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SOUND MASTER

destrukéni manudl

UVODEM

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

K CEMU SLOUZI SOUND MASTER?

K jednoduchému vytvafeni zvukd do her cestou jejich digitalizace. Zvuky lze upravovat,
mixovat, sestavovat do blokll, ménit rychlost jejich prehraviani, prfehrdvat pozpitku, na 128K Spectru
C¢i Melodikovi (AY 3-8912) i ménit jejich hlasitost a kandl, ve kterém zalahodi ousku. Navic existuje
moznost pferufit pfehrdvéani stiskem libovolné kliavesy. Editace v Sound Masteru je pohodin4, velmi
rychld a uZivatelsky piffjemnd. Z pfedchozich fidkd lze jednoduchou dedukci vyvodit, Ze¢ Sound
Master ve viech ohledech piekondvé dosud nejrozsirenéj§i Edit Sampler.

Jednotlivé zvuky, vytvofené v Sound Masteru, lze pouZit ve hie &i pospojovat v programu
Linker, ktery je soucésti doddvky, a takovyto blok sloZeny z nékolika zvuki pouZit kde jinde, neZ ve

Vasi hi'e nebo programu.

CO JE TO SAMPLING?

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

Existuji rizné samplingy - napf. 16-ti bitovy (CD piehrdvaé nebo Sound Blaster na PC), ktery ma
65536 urovn{ hlasitosti (2416 = 65536), 8-mi bitovy (Commodore Amiga) s 256 virovnémi hlasitosti
(278 = 256), 4 bitovy (128 K Spectrum, Melodik) s 16 tirovnémi (24 = kolik asi?) a 1 bitovy (to m4
kazdé Spectrum (i 128K)) dokonce 2 drovné (271), a to bud’nic (do vystupu nejde Zidné napéti - 0)
a nebo néco (do vystupu jde né€jaké napéti - 1). Rychlym stf{ddnim t&chto dvou poloh ziskdme zvuk.

vvvvvv

sampl mnohem kvalitnéjsi.

VYHODY ANEVYHODY SOUND MASTERA

Nejprve vyhody (téch je vic):

Vyhody 1 bitového samplingu:

Vzhledem k tomu, Ze je sampling jednobitovy, 1ze ho jednodu$e editovat a k samplovéni neni
potfeba Zadného piidavného zafizen{ a lze pouZit vestavény A/D (analogovo - digitalni) pfevodnik
pouZivany pro nahrdvéni z kazety. Navic jednobitovy sampl zabird o mnoho méné paméti neZ sampl
vicebitovy (coZ je dost podstatnd vyhoda vzhledem k omezené paméti naSeho mildcka).



Vyhody specidln€ Sound Mastera:

Kdo zné Edit Sampler, jisté mi d4 za pravdu, Ze jeho ovlddani{ je dost nepohodlné, Sipka je prilis
pomald, nemé mnoho funkci zpfijemifiujicich Zivot uzivateliv, neni zde moznost prerusit samplovéni
i prehrdvéni samplu a pod. Tyto nedostatky v8ak byly napraveny v programu Vami zakoupeném.
Majitelé 128K Spectra nebo Melodika mohou meénit hlasitost jednotlivych sampl - tim lze docilit
zajimavych efektl (ozvéna, postupné zesilovani 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 méné):
ProtoZe je k pfehrdvédni pouZzit 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 "" nebe LOAD "SOUND MAST", z
diskety pak stiskem tla¢itka R a ENTER s ndslednym vybérem programu nebo pfimo
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 mtzZete odpovédét bud'kladné (stiskem Y) - program budete
ovladat joystickem pana Kempstona - nebo zdpomé (stiskem N) - pak si definujete ovlddaci kldvesy
v potfadi nahoru (UP), dolit (DOWN), doleva (LEFT), doprava (RIGHT) a potvrzeni (FIRE),
pri¢emzZ nelze navolit tladitko ENTER (pouZivd se pfi pfimém voleni, viz niZe). Potom uZ jen stac{
potvrdit spravnost Vaii 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 OVLADANI

Pokud napiiklad pfenechdte ovlddani programu nékomu jinému a jemu se nebude libit Vaie
ovlddéni (ta drzost!), tak si miZe najet Sipkou na ndpis CONTROLS, stiskne fire a ..... vie se
opakuje, jak je to popsédno v pfedchozi kapitole!

A pokracujeme o néco sloZitéjsim:

NASTAVUJEME PARAMETRY SAMPLU

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

Sound Master pouZiva tabulku obsahujici 50 zac¢dtkd a koncil sampld, které miZete pouZit. Z toho
plyne, Ze Vy miiZzete (ale nemusite) pouzit celkem 50 sampld a u kaZdého si musite nastavit zacdtek
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(kde v paméti zac¢ind) a konec (kde v paméti kon¢i) popf. délku (kdyZ Viam nastaveni konce neni
dost dobré).

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

Najedeme na pétigisli vedle napisu NUMBER (&islo samplu) a stiskneme fire. Sipka zmizi a
miZeme pomoci sméri ménit hodnotu tohoto &isla - stiskem nahoru se pfi¢ita 1, stiskem doli se
odé&itd 1. Pro rychlé prejizdéni pouZijeme smér doprava a pfiéte se 10, doleva se 10 zase odeclte.
Nejvetsi €islo miZe byt 50 a nejmensi 1. Pry¢ se dostaneme dderem do kldvesy ENTER (to je ten
divod, pro¢ nejde zvolit jako ovlddaci kldvesa) a to i pokud jsme si zvolili ovladdn{ kempstonem.
Jist¢ se divite, pro¢ neni pouZita kldvesa pro potvrzeni, ale jist& za chvili pochopite - nyni viak
nebudu predbihat.

KdyZ uZ mame nastavené ¢islo samplu, ddme se do jeho existence (zatim jeSté neexistuje). Mdme
hned né&kolik moZnostf.

Nejprve ty moZnosti, pfi kterych se jen néco odn€kud kopiruje:

* Moznost prvni:

Najedete na ndpis S7TART, stisknete FIRE (potvrzen{) a adresa z dplné nejspodnéjStho okénka
(pod nim je ikona s Sipkami sméfujicimi doleva - viz dal${ kapitola) se ndm (tedy Vdm) zkopiruje do
zacdtku samplu. Vzhledem k tomu, Ze konec jesté neni definovén (nebo je mensi neZ zacétek - to by
byla blbost), zazni varovny signdl a nic se neprovede. Pokud tomu nerozumite, asi bude nejlepsi,
kdyz si ¢&islo, ze kterého se sem kopiruje budete ménit (podle néasledujici kapitoly) a opétovné
kopirovat - prosté si to vyzkousejte.

* MoZnost druha:

Potvrzenim napisu LENGTH se konec nastavi na maximdlni hodnotu (do konce paméti) a sampl
bude mit nejvétsi moZnou délku (samoziejmé jen kdyZ bude zaddtek 0, jinak to nebude nejvEts{
mozna délka).

» MoZnost tfeti:

Najedle na népis END, potvrdte a do &isla oznalujiciho konec samplu se zkopiruje éislo vpravo
uplné dole (tentokrat nad ikonou s §ipkami sméfujicimi doprava). Pokud toto &islo bude men¥i neZ
start, zazn{ varovny signdl a v ptipadg, Ze START  zalétku nikdo nezménil (je smazany, i kdyZ Vy
ho vidite jako kdyby byl nastaven na nulu), zkopiruje se do né&j to samé &islo jako do konce.

