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Dakujem Vam =a =zakdpenie CD PLAYERu. Prdve ste obdr3alit
pravdepodobne najlep®{ hudobny program vytvoreny pre SAMa Coupé.

1.1 CoO JETO CD PLAYER 7

CD PLAYER je hudobny prehrdva® pre SAMa Coupé, ktory dovoluje
poZuivat hudbu - 4 kandly (tracky) stereo, digitalizovanych
nadstrojovych zvukov. PouZity file form&t je zhodny s AMIGA, ATARI
ST. IBM PC. To znam~né4, Z%e moduly vytLvorené inymi programami (na
inych po&ftaoch ako AMIGA) md3u byt pouzité CD PLAYERom.

1.2 €0 JE POTREBNE PRE SPUSTENIE CD PLAYERu 7

Pre pouZfvanie CD PLAYERu potrebujete nasledujice
- SAM Coupé s minim&lne 256 KB RAM
- disketovi jednotku
origindlnu disketu so spustitelnym programom CD PLAYER

CD PLAYER vyu%iva celych dostupnych 512 KB RAM, ale nepouZiva
1 MB pridavny pamidtovy modul aj ak je =zapojeny.

Doporu&ujen pouZitie stereofdédnneho 20s1 lovad&a, alebo aspoit

stereofénnych sluchatiek, &im sa umocn { celkovy dojem
2 po&uvania. Pripojenie je realizovatel'né cez konektor na =zadnej
stene po&ita&a. POZOR !!! Zapojenie konektoru nie je Ztandardné !
1.3 START

Zapnite alebo resetujte po&fta&. Vlo2te CD PLAYER disketu

a stla&te "F9" pre na&ftanie systému. Ihned by ste mali vidiet
hlavni obrazovku. Ak nie, vyberte disketu, stladte &ervené
resetovacie tla&f{tko na zadnej strane dosky po&f{tada a vyskulsajte
postup =znova.
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2. TERMINOLOGIA

Pre pouzf{vanie CD PLAYERu je dobré najprv porozumiet =2dkladne)
terminolégi{ a pojmom suvisiacim s konstrukciou modulov, nie vsak
nevyhnutné pre samotné prehrdvanie a ndsledny hudobny z421tok.

2.1 NOTOVA JEDNOTKA

Z4ikladny stavebny blok patternov. Sklada sa z troch Zastf

- &islo samplingu alebo ndstroja uré&ujice, ktory nastrojovy zvuk
bude spojeny s udanou hudobnou notou

- hudobnd nota a oktdva (napr. C3 alebo a2)

- prikaz a argument efektu, ktoré spolo&ne ur&uju ako je nota
hrand (t.j. hlasne, midkko, =zvonite, ...)

2.2 PATTERN

Subor &tyroch nezdvistlych trackov (kandlov), 2 ktorych kazdy
obsahuje 64 sty&nych notovych Jjednotiek. Je to z4dkladny stavebny
blok piesne vytvorenej TRACKERom. Usporiadanim notovych jednotiek
v patterne / viacerych patternoch, nmbzete vytvorit hudobny motiv.
Patterny su &i{slované od NULY (na rozdiel od samplingov) do 63
(t.j. maximdlne 64 patternov).

2.3 SEQUENCIA

Usporiadanie patternov. Usporiadanim patternov do sequencie
mé3ete zmoskupovat hudobné motfvy do piesne. Sequencia smie byt
128 patternov dlha. Ak po3adujete mb3e sa vkladany pattern
objavit v sequencii viac krdt - to =znamend, Ze pre opakovanie
hudobnych pasdzf, nenmusite vytvdrat dalsf{ rovnaky pattern:
jednoducho sa umiestni to isté &f{slo patternu do sequencie.

2.4 SAMPLING

TaktieZ zamenitelne nazyvany ndstroj. Je to subor
digitalizovanych dat, ktoré napodobiiuju skuto&ny ndstroj (tL.3.
flautu, piano, gitaru, ...). Samplingy urobia hudobné zvuky

skuto&nymi na rozdiel od po&fita&ovych (napr. hranatd vlna beepu).
V module sa smie pouZit 31 odlisnych samplingov, &o poskytuje
%iroku 5kalu orchestrdlnych moZnost{. Samplingy su &i{slované od 1
do 31 (na rozdiel od &fslovacej schémy patternov).

