendem Klang wiederzugeben.

Ein hoch kompakter Class-D Stereo-Verstadrker mit einer Ausgangsleistung von 2 x 10 W bildet
zusammen mit einem extrem leistungsfahigen DSP die ‘Sound-Engine’ dieses neuen Controllers.
Dabei kdnnen alle handelsiiblichen (oder bereits vorhandenen) Lautsprecher mit einer Impe-
danz von 4 - 16 Ohm angeschlossen werden.

Dank der ausgekligelten DSP-Algorithmen kdnnen 16 unkomprimierte Stereo-Dateien (also
32 Audio-Spuren) im WAV-Format gleichzeitig wiedergegeben, gemischt, klanglich beeinflusst
und im Stereo-Spektrum (von links nach rechts) raumlich angeordnet werden.

Mit der Moglichkeit auch Stereo-Dateien abzuspielen, kdnnen sogar sich raumlich verandernde
Geriusche (wie z.B. der Uberflug eines Flugzeugs) extrem realistisch in Szene gesetzt werden.
Durch die Verwendung des standardmaRigen WAV-Formats, kdnnen eigene Sounds und Kldange
jederzeit problemlos mit herkommlichen Audio-Recordern oder Mobiltelefonen aufgenommen
werden. Es wird weder ein eigenes Soundformat noch ein besonderer Codec (wie z.B. bei MP3)
verwendet. Die Qualitat erreicht dabei das Level von CD-Aufnahmen. Keine Kompromisse, ohne
wenn und aber.

Fir die Bearbeitung der Sounddateien stehen fiir den PC oder MAC unzahlige, teils kostenlose
Programme (z.B. Audacity) zur Verfligung. Dadurch kénnen beliebige Soundarchive angelegt,
und mit Freunden ausgetauscht werden. Seien Sie kreativ - werden Sie zum Sound-Designer!

Der Audiocontroller wurde dabei konsequent sowohl fiir analog als auch digital betriebene
Modellbahnen konzipiert und ermaoglicht so eine sanfte Migration analoger Komponenten und
einen problemlosen Wechsel hin zur digital gesteuerten Modellbahn unter Beibehaltung des
einmal angeschafften Controllers.

Erreicht wird dies durch 16 analoge Schalteingange und einen integrierten DCC- bzw.
Marklin/Motorola-Multiprotokolldecoder, so dass der Audiocontroller universell in analoger
und/oder digitaler Umgebung eingesetzt werden kann.

Bei Verwendung der optional erhiltlichen Optokoppler-Platine kénnen die Schalteingange des
Audiocontrollers auch spannungsgesteuert (z.B. durch das Uberfahren von Kontaktgleisen)
betdtigt werden.

und die Marklin/Motorola Formate MM1 und MM2. Wenn Sie den Audiocontroller mit
einem Digitalsystem steuern wollen, lesen Sie bitte in jedem Fall den Abschnitt 2.8.1
zur Bezeichnung bzw. Zdhlweise der Digitaladressen!

é Unterstiitzt werden decoderseitig das DCC-Format (auch mit erweitertem Adressraum)

Alle in diesem Handbuch verwendeten Bezeichnungen wie Audacity, DCC, Marklin, Motorola,
Rocrail, Train-Controller oder Trix sind eingetragene Warenzeichen der jeweiligen Markeninhaber.
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1.1 Uber diese Bedienungsanleitung

Machen Sie sich vor dem Einsatz des Audiocontrollers unbedingt mit den Sicherheitshinweisen
vertraut.

Alle, die es besonders eilig haben, kdnnen so wie im Kapitel 2 beschrieben, den Controller mit
wenigen Handgriffen in Betrieb nehmen, mit Hilfe der Tabelle 5.1 per CV-Programmierung
einstellen, und sich den Rest der Bedienungsanleitung sparen.

Um den Audiocontroller aber optimal und vollumfanglich einsetzen zu kdnnen, sei gerade in
diesem Fall auch auf die Kapitel 2, 3 und 4 hingewiesen. In diesen Kapiteln werden alle
Moglichkeiten, die der Audiocontroller bietet, ausfiihrlich erklart.

Anwender, die den Audiocontroller mit einem Digitalsystem steuern wollen, kénnen im Kapitel 2
nachlesen, wie sie die Decoder-Sektion nach ihren Wiinschen einrichten kdnnen.

Die ‘direkte” Programmierung des Audiocontrollers durch ein Digitalsystem oder analog durch
16 angeschlossene Taster (dhnlich der Programmierung mittels CVs) wird im Kapitel 4 erklart.

Wir haben dort, wo es der einfachen Schritt-fiir-Schritt-Programmierung wegen notig war, die
kompletten Anleitungstexte nochmals eingefiigt, statt mit Querverweisen zu arbeiten. Das fiihrt
zwar zu einigen Wiederholungen, erleichtert aber den Umgang mit der Anleitung.

Nur dort wo es unvermeidbar war, haben wir entsprechende Querverweise eingefiigt.

Piktogramme am Rand weisen hierbei zusatzlich auf sicherheitsrelevante Dinge, auf Erklarungen
zum optimalen Einsatz des Audiocontrollers oder auf weiterfihrende Informationen hin.

lesen! standnis des Controllers §—~—l| Informationen

w Stop - Unbedingt Wichtig fur das Ver- I..” Weiterfiihrende

1.2 Leistungsmerkmale des Audiocontrollers

- 480 MHz ARM-DSP fiir die gleichzeitige Wiedergabe von 32 Audio-Kanalen

- 16 / 32 Kanal REAL ambient — Technologie mit integriertem Digital-Mixer und
automatischer Erkennung von maximal 16 Mono- oder Stereodateien

- Wiedergabe unkomprimierter WAV-Dateien im 44,1 kHz / 16-Bit CD-Format

- Dual-Core Technologie mit zwei Prozessoren zur Trennung von Decoder- und
Soundsektion

- Positionierung jedes einzelnen Sounds im Stereo-Spektrum (links / rechts) durch
individuelle Lautstarkeeinstellung fiir jeden Sound

- Audiolink zur Verbindung mehrerer MAX control-A

- Quattro-Option zur beliebigen Positionierung der einzelnen Sounds im Raum bei
Verwendung von zwei MAX control-A

- Automatische Erkennung von einzelnen oder sich wiederholenden (geloopten)
Sounds (z.B. Fabrikgerdusche oder Meeresrauschen)



- Fir jeden Sound individuell einstellbare Ausblende-Zeit beim vorzeitigen Ausschalten
des Sounds

- Eingebauter 3-Band Equalizer von - 18 dB bis + 12 dB fiir Basse, Mitten und Héhen

- Zufdllige und zyklisch wiederkehrende Wiedergabe einzelner Sounds, einstellbar im
Bereich von 10 — 2.500 Sekunden

- Soundlénge fir jeden Sound individuell und beliebig lang (abhangig von der SD-Karte)

- Verwendung von handelsublichen Micro-SD-Karten zur Speicherung der Sounds

- 16 analoge Schalteingdnge mit automatischer Schalter- bzw. Taster-Erkennung

- Durch den Einsatz einer optional erhaltlichen Optokoppler-Platine auch durch
Kontaktgleise oder andere Schaltspannungen steuerbar

- Einfache, interaktive Programmierung, auch in eingebautem Zustand

- Programmierung Uber Taster (dhnlich der CV-Programmierung), Keyboard oder
Digitalzentrale - kein Programmiergerat erforderlich!

- CV-Programmierung am Programmier- oder Hauptgleis (PoM)

- Kurzschlussfeste 20 W Class-D-Endstufe

- Digital und analog parallel einsetzbar dank integriertem MM- und DCC-Decoder mit
automatischer Protokollerkennung, variabler Tastenauswertung und automatischer
Polaritatserkennung im MM-Modus

- Beliebige Verkettung analoger und digitaler Schaltvorgange zur Zusammenfassung
von Schaltbefehlen

- Firmware-Update des Soundprozessors mittels SD-Karte

- Entwickelt und hergestellt in Deutschland

Um die Soundeffekte unabhdngig von der digitalen oder analogen Befehlsverarbeitung in
Echtzeit ausfiihren zu kénnen, wurde der Audiocontroller in eine Decodersektion und den
eigentlichen Audioprozessor (DSP) geteilt.

In der Decoder-Sektion findet die Verarbeitung der, von der Digitalsteuerung empfangenen
Befehle und die Auswertung der angeschlossenen Schalter bzw. Taster statt. AuRerdem werden
alle individuellen Einstellungen in dem Prozessor der Decoder-Sektion gespeichert.

Der Audioprozessor liest die Sounddateien in Echtzeit von der micro-SD-Karte, mischt die
abgespielten Sounds mit der individuell eingestellten Lautstarke und gibt sie mit der gewahlten
Equalizer-Einstellung aus. Den Rest erledigt der nachgeschaltete Verstarker.

1.3 Audiolink

Damit Sie beim Einsatz mehrerer Audiocontroller nicht fiir jeden Controller ein eigenes
é Paar Lautsprecher bendtigen, besitzt der Audiocontroller zwei Audiolink-Buchsen, um
mehrere MAX control-A miteinander verbinden zu kdnnen.
Zur Kopplung der Audiocontroller wird einfach ein handelstibliches 3,5 mm Stereo-Klinkenkabel
in eine der Audiolink-Buchsen gesteckt und mit einer der Audiolink-Buchsen des anderen
Controllers verbunden.
Auf diese Weise kénnen beliebig viele Audiocontroller miteinander verbunden werden.



Es spielt dabei keine Rolle, an welchem der Audiocontroller dann die Lautsprecher angeschlossen
werden. Alle abgespielten Sounds von allen Controllern werden danach Gber die Lautsprecher
dieses Audiocontrollers wiedergegeben.

Achtung: Das Audiolink-Signal hat keine Line-Pegel, wie man sie von Stereo-Anlagen her kennt.
Es ist daher ausschlieBlich zur Kopplung von MAX control-A Audiocontrollern gedacht.

1.4 Elektrischer Anschluss

Sie zuerst die beiden Lautsprecher phasengleich an.

Verbinden Sie dazu den Pluspol des linken Lautsprechers mit der L+ Klemme und den
Minuspol diese Lautsprechers mit L-Klemme. Das gleiche machen Sie mit dem rechten
Lautsprecher.

W Achten Sie bei der Montage unbedingt auf eine ausreichende Beliiftung und schlieRen

Wenn Sie den Audiocontroller mit einem Digitalsystem steuern wollen, verbinden Sie als
Néachstes den Controller unter Verwendung des beiliegenden Anschlusskabels mit Ihrem
Digitalsystem.

Achten Sie darauf, dass das Kabelende mit dem roten Schrumpfschlauch, so wie auf der
Abbildung links zu sehen ist, mit der linken Klemme des Audiocontrollers verbunden wird.

o

Richtig Falsch !

Danach schliefRen Sie, sofern dies gewiinscht wird, noch Taster oder Schalter an. Zum Schluss
schlieBen Sie den Controller an die Versorgungsspannung an.
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Versorgungsspannung Audiolink <-|

Digitaleingang Lautsprecherausgiange
+ * + + + + v / Digitaler Audioport
IR O TIN - . micro-SD-Karten-
Halter
LEDs
Analoge
Schalteingange

Programmiertasten

mru Eingang fur das MM- oder DCC-Digitalsignal
=~ Versorgungsspannung, Polaritat egal
L+/- Linker Lautsprecherausgang
R+/- Dto. fiir die Ausgdnge 9 —16
-'\N\,— Audiolink zur Verbindung mehrerer MAX control-A
EXP Digitaler Audioport fiir RC-1 und Quadro-Betrieb
S1-S8 Schaltereingdnge 1-8
S9-S16 Schaltereingange 9 - 16
+ Programmiertaste 1 / Werte erh6hen
- Programmiertaste 2 / Werte verringern
@ Programmier-LEDs

1.5 Integrierter Kabeltester

oder vorhandene Flachbandkabel auf Kurzschluss oder Unterbrechung hin testen

m Der Controller besitzt einen integrierten Kabeltester, mit dem Sie selbst angefertigte
kénnen.

Die Bedienung ist dabei denkbar einfach:

Halten Sie bei ausgeschaltetem Audiocontroller die - Taste gedriickt. Schalten Sie nun die
Versorgungsspannung des Controllers ein, und lassen Sie die - Taste los. Die LED A blitzt nun
im 0,5-Sekunden-Takt.

Als Nachstes stecken Sie das zu testende Flachbandkabel auf den Anschluss der Schalterein-
gange S1 - S8.

11



Blitzt die LED A weiterhin im 0,5-Sekunden-Takt, liegt kein Kurzschluss auf dem Kabel vor. Wenn
Sie nun die Adern des Kabels (oder die Klemmen der Anschlussplatine) nacheinander paarweise
miteinander verbinden (Ader 1 mit Ader 2, Ader 3 mit Ader 4 usw.), geht das Blitzen der LED in
ein Blinken Uber. Die LED A zeigt nun durch entsprechend haufiges Blinken an, welches Adern-
oder Klemmenpaar einen Schluss hat.

Auf diese Weise kénnen Sie das Kabel paarweise auch auf Durchgang hin Giberprifen.

Eine Besonderheit besteht beim Einsatz der von uns erhéltlichen Anschlussplatinen: Hier sind
die Kontakte 1, 3, 5, 7,9, 11, 13 und 15 auf der Anschlussplatine miteinander verbunden. Ein
Kurzschluss wiirde beim Testen mit diesen Platinen zuverldssig erkannt.

Ob jedoch jede der Adern zu den o.a. Kontakten auch Durchgang hat, kann auf diese Weise
nicht zuverldssig ermittelt werden, da alle ungeraden Adern mehrfach miteinander verbunden
sind.

Was beim Einsatz unserer Anschlussplatinen aber auch ohne Bedeutung ist.

Zum Beenden des Kabeltests driicken Sie einfach nochmals auf die - Taste, der Audiocontroller
geht nun in den normalen Betrieb ber.

1.6 Elektrische Anschlusswerte

- Betriebsspannung 12 — 20 Volt Gleichspannung (Wechselspannung ebenfalls moglich,
aber nicht empfehlenswert)

- Stromaufnahme bei Volllast ca. 1 A

- High-Power Class-D Endstufe mit max. 2 x 10 Watt an 4 Ohm

- Konzipiert fiir die Verwendung handelstiblicher 4 oder 8 Ohm Lautsprecher

- Wiedergabe von Sounddateien im WAV-Format mit 44,1 kHz / 16 Bit

- Push / Push SD-Karten Halter fiir Micro-SD-Karten mit max. 4 GB

- Maximale Soundlange: Ca. 12 Stunden Mono- bzw. 6 Stunden Stereosound in
CD-Quialitét bei Verwendung einer 4 GB Speicherkarte

- 3,5 mm Stereo-Klinkenbuchsen zur Verbindung mehrerer MAX control-A

1.7 Lieferumfang

- Soundcontroller MAX control-A

- 4 GB Micro-SD-Karte mit verschiedenen Sounds

- Adapter fiir herkémmliche SD-Karten-Halter

- Adapter zum Anschluss unser optional erhaltlichen Fernbedienung
- Anschlusskabel zum Anschluss an Digitalsysteme

- Schnellstartanleitung
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1.8 Sicherheitshinweise

die eine CE-Kennzeichnung besitzen und alle gangigen Sicherheitskriterien fiir den Ein-
satz im Umfeld von Modelleisenbahnen erfiillen.
Die maximal zuldssige Versorgungsspannung von 20 Volt Gleich- oder Wechselspannung darf
dabei nicht Giberschritten werden. Eine Uberschreitung der maximal zuldssigen Versorgungs-
spannung kann zur Zerstérung des Controllers fiihren.

w Zur Spannungsversorgung des Controllers diirfen nur Netzteile verwendet werden,

Vermeiden Sie unbedingt Kurzschliisse und Uberlastungen des Netzteils und des Controllers.

Der Betrieb darf nur in trockenen Raumen erfolgen, auf eine ausreichende Beliiftung (gerade
bei gréReren Lasten) und eine sichere Montage muss unbedingt geachtet werden. Die Liftungs-
schlitze auf der Oberseite des Controllers diirfen dabei keinesfalls abgedeckt werden.

Der vorliegende Controller erfiillt alle einschlagigen Richtlinien, tragt die CE-Kennzeichnung,
und ist gemaR der RoHS-Richtlinie flr bleifreies Loten zur Reduzierung von Schwermetallen in
der Umwelt gefertigt.

Er ist aber trotzdem kein Kinderspielzeug und daher erst fiir Kinder ab 15 Jahren geeignet.

Die Entsorgung darf nicht Giber den Hausmdill, sondern nur iber eine entsprechende Sammel-
stelle fiir Elektroschrott erfolgen.

Sollten Sie noch weiterfiihrende Fragen zum Einsatz oder zur Entsorgung des Controllers haben,
wenden Sie sich bitte direkt an uns:

ECKL electronic
Erlenmeyerstralie 3
D-65232 Taunusstein

Oder senden Sie eine E-Mail an support@maxambient.de I

1.9 Garantiebedingungen

ECKL electronic gewihrt dem Endkunden, Uber die gesetzlich vorgeschriebene Gewahrleis-
tung hinaus, eine Hersteller-Garantie von 24 Monaten ab dem Kaufdatum.

Als Garantiebeleg und zur Bestimmung des Kaufdatums dient dabei die Rechnung in Verbindung
mit der Seriennummer des Produkts.

Die Garantie umfasst dabei nach Wahl von ECKL electronic die Instandsetzung oder den
Ersatz des Produkts. Weiterfiihrende Anspriiche sind ausgeschlossen.

In keinem Fall verlangert sich durch die Instandsetzung oder den Austausch des Produkts die
Dauer der Garantie.

Der Garantieanspruch erlischt bei:

- UnsachgemaRer Handhabung
- Uberlastung der Lautsprecherausginge oder Uberhitzung
- Anlegen einer zu hohen Versorgungsspannung
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- Fehlerhafter Verdrahtung

- Mechanischer Beschadigung

- Nichtbeachtung der Bedienungsanleitung

- Offnen des Geh&uses

- Verwendung zu einem anderen als von ECKL electronic definierten Einsatzzweck
- Eindringen von Flissigkeiten

- Reparaturen, die nicht von ECKL electronic durchgefiihrt werden

Jegliche Haftung fiir indirekte oder Folgeschaden oder Schaden gleich welcher Art, die dem
Kunden durch einen Fehler des Produkts entstanden sind, wird hiermit ausgeschlossen. Dies
gilt auch flr eventuell in und auf dem Produkt gespeicherte Daten.

Garantieanspriiche kdnnen nur durch Zusendung des defekten Produkts in Verbindung mit
einem ausgefillten Mangelbericht und der Kopie eines gliltigen Kaufbelegs geltend gemacht
werden. Unfrei eingesandte Sendungen kénnen nicht angenommen werden.

Einen entsprechenden Mangelbericht kénnen Sie zusammen mit der Riicksendeadresse im In-
ternet unter www.maxambient.de/service/downloads herunterladen.

Die Software sowie alle in diesem Produkt verwendeten Codes sind frei von Rechten Dritter,
und sind urheberrechtlich geschitztes Eigentum von ECKL electronic. Das Dekompilieren,
Disassemblieren und Kopieren der Software oder die Verwendung von Texten oder Teilen dieser
Anleitung ist nur mit schriftlicher Zustimmung von ECKL electronic gestattet.

Da weder das DCC- noch das MM-Protokoll fehlertolerant ist, darf der Controller nicht einge-
setzt werden, wenn ein storungsfreier Betrieb erforderlich ist oder es im Falle eines Fehlers zu
Schaden an Personen, der Umwelt oder anderen Dingen kommen kann.

Durch den Einsatz dieses Produktes erkennt der Endkunde die obenstehenden Garantiebedin-
gungen an.

2 Inbetriebnahme des Audiocontrollers

Der Audiocontroller liest beim Einschalten das Dateisystem der micro-SD-Karte und erkennt
anhand der einzelnen Namen, welcher Sound zu der jeweiligen Schaltfunktion gehért, ob es
sich dabei um einen einmal abzuspielenden (singularen) Sound wie z.B. eine Bahnhofsdurchsage
oder um einen sich permanent wiederholenden (geloopten) Sound (z.B. die Gerauschkulisse
eines Industriebetriebs) handelt.

AufRerdem Uberprift der Audiocontroller beim Einschalten auch die Integritat der Speicher der
beiden Micro-Controller. Sollte der Audiocontroller sein Gedachtnis verloren haben (was auf
einen Defekt an der Hardware hindeuten wirde), leuchten die beiden LEDs A und B nach dem
Einschalten permanent auf. Schalten Sie den Audiocontroller aus, warten Sie ein paar Sekunden
und schalten Sie den Controller wieder ein.

Der Audiocontroller wurde auf die Werkseinstellungen zuriickgesetzt und muss nach dem
Aus- und Einschalten neu programmiert werden.

Sollte dieser Fehler wiederholt auftreten, liegt ein Defekt an der Hardware vor. In diesem Fall
kontaktieren Sie bitte unseren Support.
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Wenn Sie den Audiocontroller mit angeschlossenen Tastern bedienen wollen, driicken Sie
einfach auf einen beliebigen Taster und der zugehorige Sound wird Uber die Lautsprecher
ausgegeben.

Wollen Sie den Controller tUber ein Digitalsystem bedienen, miissen Sie, so wie im Abschnitt 2
beschrieben, zunachst die Dekoder-Sektion Ihren Wiinschen entsprechend einrichten.

2.1 Vorbereiten der micro-SD-Karte

Zur Unterscheidung und korrekten Zuordnung der Sounds wurde von uns die folgende
Namensgebung festgelegt:

Der Name eines einmalig abzuspielenden Sounds beginnt immer mit einem S, ein

(geloopter) Sound, der sich permanent wiederholen soll, wird mit einem L bezeichnet.

Dem Buchstaben folgt immer eine zweistellige Nummer, die die Zuordnung des Sounds
zu dem jeweiligen Schalteingang bzw. zu dem jeweiligen Schaltkommando angibt. Der eigent-
liche Name des Sounds kann dann hinter dieser Soundzuordnung eingegeben werden.

