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TPar slov Uvoden

Uzivateld Spectra (@ jeho kopid), ktefl aktivné progranmuji, s wohou dostat do
situace, kdy by radi swlj progran wlepsili néjakou hudbow Tokud se vdak rozhiédnete
po dostupniich hudebnich programech, zjistite Ze existuje viastné jenon jeden prakticky
upotiebitelng progran - WHAM. S pouzitin WHAMU 1ze wrobit progran ve strojovén
Xédu hrajici dvouhlasou nelodii pFipadné s néjakimi Sumy které 1ze s trochou dobré
wile uznaéit jako bicl. Znaény problén e vEladdni hudby, podle not 1z& jen t&Zko dojit
% rozusnému wjsledku — existuji jen noty vswinové A viechny ostami se z nich wusi
sloZit, buhuZel pFi prehravani je slydet pulsowni, také o riznjch stupnicich zFe e
autor WHAMU neslysel a béika se musi pFevdddt na k¥Zky, pokud pouzijete néjaky
“bici, neni WoEné ani v jednon kandlu hrat néjaky 16n, pokud pfi vkldadéni hudby néco
zapomenete nebd pfiddte, wiZete rovnou psat znovu vsechno od chyby. Neddvno se
objevil progran MUSIC STUDIO, pFi bliziin pohledu e velni podobnj WHARK: dva kandly
_ v kaZdém wie bijt bud nota nebo bicl (epsi nez u WHAMW, noty opét osHINOW,
viastni hudebni rutina zni odlisné - celkowé tedy ovbdoba WHAMu s jinou hudebni
rutinow, prepis not je stejnd “pFijlewny” jako u WHAMu.

U her (zahraniénich i domicich) se ale vyskytujl rizné navzdjen se lisici a rnzne
Zndjici hudebni ruting a zdd se, Ze tedy wusi existowt néjrky nowj hudebni progran
Gakysi nowj WHAM), dente unds se Zadng dalE hudebni progran newyskytuje (neberu v
\wahu ty, €0 NedokéZi wrobit hudebni rutinu pouzitelnou ve vlastnich progmmech) -
bud neexistuje wvibec Nebo s¢ k ndm nechce dostat (myslin, Ze plati asi prvni
alternativ, neni Wi jasné proé by se sem nedostalk Z predchoziho celken jednoduse
plyne, Ze pokud cheene néco tlepdiho nez WHAM, nezbiyvd, meZ si to napsat!

ORFEUS dokdie hrat dvouhlasou melodii doprowdzenou biciwi, na rozdil od
WHAMu jsou bici brany jako tretl hlas a nevyluéuji hudbu U not 1ze volit libovolnou
détku (celd, pllovd, . Zestndctinovd), toréz plati pro pomiky. Fro kazdy takt 1ze
mezdvisle na ostatnich zvolit ruchlost, predznamendni (kFZky a béika na zaldtku
XaZdého fédku notového partw) a dobu odeznivani (pro kaZdy takt a hlas 1ze volit
rychlost, s mkou klesd hlasitost nor). Jednutlivé taky 1ze pFiddvat a wmazawat
libovolng, noty v takiu 1ze také snadno ménit. Tokud nate néjaké melodie pro progran
WHAM, i1ze je snadno prenést do ORFEA a pfehrdvat v ném. Cely progran je Fizen péti
zvolendmi kldvesami (joystickew). Udsiednd hudebni rutina & na rozdil od WHAMu
relokovatelnd (lze ji spustit na jakékoliv adrese — kromé jistd malé wijinky - viz
COMPILE).

EDITOR

Veikeré ovlddani je pristupné najednou, editor neni zvlasmi &ast, proto do téro
&asti zahrnu 1o, co se tfké vkiddani a editace.

Flochu obrazovky je Wozno rozdélit na tFi oblasti: spodni dva znakow fadky - zde
jsou nékterd ndpisy a Sipky (povelw), stoupec v levé Easti v Sifce pét znakl - néjmkd
&{sla, houslové klite, vpravo tato oblast kondi svislouédrou, a postedni nejuEtsl East jo
zbytek - viastni zdpis not a bicich. Na obrazovee s2 pohybuje kurzor - v prvnich dvou
Zastech obrazovky wa podobu Sipky, v posledni tieti to Zavist na tom, estli o nezi
notawi, pak W4 podobu noty nebo ponlky na kierou ukazuje a v wisté, kde se nachdzi
jsou nakresleny viechny powoend linky nad i pod NDIDVOU TSNOVDY, NebD Vv ZApisu



