





UvVOoD

SOUNDTRACKER je vysoko profesiondlny systémovy program pre tvorbu trojkana-
lovej hudby na zvukovom procesore AY-3-8912. Tento program ocenia hlavne majitelia
poéitata ZX SPECTRUM 128K/+2, ZVUKOVEHO INTERFACE MELODIK, ale i vlastnici
ostatnych pridavnych zariadeni a roz$ireni, ktoré obsahuji zvukovy &ip AY. Program
umozZiiuje tvorbu, editiciu a prehravanie hudobnych skladieb, pricom vytvorené melédie
mozno ukladat na kazetu (disk) a neskor ich znovu nahrat pre dalSie dpravy, ¢i len pre ich
vypolutie. Program je rieSeny velmi prehfadne, takZe priacu s nim zvlddne ako hudobne
nadany ¢lovek, tak i uplny amatér. PouZivatefom realizujicim sa v oblasti hudby poslizi
program ako tcelnd pomdcka pri vytvdrani vlastnych hudobnych kredcii. Dobré vysledky
pri praci s programom vSak mdzZe dosiahnut aj dplny zaciatoénik. Vsetko, ¢o na to potre-
buje, je niektord jeho oblibend skladba zapisand v notovej osnove a trpezlivost pri jej
prepise do programu. Program mdze byt aj vybornym pomocnikom a doplnkom pri vyuke
hry na hudobné nastroje alebo pri hodinich hudobnej vychovy.

Najleps$iu, takmer profesionalnu kvalitu zvuku moZno docielif vyvedenim signélu z
pocitata alebo Specidlnej zdierky (OUT) na zvukovom interface Melodik cez vhodny
zosilovaé do reproduktorov. Pre beZzné aplikiacie v3ak bude isto plne dostatoval maly
reproduktoréek zabudovany v poéitadi, ¢i zvukovom interface.

mu hotovi hudbu, ku ktorej sa automaticky prida kratka prehravacia rutina v strojovom kéde,
ako samostatny blok dit, nezdvisly na programe SOUNDTRACKER. Tento blok dit je potom
mozné nahraf na ktorékolvek volné miesto v pamiti pocitaca a odStartovaf prikazom zo
strojového kédu alebo BASICu. Strojova rutina pridana k hudbe zabezpeci prehratie skladby
a po jej skon&eni vrdti riadenie programu, z ktorého sa hudba spustila. Tito moZnost najviac
ocenia hlavne zalinajici, ale i profesiondlni tvorci pocitacovych hier, pretoze hudbu mézu
bez problémov pripojif k svojim programom, ¢im ich spravia eSte zaujimavejSimi.
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OVLADANIE

Cely program sa ovldda systémom vyberovych okien (PULL DOWN MENU) a malych
obrazovo-textovych symbolov jednotlivych funkcii (IKON), ktoré sa mlcmllzuju kurzoro-
vou 3ipkou ovlddanoy Kempston joystickom alebo kldvesnicou. NavySe je v programe
nadefinovanych niekofko funk&nych kldves (HOT KEYS), ktoré sliZia na okamZité vyvo-
lanie najéastejSie pouZivanych funkcii. Tento systém ovlddania sa pouZiva v profesio-
nélnych programovygch ‘produktoch na 16-bitovych pogitatoch (IBM PC, APPLE MAC-
INTOSH) a poskytaje pguZivatefovi maximdlny komfort obsluhy.

OUNDTRACKER sa skladd z troch samostatnych menu. Jednotlivé funkcie
v tychto menu sa volia pomocou kurzora (§ipky) aktivovanim prisluinej ikony. Aktivdcia
vybranej ikony prebieha velmi jednoducho. PouZivatel nastavi kurzor v tvare $ipky pomo-
cou ovladacich kldves (smerov na joysticku) na prislusni ikonu a stla(‘.l kldvesu zadefino-
vanid ako aktivdcia (pafba na joysticku).

Ovlidanie kurzora sa uskutotiiuje pomocou tychto predvolenychik

o -pohyb vlavo P -pohyb vpravo
Q -pohyb hore A -pohyb dole SPACE - aktivach

alebo pomocou Kempston joysticku, kde PARBA sliZi na aktivici
PLAY sa d4 spustif pomocou Kempston joysticku, alebo kldvesy A
prerusit sa dd iba kldvesami SPACE, ENTER, P alebo 0.

V pripade, ze preddefinované klivesy z nejakého dévodu nevyhovujd, moZno ich
velmi jednoducho zmenif vid funkciu OVLADANIE v MENU 1.

