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I. Uvodem

Kazdého majitele Spectra 128 nebo hudebnfho interface s obvodem AY-3-8912 (Melodik,
Best) pfi poslechu AY-hudby nékdy napadlo, jak Ze ji asi autor stvoil. Ti znalejsf urcité veédi o
existenci polského programu Sound Tracker (ddle jen ST), ktery byl aZ doposud prakticky
jedinym a tudf? i nejkvalitngjdim cditorem, ktery umoZitoval AY-hudbu vyrobit (programy juko
WHAM 128 nebo Music Star nemiZete brat véZng, protoZe za mnoho nestojf). Polskému ST toho
po hudebnf strince lze vytknout velice mélo - vzniklo na ném ohromné mnoZstv{ hudeb, které
zaplnily neméné ohromné mnoZstvf AY-dem; oviem po strénce editaénf je ST siln& nedofeseny a
prédce s nfm nenf zrovna prochdzkou riZovym sadem.

Prévé toto se stalo podné&tem k tomu, aby vznikl editor novy (pokud moZno lepsf), coZ se
skuteéné povedlo. Nemalou z4sluhu na tom majf dva hudebnfci, které j& osobné povaZuji za
§picku a ktefi si téméF nadiktovali, jak by mél program vypadat a co v3echno by mé&l umét.

M¢ podékoviéni tedy pat¥{ Scalexovi a Qjetovi, podle nichZ jsem nakonec program nazval:
SQ-Tracker.

- George K. -

1.1 Vyklad zakladnich pojmi

Aby i naprostf zaZ4teénfci a lidé neznali "trackerovské terminologie” dokdzali manudl bez
obtfzf pochopit, nebude na $kodu se hned na zagdtku sezndmit s nejeastgji pouZfvanymi pojmy,
které, jak uZ to kolem po&ftagl byv4, jsou pfevaZné anglické nebo Eesko-anglické.

Tracker - Program na tvorbu hudby; oznafen{ pochizi ze slova track (stopa ve smyslu
hudebnf zdznam). Zajimavou vlastnosti trackerl je, Ze na pohled vypadajf na viech poéftatich
stejné, lis{ se pouze poctem kandld a moZnostmi.

Compiler - prekladag. Prekldddnim je obvykle mysleno prevddéni dat do nové formy
(vétsinou spustitelné); zde je compiler program, ktery z datovych souborll pro tracker vytvai{
hudby ve formé strojovych subrutin.

Linker - spojovaé (viz. kapitola 4). Spojuje hudby vytvofené compilerem.

AY-hudba - nebo také "stodvacetosmovd hudba”. Nu ZXS trackery obsluhuji hudebni obvad
AY, ktery je schopen hrét tifkanslovou stereo hudbu (ACHB sterco) a do toho néjaky Sum. Sim
obvod mé i nékolik definovanych obdlek (priibéhil hlasitosti), které lze vyuZit pro zajimavé
elekty. Vyhoda AY-hudby spoivd v tom, Ze je hrana pod pierusenim a tudiZ se o ni nemusite
starat, zabir4 necelych 10% &asu mikroprocesoru, tukZe vim zbyvd 90% Casu na hlavni program,
generovdni t6ndi a Sumi zujidfuje AY sdm a neni mu ticba vénovat pozornost juko u hudby
EtyFicetosmickové ("beepové"). Cheete-li védét vice o tom, juk se programuje obvod AY,
prostudujte si jeho popis v piisluiné literatufe.

Hradlo - hracf rutina, nikoliv n&jaka clektrotechnickd soucistka.

Sampl - néstroj. Podle typu trackeru jsou samply bud' programové gencrované (pak je
oznageni "sampl" spfSe symbolické) nebo se jednd o zvukové zdznamy skuteCny ndstroji (béZné
hlavné na Amize, PC; na Spectru v programech Sample Tracker nebo Music Maker 2).

Ornament - akord nebo také trylek.

Pattern - motiv.

Song - skladba, hudba.

1.2 Struktura a zplsob pfehravani songu

Pochopit strukturu songf (hudeb) je dileZité nejen pro orientaci v dalsfch kapitoldch, ale i pro
kvalitu viastnf tvorby. PFi popisu struktury budu postupovat smérem k niZs{m drovn{m, pfi popisu
prehrdvén{ naopak.
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Skladba je zapisovina na pozice, jejichZ pocet udiva jeji délku. Dalo by se Fict, Ze pozice mi
z hudebniho hlediska nejbliZe k taktu.

Pozice obsahuje ddaje o tom, jaky moliv na ni bude hrin. Molivy se nazyvaji patterny a jsou
na pozici tfi - pro kazdy kanil jeden. Patterny na pozici jsou hriny urcitou rychlosti.

Patterny sc skladaji 2z Fadkia. Do fadki se zapisuji tény a uréuje se u nich, kterymi samply
(ndstroji) a ornamenty (akordy) s¢ maji hrat.

Samply jsou dlouhé 32 sloupedki (stejné tak ornamenty). Ve sloupecku je u sampli uloZena
hlasitost, $um a rozladéni; u ornamenti posun o ur&ity pocet pilténi od zdkladniho ténu.

Pfehrdvidn{ skladby probih4 takto (to viechno se stane pii jednom zavoldnf hradla):

1) je precteno &islo pfehrdvané pozice

2) podle &isla pozice je zjisténo, jaky pattern se bude hrédt na kandlu A

3) déle se zjisti, kolikaty radck patternu se momentilné hraje

4) z F4dku patternu se vycte ton, oktdva, sumpl a ornament

5) vypotftd se, kolikdty sloupecek samplu (ornamentu) se hraje

6) aktudlnf sloupe&ek je odehrdn a body 2) - 6) se opakuji pro kandly B a C

7) program se vrdt{ tam odkud byl zavoldn; o hran{ podle nastavenych parametrd se stard
sam obvod AY; ke zméné zvuku dojde pfi dal$fm zavoldn{ hradla.

Rychlost skladby urcuje, kolik sloupecki samplw/ornamentu bude odehréno, neZ se piejde
na novy fadek patternu. V novém Fdadku se bud nastavf novy tén, sampl a ornament nebo je
Fddek prdzdny. Nastavi-li se nové parametry, zaéfnd pfehrdvdni nového samplu/ornamentu
znovu od prvniho sloupecku; je-li fiddek prdzdny, pokraCuje se v pfehrdvéni samplw/ornamentu

minulého.

Napiiklad pfi rychlosti hran{ 8, je na kaZdém rddku patternu odehrdéno 8 sloupecki
sampluw/ornamentu. Je pfeéten novy fddek, kiery je prizdny, a tak je odehrdno dalsich 8
sloupecki. I nésledujfci dva Fadky jsou prdzdné, a tak je odehrdno viech 32 sloupeckil
samplw/ornamentu. Nem4-li sampl nadefinovéno opakovdn{ a dalsi fddek je opét prazdny, bude
v kandle (kde k tomu dojde) ticho; jinak se sampl zaéne opakovat od udaného sloupecku a to se
bude dft az do té doby, nez se narazi na fadek, ktery nebude prazdny.

U rychlosti hrani plati, Ze ¢im je vyssi, tim se skladba hraje pomaleji. Nejpomalejsi pfehrdvani
je rychlost 32, kdy se b&hem jednoho f4dku patternu stihne odehrat cely sampl/ornament. Naopak
nejrychlejsi je peehrdvani rychlosti 1 - co Fadek, to pouze jeden sloupeéek. Nejluastéji jsou
pouZivdny rychlosti 5-8.

Pfi vstupu na novy fddek patternu je nastaveno vice parametrl, neZ pouze sampl a ornament;
fddek miZe obsahovat tén+oktivu, sampl, ornament a zvid$tai pitkaz najednou. Pifkazy jako
zména hlasitosti €i rychlosti se provedou ihned a program se o né pii hrani fddku uZ nestard;
naopak glissando (klouzavy t6n) je provadéno paralelng s hrani ténu.

KdyZ je odehradn posledni Fadek patternu, je ptejde se na dalsi pozici skladby. Po odehréni
poslednf pozice se skladba odnékud opakuje.

1.3 Konec¢né néco o programu...

1.3.1 Rozdéleni programu

SQ-Tracker je kompletem nékolika programi, které potfebujete k vytvofeni hudby:
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1) SQ-Editor - zde hudba vznikd v podobé dat. Data dokéZe pfehrdvat pouze SQ-Editor a
sama o sobé sc nedajf k ni¢emu pouZft.