— Wechseldatentrager (K:) 101 x|
S .
ok )= |_ - Computer - Wechseldatentrager (<) - - & | Wechseldatentrager (K:) durchsuchen ¥
Organisieren v  Freigeben fir v  Brennen  Neuer Ordner = A ]
Zox 2l ame - Anderungscatum | Typ | creee | |
. 875fc52791a6b27caalchala3ffbe:
Weitere WAV - Sounds 14.07.2021 16:46 Dateiorcner
AdwCleaner
Benutzer 2] L10 - FuBgéngerzone - Loop 07.07.202108:00 Wavesound 37.987KB
CodeBlocks #/] L11 - Gewitter -Loop 30.06.202109:30 Wavesound 177.466 KB
Dev-Cop 4] L12 - Traktor MF 353 - Loop 11.07.2021 13:44 Wavesound L045KB
home 4] L13 - Sommerregen - Loop 05.07.202111:23 Wavesound 1.123K8
HP Universal Print Driver 2] 501 - Bahnhofsdurchsage_1 11.07.2021 11:07 Wavesound 5.585 KB
Intel 41| 502 - Bahnhofsdurchsage_2 11.07.2021 11:45 Wavesound 6.225KB
OLYMPUS 1] 503 - Bahnhofsdurchsage_3 11.07.2021 11:55 Wavesound 2.368KB
PerfLogs Wahlen Sie
4] 504 - Bahnhofsdurchsage_4 11.07.2021 13:07 Wavesound 641KB eine Datei fir
Program Files 2| 505 - Giiterzug_1 11.07.2021 11:59 Wavesound 7.033KB die \:J:ma“
Programme (x36) g
4] 506 - Giiterzug_2 11.07.202112:37 Wavesound 6.541KB
Programme und Daten alter Festpl:
4| 507 - Giiterzug_3 11.07.2021 12:46 W d 3.659 KB
Schriften und Bilder o Hterz.- Bvesoun
Windows 4] 508 - Giiterzug_4 11.07.2021 12:49 Wavesound 5.297KB
4 Lokeler Datentrager (07) 2] 509 - Giterzug_S 11.07.2021 12:52 Wavesound 7.659KB
& coLaufwerk (F:) 4] 514 - Mitternacht 12.07.202109:56 Wavesound 5.121KB
o Wechseldatentriger (K:) 4] 515 - Glockenlzuten -3db 11.07.2021 10:12 Wavesound 36.545KB
4] 516 - Rasenmaher 11.07.2021 10:43 Wavesound 34.533KB
i Netzwerk _| MCAUPD11.MAX 07.07.2021 16:40 MAX-Datei 50 KB
18 BUERORECHNER El
18 Elemente

Im obigen Beispiel ist der Sound mit dem Namen ‘S02 - Bahnhofsdurchsage_2’ ein einmalig
abzuspielender Sound der dem Schalter 2 bzw. dem entsprechenden Digitalkommando zuge-
ordnet ist.

Der Sound mit den Namen ‘L11 - Gewitter - Loop’ bezeichnet dagegen eine sich permanent
wiederholende (geloopte) Aufzeichnung eines Gewitters, die mit dem Schalter 11 bzw. dem
entsprechenden Digitalkommando gestartet und auch wieder gestoppt wird.

Nachdem Sie alle Sounds auf der micro-SD-Karte in der zuvor beschriebenen Art und Weise
bezeichnet haben, kdnnen Sie die Karte in dem Audiocontroller verwenden.
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Legen Sie die vorbereitete micro-SD-Karte vorsichtig in den dafiir vorgesehen Schlitz auf der
rechten Seite des Controllers. Achten Sie unbedingt darauf, dass die Karte
korrekt und mit dem Aufdruck nach oben in den Kartenhalter eingefuihrt wird.

Mit Hilfe Ihres Fingernagels konnen Sie die micro-SD-Karte nun soweit in den Controller
einschieben, dass die Karte sicher verriegelt ist.

Zur Entnahme der Karte verfahren Sie in umgekehrter Reihenfolge.

empfehlen wir unbedingt, auf ein unnétiges Wechseln der micro-SD-Karte zu verzichten.
Wenden Sie beim Verriegeln der Karte niemals Gewalt an und achten Sie darauf, dass
die Karte korrekt in den Halter eingefiihrt wird.

w Wegen der bauartbedingten, sehr filigranen Ausfiihrung des micro-SD-Kartenhalters,

Schalten Sie zum Schluss die Versorgungsspannung ein. Die korrekte Kommunikation zwischen
Decoder und Audioprozessor wird durch ein kurzes Aufblinken der LED A nach dem Einschalten
der Versorgungsspannung angezeigt.

Blinken nach dem Einschalten die beiden LEDs A und B im Wechsel, wurde keine

é micro-SD-Karte gefunden. Schalten Sie in diesem Fall den Audiocontroller aus, stecken

Sie, so wie weiter oben beschrieben, eine mirco-SD-Karte ein, und schalten Sie den
Audiocontroller erneut ein.
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Fir den Fall, dass Sie keinen micro-SD-Kartenleser an Ihrem Computer haben, liegt dem
Audiocontroller ein Adapter bei, damit Sie die micro-SD-Karte auch in einem Kartenleser fir
normale SD-Karten verwenden kdnnen.

Schieben Sie dazu die micro-SD-Karte vorsichtig in den Adapter, damit die Kontakte im inneren
des Adapters nicht verbogen werden. AnschlieRend kénnen Sie die micro-SD-Karte wie eine
normale SD-Karte in Ihrem Computer verwenden.

Anschluss einer Kamera. Setzen Sie die SD-Karte in die Camera ein, und verwenden Sie

é Tipp: Wenn Sie keinen SD-Kartenleser an Ihrem Computer haben, hilft u.U. auch der
die Kamera als SD-Kartenleser zum Beschreiben der SD-Karte.

2.2 Die analogen Schalteingdnge S1 - S16

Der Audiocontroller besitzt 16 Schalteingdnge S1 - S16 zur Steuerung und Programmierung.
Die 16 Schalteingdnge sind dabei immer den jeweiligen Sounds zugeordnet, d.h. der
Schalteingang 1 steuert den Sound 01 der Schalteingang 3 den Sound 03 usw.

1— § —2f 9t gt g8

Jeder dieser Schalteingdnge besitzt eine intelligente Logik fir die im nachsten Abschnitt
beschriebene, einstellbare Taster- bzw. Schaltererkennung.

Der Unterschied zwischen Taster und Schalter ist einfach zu erklaren:
Bei einem Schalter wird beim SchlieBen des Schalters der betreffende Sound abgespielt, beim
Offnen des Schalters wird der Sound (so er denn noch nicht zu Ende ist) ausgeblendet.

Bei einem Taster bewirkt jeder Tastendruck ein Umschalten des momentanen Zustands: Wird
ein Sound bereits abgespielt, wird er durch erneute Betatigung des Tasters ausgeblendet und
umgekehrt.

Wurde jedoch ein Sound bis zu seinem Ende wiedergegeben, bewirkt der nachste Tastendruck
anstelle des Ausblendens die erneute Wiedergabe dieses Sounds.

Die beiden 16-poligen Anschlussstecker sind fiir den Anschluss von Flachbandkabeln mit 16-poligen
Pfostenbuchsen gedacht. Entsprechende Flachbandkabel, Pfostenbuchsen und die passenden An-
schlussplatinen mit Schraubklemmen oder Tastern sind in unserem Shop als Zubehor erhaltlich.

Die Kontakte der Pfostenstecker werden immer  yontakta |
von links nach rechts gezdhlt und liegen sich vontakt2 | A
immer in der oberen und unteren Reihe gegen- — 5T o .
tber. Der Schalter fir den Sound 3 ware somit ~ Kontakt1 S SPEREERNN Ay
an das dritte Parchen von links des Anschlusses M_
S1 - S8 anzuschlieBen. Analog wiirden die Schalter

flr die Ausgange 9 - 16 von links nach rechts mit dem Anschluss S9 - S16 verbunden.
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potentialfreien Schaltern und Tastern ausgelegt. Eine, an diese Eingange angelegte,
Schaltspannung (z.B. durch ein Kontaktgleis ) kann die Eingdnge zerstoren und ist nicht
durch unsere Garantie abgedeckt.

w ACHTUNG: Die Schalteingange sind nur fiir den Anschluss von spannungslosen, d.h.

Fir das spannungsgesteuerte Schalten (z.B. durch Kontaktgleise) steht das optional erhéltliche
Opto-Board zur Verfiigung. Lesen Sie hierzu auch unbedingt Abschnitt 3.8 zur Entprellung der
Schalteingénge.

2.3 Einstellbare Taster- / Schalter-Erkennung

Der Audiocontroller kann die angeschlossenen Taster oder die von einer Digitalsteuerung
empfangenen Kommandos auf drei unterschiedliche Weisen interpretieren:

- Keine Auswertung der Tasterstellung
Jedes Driicken oder jedes an eine gespeicherte Adresse gesendete
Digitalkommando I6st einen Schaltvorgang aus.

- Warten auf das Loslassen einer Taste
Jeder Schaltvorgang bleibt solange aktiv, wie ein angeschlossener Taster oder
die Taste einer Digitalsteuerung gedriickt gehalten wird. Voraussetzung hierfir
ist allerdings, dass das angeschlossene Digitalsystem auch das jeweilige
Ausschaltkommando beim Loslassen einer Taste sendet.

- Die Auswertung der Haltezeit einer Taste
Werkseitige Einstellung zur automatischen Taster- bzw. Schaltererkennung.

Bei der werksseitig voreingestellten Auswertung der Tasten-Haltezeit wird, je nachdem wie
lange eine Taste gedrickt wird, zwischen einem Taster oder einem Schalter unterschieden.

Sowohl fiir die an den analogen Schalteingdngen angeschlossenen Taster als auch fiur das
digitale Schalten gilt dabei, dass ein kurzes Driicken einer Taste (< 2 Sekunden) den betreffenden
Sound dauerhaft einschaltet.

Wird die Taste langer gedrickt, schaltet der Audiocontroller den betreffenden Sound mit dem
Loslassen der Taste wieder aus.

2.4 Der integrierte Digital-Decoder

Neben der Moglichkeit, den Audiocontroller durch die 16 Schalteingange zu steuern oder zu
programmieren, kann dies in gleicher Weise auch durch ein an die linken Klemmen angeschlos-
senes Digitalsystem geschehen (siehe auch Abschnitt 1.4).

Der integrierte Decoder erkennt dabei automatisch, ob das angeschlossene Digitalsystem die
Maérklin/Motorola-Formate | oder Il oder das DCC-Protokoll sendet.

Die Polaritat der Marklin/Motorola-Formate werden dabei ebenfalls automatisch erkannt, so
dass beim Anschluss des Digitalsystems nichts weiter beachtet werden muss.

Ein digitaler und analoger Mischbetrieb durch an die Schalteingdnge angeschlossene Schalter
oder Taster, ist ebenfalls problemlos maoglich.
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2.5 Automatische Protokollerkennung

Der integrierte Digitaldecoder verfiigt (iber eine automatische Protokollerkennung. Hierzu
wertet der Audiocontroller das Digitalsignal aus, das die angeschlossene Digitalzentrale im Leer-
lauf, d.h. ohne Senden eines Decoder-Kommandos, zur permanenten Spannungsversorgung
der Lok- und Funktionsdecoder aussendet.

Bei der erstmaligen Einrichtung der Decoder-Sektion, d.h. mit dem Speichern der Basisadressen,
zeigt der Audiocontroller das erkannte Protokoll an. Wird das so erkannte Protokoll
(DCC oder MM) nicht manuell verandert, wird mit dem Speichern der Basisadressen dieses
Protokoll fortan als Standardprotokoll gespeichert.

Das als Standard gespeicherte Protokoll kann spater bei jeder neuen Zuweisung der Basisadres-
sen beliebig gedndert werden.

2.6 Schalten mit Digitalsteuerungen

physikalischen Ebene, was den Aufbau der Datenpakete angeht, definiert. Nicht aber die
Art und Weise, wie (und wann) die unterschiedlichen Digitalsteuerungen diese Daten-
pakete senden.

é Einerseits sind die unterschiedlichen Protokolle (MM oder DCC) leider nur auf der

Andererseits bietet der von uns entwickelte integrierte Digital-Decoder eine Vielzahl von
Moglichkeiten, die ihresgleichen suchen. Stellvertretend seien hier nur der Adresssparmodus
und die Verkettung von Schaltbefehlen genannt.

Um jetzt moglichst allen Anwendern gerecht zu werden, besteht daher die Notwendigkeit, auch
den einen oder anderen Kompromiss bei der Auswertung der Datenpakete einzugehen, oder
einige Programmierpunkte einzufiihren, die Sie von anderen Decoder-Herstellern nicht
kennen.

Bei allen von und getesteten Digitalzentralen wurde sowohl das Driicken als auch das Loslassen
einer Taste durch unterschiedliche Kommandos angezeigt und kann somit auch problemlos
ausgewertet werden. Daher auch die zuvor schon beschriebene Werkseinstellung fiur die
automatische Taster- bzw. Schaltererkennung.

Gleichzeitig wiederholen einige Digitalzentralen wie beispielsweise die Mobile Station 2 solange
das zuvor gesendete Kommando, wie die Taste gedriickt gehalten wird.

Das ist bei der herkdmmlichen Adressauswertung (im Standard-Adressmodus), wo jeder
Ein- und Ausschaltfunktion ein eigenes Kommando zugewiesen wird, vollig egal, weil ein
mehrmaliges Einschalten nichts dndern wiirde.

Anders jedoch in dem von uns eingefiihrten Adresssparmodus, bei dem jeder Einschaltbefehl
ein Umschalten des Schaltzustands bewirkt. Prinzipiell ist aber auch das kein Problem, solange
die Digitalzentrale ein entsprechendes Kommando beim Loslassen der Taste sendet. Erst wenn
der Audiocontroller dieses Ausschaltkommando erkennt, ist ein erneutes (Um-) Schalten
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moglich. Mehrfach gesendete Einschaltkommandos bei langerem Driicken einer Taste werden
dadurch wirkungsvoll unterdriickt.

Tolle Sache, ware da nicht die Mobile Station 2, die vollig willkdrlich, alle 20 Sekunden (nicht
nach 20 Sekunden, sondern alle 20 Sekunden seit dem Einschalten der Digitalspannung) auto-
matisch ein Ausschaltkommando sendet, auch wenn die Taste weiterhin gedriickt gehalten
wird. Dieses Kommando wird generiert, egal zu welchem Zeitpunkt die Taste gedriickt wurde.
Das heift, im unglinstigsten Fall wird das Ausschaltkommando bereits kurz nach Driicken der
Taste, im glinstigsten Fall erst nach 20 Sekunden, gesendet. Warum Marklin so etwas macht,
bleibt deren Geheimnis. Wahrscheinlich zum Schutz eventuell angeschlossener Magnetspulen,
damit die Spulen nach einer Zeit von max. 20 Sekunden wieder abgeschaltet werden und so
ein Durchbrennen der Spulen verhindert werden soll.

Bei der Eingabe der Basisadressen kann es bei langerem Driicken einer Taste daher im ungiins-
tigsten Fall dazu kommen, dass die gleiche Basisadresse wegen des zwischenzeitlich gesendeten
Ausschaltkommandos, zweimal hintereinander gespeichert wird. In diesem Fall wiirde der
Audiocontroller eine entsprechende Fehlermeldung anzeigen, weil versucht wurde, die gleiche
Basisadresse nochmals zu speichern.

Um jetzt jeder moglichen Konstellation gerecht zu werden, kdnnen Sie, so wie im Abschnitt
zuvor beschrieben, die Art und Weise wie das Ausschaltkommando behandelt wird, gezielt
einstellen.

Die erste Moglichkeit, auf die Auswertung der Tasterstellung zu verzichten, sollte wirklich nur
bei Digitalzentralen benutzt werden, die kein Ausschaltkommando senden.

Die zweite Moglichkeit, das Loslassen der Tasten immer auszuwerten, ist fiir die Wiedergabe
eines Sounds gedacht, der solange abgespielt werden soll, wie die betreffende Taste gedriickt
wird.

Die dritte Moglichkeit, der Automatik-Modus, deckt eigentlich alle Anwendungsfalle ab.
Relevant ist die Auswertung des Ausschaltkommandos ohnehin nur im Adresssparmodus, bei

der Zuweisung der Basisadressen und bei der in Kapitel 4 vorgestellten ‘direkten’ Programmie-
rung.

2.7 Die Decoder-Sektion des Audiocontrollers

Der integrierte Multiprotokolldecoder mit automatischer Polaritdtserkennung verarbeitet die
Befehle eines angeschlossenen DCC- oder Marklin/Motorola-Digitalsystems und steuert den
Audioprozessor.

Falls noch nicht geschehen, verbinden Sie jetzt mit bem beiliegenden Anschlusskabel die Klem-

men mit dem Digitalsymbol LTI mit Ihrem Digitalsystem, und schalten Sie das Digitalsystem
und die Versorgungsspannung des Controllers ein.
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2.8 Die Adressmodi

Zur optimalen Anpassung an Ihre personlichen Anforderungen kann der Decoder die empfan-
genen Digitalkommandos auf zwei unterschiedliche Arten auswerten:

Wird der Standard-Adressmodus (Schaltermodus) ausgewahlt, arbeitet der Decoder wie ein
Lichtschalter mit zwei Stellungen: Ein und Aus. Er bendtigt deshalb fiir das Ein- und das Aus-
schalten eines Sounds jeweils ein eigenes Ein- bzw. Ausschaltkommando. Dadurch werden fir
das separate Schalten von 16 Sounds, insgesamt vier Basisadressen (mit jeweils vier Ein- und
vier Ausschaltkommandos - also 32 Schaltkommandos) bendtigt.

Im Adresssparmodus (Tastermodus) verhalt sich der Decoder wie ein Taster, d.h. jedes Schalt-
kommando schaltet den betreffenden Sound ein oder aus. Wird ein Sound abgespielt, fihrt
ein erneutes Senden des Schaltkommando zum Ausschalten des Sounds und umgekehrt.
Dadurch kommt der Decoder in diesem Modus mit der Halfte der Kommandos (und damit auch
der Adressen) aus, und ist deshalb besonders fiir die Besitzer eines Marklin-Keyboards oder
flr Digitalzentralen mit wenigen Funktionstasten interessant.

2.8.1 Die Bezeichnung der Adressen

schiedliche Bezeichnungen zur Zahlweise der Digitaladressen.

Sowohl im DCC- als auch im Marklin / Motorola-Betrieb, kann jede Basisadresse vier
unterschiedliche Weichen oder Signale mit je zwei Schaltbefehlen (Weiche geradeaus oder ab-
zweigend bzw. Signal rot oder griin) steuern.

w Je nach verwendetem Digitalsystem oder eingesetzter Software, finden sich unter-

Jede Basisadresse besitzt daher 8 unterschiedliche Schaltbefehle:

Schaltbefehl 1 — Signal 1 rot / Weiche 1 abzweigend — Basisadresse

Schaltbefehl 2 — Signal 1 griin / Weiche 1 geradeaus — Basisadresse

Schaltbefehl 3 — Signal 2 rot / Weiche 2 abzweigend — Basisadresse +1
Schaltbefehl 4 — Signal 2 griin / Weiche 2 geradeaus — Basisadresse +1
Schaltbefehl 5 — Signal 3 rot / Weiche 3 abzweigend — Basisadresse +2
Schaltbefehl 6 — Signal 3 griin / Weiche 3 geradeaus — Basisadresse +2
Schaltbefehl 7 —> Signal 4 rot / Weiche 4 abzweigend — Basisadresse +3
Schaltbefehl 8 — Signal 4 griin / Weiche 4 geradeaus — Basisadresse +3

Tabelle 2.1 - Zuordnung der Schaltbefehle

Das ware die eigentlich korrekte Bezeichnung zur Unterscheidung der einzelnen Schaltbefehle,
weil alle Schaltbefehle zur gleichen Basisadresse gehéren.

Damit man jetzt die unterschiedlichen Weichen oder Signale direkt und besser verstandlich
bezeichnen kann, hat es sich Giber die Jahre hinweg etabliert, jedes zusammengehdérende Paar
von Schaltbefehlen (also 1/2 - 3/4 - 5/6 - 7/8) mit einer eigenen ‘Adresse’ zu bezeichnen.

Die Basisadresse 1 wird in dieser Schreibweise daher in die Adressen 1 - 4 aufgeteilt, die Basis-
adresse 2 in die Adressen 5 - 8, die Basisadresse 3 in die Adressen 9 - 12, usw. usw.

Im DCC-Betrieb kdnnen auf diese Weise mit 512 zuldssigen Basisadressen 2048 unterschiedliche
Weichen oder Signale gesteuert werden, wobei die Basisadresse 0 nicht genutzt wird.
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Im MM1-Format sind 64, im MM2-Format 80 unterschiedliche Basisadressen zuldssig. So lassen
sich im MM1-Betrieb 256, im MM2-Betrieb 320 verschiedene Weichen oder Signale steuern.

Der besseren Ubersicht halber wird in diesem Handbuch die Notation der fortlaufenden Adres-
sen verwendet, so dass sich folgende Einteilung einer Basisadresse ergibt:

Basisadresse 1

Schaltbefehl 1  Aus / Signal 1 rot / Weiche 1 abzweigend Adresse1  Basisadresse 1
Schaltbefehl 2 Ein / Signal 1 griin / Weiche 1 geradeaus Adresse 1  Basisadresse 1
Schaltbefehl 3  Aus / Signal 2 rot / Weiche 2 abzweigend Adresse2  Basisadresse 1+ 1
Schaltbefehl 4 Ein / Signal 2 griin / Weiche 2 geradeaus Adresse2  Basisadresse 1+ 1
Schaltbefehl 5 Aus / Signal 3 rot / Weiche 3 abzweigend Adresse 3  Basisadresse 1 + 2
Schaltbefehl 6 Ein / Signal 3 griin / Weiche 3 geradeaus Adresse3  Basisadresse 1 + 2
Schaltbefehl 7 Aus / Signal 4 rot / Weiche 4 abzweigend Adresse4  Basisadresse 1+ 3
Schaltbefehl 8 Ein / Signal 4 griin / Weiche 4 geradeaus Adresse4  Basisadresse 1+ 3
Basisadresse 2
Schaltbefehl 1  Aus / Signal 5 rot / Weiche 5 abzweigend Adresse 5  Basisadresse 2
Schaltbefehl 2 Ein / Signal 5 griin / Weiche 5 geradeaus Adresse5  Basisadresse 2
Schaltbefehl 3  Aus / Signal 6 rot / Weiche 6 abzweigend Adresse 6 Basisadresse 2 + 1
Schaltbefehl 4  Ein / Signal 6 griin / Weiche 6 geradeaus Adresse 6  Basisadresse 2+ 1
Schaltbefehl 5 Aus / Signal 7 rot / Weiche 7 abzweigend Adresse7  Basisadresse 2 + 2
Y Y Basisadresse 5 Y Y
Schaltbefehl 1 Aus / Signal 17 rot / Weiche 17 abzweigend Adresse 17 Basisadresse 5
Schaltbefehl 2 Ein/Signal 17 griin / Weiche 17 geradeaus Adresse 17 Basisadresse 5
Schaltbefehl 3  Aus / Signal 18 rot / Weiche 18 abzweigend Adresse 18 Basisadresse 5 + 1
Schaltbefehl 4 Ein/Signal 18 griin / Weiche 18 geradeaus Adresse 18 Basisadresse 5 + 1
Schaltbefehl 5 Aus / Signal 19 rot / Weiche 19 abzweigend Adresse 19 Basisadresse 5 + 2
Schaltbefehl 6 Ein / Signal 19 griin / Weiche 19 geradeaus Adresse 19 Basisadresse 5 + 2
Schaltbefehl 7  Aus / Signal 20 rot / Weiche 20 abzweigend Adresse 20 Basisadresse 5 + 3
Schaltbefehl 8 Ein/ Signal 20 griin / Weiche 20 geradeaus Adresse 20 Basisadresse 5 + 3
USW. Usw. USW. Usw.

Tabelle 2.2 - Zuordnung der Schaltbefehle und Adressen zu den Basisadressen

Im Abschnitt 4.2 zur ‘direkten’ Programmierung des Audiocontrollers durch ein Digital-
d system, wird der Zusammenhang zwischen den Schaltbefehlen und den sich daraus
ergebenden Programmierwerten bzw. Programmierfunktionen erklart.
Diese direkte Programmierung findet dabei ausschlieflich mit den 8 Schaltbefehlen der ersten,
dem Audiocontroller zugewiesenen Basisadresse statt. Alle in der Erklarung beschriebenen
Zuordnungen beziehen sich daher immer auf diese erste, zugewiesene Basisadresse.