Po nahrani pr do po&itata sa pouZivatel dostdva k prvému menu:

MENU 1

LOAD
) zvuky sa vymazi. Po uspe§nej nahravke skladby sa aktuallzuje jej meno v
Fok#te MENO. Za programom SOUNDTRACKER je nahrani demonstraéné skladba



SAVE

VERIFY

KOMPILE
(KOMP.)

MENO

PLAY

EDIT

OVLADANIE Definovanie novych klaves pre ovladanie kurzora. Néédpor:

LIST +(-)

SOUNDTRACKER
s nazvom ,,Ukazka“, ktord si mdZete nahrat pre preskisanie nasledujicich funkcii
programu.
#'-"«.

UloZi skladbu aj zvuky. Skladba sa uloZzi aZ po posledny$t
Ukladanému siiboru sa priradi aktudlne meno z okna ME

Overi nahravku. V pripade chyby sa ohldsi chybovia spﬁa
V takomto pipade treba stlacif fTubovolni ovladaciu é§ﬁ program sa
vriti do povodného menu a nahriavku treba zopakovat.

Tato uzitocna funkcia utvori siibor, ku ktorému sa pripoji aj kratky program
v strojovom kéde. Ten je potom moZné nahrat do pamite na adresu xxxxx

(napr. LOAD “* CODE 40000) a spustif prikazom typu USR xxxxx (napr.
RANDOMIZE USR 40000). Tento sibor obsahuje zvuky, ktoré boli modifi-
kované, tény az po posledny uloZeny a strojovy kéd. Strojova rutina pracuje

ozené &islo 0, skladba uZ skontila,

loZené ¢islo 1, skladba sa este hra.

vhodné modifikovat hodnoty na adresdch 65523 az 65535, pretoze
i dodlezité vnitorné udaje hracej rutiny SOUNDTRACKERu.

“Informdcia o mene siiboru. Zvolenim tejto ikony je mozné zmenit nazov siboru.

Na mieste prvého pismena sa objavi kurzor a meno sa da prepisat klasicky
pomocou kldvesnice. Ndzov siiboru m6Ze maf maximalne 10 pismen a vklada-
nie sa ukonéi kldvesou ENTER.

Zahra sa skladba, ktord je momentédlne v pamiti. Pri zvoleni tejto funkcie
treba kldvesu aktivdcia stacit len vefmi krdatko a hned ju pustif. Stlatenie
niektorej kurzorovej kldvesy sposobi ukonéenie tejto funkcie.

Vstup do MENU 2 - editovanie (diprava) sk

am¢:definoval
funkéné kldvesy (tj. 1-0, SHIFTy, ENTER a dalsie).

Touto funkciou sa nastavuje rychlosl’ vypnsu registrov procesor
Cislo vo vedFajsom okienku znizoriiuje aktudlnu rychlost, pricom plau 91
vicsie ¢islo, tym mensia rychlost.

Maximalna rychlost je 0, minimdlna S, predvolena 3.




SOUNDTRACKER

MENU 2

Po zvoleni funkcie EDIT sa pouZivatel ocitne v MENU 2. Toto menu je rozdelené do
dvoch hlavnych ¢&asti.

Prvé dve tretiny obrazovky tvori notovd osnova, pyslednii tretinu ikony. Pristup k
notdm na notovej osnove je moZny pomocou kurzora iektorych funkcif pristupnych
pomocou ikon a funk&nych kldves. V tomto menu je mo vyuZit pre okamZité vyvolanie
urtitej funkcie aj tzv. FUNKCNE KLAVESY nazyvané aj HOT KEYS (HORUCE KLAVE-
SY). Ktori kldvesu je potrebné stlalif na aktivdciu potrebnej funkcie, je naznakené na
kaZdej ikone (napr. posun notovej osnovy nahor je moZné vykonat pomocou aktivicie ikony
zobrazujicej 3fpku. To isté je viak moZné vykonaf aj pomocou kurzorovej kldvesy). Tito
dvojakd moZnost aktivédcie funkcii programu poskytuje pouZivatefovi, ktory s programom
pracuje &asto, vysoky k rt ovlddania.

zame za kaZdou funkciou, ktordi md FUNKCNU KLAVESU,
dtvorkdch, pritom budeme pouZivat tieto skratky pre Specidlne
APS SHIFT, SS=SYMBOL SHIFT.

V MEN ach4dzaji aj tzv. PREPINACE. Si to prepinacie funkcie, ktoré
umoZiiuji p: ¢-jednej konkrétnej vybranej funkcie.

Dal jdeme tzv. ZOBRAZOVACE. Si to ikony alebo okienka, ktoré nemaji
Ziadnu indilohu, iba zobrazovaf nejaky, zvitsa Eiselny idaj.