2) SQ-Compiler - upravuje data z SQ-Editoru do nové formy. Na Vase pfdn{ k nim pFida i
hradlo, takZe vznikd podprogram ve strojovém kédu, ktery miZete pouZft ve svych vlastnfch
programech.

3) SQ-Linker - spojujc data upravend SQ-Compilerem. Pokud cheete mit vice hudeb
pohromadg, je zbytetné mit k nim i vice hradel - staéf pouze jedno. SQ-Linker dokdZe pospojovat
kompilované data tak, Ze od nich odpojf hradla a navic vypust( opakujfcf se samply a ornamenty.

4) SQ-Tracker - zvl4§tnf verze pro majitele ZX 128. Obsahuje SQ-Editor a SQ-Compiler; na
Spectru 128 mezi nimi milZete pfechdzet a uSetfit si tak Cas s nahravanfm jednoho ¢&i druh¢ho.
Pokud SQ-Tracker nahrajete do Spectra 48, objevi se tvodnf menu, kde si vyberete, mé-li sc
spustit SQ-Editor ncbo SQ-Compiler.

1.3.2 Datové soubory SQ-Trackeru

Aby SQ-Tracker bezpecn& poznal sviij vlastnf soubor, bylo zavedeno rozlisenf, které je
pouZitelné jak pro magnctofon, tak pro viechny diskové systémy (a Ze jich je poZehnané...).
Soubory vyuZ{vajf pro vlastnf identifikaci prvnf znak z nézvu, &fmZ je ihned zfcjmy jejich typ (z
toho vyplyv4, %c pro samotny nézev souboru Vdm zbyvd jen devét znaki). Byly pouZity tyto
znaky: SONG - CHR$ (205), COMP - CHR$ (195), LINK - CHR$ (204), SMPS - CHR$ (211),
ORNS - CHR$ (207), SAMP - CHR$ (243) a ORNA - CHR$ (239). Toto na prvn{ pohled
chaotické rozdélenf m4 svilj jednoduchy systém: napf. CHR$ (195) nenf nic jiného, neZ ASCII
k6d pfsmene velké "C" zvétseny o 128 (tzv. invertovany znak), CHR$ (204) je invertované "L",
atd.

Popis jednotlivich typl soubori:

SONG - obsahuje kompletn{ data hudby (tj. pozice, patterny, samply a ornamenty). Lze ho
nahr4t do SQ-Editoru pro dal3{ editaci ncbo do SQ-Compileru pro preklad do spustitelné podoby.

COMP - kompildt. Bud picloZend data nebo piclozend data + hudebnf rutina. Lze o nahrét do
SQ-Linkeru ke spojen( s jinym kompildtem nebo ho pouift ve svém programu (to platf pouze v
piipadé, Ze méte data i s rutinou).

LINK - n&kolik pospojovanych kompildtd. Vyhodou je, ze viechny hudby majf jedno spolecné
hradlo, &fm? se uetf{ mnoho mista. Soubor je spustitelny a pouZitelny ye vlastn{m programu.

SMPS - banka 26 samplil. Lze nahrat do SQ-Editoru.

ORNS - banka 26 ornamentil. Lze nahr4t do SQ-Editoru.

SAMP - jeden sampl. Lze nahrét do SQ-Editoru.

ORNA - jeden ornament. Lze nahrdt do SQ-Editoru.

( -
Ucetni DPH

Pro podnikatele a Zivnostniky jsme pfipravifi do distribuce program na veden( pen&intho deniku v jednoduchém
Gcetnictvi.

program veds pendini denik a poskytuje veSkeré souvisejici vypocty - stavy pokladny, bézného gty prabéznych
poloZek celkem | jednotlivé.

Editace zdpisti do penazniho deniku je jednoduchd, je moZné provédét opravy a dodateéné zapisy - program je zatfiduje
podle zadaného data. Pfi novém zdpisu se automaticky pocitaji nakteré kolonky (cena bez DPH a OPH). DPH je piné voliteina
{moZnost zmény sazby).

Tisk z programu je piipraven pro devitijehlickové tiskarny - mizZete si zvolit vystup bez diakritiky nebo s diakritikou
podie definované tabuiky znaku - to pro tiskdrny s cestinou v ROM nebo umoZiujici DOWNLOAD

Vzhiedem k omezené velikosti paméti ZX Spectra je program vybaven funkcemi, které umoziuji pfejimat soutty z jinych
soubord (napf. za piedchozi mésice), velikost vklidanych dat tedy neni omezena velikosti paméti.

Program pracuje s disketou ve formdtu MDOS.
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Il. SQ-EDITOR

2.1 Hudebni moznosti SQ-Trackeru

Hudebnfci, kteff doposud pouZivajf stary ST, mohou podle nésledujfcfch parametrl jednoduse
srovnat jeho moZnosti s novym SQ-T, a pfesvédeit se tak, Ze moje uvodnf tvrzeni, Ze SQ-T je
lepsf, nebylo pldcnutim do vody...

SQ-T Vam umoZiiuje nadefinovat si 26 rlznych sampli, 26 riznych ornamentd a také jc ve
skladbé pouZft. Kazdy sampl miZe po doznén{ zalft opakovat libovolnou svoji &4st a toto
provddét aZ do omrzen(. Navic i kaZdy ornament miZe mft své vlastn{ opakovén{ - pak mohou
nastat tyto kombinace:

1) sampl nem4d opakovén{ => na opakovin{ ornamentu nezélezi

2) sampl m4 opakovén{, ornament ne => ornament se opakuje presné podle samplu

3) sampl m4 opakovién{, ornament také => oba sc opakujf nczdvislc na sobg

Pti pfehrdvénf ténu hardwarovou obdlkou je moZno ji kombinovat s obélkou samplu.

V SQ-T lze vytvofit az 99 patternl riiznych délek. Patterny jsou jednokandlové, nikoliv
tifkandlové juko v ST - tim odpadd spousta kopfrovdn{ a Setff sc spousta paméti, protoZc
doprovody (basy a bicf) i hlavnf melodie se ve skladbdch €asto opakujf. Jeden pattern miZete
klidné pfehrivat i ve dvou nebo ve tfech kandlech najednou.

Palterny maji détku 11-64 tadki. V fadku jsou zapsdny tudaje o tdnu, oktdvé, samplu,
ornamentu, glissandu nebo néjakém specidlnim piikazu, jako jsou zmény hlasitosti a rychlosti.
Ornamenty a piikazy se navzdjem nevyluujf!

Maximdlnf délka melodic v SQ-T je 120 pozic. Na kaZdé pozici uréujete, které patterny budete
na jednotlivych kandlech prehrdvat (museji mit stejnou délku); patterny na kandlech miZete
nezdvisle transponovat nebo upravit jejich celkovou hlasitost. Méte-li pattern obsahujic{ specidlni
pitkazy, lze jejich provddéni potlatit. KaZdd pozice md svoji vlastnf rychlost pfehravanf. Délka
patternd na pozici mus{ byt jednotnd.

Po dohrénf se hudba miiZe opakovat od libovolné pozice.

2.2 Popis hlavniho panelu SQ-Editoru

Pfi pohledu na hlavnf obrazovku SQ-Editoru vidite v hornf téeting HLAVNI MENU (vedle néj
ukazatele hlasitosti) necbo DODATKOVE MENU, v prostfednf (fetiné vyfez z aktudlnich patterni
a ve spodnf treting SPODNI MENU. Polozky ve spodnfm menu jsou aktivaf pouze, kdyZ je v
hornf tfetiné hlavn{ menu.

2.2.1 Hlavni menu

PoloZky v hlavnim menu budou pops4ny po fddcich, zleva vpravo:

SONG - ptehraje celou skladbu od prvn{ pozice aZ do poslednf a pak ji zatne opakovat podle
nastaven{ REPEAT (ve spodnfm menu). Béhem ptehrdvdn{ se aktualizuje celd Gdst spodniho
menu, kterd se vztahuje k aktudlni (prévé prehrévané) pozici; v prostfedn{ tfeting "ubfhaji”
chhrﬁvané patterny. Prchrdvan{ ukonéfte pohybem §ipky. Nelze ptehrdvat skladby s nulovou

élkou.