Waéren dem Audiocontroller beispielsweise die Basisadressen 5, 6, 7 und 8 zugewiesen, wiirde
bei der direkten Programmierung, der Controller (bei fortlaufender Bezeichnung der Adressen)
mit den Schaltfunktionen der Adressen 17, 18, 19 und 20 programmiert werden.

Anderes Beispiel: \Wenn die erste Basisadresse des Controllers die Basisadresse 2 ware, wiirde
der Audiocontroller Gber die Schaltfunktionen der Adressen 5, 6, 7 und 8 programmiert.
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Zusatzlich zu der fortlaufenden Nummerierung der Adressen fasst Marklin auch noch immer
4 Basisadressen zu einem ‘Keyboard’ zusammen. Diese Zusammenfassung der Basisadressen
ist der Historie geschuldet, als es noch ‘echte’” Marklin-Keyboards mit je 4 Tastenblocken (fir
insgesamt 4 Basisadressen) gab.

Wie eingangs beschrieben, sind im MM1-Format 64 und im MM2-Format 80 verschiedene
Basisadressen moglich. Beim MM1-Format ist die Anzahl der Keyboards daher auf 16 und beim
MM2-Format auf 20 unterschiedliche Keyboards beschrankt.

Momentan den Tasten

Adresse 1| |Adresse 2

zugeordneten Adressen
M Keybgard Ty(1/2) M
Schaltbefehl 1 ~ Fot Raot " Schaltbefehl 3
Schaltbefehl 2 Schaltbefehl 4

0146 202-7 wp

Bild 2.1 - Zuordnung der Schaltbefehle zu den Adressen 1 und 2 bei der Mobile Station 2

Trotzdem findet sich auch bei Mérklins Mobile Station 2 die oben beschriebene Bezeichnung
der Adressen wieder. Dort wird hinter der Keyboard-Nummer (1 - 20) nach obigem Schema die
jeweilige Adresse, beginnend bei 1 (die erste Adresse der 1. Basisadresse) bis hin zu 320 (die
letzte Adresse der 80. Basisadresse) angezeigt.

Momentan den Tasten
zugeordneten Adressen

Adresse 3| |Adresse 4

M Keubyard 1y(3/4) M

Schaltbefehl 5 e B D Schaltbefehl 7

Schaltbefehl 6 EEi Schaltbefehl 8
9146 202-7 wp

DDLIC o U
Bild 2.2 - Zuordnung der Schaltbefehle zu den Adressen 3 und 4 bei der Mobile Station 2
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| Basisadresse 1 | | Basisadresse 2 |

Schaltbefehl 5

marklin

digital

Schaltbefehl 2 s ‘ ) ) )
Schaltbefehl 8 T LLCEPELEEEES

| Adressen 9 - 19

| Basisadresse 3 | | Basisadresse 4 |

Bild 2.3 - Zuordnung der Schaltbefehle beim Marklin-Keyboard

Auch hier umfasst jede Basisadresse acht Taster fur die acht unterschiedlichen Schaltfunktionen.

2.8.2 Standard-Adressmodus (Schaltermodus)

Im Standard-Adressmodus werden zum Ein- und Ausschalten der 16 Sounds insgesamt vier
Basisadressen bendtigt. Wird der Audiocontroller mittels PC und einem entsprechenden
Programm (z.B. Rocrail oder TrainController) gesteuert, wird diese Einstellung immer das Mittel
der Wahl sein, weil hier die Anzahl der Tasten und Adressen in der Regel keine Rolle spielen,
und jedem Kommando somit ein eindeutiger Schaltbefehl zugeordnet werden kann.

Das Einschalten von Sound 1 erfolgt dabei im DCC-Betrieb durch Schalten von Kontakt 1 der
1. zugewiesenen Adresse, bzw. durch das Driicken der ersten griinen Taste der Gruppe von
Tastern des Marklin-Keyboards, die zur ersten Basisadresse gehoren.

Das Ausschalten von Sound 1 erfolgt im DCC-Betrieb durch Schalten von Kontakt 2 der
1. zugewiesenen Adresse, bzw. durch Driicken der ersten roten Taste am Marklin-Keyboard.

Sound 2 wiirde im DCC-Betrieb durch Schalten von Kontakt 1 der 2. Adresse eingeschaltet und
durch Schalten von Kontakt 2 dieser Adresse wieder ausgeschaltet.

Analog schaltet im Marklin/Motorola-Betrieb ein Driicken der zweiten griinen Taste den Sound 2
ein, ein Druck auf die dazu gehérende rote Taste schaltet den Sound 2 aus.

Mit dieser Einstellung kann man nun mit insgesamt vier Basisadressen 4 x 4 Sounds ein- und
ausschalten. Ein klassisches Marklin-Keyboard ware damit dann voll belegt.
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2.8.3 Adresssparmodus (Tastermodus)

Damit Anwender, die ein Marklin/Motorola-System mit (relativ teurem) Keyboard einsetzen,
die vorhanden Tasten adress- und somit ressourcenschonend verwenden kdnnen, wird bei der
Auswahl des Adresssparmodus jeder Taste (d.h. jedem Schaltbefehl), so wie zuvor beschrieben,
eine Tasterfunktion zugewiesen. Damit ldsst sich der Adress- und Tasten-Verbrauch halbieren.

Beim Einsatz eines Marklin-Keyboards schaltet nun jedes Driicken des ersten roten Tasters den
Sound 01 ein- bzw. aus, ein Driicken des ersten griinen Tasters steuert Sound 02.Driickt man
auf die zweite rote Taste, wird der Sound 03 ein- und ausgeschaltet, die zweite griinen Taste
steuert Sound 04 usw.

2.9 Einrichten der Decoder-Sektion

Zur Einrichtung der Decoder-Sektion driicken Sie auf die - Taste und halten die Taste so lange
gedriickt, bis die LED A aufleuchtet. Lassen Sie die - Taste nun innerhalb von zwei Sekunden
wieder los.

Wenn Sie die - Taste zu lange driicken, geht die LED A wieder aus und blitzt fortan im 2-Sekun-
den-Takt. Sie befinden sich nun im direkten Programmiermodus des Audiocontrollers. Die
Einrichtung der Decoder-Sektion ist in diesem Fall nicht moglich.

Sollten Sie irrtiimlich zulange auf die - Taste gedrlickt haben, schalten Sie den Audiocontroller
aus und wieder an, oder driicken Sie so lange gleichzeitig auf die + und - Tasten, bis die LED A
an- und wieder ausgeht.

Der Audiocontroller befindet sich jetzt wieder im normalen Betriebsmodus und Sie kdnnen die
Einrichtung der Decoder-Sektion von vorne beginnen.

Leuchtet die LED A permanent, hat der Decoder das DCC-Protokoll erkannt, blinkt die LED A
wurde das Marklin/Motorola Protokoll erkannt.

verwenden, kdnnen Sie an dieser Stelle durch Driicken der + Taste das gewiinschte
Protokoll auswahlen.
Notwendig ist dies, wenn Sie mit der Mobile Station 2 das DCC-Protokoll zur Schaltung der
Decoder verwenden wollen. Die MS 2 sendet namlich immer, unabhéngig von den Einstellungen
flr das Lok- oder Decoder-Protokoll, im Leerlauf die Marklin-typischen Datenpakete, so dass
der Decoder wegen der automatischen Protokollerkennung immer vom Marklin/Motorola
Protokoll ausgeht.

@ Wenn Sie eine Multi-Protokoll-Zentrale (wie z.B. die Mobile Station 2 von Marklin)

Das durch Driicken der + Taste ausgewahlte Protokoll wird mit Eingabe der ersten Basisadresse
als Standard gespeichert, kann aber mit jeder erneuten Eingabe der Basisadressen beliebig
verandert werden.

Wenn die LED A an dieser Stelle zyklisch flackert, bedeutet das, dass kein giiltiges Protokoll am
Digitaleingang des Audiocontrollers erkannt wurde.

Verbinden Sie in diesem Fall den Controller mit dem eingesetzten Digitalsystem und schalten
Sie die Digitalspannung ein. Das Flackern hort auf, die Einrichtung der Decoder-Sektion kann
beginnen.
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2.9.1 Speichern der Basisadressen

Grundsatzlich kénnen, je nach gewahltem Adressmodus, bis zu vier Basisadressen gespeichert
werden.

Zum Speichern der ersten Basisadresse driicken Sie einfach am Marklin-Keyboard oder an der
DCC-Zentrale eine der acht Tasten, zu deren Gruppe von Tastern die erste Basisadresse gehoren
soll.

Auch an der Mobile Station 2 driicken Sie unter der betreffenden Keyboard-Nummer die rote
oder griine Taste einer beliebigen Adresse die zu der 1. zu speichernden Basisadresse gehort.

Halten Sie nun die Taste solange gedriickt bis die LED A einmal (firr die erste Basisadresse)
aufblinkt. Die erste Basisadresse ist damit gespeichert. Wenn Sie die Taste zu friih loslassen,
kann es sein, dass Sie fiir die Eingabe der ndchsten Basisadresse zweimal auf die entsprechende
Taste driicken mussen.

Nach Eingabe der ersten Basisadresse leuchtet die LED B und zeigt dadurch an, dass noch
weitere Basisadressen eingegeben werden kdnnen.

Als Nachstes wird in gleicher Weise die zweite Basisadresse eingegeben. Halten Sie die Taste
wieder solange gedrickt, bis die LED A zweimal blinkt. Die zweite Basisadresse ist jetzt gespei-
chert und die LED B geht erneut an.

Beachten Sie bitte, dass nur verschiedene Basisadressen gespeichert werden kénnen,
é weil gleiche Adressen sinnfrei waren. Wird trotzdem versucht, eine Basisadresse doppelt
einzugeben, wird dies vom Audiocontroller mit einer Fehlermeldung quittiert.

Wenn Sie den Standard-Adressmodus verwenden wollen:

Haben Sie sich fiir den Standard-Adressmodus entschieden, folgt nun die Eingabe der dritten
und vierten Basisadresse in der gleichen Weise.
Nach Eingabe der vierten und letzten Basisadresse leuchtet die LED A fir drei Sekunden auf.

Wenn Sie den Quadro-Modus aktivieren, oder eine Anderung an der Auswertung der Tasten-
stellung vornehmen wollen, driicken Sie wahrend die LED A fiir drei Sekunden leuchtet, noch-
mals auf die - Taste.

Sie kdnnen nun den Quadro-Modus aktivieren und einstellen, ob und wie der Audiocontroller
die Tastenstellung beim Empfang von Schaltkommandos auswertet.

Ein Erklarung hierzu finden Sie im Abschnitt 2.3.

Wie Sie die Einstellungen dndern kénnen, wird in den Abschnitten 2.10 und 2.11 beschrieben
Andernfalls ist die Einrichtung der Decoder-Sektion an dieser Stelle abgeschlossen. Weitere

Einstellungen sind nicht erforderlich, der Audiocontroller kehrt nach Erléschen der LED A auto-
matisch in den normalen Betrieb zuriick.
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Wenn Sie den Adresssparmodus verwenden mochten:

Wollen Sie den Audiocontroller im Adresssparmodus betreiben, driicken Sie nach Eingabe der
zweiten Adresse gleichzeitig auf die + und - Tasten und halten diese so lange gedriickt, bis die
LED A permanent leuchtet.

Lassen Sie jetzt die beiden Tasten innerhalb von zwei Sekunden los. Die LEDs gehen aus, der
Audiocontroller arbeitet ab sofort im Adresssparmodus. Nach dem Loslassen der beiden Tasten
leuchtet die LED A erneut fur drei Sekunden auf.

Die Eingabe der Basisadressen ist an dieser Stelle beendet.

Wenn Sie den Quadro-Modus aktivieren, oder eine Anderung an der Auswertung der Tasten-
stellung vornehmen wollen, driicken Sie wahrend die LED A fiir drei Sekunden leuchtet, noch-
mals auf die - Taste.

Sie kénnen nun den Quadro-Modus aktivieren und einstellen, ob und wie der Audiocontroller
die Tastenstellung beim Empfang von Schaltkommandos auswertet.

Ein Erklarung hierzu finden Sie im Abschnitt 2.3.

Wie Sie die Einstellungen @ndern kénnen, wird in den Abschnitten 2.10 und 2.11 beschrieben
Andernfalls ist die Einrichtung der Decoder-Sektion an dieser Stelle abgeschlossen. Weitere

Einstellungen sind nicht erforderlich, der Audiocontroller kehrt nach Erléschen der LED A auto-
matisch in den normalen Betrieb zurick.

2.9.2 Uberspringen der Adresseingabe

Fall wird ohne Veranderung der momentan gespeicherten Basisadresse zur Eingabe der
nachsten Basisadresse gesprungen, die LED A zeigt durch entsprechende haufiges Blinken
an, welche Basisadresse Ubersprungen wurde.

@ Alternativ zur Eingabe einer Adresse kdnnen Sie auch auf die - Taste driicken. In diesem

Uberspringt man auf diese Weise die letzte Basisadresse (zwei im Adresssparmodus bzw. vier
im Standard-Adressmodus), leuchtet die LED A fiir drei Sekunden auf. Driicken Sie wahrend
dieser Zeit nochmals auf die - Taste, kommen Sie ebenfalls zur Aktivierung des Quadro-Modus
und zur Einstellung wie der Audiocontroller die Tastenstellung beim Empfang von Schaltkom-
mandos auswertet.

Machen Sie nichts weiter, kehrt der Audiocontroller nach Erldschen der LED A automatisch in
den normalen Betrieb zuriick.

2.9.3 Riickkehr in den Standard-Adressmodus

Wollen Sie zu einem spateren Zeitpunkt zurlick in den Standard-Adressmodus wechseln, starten
Sie erneut die Einrichtung der Decoder-Sektion, und weisen Sie dem Decoder in gleicher Weise
einfach vier Basisadressen durch lhr Digitalsystem zu. Der Audiocontroller arbeitet ab jetzt
wieder im Standard-Adressmodus.

nicht moglich, weil nur durch die Eingabe der dritten Basisadresse durch ein angeschlos-

d Ein Uberspringen der zweiten Basisadresse durch Driicken der - Taste ist in diesem Fall
senes Digitalsystem der Adressmodus gedndert werden kann.
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2.10 Quadro-Modus einstellen

Wenn Sie nach der Eingabe der Basisadressen nochmals auf die - Taste gedriickt haben, kénnen
Sie an dieser Stelle den Audiocontroller in den Quadro-Modus oder wieder in den werksseitig
eingestellten Stereo-Betrieb schalten.

Im Quadro-Modus kdnnen Sie mit Hilfe eines weiteren Audiocontrollers die akustische Illusion
noch weiter zu perfektionieren, weil Sie die einzelnen Sounds nicht nur links oder rechts,
sondern sogar raumlich in der Tiefe anordnen kdnnen.

Mehr dazu erfahren Sie im Abschnitt 3.9 und in den Tipps am Ende der Anleitung.

Die LED B ist ausgeschaltet, LED A zeigt durch Blinken an, dass der Quadro-Modus ausgeschaltet
ist. Wenn die LED A permanent leuchtet, ist der Quadro-Modus eingeschaltet.

Jedes Driicken der - Taste schaltet jetzt die Einstellung des Audiocontrollers um. Wenn Sie die
richtige Einstellung ausgewahlt haben, driicken Sie solange gleichzeitig auf die + und - Taste,
bis die LED A wieder angeht.

Zum Speichern der Einstellung lassen Sie, solange die LED A noch leuchtet, beide Tasten
wieder los. Sie kommen nun automatisch zur nachfolgend beschriebenen Einstellung, ob und
wie der Audiocontroller das Loslassen der Tasten an der Digitalzentrale und an den Schaltein-
gangen auswerten soll.

Wenn Sie die beiden Tasten noch langer gedriickt halten, geht die LED A wieder aus. Die Ande-
rung wird verworfen, die Einrichtung der Decoder-Sektion ist damit beendet, der Audiocon-
troller kehrt in den normalen Betrieb zurtck.

2.11 Auswertung der Tastenstellung

Die LED B leuchtet permanent, die LED A zeigt an, ob und wie die gesendeten Kommandos
beim Driicken und Loslassen einer Taste der Digitalzentrale oder an den Schalteingdngen
ausgewertet werden sollen. Eine genauere Erlduterung der sich dadurch ergebenden Moglich-
keiten finden Sie im Abschnitt 2.3 ff.

Ist die LED A ausgeschaltet, wird das Loslassen einer gedriickten Taste nicht ausgewertet, d.h.
jedes Herunterdriicken einer Taste 16st die betreffende Schaltfunktion aus.

Im Standard-Adressmodus hat jeder Schaltzustand ein eigenes Kommando, so dass jedes
Driicken der Einschalt-Taste den entsprechenden Sound ein- oder beim Driicken der Ausschalt-
Taste, ausschaltet

Anders im Adresssparmodus: Hier schaltet jedes Herunterdriicken der gleichen Taste den zuge-
ordneten Sound ein- und auch wieder aus.

Leucht die LED A permanent, wird auch das Loslassen der Taste erkannt und ausgewertet.

Im Standard-Adressmodus dndert sich hierbei nichts.

Im Adresssparmodus hingegen wird mit Driicken der Taste der Sound ein- und mit dem Loslas-
sen der Taste wieder ausgeschaltet.
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Wenn die LED A blinkt (Werkseinstellung), findet eine automatische, zeitabhangige Auswertung
des Tastendrucks statt. Auch dies hat nur Auswirkungen im Adresssparmodus. Driickt man jetzt
nur kurz (< 2 Sekunden) auf eine Taste, wird der Sound dauerhaft eingeschaltet, halt man die
Taste langer gedriickt, wird mit dem Loslassen der Taste der betreffende Sound wieder ausge-
schaltet.

Das Umschalten zwischen den drei Modi erfolgt dabei jeweils durch kurzes Driicken der - Taste,
das Speichern der Einstellung, genau so wie im Abschnitt zuvor beschrieben, durch ein ldngeres
Driicken der + und - Taste. Die LED A geht an, die LED B geht aus. Wenn Sie jetzt den Taster los
lassen, ist die neue Einstellung gespeichert.

Wenn Sie die Tasten solange gedriickt halten bis die LED A wieder ausgeht, wird die Einstellung
nicht verandert.

In jedem Fall ist die Einrichtung der Decoder-Sektion aber an dieser Stelle beendet.

2.12 Die Programmierschritte der Decoder-Sektion

1. Decoder-Adressen zuweisen
- Basisadresse fiir die Ausgange 1 - 4 eingeben
- Basisadresse fur die Ausgdnge 5 - 8 eingeben
Entweder durch gleichzeitiges Driicken der + und - Tasten Adresssparmodus
aktivieren oder
- Basisadresse fur die Ausgange 9 - 12 eingeben
- Basisadresse fiir die Ausgange 13 - 16 eingeben (Standard-Adressmodus *)

Im Anschluss:
Entweder in die Auswertung der Tasterstellung verzweigen oder
Einrichtung der Decoder-Sektion automatisch beenden lassen

2. Quadro-Modus ein- bzw. ausschalten (falls - Taste nochmals gedriickt wurde)
- LED B ist permanent ausgeschaltet
-LED Ablinkt  ---> Quadro-Modus ausgeschaltet (*)
-LEDAan ---> Quadro-Modus eingeschaltet

3. Auswertung der Tastenstellung
- LED B ist permanent eingeschaltet

-LED A aus ---> Keine Auswertung Tastenstellung
-LEDAan ---> Loslassen der Taste wird ausgewertet
-LED Ablinkt  ---> Automatische Taster- / Schalter-Erkennung (*)

(*) Werkseinstellungen

Ubersicht 2.1
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2.13 Wiederherstellung der Werkseinstellungen

Um den Audiocontroller auf die Werkseinstellungen zurlickzusetzen, gehen Sie wie folgt vor:

Driicken Sie wahrend des normalen Betriebs solange auf die - Taste, bis die LED A nach ca. acht
Sekunden zu flackern beginnt.

Lassen Sie nun die - Taste los. Die LED A geht aus und beginnt nach einer kurzen Pause
erneut zu flackern.

Zum Herstellen der Werkseinstellungen driicken Sie einfach wahrend des Flackerns nochmals
auf die - Taste. Der Audiocontroller wird im Anschluss auf die Werkseinstellungen zurilickgesetzt.

Wenn Sie den Audiocontroller nicht zurticksetzen wollen, warten Sie einfach ab bis das Flackern
der LED A erlischt, der Audiocontroller befindet sich anschlieRend wieder im normalen Betrieb.
Beachten Sie bitte, dass das Wiederherstellen der Werkseinstellungen nur im normalen Betrieb
erfolgen kann, da die - Taste wahrend der Programmierung des Controller fiir andere Funktionen
benotigt wird.

3 Einstellung des Audiocontrollers

Alle Einstellungen am Audiocontroller kdnnen mittels CV-Programmierung oder durch 16, an
den Schalteingdngen S1 - S8 und S9 -S16 angeschlossene Taster bzw. durch ein angeschlossenes
Digitalsystem, eingestellt werden.

Wiéhrend der Einstellung des Controllers sollten die Lautsprecher jedoch schon an der endgil-
tigen Stelle unter der Modellbahnanlage montiert sein. Nur so fiihren die Einstellungen zu dem
gewduinschten Ergebnis.

Die Programmierung durch Schreiben der CV-Register ist dabei komfortabler als die von uns
entwickelte ‘direkte’ Programmierung mittels Digitalsystem oder Taster. Wie die direkte
Programmierung funktioniert, wird im nachsten Kapitel beschrieben, die CV-Programmierung
wird im Kapitel 5 erlautert.

Die Programmierung per CV-Register setzt ein entsprechendes Programmiergerat oder eine
entsprechende Software voraus. Die direkte Programmierung bendtigt ein eingerichtetes
Digitalsystem oder 16, an den Schalteingdngen angeschlossene Taster.

LEDs A und B. Wenn Sie vorher irgendwelche Tasten driicken oder Werte eingegeben,
konnten wichtige Eingaben oder Anzeigen libersprungen werden.
Nicht mehr nachvollziehbare Einstellungen und damit einhergehende Fehlfunktionen waren
die Folge.

é Ganz wichtig: Warten Sie immer auf das Ende irgendwelcher Anzeigen durch die beiden

Zur Einstellung besitzt der Audiocontroller auch noch zwei (mit
+ und - bezeichnete) Programmiertasten die unterschiedliche
Funktionen haben kdnnen. Auch hier ist es wichtig, die
Wirkungsweise der beiden Tasten zu verstehen, um Fehlbedie-
nungen zu vermeiden.
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Zur Unterscheidung der jeweiligen Funktionen besitzen beide Taster eine zeitabhdngige
Auswertung des Tastendrucks.

Je nachdem, ob nur eine Taste oder beide gleichzeitig gedriickt werden, wird dabei zwischen
einem

- kurzen Tastendruck (kiirzer als zwei Sekunden),
- einem ldingeren Tastendruck (ldnger als zwei, aber kiirzer als fiinf Sekunden)
- und einem langen Tastendruck (lénger als fiinf Sekunden)

unterschieden. Die Dauer des Tastendrucks wird dabei durch die beiden LEDs A und B angezeigt,
die sich daraus ergebenden Folgen werden an den entsprechenden Stellen erlautert.