2.5 INTEGRACIA NOTOVYCH JEDNOTIEK, PATTERNOV, SEQUENCIE A
SAMPLINGOV

Kompletna piesefi sa teda sk!ada =z mwmno3stva PATTERNov, =z ktorych

kazdy obsahuje 64 NOTOVYCH JEDNOTIEK. Tieto patterny si

SEQUENCOVANE do presného poradia, ktoré definuje piesefi tak ako

ju budu uZivatelia po&ut. SAMPLING je spoieny s kaZzdou notou

ur&ujucou kvalitu zafarbenia hlasu (=2vuku), tak ako je hrané.



3. OBRAZOVKY

3.1 PRVA OBRAZOVKA - LOAD MENU

VSetko o =zdkladnych rysoch modulov sa dozvieme =z Prvel hlavne)
obrazovky. Hlavny obraz je rozdeleny do troch zdkladnych &asti
informdcie o autoroch, o module, katalég modulov na disku

INFORMACIE O AUTOROCH PROGRAMU

OOOOKB LEN - DLZKA MODULU V KB
0000 SIZE - POCET PATTERNOV
0000 INST - POCET SAMPLINGOV
00:00 TIME - CASOVA DLZKA MODULU

MENO MODULU

V pripade, Ze pou%fvate SAMa s malou kapacitou pamidte 256 KB KAHN,
bude oblast informdcif{ o autoroch programu slu2it ako buffor pre
vnitornu potrebu programu t.j. bude zni&ena -nerobte s1 starust:

Dalsie Zasti obrazu slu3ia vyhradne Pre informdcie pre uZfvatela
Ak vloZite do disketovej mechaniky disketu s vybranymi nodulm:
stla&te klavesu “DELETE" a Program automaticky vymazZe stary
a naZ&fta novy katalég. Moduly na diskete md2u byt umiestnend aj
v podadresdroch MasterDOSu, no ich po&et by nemal presiahnut 80

Pre pohyb v sekcii katalégu modulov pouzivajte KURZORové kldvesy.
Na obrazovke sa objav{ zoznam prvych 12-tich modulov a pre dals,e
je nutné prejst cez pravy dolny roh okna. Spdtne sa je mozné
vratit adekvitne lavym hornym rohon. Ndzov aktfvneho modulu bude
indikovany inverziou jeho mena a vypisanim jeho charakteristik
v strednej &asti obrazovky. V pr{pade SAMa 256 KB RAM budu moduly
presahujiuce kapacitu pamite indikované &ervenou farbou. Ak sme uz
rozhodnuty pre po&ivanie zvolendho modulu, potvrdime svoj vyber
kldvesou *“ENTER". Cervene oznacené moduly program nenahrd
Program je inteligentny a modul, ktory je uzZ =zavedeny v pamat:
druhy krat uz ne&fta, ale len automat icky spusti.

CD PLAYER méZ%e nahrat Standardne 15 alebo 31 ndstrojuve moduly
To =znamend, Ze mO%ete nahrdvat velni velki &ast existuiucich
modulov (pretoZe format modulov je Standardny) Husia byt nahrane
s koncovkou " .mod", aby ich mohol CD PLAYER automaticky v, hladat

POZOR 11! Na konvertovanie modulov nepou2fvajte progran  ATARI
RERDER, ktory je chybny a déjde k ich 2nehoudnalenau



3.2 DRUHA OBRAZOVKA - MUSIC MENU

Vel ky dnstupné data o vnutornej Btruktire modulov nd&m podd druhé
ohra::ovka, ktord sa aktivizuje poZ&as prehrdvania klavesou "T".
Tento mirl sa nazyva trasovac{ a pokra&uje sa v fiom "EDIT"omn.