bicich, pak md podobu Sipky U prunich dvou pasmech se kurzor pohybuje plynule, v
poslednin tfetin paswu pieskakuje z noty (bubnw) na notw. Obrazovku wizete vidét na
obrazku, pouze kurzor na wisté, kde & zobrazen neuvidite protuze v tomto wists
wpadd zcela odlisne.
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Nejprve piikazovd zéna (zlewa doprava):
(ukaZte kurzorem na poZadowanou ikonu q stisknéte pab

fSipka doleva - stouzi k prechodu na predchoz{ mkt (bar), pokud neni wozno
prowést ohldsi se zvukow upozomént a nic se meprowede, éislo taktu je vidét nad touto
ikonou (Eislo taktu je 001,

Play (hraj takD) - hraje dokola celyf takt A% do nového stisku pal (pokud vite jak je
organizowina kldvesnice pak wizte, 2e se testuji také ostami Kldvesy z pétice v niZ se
rachdzi pal, u REMPSTONu 1zg melodii ukongit Aakymkoli pohyben joysticku).

play all (hrnj vie) - pfehraje vivZenou melodii vd zadatku a do konce, pokud j
zyolen trkt, od kterého se wd vpakovat, zaéne melodie Opét znovu od tohoto takty,
pokud ne, skonéi melodie hned, jak nékterd kandl dobéhne ke konci. Takt pro opakovani
je vznaden svislou éarou nékolik zrmakowjch pozic od levého vkraje vbrazovky,
nastaveni nebo zruseni se providi ukdzdénim kurzoru na &islo mkiu a stisken pal
Melodii 1ze pFerusit stejné jako u PLAY BAR.

delete (wpmz kD) - wmaie prave zobrazeny takt A posune s& na daldl takt,
pokud se jednd o takt posledni, posune se zobrazeni ma predchozi, je-li to navic
posledni takt v celém notowén zdpisu tak ho nahradi winimdlnin takien Zépis musi
obsahovat alespon jeden ki)

new (nowj takt) - pokud cheete pfidat nezi jiZ napsané takiy népky dalsi, nastavte
zobrazeni na takt, kieryf bude za nowvis takten, zvolte tuto ikonu a stisknéte pal.

copy (kopiryj takt) - pfi zvoleni 1éto akee se okopiruje zobrazeny takt a pridd se
ma konec zapsand skladby. Tato woZnost usnadni vkidddéni stejndch taktd - pokud
narazite na takt, ktery u jste psali, newusite ho psat znovu ale stadi ho zkopirowat. To
provedeni se zobrazeni posune na daldl takt - mSete tedy lehce kopirovat nékolik
taktli pouhim opakowangn stisken kidvesy pal.

load (nahrdwin{ melodie z magnetofonu do poditade) - viz ddle.

sgue (nahravini melodie z poditade na magnetofon) - viz ddle.

conpile (prekldde) - viz ddle.



fipka dopraua - pfesume zobrazeni na nisledujici takt, pokud uZ dald takt
neexistuje, pridd ho (odlisny signdl). Posledni takt 1ze poznat podle toho, Ze taktova
&dra, kterd uzavird cely takt, je dvojndsobné silndjSt - pokud ousen takt neni Kowplemi,
POZNA se 1o aZ tin, Za se pFi posunu na daldl takt rusi pfidat now takt Zvukowj
signdll Pokud si noty prohiiZite, tak nove pfidany takt zase wmate (delete).

Leawj stoupec (shora dolt):
(ukaZte kurzorem na popisovand a stisknite pal a smiry

Eistice (rychlost taktu na obrazkw - PO nahrédni nejspiz 06, toto je rychlost, s jakou
bude tento takt hrdn (1 aZ 20). Rychlost 1ze nastavit souéasnin stiskem palu a
nEkterého swirw

doprava, doleva - méni se rychlost jen v tonto taktu

nahory, dold - mén se rychlost ve véech taktech

housloug kUE - stiskem palu a nahoru nebo dold ize fransponowat cely takt o
pUlSN Wi nebo niz.

notoud csnova vedle houslového klite (pfedznamendni pruntho nebo druhého
kAndlu na obrazkw) stiskew pal a dopraw i dolewa se pFiddm;i nebo ubiraji kFizky
(LéEka) u predznamendni, Stiskem pal a nahoru nebo doll se mEni kFZky na béka a
opaéné.

