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Nejlepsi jednobitovy samplovaci program pro ZX Spectrum a Didaktik od autorské skupiny NOP

Tento komplet obsahuje:
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Program Sound Master umoziuje napriklady§ "

« samplovat jednobitovy audiosignal z EAR vstupu poéitace
« vytvaret tzv. moduly - bloky samplii s moZnosti zmény frekvence
« Jednoduché pouiti samplii ve vlastnich programech
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SOUND MASTER

destrukéni manudl

UVODEM

VéZeny uZivateli,
dékujeme V4m za zakoupeni programového bali(€)ku SOUND MASTER a véffme, Ze v
budoucnosti nebudete litovat prostfedkit vynaloZenych k jeho zakoupeni.

K CEMU SLOUZI SOUND MASTER?

K jednoduchému vytvéfeni zvukd do her cestou jejich digitalizace. Zvuky lze upravovat,
mixovat, sestavovat do bloki, ménit rychlost jejich pfehravéni, pfehrédvat pozpétku, na 128K Spectru
¢i Melodikovi (AY 3-8912) i ménit jejich hlasitost a kan4l, ve kterém zalahodi ousku. Navic existuje
moZznost pieru§it pfehrdvéni stiskem libovolné kldvesy. Editace v Sound Masteru je pohodin4, velmi
rychld a uZivatelsky pfijemnd. Z pfedchozich fadkd lze jednoduchou dedukci vyvodit, Ze Sound
Master ve vSech ohledech prekondvé dosud nejroziiren&jsi Edit Sampler.

Jednotlivé zvuky, vytvofené v Sound Masteru, lze pouZit ve hie &i pospojovat v programu
Linker, ktery je sou¢dsti doddvky, a takovyto blok sloZeny z nékolika zvukd pouZit kde jinde, neZ ve
Vasi h'e nebo programu.

CO JE TO SAMPLING?

SAMPLING (SAMPLOVANI) je proces, pii kterém je analogovy zvuk pievddén do digitélni
podoby - tj. do feci &isel, které po&itad rozumi. Vysledkem samplingu je SAMPLE (SAMPL) -
zdigitalizovany zvuk v podobé bloku dat (&isel).

Existuji nizné samplingy - napf. 16-ti bitovy (CD pfehrdva¢ nebo Sound Blaster na PC), ktery ma
65536 vrovni{ hlasitosti (2416 = 65536), 8-mi bitovy (Commodore Amiga) s 256 drovn&mi hlasitosti
(28 = 256), 4 bitovy (128 K Spectrum, Melodik) s 16 drovnémi (24 = kolik asi?) a 1 bitovy (to m4
kazdé Spectrum (i 128K)) dokonce 2 tirovné (271), a to bud’nic (do vystupu nejde Z4dné napét{ - 0}
anebo néco (do vystupu jde n&jaké nap&ti - 1). Rychlym stf{d4nim t&chto dvou poloh ziskéme zvuk.
U vice neZ 1 bitovych samplingt je to o néco sloZit&js{ - zvuk miiZe rychle ménit hlasitost a tak je
sampl mnohem kvalitn&jsi.

VYHODY ANEVYHODY SOUND MASTERA

Nejprve vyhody (téch je vic):

Vyhody 1 bitového samplingu:

Vzhledem k tomu, Ze je sampling jednobitovy, lze ho jednoduse editovat a k samplovéni neni
potfeba Zadného pfidavného zafizeni a lze pouZit vestavény A/D (analogovo - digitdln{) pievodnik
pouZivany pro nahrévéni z kazety. Navic jednobitovy sampl zabird o mnoho méné paméti neZ sampl
vicebitovy (coZ je dost podstatnd vyhoda vzhledem k omezené paméti na§eho mildgka).



Vyhody specidln€ Sound Mastera:

Kdo zné Edit Sampler, jist€ mi d4 za pravdu, Ze jeho ovlddéni je dost nepohodIné, Sipka je pfili§
pomald, nem4 mnoho funkci zpfijemfiujicich Zivot uZivatehiv, neni zde moZnost pferusit samplovani
i prehrdvani samplu a pod. Tyto nedostatky vSak byly napraveny v programu Vami zakoupeném.
Majitelé 128K Spectra nebo Melodika mohou ménit hlasitost jednotlivych sampld - tim lze docilit
zajimavych efektl (ozvéna, postupné zesilovan{ a zeslabovani zvuku...). Program spolupracuje jak s
magnetofonem, tak i s u nds nejroziirenéj§imi disketovymi jednotkami D-40 a D-80 (Didaktik
Kompakt).

Nyni nevyhody (téch je mené):
Protoze je k pfehrdvani{ pouZit jen 1 bit, zdaleka nedosahuje vysledny zvuk takové kvality, jako u
zvuki vicebitovych.

Uz dost bylo chvily, a tak se tedy vratme k realité...

__ SOUND MASTER
NAHRAVAME A SPOUSTIME PROGRAM

Sound Master nahrajete bud’ z kazety obvyklym LOAD "" nebec LOAD "SOUND MAST", z
diskety pak stiskem tlacitka R a ENTER s ndislednym vybérem programu nebo pifimo
LOAD*"SOUND MAST". Po nahrénf si program zjisti, nahrdl-li se z disku nebo z kazety a jste-li
vlastniky AY (Melodik, ZXS 128K). Potom si zvolite, ¢im budete chtit program ovlddat. Jako prvni
je tu otdzka "KEMPSTON?", na kterou milZete odpovédét bud’'kladng (stiskem Y) - program budete
ovladat joystickem pana Kempstona - nebo zidpomé (stiskem N) - pak si definujete ovlddaci kldvesy
v pofadi nahoru (UP), dold (DOWN), doleva (LEFT), doprava (RIGHT) a potvrzeni (FIRE),
pfiemzZ nelze navolit tladitko ENTER (pouZivd se pfi pfimém voleni, viz niZe). Potom uZ jen staci
potvrdit spravnost Vas{ volby odpovédi na otdzku "O.K.?" kladné (Y) a vie bude hotovo, nebo jak
jinak, neZ zdporné (stiskem N, to byste necekali, co?) a cely ritudl se bude opakovat od otdzky
"KEMPSTON?".

Zacnéme od toho jednodussiho:

VOLIME SI OVLADANTI

Pokud napiiklad pfenechite ovlddini programu né€komu jinému a jemu se nebude libit Vase
ovlddéni (ta drzost!), tak si mdZe najet Sipkou na nidpis CONTROLS, stiskne fire a ..... vie se
opakuje, jak je to popséno v predchozi kapitole!

A pokracujeme o néco sloZitéjsim:

NASTAVUJEME PARAMETRY SAMPLU

(tedy zacitek, konec, popf. délku - okénko SAMPLES)

M2

Sound Master pouZivé tabulku obsahujici 50 za€4tkd a konci sampld, které miZete pouZit. Z toho
plyne, Zze Vy miiZete (ale nemusite) pouZit celkem 50 sampld a u kazdého si musite nastavit zaCdtek
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(kde v paméti zacind) a konec (kde v paméti koné&i) popf. délku (kdyZ Vim nastaveni konce neni
dost dobré).

Nejdfive si nastavime, ktery sampl bude mit tu &est a bude existovat (jakykoli sampl s délkou 0
(tj. zat4tek i konec jsou na stejné adrese) je brén jako neexistujici). Je§té neZ za€nu - okénka pod
népisem SAMPLES (samply) patfi k nastaveni sampld - tedy k tomu, co ted’budeme chtit délat.

Najedeme na pétitisli vedle napisu NUMBER (&islo samplu) a stiskneme fire. Sipka zmizi a
mitZeme pomoci smértt ménit hodnotu tohoto &isla - stiskem nahoru se pficitd 1, stiskem dold se
od¢itd 1. Pro rychlé pfejizdéni pouZijeme smér doprava a pficte se 10, doleva se 10 zase odecte.
Nejvétsi €islo miZe byt 50 a nejmensi 1. Pry¢ se dostaneme tiderem do kldvesy ENTER (to je ten
divod, pro¢ nejde zvolit jako ovlddaci kldvesa) a to i pokud jsme si zvolili ovldddn{ kempstonem.
Jist¢ se divite, pro¢ neni pouZita kldvesa pro potvrzeni, ale jist€ za chvili pochopite - nyni viak
nebudu predbihat.

KdyZ uz mdme nastavené &islo samplu, ddme se do jeho existence (zatim jesté neexistuje). Mdme
hned n€kolik moZnostf.

