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uvod

SOUNDTRACKER je vysoko profesionalny systémovy program pre tvorbu trojkana-
lovej hudby na zvukovom procesore AY-3-8912. Tento program ocenia hlavné majitelia
po¢itata ZX SPECTRUM 128K/+2, ZVUKOVEHO INTERFACE MELODIK, ale i vlastnici
ostatnych prfidavnych zariadeni a rozSifeni, ktoré obsahujd zvukovy c¢ip AY. Program
umoziuje tvorbu, editaciu a prehradvanie hudobnych skladieb, pricom vytvofene melddie
mozno ukladat na kazetu (disk) a neskor ich znovu nahrat prfe dalSie upravy, Ci len pre ich
vypocutie. Program je rieSeny veTmi prehTadne, takZe pradcu s nim zvladdne ako hudobne
nadany Clovék, tak i uplny amatér. PouZivateTom realizujucim sa v oblasti hudby poslazi
program ako ucelnad pomdcka pfi vytvarani vlastnych hudobnych kreacii. Dobré vysledky
pri praci s programom vSak mdze dosiahnut aj uplny zaciato¢nik. V3etko, Co na to potre-
buje, je niektora jeho obrubend skladba zapisand v notovej osnové a trpezlivost pri jej
pfepise do programu. Program moze byt aj vybornym pomocnikom a doplnkom pri vyuke
hry na hudobné néstroje alebo pri hodindch hudobnej vychovy.

NajlcpSiu, takmer profesionalnu kvalitu zvuku mozno docielit vyvedenim signéalu z
poCitata alebo Specialnej zdierky (OUT) na zvukovom interface Melodik cez vhodny
zosilovaC do reproduktorov. Pre bézné aplikacie vSak bude isto plne dostacovat maly
rcproduktorCek zabudovany v pocitaci, ¢i zvukovom interface.

Jedna z najvacsSich vyhod SOUNDTRACKERuU spocCiva v mozZznosti exportovaf z progra-
mu hotovd hudbu, ku ktorej sa automaticky pfida kratkd prehravacia rutina v strojovom kode,
ako samostatny blok dat, nezavisly na programe SOUNDTRACKER. Tento blok dat je potom
mozné nahrat na ktorekorvek voTné miesto v painali pocitata a odStartovat prikazom zo
strojového kodu alebo BASICu. Strojova rutina pfidand k hudbé zabezpeci prehratie skladby
a po jej skoncCeni vrati riadenie programu, z ktorého sa hudba spustila. Tato moznost najviac
ocenia hlavné zaCinajuci, ale i profesionalni tvorci pocCitaCovych hier, pretoZze hudbu mozu
bez problémov pripojitk svojim programom, ¢im ich spravia eSte zaujimavejSimi.
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OVLADANIE

Cely program sa ovlada systemom vybérovych okien (PULL DOWN MENU) a malych
obrazovo-textovych symbolov jednotlivych funkcii (IKON), ktoré sa inicializuju kurzoro-
vou Sipkou ovladanou- Kempston joystickom alebo klavesnicou. NavySe je v programe
nadefinovanych niekorko funkénych kldves (HOT KEYS), ktore slGzia na okamzité vyvo-
lame najCastejSie pouzivanych funkcii. Tento systém ovladdania sa pouziva v profesio-
ndlnych programovych produktoch na 16-bitovych pocftacoch (IBM PC, APPLE MAC-
INTOSH) a poskytuje pouzivateTovi maximalny komfort obsluhy.