I

ALF THEME - NAZOV MODULU | -------- CiSLO TRACKU
3 | FLUTE ~ NAZOV SAMPLINGU .
4 | PIANO ( PRVYCH 15 ) - NAZVY SAHMPLINGOV
2 | GUITARE ...
1 HARFHA ¢ DALSIcH 16 )

C15LO TRACKU KDE SPL. HRA

_ T T ” T
04 | ¢3 | ARP=37 |CIS.PATT. V SEQUENCII| - CI“LO SAMPLINGU

da ., o7 = - VYSKA TONU
E4 | 1 TRACK Cis.PATT.| = 3 TRACK
B 04 =
03 | ¢3 | PR"=03 = |Cis. NOTY| = = ,l - EFEKTY
= 03 z = NOTOVA JEDNOTKA
2 TRACK = z = 4 TRACK

halej sa so skladbou m&Z2ete hrat pomocou funkci{ uvedenych v 4.2.

PCLE TONU

Pole ténu pozostdva = hudobnej noty a oktdavy. Hudobn& nota mdie
byt niektord4 z nasledujucich : C, ¢, D, d, E, e, F, f, G, g, A,
a, B, kde malé pismeno ozna&uje notu s kriZikom ¢ - CH. Je to

plnd 12 ténova Bkdla: pre noty o polién niZSie, s dvoma kriZ2ikmi
a podobne musime ndjst ich anharmonicky ekvivalent v danej Skdle.
Napriklad B o poltén niZ23{ mb3e byt =zapisany ako A#f, Ci# ako D...
TAto notdcia ddva vysledky v urditej ténovej dvojzmyselnosti
2 hudobného hladiska, ale vytvdara to jednoduchZie pre po&fta&. Ak
uplne nerozumiete &o anharmonicky ekvivalent noty je, nerobte si
starosti

Pole efeklov pozostdva =z dvoch &ast{ : prikazu a argumentu.
Tu +ie z=oznam efektov a ich po2adovanych argumentovych bajtov.
"xy" pre argumentovy bajtL =znamend, Ze s kaZdym bajtom sa zachddza
osobilne: "xx" znamend, 2e sa 8 nim zachddza ako s jednym bajtom.
Vielky argumenty su v hexadecimdlnom (3ZSestndstkovom) tvare.

ARP xy s ARPEGGIO
Hr4 spojite notu v podobe akordu. Rychle krokuje notu med=zi tromi
hodnotami vysky ténu ¢ origindlnou hodnotou vySky tdénu,

origindlnou hodnotou vyS8ky ténu + "x" polkrokov a origindlnou
vyZkou Lénu + "y” polkrokov.

C3 ARP 37 - vytvor{ mélovy akord C3, D#3, G3: interval med=i
C3 a DI3 je 3 poltédny a interval med=i C3 a G3 je 7 poltdnov

C3 ARP 47 - vytvor{ durovy akord



'R o=x " - PORTAMENTO
Sklzne  vysku  tLonu  nahor. Sklzovd rychlost Jje ur&end "xx"
Arqument om 3

. I'R” 0% - sklzne rychlostou 3

FFu wwm L PORTAMENTO
CF¥1-ne vvEky Lénu nadol .,

TON v - PORTAMENTO
Podobne ako sklz, ale sklzne spojite vysSku ténu  ku vysSke ténu v
notovem  poli (prikazy PR™ a PRv Specifikujuiu len rychlost, nie
urdenie) "xx" je rychlost sklzu vy3ky tdénu.

[ade] TONIOS - C3 Jje nota, ku ktorei sa mé& skfznuu, S Je
rychlost sklznutia

VIB xy - - VIBRATO
Hr4 vibrato ténu (efekt vlnenia). "x" je rychlost vibrata, "y" je
hlbka vibrata. R

C3 VIB 81 - 8 je rychlost vibrata a 1 je hlbka vibrata

VLs x0, VLs Oy > - VOLUME SLIDE (SKLZ HLASITOSTI)
Sklzne hlasitost bud nahor alebo nadol. Ak je "x" 3Specifikované a
ty” je O, hlasitost sklzne nahor 'rfchloonu “x". Ak “y" Jje
Specifikované a "x" je 0, hlasitost sklzne nadol rychlostou "y".