Play - totéZ jako SONG, ale ptchrdvd skladbu od pozice udané polozkou POSITION (ve
spodnim menu).

Clear - smazdnf cel€ skladby, tj. viech sampld, ornamentd, pattern(i a pozic. Piikaz vyzaduje
potvrzen{ volby.
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Save - ulozeni dat celé skladby (soubor SONG) na vystupni zaf{zen{. Po vyvoldni SAVE
zadejte devitiznakové jméno_souboru. Pro jméno miZete pouZft pouze mald pfsmena; posledn{
anlllk smasete klavesou DELETE (CS+0); jméno odeslete ENTERem. Piikaz vyZaduje potvrzen{
volby.

Load - nattenf dat celé skladby (soubor SONG) ze vstupniho zaffzeni. Pokud nenf soubor
nalezen a nahravanf je prerudeno, zlstdvd v paméti stard skladba. Pri nahrdvéni z pdsky neni
moiné odeslat "prazdné” jméno. Pifkaz vyZaduje potvrzen{ volby.

QUIT - vymazan{ SQ-Editoru. Pifkaz vyzaduje potvrzen{ volby.

SAMPLES - vstup do editoru sampld.

Clear - vymazén{ viech sampli. Pifkaz vyzaduje potvrzen{ volby.

Save - uloZenf viech sampld (soubor SMPS). Pifkaz vyZaduje potvrzen{.

Load - nactenf véech sampli (soubor SMPS). Pifkaz vyzaduje potvrzen{ volby.

D:XX R:YY - nastaven{ automatického posunu kurzoru v editoru patternd. Pfi zaddvan{
parametrll v editoru patternd (nikoliv pfi pohybu kurzorem kurzorovymi Sipkami) kurzor
"odsko&f" na novou pozici. Co tou novou pozicf bude si miizete definovat zde:

D: XX uddv4, o kolik F4dkéi se md kurzor posunout smérem doli. XX ménfte vystielem
(cyklicky: 0-1-2-3-4-5-6-0-1-2-...).

R: YY ud4v4, na jaky nésledujfcf sloupec md kurzor pieskogit. Hodnotu YY ménfte stejné jako
XX. Jednotlivé hodnoty majf tento vyznam:

0 - kurzor stojf na misté

1 - kurzor posko&{ na prvnf sloupec v pifstfm kandle (na t6n)

2 - kurzor skdte stylem t6n - sampl - t6n - sampl - ...

3 - kurzor ské&e po sloupcich (t6n - oktdva - sampl - ornament - pifkaz - data - t6n - )

4 - kurzor sk4g&e do stejného sloupce v pristim kandle (t6n-t6n-t6n, data-data-data, atd.)

Je vyhodné pouZfvat ndsledujcf kombinace: D=0, R=0 (kurzor stojf na mist&), D=X, R=0
(kurzor se posunuje dolu po jednom kandle), D=0, R=3 (posun po celém fidku), atd...

ORNAMENTS - vstup do editoru ornament.

Clear - vymazdni viech ornamentd. Piikaz vyzaduje potvrzeni.

Save - ulozenf viech ornamentii (soubor ORNS). Prikuz vyzaduje potvrzeni volby.

Load - naéteni viech ornamentd (soubor ORNS). Pifkaz vyZaduje potvrzeni volby.

“prazdné policke" - potvrzenf volby. P vysticlu na pifkazy, u kterych je pozniamka, 7¢
vyzadujf potvrzen{ volby, se do tohoto polfeka vypisuje ujisfovaci otdzka "SURE?". Jste-li si
svojf volbou jisti, zmé4&knéte ENTER; pohyb sipkou naopak zpisobi zruseni volby.

PATTERNS - vstup do editoru patternd. Do editoru nelze vstoupit v pripadé nulove délky
skladby (LENGTH).

Clr - smazén{ viech patternd a zéroved i viech pozic. Prikaz vyZaduje potvrzeni volby.

Unu - odstran{ vicchny patterny, které byly nadelinoviny, ale nebyly pouZity. Vyhadou je, 7¢
délka zdrojovych dat se zkriti, v paméti se uvolni misto a vicchny dopuosud deliované patterny
si zachovujf své pofadové Efslo (aby nedoslo ke zmatku). Nevyhodou zistivd, 7e i kdyZ jsou
nepouzité patterny "odstranény”, zistivd o nich v datech zminka, takie kdyZ budete mit 99
patterndl (vSechny nepouZité) a odstranite je, uvolni se sice paméf, ale novy pattern JiZ vytvoftit
nepljde (99 je max. pocet patternit). Pikaz vyZaduje potvrzenf.

Inf - informace o patternu. Program vypise ¢fslo patternu (zaéfnd se od patternu, Ktery je urfen
polozkou PATTERN o tadek nfZ), jeho délku a seznam viech pozic, kde byl pattern pouZit.
Pokud pouzit nikde nebyl, vypfse se "Unused". Pohybem vpravo sc posunele na ndsledujici
pattern, pohybemn vlevo na predchdzejfcf; do hlavnfho menu se vrétite stiskem stielby.

CAT - katalog disku. Zobrazuje pouze soubory, které maj{ smysl pro SQ-Editor, tj. SONG,
SAMP, SMPS, ORNA, ORNS.

OTHER - vstup do dodatkového menu.
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PATTERN XX - &islo patternu, ke kterému se budou vatahovat piikazy uvedené v tomto
fddku. Cfslo patternu je v rozmezi | - PATTS (polozka ve spodnim menu) a zadite ho takto:
ptimo - vystfelte na &islo (XX) a zadejte hodnotu; vystelte nulevo od XX - &islo patternu se sniZi
o jednu, vystfelte napravo - &islo patternu se zvy3i o jednu.

Cfslo jde zadat, pouze kdy? je néjaky pattern definovin (PATTS nenulovd). Prikazy v fadku se
vykonajf, kdyZ je XX nenulové,

Clr - €istf uktudlni pattern. Piikaz vyZaduje potvrzeni volby.

Cop - kopirovéni a transponovini palternd nebo jejich &isti. Zadejte: z jakého patternu (1 -
PATTS) do jakého patternu (1 - PATTS), z jaké pozice ve zdrojového patternu (11 - délka
patternu) na jakou pozici v cflovém patternu (11 - délka patternu), délka kopirované &dsti (poitad
sdm vypolte maximdln{ moZnou délku a nabidne Vdm ji k odeslini - vétsi &islo uZ zadat
nemiiZete), transpozice kopirované &4sti (U - nahoru, D - dolu, N - #4dnd), o kolik ptilténd
transponovat (0 - 84) s nakonec celou volbu potvrdte (Y - ano, N -ne).

Pokud chcete pouze transponovat kus patternu na mistg, zadejte parametru "odkud” a "kam"
stejné.

Pikaz vezme vybrany kus patternu, transponuje ho (na pfani) a uloZ{ na urfené misto. Pokud
by pfi transpozici mélo dojit k pfekrotenf maximalni (H-8) nebo minimaln{ (C-1) hranice, bude
se transponovat pouze tak dlouho, dokud to bude moZné. Misto neuskute&nénych jednotlivych
transpozic (o pliltén) se ozve pipnuti,

Rep - nahrazovan{. V aktudlnfm patternu miZete nahradit sampl, ornament nebo piikaz jinym
samplem, ornamentem nebo pfikazem. Syntaxe pffkazu je jednoduch4: odeslete tfipfsmenné
slovo, kde prvnf{ pismeno je S (sampl), O (ornament) nebo C (pfikaz), druhé je "co md byt
nahrazeno” (pro samply a ornamenty A-Z, pro piikazy A-O) a tfet({ "¢fm to m4 byt nahrazeno". K
nahrazenf dojde jen v pffpadg, Ze se nahrazovany prvek v patternu doopravdy nachézi.

Pokud jste si to rozmysleli a nechcete nic nahradit, odeslete tfeba "saa”.

tUP - transpozice nahoru. Transponuje aktudlni pattern o jeden pdltén vys (je hliddn
maximdlnf t6n H-8). KdyZ k transpozici nedojde, ozve se pipnuti.

tDN - transpozice dolii. Transponuje aktudlni pattern o piltén dold (je hlidén minimdlni tén
C-1). Kdyz k transpozici nedojde, ozve se pipnuti.