Dalsi moZnosti jsou pro pfimé nastaveni:
» MoZnost ¢tvrta:
Potvrdte na cisle vedle ndpisu START, zmizi Sipka a Vy milZete pfiitat a odéitat kldvesami:

nahoru - pticte se 1
doltt - odecte se 1
fire + nahoru - pficte se 10
fire + dold - odecte se 10
doprava - pticte se 100
doleva - odedte se 100
fire + doprava - pfi¢te se 1000
fire + doleva - odecte se 1000

Jak vidite, moZnost{ je tu spousta a tak lze rychle a jednodusSe nastavit poZadovanou hodnotu.
Jste-li s nastavenim spokojeni, stisknéte ENTER. Pokud jste funkci zvolili omylem, stisknéte EDIT
(CAPS SHIFT + 1) a &islo se vrati do pdvodniho stavu. Méte-li CAPS SHIFT navolen jako ovladaci
kldvesu, tato funkce je odpojena a nelze pouZit. START nemuze byt vét§i nez END.
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» MoZnost pété:

Je dplné jedno, najedete-li na Eislo vedle LENGTH nebo vedle END. Pfi¢itdni i ukonéeni je
uplné stejné jako v pfedchozim piipad€ s tim rozdilem, Ze to plat{ pro END a nikoli pro START.

» MoZnost Sesté:

Potvrdite nédpis NEXT, program si uchova konec prdvé nastaveného samplu, od zaditku tabulky
najde neexistujic{ sampl (s délkou 0) a u n&j do zaé4tku i konce zkopiruje uchovany konec a nastav{
se na ng&j (zméni se ¢islo NUMBER). To slouZi napiiklad k tomu, abyste si v pfipadé, Ze m4 byt
né&jaky zvuk rozkouskovany (tfeba ho chcete postupné zrychlovat), nemuseli pamatovat konec jedné
jeho &4sti a pak ho ru€né pfepisovat do startu dalii.

Tak to jsou vSechny moZnosti nastaveni samplu.

Je3té malé upozornéni: V tabulce sampli nemohou byt dva samply stejné (samoziejmé neplati
pro neexistujici samply)! V piipadé€, Ze se tak stane, ozve se varovny signél 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 ni¢emu, kdyZ 1iplné€ ten samy sampl uZ mdte jednou nastaveny.
Toto omezeni je kvili vypo€itdvani volné paméti (FREE - je hned pod END). Nejde totiZ jen o
souCet viech délek, protoZe samply se miZou riizné prekryvat (tim myslim Z¢ mohou mit stejny
zaldtek, konec nikoli apod.).

MiiZe také nastat situace, Ze pouZijete mnoho samplt a vypocitdvini FREE je pfili§ pomalé. Z
tohoto diivodu je tu funkce vypnuti vypocitdvan{ volné paméti - najedte na &islo vedle ndpisu FREE
a udefte FIRE. Misto &isla se vypiSe pét €drek a FREE se nepoditd. Opétovnym stiskem FIRE se
zase napiSe velikost volné paméti.

EDITUJEME SAMPL

K editaci samplu slouZi dlouhé okénko dole nad ndzvem programu. Najedete-1i $ipkou do tohoto
okénka, ¥ipka se zpomalf kviili pohodIng;ji{ editaci. Cislo vlevo je adresa zadtku zobrazované &ésti
paméti a &islo vpravo jeji konec. Okénko zobrazuje 11 byti (tj. 88 bitlt) a ta ¢dst paméti, kterou mé
zobrazovat se méni takto:

Pro posun okna doleva najedte na tla&itko s §ipkami smé&fujicimi doleva a stisknéte:

fire - odeéte se 1
fire + doleva - odeéte se 11 (posun o jedno okno doleva)
fire + dolii - odecte se 100

Také lze najet na &islo nad timto tlaéitkem a odedte se celych 1000 bytil.

Naopak pro posun doprava zase najedte na tlaéitko s Sipkami sméfujicimi doprava a stisknéte:

fire - pricte se 1
fire + doprava - pficte se 11 (posun o jedno okno doprava)
fire + nahoru - pficte se 100

Cislem nad timto tlaéitkem se pfi&te 1000 byt.

K vlastni editaci navic slouZi okénka nad editatnim 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 zileZi, jakym zpfisobem se budou ménit bity pii editaci. RESET.
znamend, Ze se budou jen a jen mazat, pii zvoleni SET se budou jen a jen psét a pii TOGGLE jen a
jen cyklicky ménit (0, 1, 0, 1, 0, 1 ... atd.). Vlastn{ editaci providite najetim do okna, aZ se Sipka
zpomali a pak jen stisknout FIRE...
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Funkce pro nepfimé nastaveni adresy okna: Nédpis NUMBER (nad START) okopiruje
pocatedni adresu pravé nastaveného samplu (START) do pocdéteéni adresy editaéniho okna. FREE
(pod END) zase okopiruje adresu konce samplu (END) do adresy konce editaéniho okna (pokud je
mensi neZ 11, zkopiruje se 11, aby nebyl zadatek editaéniho okna mensi neZ 0).

UZ umime (aspord doufim) nastavit si sampl na Ilibovoln€ adrese s
libovolnou délkou a téZ si ho libovolné editovat. K Cemu ndm to je vsak
platné, kdyZ si ho neumime nasamplovat? Tak tedy:

SAMPLUJEME
(tlaéitko REC)

Pokud chcete, aby se vysledny sampl podobal origindlu aspori mlhavé, budete potiebovat celkem
kvalitni nahrdvku a celkem kvalitni a pfedeviim hodné hlasity magnetofon. Déle miZete kvalitu
vysledného samplu vylep§it vys§i rychlosti samplovani a pfehrdvani, ale plati pravidlo, Ze ¢im je
sampl rychleji samplovén, tim zabird vice paméti. Takovd idedlni rychlost, pii které se d4 z origindlu
jest€ néco poznat a sampl pfitom nezabird relativné moc pameéti je rychlost 234 (nastavena od
za&atku). Ale nyni k popisu samplovéni:

Za prvé si musite nastavit rychlost samplovéni, a to najetim na &islo vedle ndpisu REC SPEED
(rychlost nahravani). Pak si miZete opét kldvesami nahoru a dolt pfi¢itat nebo odeéitat po jedné,
doprava a doleva po deseti, pry¢ zase stiskem ENTERu. Najedete-li na ndpis samotny, zkopiruje se
do rychlosti nahrdvéni rychlost prehravani (PLAY SPEED),

Pfed samplovdnim samotnym je dobré zkontrolovat, jestli neni nastaven sampl s délkou 0,
protoZe do né&j se bude samplovat - od jeho zaédtku do jeho konce. Pokud nechcete zrovna mixovat
dva (€i vice) zdznamy pies sebe, mél by byt prazdny - tj. neobsahovat Zadné obsazené bity (zkuste
zvolit PLAY v sloupku s nadpisem SAMPLES - kromé kldvesového echa by se nemélo ozvat ani
tuknuti). Jak si sampl smazat se dozvite v kapitole MAZEME.

Na tomto misté je dobré si pfipravit magnetofon tak, jako byste z kazety nahrdvali program, aZ na
to, Ze misto kazety s hrou zde bude kazeta s VaSim hlasem, hlasem Va$i milenky (milence),
maminky, psa, dédecka, babicky, strycka, tetiCky atd., ¢i s libovolnym zvukem (jéZisi, jak se tak
koukém, tipln€ jsem zapomnél na tatinka, sorry!).