3.1 Die Lautstérke der einzelnen Sounds

Eine wesentliche Funktion des Audiocontrollers ist die Einstellung der Lautstarke jedes
é einzelnen Sounds. Dabei kdnnen die Lautstarkewerte individuell fir jeden einzelnen
Sound, getrennt nach Lautstarke rechts vorne, links vorne, rechts hinten und links hinten
eingestellt werden.
StandardmaRig haben nur die Lautstarkewerte rechts vorne und links vorne eine Auswirkung,
da der Audiocontroller werkseitig auf den Stereo-Betrieb mit zwei Lautsprechern eingestellt
ist.
Wie Sie den Audiocontroller in den Quadro-Betrieb fiir vier Lautsprecher schalten kénnen, wird
im Abschnitt 3.9 und in Kapitel 9 erklart. Dadurch kann dann jeder Sound nicht nur in einer
Ebene (links oder rechts), sondern auch im Raum angeordnet werden.

Das absolute Gegenteil hierzu ware der Betrieb mit nur einem Lautsprecher. Dadurch entsteht
eine Punkt-Schallquelle, alle abgespielten Klange kommen dadurch von der gleichen Stelle.
Auch das kann, wenn Sie alle 16 Sounds ein- und der selben Schallquelle zuordnen wollen
(z.B. einem Bahnhof mit 16 unterschiedlichen Gerduschen und Durchsagen), durchaus sinnvoll
sein. Es entsteht dadurch eine, vom Betrachtungsort unabhangige, feststehende Schallquelle.
Auch wird die Einstellung der richtigen Lautstarke wesentlich einfacher, weil die raumliche
Positionierung entfallt.

Zulassige Werte flr die vier moglichen Kanale (rechts und links, jeweils vorne und hinten) liegen
im Bereich von 0 (ausgeschaltet) bis 127 (volle Lautstirke). Diese Werte kdnnen per
CV-Programmierung in die betreffenden Register geschrieben oder mittels direkter Program-
mierung eingegeben werden.

Die manuelle Einstellung der rdumlichen Position und der optimalen Lautstarke durch die
beiden + und - Taster ist ebenfalls moglich. Dadurch kann man sich das Ausprobieren mit
unterschiedlichen Werten sparen und bekommt schon wahrend der Betdtigung der Tasten den
endgdltigen Klang zu horen.
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3.2 Ausblendezeit

Fiir jeden einzelnen Sound kann eine Ausblendezeit im Bereich von 0 - 127 eingestellt werden.
Sie beschreibt die Zeitspanne, die es braucht, bis die Lautstarke eines momentan wiedergege-
benen Sounds, bei vorzeitigem Ausschalten, auf Null zuriickgeht.

Abruptes, und dadurch unrealistisches Beenden eines Klangs wird auf diese Weise wirkungsvoll
verhindert.

3.3 Der Equalizer

Damit Sie die vorhandenen Lautsprecher moglichst optimal an den gewlinschten Klang anpassen
konnen, besitzt der Audiocontroller einen eingebauten 3-Band-Equalizer fiir Basse, Mitten und
Héhen.

Die Funktion sollte von jeder Stereo-Anlage bekannt sein, die Einstellungen wirken auf alle
Sounds gleichermaRen. Soll eine einzelne Datei in ihrem Klangbild verdandert werden, so muss
das bei der Soundbearbeitung der betreffenden Datei am Computer geschehen.

Fir jeden Equalizer sind Werte im Bereich von 0 - 127 zuldssig, wobei der Wert 64 keine
Anhebung oder Absenkung der jeweiligen Frequenzen bedeutet. Ein Wert von 0 wiirde den
jeweiligen Frequenzbereich maximal abschwéchen, ein Wert von 127 maximal anheben.
Auch der Equalizer kann durch die + und - Tasten in Echtzeit eingestellt und so optimal an die
Umgebung angepasst werden. Der Regelbereich umfasst dabei - 18 dB bis + 12 dB.

3.4 Automatisch wiederholtes Abspielen eines Sounds

Wenn Sie sich fiir das wiederholte Abspielen entscheiden, wird durch die Eingabe eines Wertes
zwischen 0 (ausgeschaltet) und 250 jeder beliebige Sound nach Ablauf der eingestellten
Zeitspanne, automatisch von dem Audiocontroller wiedergegeben.

Die Zeitspanne bemisst sich dabei immer in 10-Sekunden Schritten. D.h. eine Eingabe von 12
wirde den betreffenden Sound alle 120 Sekunden (also alle 2 Minuten) erneut abspielen.
Diese Funktion ist fur sich zyklisch wiederholende Soundereignisse gedacht.

Die Wiederholzeit sollte dabei sinnhafter Weise aber immer langer gewahlt werden als der zu
wiederholende Sound selbst lauft.

Auf diese Weise kann man beispielsweise das Stunden-Lduten einer Kirchturmuhr simulieren.
Alternativ kdnnte man natrlich auch eine entsprechend lange Audiodatei aufnehmen und
abspielen.

3.5 Zufilliges Abspielen eines Sounds

Das bringt echtes klangliches Leben auf Ihre Anlage!

Durch die Eingabe eines Wertes zwischen 0 (ausgeschaltet) und 250 kann jeder beliebige Sound,
von dem Audiocontroller innerhalb der eingestellten Zeitspanne, zuféllig wiedergegeben
werden. Wie zuvor bemisst sich auch hier die Zeitspanne in 10-Sekunden Schritten. D.h. eine
Eingabe von 15 wirde den betreffenden Sound spatestens nach 150 Sekunden, frithestens je-
doch nach 10 Sekunden erneut abspielen.
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Diese Funktion ist fur zufdllig auftretende Soundereignisse, wie Hupen, Bellen usw. gedacht.

bitte die nachfolgenden Abschnitte, damit die erzielten Effekte auch optimal zur Geltung

é Wenn Sie sich fiir die zuféllige Wiedergabe eines Sounds entscheiden, beachten Sie auch
kommen.

3.6 Abspielen mit zufalliger Lautstarke

Wenn Sie wollen, kdnnen Sie auch noch festlegen, ob ein Sound mit den einmal festgelegten
Lautstarke-Werten abgespielt werden oder ob die Lautstarke des betreffenden Sounds
bei jeder Wiedergabe zufallig berechnet werden soll.

Gerade in Verbindung mit zufllig wiedergegebenen Sounds erreicht man dadurch eine extrem
realistische und abwechslungsreiche Hintergrundkulisse.

Die zuféllig berechneten Werte Uberschreiten dabei aber nie die zuvor festgelegten (maximalen)
Lautstarke-Werte fiir die einzelnen Kanale.

3.7 Mindestwartezeit vor dem erneuten Abspielen eines Sounds

Damit sich zufallig abgespielte Sounds nicht allzu schnell wiederholen, kénnen Sie hier eine
Mindestzeit definieren, nach deren Ablauf sich die zufallig wiedergegebenen Sounds friihestens
wiederholen diirfen.

Wenn langere Sounddateien zufallig wiederholt werden, sollte die Mindestwartezeit vor der
erneuten Wiedergabe so groR sein, dass der Sound vorher bereits von selbst beendet wurde.
Auch hier kdnnen Sie Werte zwischen 0 und 250 eingeben, die dann in 10-Sekunden-Schritten
die Mindestwartezeit darstellen.

3.8 Entprellen der Schalteingange

Das Entprellen der Schalteingdnge wird dann erforderlich, wenn eine Optokoppler-Platine zum
spannungsgesteuerten Schalten eingesetzt wird und die Schaltvorgange sich durch mehrfach
auftretende Schaltspannungen wiederholen konnten.

So wiirde beispielsweise beim Einsatz von Kontaktgleisen, ohne das Entprellen des betreffenden
Schalteingangs, jedes einzelne, stromfiihrende Drehgestell einen Schaltvorgang auslésen.
D.h. der betreffende Sound wiirde mit jedem Uberfahren des Kontaktgleises ein- und sofort
wieder ausgeschaltet. Nicht gut.

Noch schlimmer ware dies beim Einsatz von Wechselspannung zum Schalten der Sounds. Da
kdamen ohne die Entprellung ganz schnell 50 Schaltvorgange zusammen.

Die Entprellzeiten kdnnen fir jeden einzelnen Schalteingang individuell eingestellt werden, und
zwischen 0 (keine Wartezeit) und 250 (entsprechend 250 Sekunden) liegen. Erst nach Ablauf
der so eingestellten Zeitspanne kann ein neuer Schaltvorgang ausgelost werden.

Die hier eingestellte Zeit zur Entprellung wirkt sich aber nur auf die 16 analogen Schalteingdnge
aus. Digitale Schaltkommandos werden davon nicht beeinflusst.
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3.9 Der Quadro-Modus

Wird der Audiocontroller in den Quadro-Modus geschaltet, konnen Sie in Verbindung mit einem
weiteren Audiocontroller, die Klange Uiber vier unterschiedliche Kanale ausgeben.

Wenn der Audiocontroller in den Quadro-Modus versetzt wird, gibt er nicht die fiir vorne rechts
und links eingestellten Lautstarkewerte eines Sounds wieder, sondern die Werte, die den
hinteren Kandlen zugewiesen wurden.

Wenn der Audiocontroller Gber die Schalteingdnge gesteuert wird, missen im Quadro-Betrieb
die Taster bzw. Schalter mit beiden Audiocontrollern oder durch das optional erhiltliche
Quadro-Kabel verbunden werden, damit beide Controller die Sounds gleichzeitig wiedergeben.

Sowohl die optional erhaltlichen Taster-Platinen als auch unsere anderen Anschlussplatinen
besitzen zu diesem Zweck zwei parallelgeschaltete Pfostenstecker. Dadurch kann durch
Anschluss eines weiteren Flachbandkabels ein zweiter Controller gleichzeitig gesteuert
werden.

In dem Digitalbetrieb wiirde man aus dem gleichen Grund bei beiden Audiocontrollern die
gleichen Basisadressen und den gleichen Adressmodus einstellen.

AuRerdem sollten beide micro-SD-Karte eine 1 : 1 Kopie der vorhandenen Sounddateien
enthalten.

Natirlich kdnnen Sie am Computer auch eine speziell bearbeitete Kopie der Sounds fir die
hinteren Kanale erzeugen und so Echos oder bewegte Sounds simulieren. lhrer Kreativitat sind
keine Grenzen gesetzt. Weitere Tipps zum Quadro-Betrieb finden Sie im Kapitel 9.

3.10 Verkettung von Sounds

Durch die Verkettung von Sounds kdnnen Sie beliebige Sounds gleichzeitig abspielen oder
beenden. Es ist dadurch maoglich, mit nur einem Tastendruck (oder dem Senden eines einzigen
Digitalkommandos) mehrere Schaltvorgange auszulésen.

Diese Verkettung von Schaltbefehlen geht dabei immer von dem Schaltbefehl bzw. Sound aus,
zu dem die Verkettungen eingetragen ist.

Ein Beispiel hierzu: Sie wollen zusammen mit dem Sound 01 auch immer den Sound 05
abspielen. In diesem Fall tragen Sie zu dem Schaltvorgang 1 (der den Sound 01 steuert) eine
Verkettung mit dem Schaltvorgang 5 (bzw. Sound 05) ein. Ein Tastendruck auf die Taste 1 (oder
ein Senden des entsprechenden Digitalkommandos) startet nun gleichzeitig den Sound 01 und
den Sound 05. Ein erneutes Driicken der Taste beendet die Wiedergabe beider Sounds.

Ein Druck auf die Taste 5 steuert nur den Sound 05.

steuert, vom Controller automatisch oder zufallig wiederholt abspielen lassen, werden
auch immer alle mit diesem Sound verketteten Sounds abgespielt.
Sounds, die lediglich von der Verkettung gesteuert werden, sind davon nicht betroffen. Sie
kdénnen unabhangig von dieser Verkettung auch selbst jederzeit automatisch oder zufallig
wiedergegeben werden. In diesem Fall wird nur der betreffende Sound abgespielt.

é Achtung: Wenn Sie einen solchen Sound, der auf diese Weise auch andere Sounds

Damit waren dann auch alle Moglichkeiten der Programmierung des Audiocontrollers erklart.
Wie Sie die betreffenden Werte eingeben, erfahren Sie im nachsten Kapitel und im Kapitel 5 -
CV-Programmierung.
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4 Direkte Programmierung des Audiocontrollers

Die direkte Programmierung ist in erster Linie fir all die Anwender gedacht, die kein
CV-Programmiergerat haben oder den Audiocontroller mittels angeschlossener Taster bedienen
wollen.

Damit Sie diese Art der Programmierung nutzen kdnnen, muss der Audiocontroller entweder
mit einem eingerichteten Digitalsystem oder mit 16 Tastern an den Schalteingdngen S1 - S16
verbunden sein.

Als Erstes wird am Audiocontroller die direkte Programmierung gestartet und anschlieBend per
Keyboard, Digitalzentrale oder mittels der angeschlossenen Taster die Nummer des
gewlinschten Programmierpunkts gemaR der Tabellen 4.1 bzw. 4.2 eingegeben.

Nachdem der Audiocontroller den ausgewdhlten Programmierpunkt durch entsprechend
haufiges Blinken der LED B bestétigt hat, kann im Anschluss durch Driicken der entsprechenden
(ziffern-) Tasten der gewiinschte Wert eingegeben werden.

Bei korrekter Eingabe wird dieser Wert durch entsprechend haufiges Blinken der LED B noch-
mals angezeigt oder die jeweilige Einstellung mittels der entsprechenden Audiodatei wieder-
gegeben.

Erst mit dem Driicken der Taste 15 bzw. dem Senden des entsprechenden Digitalkommandos
wird der Wert gespeichert. Nun kann der ndchste Parameter gedndert oder die direkte
Programmierung mittels Tastendruck auf die Taste 16 (oder Senden des entsprechenden
Digitalkommandos) beendet werden.

Diese relativ schnelle Art der Programmierung erfolgt anhand der, den Programmierpunkten
zugeordneten Nummern und Werten. Sie wurde im Hinblick auf eine gleichartige Programmie-
rung fir analogen und digitalen Betrieb entwickelt, die auch alle MM-Anwender oder auch alle
Analog-Modellbahner (die den Controller iber Taster bedienen) einschlief3t.

Es ist daher weder die Kenntnis irgendwelcher Konfigurationsvariablen (CVs) erforderlich, noch
braucht man einen Programmieradapter mit entsprechend eingerichteten PoM-Adressen zur
Programmierung.

Diese Art der Programmierung braucht zwar zugegebener MaRen ein wenig Ubung (alleine
schon wegen der doppelten Tastenzuordnung), sie kann dafiir aber auch jederzeit problemlos
im eingebauten Zustand angewendet werden.

Fehler bei der Eingabe werden durch die LED A angezeigt. Dabei wird zuerst der Fehler durch
Flackern der LED A, gefolgt von einem Fehlercode (durch entsprechend haufiges Blinken der
LED A), angezeigt.

1 x Blinken bedeutet die Eingabe eines unzulassigen Werts (zu gro oder zu klein).
2 x Blinken bedeutet die Eingabe einer ungiiltigen Soundnummer.

3 x Blinken bedeutet, dass die Mindestwartezeit bei der zufalligen Soundwiedergabe
groRer ist als die eingestellte Zeit fiir die zufallige Wiedergabe.
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4.1 Direkte Programmierung mittels angeschlossener Taster
Schlielen Sie zunéachst die 16 Taster an die Schalteingdnge S1 - S8 und S9 - S16 an.

Der erste, an den Schalteingdngen S1 - S8 ganz links angeschlossene Taster, ist der Taster #1,
der letzte (ganz rechts angeschlossene) Taster ist der Taster #8.

Der erste, ganz links an den Schaltereingdngen S9 - S16 angeschlossene Taster, ist der Taster #9,
der letzte (ganz rechte Taster) ist der Taster #16.

Jedem Taster wird nun gemaR der nachfolgenden Tabelle eine besondere Programmierfunktion
oder fiir die Werteeingabe ein Ziffernwert zugewiesen:

Taster # Programmierpunkt Zifferneingabe
Taster 1 Lautstdrke rechts vorne Ziffer 1
Taster 2 Lautstérke links vorne Ziffer 2
Taster 3 Lautstarke rechts hinten Ziffer 3
Taster 4 Lautstarke links hinten Ziffer 4
Taster 5 Ausblendezeit Ziffer 5
Taster 6 Equalizer Basse Ziffer 6
Taster 7 Equalizer Mitten Ziffer 7
Taster 8 Equalizer Héhen Ziffer 8
Taster 9 Wiederholtes Abspielen Ziffer 9
Taster 10 Zufalliges Abspielen Ziffer 0
Taster 11 Mindestwartezeit ohne Funktion
Taster 12 Schalterentprellzeit ohne Funktion
Taster 13 Zufallige Lautstarke ohne Funktion
Taster 14 Eingabe der Verkettungen ohne Funktion
Taster 15 Programmierpunkt verlassen ohne Funktion
Taster 16 Programmierung beenden ohne Funktion

Tabelle 4.1 - Tasterfunktion bei der direkten Programmierung

4.2 Direkte Programmierung mittels Digitalzentrale oder Keyboard

Wie bei der direkten Programmierung durch angeschlossene Taster, werden bei der
Programmierung durch eine Digitalzentrale bzw. durch ein Keyboard, zur Ubermittlung aller
Programmierbefehle ebenfalls 16 unterschiedliche Kommandos bendtigt.

Jede Basisadresse besitzt, so wie bereits im Abschnitt 2.8.1 beschrieben, acht Schaltkommandos.
Sound 01 Ausschalten (bzw. Signal 1 Rot oder Weiche 1 abzweigend), Sound 01 Einschalten
(bzw. Signal 1 Griin oder Weiche 1 geradeaus). Sound 02 Ausschalten (bzw. Signal 2 Rot oder
Weiche 2 abzweigend), Sound 02 Einschalten (bzw. Signal 2 Griin oder Weiche 2 geradeaus)
Usw.
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Damit jetzt mit den acht Schaltbefehlen einer einzigen Basisadresse alle 16 Programmierbefehle
und die Ziffern 0 - 9 Gbermittelt werden kénnen, hat jede Taste zwei unterschiedliche Funktionen.
Ahnlich wie die Tasten eines Mobiltelefons bei der SMS-Texteingabe zwischen verschiedenen
Buchstaben unterscheiden kénnen, unterscheidet der Audiocontroller, je nachdem ob die
gleiche Taste innerhalb von zwei Sekunden zweimal gedriickt wird oder nicht, zwischen den
zwei unterschiedlichen Funktionen oder Werten.

Will man beispielsweise die Lautstarke vorne links einstellen oder die Ziffer 2 eingeben, wiirde
man an einem Marklin Keyboard die griine Taste 1. Adresse nur einmal driicken. Soll hingegen
die Zeit fur das zuféllige Abspielen eines Sounds eingegeben oder die Ziffer 0 Gbermittelt wer-
den, muss die gleiche Taste innerhalb von zwei Sekunden zweimal betatigt werden.

Den digitalen Schaltkommandos der ersten, dem Audiocontroller zugewiesenen, Basisadresse
werden zur direkten Programmierung dabei folgende Funktionen bzw. Werte zugewiesen:

DCC- Modus Marklin Keyboard Programmierpunkt Zifferneingabe
AUS 1. Adresse  Rote Taste 1. Adresse  Lautstdrke rechts vorne Ziffer 1
Zweimaliges Driicken dieser Taste: Wiederholtes Abspielen Ziffer 9
EIN 1.Adresse Griine Taste 1. Adresse Lautstdrke links vorne Ziffer 2
Zweimaliges Driicken dieser Taste: Zufélliges Abspielen Ziffer 0
AUS 2. Adresse  Rote Taste 2. Adresse  Lautstarke rechts hinten Ziffer 3
Zweimaliges Driicken dieser Taste: Mindestwartezeit = -
EIN 2.Adresse Griine Taste 2. Adresse Lautstdrke links hinten Ziffer 4
Zweimaliges Driicken dieser Taste: Schalterentprellzeit -
AUS 3. Adresse  Rote Taste 3. Adresse  Ausblendezeit Ziffer 5
Zweimaliges Driicken dieser Taste: Zufallig Lautstarke -
EIN 3.Adresse Griine Taste 3. Adresse Equalizer Basse Ziffer 6
Zweimaliges Driicken dieser Taste: Eingabe der Verkettungen =~ ----—-----
AUS 4. Adresse  Rote Taste 4. Adresse  Equalizer Mitten Ziffer 7
Zweimaliges Driicken dieser Taste: Programmierpunkt verlassen ---------
EIN 4.Adresse Griine Taste 4. Adresse Equalizer Hohen Ziffer 8
Zweimaliges Driicken dieser Taste: Direkte Programmierung beenden

Tabelle 4.2 - Kommandos bei direkter Programmierung mittels Digitalsystem

Obwohl der Audiocontroller einen Pufferspeicher fiir die Digitalkommandos besitzt, zeigt die
Erfahrung, dass gerade bei der direkten Programmierung unnotige Eile leicht zu vermeidbaren
Fehlern fihrt.

Alle Programmierpunkte geben Ihnen ein Feedback tber die LEDs A und B oder direkt tiber die
angeschlossenen Lautsprecher.

Warten Sie diese Bestatigungen immer ab, bevor Sie den ndchsten Programmierpunkt aufrufen
oder den nachsten Wert eingeben.

Durch die Verwendung von nur einer Basisadresse kénnen auch die Benutzer einer Mobil
Station 2 den Audiocontroller noch relativ bequem programmieren.
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4.3 Auswahl eines Programmierpunkts

Gestartet wird die direkte Programmierung, indem Sie im normalen Betrieb die - Taste so lange
gedriickt halten, bis die LED A an- und wieder ausgeht.

Nun kénnen Sie durch Driicken der, in den Tabellen 4.1 und 4.2 beschriebenen Taster, den
gewiinschten Programmierpunkt auswahlen.

Damit man bei der direkten Programmierung jederzeit weil}, ob der Audiocontroller auf die
Eingabe eines Programmierpunkts oder eines Programmierwertes wartet, blitzt die LED A mit
drei unterschiedlichen Geschwindigkeiten:

- Wenn die LED A im Zwei-Sekunden Takt blitzt, wartet der Audiocontroller auf die
Eingabe des Programmierpunkts.

- Blitzt die LED A im Sekundentakt, wartet der Audiocontroller auf die Eingabe eines
gliltigen Werts flir den zuvor ausgewahlten Programmierpunkt.

- Blitzt die LED A im 0,5-Sekunden-Takt, wartet der Audiocontroller auf weitere
(Ziffern-) Werte, weil bei der Eingabe des betreffenden Programmierwerts eine
mehrstellige Eingabe erforderlich ist (z.B. bei der Lautstarke-Einstellung).

Wenn ein giltiger Programmierpunkt ausgewahlt wurde, zeigt die rechte LED B jetzt durch
entsprechend haufiges Blinken die Nummer des ausgewahlten Programmierpunkts an und
erwartet als Nachstes einen zuldssigen Wert (z.B. die Soundnummer) fiir den ausgewahlten
Programmierpunkt. Die LED A blitzt jetzt im Sekundentakt.

haben, driicken Sie auf den Taster 15 oder senden Sie das entsprechende Kommando

mit dem Digitalsystem (indem Sie innerhalb von zwei Sekunden zweimal auf die, der
Ziffer 7 zugeordnete Taste driicken), der momentan gewahlte Programmierpunkt wird verlassen,
die LED A flackert fiir einen kurzen Moment und blitzt wieder im Zwei-Sekunden Takt.