Nejprve ty moZnosti, pfi kterych se jen néco odnékud kopiruje:

* MozZnost prvni:

Najedete na nipis S7ARYT, stisknete FIRE (potvrzen{) a adresa z plné€ nejspodnéj§tho okénka
(pod nim je ikona s §ipkami smé&fujicimi doleva - viz dals{ kapitola) se ndm (tedy V4m) zkopfruje do
zatdtku samplu. Vzhledem k tomu, Ze konec jesté neni definovén (nebo je mensi neZ zacétek - to by
byla blbost), zazni varovny signél a nic se neprovede. Pokud tomu nerozumite, asi bude nejlepsf,
kdyZ si &islo, ze kterého se sem kopfruje budete ménit (podle nésledujici kapitoly) a opétovné
kopirovat - prosté si to vyzkousejte.

* MoZnost druha:

Potvrzenim ndpisu LENGTH se konec nastavi na maximalni hodnotu (do konce paméti) a sampl
bude mit nejvétsi moZnou délku (samozfejmé& jen kdyZ bude zalétek 0, jinak to nebude nejv&tsi
mozna délka).

» MoiZnost tieti:

Najedte na népis END, potvrdte a do &isla ozna€ujictho konec samplu se zkopiruje &fslo vpravo
uplné dole (tentokrét nad ikonou s Sipkami sméfujicimi doprava). Pokud toto &islo bude men¥{ neZ
start, zazni varovny signdl a v piipadé, Ze START od za&4tku nikdo nezménil (je smazany, i kdyZ Vy
ho vidite jako kdyby byl nastaven na nulu), zkopiruje se do néj to samé &islo jako do konce.

Dalsi moZnosti jsou pro pfimé nastaveni:
* MoZnost Etvrté:
Potvrdte na &isle vedle ndpisu START, zmiz{ Sipka a Vy miiZete pfi&itat a odéitat kldvesami:

nahoru - pricte se 1
dolt - odecte se 1
fire + nahoru - pfidte se 10
fire + dold - odecte se 10
doprava - pficte se 100
doleva - odette se 100

fire + doprava - pfite se 1000
fire + doleva - odecte se 1000
Jak vidite, moZnost{ je tu spousta a tak lze rychle a jednoduse nastavit poZadovanou hodnotu.
Jste-li s nastavenim spokojeni, stisknéte ENTER. Pokud jste funkci zvolili omylem, stisknéte EDIT
(CAPS SHIFT + 1) a &islo se vréti do pdvodniho stavu. Méte-li CAPS SHIFT navolen jako ovlddac{
kldvesu, tato funkce je odpojena a nelze pouZit. START nemiiZe byt vét§i nez END.
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» MoZnost pét4:

Je tplné jedno, najedete-li na &islo vedle LENGTH nebo vedle END. Piigitdni i ukon&en{ je
plné stejné jako v pfedchozim piipadé s tfm rozdilem, Ze to plati pro END a nikoli pro START.

= MoZnost Sesté:

Potvrdite ndpis NEXT, program si uchova konec prdvé nastaveného samplu, od za&itku tabulky
najde neexistujicf sampl (s délkou 0) a u n&j do za&4tku i konce zkopiruje uchovany konec a nastavi
se na n&j (zméni se &islo NUMBER). To slouZi napiiklad k tomu, abyste si v pifpadg, Ze m4 byt
néjaky zvuk rozkouskovany (tfeba ho chcete postupné zrychlovat), nemuseli pamatovat konec jedné
jeho &4sti a pak ho ruéné prepisovat do startu dalsi.

Tak to jsou vSechny moZnosti nastaveni samplu.

Je3t€ malé upozornéni: V tabulce sampli nemohou byt dva samply stejné (samoziejmé neplati
pro neexistujici samply)! V piipadé, Ze se tak stane, ozve se varovny signdl a bud’ se nic nového
nenastavi (moZnost 1-3), nebo nastaveni nelze potvrdit (musite sampl nastavit jinak a nebo pouZit
EDIT) (moZnost 4-6). Stejné je to k niemu, kdyZ 1ipIné ten samy sampl uZ mdte jednou nastaveny.
Toto omezen{ je kvili vypo&itidvani volné paméti (FREE - je hned pod END). Nejde totiZ jen o
soucet viech délek, protoze samply se miiZou riizné prekryvat (tim myslim ¥¢ mohou mit stejny
zat4tek, konec nikoli apod.).

MiZe také nastat situace, Ze pouZijete mnoho sampld a vypo&itdvini FREE je piili§ pomalé. Z
tohoto diivodu je tu funkce vypnuti vypo&itdvéni volné paméti - najedte na &islo vedle ndpisu FREE
a udeite FIRE. Misto &isla se vypiSe pét ¢drek a FREE se nepoéitd. Op&tovnym stiskem FIRE se
zase napiSe velikost volné paméti.

EDITUJEME SAMPL

K editaci samplu slouZi dlouhé okénko dole nad ndzvem programu. Najedete-li §ipkou do tohoto
okénka, §ipka se zpomali kvili pohodingj¥{ editaci. Cislo vlevo je adresa za&4tku zobrazované asti
paméti a ¢fslo vpravo jejf konec. Okénko zobrazuje 11 byti (tj. 88 biti) a ta &dst paméti, kterou m4

zobrazovat se mén{ takto:
Pro posun okna doleva najedte na tlagitko s Sipkami sméfujicimi doleva a stisknéte:

fire - odedte se 1
fire + doleva - odeéte se 11 (posun o jedno okno doleva)
fire + doli - odeéte se 100

Také 1ze najet na €islo nad timto tlaéitkem a odedte se celych 1000 byti.

Naopak pro posun doprava zase najedte na tlagftko s Sipkami sm&fujicimi doprava a stisknéte:
fire - pficte se 1
fire + doprava - pficte se 11 (posun o jedno okno doprava)
fire + nahoru - pfiéte se 100

Cislem nad timto tla&itkem se pfi&te 1000 bytii.

K vlastnf editaci navic slouZi okénka nad editaénim oknem. Jsou na nich ndpisy RESET,
TOGGLE a SET. Lze je mezi sebou pfepinat (samozfejmé jak jinak, neZ Ze na né najedete a
stisknete FIRE) a na nich pak zéleZi, jakym zplisobem se budou ménit bity pfi editaci. RESET.
znamend, Ze se budou jen a jen mazat, pii zvoleni SET se budou jen a jen psdt a pti TOGGLE jen a
jen cyklicky ménit (0, 1, 0, 1, 0, 1 ... atd.). Vlastni editaci provédite najetim do okna, aZ se Sipka
zpomalf a pak jen stisknout FIRE...
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Funkce pro nepfimé nastaveni adresy okna: Ndipis NUMBER (nad START) okopiruje
pocatecni adresu pravé nastaveného samplu (START) do poéateén{ adresy editaéniho okna. FREE
(pod END) zase okopiruje adresu konce samplu (END) do adresy konce editaéniho okna (pokud je
mensineZ 11, zkopiruje se 11, aby nebyl zaéitek editaéniho okna mensi nez 0).

UZ umime (asporl doufim) nastavit si sampl na Iibovolné adrese s
Iibovolnou délkou a téZ si ho libovolné editovat. K demu ndm fto je vsak
platé, kdyZ si ho neumime nasamplovat? Tak tedy:

SAMPLUJEME
(tladitko REC)

Pokud chcete, aby se vysledny sampl podobal origindlu aspoii mlhavé, budete potiebovat celkem
kvalitni nahrdvku a celkem kvalitni a pfedeviim hodn& hlasity magnetofon. Déle miZete kvalitu
vysledného samplu vylep§it vySi{ rychlosti samplovani a pfehrdvdni, ale plat{ pravidlo, Ze ¢im je
sampl rychleji samplovdn, tim zabird vice paméti. Takovd idedIni rychlost, pfi které se d4 z originalu
je§t€ néco poznat a sampl pfitom nezabird relativn€ moc paméti je rychlost 234 (nastavena od
zacdtku). Ale nyni k popisu samplovini:

Za prvé si musite nastavit rychlost samplovéni, a to najetim na &islo vedle ndpisu REC SPEED
(rychlost nahrdvini). Pak si miZete op&t kldvesami nahoru a doli pfiitat nebo odeéitat po jedné,
doprava a doleva po deseti, pry¢ zase stiskem ENTERu. Najedete-li na népis samotny, zkopiruje se
do rychlosti nahrdvéani rychlost ptehrivani (PLAY SPEED).

Pied samplovdnim samotnym je dobré zkontrolovat, jestli neni nastaven sampl s délkou O,
protoZe do né&j se bude samplovat - od jeho zaédtku do jeho konce. Pokud nechcete zrovna mixovat
dva (&i vice) zdznamy pfes sebe, mél by byt prizdny - tj. neobsahovat Zidné obsazené bity (zkuste
zvolit PLAYv sloupku s nadpisem SAMPLES - kromé& kldvesového echa by se nemélo ozvat ani

tuknut{). Jak si sampl smazat se dozvite v kapitole MAZEME.