Program SOUNDTRACKER sa sklada z troch samostatnych menu. Jednotlivé funkcie
v tychto menu sa volia pomocou kurzora (Sipky) aktivovanim prisluSnej ikony. Aktivacia
vybranej ikony prebieha veTmi jednoducho. PouZivatef nastavi kurzor v tvare Sipky pomo-
cou ovladacich klaves (smerov na joysticku) na prislusnd ikonu a stlaci klavesu zadefino-
vanu ako aktivacia (parba na joysticku). y

Ovladanie kurzora sa uskutoCiuje pomocou tychto predvolenycr}?|déves:

O -pohyb vTavo P -pohyb vpravo
Q -pohyb hore A -pohyb dole SPACE - aktivacl

alebo pomocou Kempston joysticku, kde PALBA sluzi na aktivaciuMtony. Funkcia
PLAY sa da spustit pomocou Kempston joysticku, alebo klavesy A (~I*$E£ACIA, ale

preruSit sa da iba klavesami SPACE, ENTER, P alebo 0. Xijis
\Y pfipade, ze preddefinované klavesy z néjakého ddvodu névyhovujd, mozno ic
veTmi jednoducho zmenit vid funkciu OVLADANIE v MENU 1.
Sl>  ne

Po nahrani pro”anp do pocitaCa sa pouzivatef dostava k prvému menu:

§ ] e )

MAZ CELE snej odpovédi na otdzku ,Naozaj mazat ? (ENTER=ANO)" sa vy-
JiiNiniinCtky data zvukov aj hudby, ktoré s v pamati.

menu I

LOAD J9ah” novu skladbu vytvofenu programom SOUNDTRACKER. Stara sklad-
ba zvuky sa vymazu. Po uspeSnej nahrdvke skladby sa aktualizuje jej meno v
~okflée MENO. Za programom SOUNDTRACKER je nahrand demonstracna skladba
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s nazvom ,Ukazka*, ktoru si mézete nahrat pfe preskiSanie nasledujucich funkcif
programu.

Ulozi skladbu aj zvuky. Skladba sa uloZi az po poslednyju
Ukladanému suboru sa pfiradi aktualné meno z okna ME1

Oveéfi nahravku. V pfipade chyby sa ohlasi chybova spppPt
V takomto pipade tfeba stla¢it rubovolnu ovladaciu tfUFv”~Zi, program sa
vrati do povodného menu a nahrdvku tfeba zopakovat. \

Tato uzito€na funkcia utvofi subor, ku ktorému sa pfipoji aj kratky program
v strojovom kdéde. Ten je potom mozné nahrat do pamate na adresu XXXXX
(napr. LOAD “* CODE 40000) a spustit prikazom typu USR xxxxx (napr.
RANDOMIZE USR 40000). Tento subor obsahuje zvuky, ktoré boli modifi-
kované, tony aZ po posledny uloZeny a strojovy kod. Strojova rutina pracuje
v Interrupt Mode 2, vyuziva tabuiku pferuSeni z ROM. Informacia o tom, Ci
sa skJadbahra, sa nachadza na adrese 65534:

- ak jeitt* ttJozené Cislo 0, skladba uZz skoncila,

- ak je tu uloZené Cislo I, skladba sa eSte hra.

Ni« je vhodné modifikovaf hodnoty na adresdch 65523 az 65535, pretoze
O&salittja dolezite vnatorne Gdaje hracej rutiny SOUNDTRACKERuU.

Informacia o mene stboru. Zvolenim tejto ikony je moZzné zmenit ndzov suboru.
Na mieste prvého pismena sa objavi kurzor a meno sa da prepisat klasicky
pomocou klavesnice. Nadzov siboru mdze mat maximélné 10 pismen a vklada-
nie sa ukonci kladvesou ENTER.

Zahra sa skladba, ktora je momentéalne v paméti. Pfi zvoleni tejto funkcie
tfeba klavesu aktivacia staCit len veTmi kratko a hnéd ju pustit. Stlacenie
niektorej kurzorovej klavesy sposobi ukon€enie tejto funkcie.

Vstup do MENU 2 - editovanie (uprava) sl

va* VXVKvV.,
AV.V.W . V.

*ryly, vIivXvX*,

Definovanie novych klaves pre ovladanie kurzora. Nt”\ppr"‘&v:aifty"efinovat’
funk¢né klavesy (tj. 1-0, SHIFTy, ENTER a dalSie). §|

T vlv. Xv
b4 v

Touto funkciou sa nastavuje rychlost vypisu registrov procesorSyiDf.

Cislo vo vedTajsom okienku znazorfiuje aktualnu rychlost, pri¢om plati: &¢im
vacsSie Cislo, tym menSia rychlost.