Vse si nastavte, zvolte sprdvnou hlasitost a najedte na cerveny knoflik REC a aZ budete
pfipraveni, stisknéte FIRE - program zalne samplovat do paméti vymezené prdvé nastavenym
samplem. Midte-li nastaven AUTOSTARTna r, pak RECbliké do té doby, neZ program zaregistruje
na vstupu néjaky zvuk, pak REC piestane blikat a sampluje se.

Bé&hem blikdni se v8ak miZete jeSté rozmyslet a stisknout SPACE - blikdn{ piestane a nic se
nestane (to je skoro bdseri!). P¥i samplovan{ lze libovolnou kldvesou samplovédni pferusit - v tom
piipadé se v editaénim okné& objevi poslednich 11 bajtd prévé nasamplovan¢ho kousku. Do adresy
konce editaéniho okna (okénko nad tladitkem | >> I} se tedy pifenese posledni pifed pieru$enim
nasamplovand adresa. Pokud samplovani neni ndsilné pferuseno, zistdvd editadni okno beze zmén.

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

PREHRAVAME SAMPL

(tladitko PLAY)
Pro reprodukci samplu si miiZete nastavit rychlost piehravani, pfehrdvani pozpatku (perverzné -
promiiite, omyl - reverzné), pro majitele Melodiki nebo ZXS 128K i hlasitost a kandl, kde md byt
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sampl pfehravdn a ma-li byt poustén na AY (tj. na Melodiku ¢&i ZXS 128K), SPEAKERu (pipitko
majic{ kazdy V4§ mild¢ek od narozeni) a nebo ma-li byt pouZit AUTOSWITCH (automaticky
piepinaé - program si sdm zjisti, je-li AY pfipojen a podle toho hraje na AY & na SPEAKERu). Je
pochopitelné, Ze pokud neni AY pfipojen, nehraje na né;.

Cim m4 byt sampl reprodukovén, lze ménit cyklickym pfepindnim néapisi AY, SPEAKER,
AUTOSWITCH (pod nédpisem AUTOSTART). AY nebo SPEAKER je nastaven uZ od spusténi
programu podle toho, byl-li po nahrdni programu AY zji§tén. Rychlost ptehridvéini (PLAY SPEED)
se ménf stejné jako rychlost nahrdvani (REC SPEED - viz kapitola SAMPLUJEME).

Najetim na ndpis PLAY SPEED se do rychlosti piehrdvani zkopiruje rychlost nahrdvani.
Prehrdavani pozpatku lze volit funkci REVERSE (Y N) (nachdzi se v sloupku nadepsaném
MODULE (viz nésledujic{ kapitola)).

AY-Ekdri (ale i ostatni, ale t€m to bude na nic) mohou ménit hlasitost vedle ndpisu A¥-VOLUME
sméry nahoru - pficte se 1 a doll - odecte se 1. Stiskem FIRE piimo na ndpisu se nastavi maximaln{
hlasitost (15). Kanal (opét jen pro AY-¢kéfe) lze ménit bud’ cyklicky (A,C,B) na napisu CHANNEL
a nebo pffmo najetim na prisluiné pismeno kandlu. Pismena kandl jsou sefazena tak, jako ACB
stereo (Melodik).

Pro vlastni piehrdni pouZijeme zelené tlacitko PLAY Pro piehrini samplu je nutné mit nastaven v
okénku PLAY (vedle tladitka PLAY) népis SAMPLE.

Preru§ime-li prehrdvéani samplu libovolnou kldvesou, pfenese se posledni pfehrdvand adresa do
adresy konce editadniho okna (podobné, vlastné uplné stejné jako u REC - viz kapitola
SAMPLUJEME) - tak miiZeme naprosto bez problémi najit konec naSeho privé nasamplovaného
zvuku.

PouZijjete-li pro piehrani samplu maly ndpis PLAY pod FREE a vedle NEXT, nebere se v tivahu
nastaveni REVERSE (je nastaven &), CHANNEL (C) a AY-VOLUME (15). Je to spi§ takové
orienta¢ni piehrdvani, abyste védéli, jaky Ze sampl to vlastné méte nastaveny.

A ted’si jesté samply zkombinovat:

KOMBINUJEME SAMPLY - VYRABIME MODULY

Sound Master umoZiiuje vytvofit si tabulku s max. poétem 100 pozic, pfi¢emZ kazdou z nich lze
ur€it ¢islem samplu, rychlosti jeho piehravani, reversem, pro AY i hlasitosti a kandlem. Samply
budou piehrdvdny v poradi od 1. (€i nastavené) pozice do konce s vlastnostmi v tabulce jim
priifenymi (viz nize).

Nastaven{ pfisluSné pozice tabulky, se kterou chceme pracovat, se provadi bud piimo - najetim na
¢islo vedle POSITION (pozice) (nastavuje se stejné jako NUMBER - nahoru a doll se pfi¢itd a
odcita 1, doprava a doleva 10). NejniZs{ pozice miize byt 1, nejvyssi 100. Najedete-li piimo na népis
POSITION, nastavi se prvni volna pozice od pocatku tabulky (volnou pozici je minéna pozice, kterd
nemd nastavenou rychlost (SPEEDje 0) - viz dale).

Zadani samplu, ktery se bude v pozici piehrdvat, se d4 opét provést dvéma zplisoby: bud’ &islem
vedle SAMPLE - piicitani je stejné jako u volby PLAY SPEED nebo REC SPEED (viz kapitola
SAMPLUJEME) - nebo ndpisem SAMPLE - okopiruje se &islo pravé aktudlniho samplu (Eislo
vedle NUMBER), oviem jen v piipadé, Ze tento sampl existuje (jeho délka neni 0). Pokud je vedle
napisu SAMPLE nastavena 0, je pozice brana jako pauza (¢im mens{ rychlost, tim je pauza del3{) a
da se zpocitat takto: (256-SPEED)/50 sec. Z toho vyplyva, Ze nejdel§i moZnd pauza v jedné pozici je
asi 5 sekund.
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Stejné tak rychlost pfehrivani{ lze nastavit dvéma zpisoby - bud pfimo najetim na €islo vedle
népisu SPEED a zvolenim rychlosti stejnym zplisobem jako REC SPEED ti PLAY SPEED (viz
kapitola SAMPLUJEME), nebo ndpisem SPEED - okopiruje se PLAY SPEED.

Nastavovdni A¥XVOLUME, REVERSE a CHANNEL jsem popisoval jiZ dfive - v kapitole o
piehravani samplu (kapitola PREHRAVAME SAMPL - jak origindlni!). Jednoduchy sampl je tedy
pfehrdvén s vlastnostmi A¥-VOLUME, REVERSE a CHANNEL shodnymi jako u pravé nastavené
pozice (na prvni pohled to nevypadd zrovna nejidedlnéji, ale pokud budete tvofit modul, je daleko
vhodnéjs{ pouzivat malou kolonku PLAY pod nadpisem SAMPLES - pfedpoklddime totiZ, Ze
pokud si budete chtit do hry vyrobit samostatny sampl, nebudete zérovefl pouZivat modul - mimo
jiné proto, Ze to dle zdkond logiky nejde).

Népisy INS a DEL slouZi k jednodussi prci s vkladanim.