Na tomto misté& je dobré si pfipravit magnetofon tak, jako byste z kazety nahrivali program, aZ na
to, e misto kazety s hrou zde bude kazeta s Va§im hlasem, hlasem Va$i milenky (milence),
maminky, psa, dédetka, babicky, strycka, teti€ky atd., & s libovolnym zvukem (jéZiSi, jak se tak
koukdm, tipln€ jsem zapomnél na tatinka, sorry!). '

Vse si nastavte, zvolte sprdvnou hlasitost a najedte na Eerveny knoflik REC a aZ budete
pfipraveni, stisknéte FIRE - program za¢ne samplovat do paméti vymezené prdvé nastavenym
samplem. Mdte-li nastaven AUTOSTARTna ¥, pak RECbliké do té doby, neZ program zaregistruje
na vstupu n&jaky zvuk, pak REC piestane blikat a sampluje se.

Béhem blikdni se viak miiZete jeSt8 rozmyslet a stisknout SPACE - blikin{ piestane a nic se
nestane (to je skoro béseii!). P¥i samplovani lze libovolnou kldvesou samplovini pferusit - v tom
piipadg se v editaénim okn& objevi poslednich 11 bajtd pravé nasamplovaného kousku. Do adresy
konce editaéniho okna (okénko nad tladitkem | >> [) se tedy pienese posledni pied prerusenim
nasamplovand adresa. Pokud samplovani neni nésilng preru$eno, zistdvé editaéni okno beze zmén.

Tak mdme nasamplovino a jesté by to chtélo si to pustit.

PREHRAVAME SAMPL

(tlagitko PLAY)
Pro reprodukci samplu si miiZete nastavit rychlost pfehrdvéni, pfehravani pozpatku (perverzné -
promitite, omyl - reverzng), pro majitele Melodikid nebo ZXS 128K i hlasitost a kandl, kde md byt
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sampl pfehrdvdn a ma-li byt pou§tdn na AY (tj. na Melodiku & ZXS 128K), SPEAKERu (pipitko
majici kazdy V4§ mild¢ek od narozeni) a nebo ma-li byt pouZit AUTOSWITCH (automaticky
piepinag - program si sdm zjisti, je-li AY piipojen a podle toho hraje na AY & na SPEAKERu). Je
pochopitelné, Ze pokud nen{ AY pfipojen, nehraje na ngj.

Cim m4 byt sampl reprodukovén, lze ménit cyklickym prepindnim napisd AY, SPEAKER,
AUTOSWITCH (pod ndpisem AUTOSTART). AY nebo SPEAKER je nastaven uZ od spusténi
programu podle toho, byl-li po nahrdn{ programu AY zji§tén. Rychlost piehrdvéni (PLAY SPEED)
se mé&ni stejné jako rychlost nahrdvéani (REC SPEED - viz kapitola SAMPLUJEME).

Najetim na népis PLAY SPEED se do rychlosti pfehrdvani zkopiruje rychlost nahrdvini.
Prehrdvani pozpitku lze volit funkci REVERSE (YN) (nachdzi se v sloupku nadepsaném
MODULE (viz nésledujici kapitola)).

AY-&kafi (ale i ostatni, ale t€ém to bude na nic) mohou ménit hlasitost vedle napisu A¥-VOLUME
sméry nahoru - pfiéte se 1 a dold - odeéte se 1. Stiskem FIRE pfimo na ndpisu se nastavi maximéln{
hlasitost (15). Kanél (opét jen pro AY-&kéfe) 1ze ménit bud’ cyklicky (A,C,B) na népisu CHANNEL
a nebo piimo najetim na piislu$né pismeno kanélu. Pismena kandld jsou sefazena tak, jako ACB
stereo (Melodik).

Pro vlastn{ piehrdni pouZijeme zelené tlaéitko PLAY Pro piehrani samplu je nutné mit nastaven v
okénku PLAY (vedle tlacitka PLAY) népis SAMPLE.

Preru§fme-li prehravani samplu libovolnou kldvesou, pienese se posledni piehrévand adresa do
adresy konce editatniho okna (podobné, vlastn& uplné stejné jako u REC - viz kapitola
SAMPLUJEME) - tak miiZeme naprosto bez problémi najit konec nafeho prdvé nasamplovaného
zvuku.

PouZijete-li pro pfehrani samplu maly népis PLAYpod FREE a vedle NEXT, nebere se v tivahu
nastaveni REVERSE (je nastaven N), CHANNEL (C} a AY-VOLUME (15). Je to spf§ takové
orienta¢ni piehrdvani, abyste védeéli, jaky Ze sampl to vlastné mate nastaveny.

A ted’si jesté samply zkombinovat:

KOMBINUJEME SAMPLY - VYRABIME MODULY

Sound Master umoZiiuje vytvorit si tabulku s max. poétem 100 pozic, pfi€emZ kazdou z nich lze
urdit ¢islem samplu, rychlosti jeho piehrdvani, reversem, pro AY i hlasitost{ a kandlem. Samply
budou piehrdvdny v pofadi od 1. (& nastavené) pozice do konce s vlastnostmi v tabulce jim
piiféenymi (viz miZe).

Nastaven{ piisluiné pozice tabulky, se kterou chceme pracovat, se provdd{ bud’piimo - najetim na
&islo vedle POSITION (pozice) (nastavuje se stejné jako NUMBER - nahoru a doli se pfidits a
od¢itd 1, doprava a doleva 10). NejniZ8{ pozice midZe byt 1, nejvy$3{ 100. Najedete-li piimo na ndpis
POSTTION, nastav{ se prvni volnd pozice od po¢atku tabulky (volnou pozici je minéna pozice, kterd
nem4 nastavenou rychlost (SPEEDje 0) - viz déle).

Zadén{ samplu, ktery se bude v pozici pfehrdvat, se dd opét provést dvéma zpiisoby: bud’ &fslem
vedle SAMPLE - pricitani je stejné jako u volby PLAY SPEED nebo REC SPEED (viz kapitola
SAMPLUJEME) - nebo nipisem SAMPLE - okopiruje se &islo prdvé aktudlniho samplu (islo
vedle NUMBER), oviem jen v pifpadg, Ze tento sampl existuje (jeho délka neni 0). Pokud je vedle
népisu SAMPLE nastavena 0, je pozice brdna jako pauza (¢im men§{ rychlost, tim je pauza del§i) a
da se zpotitat takto: (256-SPEED)/50 sec. Z toho vyplyva, Ze nejdelsi moZnd pauza v jedné pozici je
asi 5 sekund.
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Stejné tak rychlost pfehrdvani Ize nastavit dvéma zpisoby - bud’ pfimo najetim na &islo vedle
népisu SPEED a zvolenim rychlosti stejnym zplsobem jako REC SPEED & PLAY SPEED (viz
kapitola SAMPLUJEME), nebo népisem SPEED - okopiruje se PLAY SPEED.

Nastavovéni AY-VOLUME, REVERSE a CHANNEL jsem popisoval jiZ dfive - v kapitole o
pfehrévan{ samplu (kapitola PREHRAVAME SAMPL - jak origindlni!). Jednoduchy sampl je tedy
prehrdvén s vlastnostmi A¥VOLUME, REVERSE a CHANNEL shodnymi jako u pravé nastavené
pozice (na prvn{ pohled to nevypadéd zrovna nejidedlnéji, ale pokud budete tvofit modul, je daleko
vhodngj§{ pouZivat malou kolonku PLAY pod nadpisem SAMPLES - pfedpoklddidme totiZ, Ze
pokud si budete chtit do hry vyrobit samostatny sampl, nebudete zéroveii pouZivat modul - mimo
jiné proto, Ze to dle zdkont logiky nejde).

Niépisy INSa DEL slouZi k jednodus¥i prici s vkladénim.

INS posune vSechny pozice od privé nastavené o jednu pozici vySe (priklad: jste na pozici 10,
zvolite INS a pozice 10 se pfemisti na pozici 11, pozice 11 na 12, 12 na 13 atd., pozici 100 ztratite,
nebot se nemd kam premistit a pozice 10 se uvolni).

DEL provede piesny opak - aktudlni pozici smaZe a v§echno, co je vy§ na tuto pozici piisune (tj.
jste na pozici 10, zvolite DEL a pozice 11 se piesune na 10, 12 na 11 atd., pozice 100 se vyprizdni).