Maximé&lna rychlost je 0, minimalna 5, pfedvolend 3.
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MENU 2

Po zvoleni funkcie EDIT sa pouZivateT ocitne v n*"ENU 2. Toto menu je rozdelené do
dvoch hlavnych casti.

Prvé dve tfetiny obrazovky tvofi notova osnova, p”slednu tfetinu ikony. PFistup k
notdm na notovej osnové je mozny pomocou kurzora iBiektorych funkcii pfistupnych
pomocou ikon a funk¢énych klaves. V tomto menu je moflrc vyuZzit pre okamzité vyvolanie
ur¢itej funkcie aj tzv. FUNKCNE KLAVESY nazyvané aj HOT KEYS (HORUCE KLAVE-
SY). Ktoru klavesu je potiebné stlaCit na aktivaciu potrebnej funkcie, je naznacené na
kazdej ikoné (napr. posun notovej osnovy nahor je mozné vykonat pomocou aktivacie ikony
zobrazujdcej Sipku. To iste je vSak mozné vykonaf aj pomocou kurzorovej klavesy). Tato
dvojaka moznost aktivacie funkcii programu poskytuje pouzivatefovi, ktory s programom
pracuje Casto, vysoky kqtpifQrt ovladania.

Pre lepsi prehr«& uj&dzame za kazdou funkciou, ktorda ma FUNKCNU KLAVESU,
tuto kldvesu v hradii~cii “atvorkéach, pricom budeme pouzivat tieto skratky pre Speciélne
klavesy: E=ENTE||:11||]|aPS SHIFT, SS=SYMBOL SHIFT.

\Y MEN”:| ~ nachadzaju aj tzv. PREPINACE. Su to prepinacie funkcie,
umoZznuju prhU:::jp~péé:jednej konkrétnej vybranej funkcie.

Dalej~tti ttjjijdeme tzv. ZOBRAZOVACE. SG to ikony alebo okienka, ktoré nemaju
Ziadnu indii;jijil<&l, iba zobrazovat néjaky, zvacSa Ciselny udaj.

SIPKY: [kurzorové Sipky] posun po notovej osnoveé

PREPINACE: PreGiarknuty znak #b [1] (zahraj notu normalng)

Znak b (becko) [2] (zahraj notu o polton niZsie

Znak # [3] (zahraj notu o poltén vySjEEn

Tieto pfepinacCe charakterizuju notu. A
TEMP.-(+) Tempo hrania skladby (normalné je 3), stavit' |

PREPINACE: DELETE [CS+0] umoZfiuje mazat zvolend notu na notovej osnové
ULOZ [SS] umoziuje ukladat noty na notovl osnovu podfa
zvolenej charakteristiky
PRELOZ [CS+E] tato uzito¢na funkcia umozfiuje prekladaf noty
na notovej osnové
Tieto pfepinace modifikujd pracu s notami.

kto
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PREPINACE: 5 tvarov not [4-8] (cela, polovigna, Stvrfova, osminova a 3estnastinova)
Tieto pfepinaCe charakterizuju notu ajej dizku.

Pri zapise ndt do notovej osnovy postupujeme nasledovne:
vy %
a) jlu|Zorom pfepneme pfepinaé NORMALNE/NIZSIE/VYSSIE
(.vretjprvé pfepinace) do vyhovujucej polohy
h) ft&£orom piepneme pfepinaé NOT na notu ktord potfebujeme
c]fci ijprzorom piepneme pfepinaé DELET/ULOZ/PRELOZ do polohy ULOZ
djf..leraz vojdeme kurzorom do notovej osnovy, kurzokumiestnime na miesto,
iiipEEiie chceme notu zapisaf a stlaime AKTIVACIuL

J Pft vymazavani ndt z notovej osnovy postupujeme takto\

a) kurzorom pfepneme pfepina¢ DELET/ULOZ/PRELOZ» polohy DELET
b) pomocou kurzoru sa nastavime na notu, ktord chcem” vwkazar a stlacime
klavesu AKTIVACIA (PALBA na joysticku) AV