V pravém hornim rohu obrazovky najdete ukazatele hlasitosti v jednotlivych kandlech (v
pofadi A C B). Ukazatele jsou aktivni pouze, kdyZ obvod AY hraje, jinak ne. Pod ukazateli
najdete tfi &tverecky; je-li Etveredek plny, je kandl zapnuty, je-li Srafovany, je vypnuty. Kandly
zapindte a vypinate dvojim zplsobem: 1) kdy# je uktivni hiavni menu, mtiZete najet na pfisluny
Ctveregek a stisknout stielbu; 2) kdykoliv - ptimo stiskem CS+1 (kandl A), CS+2 (kandl C) a
CS+3 (kandl B) - tuto moZnost vyuzijete htuvné pii hrani hudby.

2.2.2 Dodatkové menu

Dodatkové menu se zobrazuje na tom samém misté jako menu hlavni. Popiseme si ho opét po
tddeich zleva vpravo:

Input device: - vstupni zafizeni. SQ-Tracker spolupracuje se dvémi vstupnimi zafizenimi -
jedno oznacuje jako TAPE a druhé jako DISK. Hlavni rozdil mezi nimi spocivd v tom, Ze
ovlddani TAPE (magnetofonu) je pro viechna Spectra stejné a proto je udéldno (véetné osetfeni
chyb) ve strojovém kédu. Co se disku tyks, existuje jich ke Spectru spousta a kaZdy z nich m4
Jjinou syntaxi, a proto je ovldddn{ disku udéldno normélné v Basicu a oietfen{ chyb provedeno
pomocf rutiny typu "ON ERROR USR" (viz. napt. SUPERCODE). Pokud chcete prizplsobit
kterykoliv z programi kompletu SQ-Tracker pro svdj diskovy systém, jednoduse upravte viechny
basicové programky "sq?-basic”, a to tak, Ze piepiicte na fadcich s LOAD a$ CODE... a SAVE
a$ CODE pfikazy do sprévné syntaxe Vascho operacniho systému. Napf. pro v Brné populdrnf
Betadisk by fédek vypadal takto: RAND USR 15619: REM : LOAD... (to uZ se nelif). POZOR!
Neméiite nic jiného, ne¥ z4pis samotného pifkazu - &islovan{ fadkd a hlavng parametry za pitkazy
LOAD a SAVE ponechte tak, jak jsem je stvofil - vyhnele se tak moZnym komplikacim a
nepfijemnym zjist&nim, Ze se data neuloZila...
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Krom LOAD a SAVE je Basicu zaps4n i katalog disku (normélng CAT). Mél by fungovat bez
ohledu na to, jaky diskovy systém pouZfvite (moZnd, Ze budete nuceni trochu pozménit jeho
syntaxi); samotny vypis a vybér dat je ve strojovém kédu - zvolil jsem takovou identifikaci
soubord, Ze programu by mélo byt zhola jedno, jestli mu data posfld MDOS, Betadisk nebo Opus
&i Disciple, ale jeden nikdy nevi...

U paskové verze programu jsou v Basicu zapsdny pitkazy LOAD a SAVE tak, jak je pouifvd
magnetofon; prepfnan{ mezi TAPE a DISK tedy nemd Z&dny smysl, dokud si Basic neupravite
(potiebujete-li to).

Majitelé D40/D80 se o 24dné upravovin{ starat nemusejf, protoZe pro jejich diskovy systém je
program pifmo distribuovén.

Output device: - vystupnf zaF{zenf. Opét pfepfndte mezi pdskou a diskem. Oddglen{ vstupniho
a vystupnfho zaff{zen{ Vam usnadiiuje pfevddénf soubori z pdsky na disk a obrécené, aniZ bystc
museli pouZft néjaky konvertor nebo neustéle volit, kam (odkud) se bude zapisovat (&fst).

Controls: - ovladan{. Cyklicky picpindte tato ovlddan{.

- KEYBOARD (kl4vesnice) Q A O P SP

- KEMPSTON IF - kempston interface

- KEMPSTON D40 - kempston pEipojeny pies interface v disketové jednotce
- SCALEX' s - Scalexovo ovldddaniQ ATPO

- QIETA' s - Qjetovo ovl4dén{ Y U O P (odpovidé Sinclair joy - 67 89 0)

Pokud pouzijete KEMPSTON joystick, funguje soucasné kldvesnice.

COPY S/O - kopirovan{ sampli/ornamentl. Syntaxe je stejnd jako u nahrazovinf (REP) v
hlavnfm menu. Zadejte S (sumpl) ncbo O (ornament), ktery (A-Z), kam (A-Z) a odeslete.

COMPILE - spustf kompiler (pouze u $Q-Trackeru spustén¢ho na ZXS 128).

COLORS - nastaven{ barcv. V programu jsou nastavitelné barvy viech dilezitych cisti.
Zad4van{ novych barev se provddi cclé najednou - jste-li s ngjakou nastavenou barvou spokojeni,
neméiite ji a pouze ji odesletc (ENTER). Barvy jsou vidy v pofadf podklad, tisk:

1, 2: hlavnf obrazovka SQ-Editoru

3, 4: sloupec &fscl FadkG v aktudlnich patternech (v prostfedni tictiné u levého okruje
obrazovky)

5, 6: patterny (zbytek prostiedni tfetiny)

7, B: edita¢nf Fddek patternl

9, 10: kurzor v editainfm fddku

11, 12: dolnf menu v cditoru sampld a ornamentd

13, 14: hlavnf panel v editoru samplil a ornamenti

15, 16: &4st frekvenénf obalky, kterd s m4 opakovat (v editoru samplii) nebo ¢dst ornamentu,
kter4 se m4 opakovat (v editoru ornament(i)

RETURN - névrat do hlavniho menu

2.2.3 Spodni menu

Spodn{ menu bude popséno po sloupcich zleva vpravo. Prvnf a druhy sloupec obsahujf
informace vztahujfcf se k aktusln{ pozici, ve tfetfm jsou pifkazy a ve Ctvriém informace o celé
skladbé.

Prvnf sloupec spodniho menu:

Position XXX - &fslo aktudln{ pozice. K tomuto éfslu sc vztahuje PLAY, REPLAY, DELETE,
INSERT, PATTLEN, DELAY, prosticdnf tictina obrazovky a cely druhy sloupec spodnfho menu.
Cislo aktu4lni pozice bud pfimo zaddtc vysticlem na XXX ncbo ho snfifte o 1 vystfelem nalevo
od XXX & zvyifte o | vystielem vpravo od XXX. Nikdy nemuZcte zadat Efslo vet3f nci je
LENGTH, protoZe vy33f pozice prosté neexistuje.

PattLen XX - délka patternd leZicich na aktudlnd pozici
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Detay XX - rychlost piehriavini aktudlni pozice. C'I'slo caddvite a ménite stejné juko u
POSITION: nejmenii mozna hodnota je 1, nejvatsi 32, Cim vyssi ¢isto, tim pomalejsi rychlost
prehrdvini.

Create Patt, - vytvol pattern. K tomu, abyste mohli viibec vytvofit pozici, potfebujete mit
paticrny. Tim se SQ-T znaéné lisi od ST, protoze v 8T jste méli k dispozici viech 31 patternd bez
ohledu na n&juké vytvaieni. V SQ-T kdyZ cheete mit pozici nebo pattern, tuk si je prosté vytvofit
musite... Vysticlem na CREATE PATT. se kurzor objevi u polozky PATTLEN, kde se po Vs
chee, abyste zadali délku vytvifeného patternu (11-64). Patternd miZete vytvofit maximilng 99,
ale spf§ ji budete mit méné, protoze maximélni potet je omezen velikosti volné paméli a ta zdvisi
na délce vytvdfenych patternii. PatternG o délce 64 fadké mubZete mit néco pres 70, 11-ti
tadkovych patterntl by se veslo zhruba 400 (teoreticky, prakticky 99). Poget patternt by Vam mél
pro b&Znou hudebnf produkci stait (nepoditdme-li oviem Qjetu, ktery dokdZe pfeplnit viechny
hudebni editory ve zndmém vesmiru), protoZe obvykle (zjiiténo empiricky) jich staci asi 30.
Rozhodné mdte k dispozici vic patternd neZ v ST, coZ je zplsobeno tim, Ze patlern je
jednokanglovy (odpadd kopfrovan{ u zbyteéné opakovinf stejného motivu).

