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u v o d

S O U N D T R A C K E R  je  vysoko  p ro fe s io n á ln y  sy s tém o v ý  p ro g ram  pre tvorbu  t ro jkaná -  
lovej  hudby na zv ukovom  p roceso re  A Y -3-8912 .  T e n to  p rog ram  o cen ia  h lavně  m a j i te l ia  
poč í tača  ZX S P E C T R U M  128K/+2,  Z V U K O V É H O  IN T E R F A C E  M E L O D IK ,  ale  i v las tn íc i  
o s ta tn ý ch  p ř ídavných  za r iad en í  a rozš í řen í ,  k toré  o b sah u jú  zvukový  čip  AY. P rog ram  
um ožňu je  tvorbu ,  ed i tác iu  a p reh rávan ie  h u d obných  sk lad ieb ,  p r ičom  v y tvo řené  m elód ie  
m ožno  ukladať  na k aze tu  (d isk )  a neskór  ich znovu  nahrať pře ďalš ie  úpravy ,  či len pre ich 
vypoču t ie .  P rog ram  je  r ie šený  veTmi prehTadne, takže  p rácu  s ním zv ládne  ako hudobne  
nadaný  č lo v ěk ,  tak i úp lný  am atér .  PoužívateTom rea l izu jú c im  sa v ob las t i  hudby pos lúž i  
p rog ram  ako  úče lná  po m d ck a  při v y tv á ran í  v las tných  h u d o b n ý c h  k reác i í .  D obré  výs ledky  
pri práci  s p rog ram om  však móže  dos iahnuť  aj úplný zač ia to č n ík .  V šetko ,  čo na to p o t ř e ­
buje ,  j e  n iek to rá  j e h o  ob rúbená  sk ladba  zap ísan á  v no tovej  osnově  a t rpez l ivosť  pri je j  
p řep ise  do p rog ram u .  P rog ram  móže byť aj výbo rn ý m  p o m o cn ík o m  a d o p ln k o m  pri výuke  
hry na h u dobné  nás tro je  a lebo  pri hod inách  hudobne j  výchovy .

N a j lcpš iu ,  takm er  p ro fe s io n á ln u  kval i tu  zvuku m ožno  doc ie l iť  vy v ed en ím  s igná lu  z 
poč í tača  a lebo  špec iá lne j  zd ie rky  (O U T )  na z v u k o v o m  in te r face  M elod ik  cez  vhodný  
zos i lovač  do  rep roduk to rov .  Pre běžné  ap l ikác ie  však  bude is to  p lne dos tačovať  malý 
rcp ro d u k to rček  zabudovaný  v poč í tač i ,  či  zvukovom  in te r face .

Jedna  z najváčších výhod SO U N D T R A C K ER u spočívá v možnost i  expor tovař  z p rogra­
mu hotovú hudbu,  ku ktorej sa au tomaticky  přidá krátká p rehrávac ia  rutina v s t ro jovom kóde,  
ako samosta tný  blok dát,  nezávis lý  na programe S O U N D T R A C K E R .  Ten to  blok dát je  potom 
možné nahrať na k torékorvek  voTné miesto  v painali  počí tača  a odštar tovať pr íkazom zo 
s tro jového kódu alebo BASICu.  S tro jová  rut ina  přidaná k hudbě zabezpeč í  prehrat ie  skladby 
a po jej  skončení  vráti r iadenie  programu,  z k torého sa hudba spust i la.  Tú to  možnosť najviac 
ocenia  h lavně začínajúci ,  ale i p rofes ionáln í  tvorci poč í tačových  hier,  pre tože  hudbu móžu 
bez problémov p r ipo j iťk  svojim program om , čím ich spravia  ešte zau j ímavejš ími .
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OVLÁDANIE
Celý  p rogram  sa ov ládá  sys tém o m  výbě ro v ý ch  okien  (P U L L  D O W N  M E N U ) a malých  