Chcete-li si pustit to, co jste si zkombinovali, stai si pod nadpisem PLAY rozsvitit ndpis
MODULE, najet na tladitko PLAYa stisknout FIRE. Je-li tabulka MODULE prazdna (FREE je 100
- viz niZe), ozve se varovny signal a nic se nezahraje. Pokud rozsvitite ndpis PART a pak zvolite
PLAY, zahraje se Vdm modul nikoli od prvni, ale od nastavené pozice (POSITION).

FREE (pocet volnych pozic) se poéita tak, Ze se od za€atku tabulky hled4 volna pozice (pozice
se SPEED 0). Viechny pozice za volnou pozici jsou ignorovdny a nejsou piehrdvany. Pro jejich
deignoraci je nutno volnou pozici smazat (DEL) nebo zaplnit.

Nakonec tu midme dv€ specidlni funkce - jednu pro prici se samply, druhou pro uklid paméti -
jsou to funkce MIX a COMPILE. MIX slou%i k mixovini (miSeni) sampli. Najedete-li na ndpis
MIX, program sc Vs pro jistotu je§té zeptd, jestli jste si jisti (SURE?), protoZe volba je nevratnd, a
kdyZ potvrdite svou volbu stiskem Y {(opakem je N), pfipldcne se sampl nastaveny pod nadpisem
SAMPLES v fddku NUMBER na sampl nastaveny pod nipisem MODULE v fidku SAMPLE.- v
ném taky bude vysledny smixovany sampl. Mixovdnim se mimo jiné d4 ziskat napf. ozvéna (dojem
velké mistnosti), plechovy zvuk apod.

Ozvénu lze vyrobit timto zpisobem: Sampl &islo 1 nastavte napf. tak, Ze START bude 0, END
1000 a sampl &islo 2 o 30 bajtd posunuty - START 30, END 1030 a do MODULE nastavte
SAMPLE 2. Potom do samplu & 1 nasamplujte mluvené slovo (nejlépe pomalu a co
nejsrozumiteln&ji). Vysledek si pustte pomoci PLAY (abyste slySeli, jak to znf nyni) a s nastavenym
NUMBER 1 provedte funkci MIX. Za&itek samplu &islo 2 nastavte o 30 niZii tj. na 0. Pak si ho
prehrajte a uslysite (moZnd) ten rozdil.

COMPILE . je funkce, slouzici k klidu paméti. Samply nepouZité v MODULE se z tabulky
SAMPLES vymaZou a zafadi za sebe, aby mezi nimi nebyly ty nepouZité. V tabulce MODULE se
smaZe v§echno od prvni nalezené prizdné pozice vys. Potom se v celé paméti pouZité samply sefadi
za sebe a pamét’ za nimi se smaZe. Funkce je nevratni a vzhledem k moZnosti ztrity sampld, které
nepouzivime v MODULE, a nékterych cennych kousk{i paméti se jeité pfed provedenim program
zeptd, jste-li s volbou spokojeni ndm jiZ notoricky znidmou otizkou SURE? (odpovézte opét
kldvesou Y (yes) nebo N (no)).



A jesté si to vsSechno smazat:

MAZEME

(funkce CLEAR)

Mazinim je v tomto piipadé mysleno vyplnéni uréité &asti paméti nulami. K mazéni slouZi
okénka ALL, TABLES a SAMPLE pod nadpisem CLEAR (smaZ). VZdy, kdyZ budete chtit néco
smazat, se V4s program pro jistotu jesté zeptd otdzkou CLEAR?, na kterou odpovite obvykle - Y
nebo N. ALL (smaZ vie) smaZe celou pracovni pamét Sound Mastera v&etnd tabulek. TABLES
(smaZ tabulky) smaZe jen tabulky SAMPLE a MODULE, pamét se samply nechd byt. SAMPLE
(smaZ sampl) smaZe prdv& nastaveny sampl (vedle népisu NUMBER), ale v tabulce ho nechi - jeho
parametry (START, END...) zistanou nezménény.

K cemu by ale vsechno nase (resp. Vase) snaZens bylo, kdyby neexistovala
mozZnost si vysledek nahrdt? Reseni je zde:

LOUDIME A SEJVIME

(okénko IN/OUT)

K volbg zafizeni, jimZ budete LOADovat a SAVEovat (tj. nahrdvat a uklddat) vytvofena dila,
slouZi pfepina hned pod nadpisem IN/OUT (vstup/vystup). Sviti-li ndpis DISK, bude program
pracovat s disketovou jednotkou D40 ¢i D80 (Didaktik Kompakt). Pokud je zvolen ndpis ZAPE,
bude pouZit magnetofon. K nahravéni i uklddan{ je tfeba zadat jméno Vaseho vytvoru. Jméno neni
tieba zaddvat po kazdém zvoleni LOAD:¢i SAVE operace, zadévé se totiZ nezivisle na nich. K tomu
slouZi okénko FILENAME (do kterého se vypisuji i zprdvy typu "TAPE ERROR!", "SURE?"...). Po
stisknut{ fire nad timto okénkem se za&nou dft v&ci: Sipka zmizi a na konci jména se objevi &4rka
(kurzor) - tou miZete jméno upravovat. Kromé& psani miiZete i mazat (BACKSPACE - CAPS SHIFT
+ 0 ¢i kldvesa DELETE) a nebo smazat celé jméno najednou (SYMBOL SHIFT + Q). Ze zaddvan{
jména vyskoc¢ite ENTERem. PouZzivate-li disk D40/D80, nelze psit otaznik, hv&zdi¢ku a tecku.

Zactneme se SAVE: Mite dvé moZnosti - SAVE MODULE a SAVE SAMPLE.

Pii SAVE MODULE se Vis program otizkou ROUTINE? zeptd, chcete-li uloZit zdrojovy text
(celd pam@f v&etnd nastaveni PLAY SPEED, REC SPEED a viech piepinatli kromé
zapnuti/vypnuti po¢itini FREE) - to je vhodné v pfipadé, Ze price na modulu nenf je§t& dokon&ena,
a nebo vytvofit hotovy blok véetné piehrdvaci rutiny. Odpovite-li zdporné (N), a tudiZ zvolite
uloZeni zdrojového textu, celd pamé&t se zkompresuje (zkrét{ - napt. 20000 bytd nul se zkréti na 4
byty) a nahraje se jako zdrojovy text bud'na disketu a to s pfiponou M (=module) a nebo na kazetu
jako CHARACTER ARRAY (pfedtim V4s ale je§té program poZid4d o spuiténi magnetofonu
néipisem START TAPE! (brdno doslova je to ov§em rozkaz) a &ekdnim na stisk libovolné klavesy).

Vytvofeni uplné specifické hlavi¢ky jsem zamitl z diivodu §patné orientace na kazeté (nesly by
chytit pomoci prostého LOAD "" a pokud byste nenahrili Sound Mastera, nevédéli byste, co jste to
vlastn¥ nasli).

Pokud na otdzku ROUTINE? odpovite kladng (Y), jste je§té dotdzani otizkou BREAK?, zda m4
jit pfehrdvani modulu pferusit stiskem libovolné kldvesy. Odpovédi jsou samoziejmé& Y nebo N.
Potom se vytvoii spustitelny blok MODULE a do editaéniho okna se vypi3{ informace o ném.

Prvni ddaj Vim ozndmi adresu, na které je uloZeno &islo poZadovaného vystupniho zafizeni (to
samé, co si nastavujete cyklicky pod ndpisem AUTOSTART) - 0=AY, 1=SPEAKER,
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2=AUTOSWITCH (popis téchtoc médi naleznete v kapitole PREHRAVAME), piitemZ adr
znamend adresa v paméti, kam vysledny blok nahrajete (LOAD " jméno modulu" CODE adr). Pro
pokracovani vypisii jste poZddéni o stisk kldvesy (PRESS KEY).

Druh4 informace se tykd adresy, na které si miZete nastavit barvu okraje (BORDER), ktery miiZe
mit 8 barev (0-7) (jen pfi pfehravdni na SPEAKERu se nastavuje barva okraje, pokud budete
pfehrdvat modul na AY, barva zistane stejni jako pied piehrdnim).

Uplng nakonec se dozvime informace o spoustéci adrese (START - USR adr+xxx) a o délce
celého bloku (LENGTH - xxxxx). Pozor! Spoustéci adresa nesmi nikdy byt mensi nez 32768 (pod
touto adresou totiz bézi kaZdy program pomaleji a proto ani tento nemiiZe byt vyjimkou)! No, a
potom se uZ jen sejvi (pod zadanym jménem, samoziejmé - viz FILENAME)...