SiPKY: [kurzorové §ipky] posun po notovej osnove

PREPINACE: PreCiarknuty znak #b [1] (zahraj notu normélne)
Znak b (bécko) [2] (zahraj notu o polt6n niZSie)
Znak # [3] (zahraj notu o poltén vy3§ié
Tieto prepinale charakterizuji notu.

TEMP.-(+) Tempo hrania skladby (normaélne je 3),

PREPINACE: DELETE  [CS+0] umoZiiuje mazat zvolend notu na notovej osnove
ULOZ [SS] umoZnuje ukladat noty na notovi osnovu podfa
zvolenej charakteristiky
PRELOZ [CS+E] tito uZito&n4 funkcia umoZiluje prekladat noty
na notovej osnove
Tieto prepinaée modifikuji pricu s notami.
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PREPINACE: 5 tvarov not [4-8] (celd, polovi¢nd, $tvriovd, osminov4 a $estndstinovi)

TON -(+)
EDIT

Tieto prepfnade charakterizuji notu a jej dfzku.

Pri zdpise n6t do notovej osnovy postupujeme nasledovne:

gorom prepneme prepinaé NORMALNE/NIZSIE/VYSSIE

prvé prepinale) do vyhovujiicej polohy

rom prepneme prepinaé NOT na notu ktord potrebujeme

rzorom prepneme prepinaé DELET/ULOZ/PRELOZ do polohy ULOZ
z vojdeme kurzorom do notovej osnovy, kurzojumiestnime na miesto,
de chceme notu zapisart a stlaéime AKTIVACIG,

a)

8 vymazdvani nét z notovej osnovy postupujeme takto$

do polohy DELET
azat a stlatime

a) kurzorom prepneme prepinaé DELET/ULOZ/PRELO
b) pomocou kurzoru sa nastavime na notu, ktori chcem
kldvesu AKTIVACIA (PALBA na joysticku)

Pri premiestiiovani nét v notovej osnove postupujeme podobne:

a) kurzorom prepneme prepina® DELET/ULOZ/PRELOZ do polohy PRELOZ

b) pomocou kurzoru sa nastavime na notu, ktori chceme preloZif a stlatime
kldvesu AKTIVACIA (PALBA na joysticku) .

c) notu premiestnime na nové miesto a ulozime kldvesou AKTIVACIA

[9,0] VoPba'ténu _preddefinovaného zvuku, ktory charakterizuje notu.

[CS+1] vstup - NU 3 - editovanie aktudlneho t6nu (zvuku).

PREPINACE: II: a :Il - voIba opakovaéieho znamienka.

Tieto prepinade siivisia s prepinaémi pre dizku ténu (zvuku).

V skladbe je moZné pouZif tieto znamienka na to, aby sa opakovala uréitd
¢ast skladby 2 krat. Pre ich pouZitie platf rovnakd zdsada, ako pre pouZitie
zatvoriek v matematike. Ak sa viak pouZije men3f poet il: znakov, ni¢ zlého
sa nestane. Ak ale pouZijeme vi¢§i polet :ll znakov, stane sa to, Ze skladba
zalne zase od zaliatku (uviazne v nekoneénej sluke). Polet za sebou
iddcich rovnakych znamienok je obmedzeny na 6.



SOUNDTRACKER
Pri zdpise opakovacich znamienok postupujeme nasledovne:

a) kurzorom prepneme prepinaé DELET/ULOZ/PRELOZ do polohy ULOZ
b) kurzorom potvrdime ikonu za&iatku (konca) opakovania

¢) kurzorom sa nastavime na miesto v osnove, kde chceme znamienko uloZif
a stlatime kldvesu AKTIVACIA (PALBA)

znamienko opakovania sa ihned zobrazi v strede notovej osnovy

:.(na hrubo vyzna&enych linkich el-f2)

“Pri mazani (premiestiiovani) opakovacich znamienok postupujeme podobne
ako pri mazani a premiestiiovani not.

ZNAKY: ->[a]<- Nastavenie zaciatku okna, nastavenie konca okna.
Tieto ikony definuji zagiatok a koniec OKNA. Okno je moZné pouZif pri
dal3ej prici.

OKNO plati vertikdlne pre celi vysku notovej osnovy:
treba riadit¢ podla hodnoty v ukazovateli POLOHA,
favom dolnom rohu.

eho vytvarani sa
je umiestneny v

Pri definovani OKNA postupujeme nasledovne:

a) kurzorovymi §ipkami sa nastavime na zaéiatok b
(zatiatok okna sa musi kryf s favym okrajom ob
b) kurzorom potvrdime funkciu (ikonu) zadiatok of
(v ukazovateli ZACIATOK sa zobrazi hodnota # G
¢) kurzorovymi Sipkami sa nastavime na koniec budg#
(koniec okna sa musi kryf s Tavym okrajom obraz&y
d) kurzorom potvrdime funkciu (ikonu) koniec okna **
(v ukazovateli KONIEC sa zobrazi hodnota z okna POLOHA)

KOPIA Prekopiruje definované OKNO na aktudlnu poziciu uréend ukazovatefom
LOHA. Pricom musi vZdy platit:
iatok nového okna > koniec starého okna (hodnoty POLOHY)

'mae nadefinované OKNO (vyplni ho medzerami).