o b raz o v o - tex to v ý ch  sym bolov  je d n o t l iv ý c h  funkc i í  ( IK O N ),  k to ré  sa in ic ia l izu jú  k u rzo ro ­
vou š ípkou  ov ládanou-  K em ps ton  jo y s t i c k o m  a leb o  k lávesn icou .  N avýše  j e  v p rog ram e  
n a de f inovaných  n iekorko  funkčných  k láves  (H O T  K EYS),  k toré  s lúž ia  na o k a m ž i té  v y v o ­
lám e  na jčas te jš ie  použ ív an ý ch  funkc i í .  T e n to  sys tém  ov lád an ia  sa použ ívá  v p ro fes io -  
ná lnych p rog ram ových  p roduk toch  na 16-bitových počf tačoch  (IBM PC, A P P L E  M A C ­
IN T O S H )  a posky tu je  používateTovi m ax im á ln y  kom for t  obs luhy .

P rogram  S O U N D T R A C K E R  sa sk ládá  z troch sam os ta tných  menu.  J edno t l ivé  funkc ie  
v tých to  menu sa volia  p om ocou  kurzora  (š ípky)  ak t ivovan ím  pr ís lušne j  ikony.  A k t ivác ia  
vybranej  ikony  p reb ieh a  veTmi j e d n o d u c h o .  P o u ž ív a te f  nas tav í  k u rzo r  v tvare  š ípky  p o m o ­
cou o v lád ac ích  k láves  ( sm erov  na jo y s t i c k u )  na p r ís lušnú  ikonu a s t lač í  k lávesu  zadef ino-  
vanú ako ak t ivác ia  (parba  na j o y s t i c k u ) .  y

\O v ládan ie  kurzora  sa u sku točňu je  pom ocou  tých to  p redvo lených? |dáves :

O  -pohyb  vTavo P  -pohyb  vpravo
Q  -pohyb  hore  A -pohyb  do le  S P A C E  - ak t ivác l

a lebo  pom ocou  K em ps ton  jo y s t i c k u ,  kde P A L B A  slúži  na aktiváciu^Mtony. Funkc ia  
PLA Y sa dá spust iť  p om ocou  K em ps ton  jo y s t ic k u ,  a lebo  k lávesy  A ( ^ Í ^ $ £ A C I A ,  ale  
prerušiť  sa dá  iba  k lávesam i  S P A C E ,  E N T E R ,  P  a lebo  0. X j i s

V př ípade ,  že p řed d e f in o v an é  k lávesy  z ně jakého  d dvodu  něvyhovu jú ,  m ožno  ich 
veTmi je d n o d u c h o  zmeniť viď funkciu  O V L Á D A N IE  v M EN U  1.

>!•> ».•
Po nah ran í  p r o ^ a n p  do poč í tača  sa p o u ž ív a te f  dos tává  k p rvém u  menu:

.í; Í ;Í
•X

V

•ASSV

m e n u  i
;:5ř•\V

M A Ž  C E L É  snej odpo v ěd i  na o tázku  „N aoza j  mazať ? ( E N T E R = Á N O ) “ sa vy-
J i i ^ i ^ i i ^ č t k y  dá ta  zvukov  aj hudby,  k to ré  sú v pam át i .

L O A D  J 9 a h ^  novu sk ladbu  vy tvořenu  p rog ram om  S O U N D T R A C K E R .  S ta rá  sk lad­
ba zvuky sa vymažú. Po úspešnej nahrávke skladby sa aktualizuje jej meno v 

^okflé MENO. Za programom SOUNDTRACKER je nahraná demonštračná skladba
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SAVE

V E R I F Y

K O M P I L E
( K O M P . )

M E N O

s názvom „Ukazka“, ktorú si móžete nahrať pře preskúšanie nasledujúcich funkcif 
programu.