é Wenn Sie sich nicht sicher sind, ob Sie den richtigen Programmierpunkt ausgewahlt

AnschlieBend kdnnen Sie nun, so wie zuvor beschrieben, erneut einen Programmierpunkt
auswahlen. Die Nummer des gewahlten Programmierpunkts wird wieder durch Blinken der
LED B angezeigt.

4.4 Werte eingeben
Nach der Eingabe eines glltigen Programmierpunkts wechselt die Blitzfrequenz der LED A vom
Zwei-Sekunden-Takt hin zum Sekundentakt. Nun erwartet der Audiocontroller den einzustel-

lenden Wert.

Ist der eingegebene Wert ungiiltig (zu groR oder zu klein), wird dies durch ein Flackern von LED A,
gefolgt von einmaligen Blinken (als Fehlercode) angezeigt.

Ist der eingegebene Wert zuldssig, wird der betreffende Sound mit der neuen Einstellung

abgespielt oder der neue Wert durch die beiden LEDs A und B angezeigt. Das Speichern erfolgt
automatisch, spatestens aber durch Beenden des Programmierschritts durch Driicken der Taste 15.
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4.4.1 Mehrstellige Werte eingeben

Bei der Programmierung durch ein angeschlossenes Digitalsystem besitzt der Audiocontroller,
genauso wie ein Mobiltelefon, eine gewisse Intelligenz zur Unterscheidung der Tastenkommandos:

Wird die gleiche Taste innerhalb von 2 Sekunden zweimal gedriickt, nimmt diese Taste, so wie
bereits zuvor beschrieben, einen anderen Wert an. Aus der Ziffer 1 wird so die Ziffer 9, aus der
Ziffer 2 wird die Ziffer 0 und statt der Ziffer 8 wiirde auf diese Weise das Kommando zum
Beenden der direkten Programmierung (16) Gbermittelt.

Will man jetzt beispielsweise den Wert 127 eingeben sendet man nacheinander die Komman-
dos fiir die Ziffern 1, 2 und 7. Der Audiocontroller erkennt, dass unterschiedliche Tasten
gedriickt wurden und Gbermittelt schon mal die Ziffern 1 und 2. Lediglich nach dem Driicken
der letzten Ziffer wartet der Controller noch 2 Sekunden ab, ob es bei der 7 bleibt, oder ob
dieser Programmierpunkt (durch zweimaliges Driicken der Taste fiir die Ziffer 7) verlassen
werden soll.

Nach jeder empfangenen Ziffer schaltet der Audiocontroller die LED A fiir kurze Zeit einmal ein,
und quittiert dadurch den Empfang einer Ziffer.

Will man mehrere gleiche Ziffern eingeben (z.B. den Wert 111), muss man nach dem Driicken
der Taste fiir die Ziffer 1 mindestens zwei Sekunden warten (sonst wirde eine 9 anstelle der 1
Gbermittelt), bevor die nachste 1 eingegeben werden kann. Damit man nun weiR, wann die
erste Ziffer ibermittelt wurde und die Taste 1 erneut gedriickt werden kann, schaltet der
Audiocontroller nach dem Empfang der ersten Ziffer, so wie oben beschreiben, die LED A fir
kurze Zeit an.

Daher nochmals: Lassen Sie sich Zeit und beachten Sie die LEDs des Audiocontrollers,

d Sie vermeiden dadurch falsche Eingaben. Anwender, die den Audiocontroller liber

16 angeschlossene Taster programmieren, sind von den Beschrankungen durch die

doppelte Tastenfunktion nicht betroffen. Sie richten sich einfach nach den in der Tabelle 4.1
angegebenen Werten, und warten das Quittieren jeder Eingabe ab.

Zwei- und dreistellige Wert werden wie folgt eingegeben:

Nach Eingabe der ersten Ziffer leuchtet die LED A kurz auf, danach blitzt sie im 0,5-Sekunden-
Takt und signalisiert so, dass noch weitere Ziffern eingegeben werden kénnen.

Wird bei einer dreistelligen Eingabe die zweite Ziffer eingegeben, leuchtet die LED A erneut
kurz auf, um anschlieBend wieder im 0,5 Sekunden-Takt zu blitzen. Der Audiocontroller zeigt
so das Warten auf die letzte Ziffer an.

Wird wahrend der Eingabe eines mehrstelligen Werts innerhalb von 4 Sekunden keine weitere
Taste gedrickt (d. h. die entsprechende Ziffer eingegeben) oder ein entsprechendes Digital-
kommando gesendet, werden alle bis hierhin eingegebenen Ziffern (ahnlich wie bei der Fern-
bedienung beim Fernsehgerat) zu einer Zahl zusammengesetzt.

Werden z.B. bei einer 3-stelligen Eingabe nur die Ziffern 1 und 2 Gibermittelt, wird dies als Zahl
12 interpretiert. Werden nacheinander die drei Ziffern 1, 2 und 4 Gbermittelt, entspricht dies
dem Wert 124.
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Ein letztes Beispiel: Soll bei einer zweistelligen Eingabe der Wert 7 Gbermittelt werden, kann
man nur auf den, der Ziffer 7 zugeordneten Taster driicken und anschlieRend vier Sekunden
warten oder die flihrende Null mit eingeben. In diesem Fall driickt man zuerst auf den Taster
fur die Ziffer 0 und anschlieSend auf den Taster 7. Das Ergebnis ist dasselbe.

Auch hier werden Fehler durch unzuldssige Werte mit einem Flackern der LED A, gefolgt von
einmaligem Blinken der LED A angezeigt.

4.4.2 Korrektur einer falschen Eingabe

Sollten Sie sich einmal bei der Auswahl des Programmierpunkts vertippt haben, driicken Sie
einfach die Taste 15 oder senden sie das entsprechende Digitalkommando, indem Sie innerhalb
von zwei Sekunden zweimal auf die, der Ziffer 7 zugeordnete, Taste driicken. Der augenblicklich
ausgewahlte Programmierpunkt wird verlassen, die LED A flackert und blinkt anschlieBend
wieder im Zwei-Sekunden-Takt.

Danach kann der gewiinschte Programmierpunkt erneut ausgewahlt und der korrekte Wert
eingegeben werden.

Audiocontroller den falschen Wert gespeichert hat.
Danach wabhlen Sie, so wie zuvor beschrieben, einfach nochmals den gleichen Program-
mierpunkt aus und geben den richtigen Wert ein.

é Haben Sie sich bei der Eingabe des Werts geirrt oder vertippt, warten Sie ab bis der

4.5 Direkte Einstellung der Lautstarke

Starten Sie, falls noch nicht geschehen, die direkte Programmierung des Audiocontrollers,
indem Sie die - Taste driicken und so lange gedriickt halten, bis die LED A wieder ausgeht.

Die LED A blitzt zunachst im 2-Sekunden-Takt. Je nachdem welche Lautstarke Sie einstellen
wollen, driicken Sie nun auf die Taste 1 (fir vorne rechts), die Taste 2 (vorne links), die Taste 3
(hinten rechts) oder auf die Taste 4 fiir die Einstellung der Lautstérke hinten links bei Quadro-
Betrieb, bzw. senden Sie das entsprechende Digitalkommando.

Die LED B blinkt nun, je nachdem welchen Programmierpunkt Sie ausgewahlt haben, 1 - 4 mal
auf. Die LED A blitzt jetzt im Sekunden-Takt, der Audiocontroller erwartet als Nachstes die
Nummer des Sounds, den Sie einstellen mochten.

Geben Sie jetzt zweistellig die Soundnummer (01 - 16) ein. Der betreffende Sound wird an
beiden angeschlossenen Lautsprechern (also rechts und links) mit den momentan fiir rechts
und links eingestellten Lautstarken wiedergegeben.

Audiocontroller mit einer Fehlermeldung durch Flackern der LED A, gefolgt von zweimali-

é Wenn Sie eine unglltige Soundnummer (< 1 oder > 16) eingeben, quittiert das der
gem Blinken. Wiederholen Sie die Eingabe und geben Sie eine giiltige Soundnummer ein.

40



Sie haben nun zwei Mdéglichkeiten, die Lautstirke einzustellen:

1. Geben Sie liber die Tastatur oder mit der Digitalsteuerung einen Wert zwischen O und 127
flr die gewlinschte Lautstérke ein. Mit Eingabe der letzten Ziffer wird, je nach ausge-
wahltem Programmierpunkt, die rechte oder linke Lautstdrke des ausgewahlten
Sounds sofort auf den neuen Wert eingestellt.

Ist das Ergebnis nicht so, wie Sie es sich vorgestellt haben, geben Sie einfach einen
anderen Wert zwischen 0 und 127 ein. Diesen Vorgang kdnnen Sie solange wiederholen,
bis die Lautstarke Ihren Vorstellungen entspricht.

Unglltige Werte wiirden durch eine Fehlermeldung quittiert. Geben Sie in diesem
Fall nochmals einen zuldssigen Wert ein.

Ist das Ergebnis so wie Sie es sich vorgestellt haben, verlassen Sie die Lautstarke-
einstellung durch Driicken der Taste 15 oder durch Senden des entsprechenden
Digitalkommandos.

Zum Verlassen des Programmierpunkts driicken Sie die Taste 15. Der zuvor einge-
stellte Wert wurde gespeichert.

2. Sie kdnnen an dieser Stelle aber auch, unabhangig davon, ob Sie zuvor einen Laut-
starkewert eingegeben haben oder nicht, die optimale Einstellung mit Hilfe der
+ und - Tasten vornehmen. Wenn Sie jetzt auf die + Taste drlicken, wandert der
Sound kontinuierlich von rechts nach links. Driicken Sie auf die - Taste, wandert der
Sound von links nach rechts. Man bezeichnet diese Einstellung, mit der die Lage des
Sound im Stereo-Spektrum festgelegt wird, auch als ‘Panning’.

Ist ein Sound auf diese Weise komplett nach rechts geschoben worden, d.h. die linke
Lautstarke ist 0, dann leuchtet die rechte LED B auf. Mehr rechts geht nicht. Wird die
Taste noch langer gedriickt, wird nur noch die Lautstarke rechts erhéht. Im umge-
kehrten Fall wiirde das Leuchten der LED A signalisieren, dass ein weiteres nach links
Schieben des Sounds nicht moglich ist.

Wenn Sie auf diese Weise die richtige raumliche Position des Sounds eingestellt
haben, wechselt der Audiocontroller 4 Sekunden nach dem letzten Tastendruck
automatisch zur Einstellung der Gesamtlautstarke des jeweiligen Sounds.

Die beiden LEDs A und B fiir gehen fiir 2 Sekunden an.

Wenn Sie jetzt auf die + Taste driicken, werden (damit sich die Lage des Sounds im
Raum nicht verandert) die Lautstarkewerte fiir den linken und den rechten Ausgang
gleichermaRen kontinuierlich erhoht.

Erreicht einer der beiden Ausgange dabei das Maximum (127), wird dies durch
Leuchten der linken oder rechten LED angezeigt. Ein weiteres Driicken der Taste
erhdht nur noch die Lautstarke des anderen Kanals.

Leuchtet LED A, ist der linke Lautstarkewert auf das Maximum eingestellt, leuchtet
die LED B, ist der rechte Ausgang am Maximum.

Ein Driicken der - Taste verringert die Lautstarke in der zuvor beschriebenen Weise.
Die beiden LEDs zeigen jetzt an, ob ein Lautstarkewert den Wert 0 erreicht hat. Auch
in diesem Fall wiirde ein weiteres Driicken der - Taste, nur noch die Lautstarke des
anderen Ausgangs verringern.
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Wenn Sie auf diese Weise den Sound richtig positioniert und von der Lautstarke her
korrekt eingestellt haben, leuchten 4 Sekunden nach dem letzten Tastendruck, die
beiden LEDs A und B abermals fiir 2 Sekunden auf. Danach blitzt die LED A wieder
im Sekunden-Takt. Sie kdnnen nun die Lautstarke erneut durch die direkte Eingabe
eines Wertes verandern oder, so wie zuvor beschrieben, wieder mit Hilfe der

+ und - Tasten einstellen.

Wenn Sie alles korrekt eingestellt haben, driicken Sie zum Verlassen dieses Program-
mierpunkts die Taste 15, oder senden Sie das entsprechende Digitalkommando.
Die LED A flackert und blinkt anschlieBend wieder im 2-Sekunden-Takt.

Der nachste Programmierpunkt kann ausgewahlt oder die direkte Programmierung
durch Driicken der Taste 16 beendet werden.

4.6 Direkte Einstellung der Ausblendezeit

Starten Sie, falls noch nicht geschehen, die direkte Programmierung des Audiocontrollers,
indem Sie die - Taste driicken und so lange gedriickt halten, bis die LED A wieder ausgeht.

Die LED A blitzt zunadchst im 2-Sekunden-Takt. Als Nachstes driicken Sie auf die Taste 5 oder
senden Sie das entsprechende Digitalkommando. Die LED B blinkt nun 5 x, die LED A blitzt jetzt
im Sekunden-Takt.

Der Audiocontroller erwartet als Nachstes die Nummer des Sounds, dessen Ausblendezeit Sie
einstellen mdchten.

Geben Sie jetzt die Soundnummer (01 - 16) ein, der betreffende Sound wird fir eine Sekunde
abgespielt und danach mit der momentan eingestellten Ausblendezeit ausgeblendet.

Wenn Sie versuchen, eine ungliltige Soundnummer (< 1 oder > 16) einzugeben, quittiert

é das der Audiocontroller mit einer Fehlermeldung durch Flackern der LED A, gefolgt von

zweimaligem Blinken. Wiederholen Sie in diesem Fall die Eingabe und geben Sie eine
glltige Soundnummer ein.

Geben Sie jetzt Uber die Tastatur oder Ihre Digitalsteuerung einen Wert zwischen 0 und 127 fiir
die gewiinschte Ausblendezeit ein. Mit Eingabe der letzten Ziffer wird der Sound erneut, diesmal
mit der neu eingestellten Ausblendezeit, wiedergegeben.

Ist das Ergebnis nicht so, wie Sie es sich vorgestellt haben, geben Sie einfach einen anderen
Wert zwischen 0 und 127 ein. Diesen Vorgang kdnnen Sie solange wiederholen, bis die Ausblen-
dezeit Ihren Wiinschen entspricht.

Ist das Ergebnis so wie Sie es sich vorgestellt haben, verlassen Sie die Einstellung der Ausblen-
dezeit durch Driicken der Taste 15 oder durch Senden des entsprechenden Digitalkommandos.
Erst mit dem Verlassen des Programmierpunkts durch Driicken der Taste 15 werden alle zuletzt
eingestellten Werte gespeichert.

Die LED A blitzt wieder im 2-Sekunden-Takt, der nachste Programmierpunkt kann eingegeben,
oder die direkte Programmierung durch Driicken der Taste 16 beendet werden.
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4.7 Direkte Einstellung des Equalizers

Zur Einstellung des Equalizers wird immer der zuletzt abgespielte Sound als Referenz verwendet.
Starten Sie daher bevor Sie den Equalizer einstellen, am besten einen Sound, der eine sinnvolle
Einstellung der Basse, Mitten und Hohen zulasst.

Falls noch nicht geschehen, starten Sie zuerst die direkte Programmierung des Audiocontrollers,
indem Sie die - Taste driicken und so lange gedriickt halten, bis die LED A wieder ausgeht.

Die LED A blitzt jetzt im 2-Sekunden-Takt. Je nachdem welchen Equalizer Sie einstellen wollen,
druicken Sie nun auf die Taste 6 (Basse), die Taste 7 (Mitten) oder die Taste 8 (Hohen) oder senden
Sie die entsprechenden Digitalkommandos.

Die LED B blinkt nun, je nachdem welchen Programmierpunkt Sie ausgewahlt haben, 6 - 8 mal
auf, die LED A blitzt jetzt im Sekunden-Takt. Der Audiocontroller erwartet nun die Eingabe des
Equalizer-Wertes der zwischen 0 und 127 liegen kann. Das entspricht einem Einstellbereich von
+/-12 dB.

Die Eingabe einer 64 stellt den Mittelwert von 0 dB dar und entspricht der Werkseinstellung.
Die Eingabe von 127 hebt den Bereich um 12 dB an, die Eingabe einer 0 senkt den betreffenden
Bereich um 12 dB ab.

Wenn Sie versuchen, einen Wert > 127 einzugeben, quittiert das der Audiocontroller mit
é einer Fehlermeldung durch Flackern der LED A, gefolgt von einmaligem Blinken.
Wiederholen Sie in diesem Fall die Eingabe und geben Sie einen giiltigen Wert ein.

Sie haben auch hier zwei Méglichkeiten, den Equalizer einzustellen:

1. Geben Sie liber die Tastatur oder mit der Digitalsteuerung einen Wert zwischen 0 und 127
ein. Mit Eingabe der letzten Ziffer werden, je nach ausgewéahltem Programmierpunkt,
die Basse, Mitten oder Hohen beeinflusst und der zuletzt vom Audiocontroller
abgespielte Sound mit der neuen Equalizer-Einstellung wiedergegeben.

Ist das Ergebnis nicht so, wie Sie es sich vorgestellt haben, geben Sie einfach einen
anderen Wert zwischen 0 und 127 ein. Diesen Vorgang kdnnen Sie solange wiederholen,
bis die Einstellung Ihren Vorstellungen entspricht.

Ist das Ergebnis so wie Sie es sich vorgestellt haben, verlassen Sie die Einstellung des
Equalizers durch Driicken der Taste 15 oder durch Senden des entsprechenden
Digitalkommandos.

Zum Verlassen des Programmierpunkts driicken Sie die Taste 15. Der zuvor einge-
stellte Wert wurde gespeichert.

2. Sie kdnnen an dieser Stelle aber auch, unabhangig davon, ob Sie zuvor einen neuen
Wert eingegeben haben oder nicht, die optimale Einstellung mit Hilfe der
+ und - Tasten vornehmen.

Wenn Sie jetzt auf die + Taste driicken, wird der betreffende Frequenzbereich
angehoben, ein Driicken der - Taste senkt den Frequenzbereich ab.

Die beiden LEDs A und B zeigen dabei an, ob ein Equalizerwert den Wert 0 oder 127
erreicht hat. Eine weitere Veranderung des Klangs ware in diesem Fall nicht méoglich.

43



Wenn Sie die Mittenstellung (keine Anhebung, keine Absenkung) erreicht haben,
leuchten beide LEDs A und B fiir einen kleinen Moment.

Wenn Sie auf diese Weise den Klang richtig eingestellt haben, machen Sie einfach
nichts mehr. Vier Sekunden nach dem letzten Tastendruck wird der zuvor eingestellte
Wert automatisch gespeichert, und der Programmierpunkt verlassen.

Wie auch beim Driicken der Taste 15 flackert die LED A und blinkt anschlieend
wieder im 2-Sekunden-Takt. Der nachste Programmierpunkt kann ausgewahlt
werden.

Die LED A blitzt wieder im 2-Sekunden-Takt, der nachste Programmierpunkt kann eingegeben,
oder die direkte Programmierung durch Driicken der Taste 16 beendet werden.

4.8 Direkte Einstellung der Wiederholzeit

Starten Sie, falls noch nicht geschehen, die direkte Programmierung des Audiocontrollers,
indem Sie die - Taste driicken und so lange gedriickt halten, bis die LED A wieder ausgeht.

Die LED A blitzt im 2-Sekunden-Takt. Als Nachstes driicken Sie auf die Taste 9 oder senden Sie
das entsprechende Digitalkommando. Die LED B blinkt nun neunmal und zeigt dadurch den
Programmierpunkt 9 an.

Im Anschluss blitzt die LED A im Sekunden-Takt und signalisiert so, dass der Audiocontroller als
Nachstes die Nummer des Sounds erwartet, der nach der einzustellenden Zeit, zyklisch
wiederholt werden soll.

Geben Sie jetzt die Soundnummer (01 - 16) ein, der betreffende Sound wird zur Kontrolle
abgespielt.

Wenn Sie versuchen, eine ungiiltige Soundnummer (< 1 oder > 16) einzugeben, quittiert

é das der Audiocontroller mit einer Fehlermeldung durch Flackern der LED A, gefolgt von

zweimaligem Blinken. Wiederholen Sie in diesem Fall die Eingabe und geben Sie eine
glltige Soundnummer ein.

Geben Sie anschlieRend lber die Tastatur oder lhre Digitalsteuerung einen Wert zwischen 0 (keine
Wiederholung) und 250 fiir die maximal zuldssige Wiederholzeit in 10-Sekunden-Schritten ein.
Die Zeitspanne zwischen den Wiederholungen betragt demnach 10 - 2.500 Sekunden.

Ist die eingestellte Zeitspanne kleiner als die Wiedergabedauer eines Sounds, wird der Sound
erst mit dem Erreichen einer der nachsten Einschaltpunkte erneut abgespielt.

Nach Eingabe der letzten Ziffer wird der eingegebene Wert zur Kontrolle nochmals durch die
beiden LEDs A und B nach folgendem Schema angezeigt:

Durch Blinken der beiden LEDs A und B wird zuerst die Dezimalstelle angezeigt - 1 x Blinken -
Einer-, 2 x Blinken Zehner- und 3 x Blinken Hunderter-Stelle. Danach wird der, zu der Dezimal-
stelle gehérende Wert, durch entsprechend haufiges Blinken der LED B angezeigt.

Der Wert O wird nur durch Flackern von LED B dargestellt.

Ist der Wert korrekt eingegeben, verlassen Sie die Einstellung der Wiederholzeit durch Driicken
der Taste 15 oder durch Senden des entsprechenden Digitalkommandos.

44



Der Sound, dessen Wiederholzeit eingestellt wurde, wird ausgeblendet, der zuletzt eingestellte
Wert gespeichert und der Programmierpunkt mit dem Flackern der LED A verlassen.

Die LED A blitzt wieder im 2-Sekunden-Takt, der nachste Programmierpunkt kann eingegeben,
oder die direkte Programmierung durch Driicken der Taste 16 beendet werden.

4.9 Direkte Einstellung einer zufalligen Wiederholzeit

Starten Sie, falls noch nicht geschehen, die direkte Programmierung des Audiocontrollers,
indem Sie die - Taste driicken und so lange gedriickt halten, bis die LED A wieder ausgeht.

Die LED A blitzt im 2-Sekunden-Takt. Als Nachstes driicken Sie auf die Taste 10 oder senden Sie
das entsprechende Digitalkommando. Die LED B blinkt nun 10-mal.

Im Anschluss blitzt die LED A im Sekunden-Takt und zeigt dadurch an, dass der Audiocontroller
als Nachstes die Nummer des Sounds erwartet, der in der einzustellenden Zeit zufallig wieder-
gegeben werden soll.

Geben Sie jetzt die Soundnummer (01 - 16) ein, der betreffende Sound wird zur Kontrolle
abgespielt.

das der Audiocontroller mit einer Fehlermeldung durch Flackern der LED A, gefolgt von
zweimaligem Blinken. Wiederholen Sie in diesem Fall die Eingabe und geben Sie eine
gliltige Soundnummer ein.