Eislice pod notovou asnoveu nalevo od Lomitka (na obrizku pocet a délka dob v
Rk - Eitatel taktu, méni se pouhyn stisken pal & to @k, aby se iZ zapsané noty vesly
do zvoleného taktu - pokud cheate zvolit krats wakt, nezbifi neZ wmazat noty.

Eislice pod notovou osnovou napravo od lomitka (podet a délka dob v mktu na
obrazkw - jmenowatel takty, plati pro néj totéZ co v predchozim pFipadé. Détku taktu
nastavte spolu s pledznamendnin na zaéétku vkidddni hudby (v pFiddwantch taktech
uZ bude use nastaveno),

Eistice pod houslougm kLiEem (dozniwini prmiho nebo druhého taktu ) - doba
poklesu hlasitosti, nastavuje se podobné jako rychlost (0 - 99) stiskem palua nékterého
sméru bud v taktu nebo v celé skiadbé. Co to dalg zjistite nejlépe tak, Ze do taktu
zapifete celou notu a budgte ji pfehrdwat s rzngn nastavenin (nefiépe je vidét rozafl
mezi0a 99,

hranice mezi pronin a drubim hlasem - ukazte Spickou Sipky pfesné na rozhmani
R stisknéte pal a prehodi se notovd Zapisy prvniho & druhého hlasu kandlw v tomto
taktu PouZitd hudebni rutina na rozdil vd WHARN hraje kaZdy hlas jinak silné (prvni
silngjd) a nenil woZné zaménit hiawni melodii a doprovod bez oviiviéni celkowého
wznéni.

Eisto taktu Gislo tmaktu i na obrazkw) - stiskem pal se nastavi (zrus opakowini
od tohuto taktu (viz PLAY ALL o COMPILE), Opakovini je signalizowino &drou
(opakovaci édra na obrazkw,. Takt, v nénz je tato Eira zobrmzena, je takt, kterdn bude
melodie pokradovat po poslednin taktu, pokud cheete Aby se celd melodie opakowala
stdle dokola, mstavte vpakovaci Earu do prvniho taktu,

Hlavni édst - z4pis not

VPFauo - posune kurzor na ndsledujici notu, pokud takowd neni, nic se nestane.

vlevo - posune kurzor na predchozi noty, u posledni noty wyskoéi kurzor do
levého sloupce.

nahoru - pusumuje notu po notowé osnowé, na konci preskodi do dalstho hlasu
(kdyz tam néaky j). Po opustini hlasu se nota wétl do mista kde byla pfi poslednim



stisku palu nebo pfi pfesunuti kurzoru.
dold - totéz co plati pro nahoru

pal - potvrdi nastaveni wjsky noty, pfi opusténi noty swéren nahoru nebo dotd se
nota vrati na toto misto.

pal a deleva - znéni délku noty nebo ponlky sweren k nizsl hodnote, pfFi dosaZent
nejniz3i hodnoty nastavi opét nejwrgEsi woznou (podle nastaveni taktw.

pat a doprava - jako dolewa ale opaéng, tedy délka noty nebo ponlky roste.

pat, dold a doleva - meni postupné posuvky (to jsen newpmyslel, e to vdbornyg
wiraz): kFiZek (8), Spandlsky kfizek CD, odraZku, véko (b) a dvojité bécko (bb) pied
notou.

pat, dold a doprava - pfipisuje za notu tedku - prodlouzi délku noty v polovinu.

pal, nahoru a doleva - smaZe notu s kurzorem a posune kurzor na dalsi notw,
pokud se jednd o posiedni notu v danén hiasu, neudéld nic.

pal, nahorv a doprava - opak pfedeslého - pFidd notu za notu s kurzoren a4
posune kurzor na novou noty, pokud @ danyg hlas ping (podie délky taknw, nestans se
nic.

Pro bic{ plati to, co wi smysl (pFiddwini, ubirdni, zména typw. Bici jsou véisloviny
vd O do 9, ticho je vznadeno teCkou TPodet woznich Uderd na jeden takt j& uréen
jmenovatelen takty, je-li takt napf. oswinowl pFipadne na kaZdou festndctinu (dobw
jeden Uder (Etvrfow - Uder na kaZdou oswinw.

Pokud je takt kowplemni (kaZdy hlas je napinén), uzavie se taktovou Edrow Jedna-li
52 © takt posledni, bude Edra silnd.