U lo ž í  sk lad b u  aj zvuky.  S k ladba  sa u lož í  až po p o s led n ý ju  
U k la d a n é m u  súboru  sa p ř i rad í  ak tuá lně  m eno  z okna  ME1

O v ěř í  n ah rávku .  V p ř ípade  chyby  sa oh lás i  ch y b o v á  s p p p P t
V ta kom to  p ípade  třeba s tlač iť  ru b o v o ln ú  o v lád ac iu  tfUřv^ži, p rog ram  sa 
vrát i  do p ó v o d n é h o  menu a nahrávku  třeba  zopakovať . \
Tá to  u ž i to č n á  fu n k c ia  u tvoř í  súbor,  ku k torému sa p ř ipo j í  aj krátký program 
v s t ro jovom  kóde .  Ten je  po tom  m ožné  nahrať  do  p am ate  na ad resu  xxxxx  
(napr.  L O A D  ““ C O D E  4 0 0 0 0 )  a spust iť  p r ík a zo m  typu USR xxxxx (napr.  
R A N D O M IZ E  USR 40000) .  Tento  s ú b o r  o b sa h u je  zvuky,  k to ré  boli  m o d i f i ­
kované ,  tóny až po pos ledný  u ložený  a s t ro jový  kód.  S t ro jo v á  ru t ina  p racu je  
v In te r rup t  M ode  2, využ ívá  t ab u ík u  p ře ru š e n í  z RO M . In fo rm ác ia  o tom,  či 
sa s k J a d b a h r á ,  sa n achádza  na ad rese  65534 :
- a k  jeitt* t tJožené č ís lo  0, sk ladba  už s k o n č i la ,
- ak  j e  t ú  u lo ž en é  č ís lo  I, sk ladba  sa eSte hrá.
Ni« j e  vhodné  m o d i f ik o v a ř  hodno ty  na ad re sách  65523  až 65535 ,  p re tože  
O&salittjú d ó lež i té  vnú to rné  údaje  h race j  ru t iny  S O U N D T R A C K E R u .

f  Informácia o mene súboru. Zvolením tejto ikony je  možné zmeniť názov súboru. 
Na m ieste  p rv éh o  p ísm en a  sa o b ja v í  k u rz o r  a meno sa dá p rep ísať  klasicky 
pomocou klávesnice .  Názov súboru móže mať maxim álně  10 písmen a vk lada-  
nie sa u k o n č í  k lávesou  EN TER.

PLA Y Z a h rá  sa  s k la d b a ,  k to rá  j e  m o m e n tá ln e  v pam át i .  Při z v o le n í  te j to  funkc ie  
t řeba  k lávesu  ak t iv ác ia  stačiť len veTmi k rá tk o  a hněď ju  pustiť.  S t lačen ie  
n iek to re j  k u rz o ro v e j  k lávesy  s p o so b í  u k o n če n ie  te j to  funkc ie .

E D I T  V s tup  do M E N U  2 - ed i to v a n ie  (úprava)  sl
v a *. . v X v K v .

AV.V.W .V.

/  * * v ! v .  . W v I v X v X * .

O V L A D A N I E  Definovanie  nových kláves pre ov ládan ie  kurzora.  N ť ^ p p r ^ Č a i f ty ^ e f in o v a ť  
funkčné  k láv esy  (tj .  1-0, SHIFTy,  EN T E R  a ďalš ie) .  :§ |

’ v lv .  X v
* V.V,t '.V

L I S T  +(- )  Tou to  funkc iou  sa nas ta vu je  rých losť  výpisu  reg is t rov  procesorŠyíĎf.
Č ís lo  vo vedTajšom ok ienku  zn ázo rň u je  ak tu á ln u  rýchlosť , p r ičom  pla t í :  č ím 
váčš ie  č ís lo ,  tým m enš ia  rýchlosť .
M ax im á ln a  rých losť  j e  0,  m in im á ln a  5, p ře d v o le n á  3.
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MENU 2
Po zv o len í  funkc ie  ED IT  sa používateT oc i tn e  v n^ENU 2. T o to  menu j e  r o zd e len é  do 

dvoch  h lavných  čas t í .