Pro zagdtek si vytvofte tii stejné dlouhé patterny, které umistéte na pozici. Potom uz miZete
navstivit editor patterni a pékng si v ném zaradit...

Patternu, ktery jednou vytvotite, se uZ v Zivoté nezbavite (leda pouZitim UNU, ale i to je
celkem sporné)...

Druhy sloupec spodniho menu

prvni fadek: A C B - kandly, ke kterym se vztahuji informace v ptisludnych sloupegcich

druhy fddek: P - patterny. Ud4v4, které patterny leZi na aktudlni pozici v jednotlivych
kandlech. Vystfelem na fddek miiZete zadané hodnoty zménit (pozor, nelze odeslat Efslo patternu,
jehoZ délka se neshoduje s PATTLEN).

tieti Fddek: V - volume. SniZeni hlasitosti. Pattern v kandle miZe byt pfehrdvén tiseji, neZ je
jeho normélni hlasitost. Zadejte, o kolik drovni mé byt hlasitost snfZena (0 - 15). Vystielem na
rddek prejdete do editace hodnot.

étvrty Fadek: H - high. Transpozice patternu. Pattern v kanidle miiZe byt pfi hran{
transponovén. Zadejte hodnoty 1-8 pro transpozici o 1-8 pilténl nahoru nebo 9-15 pro
transpozici o 1-7 pllténi doli. Do editace hodnot se dostanete vystfelem na fédek.

paty Fddek: O - options. Nastaven{ pfepfnati ON/OF. V patternu mohou byt ignoroviny
pitkazy A-F. Ptepfnae ménfte jednotlivé vysifelem na né.

Replay - pfehrdv4 aktudlnf pozici (dokola). Pfehrdvan{ ukonéite stiskem sméru.

Delete - maZe aktudln{ pozici

Insert - vkl4d4 na misto aktudlni pozice pozici novou. Prikazy INSERT a ADD se dajf pouZzit
nejen k pfiddvan{ pozic novych, ale i ke kopirovani pozic jiZ vytvofenych. Po zvolenf funkce se
objev{ kurzor za polozkou POSITION. Ted muiZete bud zadat &islo 1 - LENGTH a potom bude do
nové pozice okopirovdn obsah staré pozice, jejfZ &islo jste zadali; nebo 0, coZ znamen4, Ze chcete
vloZit pozici zcela novou, a proto budete muset zadat jest€ PATTLEN, DELAY a cely druhy
sloupec spodniho menu. PFi zaddvani PATTLEN program hlidd, abyste nezadali takovou délkuy, o
jaké nemite nadefinovdn Z4dny pattern; stejng tak se hlidd, abyste pfi zaddvédni aktudlnfch
patternil zadali pouze ty, jejich délka se shoduje s PATTLEN.

Add - stejné jako INSERT, ale novou pozici zafazuje aZ za tu doposud posledni

Length XXX - délka skladby (max. 120). KdyZ je délka skladby nulovd, jsou z provozu
vyfazeny piikazy, které pro svoji ¢innost vyzaduji délku nenulovou; jsou to: SONG, PLAY,
PATTERNS, POSITION, DELAY, cely druhy sloupec spodniho menu, INSERT, REPLAY,
REPEAT. Hl43en{ je pouze informativn{ a zdvis{ na po€tu vytvofenych pozic.

Repeat XXX - éislo pozice, od které se bude skladba opakovat po odehrdnf pozice posledni.
Novou hodnotu zadéte vystielem na XXX.

Patts XXX - poet vytvofenych patternd (max. 99). Hl4seni je pouze informativni a nenfi
moZné ho ménit. Dokud je poget patternii nulovy, nefungujf tyto piikazy: cely posledni rddek
hlavntho menu, ADD, INSERT a navic viechny piikazy podminéné nenulovou délkou
(LENGTH) skladby.

-9.



aig-1tacker © 1993 PRUXIMA - soltware nové dimenze

2.3 Editor samplti

V editoru sampld vytvéfite, opravujete, maZete nebo prohlfZite si samply alias ndstroje. Do
editoru se dostanete bud z hlavnfho menu (polotka SAMPLES) nebo z editoru ornamenti
(ikonouy).

Jak uZ jsem uvedl, samply majf 32 sloupeckii - pfesné tolik jich najdete ve dvou kfivkdch
reprezentujfcich hlasitostnf a Sumovou obdlku a pfesné tolik je i &fsel ve sloupcfch napravo.

2.3.1 Obalka hlasitosti a tény

V levém hornfm rohu obrazovky je obdlka hlasitosti. Hlasitostnf obdlka uddvd priibéh
hlasitosti samplu. Klesajfcf obdlka znf jako ztiSovénf, rostoucl naopak jako zesilovdnf hlasitosti;
rovnd obdlka vytvaf{ konstantn{ hlasitost a parabolickd miZe pisobit dojmem, Ze zvuk jen
prolétd, pifpadné Ze md ozvénu.

Hlasitost m4 16 drovnf (0 = 74dn4, 15 = maxim4lnf). Uroveil v jednom sloupecku nastavite
tak, Ze na néj najedete dipkou do uréité vysky a vystfelfte. Zkuste drZet stfelbu a jezdit po "siti"
(bud' po Fadcich, po sloupcich nebo i nadikmo) - timto zplsobem nadefinujete za 5 minut tolik
obalek, co byste v ST neudélali za hodinu. pokud cheete hlasitost ve sloupecku zvysit o | drovei
miZete to také udélat tak, Ze najedete nad sit do prostoru prézdnych Ctvereckil a vystielite na né.
Vsimnéte si, Ze v siti je na vysku 17 poli - 15 zabiraji drovné hlasitosti 1-15, Sestndcty vrovei
nula (sloupcéek je prézdny). Secdmnibcty fddek sc k hlasitosti nevzlahuje, jak si fekneme o
odstavec dél.

Ikony napravo od obélky hlasitosti uréuji smér, kterym se bude obdlka ubfrat, pokud na né
vystrelfte. Sli)pky “ylevo" a "vpravo” roluj{ obdlkou kolem dokola, sipky "nahoru” a "dolu”
posunujf zvy$uji/snizujf hlasitost ve viech sloupeécich zdroveil. Zvysovat hlasitost lze dokud
néktery sloupcéek nedosdhne hodnoty 15, sniZovat dokud jsou vicchny nenulové.

Hlasitost sama o sobé oviem nic neznamend, protoZe ncifkd CO nebo KDO ji viastné mé mft.
Hlasitosti prchrdvdte bud tény, nebo Sumy (pHpadné oboje). Pokud nepfebrdvdte nic, je
vysledkem TICHO. U kazdého sloupetku miZete nastavit, ma-li v ném znft tén nebo ne - na to
slouZf poslednf (nejspodnéjsf) fddek sité, do kterého uZ se nekresl{ obdlka; najedte do tohoto
fadku, vyberte si pozadovany sloupeiek a vystfelte - objevf se nebo zmiz{ &tveretek (&tvereCek
zna&f, %e tén se ve sloupeéku hraje; prazdno, Ze se nchraje). Zbyvajfc{ dvé ikony slouZi o
ovl4danf celého Fadku najednou - "prazdny &tveretek” tény maZe, "plny” nastavuje.

2.3.2 Obdlka Sumu

Popisovat editaci obdlky sumu by byla naprostd zbyte¢nost, protoZe se v nitem nelis{ od
editace obdlky hlasitosti. Jediny rozdil jc v tom, Zc Sum m4 urovn{ nc 16, ale 32, takZe sff je na
vysku o néco jemnéjil. V poslednfm fadku si zapfndte, mi-li ve sloupecku Sum znft nebo ne,
stejné jako jste zapfnali tény. Pozor! I droveii Sumu nula SUMI, tukZe nesuménf dosdhne pouze a
jeding vypnutfm sumu ve sloupetku (nebo nulovou hlasitosti, samozicjmé).

2.3.3 Frekvenéni obalka

Co je mysleno pod pojmem frekvenin{ obalka? Kazdy t6n mé svoji frekvenci (tusfm, Ze
komornf A je néco kolem 400Hz) a vy si miZete urCit, o jak hodné se od jeho "isté" frekvence
odklonite. Nastavite-1i hodnoty napt. 1, 2, 3, 4, 5, atd. ziskite sirénovity zvuk, nastaveni 1, -1, 2,
-2, 3, -3, atd. bude piisobit jako vibrato.