Pri premiestiovani ndt v notovej osnové postupujeme podobné:

a) kurzorom pfepneme pfepinaé DELET/ULOZ/PRELOZ do polohy PRELOZ

b) pomocou kurzoru sa nastavime na notu, ktord chceme preloZit a stlatime
klavesu AKTIVACIA (PALBA na joysticku)

c) notu premiestnime na nové miesto a ulozime klavesou AKTIVACIA

TON -(+) [9,0] VoTba téonu™» preddefinovaného zvuku, ktory charakterizuje notu.
EDIT [CS+I1] vstup do MENU 3 - editovanie aktudlneho tonu (zvuku).

PREPINACE: Il: a :Il - vdba opakovacieho znamienka.

Tieto pfepinaCe sdvisia s prepinacmi pre dizku tonu (zvuku).

V skladbé je mozne pouzif tieto znamienka na to, aby sa opakovala urcité
Cast skladby 2 krat. Pre ich pouZzitie plati rovnaka zasada, ako pre pouZitie
zatvoriek v matematike. Ak sa vSak pouzije menSi pocet Il: znakov, ni¢ zlého
sa nestane. Ak ale pouzijeme vacsi pocCet :ll znakov, stane sa to, ze skladba
zatne zase od zacCiatku (uviazne v nekonecnej slucke). Polet za sebou
iducich rovnakych znamienok je obmedzeny na 6.



ZNAKY:

KOPIA

MAZ v?

DELET

A
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Pri zapise opakovacich znamienok postupujeme nasledovne:

a)
b)

c)

d)

kurzorom pfepneme pfepinaé DELET/ULOZ/PRELOZ do polohy ULOZ
kurzorom potvrdime ikonu zaCiatku (konca) opakovania

kurzorom sa nastavime na miesto v osnové, kde chceme znamienko ulozit
a stlaéime klavesu AKTIVAC1A (PALBA)

znamienko opakovania sa ihned zobrazi v stfede notovej osnovy

(na hrubo vyznacCenych linkach el-f2)

Pri mazani (premiestiovani) opakovacich znamienok postupujeme podobné
akoipfi mazani a premiestiovani nét.

->[a ]<- Nastavenie zacCiatku okna, nastavenie konca okna.
Tieto ikony definuju zaCiatok a koniec OKNA. Okno je mozné pouzit pri
dalSej préci.

OKNO plati vertik&lne pre celu vySku notovej osnov
tfeba riadit podTa hodnoty v ukazovateli POLOHA,

rfEeho vytvarani sa
rpje umiestneny v

Tavom dolnom rohu.

Pri definovani OKNA postupujeme nasledovne:

a)
b)
c)

d)

"n

kurzorovymi Sipkami sa nastavime na zaciatok bi okna
(zacCiatok okna sa musi kryf s Tavym okrajom ol

kurzorom potvrdime funkciu (ikonu) zaCiatok 0$"

(v ukazovateli ZACIATOK sa zobrazi hodnota /itpnu;:i|OLOHA)
kurzorovymi Sipkami sa nastavime na koniec bud”~el”okna
(koniec okna sa musi kryf s Tavym okrajom obraz"kyf$i.
kurzorom potvrdime funkciu (ikonu) koniec okna

(v ukazovateli KONIEC sa zobrazi hodnota z okna POLOHA)

Pfekopiruje definované OKNO na aktualnu poziciu uréenu ukazovateTom
POLOHA. Pricom musi vzdy platif:
zaCiatok nového okna > koniec starého okna (hodnoty POLOHY)

il,-

y,Zmaze nadefinované OKNO (vyplni ho medzerami).