Prvé  dve  t ře t iny  ob razo v k y  tv o ř í  no tová  o snova ,  p^s led n ú  t ře t inu  ikony.  P ř ís tu p  k 
no tám  na no tove j  osnově  j e  m ožný  p om ocou  ku rzo ra  Í B i e k t o r ý c h  fu n k c i í  p ř ís tupných  
po m o co u  ikon  a funk čn ý ch  k láves .  V tom to  menu je  moflrc  využiť  pre o k am ži té  v yvo lan ie  
urč i te j  fu n k c ie  aj tzv. F U N K Č N Ě  K L Á V E S Y  nazý v an é  aj H O T KEYS (H O R Ú C E  K L Á V E ­
SY). Ktorú k lávesu  je  po t řebné  st lačiť  na ak t iv ác iu  po trebne j  funkc ie ,  j e  n azn ačen é  na 
každej  ikoně  (napr .  posun  no tovej  o snovy  n ahor  j e  m ožné  vykonať po m o co u  a k t iv ác ie  ikony 
zo b razu jú ce j  š ípku.  To isté  j e  však m ožné  v y k o n a ř  aj pom o co u  ku rzo ro v e j  k lávesy ) .  T á to  
d v o jak á  m o ž n o s t  ak t iv ác ie  funkc i í  p ro g ram u  posky tu je  po u ž ív a te fo v i ,  k to rý  s p ro g ram o m  
pracu je  čas to ,  vysoký  kqtpifQrt ov ládan ia .

Pre lepš í  prehr«& uj& dzam e za každou  funkc iou ,  k torá  má F U N K Č N Ú  K L Á V E S U ,  
tu to  k lávesu  v h r a á i i ^ c i í  ^ á tv o rk á c h ,  p r ičom  budem e použ ívať  t ie to  sk ra tky  pre špec iá lne  
k lávesy :  E = E N T É | | : Í Í | | | á PS SH IF T ,  S S = S Y M B O L  SH IFT.

V M E N ^ ;: |  ^  nach ád za jú  aj tzv.  P Ř E P Í N A Č E .  Sú to p rep ínac ie  funkc ie ,  k toré  
u m ožňu jú  pr^U:::jp^péě: jed n e j  konkré tne j  vybrane j  funkcie .

Ďalej^tti  ttjjíjdeme tzv.  Z O B R A Z O V A Č E .  Sú to ikony  a lebo  o k ienka ,  k to ré  nemajú  
ž iadnu  inúii:jijíl<&ú, iba zobrazovať  ně jaký ,  zváčša  č í se ln ý  údaj .

Š Í P K Y : [kurzo rové  š ípky]  posun  po no tove j  osnově

P Ř E P Í N A Č E :  P reč ia rk n u tý  znak  #b [1] (zahra j  notu  norm álně )
Z nak  b (béčko)  [2] (zahra j  no tu  o po l tón  n ižš ie
Z nak  # [3] (zahra j  notu  o po l tón  v y š j £ é ^
T ie to  p řep ín ače  ch a rak te r iz u jú  notu.  ^

T E M P . - (+ )  Tem po  h ran ia  sk ladby  (n o rm á ln ě  j e  3),

P Ř E P Í N A Č E :  D E L E T E  
U LO Ž

staviť I

[CS+0]  u m ožňu je  mazať zvo lenú  notu na no tovej  osnově  
[SS] u m ožňu je  ukladať noty  na no tovú  osnovu  podfa  

zvo lene j  ch a rak te r i s t ik y
tá to  u ž i to čn á  funkc ia  u m ožňu je  p re k lad a f  noty 
na no tove j  o sn o v ě  

T ie to  p řep ín ače  m o d if ik u jú  prácu  s notami.

P Ř E L O Ž  [CS+E]



P Ř E P Í N A Č E :  5 tv a ro v  not  [4-8] (celá,  po lovičná ,  š tvrfová,  osm inová  a šes tnás t inová)  
T ie to  p ř e p ín ač e  c h a ra k te r i z u jú  no tu  a je j  d ížku .