é Wenn Sie versuchen, eine unglltige Soundnummer (< 1 oder > 16) einzugeben, quittiert

Geben Sie anschlieRend Uber die Tastatur oder lhre Digitalsteuerung einen Wert zwischen 0 (keine
zuféllige Wiederholung) und 250 fiir die maximal zuldssige Zeitspanne in 10-Sekunden-Schritten
ein. Die Zeitspanne fir zufallige Wiederholungen kann demnach 10 - 2.500 Sekunden betra-
gen.

Dabei gibt die so gewahlte Zeitspanne die Zeit an, nach der der Sound spatestens wiederholt
wird.

Eine Einstellung von 100 wiirde demnach bedeuten, dass der ausgewahlte Sound friihestens
nach 10 Sekunden, spatestens aber nach 1.000 Sekunden wiederholt wird. Wie Sie die Unter-
grenze der Zeit einstellen konnen, nach der ein Sound friihestens wiederholt wird, erfahren Sie
im nachsten Abschnitt.

Ist die eingestellte Zeitspanne kleiner als die Wiedergabedauer eines Sounds, wird der Sound
erst mit dem Erreichen einer der nachsten Einschaltpunkte erneut abgespielt.

Nach Eingabe der letzten Ziffer wird der eingegebene Wert zur Kontrolle nochmals durch die
beiden LEDs A und B nach folgendem Schema angezeigt:

Durch Blinken der beiden LEDs A und B wird zuerst die Dezimalstelle angezeigt - 1 x Blinken -
Einer-, 2 x Blinken Zehner- und 3 x Blinken Hunderter-Stelle. Danach wird der, zu der Dezimal-
stelle gehdrende Wert, durch entsprechend Haufiges Blinken der LED B angezeigt.

Der Wert 0 wird nur durch Flackern von LED B dargestellt.

Ist der Wert korrekt eingegeben, verlassen Sie die Einstellung der Wiederholzeit durch Driicken
der Taste 15 oder durch Senden des entsprechenden Digitalkommandos.

45



Der Sound, dessen Wiederholzeit eingestellt wurde, wird ausgeblendet, der zuletzt eingestellte
Wert gespeichert, und der Programmierpunkt mit dem Flackern der LED A verlassen.

Die LED A blitzt wieder im 2-Sekunden-Takt, der ndchste Programmierpunkt kann eingegeben,
oder die direkte Programmierung durch Driicken der Taste 16 beendet werden.

4.10 Direkte Einstellung der Mindest-Wartezeit vor einer zufalligen Wiederholung

Starten Sie, falls noch nicht geschehen, die direkte Programmierung des Audiocontrollers,
indem Sie die - Taste driicken und so lange gedriickt halten, bis die LED A wieder ausgeht.

Die LED A blitzt im 2-Sekunden-Takt. Als Nachstes driicken Sie auf die Taste 11 oder senden Sie
das entsprechende Digitalkommando. Die LED B quittiert nun durch 11-maliges Blinken den
Programmierpunkt 11.

Im Anschluss blitzt die LED A im Sekunden-Takt und zeigt dadurch an, dass der Audiocontroller
als Nachstes die Nummer des Sounds erwartet, der in der einzustellenden Zeit zufallig wieder-
gegeben werden soll.

Geben Sie jetzt die Soundnummer (01 - 16) ein, der betreffende Sound wird zur Kontrolle
abgespielt.

Wenn Sie versuchen, eine ungliltige Soundnummer (< 1 oder > 16) einzugeben, quittiert

é das der Audiocontroller mit einer Fehlermeldung durch Flackern der LED A, gefolgt von

zweimaligem Blinken. Wiederholen Sie in diesem Fall die Eingabe und geben Sie eine
glltige Soundnummer ein.

Geben Sie anschlieBend lber die Tastatur oder Ihre Digitalsteuerung einen Wert zwischen 0 (keine
Wartezeit) und 250 fur die maximal zuldssige Wartezeit in 10-Sekunden-Schritten ein.

Die so gewahlte Zeitspanne gibt die Zeit an, nach der sich ein zufdllig wiederholender Sound
frithestens wiederholt .

Eine Einstellung von 10 wiirde in diesem Fall bedeuten, dass der ausgewahlte Sound friihestens
nach 100 Sekunden, spatestens aber nach der zufalligen Wiederholzeit erneut abgespielt wird.
Ist die eingestellte Zeitspanne groRer als die zu diesem Sound eingestellte Wiederholzeit, wird
dieser Fehler durch Flackern der LED A, gefolgt von flinfmaligem Blinken angezeigt.

Geben Sie in diesem Fall einen Wert ein, der kleiner ist, als die dem Sound zugewiesene
Wiederholzeit.

Nach Eingabe der letzten Ziffer wird der eingegebene Wert zur Kontrolle nochmals durch die
beiden LEDs A und B nach folgendem Schema angezeigt:

Durch Blinken der beiden LEDs A und B wird zuerst die Dezimalstelle angezeigt - 1 x Blinken -
Einer-, 2 x Blinken Zehner- und 3 x Blinken Hunderter-Stelle. Danach wird der, zu der Dezimal-
stelle gehérende Wert, durch entsprechend haufiges Blinken der LED B angezeigt.

Der Wert O wird nur durch Flackern von LED B dargestellt.

Ist der Wert korrekt eingegeben, verlassen Sie die Einstellung der Wiederholzeit durch Driicken
der Taste 15 oder durch Senden des entsprechenden Digitalkommandos.
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Der Sound, dessen Mindest-Wartezeit eingestellt wurde, wird ausgeblendet, der zuletzt einge-
stellte Wert gespeichert, und der Programmierpunkt mit dem Flackern der LED A verlassen.

Die LED A blitzt wieder im 2-Sekunden-Takt, der nachste Programmierpunkt kann eingegeben,
oder die direkte Programmierung durch Driicken der Taste 16 beendet werden.

4.11 Direkte Einstellung der Entprellzeit der Schalteingdnge

Starten Sie, falls noch nicht geschehen, die direkte Programmierung des Audiocontrollers,
indem Sie die - Taste driicken und so lange gedriickt halten, bis die LED A wieder ausgeht.

Die LED A blitzt im 2-Sekunden-Takt. Als Nachstes driicken Sie auf die Taste 12 oder senden Sie
das entsprechende Digitalkommando. Die LED B blinkt nun 12-mal.

Im Anschluss blitzt die LED A im Sekunden-Takt und zeigt dadurch an, dass der Audiocontroller
als Nachstes die Nummer des Schalters erwartet, dessen Eingang fur die einzustellende Zeit
deaktiviert werden soll.

Geben Sie jetzt die Schalternummer (01 - 16) ein, der zugehdrige Sound wird zur Kontrolle
abgespielt.

tiert das der Audiocontroller mit einer Fehlermeldung durch Flackern der LED A, gefolgt
von zweimaligem Blinken. Wiederholen Sie in diesem Fall die Eingabe und geben Sie eine
gliltige Schalternummer ein.

é Wenn Sie versuchen, eine ungiiltige Schalternummer (< 1 oder > 16) einzugeben, quit-

Geben Sie anschlieRend Uber die Tastatur oder lhre Digitalsteuerung einen Wert zwischen 0 (keine
Wartezeit zwischen den Schaltvorgéngen) und 250 fir die maximal zuldssige Wartezeit ein.

Der eingestellte Wert gibt die Zeit in Sekunden an, nach der der nachste Schaltimpuls an dem
betreffenden Schalteingang ausgewertet wird.

Eine Einstellung von 10 wiirde in diesem Fall bedeuten, dass der ausgewahlte Schalteingang
erst nach 10 Sekunden wieder aktiviert wird.

Nach Eingabe der letzten Ziffer wird der eingegebene Wert zur Kontrolle nochmals durch die
beiden LEDs A und B nach folgendem Schema angezeigt:

Durch Blinken der beiden LEDs A und B wird zuerst die Dezimalstelle angezeigt - 1 x Blinken -
Einer-, 2 x Blinken Zehner- und 3 x Blinken Hunderter-Stelle. Danach wird der, zu der Dezimal-
stelle gehérende Wert, durch entsprechend Haufiges Blinken der LED B angezeigt.

Der Wert 0 wird nur durch Flackern von LED B dargestellt.

Ist der Wert korrekt eingegeben, verlassen Sie die Einstellung der Entprellzeit durch Driicken
der Taste 15 oder durch Senden des entsprechenden Digitalkommandos.

Der zuvor abgespielte Sound wird ausgeblendet, der zuletzt eingestellte Wert gespeichert, und
der Programmierpunkt mit dem Flackern der LED A verlassen.

Die LED A blitzt wieder im 2-Sekunden-Takt, der nachste Programmierpunkt kann eingegeben,
oder die direkte Programmierung durch Driicken der Taste 16 beendet werden.
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4.12 Direkte Einstellung der zufalligen Lautstarke

Durch die Auswahl einer zufalligen Lautstarke kénnen Sie festlegen, ob der betreffende Sound
mit zufallig berechneten Lautstarke-Werten abgespielt werden soll.

Diese, zufillig berechneten Lautstarken, erreichen dabei Werte von 5 - 100 % der zuvor
eingestellten Lautstirke des betreffenden Sounds. Gedacht ist diese Einstellung fir
Hintergrundeffekte. Daher wird die Wiedergabe eines Sounds mit zufalliger Lautstarke in der
Regel immer leiser sein als die ‘normale’ Wiedergabe.

Starten Sie, falls noch nicht geschehen, die direkte Programmierung des Audiocontrollers,
indem Sie die - Taste driicken und so lange gedriickt halten, bis die LED A wieder ausgeht.

Die LED A blitzt im 2-Sekunden-Takt. Als Nachstes driicken Sie auf die Taste 13 oder senden Sie
das entsprechende Digitalkommando. Die LED B blinkt jetzt 13-mal.

Im Anschluss blitzt die LED A im Sekunden-Takt und zeigt dadurch an, dass der Audiocontroller
als Nachstes die Nummer des Sounds erwartet, dessen Lautstarke zufallig berechnet werden
soll.

Nach der Eingabe einer giiltigen Soundnummer, wird der Sound zur Kontrolle abgespielt, die
LED B zeigt die derzeitige Einstellung an:

LED B ausgeschaltet --> Zufallige Berechnung der Lautstarke ausgeschaltet
LED B eingeschaltet --> Zufallige Berechnung der Lautstarke eingeschaltet

Sie haben nun die Moglichkeit, durch Eingabe einer 1 die zufallige Berechnung der Lautstarke
ein-, oder durch Eingabe einer 0, auszuschalten.

Andere Werte sind nicht zuldssig und werden vom Audiocontroller mit einer Fehlermeldung
durch Flackern der LED A, gefolgt von einmaligem Blinken, quittiert. Wiederholen Sie in diesem
Fall die Eingabe und geben Sie einen giiltigen Wert ein.

Wenn Sie die korrekte Auswahl getroffen haben, driicken Sie auf die Taste 15 oder senden Sie
das entsprechende Digitalkommando. Die Einstellung wird gespeichert und der Programmier-
punkt mit dem Flackern der LED A verlassen.

Die LED A blitzt wieder im 2-Sekunden-Takt, der ndchste Programmierpunkt kann eingegeben,
oder die direkte Programmierung durch Driicken der Taste 16 beendet werden.

4.13 Verkettung von Schaltbefehlen

Durch die Eingabe einer Verkettung kdnnen Sie mit einem einzigen Schaltbefehl, beliebig viele
andere Sounds ebenfalls ein- bzw. auszuschalten.

tung programmiert, werden jedes Mal wenn dieser Taster gedriickt wird, die in der

é Wird zu einem Taster (oder zu einem digital gesendetem Schaltkommando) eine Verket-
Verkettung gespeicherten Sounds gleichzeitig mit ein- bzw. ausgeschaltet.
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Wirde ein zu einer Verkettung gehérender Sound schon vorher wiedergegeben, hatte das
Einschalten der Verkettung keinerlei Auswirkung auf diesen Sound. Er wiirde weiterhin abgespielt.
Anders, wenn der Sound, der die Verkettung steuert, ausgeschaltet wird. Jetzt wiirde auch der
schon zuvor wiedergegebene Sound ausgeblendet.

4.13.1 Eingabe von Verkettungen

Starten Sie jetzt, falls noch nicht geschehen, die direkte Programmierung, indem Sie die - Taste
driicken und so lange gedrickt halten, bis die LED A wieder ausgeht.

Die LED A blitzt jetzt im 2-Sekunden-Takt. Driicken Sie nun auf den Taster 14 oder senden Sie
das entsprechende Digitalkommando, die LED A leuchtet permanent.

Als Néchstes geben Sie die Nummer des Sounds (01 — 16) ein, von dem die Verkettung ausgehen
soll. Der betreffende Sound wird zur Kontrolle abgespielt.

das der Audiocontroller mit einer Fehlermeldung durch Flackern der LED A, gefolgt von
zweimaligem Blinken. Wiederholen Sie in diesem Fall die Eingabe und geben Sie eine
gliltige Soundnummer ein.

d Wenn Sie versuchen, eine unglltige Soundnummer (< 1 oder > 16) einzugeben, quittiert

Sie kdnnen an dieser Stelle den Sound, von dem die Verkettung ausgehen soll, noch beliebig
oft wechseln, indem Sie einfach eine andere Soundnummer auswéhlen.

Wenn Sie den richtigen Sound ausgewahlt haben, driicken Sie auf die - Taste. Die LED A geht
wieder an, alle mit diesem Sound bereits verketteten Sounds werden abgespielt .

Jedes Driuicken der Taster 1 - 16 (oder Senden der entsprechenden Digitalkommandos) dndert
nun die gespeicherten Verkettungen und speichert oder |6scht den betreffenden Sound aus
der Verkettung. Nach jeder Anderung werden nun erneut alle verketteten Sounds zur Kontrolle
ausgegeben

Wenn auf diese Weise alle Sounds, die gemeinsam mit dem eingangs ausgewahlten Sound
geschaltet werden sollen, eingestellt sind, driicken Sie gleichzeitig so lange die + und - Tasten,
bis die LED A wieder angeht. Die zuvor eingestellte Verkettung ist nun gespeichert. Der nachste
Sound, von dem eine Verkettung ausgehen soll, kann nun so wie zuvor beschrieben, ausgewahlt
werden.

Beendet wird die direkte Eingabe von Verkettungen, indem die + und - Tasten gleichzeitig so
lange gedrickt werden, bis die LED A wieder ausgeht. Die LED A flackert und blitzt anschlieRend
wieder im Zwei-Sekunden-Takt. Ein neuer Programmierpunkt kann ausgewahlt oder die direkte
Programmierung durch Driicken der Taste 16 (oder Senden des entsprechenden Digitalkom-
mandos) beendet werden.
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4

4.14 Beenden der direkten Programmierung
Die direkte Programmierung kann auf verschiedene Arten beendet werden:

1. Statt der Eingabe eines Programmierpunkts (die LED A blitzt im Zwei-Sekunden-Takt)
driicken Sie an dieser Stelle auf den Taster 16, der Audiocontroller kehrt in den normalen
Betrieb zurtick.

2. Halten Sie gleichzeitig die + und - Taste so lange gedriickt, bis die LED A wieder ausgeht.
Der Audiocontroller befindet sich jetzt wieder im normalen Betrieb.

3. Unterbrechen Sie die Stromversorgung des Audiocontrollers. Nach dem Einschalten der
Versorgungsspannung befindet sich der Controller wieder im normalen Betrieb.

5 Programmierung des Audiocontrollers mit Hilfe der CV-Register

Der Audiocontroller kann im DCC-Modus mit einem CV-Programmiergerat sowohl am Program-
miergleis als auch am Hauptgleis interaktiv programmiert werden.

Der Controller prift dabei vor dem Schreiben einer CV den Wert auf Zuldssigkeit und gibt, je
nachdem welches CV-Register beschrieben wurde, die betreffenden Sounds an den Lautspre-
cherausgédngen wieder oder zeigt die Werte Gber die beiden LEDs A und B an.

Auch fehlerhafte Eingaben werden mit Hilfe der beiden LEDs angezeigt, das betreffende
CV-Register wird in diesem Fall nicht verandert. Auf die Moglichkeit, einen CV-Wert lesen zu
konnen, wurde daher verzichtet.

Damit der Audiocontroller das Protokoll des Programmiergerats erkennt, schalten Sie das
Programmiergerat am besten immer vor dem Controller ein.

Ist der geschriebene Wert gltig, wird das Schreiben der CVs mit einmaligem Blinken der LED A
quittiert, so dass auch ohne angeschlossene Lautsprecher das Schreiben der CV-Register
kontrolliert werden kann.

Fehlerhafte Eingaben werden durch eine Fehlermeldung (Flackern der LED A) gefolgt von einem
Fehlercode angezeigt. Blinkt die LED A nach dem Flackern einmal, war der eingegebene Wert
unglltig. Zweimaliges Blinken zeigt eine ungliltige Soundnummer, viermaliges Blinken eine
ungiltige CV an.

Register des Audiocontrollers keinerlei Uberpriifung des Werts auf irgendeine Kausa-
litat hin erfolgt. Sie kdnnen daher durch einen unbedachten CV-Eintrag auch eine
fehlerhafte Funktion des Controllers herbeifiihren.

w Beachten Sie aber unbedingt, dass bei dieser Art des direkten Schreibens in die

Alleine deshalb sei an dieser Stelle zur korrekten und optimalen Einstellung des Audiocontrollers
nochmals auf die vorangegangenen Kapitel hingewiesen.
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Sie einfach den Wert 8 in die CV #8. Hierdurch wird der Controller auf die Werkseinstel-

d Wenn Sie trotz aller Vorsicht irgendwann einmal den Uberblick verloren haben, schreiben
lungen zuriickgesetzt, der Audiocontroller befindet sich wieder im Auslieferungszustand.

Die CV #34 wird bendtigt, um dem Audiocontroller das Ende der CV-Programmierung anzuzei-
gen. Erst nach dem Schreiben eines beliebigen Wertes in die CV #34 liest der Audiocontroller
alle relevanten Daten erneut ein, synchronisiert Decoder und Audioprozessor und kehrt auto-
matisch wieder in den Normalbetrieb zuriick.

Alternativ kdnnen Sie hierzu auch am Ende der CV-Programmierung die Stromversorgung
unterbrechen. Alle bereits gespeicherten Daten bleiben erhalten.

Die Programmierung durch Schreiben der CVs steht allerdings nur im DCC-Modus zur Verfu-
gung, Anwender die das MM-Protokoll verwenden, seien an dieser Stelle an die in Kapitel 4
beschriebene, direkte Programmierung verwiesen.

Welche Funktionen durch die einzelnen CVs verdandert werden, kann und sollte in den Kapiteln
3 und 4 nachgelesen werden. Die gleichzeitige direkte und CV-Programmierung ist nicht
moglich.

5.1 Programmierung des Audiocontrollers auf dem Programmiergleis

Zur CV-Programmierung auf dem Programmiergleis miissen Sie nichts weiter tun. Schreiben
Sie einfach den zu programmierenden Wert gemal der unten aufgefiihrten Tabelle 5.1 in die
entsprechende CV.

Bei korrekter Eingabe (was die CV-Nummer und den Wert angeht) blinkt die LED A einmal auf.

Wenn Sie einen Programmieradapter haben, der fiir die Programmierung auf dem Program-
miergleis zuerst den Decoder auslesen muss, kdnnen Sie diese Art der Programmierung leider
nicht nutzen. In diesem Fall bleibt lhnen nur die im nachfolgenden Abschnitt beschriebene
Programmierung auf dem Hauptgleis unter der erweiterten Lok-Adresse #1846.

Falls Sie auf der Suche nach einer einfach zu bedienenden Software zur Programmierung der
CVs auf dem Programmiergleis sind, kdnnen Sie unter

http://www.henningvoosen.de/Site/Downloads/DecoderProgrammer.htm

kostenlos den Decoder-Programmer vom Henning Voosen herunterladen.

An dieser Stelle ganz herzlichen Dank an Henning Voosen fiir dieses Programm.
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5.2 PoM-Programmierung des Audiocontrollers

Bei der PoM-Programmierung findet das Schreiben der CVs auf dem ganz normalen
DCC-Signalausgang der Digitalzentrale statt. Voraussetzung hierfir ist allerdings, dass der
Decoder liber eine eindeutige, erweiterte (oder auch lange) Lok-Adresse angesprochen werden
kann.

Der hoherwertige Teil dieser Adresse wird in der CV #17, der niederwertige Teil der Adresse in
der CV #18 gespeichert.

Zuldssige Werte erweiterter Adressen fiir die PoM-Programmierung sind Adressen von
100-10.239, weil einige Programmiergerate keine PoM-Programmierung unterhalb der Adresse
100 (das sind die normalen, kurzen DCC-Lok-Adressen) zulassen.

einstellen, vergewissern Sie sich, dass diese Adresse in lhrer DCC-Umgebung einmalig
ist und nicht bereits von anderen Decodern verwendet wird.
Wurde die Adresse #1846 zufalliger Weise bereits einem anderen Decoder zugewiesen, machen
Sie diesen Decoder stromlos, oder trennen Sie den betreffenden Decoder vom DCC-Signal.

é Werksseitig voreingestellt ist die Adresse #1846. Wollen Sie den Audiocontroller per PoM

AnschlieBend koénnen Sie den Audiocontroller unter der erweiterten Lok-Adresse #1846
programmieren und ihn anhand der nachfolgenden CV-Liste, lhren Wiinschen entsprechend,
konfigurieren.

Geben Sie zum Schluss dem Audiocontroller in jedem Fall noch eine neue (eindeutige) erwei-
terte Lok-Adresse, und tragen Sie diese in den CVs #17 und #18 ein, damit weitere Controller,
die mit der gleichen Adresse ausgeliefert werden, spater ebenfalls problemlos auf dem Haupt-
gleis programmiert werden kénnen.

Entweder verwenden Sie die Software des Programmieradapters zur Berechnung der erwei-
terten Lok-Adresse oder Sie berechnen die Adresse nach folgender Formel:

CV #17 = Gewdinschte Adresse / 256 (ohne Rest, die Nachkommastellen fallen weg)
CV #18 = Gewiinschte Adresse - (256 * Wert in CV #17)

Soll beispielsweise die Adresse 1846 eingestellt werden, ergeben sich folgende Werte fiir die
beiden CVs:

CV #17 = 1846 / 256 = 7,2109375 = 7 (die Nachkommastellen entfallen)
CV #18 = 1846 — (256 *7) = 1846 — 1792 =54

Dabei ist es dem Audiocontroller vollig egal, ob Sie in die CV #17 den Wert 7 oder den (bei der
CV-Programmierung sonst Ublichen, um 192 erhohten) Wert 199 schreiben. Der Controller
erkennt dies automatisch und speichert den korrekten Wert.