Magnetofonové operace

Load - nahraje melodii do programy, ptd se na juéno, je mwoZno stisknout jen ENTER
a pak nahraje prvni melodii, kterou mjde (rozlisuje svoje viastn{ bloky). Tokud dojde k
chybé pri nahrawini, zustane v panéti stard nelodie.

Save - whraje melodii na kazetu, pokud si cheete ovéfit, Z3AR se nahrdla dobfe,
pouzijte pFikaz LORD (pfi chybé wim melodie v pamiti zustane, pokud probéhne
nahravani dobfe, nahrajete tutéZ melodii.

Melodie z WHAMU

PHrazew LOAD j woino nahrawmt do ORFEA melodie z programu WHAM, progran
sém poznd melodii z WHAMU a provede jeil transformaci na svij tvar. TrotoZe oba
kandly u WHAMU jsou stejné hlasité, je wozné, Za bude nutno prohodit v nEktergch
taktech (moind ve viech) navzdjn hlasy a posunout nelodii o oktdvu niZ aby 1épe
znéla. Ruchlost hrani se nastavuje na vbwklou hodnotu & je wozné, Ze ji budete wuset
zwinit. Tripadné mizete nahradit nékolik not vdpovidajici notou vt détky.

Pfeklad do strojového kédu

A3 bude melodie v takovén stavu, Ze s ni budete spokojeni, wizete si Wrobit
strojovou Tutinu a4 pouZit ji we swin programu Zvolte woznost COMPILE, progran
provede jakousi kowpresi dat (stejné takty atd) a spusti pravé wrobenou rutinu,



Naposledy si mizete poslechnout svij witvor a po stisku néjaké kldvesy (na kldvesnici
ne na joystickw se vds program zeptd na jméno A Whraje vin melodii na kazetu,

Hotovou melodii mizete nahrat téméF na libovoinou adresu & z ni spustit. 3ediné
omezeni je, Ze se melodie neswi nahravat na adresy 3S000-délka aZ 3S000+délka, kde
délka je délka hotowe melodie, kierou zjistite tieba pomoci kopirdku. Melodie se po
spusténi presune na adresu, kde md béhat a po skondeni se opét vrati na wisto, kde byla
plivodng, na wisto se také viatl puvodni obsah paméti - tedy nic se nezméni, pied a po
hmni je v panéti poditaée totéZ. Omezeni je ddno tim, Ze by se progran prohazowl sam
se sebou A4 Co by z toho WSslo je ve hwézddach Jediné woZné e prohozeni, kdyZ je
progran na misté, kde bude béhat, tedy na adrese 35000 (toto adresa & v hlaviéee).

Tosledni édst je uréena téwm, ktefi se wznaji alespon Easteiné ve strojovém kodu
280 . Topisi zplusob jak spojit nékolik melodii do jedné tak, aby nezatiraly vice nista,
ne je potiebné, tedy jen jedna hudebni rutina a nékolikerd data.

Konkrétné spujeni dvou, dalsl 1ze pFipujit tbdobne.

1. Dyberte delsi owdodi (pejdelsi ze viech) a umistéte § pa zvolené misto v paméti - odresu o o je
uoZena oznacime ADR1

2. Pomoci movitory (VAST, DEVAST..) oprovte bodootu ve tiech ipstrukcich procujicich s SP
registren, wméste éisl 36081 ze &isle 36073

3. Robrajte dolsi melodsi za pruni (nebo jioem), edresu pa nZ je bebrdna oznadie ako ADR2

4. Da zoditku melodie jsou dvé strukee LD BC,Gislo, prepiSte je oa LD BC,Gislo-1011 bodootu
¢islo-1011 oznoeSine joko LENGHT

5. ¥ instrukei LD DE;35072 prepiite bodootu 35072 pa bodootu ADR1+1083

6. Vdechoy istrukoe pracujici s SP registren: upravte Lok, aby sméfovaly do volncho orista

7. Vivstrukei CALL 350%2 piepiSte adresu na ADR1

& Provedie presun bloku o délce LERGHT z odresy ADR2+1083 na adresu ADR2+72

To dspésném provedeni miZzete spoustit melodii od adresy ADRI nebo od adresy

ADR2, celkovd délka bude o 1011 byt mensi nez soudet délek obou plvodnich melodii.
Melodii e woZno pFipojit libovolné wnoho,