Pri záp ise  ndt  do  no tove j  o sn o v y  p o s tu p u je m e  n a s le d o v n e :
%v,\y  ;.*»•

a)  ¡ Íu |Ž o rom  p ř e p n e m e  p řep ínač  N O R M Á L N E /N I Ž Š I E /V Y Š Š I E  
(.vretjprvé p ře p ín ač e )  do v y h o v u jú c e j  po lohy  

h) f t& £ o ro m  p ře p n e m e  p řep ínač  N Ó T  na notu  k to rú  p o t ře b u je m e  
c]fci i jpržorom přepnem e přepínač  D E L E T /U L O Ž /P R E L O Ž  do  polohy U LOŽ 

.:d j ř . . Í e raz  vojdeme kurzorom do notovej osnovy, kurzokum ies tn im e na miesto, 
i i i p É É i í e  c h c e m e  no tu  z ap ís a f  a s t l ač ím e  AKTIVÁCIuL

J  Pfť v y m a z á v a n í  nd t  z no tove j  o sn o v y  p o s tu p u je m e  t a k t o \

a)  kurzorom  přepnem e přepínač  D E L E T / U L O Ž / P R E L O Ž »  polohy DELET
b) pomocou kurzoru sa nastavíme na notu, k to rú  c h c e m ^  v w k a z a ř  a stlačíme 

k láv esu  A K T IV Á C IA  (P A L B A  na jo y s t i c k u )  V /

SOUNDTRACKER

Pri p r e m ie s tň o v a n í  ndt  v no tove j  o snově  p o s tu p u je m e  podo b n é :

a)  kurzorom přepneme přepínač D E LET/U LO Ž/PRELO Ž do polohy PŘELO Ž
b) pomocou kurzoru sa nastavíme na notu, k to rú  c h c e m e  preložiť a s tlačíme 

k lá v e su  A K T IV Á C IA  (P A L B A  na jo y s t i c k u )
c)  notu  p r e m ie s tn im e  na nové  m ies to  a u lo ž ím e  k lá v e so u  A K T IV Á C IA

T Ó N  -(+)  [9 ,0]  VoTba tónu^» p ře d d e f in o v a n é h o  zvu k u ,  k to rý  c h a r a k t e r i z u j e  notu.

E D I T  [ C S + I ]  vs tup  do  M E N U  3 - e d i to v a n ie  a k tu á ln e h o  tónu  (zvuku) .

P Ř E P Í N A Č E :  II: a :ll - v ď b a  o p a k o v a c i e h o  zn a m ie n k a .
T ie to  p ř e p ín ač e  súv is ia  s p rep ín ačm i  pre  d íž k u  tónu  (zvuku) .
V sk la d b ě  j e  m ožn é  p o u ž i f  t ie to  z n a m ie n k a  na to ,  aby  sa o p a k o v a la  u rč i tá  
časť sk lad b y  2 krát .  Pre  ich p o u ž i t i e  p la t í  ro v n a k á  zásad a ,  ako  pre p o u ž i t i e  
z á tv o r ie k  v m a tem a t ik e .  Ak sa však  p o u ž i je  m en š í  p o če t  II: znakov ,  n ič  z lého  
sa nes tane .  Ak ale  p o u ž i jem e  váčš í  p oče t  :ll znakov ,  s tane  sa  to,  že sk la d b a  
začne  zase  od zač ia tku  (u v ia zn e  v n e k o n e čn e j  s lučke ) .  P o če t  za s ebou  
idúc ich  ro v n a k ý c h  zn a m ie n o k  j e  o b m e d z e n ý  na 6.
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Pri zápise  o p a k o v ac ích  znam ienok  pos tu p u jem e  nas ledovne :

ZN A K Y :

K Ó P I A

M A Ž  v ?  

D E L E T

a)
b) 
c)

d)

Pri
ako

kurzorom přepneme přepínač D E L E T /U L O Ž /P R E L O Ž  do polohy ULOŽ 
k urzo rom  po tv rd ím e  ikonu zač ia tku  (konca)  o p ak o v an ia  
kurzorom sa nastavíme na miesto v osnově, kde chceme znamienko uložiť 
a s t lač ím e  k lávesu  AKTIVÁC1A (PALBA)
z n am ien k o  o p ak o v an ia  sa ihneď zo b raz í  v s t řede  no tovej  osnovy  
(na  hrubo vyzn ačen ý ch  l inkách  e l - f 2 )

m á za n í  (p rem ie s tň o v a n í )  o p a k o v a c ích  z nam ienok  p o s tu p u jem e  podobné
i při  m azan í  a p re m ie s tň o v an í  nót.