Zaméfte svoji pozornost na pravou polovinu obrazovky, kde jsou dva sloupce Ciscl. Cl’sgl jc
dohromady 32, co? d4vi4 tugit, Ze ke kazdému sloupecku hlasitosti a Sumu bude patfit jedno. Cisla
jsou za sebou po sloupeich, tj. nejprve prvni sloupee a potom druby.
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Mite-li ve zvoleném sloupetku "zapnuty” tén, vyhledejte k nému pifslusné &fslo (prvni
sloupetek - prvnf &fslo, druhy - druhé, tieti - tfeti, atd.) a vystielte na néj. Sipka se zménf v
kurzor a Vy milZete éislo editovat. PouZijte:

- DELETE (CS+0) pro smazénf ¢islice a posun kurzoru vlevo

- &slice 0 - 9 pro zadé4n{ nového &fsla

- kldvesy vlevo, vpravo (nebo joystick) pro zvétsenf / zmensenf &fsla o 1

- kldvesu stielby (nebo joystick) pro zménu znaménka u &isla

- kldvesy nahoru, dolit (nebo joystick) pro posun na ndsledujic{/ pfedchozi &fslo

- ENTER pro ukonéen{ editace

Maxim4lné nastaviteln4 hodnota je 4095, posun vlevo i vpravo pfes hodnotu nula nemd vliv na
zménu znaménka. Kladné hodnoty posunuji tén na stupnici vpravo, zdporné vlevo (Eim vyssi
Irekvence, tim vySsf ton). Kazdd hodnota je vidy odeciting znovu od zikladni Irekvence onu
(nejednd se tedy o relativnf dbytky nebo piibytky, ale o absolutni).

Napravo od frekvenéni obdlky najdete tii ikony, jejichZ lunkce je podobnd, ne-li spiSe stejnd
juako u ikon minulych. "Sipka vlevo™ a "vprava" posunuji obdlkou ve zvoleném sméru, "prizdny
¢tveretek” obdlku maZe (nastavuje hodnoty na 0).

2.3.4 Opakovani casti sampiu

K opakovini samplu dochizi ve chvili, kdy je cely sampl odehrin. Opakovdni zdvisi od
nadefinovani parametri RTP a RTL. RPT znamend, odkud (od jakého sloupecku) se md sampl
opukovat, RPL ud4v4, kolik se bude opakovat (po&et opakovanych sloupegki). RPT mize
nabyvat hodnost 0 - 31 (sloupetky jsou &islovdny od nuly), maximalni hodnota RPL pak je rovna
32 - RPT. Pokud nechcete, aby se sampl opakoval, zadejte RPT = 32; RPL se samo nastavi na
nulu - v jiném pFipadé RPL se nule rovnat nemlZe (program Vim nulu nepovoli zadat).

Ciast samplu, kters se bude opakovat je od zbyvajici &4sti odlifena: hlasitostni a Sumovi
obdlka jsou vysrafovény, u frekven&ni obilky je zménéna barva podkladu (eventuelné i tisku).

Opakovini probih4 stdle dokola; tj. pokud nadefinujete RPT = 10, RPL = 5§ a nechdte si sampl
pfehrdt, odehraji se nejprve sloupecky 0 - 31 a potom se budou neustale prehrdvat pozice 10 - 14.

2.3.5 Prehravani samplu

Rekli jsme si, jak sampl nadefinovat, ale zatfm je3té nevime, jak si ho poslechnout. Pehrdvan{
sampll je velice dileZitou funkef, protoZe jiZ béhem editace miZete slyet, co jste vytvofili. Na
rozdil od ST, kde je pfehrdvdni a vibec cely editor sampll slabinou programu, SQ-T dokéze
prehrévat sampl viemi moZnymi zplsoby.

K prehrdvin{ slouZi vidy kldvesa ENTER. Sampl lze pfehrdvat ve tfech riznych drovnfch:

1) najedte Sipkou do ob4lky hlasitostf, nastavte se na sloupeéek, po ktery chcete sampl prehrit,
a stisknéte ENTER; z celého nadefinovaného samplu usly$ite pouze tény (jako kdyby Sumové a
frekven&nf obédlka byly nulové)

2) najedte Sipkou do obdlky $umu, nastavte se na sloupecek, po ktery chcete sampl piehrét, a
stisknéte ENTER; ze samplu budou pfehrény tény a Sumy (frekvenénf obdlka je ignorovéna)

3) najed'te 3ipkou do frekven&ni obdlky, nastavte se sloupetek (resp. fddek), po ktery chcete
sampl prehrét, a stisknéte ENTER; sampl bude pfehrdn kompletng.

Béhem prehrdvén{ samplu se zménf Sipka na noticku.

-11 .



SQ-Tracker © 1993 PROXIMA - soltware nové dimenze

Pokud se nastavite na posledn{ sloupcgck samplu (v jakékoliv obdlce), bude se sampl
pfehravat véetn& opakovén{ (je-li nastaveno). P¥i ukoncenf editace frekvencn{ obdlky stiskem
ENTERu dojde zdroveii i k prehranf{ samplu.

2.3.6 Dolni menu

V dolni &sti obrazovky zbyvé malé menu, obsahujici tyto funkce:

SAMPLE - nizev samplu. Vysticlem na nézev picjdete do editacnfho médu a miiZete zapsat
nédzev jiny. Editaci ukoncfte ENTERem.

No - "gfslo samplu” A - Z. Vysticlem na levou polovinu rdameeku sc piesunctc na sampl
minuly, vysticlem na pravou na sampl ndsledujfci. Pied piechodem na novy sampl je zavoldna
funkce DO.

Tone - tén C - H. Udév4, kterym ténem se bude sampl pfi editaci pfehrdvat. Vystfelem do
rdmecku se t6n zvysf o plltén.

Oct - oktdva 1 - 8. Vztahuje se k nastavenému ténu. Nastaven( ténu a oktdvy umoZfiuje si
sampl "naladit" pfesné tak, jak ho pozdéji pouZijete ve skladb& - napf. bubny se obvykle
prehrdvajf tény hlub$fmi, pfsfaly tény vyséimi, atd. Zv14§ts pokud médte sampl, jehoZ zvuk je
zaloZen na vibraénf obélce, je diileZité si uvédomit, pfibliZné jakym ténem budete pak sampl
skuteZné hrat, protoZe mezi t6ny ve vyisich oktdvdch jsou daleko men3{ "frekvenén{ mezery" neZ
v oktévach hlubfch a to by zplisobilo znatny rozdil ve vyznénf samplu. Vystiel do levé poloviny
rémedku oktdvu snfZf, vysticl do pravé poloviny zvysf.

SAVE - uloZen{ tohoto samplu na vystupnf zaffzenf. Pfi /O chybé nenf nic vypsdno, pouzc
"zapr3{" border.

LOAD - nahranf samplu namfsto stavajfcfho. VyZaduje zaddn{ jména do kolonky SAMPLE,
po odklepnut{ ENTERem zagne nahrdvat ze vstupnfho zatfzen{. Pfi chyb& se chovd stejné jako
SAVE; stary sampl je zachovén (jméno starého samplu se zachovavd vidy, i pfi nahrdnf samplu
nového).

CLEAR - smaze (vycistf) sampl - nastavi viechny hodnoty na 0.

DO - viechny zmény provedené béhem editace zanese do paméti.

UNDO - obnovf stav samplu na posledné uloZeny. Vhodné pokud jste néco omylem zménili
nebo s provedenou zménou nejste spokojeni.

EXIT - névrat do hlavnfho menu SQ-Editoru.

Jako posledn{ nam zfistaly nepopsdny dve& spodnf ikony u pravého okraje obrazovky. Prvnf z
nich (ta hofejif) odpovidd funkci REPLAY z hlavniho menu. MizZcte si zapnout pichrivin{
aktuslnf pozice a b&hem néj si editovat samply, které jsou v patternech, hrajfcich na aktudln{
pozici, obsaZeny. ProtoZe editace samplu probihd ve zvl4stn{ editaén{ z6ng, neprojevi sc ihned
zména samplu v hranf hudby - k tomu dojde, aZ kdyZ zmény ulo#fte pomoc{ funkce DO.

Pokud pchrivite pozici, je automaticky potlaeno pichrivanf sampli (program nereaguje na
ENTER).

Druh4 (spodnf) ikona slouzi pro rychly piechod z editoru samplu do editoru ornamentu.