Pfi SAVE SAMPLE se program opét ptd ROUTINE?. Pii zdpomé odpové&di se nahraje zdrojovy
text pravé nastaveného samplu a k nému se uchovaji i jeho rychlosti (PLAY SPEED, REC SPEED)
a uloZi se na disk s pfiponou D (data), na kazetu jako NUMBER ARRAY. Odpovite-li v§ak kladng,
jste opé&t dotdzdni BREAK?. Tato otdzka m4 \iplné stejny vyznam jako pfi SAVE MODULE. Vytvofi
se spustitelny blok SAMPLE a informace o ném se vypisujf kam jinam, neZ do editaniho okna. Zde
mite vice moZnosti néco ménit, protoZe u MODULE je vlastné témé&f vie uchovéno v tabulce.

Pii vypisu informaci jsou zde tfi moZnosti - zaleZi na tom, které vystupn{ zafizen{ méte nastaveno
- zda AY, SPEAKER & AUTOSWITCH. Pfi nastaveném SPEAKERu méme moZnost ménit jen
BORDER (viz SAVE MODULE) a SPEED (rychlost - viz niZze). Pfi AY CHIPu tu jsou dvé
moznosti navic - CHANNEL (kan4l, v némZ se bude zvuk piehrdvat) a VOLUME (hlasitost). M4te-
li zvolen AUTOSWITCH, je zde je§té ke viemu jedna volba navic - AY CHIP, SPEAKER a
AUTOSWITCH (viz SAVE MODULE). To znamen4, Ze pokud mite pfi SAVE SAMPLE nastaven
SPEAKER, nelze (narozdil od SAVE MODULE) pouZit AY - stejn& jako kdyZ mdte nastaven AY-
CHIP, nelze pouZit speaker v pod&ita&i. PouZiti obou vystupli je moZné pouze pfi zvoleném
AUTOSWITCHi. Toto feien{ je pam&tov& vyhodngji{ - pokud jste si jisti, Ze nebudete pouZivat AY,
zvolite SPEAKER (a naopak) a vysledn4 piehrdvaci rutina bude kratsi, nez pro AUTOSWITCH.
Resen{ pfehrdvaci rutiny pro MODULE bylo pouZito z paméfovych divoda.

Pokud budete chtit ménit SPEED (rychlost), musite ji zaddvat obrdceng - jako pomalost
(zpoZdéni). To znamend, Ze nejvysii rychlost je 1 (pozor, nikoli 0!) a nejniZii 255. Z toho vyplyv4,
Ze zadané ¢islo nenf vlastn& rychlost, ale spf§ néco jako pauza a pro ziskin{ stejné hodnoty jako v
Sound Masteru musite &islo, které zaddte odedist od 256 - v S.M. méte napf. rychlost 234 a tu chcete
zadat do hotové rutiny, takZe misto &isla 234 napoukujete &fslo 256-234 = 22,

Pii SAVE na disk se miiZe stit, Ze na disket€ uZ existuje soubor se stejnym jménem, jako md
vytvor, ktery chceme chceme uloZit. V tom pfipadé se program zeptd, mé-li nalezeny soubor z disku
smazat a piepsat novym otizkou OVERWRITE? (piepsat?). Odpovite-li zdporné (N), program nic
neuloZi. V opaéném pfipadé se stary soubor na disku pfepiSe novym.

Pokud chcete Vami uloZeny zdojovy text je§té n€kdy pouZit, pak nejspi§ vyuZijete funkce LOAD
MODULE nebo LOAD SAMPLE. Pti zvoleni LOAD MODULE se Vés program zepti jiZ notoricky
znémou otdzkou SURE? a pokud souhlasite, smaZe se celd pamét Sound Mastera (na to pozor !!!) a
bude se nahrdvat zdrojovy text modulu (pod zadanym nédzvem), ktery se vzapéti dekompresuje. Pri
zvoleném TAPE program vypisuje vSechny hlavi¢ky a v piipad€ nélezu té zadané Vs upozomi
zvukem a zaéne nahrdvat. Pokud je ve FILENAME prézdné jméno, nahraje program prvni nalezeny
blok typu CHARACTER ¢i NUMBER ARRAY (samoziejmé, Ze to plati jen pro TAPE).

Kdyz zvolite LOAD SAMPLE, jste otdzdni SURE? a kdyZ souhlasite, smaZe se prdv€ nastaveny
sampl (z paméti, nikoli z tabulky) a od jeho SZARTu se z disku nahrévé zdrojovy text s piiponou D,
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z kazety blok typu NUMBER ARRAY. Pokud je nahrdvany sampl delsi nez pamét pro né&j uréend
(LENGTH,), program Vim ozndmi TOO LONG (piili§ dlouhé) a do editaéniho okna se napiSe
LENGTH- a délka samplu, ktery jste cht&li nahrat a byl pfili§ dlouhy. V tom pfipadé je nutné zv&tsit
délku nastaveného samplu nebo nastavit sampl jiny, del§i. Podafi-li se Vim sampl kone&n& nahrat,
nastavi se jeho rychlosti (PLAY SPEED a REC SPEED). Adresa konce editadniho okna se nastavi
na kone¢nou adresu prdv€ nahraného samplu (po nahréni stadf najet na END a méte nastavenu
spravnou délku samplu).

V pfipadg, Ze béhem nahrdvéani dojde k chybg, program ohldsi DISK/TAPE ERROR (podle toho,
z ¢eho nahrivite), aviak to, co se sta€ilo do chyby nahrét, v paméti zlstdva - to je vyhodné, kdyz
mite poskozenou disketu, nebot program zachrénf, co se zachrénit d4 (alespofi co se sampld ty&e).

Funkce CAT slouZi jen pro disk a di se pouZit, i kdyZ je zvolen TAPE. CAT provede vlastné
uplné to samé, co piikaz CAT v BASICu. ProtoZe je potfeba pfemazat obrdzek ovlddaciho panelu, je
nutné ho uchovat pro pozdgj§i pouZiti. Zjisti-li program, Ze jste $tastnymi vlastniky ZXS 128 a nebo
DG (tj. pocitact s roziifenou paméti), méte vyhrdno - obrdzek se uchovd do pfidavné paméti. Na
pocitacich bez rozsifené paméti se v paméti vyhleddvad 6912 za sebou nésledujicich stejnych bytd.
Jsou-li nalezeny, méte i Vy vyhrdno. Na toto misto se ovlddaci panel uchové a po vyvoldni se misto
opét vyplni pivodnimi byty, takZe se vlastné nic nestalo. Neni-li Zddné takové misto nalezeno, ddvé
Vim program moZnost smazat celou pamét - CLEAR ALL (viz pfedchozi kapitola). Souhlasite-li,
pak se smaZe celd pracovni pamét’a provede se katalog disku. V opa&ném pifpadg se program vrat{ a
cat disku neprovede.

Pokud se cely vypis katalogu disku nevejde na jednu obrazovku, do spodni &4sti obrazovky se
vypiSe otdzka NEW PAGE? (novi strdnka?). Odpovite-li zdpomé (N), program se vriti do stavu
pied provedenim CAT. V opaéném piipadé (kldvesa Y) se obrazovka smaZe a vypiie se dal§i &ast.
Po vypisu vSech stran katalogu se vypiSe ndpis PRESS A KEY a po stisku libovolné kldvesy se
program opét vréti do pracovniho panelu.

Dosud jsem se jesté nezminil o asi nejpouZivanéjsi funkci:

MAZEME SOUND MASTERA

(funkce QUIT)

Najedete na ndpis QUIT, po stisku FIRE se Vis je§té program zeptd, jestli jste si to nidhodou
nerozmysleli otdzkou SURE?. KdyZ souhlasite, obrazovka ztmavne a nastane RESET.

A na zivér strucny prehled funkci Sound Mastera, serazeny podle
Jednotlivych okének a ndpisi:

PREHLED FUNKCI
Vysvétlivky:

NA}"IS - oznaduje népis. Funkce se aktivuje najetim Sipkou na dany ndpis a stiskem FIRE.

(NAPIS) - oznaduje &islo vedle népisu. Funkce se aktivuje najetim $ipkou na toto &fslo a stiskem
FIRE.