INS posune viechny pozice od pravé nastavené o jednu pozici vySe (pfiklad: jste na pozici 10,
zvolite ZNS a pozice 10 se piemisti na pozici 11, pozice 11 na 12, 12 na 13 atd., pozici 100 ztratite,
nebot se nema kam pfemistit a pozice 10 se uvolni).

DEL provede pfesny opak - aktudlni pozici smaZe a viechno, co je vys na tuto pozici pfisune (tj.
jste na pozici 10, zvolite DEL a pozice 11 se pfesune na 10, 12 na 11 atd., pozice 100 se vyprdzdni).

Chcete-1i si pustit to, co jste si zkombinovali, stai si pod nadpisem PLAY rozsvitit népis
MODULE, najet na tladitko PLAY a stisknout FIRE. Je-li tabulka MODULE prizdna (FREE je 100
- viz niZe), ozve se varovny signal a nic se nezahraje. Pokud rozsvitite ndpis PART a pak zvolite
PLAY, zahraje se Vam modul nikoli od prvni, ale od nastavené pozice (POSITION).

FREE (polet volnych pozic) se pocitd tak, Ze se od zacatku tabulky hled4 volna pozice (pozice
se SPEED 0). Viechny pozice za volnou pozici jsou ignorovdny a nejsou prehrdvany. Pro jejich
deignoraci je nutno volnou pozici smazat (DEL) nebo zaplnit.

Nakonec tu médme dvé specidlni funkce - jednu pro prici se samply, druhou pro uklid paméti -
jsou to funkce MIX a COMPILE. MIX slouZi k mixovédni (miSeni) samplil. Najedete-li na ndpis
MIX, program se Vs pro jistotu je§té zepta, jestli jste si jisti (SURE?), protoZe volba je nevratna, a
kdyZ potvrdite svou volbu stiskem Y (opakem je N), pfipldcne se sampl nastaveny pod nadpisem
SAMPLES v iddku NUMBER na sampl nastaveny pod ndpisem MODULE v fidku SAMPLE - v
ném taky bude vysledny smixovany sampl. Mixovanim se mimo jiné d4 ziskat napi. ozvé&na (dojem
velké mistnosti), plechovy zvuk apod.

Ozvénu lze vyrobit timto zplisobem: Sampl &islo 1 nastavte napi. tak, ze START bude 0, END
1000 a sampl &islo 2 o 30 bajt posunuty - START 30, END 1030 a do MODULE nastavte
SAMPLE 2. Potom do samplu ¢ 1 nasamplujte mluvené slovo (nejlépe pomalu a co
nejsrozumitelnéji). 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 niZs{ tj. na 0. Pak si ho
pichrajte a uslySite (moZna) ten rozdil.

COMPILE je funkce, slouZici k dklidu paméti. Samply nepouZzité 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
nepouzivdime v MODULE, a nékterych cennych kouskl paméti se jesté pfed provedenim program
zeptd, jste-li s volbou spokojeni ndm jiZ notoricky zndmou otizkou SURE? (odpovézte opét
kldvesou Y (yes) nebo N (no)).



A jeste si to vsechno smazat:

MAZEME

(funkce CLEAR)

Mazinim je v tomto piipadé mySfleno vyplnéni urité ¢asti paméti nulami. K mazini slouZi
okénka ALL, TABLES a SAMPLE pod nadpisem CLEAR (smaZ). VZdy, kdyZ budete chtit néco
smazat, se Vds program pro jistotu jesté zeptd otizkou CLEAR?, na kterou odpovite obvykle - Y
nebo N. ALL (smaZ v§e) smazZe celou pracovni pamét Sound Mastera véetng tabulek. TABLES
(smaZ tabulky) smaZe jen tabulky SAMPLE a MODULE, pamét se samply necha byt. SAMPLE
(smaZ sampl) smaZe prdv€ nastaveny sampl (vedle ndpisu NUMBER), ale v tabulce ho nechi - jeho
parametry (START, END...) ziistanou nezménény.

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

LOUDIME A SEJVIME

(okénko IN/OUT)

K volbé zafizeni, jimZ budete LOADovat a SAVEovat (tj. nahrdvat a uklddat) vytvofena dila,
slouZi prepina¢ hned pod nadpisem IN/OUT (vstup/vystup). Sviti-li ndpis DZSK, bude program
pracovat s disketovou jednotkou D40 ¢i D80 (Didaktik Kompakt). Pokud je zvolen ndpis ZAPE,
bude pouZit magnetofon. K nahrdvéni i ukladan{ je tfeba zadat jméno VaSeho vytvoru. Jméno neni
tieba zadavat po kaZzdém zvoleni LOAD! &i SAVE operace, zaddva se totiZ nezévisle na nich. K tomu
slouZi okénko FILENAME (do kterého se vypisuji i zprdvy typu "TAPE ERROR!", "SURE?"...). Po
stisknuti fire nad tfmto okénkem se zafnou dit véci: Sipka zmizi a na konci jména se objevi Sarka
(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 zadavani
jména vyskocite ENTERem. PouZivéte-li disk D40/D80, nelze psit otaznik, hvézdi¢ku a tecku.

Za¢neme se SAVE: Mite dvé moZnosti - SAVE MODULE. 2 SAVE SAMPLE.

Pii SAVE MODULE se Vés program otidzkou ROUTINE? zeptd, chcete-li uloZit zdrojovy text
(celd pam@t vletné nastaveni PLAY SPEED, REC SPEED a viech piepina¢i kromé&
zapnuti/vypnuti po&itan{ FREE) - to je vhodné v pfipadé, Ze price na modulu neni je§té dokondena,
a nebo vytvorfit hotovy blok v&etné prehrdvac{ rutiny. Odpovite-li zdporné (N), a tudiZ zvolite
uloZen{ zdrojového textu, celd pamét se zkompresuje (zkrét{ - napt. 20000 byt 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 Vis ale jesté program pozddd o spusténi magnetofonu
népisem START TAPE! (brano doslova je to oviem rozkaz) a ¢ekdnim na stisk libovolné kldvesy).

Vytvoreni uplné specifické hlavi¢ky jsem zamitl z diivodu Spatné orientace na kazeté (nesly by
chytit pomoci prostého LOAD "" a pokud byste nenahréli Sound Mastera, nevédéli byste, co jste to
vlastné nasli).

Pokud na otdzku ROUTINE? odpovite kladng (Y), jste jesté dotdzdni otdizkou BREAK?, zda md
jit pfehrdvani modulu prerusit stiskem libovolné kldvesy. Odpovédi jsou samoziejmé Y nebo N.
Potom se vytvori spustitelny blok MODULE a do editaéniho okna se vypis{ informace o ném.

Prvni \idaj Vam oznémi 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 téchto médi naleznete v kapitole PREHRAVAME), piiemZ adr
znamend adresa v paméti, kam vysledny blok nahrajete (LOAD "jméno modulu” CODE adr). Pro
pokra€ovéni vypisil jste pozddani o stisk kldvesy (PRESS KEY).

Druh4 informace se tykd adresy, na které si miZete nastavit barvu okraje (BORDER), ktery miiZze
mit 8 barev (0-7) (jen pii pfehravdni na SPEAKERu se nastavuje barva okraje, pokud budete
pfehrdvat modul na AY, barva ziistane stejné jako pfed pfehranim).

Uplné nakonec se dozvime informace o spouSté€ci 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 b&Zz{ kaZdy program pomaleji a proto ani tento nemiiZze byt vyjimkou)! No, a
potom se uZ jen sejvi (pod zadanym jménem, samoziejmé - viz FILENAME)...