-> [a  ]<- N as taven ie  zač ia tku  okna ,  nas taven ie  konca  okna .
T ie to  ikony de f inu jú  zač ia tok  a koniec  O K N A . O kno  je  možné použiť  pri 
ď a lše j  práci.

O K N O  pla t í  v e r t iká lne  pre celu výšku notovej  osnov  
t řeba  riadiť podTa hod n o ty  v ukazova te l i  P O L O H A ,  
Tavom do lnom  rohu.

Pri d e f in o v an í  O KN A  pos tu p u jem e  nas ledovne :

rfÉeho v y tv á ran í  sa 
r p j e  u m ies tnený  v

oknaa) ku rzo ro v ý m i  š ípkam i sa  nas tav ím e na zač ia tok  bi 
(zač ia tok  okna  sa m u s í  k ryř  s Tavým okra jom  ol

b) k u rzo rom  po tv rd ím e  funkciu  ( ikonu)  zač ia tok  0$^
(v ukazova te l i  ZA ČIA TO K  sa z o b raz í  hodno ta  / ítp n u ; : i |O L O H A )

c) ku rzo rovým i  š ípkam i  sa nas tav ím e na kon iec  b u d ^ e l ^ o k n a  
(kon iec  okna  sa m u s í  k ryř  s Tavým okra jom  obraz^kyř$i.

d) k u rzo rom  po tv rd ím e  funkciu  ( ikonu)  koniec  okna
(v ukazova te l i  K O N IEC  sa zob raz í  hodnota  z okna  P O L O H A )

Překopíruje definované OKNO na aktuálnu pozíciu určenu ukazovateTom 
P O L O H A .  Pr ičom m u s í  vždy platif:
z ač ia to k  nového  okna  > koniec  s ta rého  okna (h o d n o ty  P O L O H Y )

' n  ¡i,-
y , Z m a ž e  n ad e f in o v an é  O K N O  (v y p ln í  ho m edzeram i) .

^  Deletuje  nadef inované OKNO (úplné ho odstráni a zvyšok obsahu notovej 
osnovy  posun ie  dofava .



SOUNDTRACKER

T ie to  3 p o s ledně  fu n k c ie  sú p o is ten é  pře  p ř ípad  n á h o d n é h o  a n e c h c e n é h o  v y v o lan ia
kon t ro ln o u  o tázkou  „N aoza j  chce te  tú to  funkc iu  ? ( E N T E R = Á N O ) “ . V p ř íp ad e  p o tv rd e n ia  
k lávesou  E N T E R  sa o p e rá c ia  vykoná ,  ak  bude  s t lačená  Tubovolná iná  k l á t e s a  o k rem  
E N T E R ,  fu n k c ia  sa n ep rev e d ie .  *

Do p o s ied n éh o  m enu  sa d o s ta n e m e  s t l ačen ím  ikony  ED IT .  T o to  menu u m o žň u je  m en i ř  
zvukové ,  v ýškové ,  šum o v é  a iné c h a ra k te r i s t ik y  a k tu á ln e h o  tónu (zv u k u ) .  T a k m e r  vše tky  
ikony  sú vo form ě p re p ín a č o v  združený&h g&Šlvoch. M n o h é  úda je  sa da jú  zap iso v a ř  p r iam o  
tak , že  na ne k l ik n em e  ku rzo rom ,  pom^čoij tSís l ic  0-9  n ap íšem e  p o t re b n ú  h o d n o tu  a k láv eso u  
E N T E R  ju  o d o š lem e .

H L A S :  TAB. H las i tosť  sa qfóhCjjji^fa tabufky  (o p ís a n á  ďale j ) .

O K tú časť sk ladby ,  k torá  lež í  v nade  >m okne .
$

Z O B R A Z O V A Č E : A k tu á ln a  p o z íc ia  v no to#e j  o snově  zTava 
A k tu á ln y  tón ^ ......
Zv o len é  te m p o  0  | | |
Z a č ia to k  n a d e f i n o v a n ^ o j É j ň a  
Koniec  nadefinovanélijBíínCna

ZV. Istý  d ruh  p rep ín ača .  Pri  z a p n u t í  ( ro z s v ie ten ý  š tvo rec )  u m o žň u je  počuť 
a k tu á ln y  tón (zvuk)  noty  vk ladane j  do  no tovej  osnovy .  Je vhodný  pře 
d e f in o v an ie  tónove j  ch a rak te r i s t ik y .