Deletuje nadefinované OKNO (Uplné ho odstrani a zvySok obsahu notovej
osnovy posunie dofava.
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Tieto 3 posledné funkcie su poistené pfe pfipad ndhodného a nechceného vyvolania
kontrolnou otadzkou ,Naozaj chcete tato funkciu ? (ENTER=ANO)“. V pfipade potvrdenia
klavesou ENTER sa operacia vykona, ak bude stlatena Tubovolna ind klatesa okrem

ENTER, funkcia sa neprevedie. *
$
OK ta Cast skladby, ktord lezi v nade >m okne.
ZOBRAZOVACE: Aktualna pozicia v noto#ej osnové zTava
Aktualny tén AT~
Zvolené tempo o |

Zatiatok nadefinovan”®ojEjna
Koniec nadefinovanélijBiinCna

ZV. Isty druh prepinaca. Pri zapnuti (rozsvieteny Stvorec) umoZznuje pocut
aktualny ton (zvuk) noty vkladanej do notovej osnovy. Je vhodny pfe
definovanie tonovej charakteristiky.

MENU Navrat do MENU 1

ZOBRAZOVAC: MENO SUBORU Zobrazuje nazov aktualneho suboru.

MENU 3

Do posiedného menu sa dostaneme stlacenim ikony EDIT. Toto menu umozfiuje menif
zvukové, vySkové, Sumové a iné charakteristiky aktualneho ténu (zvuku). Takmer vsetky
ikony st vo formé prepinadov zdruZzeny&h g&Slvoch. Mnohé Gdaje sa daju zapisovaFf priamo
tak, Ze na ne klikneme kurzorom, pom~¢oijtSislic 0-9 napiSeme potrebnd hodnotu a klavesou
ENTER ju odoSleme.

HLAS: TAB. Hlasitost sa qféhCjjji~fa tabufky (opisana dalej).
GRAF Hilasito ku) sa meni podfa kfivky (obalky) vid dalej.
DLZKA $£j$ky <- -> - Vorba dizky doby hrania grafu.

TAB: Definicia hlasitosti pomocou stipcov, ktorych vySka zodpoveda hlasitosti zvuku v

danom cCase. VySka stipcov sa menijednoducho kliknutim na pfisludny Stipec
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v potrebnej vySke. lkona v tvare predizeného C (COPY) na pravej strané
sposobi, Ze.iVSetky ostatné slipce v tabuTke sa nastavia podfa prvého.
&

VYSKA Nastavenif vySok (obycCajne su nastavené na cl). Poml¢ka znamena, Ze ton sa nehra.
Udaje vjtejto tabuTke sa menia pomocou 3ipok umiestnenych nad a pod p¥islus-
nou hodnotou. lkona v tvare prediZzeneho C (COPY) na pravej strané sposobi,
Ze vSetky ostatné hodnoty v tabuTke sa nastavia podla prvej.

SUM «~MMastavenie farby Sumu. Poml&ka znamenavzfc' sum ja*nehra.
ANNADfaje vitejto tabuTke sa menia pnmrtr S n a d a pod prislus-
'‘«iHi*rriou hodnotou alebo priamo vpisanim h 0 % tvarl®predizeného C
(COPY) na pravej strané spoOsobi, Ze vSetky oftii|&é hodnoty v tabuTke sa
nastavia podTa prvej.
wZ
2.TON: ANO Spolu s 1.tébnom sa zahra aj druhy ton, zvyseny o i|jip£$:hodnotu.
Tato hodnota sa nachddza v okne FREK. (Hodnot|*j$#ieni pomocou
Sipiek umiestnenych naTavo a napravo od nej).
NIE Druhy tén sa nebude hrat.

SPOLU: ANO Ton (zvuk) sa hréa spojito podTa hodnoty uvedenej v okne RYCH.
(Hodnota sa meni Sipkami umiestnenymi naTavo a napravo od nej).
NIE Tén sa nebude hrat spojito.

CHAR.T-1 Charakteristika aktualneho tonu sa nastavi podTa charakteristiky tonu:
aktualny tén -1.

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

OK Navrat do MENU 2.



V8etky prava autora a producenta su

#m vyhradené. AkékolVek rozSirovanie tohto
programu, zhotovovanie jeho kopii

f  a upravovanie je bez sthlasu producenta

zakazané a podfa zakona trestné. Znak
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JE KRADEZ | zndmka firmy ULTRASOFT spol.s r.o.
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