Ermitteln Sie nun nach dem obenstehenden Beispiel, die CV-Werte fiir die von Ihnen
gewuinschte Adresse und beachten Sie, dass nur erweiterte Adressen von 100 - 10239 zuldssig
sind. Notieren Sie sich die Werte fiir die CVs und Uberpriifen Sie diese Werte nochmals mit
folgender Formel:

Adresse = (Wert CV #17*256) + Wert CV #18  Am Beispiel: (7*256) + 54 = 1846
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Anmerkung: Wird bei der CV #17 der um 192 erh6hte Wert verwendet, missen zur Berechnung
der wirklichen Adresse zuerst wieder 192 abgezogen werden.

oder beim Schreiben der CVs #17 und #18 eine falsche Adresse eingeben, kdnnen Sie

nicht mehr per PoM auf den Audiocontroller zugreifen, da Sie die erweiterte Adresse
(wahrscheinlich) nicht kennen werden. Dann hilft nur noch ein manuelles Zurilicksetzen des
Audiocontrollers auf die Werkseinstellungen oder alternativ die Programmierung des
Controllers auf dem Programmiergleis.

w Wichtig ist diese Kontrolle aus einem einzigen Grund: Wenn Sie bei der Berechnung

Die neuen Werte fir die erweiterte (Programmier-) Adresse werden erst durch das Beenden
der Programmierung wirksam. Andernfalls wére schon mit dem Verandern von CV #17 oder
CV #18 kein Zugriff auf den Controller mehr moglich.

Um die Programmierung zu einem spateren Zeitpunkt zu erleichtern, empfehlen wir, die neue
PoM-Adresse mit einen Aufkleber auf dem Audiocontroller anzubringen.

Wenn Sie die Basisadressen zur digitalen Steuerung des Audiocontrollers ebenfalls mittels
CV-Programmierung eingeben mochten, schreiben Sie die erste Basisadresse in gewohnter
Weise in die CVs #1 und #9, die zweite Basisadresse in die CVs #35 und #36, die dritte in die
CVs #37 und #38, die vierte in die CVs #39 und #40, und als Letztes eine 0 bei verwendetem
Maérklin/Motorola- bzw. eine 1 bei verwendetem DCC-Protokoll in die CV #71.

Alternativ kdnnen Sie aber auch, so wie im Kapitel 2 beschrieben, die beiden Basisadressen
und das Protokoll automatisch erkennen und im Audiocontroller speichern lassen.

5.3 Besonderheiten bei der CV-Programmierung

Wenn in der unten stehenden Liste eine Reihe von CVs angegeben ist (z.B. die CVs #513 - #528
flr die Einstellung der Lautstarke rechts vorne) bezieht sich die erste CV immer auf den Sound
01, die letzte CV dieses Blocks bezieht sich auf den Sound 16.

Will man beispielsweise die Lautstarke rechts vorne von Sound 07 verandern, ware der neue
Lautstarkewert in die CV #519 zuschreiben.

In der gleichen Weise beschreibt die CV #112 die Entprellzeit des Schalteingangs S1, in CV #127
wird die Entprellzeit des Schalteingangs S16 gespeichert.

Die zuldssigen Werte sind zu jeder CV angegeben, die Werte der Werkseinstellungen finden
Sie in der rechten Spalte.

Wenn die CVs #176 - #223 programmiert werden, wird der Sound auf den sich die Eingabe
bezieht, zur Kontrolle fiir 3 Sekunden abgespielt. Erst nach Ablauf dieser 3 Sekunden kann die
nachste CV gedndert werden.

Eine Besonderheit in der CV-Programmierung haben wir mit den CVs #57, #58 und #61 - #63
eingeflihrt. Anders als sonst in der CV-Programmierung tblich, wird hier kein Wert direkt in ein
CV-Register geschrieben, sondern nur die Nummer des einzustellenden Sound libergeben. Sie
gelangen dadurch zur manuellen Einstellung der Lautstarke- und Equalizerwerte mittels der +und
- Tasten.
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Anders, als bei vielen anderen Controllern, deren Funktionen linear oder leicht abschatzbar
beschrieben werden kdnnen, ist dies in der Akustik vollig anders. Daher wiirde auch ein
‘Akustik-Rechner’ keine Sinn ergeben. Jeder Audiocontroller verhalt sich schon wegen der
individuell anschlossenen Lautsprecher anders. Jeder Raum ist anders und nicht zuletzt ist auch
das (subjektive) Empfinden in jedem Fall ein anderes.

Es kann daher ungemein hilfreich sein, so wie im Abschnitt 4.5 ff. beschrieben, zuerst die Lage
des Sounds im Stereo-Spektrum und anschlieBend die Gesamtlautstarke des betreffenden
Sounds einzustellen. Sie horen direkt das Ergebnis, ohne verschiedene Werte solange auspro-
bieren zu mussen, bis es endlich Ihren Vorstellungen entspricht.

Durch Schreiben des Werts 6 in die CV #57 kdnnten Sie beispielsweise die Lage des Sounds 06
im Stereo-Spektrum mit den + und - Tasten solange nach links bzw. rechts schieben, bis der
Sound genau an der richtigen Stelle ist. AnschlieRend schreiben Sie den Wert 6 in die CV #58
und stellen auf die gleiche Weise die Gesamtlautstarke dieses Sounds ein. Einfacher geht’s nicht.

dem Schreiben der CV die beiden LEDs A und B solange auf, bis Sie auf die + oder - Taste
gedriickt haben. Auch das Schreiben eines anderen CV-Registers ist nicht moglich. Erst
mit dem Driicken einer Taste erldschen die LEDs. Vier Sekunden nach dem letzten Tastendruck
werden die zuvor eingestellten Werte gespeichert und der Controller kehrt in den normalen
CV-Programmiermodus zurdick.
Wenn Sie ohne irgendeine Anderung die manuelle Einstellung verlassen wollen, driicken Sie
daher einfach ganz kurz auf irgendeine Taste (ein kurzer Tastendruck fiihrt zu keiner Verande-
rung), und nach 4 Sekunden verlasst der Controller von selbst die manuelle Eingabe.
Oder Sie schalten die Versorgungsspannung fiir einen kleinen Moment aus und setzten danach
die CV-Programmierung fort.

é Wichtig: Wenn Sie auf diese Weise eine manuelle Einstellung vornehmen, leuchten nach

5.4 Liste der verwendeten CVs

cv Was wird eingestellt zuldssiger Wertebereich
#1 Basisadresse 1 Low-Byte 1-255 1*
#8 Werkseinstellungen herstellen 8,138 oder 139

8 = Controller im Auslieferungszustand
#9 Basisadresse 1 High-Byte Ooder1 0*
#17 erweiterte Lok-Adresse High-Byte 0-39 oder 192 -231
#18 erweiterte Lok-Adresse Low-Byte 0-255
#34 Verlassen der PoM-Programmierung 0-255

Jeder beliebige Wert beendet die Programmierung
#35 Basisadresse 2 Low-Byte 1-255 2%
#36 Basisadresse 2 High-Byte Ooder1 o0*
#37 Basisadresse 3 Low-Byte 1-255 3*
#38 Basisadresse 3 High-Byte Ooder1l 0*
#39 Basisadresse 4 Low-Byte 1-255 4*
#40 Basisadresse 4 High-Byte Ooder1 0*
#57 Manuelles Panning mit Tastern 1-16 Soundnummer
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#58
#61
#62
#63
#64
#65
#66
#67

#68

#70

#71

#112 - #127

#144
#145
#146
#147
#148
#149
#150
#151
#152
#153
#154
#155
#156
#157
#158
#159
#160
#161
#162
#163
#164
#165
#166

Manuelle Lautstarkeeinstellung mit Tastern
Manuelles Einstellen der Basse (Wert egal)

Manuelles Einstellen der Mitten (Wert egal)
Manuelles Einstellen der Hohen (Wert egal)

Equalizerwert fur Basse
Equalizerwert fur Mitten
Equalizerwert fir Hohen

Adressmodus

0 = Standard-Adressmodus

1 = Adresssparmodus
Wiedergabe-Modus

0 = Stereo-Modus

1 = Quadro-Modus
Auswertung der Tasterstellung

1-16
0-255
0-255
0-255
0-127
0-127
0-127
Ooder1

Ooder1l

0-2

0 = keine Auswertung der Tastenstellung
1 = Schaltvorgang erfolgt beim Loslassen der Taste
2 = automatische Schalter- / Tastererkennung

Digitalprotokoll
0 = Maérklin / Motorola
1=DCC

Entprellzeit der Schalteingdnge S1 - S16

0 = Keine Wartezeit

250 = 250 Sekunden Wartezeit

Verkettungen Sound 01 Low-Byte
Verkettungen Sound 01 High-Byte
Verkettungen Sound 02 Low-Byte
Verkettungen Sound 02 High-Byte
Verkettungen Sound 03 Low-Byte
Verkettungen Sound 03 High-Byte
Verkettungen Sound 04 Low-Byte
Verkettungen Sound 04 High-Byte
Verkettungen Sound 05 Low-Byte
Verkettungen Sound 05 High-Byte
Verkettungen Sound 06 Low-Byte
Verkettungen Sound 06 High-Byte
Verkettungen Sound 07 Low-Byte
Verkettungen Sound 07 High-Byte
Verkettungen Sound 08 Low-Byte
Verkettungen Sound 08 High-Byte
Verkettungen Sound 09 Low-Byte
Verkettungen Sound 09 High-Byte
Verkettungen Sound 10 Low-Byte
Verkettungen Sound 10 High-Byte
Verkettungen Sound 11 Low-Byte
Verkettungen Sound 11 High-Byte
Verkettungen Sound 12 Low-Byte

Ooder1l

0-250

0-255
0-255
0-255
0-255
0-255
0-255
0-255
0-255
0-255
0-255
0-255
0-255
0-255
0-255
0-255
0-255
0-255
0-255
0-255
0-255
0-255
0-255
0-255

Soundnummer

kK
* K

*k

64*
64*
64*
0*

2*

0*

O*
O*
0*
0*
0*
0*
O*
0*
0*
0*
0*
0*
0*
0*
0*
0*
0*
0*
0*
0*
0*
0*
0*
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#167 Verkettungen Sound 12 High-Byte 0-255 o0*

#168 Verkettungen Sound 13 Low-Byte 0-255 o0*
#169 Verkettungen Sound 13 High-Byte 0-255 o0*
#170 Verkettungen Sound 14 Low-Byte 0-255 0*
#171 Verkettungen Sound 14 High-Byte 0-255 0*
#172 Verkettungen Sound 15 Low-Byte 0-255 0*
#173 Verkettungen Sound 15 High-Byte 0-255 o*
#174 Verkettungen Sound 16 Low-Byte 0-255 o0*
#175 Verkettungen Sound 16 High-Byte 0-255 o0*
#176 - #191 Zyklische Wiedergabe der Sounds S01-S16 0-250 0*

0 = Keine Wiederholung
250 = 2.500 Sekunden bis zur Wiederholung
#192 - #207 Zufdllige Wiedergabe der Sounds SO1-S16 0-250 o*
0 = Keine Wiederholung
250 = 2.500 Sekunden max. Wartezeit bis zur Wiederholung
#208 - #223 Zufallige Lautstarke aktivieren Ooder1l 0*
0 = Zufallige Wiedergabe mit eingestellter Lautstarke
1 = Zuféllige Wiedergabe mit zufalliger Lautstarke
#224 - #239 Mindestwartezeit der zufalligen Wiedergabe 0 - 250 1*
0 = Keine Wartezeit
250 = 2.500 Sekunden bis zur Wiederholung

#513 - #528 Lautstérke rechts vorne  S01-S16 0-127 96*
#529 - #544 Lautstéarke links vorne S01-S16 0-127 96*
#545 - #560 Lautstarke rechts hinten  S01 - S16 0-127 96*
#561 - #576 Lautstarke links hinten S01-S16 0-127 96*
#577 - #592 Ausblendezeit S01-S16 0-127 32*

*  Werkseinstellung
**  Jeder beliebige Wert fiihrt zur manuellen Einstellung des Equalizers

Tabelle 5.1 - Liste der vorhandenen CV-Register

Die Funktionen bzw. die Wirkungsweise der CVs sollten Sie vor dem Schreiben eines CV-Regis-
ters in den Kapiteln 3 und 4 nachlesen.
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5.5 Eingabe der Verkettungen per CV-Programmierung

Bei der Eingabe der Verkettungen (lesen Sie vorher unbedingt den Abschnitt 4.13 !!!')
werden die zu verkettenden Sounds 1 - 8 in das jeweilige Low-Byte und die zu verkettenden
Sounds 9 - 16 in das High-Byte der Verkettungsbasis nach folgendem Schema eingetragen:

Sound 08 bzw. 16 Sound 04 bzw. 12 Sound 01 bzw. 09

Tragen Sie nun fiir jeden Sound, der zusammen mit der Verkettungsbasis geschaltet werden
soll, eine 1 an die entsprechende Stelle des CV-Bytes ein. Fiir Sounds, die nicht verkettet
werden sollen, tragen Sie eine 0 ein.

Ein Beispiel hierzu:

Wenn Sie mit dem Sound 03 (als Verkettungsbasis) auch die Sounds 05, 06, 07 und 12 einschalten
wollen, missen Sie im Low-Byte von CV #148 folgende Eintrage vornehmen:

Sound 08 Sound 05 Sound 01

Y Y {

0o | 1 1 1 0O |0 |0 O

} }

Bit 7 Bit 0

Das zum Sound 03 gehérende High-Byte in der CV #149 muss so beschrieben werden:

Sound 16 Sound 12 Sound 09

{ Y /

OO0 |0 |0 |1 0|0 1|0

} }

Bit 7 Bit 0

Berechnen Sie nun die zu Gbertragenden CV-Werte mit Hilfe der Software Ihres Programmier-
adapters oder Uber die folgende Formel:

CV-Wert = Bit 7*128 + Bit 6*64 + Bit 5*32 + Bit 4*16 + Bit 3*8 + Bit 2*4 + Bit 1*2 + Bit 0*1
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Mit dieser Formel ergeben sich fiir die CVs zum Sound 03 die folgenden Werte:

Wenn Sie nun diese beiden Werte in die CV’s #148 und #149 schreiben, werden mit jedem
Einschalten von Sound 03 auch die Sounds 05, 06, 07 und 12 eingeschaltet. Gleiches gilt fir

das Ausschalten.

Die beiden LEDs A und B geben Hinweise wahrend des Betriebs und der Programmierung des
Controllers, und lassen so Riickschliisse auf den Status, aufgetretene Probleme oder Fehler

wahrend der Programmierung zu.

Je nachdem, ob sich der Controller im Normalbetrieb, der manuellen Programmierung, der
Einrichtung der Decodersektion, der direkten Programmierung oder der CV-Programmierung

CV-Wert Low-Byte (CV #148) =0*128 + 1¥*64 + 1*32 + 1*16 + 0*8 + 0*4 + 0%*2 + 0*1 =112
CV-Wert High-Byte (CV #149) = 0%¥128 + 0%64 + 0*32 + 0*16 + 1*8 + 0*4 + 0*2 + 0*1 =8

6 Die Anzeigen der LEDs und deren Bedeutung

befindet, haben die beiden LEDs unterschiedliche Bedeutung.
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6.1 Die LED-Anzeigen wahrend des normalen Betriebs

LEDA LEDB Bedeutung
Blinkt 1 x Ausgeschaltet Controller befindet sich nach dem
Einschalten im Normalbetrieb
Leuchtet Leuchtet Speicher der Decoder-Sektion defekt

Blinkt mit LED B im Wechsel

Audiocontroller aus- und einschalten
Lesen Sie hierzu --> Kapitel 2, S. 12 ff

Keine micro-SD-Karte eingelegt

6.2 Die LED-Anzeigen beim Einrichten der Decoder-Sektion

LED A LEDB Bedeutung

Flackert Ausgeschaltet Kein giiltiges Digitalsignal erkannt
--> Digitalsystem einschalten

Blinkt Ausgeschaltet MM-Protokoll erkannt

Leuchtet Ausgeschaltet DCC-Protokoll erkannt

Blinkt x - mal Ausgeschaltet Speichern bzw. Uberspringen der
betreffenden Basisadresse

Ausgeschaltet Leuchtet Decoder erwartet die ndchste Basisadresse

Leuchtet 4 s Ausgeschaltet Ende der Adresseingabe, Decoder wartet ob

die - Taste nochmals gedriickt wird



LEDA LEDB Bedeutung
Blinkt Ausgeschaltet Quadro-Modus ausgeschaltet
Leuchtet Ausgeschaltet Quadro-Modus eingeschaltet
Ausgeschaltet Leuchtet Keine Auswertung der Tastenstellung
Leuchtet Leuchtet Loslassen des Tasters auswerten
Blinkt Leuchtet Automatische Schalter- / Tastererkennung

6.3 Die LED-Anzeigen wahrend der direkten Programmierung

LEDA

LEDB

Bedeutung

Blitztalle2 s

Blitzt jede Sek.

Blitzt alle 0,5 s

Flackert
Blinkt x - mal
Blinkt x - mal
Leuchtet 2 s
Blinkt 1 x
Blinkt 2 x
Blinkt 3 x

Ausgeéchaltet
Ausgeschaltet
Ausgeschaltet

Ausgeschaltet
Ausgeschaltet
Blinkt x - mal
Leuchtet 2 s

Ausgeschaltet
Ausgeschaltet
Ausgeschaltet

Eingabe des Programmierpunkts
Eingabe des Programmierwerts

Eingabe der nachsten Ziffer
-->nur bei mehrstelligen Werten

Fehlerhafte Eingabe

Anzeige des Programmierpunkts
Anzeige des eingegebenen Wertes
Speichern des eingegebenen Wertes
Ungliltiger Wert

Ungliltige Soundnummer

Ungliltige Mindestwartezeit bei zufallig
wiedergegebenen Sounds

6.4 Die LED-Anzeigen bei der CV-Programmierung

LEDA LEDB Bedeutung

Blinkt 1 x Ausgeschaltet Neuer CV-Wert wurde gespeichert

Flackert Ausgeschaltet Fehlerhafte Eingabe gefolgt von Fehlercode

Blinkt 1 x Ausgeschaltet Ungliltiger Wert

Blinkt 2 x Ausgeschaltet Ungliltige Soundnummer

Blinkt 3 x Ausgeschaltet Unglltige Mindestwartezeit bei zufallig
wiedergegebenen Sounds

Blinkt 4 x Ausgeschaltet Unglltige CV#

Flackert 3 x Ausgeschaltet Herstellung der Werkseinstellungen

Leuchtet 2 s Ausgeschaltet Ende der CV-Programmierung, Controller

kehrt in den Normalbetrieb zuriick
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6.5 Die LED-Anzeigen bei der raumlichen Einstellung der Sounds

LEDA LEDB Bedeutung
Leuchtet Ausgeschaltet Sound ganz nach links geschoben
Ausgeschaltet Leuchtet Sound ganz nach rechts geschoben

6.6 Die LED-Anzeigen bei der manuellen Einstellung der Lautstédrke

LED A LEDB Bedeutung

An / Aus An / Aus Leuchtet beim Driicken der + Taste
eine LED, ist die Lautstarke des zuge-
ordneten Ausgangs am Maximum
Linke LED (A) - linker Ausgang
Rechte LED (B) - rechter Ausgang

Beim Driicken der - Taste ist der
betreffende Ausgang am Minimum

6.7 Die LED-Anzeigen bei der manuelle Einstellung des Equalizers

LED A LEDB Bedeutung
Leuchtet Ausgeschaltet Volle Anhebung des Frequenzbands
Leuchtet Leuchtet Mittelstellung, keine Anhebung,

keine Absenkung
Ausgeschaltet Leuchtet Volle Absenkung des Frequenzbands

7 Anschluss der Fernbedienung RC-1

Mit Hilfe des beiliegenden Adapters, kann man die manuelle Lautstdrke- und Equalizereinstel-
lung auch mit unserer Fernbedienung RC-1 vornehmen.

Zum einen kann die richtige Einstellung der raumlichen Position auch im eingebauten Zustand
des Controllers relativ bequem durchgefiihrt werden. Zum anderen wird die optimale Positio-
nierung der einzelnen Kldnge durch das drei Meter lange Anschlusskabel deutlich erleichtert,
weil man bei den Einstellungen sich selbst schon an die Stelle des Raums bewegen kann, an
der die Einstellungen optimal zur Geltung kommen sollen.

Stecken Sie zundchst den Adapter, so wie auf dem nachfolgenden Foto zu sehen, mit der Nase
nach oben, auf den EXP-Anschluss des Audiocontrollers.
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Nase des Steckers

Stecken Sie nun das Kabel der Fernbedienung in den Adapter.

Wenn der Audiocontroller im normalen Stereobetrieb verwendet wird, leuchtet jetzt die linke
LED (A-C). Falls die LED nicht leuchtet, Giberpriifen Sie den korrekten Anschluss des Adapters.
Wenn Sie den Audiocontroller auf Quadro-Betrieb eingestellt haben, sind beide LEDs ausge-
schaltet.

bei der CV-Programmierung ausschlieBlich fir die Einstellung der Lautstarke oder des
Equalizers (so wie in den Abschnitten 4.5 ff. und 5.3 ff. beschrieben) verwendet werden.
Andere Funktionen werden von den Tasten der Fernbedienung nicht unterstitzt.
Allerdings kénnen die beiden LEDs der Fernbedienung wahrend der Programmierung zur
Kontrolle der empfangenen Kommandos benutzt werden, da alle LED-Statusanzeigen des
Audiocontrollers auch an die Fernbedienung libertragen werden.

é Die Tasten der Fernbedienung kdnnen anschliefend, sowohl bei der direkten als auch

Wenn Sie die Programmierung beendet haben, ziehen Sie den Adapter einfach wieder ab.

8 Firmware-Update

Um ein Update der Systemsoftware (Firmware) des Audioprozessors durchzufiihren, schalten
Sie zunachst den Audiocontroller aus. Entfernen Sie die micro-SD-Karte vorsichtig aus dem
MAX control-A und kopieren Sie die von uns bereitgestellte Update-Datei mit dem Namen
MCAUPDxx.MAX auf die micro-SD-Karte. Das xx gibt dabei die Versionsnummer der Firmware an.

Wichtig: Achten Sie darauf, dass sich immer nur die aktuelle Update-Datei auf der

W SD-Karte befindet, und trennen Sie wahrend des Updates den Audiocontroller niemals

von der Spannungsversorgung! Stellen Sie darliber hinaus sicher, dass wahrend des
gesamten Update-Vorgangs eine einwandfreie Spannungsversorgung gewahrleistet ist!

Stecken Sie nun die micro-SD-Karte wieder in den Audiocontroller, und schalten Sie anschliefend
die Spannungsversorgung ein. Solange das Update durchgeflhrt wird, blinken fir ca. 5 Sekun-
den die beiden LEDs A und B im schnellen Wechsel.
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Danach schalten Sie den Audiocontroller aus und wieder an. Weitere Schritte sind nicht erfor-
derlich, die Update-Datei kann auf der micro-SD-Karte verbleiben, muss aber spatestens dann
geldscht werden, wenn ein neues Update durchgefiihrt werden soll.

9 Tipps zum Quadro - Betrieb

Beide Controller bendtigen, so wie im Abschnitt 3.9 beschrieben, jeweils eine eigene SD-Karte
mit den abzuspielenden Sound-Dateien. Beide Audiocontroller besitzen ihren eigenen DSP und
geben Uber den jeweiligen Verstarker die einzelnen Klange wieder.

Um nun eine sinnvolle Quadro-Wiedergabe zu erreichen, missen die beiden Audiocontroller
miteinander kommunizieren oder anderweitig synchronisiert werden. Die Synchronisation ist
wichtig, damit beide Controller den gleichen Klang zur gleichen Zeit abspielen.