M E N U N ávra t  do  M E N U  1.

Z O B R A Z O V A Č :  M E N O  S Ú B O R U  Z o b ra zu je  názo v  a k tu á ln e h o  súboru .

MENU 3

G R A F  H 1 a s i to ku)  sa m en í  podfa  k ř iv k y  (o b á lk y )  viď ďale j .

DLŽKA $£j$ky <- ->  - Vorba d ížky  doby  h ra n ia  g ra fu .

T A B :  Definícia  hlasitosti  pomocou stípcov, ktorých výška zodpovedá hlasitosti zvuku v 
d an o m  čase .  Výška s t ípcov  sa m e n í  j e d n o d u c h o  k l ik n u t ím  na p ř ís lu šn ý  š t ipec



v po trebne j  výške.  Ikona  v tvare  p red ížen éh o  C (C O P Y )  na právej  s traně 
spósobí ,  že.íVšetky os ta tné  s l ípce  v tabuTke sa nas tav ia  podfa  prvého.

&
V Ý Š K A  Nastaveniř  výšok (obyčajne sú nastavené na c l ) .  Pomlčka znamená, že tón sa nehrá.

Ú daje  vjtej to  tabuTke sa m en ia  pom ocou  š ípok um ies tn en ý ch  nad a pod p ř í s lu š ­
nou hodno tou .  Ikona  v tvare  p red íž en éh o  C (C O PY ) na právej  s t raně  spósobí ,  
že vše tky  os ta tné  hodno ty  v tabuTke sa nas tav ia  p od lá  prvej .

Š U M  « ^ ^ M a š t a v e n i e  farby šumu.  P o m lčk a  z n a m e n á v žfc' sum ja^neh rá .
^ ^ ^ ^ p í á j e  v te j to  tabuTke sa m en ia  p n m rt r s n a d  a pod pr ís luš-  

'«iHí^rriou hodno tou  a lebo  p r iam o  vp ísan ím  h o v  tv a r l^ p re d íž e n é h o  C 
(C O P Y )  na právej  s traně  spósobí ,  že všetky oftii|& é hodnoty  v tabuTke sa 
nas tav ia  podTa prvej .

■//Z
2 .T Ó N :  A N O  Spolu  s 1 . tónom sa  zahrá  aj d ruhý  tón, zvýšený  o i |jÍp£$::hodnotu.

Táto  hodnota  sa n achádza  v okne  FREK. ( H o d n o ť | ^ j $ # i e n í  pom ocou  
š íp iek  um ies tn en ý ch  naTavo a n ap ravo  od nej).

N I E  D ruhý  tón sa nebude  hrať.

S P O L U :  Á N O  Tón (zvuk)  sa hrá  spo j i to  podTa hodno ty  uvedene j  v okne  RÝCH.
(H o d n o ta  sa m en í  š ípkam i  um ies tn en ý m i  naTavo a nap ravo  od nej).  

N I E  Tón sa nebude  hrať spoji to .

C H A R .T - 1  C h a ra k te r i s t ik a  ak tu á ln eh o  tónu sa nas tav í  podTa ch a rak te r i s t ik y  tónu:  
ak tuá lny  tón -1.

Z V U K  Ikona  má rovnakú  funkciu  ako ikona  ZV. v M EN U  2.

SOUNDTRACKER

O K Návra t  do  M E N U  2.



Všetky práva autora a producenta sú 
# ■  vyhradené. AkékolVek rozširovanie tohto

programu, zhotovovanie jeho kopii 
f  a upravovanie je bez súhlasu producenta 

zakázané a podfa zákona trestné. Znak 
PWÁTSTVO ULTRASOFT je registrovaná ochranná 

JE KRÁDEŽ I známka firmy ULTRASOFT spol.s r.o.

ULTRASOFT ipol.s r.o., P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15