C3 VLs 05 - S5 je rychlost s akou sa zvysi hlasitost ténu

C3 VLs 40 - 4 je rychlost zoslabenia ténu

JMP xx -- POSITION JUMP (SKOK NA POZIcIW)
Zastav{ pattern (L.j. stopne hranie na aktudlnej pozicif) a sko&f
na poziciu "xx" v patternovej sequen&nej tabulke.

C3 JMP 01 - skladba bude pokra&ovat od pozicie &islo 1

VL xx £ - SET VOLUME (NASTAV HLASITOST)
Nastavi hlasitost pre spojiti notovid jednotku na "xx". Platny
rozsah hlasitostf{ je 00 - 40 (hex).

C3 VL. 10 - nastav{ hlasijtost na hodnotu &10

BRK 00 -- PATTERN BREAK (PATTERNOVY ZLOM)
Zastavi pattern (tL.3j. stopne hranie na aktu4&lnej pozicif{) a ide
na dalsf pPrvy v patternovej sequen&nej tabulke. Argument je

nermyselny .

FTR - - FILTER

Vypina a zapfna filter. PouZitie moZné len na AMIGE a ATARI STE.
C3 FTR 01 - vypne filter
C3 FTR 00 - =apne filter

3d  xx -- SET SPEED ( NASTAV RYCHLOST)
Hastavi rychlost piesne. Platné su hodnoty 00 - {F (hex)
C3 Sd 07 - nastav{ rychlost skladby na 7

NajlepSia cesta ako porozumiet o presne tieto efekiy robia, je
pocuaval .



4. REFERENCIE

4.1 RYCHLY PREHLAD KLAVES - LOAD MENU

Klavesa Funkcia

KURZORové klavesy Pohyb po menadch modulov
ENTER Potvrdenie vyberu modulu
DELETE Na&f{tanie nového disku

4.2 RYCHLY PREHLAD KLAVES - MUSIC MENU

1, 2, 3, 4 Zapnutie kandlu &fslo
+ SHIFT Vypnutie kandlu &islo
KURZOR vlavo Spomalenie prehrdvania modulu
+ SHIFT Zni%enie frekvencie modulu
vpravo Zrychlenie prehrdvania modulu
+ SHIFT ZvySenie frekvencie modulu
dole Skok na predchadzajuci patlern
+ SHIFT Skok na prvy pattern=za&iatok
hore Skok na nasledujuci paltern
+ SHIFT Pauza
CNTRL Standardnad rychlost modulu,
Koniec pauzy
+ SHIFT Standardnd frekvencia modulu
T Zapnutie trasovacieho médu
EDIT Pokra&ovanie v trasovanf
R Ndvrat do po&ivacieho médu
SPACE Ndvrat do LOAD MENU

4.3 HUDBA BUDUCNOSTI

Ur&ite ste si v&imli, Ze manudl sa nesie v duchu pripravit Vas na
stretnutie s CD PLAYER EDITORom. Ci tento program vznikne wdle2f
aj na Vas. Cely bol totiz vytvoreny a odladeny len s pouzitim
magnetofénu a jeho autor myslf, Z%e s drajvom by to ur&ite 13lo
rychleijisie. Pret.o program svojim priatelom nekopiruite, ale
radej im poradte, Ze svoju uzfvatel¥sku kopiu s1 mézZ2u kupit na
adrese uvedenej v zdhlavi (podporia skuto&ne dubru vec) Pre
zahrani&nych zdujemcov je pripraveny manudl v angli&tine,

V pripade, %¢ sa predd dostato&ny poZet CD PLAYERov. bude pre
licen®nych u%fvatelov zadarmg uvolnend& prehrdvacia rutina, klLora
im umoZnf{ vyuzfivat tento program pri tvorbe vlastného software

Chépem, 2%e v =zaliatkoch pride silné pokuSenie program skopirovat.
Preto som si dovolil ochrénit Vds aj program. Ochrana je to
primitivna, preto mi nemusite pisat, ak tomu pridete na hkubylku