DELET Deletuje nadefinované OKNO (iiplne ho odstrani a zvy3ok obsahu notovej
osnovy posunie doTava.
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Tieto 3 posledné funkcie si poistené pre pripad ndhodného a nechceného vyvolania
kontrolnou otdzkou ,,Naozaj chcete tito funkciu ? (ENTER=ANO)*“. V pripade potvrdenia
kldvesou ENTER sa operdcia vykond, ak bude stlatend Tubovolni ind kldvesa okrem
ENTER, funkcia sa neprevedie.

OK Zahr§ td &ast skladby, ktord lezi v nadefino / nom okne.

ZOBRAZOVACE:
) Aktudlny tén

SMPO Zvolené tempo ;
ZACIAT Zackiatok nadefinovanéh a
“KONIEC Koniec nadefinovanélj
ZV. Isty druh prepinaa. Pri zapnuti (rozsvieteny §tvorec) umoZiiuje pofut

aktudlny tén (zvuk) noty vkladanej do notovej osnovy. Je vhodny pre
definovanie ténovej charakteristiky.

MENU Névrat do MENU 1.

ZOBRAZOVAC: MENO SUBORU Zobrazuje ndzov aktudlneho siboru.

MENU 3

Do posledného menu sa dostaneme stladenim ikony EDIT. Toto menu umoZiiuje menit
zvukové, vyskové, Sumové a iné charak#: rlsuky aktudlneho t6nu (zvuku). Takmer v§etky
ikony st vo forme prepinadov zdruZenggh voch. Mnohé idaje sa daji zapisovat priamo
tak, Ze na ne klikneme kurzorom, pom slic 0-9 napi3eme potrebnii hodnotu a kldvesou
ENTER ju odo§leme.

HLAS: TAB. Hlasitosf sa p dlfa tabulky (opisand dalej).

TAB: Definicia hlasitosti pomocou stfpcov, ktorych vyka zodpoved4 hlasitosti zvuku v
danom &ase. Vy¥ka stfpcov sa menf jednoducho kliknutim na prisluiny stipec
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v potrebnej vyske. lkona v tvare predizeného C (COPY) na pravej strane
spdsobf, Ze vsetky ostatné stipce v tabulke sa nastavia podla prvého.

VYSKA Nastaveme vysok (obycCajne sii nastavené na cl). Pomltka znamend, Ze tén sa nehra.
Udaje vitejto tabulke sa menia pomocou §ipok umiestnenych nad a pod prislus-
nou hodnotou. Ikona v tvare predizeného C (COPY) na pravej strane sposobi,
Ze vigtky ostatné hodnoty v tabulke sa nastavia podla prvej.

Sum agtavenie farby Sumu. Pomi¢ka znam
aje v tejto tabulke sa menia pomoc&#:
ou hodnotou alebo priamo vpisanim ho
(COPY) na pravej strane spdsobi, Ze vietky
nastavia podla prvej.

2.TON: ANO Spolu s 1.ténom sa zahré aj druhy tén, zvySeny o
T4ato hodnota sa nachddza v okne FREK. (Hodno 8
Sipiek umiestnenych nafavo a napravo od nej).
NIE  Druhy t6n sa nebude hrat.

eni pomocou

SPOLU: ANO Té6n (zvuk) sa hrd spojito podfa hodnoty uvedenej v okne RYCH.
(Hodnota sa meni $ipkami umiestnenymi nafavo a napravo od nej).
NIE Tén sa nebude hratf spojito.

CHAR.T-1 Charakteristika aktudlneho ténu sa nastavi podfa charakteristiky ténu:
aktudlny tén -1.

ZVUK Ikona ma rovnakii funkciu ako ikona ZV. v MENU 2.

OK Névrat do MENU 2.”







Vsetky prava autora a producenta si
vyhradené. Akékolvek rozsirovanie tohto
programu, zhotovovanie jeho kopii
a upravovanie je bez sthlasu producenta
zakazané a podra zakona trestné. Znak
PIRATSTVO ULTRASOFT je registrovana ochranna
JE KRADEZ ! znamka firmy ULTRASOFT spol.s r.o.
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