Pii SAVE SAMPLE se program opét ptd ROUTINE?. Pii zdpomé odpovédi se nahraje zdrojovy
text praveé nastaveného samplu a k nému se uchovaji i jeho rychlosti (PLAY SPEED, REC SPEED)
a uloZ{ se na disk s pfiponou D (data), na kazetu jako NUMBER ARRAY. Odpovite-li viak kladng,
jste opét dotdzdni BREAK?. Tato otdzka md uplné stejny vyznam jako pii SAVE MODULE. Vytvoii
se spustitelny blok SAMPLE a informace o ném se vypisujf kam jinam, neZ do edita¢niho okna. Zde
mite vice moZnosti néco ménit, protoZze u MODULE je vlastné témé&t vie uchovéano v tabulce.

Pfi vypisu informaci jsou zde tfi moZnosti - zdleZi na tom, které vystupni zafizen{ mite nastaveno
- zda AY, SPEAKER ¢i AUTOSWITCH. Pii nastaveném SPEAKERu mame moZnost ménit jen
BORDER (viz SAVE MODULE) a SPEED (rychlost - viz nize). Pii AY CHIPu tu jsou dvé
mozZnosti navic - CHANNEL (kanil, v némZ se bude zvuk pichrdvat) a VOLUME (hlasitost). Mate-
li zvolen AUTOSWITCH, je zde jest€¢ ke vSemu jedna volba navic - AY CHIP, SPEAKER a
AUTOSWITCH (viz SAVE MODULE). To znamen4d, Ze pokud méte pii SAVE SAMPLE nastaven
SPEAKER, nelze (narozdil od SAVE MODULE) pouZit AY - stejné jako kdyZ mdte nastaven AY-
CHIP, nelze pouZit speaker v poditadi. PouZit{ obou vystupit je moZné pouze pfi zvoleném
AUTOSWITCHi. Toto fesen{ je pamétov€ vyhodnégjsi - pokud jste si jisti, Ze nebudete pouZivat AY,
zvolite SPEAKER (a naopak) a vysledna piehrdvaci rutina bude krat$i, neZ pro AUTOSWITCH.
Reseni prehrévaci rutiny pro MODULE bylo pouZito z pam&fovych diivoda.

Pokud budete chtit ménit SPEED (rychlost), musite ji zaddvat obrdcené - jako pomalost
(zpozdéni). To znamen4, Ze nejvyssi rychlost je 1 (pozor, nikoli 0!) a nejniZsi 255. Z toho vyplyvi,
ze zadané ¢&islo nen{ vlastné rychlost, ale spi§ néco jako pauza a pro ziskdn{ stejné hodnoty jako v
Sound Masteru musite €islo, které zaddte odecist od 256 - v S.M. méte napf. rychlost 234 a tu chcete
zadat do hotové rutiny, takZe misto ¢isla 234 napoukujete ¢islo 256-234 = 22.

Pri SAVE na disk se miliZze stit, Ze na disket€ uZ existuje soubor se stejnym jménem, jako mé
vytvor, ktery chceme chceme uloZit. V tom piipad€ se program zeptd, mé-li nalezeny soubor z disku
smazat a piepsat novym otizkou OVERWRITE? (ptfepsat?). Odpovite-li zdporné (N), program nic
neuloZi. V opa¢ném piipade se stary soubor na disku pfepiSe novym.

Pokud chcete Vami uloZeny zdojovy text je§t€ nékdy pouZit, pak nejspiS vyuZijete funkce LOAD
MODULE nebo LOAD SAMPLE. Pii zvoleni LOAD MODULE se Vis program zeptd jiZ notoricky
zndmou otdzkou SURE? a pokud souhlasite, smaZe se celd pamét Sound Mastera (na to pozor !!!) a
bude se nahrdvat zdrojovy text modulu (pod zadanym nézvem), ktery se vzapéti dekompresuje. Pri
zvoleném TAPE program vypisuje vSechny hlavicky a v pfipad€ nélezu té zadané Véds upozomi
zvukem a zacéne nahrédvat. 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 prdvé nastaveny
sampl (z paméti, nikoli z tabulky) a od jeho STARTu se z disku nahrdvda zdrojovy text s pifponou D,
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z kazety blok typu NUMBER ARRAY. Pokud je nahrdvany sampl del§i neZ pamét pro né&j uréend
(LENGTH), program Vim oznidmi TOO LONG (piili§ dlouh€) a do editatniho okna se napiSe
LENGTH- a délka samplu, ktery jste chtéli nahrat a byl pfili§ dlouhy. V tom pfipadé je nutné zvétsit
délku nastaveného samplu nebo nastavit sampl jiny, delSi. Podaii-li se Vim sampl kone¢né nahrit,
nastavi se jeho rychlosti (PLAY SPEED a REC SPEED). Adresa konce editaéniho okna se nastav{
na konecnou adresu pravé nahraného samplu (po nahrdni staé{ najet na END a mite nastavenu
spravnou délku samplu).

V pripadg, Ze béhem nahravani dojde k chybég, program ohldsi DISK/TAPE ERROR (podle toho,
z Ceho nahravéte), aviak to, co se staCilo do chyby nahrét, v paméti ziistdva - to je vyhodné, kdyZ
mite poskozenou disketu, nebot’ program zachrdnf, co se zachranit d4 (alesposi co se sampli ty&e).

Funkce CAT slouZi jen pro disk a dd se pouZit, i kdyZ je zvolen TAPE. CAT provede vlastné
uplné to samé, co piikaz CAT v BASICu. ProtoZe je potieba piemazat obrdzek ovlddaciho panelu, je
nutné ho uchovat pro pozdgjsi pouZiti. Zjisti-li program, Ze jste $tastnymi vlastniky ZXS 128 a nebo
DG (tj. pocitaci s rozSifenou paméti), mate vyhrano - obrdzek se uchové do piidavné paméti. Na
pocitacich bez rozSirené paméti se v paméti vyhleddvad 6912 za sebou ndsledujicich stejnych bytd.
Jsou-li nalezeny, mate i Vy vyhréno. Na toto misto se ovlddaci panel uchovd a po vyvolani se misto
opét vyplni pivodnimi byty, takZe se vlastné nic nestalo. Neni-li Zddné takové misto nalezeno, ddvd
Vam program mozZnost smazat celou pamét - CLEAR ALL (viz pfedchozi kapitola). Souhlasite-li,
pak se smaZe celd pracovni paméf a provede se katalog disku. V opaéném piipad& se program vrit{ a
cat disku neprovede.

Pokud se cely vypis katalogu disku nevejde na jednu obrazovku, do spodni ¢asti obrazovky se
vypiSe otdzka NEW PAGE? (nova stranka?). Odpovite-li zipomé (N), program se vrit{ do stavu
pied provedenim CAT. V opaném piipadé (kldvesa Y) se obrazovka smaZe a vypiSe se dal§i Cast.
Po vypisu viech stran katalogu se vypiSe ndpis PRESS A KEY a po stisku libovolné kldvesy se
program opét vrati do pracovniho panelu.

Dosud jsem se _jesté nezminil o asi nejpouZivanéjsi funkci:

MAZEME SOUND MASTERA

(funkce QUIT)

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

A na zdvér strucny prehled funkci Sound Mastera, serazeny podle
jednotlivych okének a ndpisii:

PREHLED FUNKCI

Vysvétlivky:

‘NAPIS - oznatuje népis. Funkce se aktivuje najetim Sipkou na dany ndpis a stiskem FIRE.