Tento zpiisob je rychlejsf nez vritit se do hlavniho menu 4 zvolit polozku ORNAMENTS.

2.4 Editor ornamentu

Do editoru ornamenti se¢ dostancte bud z hlavniho menu (polozka ORNAMENTS) nebo 7
editoru sampli (vySc popsanou ikonou).
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2.4.1 Popis ornamentd

Ornamenty jsou akordy nebo také trylky. Protoze AY mé k dispozici jen tfi kandly, zabralo by
je normélnf prehranf akordu pro sebc a na nic jiného uZ by nezbylo mfsto. Zvolené feSenf
umoZiiuje zahrst akord na jednom kandle, a to tak, Ze ho rozloZf a zahraje postupné. Napf.
cheete-li zahrdt souzvuk ténd C E G (hudebnfci mi odpust{, jestliZe je to néco faleSncho),
provedete to tak, e zahrajete tony ne najednou, ale popofadé, tj. nejprve C, pak E a nakonec G.
Znf to samoziejmé trochu jinak neZ skutegny akord, a proto diky rychlému stffd4nf ténd vznikne
néco, ¢emu se Fkd ornament.

Editor ornamenti vypad4 na prvn{ (ob&as i na druhy) pohled stejné jako editor frekvenéni
obalek z editoru sampli. Je to zpiisobeno tfm, Ze oba dva délajf vlastné toté% - pficftajf (odecitajf)
k (od) zdkladnf frekvence t6nu néjakou hodnotu. Mohli byste si ffct, Zc existence editoru
ornamentd je tudf# zbyteénd, protoZe stejného efcktu miiZete dosdhnout pffmo pii editaci samplu
- nenf to tak dplné& pravda a j4 se V4m pokus{m vysvétlit proc.

Jak uz jsem uved], mezi frekvencemi t6nii nejsou stejné rozdily. Pri programovanf obvodu AY
zdhy zjistite, e zatfmco mezi hlubokymi tény jsou mezery o velikosti n&kolika desftek, mezi
t6ny vysokymi je to par jednotek. Pokud byste si ornament "vecpali” pffmo do frekven&nf obdlky
samplu, nemohli byste ho pouZit pro jiny t6n, neZ jste ho nadefinovali (ostatné miZete si to
zkusit). Proto vznikly ornamenty, aby §lo akord definovat nezédvisle na tom, od jakého zdkladnfho
t6nu ho budete pfehrdvat.

2 4.2 Piehravani a tvorba ornamentt

Ornament prebrdvate vidy souasné s n&jakym samplem, a proto je jeho délka rovnéz 32
“sloupecki”. Editaci ornamentu providfte tplné stejnym zplisobem, jako editaci frekvencnf
obilky - jediny rozdfl je v tom, Ze maxim4lnf{ zadatelné hodnoty jsou +127 a -127. Vyznam ikon
nalevo od ornamentu zUstal nezménén; posledn{ ikona dole slouZf ke vstupu do editoru sampld. 1
dolnf menu zistalo stejné jako v editoru sampli; pouze pfibyla nové polozka SAMPLE, kterd
Vim urCuje jakym samplem budete ornament pfi editaci prehrdvat, coZ umoZiiuje dokonalc
zvukové sladit samply a ornamenty dohromady. Aktudlnf SAMPLE miZete ménit tak, Zc
vystielfte bud nalevo (sniZuje sc¢) ncbo napravo (zvysuje sc) od &fsla samplu.

Prehrdvan{ ornamentu funguje stejné jako piehrdvani samplu, jenom dejte pozor na opakoviénf:
kdyZ ornament opakovén{ nem4, ptejfmd ho od samplu; kdy% opakovdn{ md a md ho zdrovei i
sampl, opakujf se nezdvisle; kdyZ opakovan{ m4, alc zato lio nemé sampl, je ignorovéno!

PH tvorb& ornamentu postupujte takto:
1) nastavte v dolnfm menu tén a oktdvu tak, aby uddvaly zdkladnf tén akordu
2) nastavte v dolnfm menu &islo samplu u polozky SAMPLE (je totiZ zhola nesmyslné
pFehrdvat si akord do zvuku napf. bubnu...)
J I\3)lchcclc vytvofit ornament C-E-G, takZe do fadki zapficte hodnoty 0, 4, 7,0, 4,7 ...atd. stale
OKOla
4) nastavte opakovéni ornamentu (pokud chicete, aby cxistovalo)

Co jsme vlastng udélali v bodé 3)...7 Tén C jsme vzali jako vychozi a tud{Z se k nému vztahuje
&slo nula; t6n E je od ténu C vzdilen 4 piltény (Cis, D, Dis, E), tén G 7 palténi (Cis, D, Dis, E,
F, Fis, G) - proto tedy 0, 4, 7.

Spolegné prehravan{ samplu a ornamentu probfhd tak, Ze nejprve je zjistén zékladnf tén (zde
ho nastavujete v dolnfm menu) a k nému je pfiéten pofet pllténd nadefinovany v pravé
pEchrévaném sloupctku (resp. fadku) ornamentu, z ¢ehoZ je vypotlena Cistd frekvencc nove
vzniklého ténu. K této frekvenci je pfictena (odeétena) frekvenéni obédlka samplu, pffpadné
glissando, a tak vznik4 frckvence vyslednd, kter4 je posldna k odehrdnf do obvodu AY.
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2.5 Editor patternt

Do editoru patternt vstoupite poloZzkou PATTERNS v hlavnim menu a to pouze v pfipadg, Ze
mite co editovat, tj. kdyZ existuje alespoii jeden pattern (viz. PATTS) a délka skladby (LENGTH)
je nenulov4. Patterny se editujf, aZ kdyZ jsou umfstény na pozicich; neumfsténé patterny editovat
nelze. Pro zagdtek je dobré vytvorit si (CREATE PATT.) (fi stejn& dlouhé patterny, ty umfstit na
pozici 1 (vytvofte ji pomocf ADD) a potom je uZ miZete editovat (bliZze kapitola o postupu
vytvdfenf skladby).

Césti aktudlnfch patternd vidfte v prostfedni tfetiné obrazovky; prvnf sloupec obsahuje &isla
fadkd patternd; ve druhém, tfetfm a Etvrtém sloupci jsou patterny samotné (v obvyklém pofadi
kandli A C B). Vyfez z patternd je vysoky 9 fadkd: nejprve jsou &tyfi obyZejné, pak jeden
editagnf (prostfedni, zvyraznény) a nakonec zase &tyfi oby&ejné. Pokud editaénf Fidek ukazuje na
prvnf, druhy, tfetf nebo Etvrty Fadek patternu, zbyvajl v hornf polovind vyfezu Styfi, ti, dva ncho
jeden volné fadky, na kterych je konec patterndl z pozice minulé. Uplné stejné to je, kdy¥ editaéni
tddek ukazuje na posledni, pfedposlednf, pfed-pfed-posledn{ nebo 3xpfed-posledni fddek patternu
- pak na zbyvajicich fddcfch v dolnf poloviné vyfezu vidite zagdtek patternt z pozice nasledujici.

2.5.1 Hlavni editacni klavesy

KdyZ vstoupite do editoru patternil, $ipka zmizi a objevi se v prostfednim Fidku obrazovky
kurzor. Tento kurzor ovldddte normdlné kurzorovymi kldvesami (nesejde na tom, jaké ovlddini
jste si nadefinovali), tj. CS+5 (vlevo), CS+8 (vpravo), CS+6 (doli) a CS+7 (nahoru). ProtoZe na
“gumidcich" by bylo nutno neustdle drZet CAPS SHIFT, muZete pro posunu dold a nahoru také
pouZfvat klivesy SPACE a ENTER, ¢imZ se price zpifjemnf. Kurzor poskakuje vidy o jeden
fidek nebo sloupec; pokud stojite na poslednim Fddku v patternu a pobinete se smérem dold,
objevite se na fadku prvnim (stejné to funguje i obrdcené); pokud stojite v poslednim sloupci
kandlu B a poskoéfte vpravo, octnete se v prvnfm sloupci kandlu A, ovem o fddek nfZ. Pfi
pohybech nahoru a dolli se posunujf viechny tri patterny zdrovei.