AuRerdem missen die Lautstarke-Einstellungen der vier Kanale sehr exakt vorgenommen
werden, um ein Uberzeugendes Ergebnis zu erzielen.

Idealer Weise geschieht dies schon beim Abmischen der Sounds in der Bearbeitungssoftware.
So kdnnen auch sich raumlich verdndernde Sounds oder Echos perfekt in Szene gesetzt werden.
In diesem Fall sind die Klangdateien der beiden SD-Karten nicht identisch, sondern fir die
vorderen und hinteren Kanale den Wiinschen und Effekten entsprechend spezifisch optimiert.

Wir wollen lhnen daher im folgenden ein paar Tipps geben, die die Konfiguration und den
Betrieb im Quadro-Modus vereinfachen sollen.

9.1 Audiocontroller synchronisieren

Grundsatzlich haben Sie drei Moglichkeiten, die Audiocontroller so zu synchronisieren, dass
eine gleichzeitige Wiedergabe, bzw. ein gleichzeitiges Beenden der einzelnen Sounds gewahr-
leistet ist:

1. Sie schlieRen die Taster parallel an den Schalteingangen der beiden Controller an.

2. Sie schlieRen das Digitalsystem an beide Controller an und stellen bei beiden
Audiocontrollern die gleichen Basisadressen ein. Ein digitales Schaltkommando
kann auf diese Weise beide Controller gleichzeitig steuern.

3. Sie verbinden den EXP - Anschluss der beiden Controller mit einem speziellen,
5-poligen Flachbandkabel, dass Sie Uiber unseren Online-Shop beziehen kénnen.
Wenn Sie ein herkdmmliches 6-poliges Kabel verwenden, kann es u.U. zu Stor-
gerauschen bei der Wiedergabe kommen.

Wenn Sie von den Méglichkeiten der zeitlich konstanten oder zufalligen Wiedergabe einzelner
Sounds durch den Audiocontroller Gebrauch machen wollen, miissen Sie die Controller in
jedem Fall Giber den EXP - Anschluss verbinden.

Im Quadro-Betrieb arbeitet der normale Audiocontroller im ‘Master’-, der Controller, an dem
der Quadro-Modus eingeschaltet wurde, im ‘Slave’-Betrieb. Will heilRen, der Master steuert
den Slave (ber entsprechende Kommandos auf digitaler Ebene.

Aus diesem Grund darf auch nur am Master eine automatische oder zufdllige Wiederholung
eingestellt werden, weil es sonst zu unkoordiniertem Abspielen der betreffenden Klange kommt.
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9.2 Programmierung im Quadro-Betrieb

Wahrend der Programmierung der Controller und besonders bei der Einstellung der Lautstarken,
kann es durchaus sinnvoll sein, wenn beide Controller gleichzeitig programmiert werden.
Durch die gleichzeitige Programmierung werden die Sounds an beiden Controllern ausgegeben,
so dass die richtige Einstellung der Lautstarke und damit der Position der Kldnge im Raum deut-
lich einfacher wird.

Bei direkter Programmierung mittels Taster oder Digitalzentrale starten Sie an beiden Controllern
zuerst die direkte Programmierung und wéahlen danach den Programmierpunkt 1 aus. Geben
Sie anschlieBend die Nummer des Sounds ein, den Sie einstellen wollen.

Danach kdnnen Sie an beiden Controllern mit Hilfe der + und - Tasten oder der Fernbedienung
zuerst die Lage des Sounds (links oder rechts) und danach die Lautstarke des Sounds einstellen.
Machen sie dies zuerst am Master, danach am Slave. Solange, bis die Lautstdrken optimal zur
Lage des Sounds passen. Danach verlassen Sie den Programmierpunkt oder beenden die direkte
Programmierung.

Das Gleiche kdnnen Sie auch per CV-Programmierung tun, indem Sie beide Controller mit dem
Programmiergerat verbinden und zuerst durch Schreiben der CV #59 die Lage im Raum und
danach die Lautstarke des Sounds durch Schreiben der CV #60 mittels der Taster einstellen
kénnen.

zeitig programmieren bzw. mit einem CV-Programmiergerat verbunden haben, wirken

sich neue Einstellungen immer auf beide Controller aus. Daher sollte sich die gleichzeitige
Programmierung der beiden Controller wirklich nur auf die manuelle Lautstérke-Einstellung
oder die manuelle Einstellung der Equalizer beschranken.

é Auf eine Sache sollten Sie dabei jedoch achten: Wenn Sie beide Audiocontroller gleich-

10 Tipps zum Einsatz des Audiocontrollers

Um lhnen den Umgang mit dem Audiocontroller ein klein wenig zu erleichtern, wollen wir
Ihnen nachfolgend noch ein paar Tipps zum Einsatz des Audiocontrollers, und einen Einblick in
die faszinierende Welt des Sounddesigns, geben.

Sie werden sehen, dass sich durch den Einsatz dieses Audiocontrollers unzdhlige neue
Moglichkeiten auftun, die die Attraktivitat Ihrer Modelleisenbahn ganz massiv steigern.

10.1 Grundlautstarke des Audiocontrollers

Wenn die werksseitig eingestellte Lautstarke des Audiocontrollers nicht ausreicht, kdnnen Sie
die maximale Lautstarke um 3 dB erhéhen. Mit dieser hoheren Verstarkung werden allerdings
auch alle Nebengerausche und das Grundrauschen des Class-D Verstarkers um diese 3 dB
verstarkt.

Sie sollten daher die maximale Lautstdrke nur dann erhéhen, wenn dies unbedingt notwendig
ist.
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Zur Veranderung der Grundlautstirke gehen Sie wie folgt vor:

Driicken Sie wdhrend des normalen Betriebs solange auf die + Taste, bis die beiden LEDs Aund B
angehen. Der zuletzt abgespielte Sound (bzw. der Sound mit der Nummer 01) wird als Referenz
zur Einstellung erneut wiedergegeben.

Nachdem Sie die + Taste losgelassen haben, leuchtet die linke LED A. Die LED B zeigt an, ob die
zusatzliche Verstarkung aus- oder eingeschaltet ist.

Jedes Driicken der + Taste schaltet nun die zusatzliche Verstarkung zusammen mit der LED B
an bzw. aus.

Wenn Sie die richtige Einstellung gefunden haben, brauchen Sie weiter nichts tun. Nach wenigen
Sekunden wird der Sound ausgeblendet, die entsprechende Einstellung wird gespeichert.

10.2 Lautstarkepegel beim Abmischen der Sounds

Die interne ‘Auflésung’ der Lautstérke erfolgt in 128 Schritten von 0 (aus) bis 127. Wenn Sie
nun einen Sound bearbeiten, sollten Sie den Pegel dieses Sounds beim Abmischen nach
Moglichkeit so wahlen, dass der Sound, wenn er mit der maximalen Lautstarke (127) wieder-
gegeben wird, etwas lauter ist als es bei der Wiedergabe gewtinscht wird.

Wenn Sie den Sound, so wie man es von anderen Audio-Aufnahmen her gewohnt ist, mit dem
maximalen Pegel aussteuern, wird dieser Sound mit groBer Wahrscheinlichkeit viel zu laut sein.
Wenn Sie nun die Lautstarke des rechten und des linken Kanals um beispielsweise 90 % auf
10 % absenken, gehen lhnen auf diese Weise auch 90% des moglichen Regelbereichs zur exakten
Lautstarkeeinstellung (und daher auch zur exakten raumlichen Einstellung) verloren. Gerade
bei leiseren Hintergrundgerdauschen wirkt sich daher ein zu grof3er Pegel duRerst negativ aus.

AuBerdem hangt der Gesamteindruck natirlich auch in groRem MaRe von den verwendeten
Lautsprechern und deren Position ab. Damit Sie nun in etwa abschatzen kdnnen, wie sich die
Aufnahmepegel in lhrem konkreten Umfeld auswirken, haben wir lhnen 15 identische Sounds
mit unterschiedlichen Aufnahmepegeln auf die beilegende micro-SD-Karte kopiert.

Diese Sounds tragen die Soundnamen SO1 ..... bis S15 ..... und kdnnen mit den Schalteingdngen
1 - 15 oder den entsprechenden Digitalkommandos wiedergegeben werden.

10.3 Zufillig berechnete Lautstarken

Im Abschnitt 3.6 haben wir erklart, dass der Audiocontroller auch die Lautstarken der verschie-
denen Sounds zufallig berechnen kann. Wenn Sie diesen Effekt einsetzen, wird die Lautstarke
der beiden Ausgange (rechts und links) gleichermalRen reduziert. Je nach der raumlichen
Einstellung eines Sounds kann es dadruch naturlich auch vorkommen, dass die Lautstarke auf
einem Ausgang so weit reduziert wird, dass dieser Sound bei der Wiedergabe komplett auf die
andere Seite des Stereo-Panoramas wandert. Bei der nachsten Wiedergabe ist dann wieder
alles anders.

Auch bei der Wiedergabe mit zufélligen Lautstdrken macht sich daher ein moglichst groRRer
Regelbereich positiv bemerkbar, weil sich dadurch der zuvor beschriebene Effekt deutlich
reduzieren lasst.
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10.4 Mono- oder Stereo-Dateien?

Grundsatzlich ist der Audiocontroller fiur die gleichzeitige Wiedergabe von 16 Stereo-Dateien
konzipiert. Dadurch kénnen auch sich im Raum verdndernde Klinge (wie z.B. beim Uberflug
eines Verkehrsflugzeugs) perfekt simuliert werden.

Bei Sound-Dateien, die im Stereo-Format wiedergegeben werden, wird die linke Tonspur immer
nur am linken Lautsprecher und die rechte Tonspur immer nur am rechten Lautsprecher
ausgegeben. Wenn nun z.B. die rechte Tonspur Stille enthalt, kann auch durch das nach rechts
Schieben des Sounds keine Erh6hung der rechten Lautstarke festgestellt werden.

AuBerdem erfordert die Stereo-Wiedergabe eine korrekte Positionierung des Klangs im Raum,
und somit auch einiges Geschick. In vielen Fallen ist die klassische Stereo-Wiedergabe tber
einen linken und rechten Lautsprecher Gberhaupt nicht erforderlich.

Oftmals kann es deutlich einfacher sein, den Audiocontroller mit Mono-Dateien zur Simulation
von zwei unabhangigen Punktschallquellen mit zwei Lautsprechern einzusetzen. So kann man
beispielsweise einen Lautsprecher unter einem Bahnhof, und den anderen Lautsprecher unter
einer Stadt montieren. Die unterschiedlichen (Mono-) Sounds des Bahnhofs werden dann nur
auf dem linken, die Stadtgerausche auf dem rechten Lautsprecher wiedergegeben.

Dadurch entfallt die rdumliche Anordnung der einzelnen Sounds, und der akustische Eindruck
andert sich nicht mit dem Standort des Zuhorers, weil die beiden Schallquellen stationar wahr-
genommen werden.

Flr welche Form des Betriebs Sie sich nun entscheiden, hangt einzig und allein von Ihrem
personlichen Geschmack und der Idee hinter den einzelnen Sounds ab.

10.5 Das Netzteil

Besonderes Augenmerk sollten Sie auf die Auswahl des Netzteils legen. Obwohl der Audiocon-
troller sogar mit Wechselspannung betrieben werden kann, ist dies alles andere als ratsam. Ein
uniiberhodrbarer 50 Hz - Brumm wird in diesem Fall die Wiedergabe begleiten, da die Baugrolie
des Controllers leider keine entsprechend dimensionierten Netzteil-Kondensatoren zur Glattung
zuldsst.

Viel besser geeignet, und meistens auch noch irgendwo vorhanden, ist das Steckernetzteil eines
alten Routers oder Modems. Diese Schaltnetzteile liefern in der Regel einen sehr gut geglatteten
Ausgangsstrom von bis zu 2 Ampere, der zur Versorgung des Audiocontrollers allemal ausreicht.

10.6 Auswahl der Lautsprecher

Der Verstarker des Audiocontrollers wurde fiir den Einsatz von Lautsprechern mit einer Impe-
danz von 4 - 16 Ohm entwickelt.
Grundsatzlich gilt: Je geringer die Impedanz, desto groRRer die Lautstarke des Controllers.

Geeignet sind alle Arten von geschlossenen Lautsprechern, gleichgiiltig ob es sich dabei um
Breitbandlautsprecher oder Lautsprecher mit getrenntem Hoch- und Tieftoner handelt.
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10.7 Position der Lautsprecher

Wenn Sie sich fiir die Wiedergabe der Klange im Stereo-Spektrum (von links bis rechts)
entschlossen haben, empfiehlt sich die gegeniliberliegende Montage der Lautsprecher unter-
halb der Modellbahnanlage.

Sollen die Kldnge im Quadro-Betrieb raumlich wiedergegeben werden, empfiehlt sich die
Montage der Lautsprecher an vier, sich gegenlberliegenden Ecken unterhalb der Modellbahn-
anlage.

10.8 Software zur Soundbearbeitung

Im Internet gibt es eine Menge kostenloser Programme, mit deren Hilfe man Sounds bearbeiten
und in andere Sound-Formate konvertieren kann. Wichtig ist nur, dass Sie die Sounddateien
im 16-Bit WAV-Format mit einer Sampling-Rate von 44.100 Hz speichern kénnen.

Allen voran ist Audacity das wohl populdrste dieser Programme. Die Verwendung dieser Soft-
ware ist kostenlos, und der Funktionsumfang hervorragend. Das Programm kann unter der
Internet-Adresse https://www.audacity.de/ heruntergeladen werden.

10.9 Die mitgelieferten Sounds

Zu Demo-Zwecken haben wir auf die beiliegende micro-SD-Karte bereits verschiedene Sounds
kopiert. Alle diese Sounds sind frei von Rechten Dritter und kdnnen von lhnen in beliebiger Art
und Weise benutzt, bearbeitet, kopiert, modifiziert und weitergegeben werden.

Einzig die kommerzielle Nutzung oder kommerzielle Weitergabe, auch zuvor bearbeiteter
Sounds in jedweder Form, ist ausdriicklich untersagt.

Die Dateien stellen keine umfangliche Sammlung bahnspezifischer Klange dar und erheben
auch keinen Anspruch hinsichtlich ihrer Qualitat. Sie dienen lediglich dazu, den Einstieg in die
Moglichkeiten des Audiocontrollers zu erleichtern und die vielfaltigen Einsatzmaoglichkeiten zu
demonstrieren.

AuBerdem besteht ja der besondere Reiz genau darin, eigene Sound aufzunehmen. Das Bellen
des eigenen Hundes, die Bahnhofsdurchsagen des heimischen Bahnhofs, die Glocken der stad-
tischen Kirche, all das und noch viel mehr steht Ihnen jetzt zur Verfligung.

Fir den Funktionstest befinden sich im Auslieferungszustand u.a. 16 von S01 - S16 benannte
Sounddateien auf der SD-Karte. Bei der Wiedergabe dieser Sounddateien wird zuerst immer
die Nummer des jeweiligen Sounds genannt. Danach ertont immer wieder das gleiche
Glockenlduten mit unterschiedlichen Lautstarken.

Dies dient einerseits zur Uberpriifung, ob alle Adressen bzw. Schalteingénge in der gewiinschten
Art und Weise funktionieren, andererseits ergibt sich hierdurch ein relativ guter Eindruck, mit
welcher Lautstérke die eigenen Sounds ausgesteuert (oder auch normalisiert) werden sollten,
um spater einen moglichst groRen Regelbereich bei der Lautstarkeeinstellung zu erhalten.

Aufgenommen wurden die Sounds mit einem R@DE X-Y Stereo Mikrofon und, je nach Art des
Sounds, als Mono- oder Stereo-Datei gespeichert.
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Viele weitere kostenlose Sounds finden Sie im Internet unter https://geraesuschesammler.de
oder https://www.audiyou.de/freesounds/.

weder fir die Qualitat oder Verwendbarkeit fiir einen bestimmten Zweck noch fiir die

é ECKL electronic Gbernimmt keine Haftung fur die Verwendung fremder Klangdateien,
Einhaltung der Urheberrechte.

10.10 Normalisieren eines Sounds

Unter dem Normalisieren einer Audio-Aufnahme versteht man das Anheben bzw. Absenken
der Klangdatei auf einen bestimmten Maximalpegel. Gemessen wird dieser Pegel in der loga-
rithmischen MaReinheit dB (Dezibel).

Die Angaben bei der Normalisierung beziehen sich immer auf die (Voll-) Aussteuerung einer
Klangdatei, d.h. auf den Pegel, ab dem die Ubersteuerung einsetzt. Dieser Pegel wird mit 0 dB
bezeichnet.

Wenn Sie sich die Namen der 16 Sounddateien ansehen, finden Sie im Namen der einzelnen
Klange auch immer eine Angabe, auf welchen Pegel die jeweilige Aufnahme normalisiert wurde.
Bei der Datei ‘S04 Vier - Glockenlduten -9 dB’ reicht die groRte Amplitude (Auslenkung) der
Wellenform an genau -9 dB unter den Pegel der Vollaussteuerung heran.

Die Maleinheit dB ist eine logarithmische, dem Menschlichen Gehor angepasste Einheit, bei
der sich alle 6 dB eine Verdoppelung der Lautstarke ergibt. Wird ein Sound jetzt auf -12 dB
normalisiert, entspricht dies einem Viertel der maximal moglichen Lautstarke. Ein Wert von
-18 dB wiirde die Lautstarke auf ein Achtel der maximal moglichen Lautstarke reduzieren.

Sie kdnnen nun auf relativ einfach Weise herausfinden, welcher Pegel fir Ihre Anwendungen
der richtige ist. Wenn Sie sich einen Eindruck der verschiedenen Lautstdrken verschafft haben,
kénnen Sie danach lhre eigenen Kldnge mit den fir Sie optimalen Werten aussteuern.

Werksseitig werden im Auslieferungszustand alle Klange mit einer Einstellung von 75 % der
maximal mdéglichen Lautstarke an den beiden Lautsprecherausgangen wiedergegeben, so dass
sich immer noch ein gewisser Spielraum nach oben ergibt, falls ein Klang wirklich mal etwas zu
leise aufgenommen wurde.

10.11 Die Wahl des Mikrofons

Grundsatzlich gilt, dass die Qualitat einer Aufnahme auch immer von dem verwendeten
Mikrofon abhéangig ist. Je besser das Mikrofon, desto besser die Aufnahme.

Allerdings niitzt auch ein hochwertiges Mikrofon nichts, wenn Wind- oder Nebengerausche so
grol’ sind, dass sie Teile des eigentlich aufzunehmenden Klangs Giberdecken. Ein Fell-Windschutz
kann hier sehr gute Dienste leisten.

10.12 Warum keine MP3-Dateien?

MP3 ist zwar vielleicht das populdrste Musikformat unserer Zeit, aber durch die zugrundelie-
gende Kompression auch ziemlich Verlust behaftet. Gerade im Bereich der héheren Tone gibt
es hier z.T. sehr unangenehme Artefakte, die den Klang deutlich verschlechtern.
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AulRerdem misste eine MP3-Datei, anders als eine Datei im WAV-Format, zuerst in ein Format
konvertiert werden, mit dem man auch in Echtzeit rechnen kann. Dies wird erforderlich in der
Mixer-Sektion des DSP (wo alle gleichzeitig wiedergegebenen Sounds zusammengemischt
werden) und beim Anwenden von digitalen Filtern z.B. bei dem nachgelagerten Equalizer.
Und da wird es dann bei 32 Audiospuren (16 Stereo-Kanéle) schon ziemlich eng, wenn die auch
noch gleichzeitig von der SD-Karte gestreamt werden sollen. Daher kein MP3 sondern das
ohnehin qualitativ viel bessere 16-Bit WAV-Format, das lbrigens auch die herkémmlichen
Audio-CDs verwenden.

10.13 Die richtige Micro-SD-Karte

Wenn Sie eigene micro-SD-Karten verwenden, beachten Sie bitte, dass diese SD-Karten fiir den
Einsatz im Audiocontroller geeignet sein missen. Die Datenrate der SD-Karte muss in jedem
Fall gréRer als 50 MBit/Sekunde sein, damit die Karte aufgrund der maximal méglichen Daten-
menge bei 32 Audiospuren noch fehlerfrei gelesen werden kann.

Erprobte SD-Karten mit einer GréRRe von 4 GB finden Sie in unserem Online-Shop unter der
Rubrik ‘Audiocontroller’.

10.14 Zuldssige Dateinamen

Verwenden Sie bei der Bezeichnung der, auf der SD-Karte gespeicherten, Sounds am besten
aussagekraftige Namen. Diese Namen dirfen auch Sonderzeichen enthalten und maximal
64 Zeichen lang sein.

sie vom Audiocontroller als giiltige, und damit abspielbare, Sounds erkannt. Ein Uber-
prufung, ob mehrere Dateien mit der gleichen Soundzuordnung vorhanden sind, findet
nicht statt.
Wenn der Audiocontroller nun zwei (oder mehrere) Dateien auf der SD-Karte findet, die mit
S01 beginnen, wird die Sound-Datei abgespielt, deren Position im Dateisystem zuerst gefunden
wird. Das gleiche passiert auch, wenn zwei unterschiedliche Dateien die mit SO1 ... und LO1 ....
beginnen, auf der SD-Karte vorhanden sind.

é Nur wenn die Namen der Sounddateien mit SO1 - S16 oder LO1 - L16 beginnen, werden

Achten Sie daher bei der Namensgebung immer darauf, eine eindeutige Soundzuordnung
anhand der Dateinamen sicherzustellen.

10.15 Das Dateisystem

Der Audiocontroller liest nur micro-SD-Karten, die mit dem herkdbmmlichen FAT32-Dateisystem
formatiert wurden. Dieses Dateisystem ldasst Dateien mit einer maximalen Gréf3e von 4 GB zu,
was bei Mono-Wiedergabe eine maximale Wiedergabedauer von mehr als 12 Stunden
entspricht.

Bei der Wiedergabe von Stereo-Dateien halbiert sich die maximale Léange auf die Halfte.
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10.16 Wiedergabe von 32 unterschiedlichen Sounds

Natdrlich kénnen Sie bei der Aufnahme von Stereo-Dateien die linke und rechte Tonspur auch
mit vollig unterschiedlichen Klangen belegen, die rein gar nichts miteinander zu tun haben. Mit
diesem Trick kdnnen Sie sogar maximal 32 unterschiedliche Sounds abspielen.

Allerdings geht die Wiedergabe einer solchen Datei mit zwei wesentlichen Einschrankungen
einher:

1. Eine getrennte Wiedergabe der beiden Sounds ist nicht maoglich.

2. Der Sound, der der linken Spur zugeordnet ist, kann auch nur auf dem linken
Lautsprecher wiedergegeben werden. Das Gleiche gilt sinngemaR fiir den
Sound, der der rechten Tonspur zugeordnet ist.

Einen Zeitversatz zwischen den Sounds der linken und rechten Tonspur beim Starten der Wie-
dergabe (und somit auch eine akustische Trennung), kann man durch Einfligen einer entspre-
chend langen Stille am Anfang einer der beiden Tonspuren, erzeugen. Gerade bei Echos ware
dies das Mittel der Wahl.

Die feste Zuordnung zu den beiden Ausgangskanalen lasst sich system- und designbedingt
allerdings nicht umgehen.
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