(NAPIS) - oznacuje ¢&islo vedle népisu. Funkce se aktivuje najetim fipkou na toto &islo a stiskem
FIRE.

STEDOK - start editaéniho okna, okénko s ¢islem nad tlaéitkem "<<"

ENEDOK - konec editatniho okna, okénko s €islem nad tladitkem ">>"
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SAMPLES

NUMBER - zkopinje (START)do STEDOK

(NUMBER)- nastaveni ¢fsla samplu

START- zkopiruje STEDOK do (START)

(START)- nastaven adresy zaCAtku samplu

LENGTH - nastavi (END) na konec
pracovnf paméti

(LENGTH)- nastaven{ délky (konce) samplu

END- zkopirje ENEDOK do (END)

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

FREE - zkopituje (END}do ENEDOK

(FREE)} - zapnefvypne ukazovin{ volné
paméti

PLAY - zahraje akwdlni sampl s max.
hlasitostf, s rychlosti (PLAY SPEED), v
kandlu C, bez reverze

NEXT - zkopiruje (END) aktudlntho samplu
do {57AR I} prvniho nalezeného samplu s
délkou (LENGTH)O

COMPILE - smafe z tabulky i z paméti
samply nepouZité v tabulce MODULE,
pouZité naskl4dd v tabulce i v paméti hned
za sehe

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

SPEEDS

REC SPEED - ikopiruje (PLAYSPEED)do
(REC SPEED)

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

PLAYSPEED - tkopiruje (REC SPEED)do
(PLAYSPEED)

(PLAY SPEED) - nastaveni rychlosti
pfehrdvéni samplu

MODES
AUTOSTART YN vypnuti/zapnut{
nekoneéné smyCky pii prehrévani a
autostartu pro samplovén{
AY-CHIP; SPEAKER; AUTOSWITCH
- nastaven{ pfehrdvaciho médu

STEDOX - odeéte 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)z okénka

SAMPLES do (SAMPLE)

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

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

(SPEED) - nastaveni rychlosti pfehrévan{
samplu (popf. délky pauzy) v pozici

FREE - neobsazeno

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

INS - posune viechny vy3¥ pozice od
nastavené (POSITION) o 1 vy,
nastavenou uvolnf

DEL - smafe mastavenou pozici (POSITI-
ON)a viechny vyS¥ posune o 1 niZ

AY VOLUME - nastavi (AY VOLUME) na
15

{AY VOLUME) - nastaven{ hlasitosti samplu
proAY

REVERSE ON/OFF - cyklicky méni
moZnost piehrdvén{ samplu pozpitku

CHANNEL - cyKlicky pfepind kandl pro
piehrdvim samplu na AY

A/B - nastavi kandl A, B & C pro
piehrdvan{ sampiu na AY

PLAY

MODULE - po zvoleni tlaitka PLAY se
bude prehravat modul

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

SAMPLE - po zvolenf tlatftka PLAYse bude
prehrdvat nastaveny sampl (NUMBER) se
viemi jemu pfifdenymi vlastnostmi -
(PLAY SPEED), REVERSE, CHANNEL,
(AY-VOLUME), AUTOSTART

PLAY- piehraje nastavené v okénku PLAY

REC - sampluje do paméti vymezené nasta-
venym samplem

IN/OUT

DISK - ptepne na pouZit! D40/D80

TAPE - piepne na pouZitf magnetofonu

LOAD MODULE - smae pracovnf paméf,
tabulky a nahraje {nebo se o to pokusi)
zdrojovy text modulu s nézvem
(FILENAME)

LOAD SAMPLE - smaje pamét, ve které je
nastaveny sampl (NUMBER) a do of
nahraje zdrojovy text samplu s nizvem
(FILENAME)

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

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

CONTROLS - volba ovladin{

CAT - pokud je to moZné, vypfie katalog
diskety

QUIT - reset potitade

CLEAR
ALL - smaZe celou pracovni pamét a tabulky
sampli a modulu
TABLES - smaze tabulky sampli a modulz
SAMPLE - smaie z pracovn{ paméti nasta-
veny sampl

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

RESET - phi editaci samplu lze bity pouze
mazat

TOGGLE - pfi editaci samplu lze bity mazat i
tvofit

SET- pii editaci samplu lze bity pouze tvofit

ENEDOK - piidte k &islu v ENEDOK 1000

>>- viz kapitola EDITUJEME SAMPL
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SOUND MASTER - LINKER

K CEMUIJE?

Zatimco jste si v samotném programu Sound Master vytvorili sampl, popf. modul ze sampld,
program Sound Master - Linker (déle jen Linker) slouZ{ ke spojovéni nékolika sampli v jediny
blok. Sound Master dodal ke kazdému samplu piehrdvaci rutinu, do které zadal veikeré informace o
ném (nékteré si miZete i ménit - viz ndvod na S.M.). V prfipadé, Ze byste chtéli ve Vaii hie pouZit
vice sampld (€i modulll), by byla piehrdvaci rutina v paméti nékolikrat, coZ je zbyte¢né. Linkerem
tedy miZete jednotlivé samply pospojovat k sobé a v paméti pak mit pouze jednu piehrdvaci rutinu
(informace o jednom samplu je pak dlouhd jen 5 aZ 6 byti - viz pfiloha). Ve Vasi hie pak stad{ jen
zménit na ur€ité adrese ¢islo samplu, ktery se mé prehrdvat, a spustit rutinu. Linkerem lze spojovat v
blok bud’ samply, nebo moduly - oviem kaZdé zvl4st (samply a moduly nelze spojovat v jediny blok
- sampl a modul majf odlisné prehrdvaci rutiny).

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

NAHRAVAME A SPOUSTIME LINKER

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

Po nahrani zacnou v obrézku pableskovat hvézdicky (p€kné, Ze? A barevné je to jesté hezéi!) a
program ¢ekd na stisk libovolné klavesy.

Poté se ukdZe pracovni panel a méte moZnost zvolit si ovlddaci kldvesy (popi. klacik pana
Kempstona). Ve velkém okné vlevo se zjevi ndpis KEMPSTON?. Odpovite-li zdporn& (N), neprejice
si ovl4ddat program kempston joystickem, ndpis zmizi a vy si miZete zvolit ovlddaci klavesy - UP
(nahoru), DOWN (dold), LEFT (doleva), RIGHT (doprava (jako vpravo, nikoli automobilov4)),
FIRE (potvrzeni), ALL (vSechno) a NOT (nic). Sméry slouZi k ovlddan{ Sipky, potvrzeni k potvrzeni
(tedy nikoli k podpéleni pocitae, jak by se mohlo zddt né€kterym punti€kdiim) a ALL (vSe} a NOT
(nic) k nastavovani bloku (viz niZe).

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

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

VOLIME OVLADANI DO ZBLBNUTI{

Jestlize se Vam volba ovl4dddni moc a moc libila, miZete 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 dvodu feeno, nelze spojovat samply a moduly v jediny blok. Z tohoto ditvodu neni
mozné pfepinat typy v piipadé, Ze uz méite v paméti nahrén alespoii jeden soubor. Volit 1ze jeding v
ptipadg, Ze je pamét prazdna.