STEDOK - start editaéniho okna, okénko s ¢islem nad tla&itkem "<<"

ENEDOK - konec editaéniho okna, okénko s &islem nad tlagitkem ">>"
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SAMPLES

NUMBER - zkopiruje (START)do STEDOK

(NUMBER) - nastaven{ ¢fsla samplu

START- zkopinje STEDOK do (START)

(START)- nastaven{ adresy zalétku samplu

LENGTH - nastavi (END) na konec
pracovn{ paméti

(LENGTH)- nastaven{ délky (konce) samplu

END- zkopfruje ENEDOK do (END)

(END) - nastavent adresy konce samplu (jako
LENGTH)

FREE - zkopinuje (END)do ENEDOK

(FREE} - zapnefvypne ukazovén{ volné
paméti

PLAY - zahraje aktudlni sampl s max.
hlasitostf, s rychlost! (PLAY SPEED), v
kandlu C, bez reverze

NEXT - zkopirvje (END) akwélniho samplu
do (57ART}prvntho nalezeného samplu s
délkou (LENGTH)O

COMPILE. - smate z tabulky i z paméti
samply nepouZité v tabulce MODULE,
pouZité naskl4d4 v tabulce i v paméti hned
2a sebe

MIX - smixuje aktuéln{ sampl se samplem
(SAMPLE) v okénku MODULE.
Vysledek je v samplu (SAMPLE)

SPEEDS

REC SPEED - 1kopiruje (PLAY SPEED) do
(REC SPEED)

(REC SPEED) - nastaven{ rychlosti samplo-
vén{

PLAYSPEED - zkopiruje (REC SPEED)do
(PLAYSPEED)

(PLAY SPEED) - nastaveni rychlosti
pehrdvén{ samplu

MODES
AUTOSTART VN vypnuti/zapnut{
nekonetné smycky pii piehrivinf a
autostartu pro samplovén{
AYCHIP, SPEAKER; AUTOSWITCH
- nastaven{ piehrdvactho médu

STEDOK - odette od &isla ve STEDOK 1000

<<- viz kapitola EDITUJEME SAMPL

MODULE

POSITION - nastav konec modulu (najde
prvni position s rychlost! (SPEED)-0)

(POSITION)- nastaven{ pozice

SAMPLE - zkopiruje (NUMBER)1 okénka

SAMPLES do (SAMPLE)

(SAMPLE) - nastaven{ samplu, ktery mé byt
v pozici hrin (popf. do kterého se mé
mixovat, viz MIXv okénku SAMPLES)

SPEED - ikopiruje (PLAY SPEED) z
okénka SPEEDSdo (SPEED)

(SPEED) - nastavenf rychlosti pfehrivén{
samplu (popt. délky pauzy) v pozici

FREE - neobsazeno

(FREE) - ukazatel poltu volnych pozic
(blize viz kapitola KOMBINUIEME
SAMPLY)

INS - posune viechny vy33i pozice od
nastavené (POSITION) o 1 vy,
nastavenou uvolnf

DEL - smale nastavenou pozici (POSITI-
ON)a viechny vy$¥f posune o 1 niZ

AY VOLUME - nastavi (AY VOLUME) na
15

(AY VOLUME)- nastaven( hlasitosti samplu
proAY

REVERSE ONOFF - cyklicky ménf
moznost piehrévin{ samplu pozpétku

CHANNEL - cyklicky piepind kandl pro
piehrévani samplu na AY

A/B - nastavi kanl A, B & C pro
pichravénf sampiu na AY

PLAY

MODULE - po zvoleni tlatftka PLAY se
bude pehrévat modul

PART - po zvoleni tlaitka PLAY se bude
piehrivat modul od nastavené pozice
(POSITION)

SAMPLE - po zvolenf tlatitka PLAYse bude
pehrdvat nastaveny sampl (NUMBER) se
viemi jemu pfiféenymi vlastnostmi -
(PLAY SPEED), REVERSE, CHANNEL,
(AY-VOLUME), AUTOSTART

PLAY- pichraje nastavené v okénku PLAY

REC - sampluje do paméti vymezené nasta-
venym samplem

IN/OUT

DISK - piepne na pouZitf D40/D30

TAPE - piepne na pouZitf magnetofonu

LOAD MODULE - sma¥e pracovnf paméf,
tabulky a nahraje (nebo se o to pokusf)
zdrojovy text modulu s nizvem
(FILENAME)

LOAD SAMPLE - smale pamdf, ve keré je
nastaveny sampl (VUMBER) a do of
nahraje zdrojovy text samplu s ndzvem
(FILENAME)

SAVE MODULE - uloX modul & jeho
zdrojovy text na disk &i pések pod jménem
(FILENAME)

SAVE SAMPLE - uloif sampl & jeho
zdrojovy text na disk i pések pod jménem
(FILENAME)

CONTROLS - volba ovlsdén{

CAT - pokud je to moiné, vypfie katalog
diskety

QUIT- reset potftate

CLEAR
ALL - smaze celou pracovni pamét a tabulky
sampld a modulu
TABLES - smae tabulky sampl a modulu
SAMPLE - smae z pracovn{ paméti nasta-
veny sampl

FILENAME
(FILENAME) - zadin{ jména pro LOAD a
SAVE

RESET - pii editaci samplu lze bity pouze
mazat

TOGGLE - pfi editaci samplu lze bity mazati
tyofit

SET- pii editaci samplu 1ze bity pouze tvofit

ENEDOK - pritte k &slu v ENEDOK 1000

2>- viz kapitola EDITUJEME SAMPL
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SOUND MASTER - LINKER

K CEMU JE?

Zatimco jste si v samotném programu Sound Master vytvofili sampl, popf. modul ze sampld,
program Sound Master - Linker (déle jen Linker) slouZi ke spojovéni n&kolika sampli v jediny
blok. Sound Master dodal ke kaZdému samplu piehrdvaci rutinu, do které zadal veskeré informace o
ném (nékteré si miZete i ménit - viz ndvod na S.M.). V piipadg, Ze byste chtdli ve Vai{ hie pouXit
vice sampld (¢i moduld), by byla piehrdvaci rutina v pamé&ti n&kolikrat, coZ je zbyte¢né. Linkerem
tedy miZete jednotlivé samply pospojovat k sobé a v paméti pak mit pouze jednu prehrdvaci rutinu
(informace o jednom samplu je pak dlouhd jen 5 aZ 6 bytil - viz piiloha). Ve Vasi hic pak sta&i jen
zménit na urCité adrese Cislo samplu, ktery se mé prehrdvat, a spustit rutinu. Linkerem lze spojovat v
blok bud’samply, nebo moduly - oviem kaZdé zv143t (samply a moduly nelze spojovat v jediny blok
- sampl a modul maji odli§né prehrdvaci rutiny).

Majitelé disketovych jednotek oceni specidlni funkce, které linker pouZiva pro prici s disketovou
jednotkou - jsou to funkce RENAME a ERASE (pod nadpisem DISK OPERATIONS). ProtoZe jsou
na disku zdrojové samply (€i moduly) s nekompatibiln{ pfiponou a tudiZ je 1ze z BASICu smazat jen
zadéte-li libovolnou piiponu (tedy ERASE "ndzev.*" - tim se ovSem smaZou vSechny soubory s
timto ndzvem nehled€ na pfiponu), a pfejmenovat je z BASICu nelze viibec (jedin€ TOOLSem 80 -
jim lze i mazat), byly do programu pfimontovany i tyto funkce, vyuZitelné zejména nestastniky, ktefi
nevlastni skvély TOOLS 80 (to nenf reklama PROXIMY, to psal autor, pozn. autora).

NAHRAVAME A SPOUSTIME LINKER

Program nahrajeme obvyklym LOAD "SM-LINKER" ¢ LOAD "" (pro kazetu), nebo
LOAD*"SM-LINKER" & RUN a pak vybrat program SM-LINKER (pro disk).

Po nahrén{ zaCnou v obrdzku pableskovat hvézdicky (p€kné, Ze? A barevné je to je§té hez&i!) a
program Cek4 na stisk libovolné kldvesy.

Poté se ukdZe pracovni panel a mdte moZnost zvolit si ovlddaci kldvesy (popt. klacik pana
Kempstona). Ve velkém okné vlevo se zjevi ndpis KEMPSTON?. Odpovite-li zdporng& (N), neprejice
si ovlddat program kempston joystickem, népis zmizi a vy si miZete zvolit ovlddaci kldvesy - UP
(nahoru), DOWN (dol), LEFT (doleva), RIGHT (doprava (jako vpravo, nikoli automobilov4)),
FIRE (potvrzeni), ALL (vSechno) a NOT (nic). Sméry slouZi k ovlddan{ §ipky, potvrzeni k potvrzeni
(tedy nikoli k podpdleni poditade, jak by se mohlo zd4t n¥kterym punti€¢kdtdm) a ALL (vie) a NOT
(nic) k nastavovéni bloku (viz niZe).

Pokud na otdzku KEMPSTON? odpovite kladng (Y), otaznik se zm&n{ ve vykfi¢nik a jste nuceni
zvolit si kldvesy pro ALL a NOT (viz vySe - tam je viz niZe).

Pii voleni kldves nelze zvolit jednu kldvesu dvakrit - proto se po volb& program neptd, jste-li
spokojeni, jako je tomu u Sound Mastera.

VOLIME OVLADANTI DO ZBLBNUTT{

Jestlize se Vam volba ovldddni moc a moc libila, mitZete si tento neviedni poZitek zopakovat -
najedte Sipkou na ikonu DEFINE, potvrdte, okno vlevo ztmavne a...
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NASTAVUJEME TYP SOUBORU,
KTERE BUDEME SPOJOVAT

(okénko PRESENT TYPE)

Jak jiz bylo v tivodu fefeno, nelze spojovat samply a moduly v jediny blok. Z tohoto divodu neni
moZné piepinat typy v pfipadé, Ze uZz méte v pamé&ti nahrén alespoii jeden soubor. Volit 1ze jedin& v
piipadg, Ze je pam&t prazdna.

Pro pfepinani slouzi ndpisy SAMPLE/MODULE v okénku PRESENT TYPE. Potvrdite-li népis
SAMPLE, rozsviti se a budou se pfi nahrivani vyhleddvat samply a spojovat se budou tytéz,
rozsvitite-li MODULE, budou se hledat a spojovat vyhradn& moduly.

VOLIME VSTUPNI/VYSTUPNI ZARIZENI

Volba se provadi iiplné stejné jako v Sound Masteru najetim na népisy TAPE nebo DISK v
okénku I/O DEVICE. Sviti ten népis, ktery je zvolen.

LOUDIME - NAHRAVAME

Vzhledem k tomu, Ze se nahrdvéni z diskety a kazety (nebo obriacené - kazety a diskety)
propastné 1i§i, budu je popisovat rozd&leng. Jediné, v &em se neli¥f je zvoleni - potvrdte tlagitko
LOAD pod nadpisem IN/OUT OPERATIONS. Jeité pozor! Nahrivat 1ze jen samply & moduly
samostatng, nelze nahrit sampl, potom modul atd. - viz okénko PRESENT TYPE. Pro jednoduchost
predpokliddejme, Ze chceme nahrdvat samply (v okénku PRESENT TYPE je nastaven népis
SAMPLES) - dile se tedy budu zmitiovat jen o samplech, nebot’ pro ng platf totéZ co pro moduly.

POZOR! Nahravat a spojovat lze jen samply s piehrdvaci rutinou, nikoli zdrojové texty! (viz
nivod na Sound Mastera). To znamend, Ze se budou nahrdvat jen bloky typu BYTES, navic s
hlavi¢kou upravenou Sound Masterem tak, aby se moduly a samply pokud moZno nepletly s jinymi
soubory (tfeba s obrdzky, texty &i strojovymi kdédy). MiZe se viak stit, Ze poZadavky, jaké ma
Linker pro nahrdvan{, spliiuji (svou hlavi¢kou) i jiné bloky neZ ze S.M. (napf. zdrojové texty z
PROMETHEA) - to viak nevadi, Linker pozné piehrdvaci rutiny ze S.M. (ale aZ poté, co se nahraji).

Nahravani z diskety:

Ihned po zvoleni této funkce se pfecte adresdt z diskety. Potom se ztmavi hlavni okno (to je to
velké vlevo - volili jste si v ném ovlddini) a vypi¥{ se do n&j nalezené samply sefazené podle
abecedy.

Stisknete-li na nékterém z ndzvl FIRE, ztmavne - oznaéi se (ale jen v piipadg, Ze soucet délek
viech nastavenych sampli (véetné tohoto) bude mensi neZ volna pamét (nebo ji bude roven) - napis
FREE). Stisknete-li fire je§té jednou, opét se rozsviti a oznacen nebude.

Cislo vedle népisu LENGTH udéva vzdy délku souboru, na ktery ukazuje Sipka.

Pro nastavovani souboril miiZete pouZit i tladitka ALL a NOT. Po stisku kldvesy pro NOT se
viechny soubory odznadi (ani jeden soubor nebude oznaCen). Po stisku ALL se ozna¢{ viechny
soubory (pokud souget viech jejich délek bude mensf nez FREE (voln4 pamét)).

Jestlize md byt vypséno vice neZ 17 jmen soubori, miZete s nimi posouvat tim zplisobem, Ze
pokud narazite do neviditelné hrany nahoie a dole hlavniho okna, posunou se vechny soubory
pfisluinym smérem. Pfiklad: Budete mit na disket& vic neZ 17 soubori (tfeba 25). Po zvoleni LOAD
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a néslednému vypisu se objevi jen prvnich 17. Najedete Sipkou do hl. okna (tfeba doprostfed) a
potom s ni pojedete stile dold. Na konci okna fipka uZ dold nepojede, ale zastavi se a posouvat se
budou jen soubory. To samé se stane, pojedete-li pofdd nahoru.

Maite-li oznaleny viechny soubory, se kterymi si budete pfit pracovat, najedie opét na népis
LOAD, ktery celou tu dobu usilovné svitil. Soubory se zaénou nahrévat do paméti (pfiemZ zrovna
vidite, ktery soubor se nahrdvd), kde je program okamZité zpracuje, pfiplécne k bloku sampli a vyda
zvuk. Na VaSich obrazovkich se to projevi postupnym zmenSovdnim FREE a pfi¢itinim k &islu
vedle ndpisu SAMPLES (podet samplil). Nebude-li v nahraném souboru nalezena pfehravaci rutina,
program bude nahrany blok ignorovat, Zddny zvuk nezazni a Zddny novy sampl se k bloku
nepripldcne.

Nechcete-li, aby se Vami (ne)zvolené samply nahrély, stadi misto usilovng sviticiho okénka
LOAD potvrdit okénko CANCEL (zrug) a vie se vrati do pivodnich kolejf, program se bude tvéfit,
jako by se nic nestalo.

Béhem vybéru soubor miZete pouZit i okénka DEFINE a QUIT (viz niZe), ostati jsou
zablokovina.

Nahrévéni z kazety:

Pro nahréviéni z kazety je rozhodujici jméno souboru, zadané do okénka FILENAME (do néhoz
se zaddva naprosto stejné jako v Sound Masteru. Mdme dvé moZnosti nahrédvani: Pokud je ve
FILENAME zadané néjaké jméno, bude se hledat soubor s timto jménem, pfi€emZ se do okénka
FILENAME bude vypisovat kaZdy nalezeny soubor (jako v S.M.) a aZ program naraz{ na ten pravy,
nahraje ho (pokud neni moc dlouhy) a pfipldcne k bloku v paméti. Okénko LOAD zhasne a objevi se
Sipka, s kterou opét miiZete obtéZovat libovolné tla&itko na obrazovce.

Neni-li ve FILENAME zadané Zidné jméno (jsou tam samé mezery), nahraje se prvni nalezeny
"sprdvny" soubor - tj. soubor spliiujici vy$e uvedend kritéria (viz zadstek kapitoly) a pfipojf se k
bloku v paméti. Tim vSak nahrdvani nekonéi - vyhleddvd se dal§i "sprivny" soubor. Z tohoto
procesu (nahraj - pfipoj - nahraj - ...) se miZete dostat bud’pfi nahrévaci chybg, nebo stiskem SPACE
(pferusite nahrdvani - jako v BASICu u LOAD ""). V obou pfipadech zazni varovny signdl.

PREHRAVAME NAHRANE SAMPLY

Nejdrive pér informaci o vypsanych nahranych samplech - samply nejsou sefazeny podle
abecedy, ale podle pofadi, v jakém se nahravaly. Cislo vlevo (00 - 49) znamen4 nejen potad{ samplu,
ale zdroveil &islo, které bude tfeba zadat ve vysledném kédu pro nastaveni tohoto samplu (v
BASICu POKE adresa, &islo). Vedle &isla je ndzev, ktery se uchoval pii nahrdvéni. Vlevo od ndzvu
je indikace, bude-li tento sampl piehrdvan na AY (je nakreslen maly ndpis AY), SPEAKERU (SP)
nebo s AUTOSWITCHem (SW).

Samply (popf. moduly), které si budete chtit piehrdt, ozna&ite zplisobem, ktery jsem popsal v
kapitole LOUDIME Z KAZETY A DISKETY v &sti pro nahrdvéni z diskety - myslim, e nema
smys] postup znovu opisovat, nebot’ zpiisob nastaveni je v obou pfipadech naprosto stejny.