Pro pfepinéni slouZi ndpisy SAMPLE/MODULE v okénku PRESENT TYPE. Potvrdite-li népis
SAMPLE rozsviti se a budou se pfi nahrdvdni vyhleddvat samply a spojovat se budou tytéz,
rozsvitite-li MODULE, budou se hledat a spojovat vyhradné moduly.

VOLIME VSTUPNI/VYSTUPNI ZARIZENI

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

LOUDIME - NAHRAVAME

Vzhledem k tomu, Ze se nahradvéni z diskety a kazety (nebo obricené - kazety a diskety)
propastné liif, budu je popisovat rozdélené. Jediné, v €em se nelis{ je zvoleni - potvrdie tladitko
LOAD pod nadpisem IN/OUT OPERATIONS. Jeité pozor! Nahravat lze jen samply & moduly
samostatné, nelze nahrit sampl, potom modul atd. - viz okénko PRESENT TYPE. Pro jednoduchost
piedpoklddejme, Ze chceme nahrdvat samply (v okénku PRESENT TYPE je nastaven népis
SAMPLES) - dile se tedy budu zmifiovat jen o samplech, nebof pro né plati totéZ co pro moduly.

POZOR! Nahrdvat a spojovat lze jen samply s pfehrdvaci 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 obrazky, texty €i strojovymi kédy). MiZe se viak stat, Ze poZadavky, jaké ma
Linker pro nahrdvani, spliujf (svou hlavic¢kou) i jiné bloky nez ze S.M. (napi. zdrojové texty z
PROMETHEA) - to viak nevadi, Linker pozn4 piehrdvaci rutiny ze S.M. (ale aZ poté, co se nahraji).

Nahrdvani z diskety:

Ihned po zvoleni této funkce se pfecte adresar z diskety. Potom se ztmavi hlavni okno (to je to
velké vlevo - volili jste si v ném ovldddni) a vypf¥{ se do néj nalezené samply sefazené podle
abecedy.

Stisknete-li na nékterém z ndzvli FIRE, ztmavne - oznaéi se (ale jen v pfipad€, Ze soucet délek
v§ech nastavenych samplid (v€etné tohoto) bude mensi neZ volnd pamét (nebo ji bude roven) - nipis
FREE). Stisknete-li fire je$té jednou, opét se rozsviti a oznafen nebude.

Cislo vedle ndpisu LENGTH udéva vzdy délku souboru, na ktery ukazuje ipka.

Pro nastavovani soubord miZete pouZit i tladftka ALL a NOT. Po stisku kldvesy pro NOT se
vSechny soubory odznadi {(ani jeden soubor nebude oznalen). Po stisku ALL se oznacf viechny
soubory (pokud souéet viech jejich délek bude mensi neZ FREE (voln4 pamét)).

Jestlize ma byt vypséno vice neZ 17 jmen souborid, miiZete s nimi posouvat tim zpisobem, Ze
pokud narazite do neviditelné hrany nahofe a dole hlavniho okna, posunou se viechny soubory
pfisluinym smérem. Pfiklad: Budete mit na disketé vic neZ 17 souborti (tfeba 25). Po zvoleni LOAD
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a néslednému vypisu se objevi jen prvnich 17. Najedete Sipkou do hl. okna (tfeba doprostred) a
potom s ni pojedete stdle dold. Na konci okna Sipka uZ doll nepojede, ale zastavi se a posouvat se
budou jen soubory. To samé se stane, pojedete-li pofdd nahoru.

Mite-li oznafeny viechny soubory, se kterymi si budete prdt pracovat, najedie opét na ndpis
LOAD, ktery celou tu dobu usilovné svitil. Soubory se za¢nou nahrdvat do paméti (pfiCemz zrovna
vidite, ktery soubor se nahrdva), kde je program okamZité zpracuje, pfipldcne k bloku sampll a vyda
zvuk. Na VaSich obrazovkich se to projevi postupnym zmenSovdnim FREE a pri¢itdnim k &islu
vedle napisu SAMPLES (pocet sampli). Nebude-li v nahraném souboru nalezena piehravaci rutina,
program bude nahrany blok ignorovat, Z4dny zvuk nezazni a Zaddny novy sampl se k bloku
nepriplicne.

Nechcete-li, aby se Vami (ne)zvolené samply nahraly, staéi misto usilovné svitictho okénka
LOAD potvrdit okénko CANCEL (zrus) a vse se vrati do piivodnich kolejf, program se bude tvéfit,
jako by se nic nestalo.

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

Nahravani z kazety:

Pro nahrévani z kazety je rozhodujici jméno souboru, zadané do okénka FILENAME (do n¢hoZ
se zaddva naprosto stejn€ jako v Sound Masteru. Mdme dvé moZnosti nahrdvani: Pokud je ve
FILENAME zadan€ néjaké jméno, bude se hledat soubor s timto jménem, pfi€emzZ se do okénka
FILENAME bude vypisovat kazdy nalezeny soubor (jako v S.M.) a aZ program narazi na ten pravy,
nahraje ho (pokud neni moc dlouhy) a pfiplacne k bloku v paméti. Okénko LOAD zhasne a objevi se
Sipka, s kterou opét miiZete obtéZovat libovolné tladitko na obrazovce.

Neni-li ve FILENAME zadané Zidné jméno (jsou tam samé mezery), nahraje se prvni nalezeny
"sprdvny" soubor - tj. soubor splilujici vySe uvedend kritéria (viz zacatek kapitoly) a pfipoji se k
bloku v paméti. Tim vSak nahrdvani nekonéi - vyhleddvd se dal$i "spravny" soubor. Z tohoto
procesu (nahraj - pfipoj - nahraj - ...) se miZete dostat bud pfi nahravaci chybé, nebo stiskem SPACE

(pferusite nahrdvani - jako v BASICu u LOAD ""). V obou pfipadech zazn{ varovny signdl.

PREHRAVAME NAHRANE SAMPLY

Nejdrive pér informaci o vypsanych nahranych samplech - samply nejsou sefazeny podle
abecedy, ale podle poradi, v jakém se nahravaly. Cislo vlevo (00 - 49) znamen4 nejen poradi samplu,
ale zdroveni &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 nahrdvéani. Vlevo od ndzvu
je indikace, bude-li tento sampl pfehrdvan na AY (je nakreslen maly ndpis AY), SPEAKERU (SP)
nebo s AUTOSWITCHem (SW).

Samply (popt. moduly), které si budete chtit piehrit, oznaéite zplisobem, ktery jsem popsal v
kapitole LOUDIME Z KAZETY A DISKETY v &sti pro nahrdvéni z diskety - myslim, %e nem4
smysl postup znovu opisovat, nebot zplisob nastaveni je v obou pfipadech naprosto stejny.

Pokud méte samply oznadené, zvolte tlaéitko PLAY pod nadpisem SAMPLES OPERATIONS a
dané samply se zatnou piehrdvat za sebou v &iselném poradi (od nejniz§itho potadového &isla do
nejvys§iho). Prehrdvaci parametry budou nastaveny stejné jako v ptivodni piehrdvaci rutiné (tj. jako
v S.M., pokud jste je neménili) aZ na BREAK, ktery bude pfi PLAY v Linkeru nastaven na Y -
piehravani tedy bude moZné prerusit stiskem klavesy.
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MAZEME NAHRANE SOUBORY

Zjistite-li, Ze jste omylem nahrdli sampl, ktery jste nahréit nechtéli, jist€¢ zatouZite smazat ho. A
pravé pro Vis je tu okénko CLEAR (pod nadpisem SAMPLES OPERATIONS)! Nastavte
sampliky, které chcete sméznout, najedte na CLEAR a potvrdte. Program se je§t€ pro jistotu zeptd,
oznacili-li jste si vie sprdvné otdzkou SURE?. Stiskem N se program vriti z funkce CLEAR,
stiskem Y se nastaveni samplové smaZi. Nezbyde-li v paméti ani jeden, misto ndzvl sampli se
ukdZe obrazek (pékny, Ze? viak jsem tam napsany coby autor programu! A ja coby autor grafiky!).