Pokud mite samply oznadené, zvolte tlaéitko PLAYpod nadpisem SAMPLES OPERATIONS a
dané samply se zatnou prehrévat za sebou v &iselném pofadi (od nejniz§iho poradového &isla do
nejvys§iho). Prehrdvaci parametry budou nastaveny stejné jako v piivodni prehrdvaci ruting (tj. jako
v S.M., pokud jste je neménili) aZ na BREAK, ktery bude pfi PLAY v Linkeru nastaven na Y -
prehriviéni tedy bude moZné prerufit stiskem kldvesy.
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MAZEME NAHRANE SOUBORY

Zjistite-1i, Ze jste omylem nahrili sampl, ktery jste nahrit nechtéli, jist€ zatouZite smazat ho. A
priv€ pro Vis je tu okénko CLEAR (pod nadpisem SAMPLES OPERATIONS)! Nastavte
sampliky, které chcete smaznout, najedte na CLEAR a potvrdte. Program se je$t& pro jistotu zept4,
oznacili-li jste si vSe sprdvn€ otdzkou SURE?. Stiskem N se program vréti z funkce CLEAR,
stiskem Y se nastaveni samplové smaZi. Nezbyde-li v paméti ani jeden, misto ndzvl sampli se
ukdZe obrazek (p€kny, Ze? vSak jsem tam napsany coby autor programu! A ja coby autor grafiky!).

SEJVIME - UKLADAME

K ukl4déni je tu celkem velice uZiteéné tlacitko SAVE (pod nadpisem IN/OUT OPERATIONS).
Pokud zatlaCite na toto tladitko §ipkou, smaZe se hlavni okno a do né& se vypiS{ informace o
vysledném bloku:

- odkudpak se spousti (START - adr+x),

- jeho délka (LENGTH - adr+x),

- na jaké adrese 1ze ménit barvu okraje (BORDER - adr+x)

- na které adrese miZete ménit &islo samplu, ktery se bude pfehrdvat (SAMPLE - adr+x).

Adr znameni stejn€ jako u Sound Mastera adresa, na kterou vysledny kéd nahrajete (a stejné tak
nesmi byt spoustéci adresa (START) mensi neZ 32768). Pak jste mirn& poZadéni o stisk libovolné
klévesy népisem PRESS KEY!. Stisknete kldvesu, kéd se nahraje a hotovo. Stejné jako u S.M. se pii
nalezeném stejném souboru na disket® program zeptd OVERWRITE? (pfepsat?). Y znamend
pfepsat, N znamen4 nepiepsat.

BZUCIME
Funkcf, na jejiZ existenci jsme nejhrd&jsi, je chybovy bzu&ék. Pokud zvolite tlagitko ! !, program
zabzud{ jako pii chybg.

RESETUJEME POCITAC

Pro reset pocitace tu mame tlaéitko QUIT. Najedete-li na né&j, program se zeptd otdzkou SURE?,
jestli jste si to ndhodou nerozmysleli. Rozmysleli jste-li si to, stiskn&te N. Jste-li tak podli a chcete
reset, stisknéte Y. Vase smila.
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PRILOHA
Tato piiloha je urfena pfedev§im tém, ktefi programuji aspoii trochu v assembleru, nikoli

zac4teénikim. PopiSu zde totiZ zplisob uloZeni informaci o parametrech v jednotlivych rutinich, coz
ocenf ti, ktef{ je chtéji ve svych programech ménit &i jinak vyuZivat.

SOUND MASTER

Jednoduchy sampl nemé Z4adné data, tudiZ neni co popisovat. U modulu v§ak jsou hned dvé
tabulky - sampll a moduld. V paméti jsou uloZeny v pofadi: tabulka sampld, tabulka moduld,
piehrdvaci rutina a nakonec vlastni samply. Toto usporddani je zvoleno kvilli mensi rychlosti pod
adresou 32768, tabulkdm totiZ, narozdil od piehrdvaci rutiny, mensi rychlost neuskodi.

UloZen{ sampli:

1. byte: start (LB)
2. byte: start (HB)
3. byte: konec (LB)
4. byte: konec (HB)

Nejnizsi start miZe byt 65536 minus maximélni volnd pamé&t Sound Mastera (pifmé &islo
neuvddim z divodu moZné dal§i verze (i kdyZz doufdm, Ze Z4dné dalii verze nebudou muset

v s

vznikat)), nejvyssi konec 65535.

U moduld je 3. byte rozdélen na bity, které budu popisovat zprava do leva (od sedmého do
nultého).

UloZeni moduli:

1. byte: &islo samplu (0 = pauza)

2. byte: rychlost samplu (1 = nejvétsi, 255 = nejmens{)

3. byte: 7. bit - nevyuZit
6. bit - reverze (0 - ne, 1 - ano)
5. a 4. bit - kandl pro pfehrdvanina AY (0=A,1=B,2=C)
3. aZ 0. bit - hlasitost na AY (0 aZ 15)

SOUND MASTER - LINKER

Zde je opét prvni tabulka informaci, pak rutina a nakonec vlastni samply.

UloZen{ samphi:
1. byte: 7. aZ 4. bit - hlasitost na AY
3. bit - reverze (0 - ne, 1 - ano)
2.a70.bit-0az2 - AY, kandl Aaz C
3az5-AUTOSWITCH, kanél A az C
6 - SPEAKER
2. byte: rychlost samplu (1 - max, 255 - min)
3. byte: zad4tek samplu (LB)
4. byte: 7. bit - BREAK (0 - ne, 1 - ano)
6. az 0. bit - za€4tek samplu (HB)
5. byte: délka samplu (LB)
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6. byte: 7. bit - AUTOSTART (0 - ne, 1 - ano)
6. aZ 0. bit - délka samplu (HB)

Minimdln{ zag4tek samplu je O (prvni sampl, ktery byl do SM-Linkeru nahrédn).

V modulech je uloZeni nésledovné: tabulka informaci o modulu, pfehrdvaci rutina, samply s
tabulkami (samply a tabulky se S.M.). U kaZdého modulu je v &isti samplii s tabulkami uloZena jako
prvni tabulka sampld (upravend tak, aby byla od 0), tabulka MODULE a za ni samply piisludici k
tomuto modulu, a pak op?t dalii tabulky a dal§i samply...

UloZeni moduld:

1. byte: 7. aZ 2. bit - po&et samplii pouZitych v modulu (délka tabulky sampli/4)
1.27 0. bit- 0 - AY, 1 - SPEAKER, 2 - AUTOSWITCH

2. byte: zad4tek samplii (LB)

3. byte: 7. bit - BREAK
6. az 0. bit - zacatek sampld (HB)

4. byte: zacétek tabulek (LB)

5. byte: 7. bit - AUTOSTART
6. az 0. bit - zad4tek tabulek (HB)

Zacatek sampld je poéitdn od zaGdtku mista pro samply s tabulkami, to samé plati pro zaditek
tabulek (protoZe je jako prvni uchovina tabulka sampld, je to vlastné zacétek tabulky sampli. Pokud
k nf pfi¢teme podet sampli pouZitych v modulu zndsobeny 4, dostaneme adresu tabulky MODULE).

Poté, co jsem Vam vylil na hlavu kybl vy&erpavajicich informaci, nepfedpokldddm, Ze byste z
nich byli n&jak zvla&t moudfi. Zkuste si pfipadng pfecist text znovu, snad budete ¢ néco mo(u)diejsi.
Pfeji Vam mnoho pernych chvilek nad programovym bali(¢)kem Sound Master.

Se soudruzskym pozdravem
MATLASOFT

P.S.: Bezplatnou souddsti kompletu jsou programy MINES (jednoduché hra, ukazujici, Ze i z
pitominy dokaZ{ samplované zvuky udélat docela pg€knou hru. Samply a moduly ze Sound Mastera,
pouZité v této hfe, maji celkovou délku 5186 byti) a SOUND MASTER AY DEMO (toto
mikrodemo potési zejména majitele obvodi s AY a 128ickéfe).
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OBSAH DISKETY (KAZETY)
aneb Co v§echno dostivéte k Sound Masteru
SOUND MAST - Sound Master, spustitelny soubor
SM-LINKER - Linker - a Sound Master supplement, spustitelny soubor

MINES - ukdzkové hra k programu Sound Master, volné §ifitelny program zdarma (freeware),
spustitelny soubor

SM-ay demo - demonstraéni program k Sound Masteru, uréeny majitelim zvukového obvodu AY
¢i 128K Specter. Jde opét o volné §ifitelny program zdarma - freeware. Spustitelny soubor.

VICHRICE - zdrojovy kéd modulu pro Sound Master - ukdzkovy modul

HAHA - zdrojovy kéd modulu pro Sound Master - ukdzkovy modul (v§imnéte si vyrazného
vyuzit{ modulu)

SOUND M - zdrojovy kéd samplu pro Sound Master - ukdzkovy sampl (efekt velké mistnosti byl
dosaZen mix4Z{, popsanou v nivodu na SM)

SOUND M-ay - zdrojovy kéd modulu pro Sound Master - ukdzkovy modul pro AY (v§imnéte si
pouZiti modulu pro vyrobu echa)
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