SEJVIME - UKLADAME

K ukladéni je tu celkem velice uZite¢né tlacitko SAVE (pod nadpisem INJOUT OPERATIONS).
Pokud zatlacite na toto tlaéitko Sipkou, smaZe se hlavni okno a do néj se vypiSi informace o
vysledném bloku:

- odkudpak se spoust{ (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 prehrdvat (SAMPLE - adr+x).

Adr znamena stejn€ jako u Sound Mastera adresa, na kterou vysledny kéd nahrajete (a stejné tak
nesmi byt spout€ci adresa (START) mens{ nez 32768). Pak jste mimé& poZddéni o stisk libovolné
klavesy ndpisem PRESS KEY!. Stisknete kldvesu, kéd se nahraje a hotovo. Stejn€ jako u S.M. se pii
nalezeném stejném souboru na disketé program zeptd OVERWRITE? (pfepsat?). Y znamend
prepsat, N znamend neprepsat.

BZUCIME
Funkci, na jejiZ existenci jsme nejhrdé&jii, je chybovy bzuédk. Pokud zvolite tlacitko f /, program
zabzu¢{ jako pii chybé.

RESETUJEME POCITAC

Pro reset pocitace tu mame tlaéitko QUIT. Najedete-li na n¢j, program se zeptéd 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 smilla.
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Tato priloha je urCena predevSim tém, ktefi programuji aspoil trochu v assembleru, nikoli

zaCé4te€nikiim. PopiSu zde totiZ zpisob uloZeni informaci o parametrech v jednotlivych rutindch, coZ
oceni ti, ktefi je chtéji ve svych programech ménit ¢&i jinak vyuZivat.

SOUND MASTER

Jednoduchy sampl nem# Zddnd data, tudiZ neni co popisovat. U modulu v§ak jsou hned dvé
tabulky - sampli a modul. V paméti jsou uloZeny v pofadi: tabulka sampld, tabulka moduld,
piehravaci rutina a nakonec vlastni samply. Toto uspofddani je zvoleno kviili mens{ rychlosti pod
adresou 32768, tabulkdm totiZ, narozdil od piehrdvaci rutiny, mensi rychlost neuskodi.

UloZeni sampli:

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

L ad

neuvadim z diivodu moZné dal§i verze (i kdyZz doufdm, Ze Zadné 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 - nevyuZzit
6. bit - reverze (0 - ne, 1 - ano)
5. a 4. bit - kandl pro piehrdvanina 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 vlastn{ samply.

UloZeni samplit:
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, kandl A az C
6 - SPEAKER
2. byte: rychlost samplu (1 - max, 255 - min)
3. byte: zadatek 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)

Minimaln{ zacdtek samplu je 0 (prvni sampl, kiery byl do SM-Linkeru nahrén).

V. modulech je uloZeni nésledovné: tabulka informac{ o modulu, pfehrdvaci rutina, samply s
tabulkami (samply a tabulky se §.M.). U kazdého modulu je v ¢asti sampli s tabulkami uloZena jako
prvni tabulka sampld (upravend tak, aby byla od 0), tabulka MODULE a za ni samply pfisluiici k
tomuto modulu, a pak opét dalsi tabulky a dalsi samply...

UloZeni moduli:

1. byte: 7. aZ 2. bit - poCet sampll pouZitych v modulu (délka tabulky samplii/4)
1.2z 0. bit - 0 - AY, 1 - SPEAKER, 2 - AUTOSWITCH

2. byte: zacatek sampli (LB)

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

4. byte: zacatek tabulek (LB)

5. byte: 7. bit - AUTOSTART
6. az 0. bit - za¢dtek tabulek (HB)

Zacatek sampld je po€itdn od zaddtku mista pro samply s tabulkami, to samé plati pro za&itek
tabulek (protoZe je jako prvni uchovéna tabulka sampli, je to vlastné zacatek tabulky sampli. Pokud
k ni pfi¢teme po&et samplil pouzitych v modulu zndsobeny 4, dostaneme adresu tabulky MODULE).

Poté, co jsem Viam vylil na hlavu kybl vy€erpdvajicich informaci, nepfedpokldddm, Ze byste z
nich byli n&jak zv148t moudii. Zkuste si piipadné pieéist text znovu, snad budete o 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 (jednoduchd hra, ukazujici, Ze i z
pitominy dokdZ{ samplované zvuky udé&lat docela pé€knou hru. Samply a moduly ze Sound Mastera,
pouZité v této hie, maji celkovou délku 5186 bytd) a SOUND MASTER AY DEMO (toto

mikrodemo pot23i zejména majitele obvodd s AY a 128ickare).
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OBSAH DISKETY (KAZETY)

aneb Co v§echno dostdvéte k Sound Masteru
SOUND MAST - Sound Master, spustitelny soubor
SM-LINKER - Linker - a Sound Master supplement, spustitelny soubor

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

SM-ay demo - demonstra¢ni program k Sound Masteru, ur¢eny majitelim zvukového obvodu AY

VICHRICE - zdrojovy kéd modulu pro Sound Master - ukdzkovy modul

HAHA - zdrojovy kéd modulu pro Sound Master - ukdzkovy modul (viimnéte si vyrazného
vyuziti modulu)

SOUND M - zdrojovy kéd samplu pro Sound Master - ukdzkovy sampl (efekt velké mistnosti byl
dosaZen mix4Zzi, popsanou v nivodu na SM)

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

20



Obsah manualu

SOUND MASTER

str. 3

str. 4

str. 6

str. 7

str. 8
str. 10

str. 12
str. 13

UVODEM

K CEMU SLOUZI SOUND MASTER?

CO JE TO SAMPLING?

VYHODY A NEVYHODY SOUND MASTERA
NAHRAVAME A SPOUSTIME PROGRAM
VOLIME OVLADANI

NASTAVUJEME PARAMETRY SAMPLU
EDITUJEME SAMPL

SAMPLUJEME

PREHRAVAME SAMPL

KOMBINUJEME SAMPLY

MAZEME

LOUDIME A SEJVIME

MAZEME SOUND MASTERA

PREHLED FUNKCI

SOUND MASTER-LINKER

str. 14

str. 15

str. 16
str. 17

str. 18
str. 20

K CEMU JE?

NAHRAVAME A SPOUSTIME LINKER
VOLIME OVLADANI DO ZBLBNUTI
NASTAVUJEME TYP SOUBORU
VOLIME VSTUPNI/VYSTUPNI ZARIZENT
LOUDIME-NAHRAVAME
PREHRAVAME NAHRANE SAMPLY
MAZEME NAHRANE SOUBORY
SEJVIME-UKLADAME

BZUCIME

RESETUJEME POCITAC

PRILOHA

OBSAH DISKETY (KAZETY)









Jan Hanousek
Computer Software

PRODUCENT SOFTWARE PRO ZX SPECTRUM, DIDAKTIKA SAMCOU
Lazenska 6
118 00 Praha 1