Dal3f editaéni kldvesy jsou:

CS+SS (extend mode) - skok na prvnf fadek patternti

CS+0 (delete) - vymaZe Fddek (pouze v kandle, kde stojf kurzor), na kterém stojf kurzor a
ostatnf fddky posune nahoru; na konci patternu vznikne novy prdzdny fddek.

CS+9 (graph) - vloZf prdzdny fddek na pozici kurzoru a ostatn{ fddky odsune dold; Fadek,
ktery byl vysunut z patternu je ztracen.

CS+SP (break) - ukongenf editace v editoru patternd

SS+¢islo 1-8 - pfimé nastavenf aktudlnf hodnoty OCTAVE ve spodnim menu

SS+pismeno A-Z - pifimé nastaveni aktuélnf hodnoty SAMPLE ve spodnim menu

0 - vymazén{ parametru ve sloupci (krom oktdvy)

2.5.2 Popis organizace fadku patternu

Ted kone&né nastala chvile, kdy si vysvétlime, jak je organizovdn Fddek patternu a co viechno
do né&j milZete zapsat. Rddek vypad4 napf. takto:

sloupec 123456789
C-3 BHGO1
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Prvni pismeno (C) nenf nic jiného, neZ t6n. Tény jsou C, C#, D, D#, E, F, F#, G, G#, A, Afl,
H. Na kl4vesnici jsou tény rozmistény tak, aby to pfipominalo klaviaturu (stejné jako v ST): fada
ZXCVBNM odpovid4 celym t6nim (tedy bflym kldvesim) CDEFGAH a o fadu vy$ najdcte
piltény S - C#, D - D#, G - F#, H - G#, ] - A#; k dispozici méte najednou celou oktdvu. Tén
(plltén) miZete zadat ve chvili, kdy kurzor stojf v sloupci ¢. 1; zaddte-li pdltén, bude kifzek
zapsdn do sloupce ¢. 2:

sloupec 123456789
C#3 BHGO1I

Namfsto t6nu miZete zadat pfsmeno "R", coZ zplsobf ticho v kandle, kde bylo zapsdno. Pfi
zaddn{ t6nu je automaticky do tfetfho sloupce doplnéna oktdva (podle nastaven{f OCTAVE v
dolnfm menu) a do pdtého sloupce sampl (podle SAMPLE). Doplnénf samplu je nékdy obt{ing, a
proto se d4 vypnout (viz. popis spodnfho menu).

Dalsf vé&ci, ke které pfi zaddn{ ténu dojde, je pfehrdnf celého fadku (viech tif kandld - tedy
pokud nenf néktery vypnut). Doba pfehrdvén{ zdvis{ na tom, jak dlouho budete drZet stisknutou
kldvesu ténu (opakovénf samplu je ignorovédno). K odehrdn{ fddku dojde nejen pfi zad4n{ ténu,
ale i pfi zaddnf kteréhokoliv jiného parametru - pouze proto, aby nevznikl zbyte€ny chaos, jsou
pFi piehrdvén{ ignorovény pifkazy A - F (operace s hlasitostmi a rychlosti), jinak fddek znf tak,
jak bude znft pfi pfehrdvdn{ pozice.

Posledni dileZitou vécf pfi zaddvani tond nebo ostatni parametril je, Ze kurzor se posune na
novou pozici podle nastaveni D: XX R: YY v hornim menu. Vhodnym nastavenfm dosdhnele
toho, e editujete bud jeden pattern nebo viechny tfi najednou; kombinac{ je celd fada a bez
problémd jist& najdete tu, kterd Vam bude v dany okamZik nejvice vyhovovat.

Druhy parametr v editaénfm F4dku je oktdva. Oktdva je automaticky dopliiovdna pfi zaddvani
t6nu, ale miZete ji také pifmo zménit, pokud kurzor stojf na tfetfm sloupci; pouZijte na to kldvesy
1-8.

Tretf parametr je sampl (paty sloupec). Stejné jako oktdva, i on je automaticky doplnén pfi
zadénf ténu (Ize vypnout) a i jeho miZete dodateéng zménit (kldvesami A - Z).

Ctvrty parametr ornament (3csty sloupec) se zad4v4 stejng jako sampl kldvesami A - Z.

V sedmém sloupci najdete pifkaz; k nému se vztahujf i dal3f dva sloupce (osmy a devity),
které nesou data k pifkazim (v 3estndctkové soustavé: 0, 1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,B,C,D,E, F).
Ptrtkazi je patndct a d&lf se dvou skupin:

- ignorovatelné A - F (lze je potlagit nastavenim ON/OF)

- 5tdlé G - O (provddf sc vidy)

pifkaz A: SnfZenf hlasitosti v kandle na uréitou irovedl (funguje stejné jako nastaveni
VOLUME v dolnfm menu). Data majf smysl ve tvaru 00-OF (0-15); snfZenf hlasitosti o patndct
(OF) urovnf{ je ticho.

pifkaz B: Relativnf zména hlasitosti v kandle. PFic¢te/odecle od posledné nastavené hlasitosti
dany pifristck. Formét dat: snfZenf hlasitosti - 01 (-1), 02 (-2), 03 (-3) ... OF (-15); zvyseni
hlasitosti - FF (+1), FE (+2), FD (+3)... atd.

Piiklad: Nastavte pifkazem "A09" velice tiché pfehrdvan{ patternu a potom v pravidelnych
intervalech pouzijte prikaz "BFF" - hrand melodic se bude stdvat hlasitéjs{.

pifkaz C: Toté jako pifkaz A, ale provede operaci ve viech tfech kandlech.

piikaz D: TotéZ jako ptikaz B, ale provede operaci ve viech tfech kandlech.

ptikaz E: Nastaven{ rychlosti pfehrdvan{ pozice (funguje stejné jako DELAY). Data majf
smysl v rozmezf{ 00-20 (1-32).

ptikaz F: Relativnf zména rychlosti (podobné jako relativnf zména hlasitosti) - vztahuje se k
posledné nastavené rychlosti. Data jsou ve stejném formatu jako pro pifkaz B, pfiklad pouZiti je
obdobny.

Pozndmky k prikaziim A-F:
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- Vykondvéni piikazii b&hem hrani lze potlagit nastavenim piepinage ON/OF v dotnim menu
(vim, Ze to opakuji uZ asi pop4té)

- Prfkazy hlasitosti a rychlosti nemajf uréenu Z4dnou prioritu - plati to, co bylo nastaveno
naposledy. Pokud definujete v dolnfm menu sniZen{ hlasitosti (VOLUME) o 2 tdrovné a potom v
patternu pouZijete piikaz "A03", bude hlusitost znovu sniZena podle n&j (ve chvili, kdy prijde
tento pifkaz "na fadu").

- Rozlidujte mezi absolutnim a relativnim nastavenim hlasitosti. Pokud mate motiv, kiery
potfebujete prehirdvat tak dlouho, aZ iplné ztichne - a to ne po prvnim prehréni, ale aZ po téetfm,
je dplné zbytetné definovat kviili tomu tfi riizné patterny s trojim rdznym ztiSovanfm. Vie
zafidite tak, Ze na zal4tek a doprostfed motivu (pFipadné i &ast&ji) déte piikazy "BO1" (ztisenf o
jednu drovefil); u prvni pozice (kde se md zadft ztiSovat) nastavite VOLUME 00, u druhé
VOLUME 02, u tfetif VOLUME 04, atd.

- Stejné tak rozli3ujte mezi absolutn{m a relativn{m nastaveni rychlosti!

- Nic nemutiZete pfehrat hlasitgji, neZ jste to nadefinovali!

- KdyZ zmé&nami hlasitosti piekro&ite maximélnf (15) nebo minimdlnf (0) hlasitost, bude ticho:
tj. sampl s maximdlnf drovn{ hlasitosti 5 nemiZete ztisit o vic juk pét drovnf a pfidat na jeho
hlasitosti nemiiZete viibec. Pokud se pokusite hlasitost zvysit, miZe se stdt, Ze sampl ztichne
iplng.

piikaz G: Glissando (klouzavy tén) nahoru k vy3sim ténim. Data uddvaj{ krok stoupdni (t6n
stoupd pfi kaZdém odehraném sloupeku samplu) a jsou v rozmezi 01 - FF (1-255).

prikaz H: Glissando doldi. Stejné jako glissando nahoru.

piikaz I - O: Hardwarové obdlky (viz. manudl k obvodu AY; jednd se o obdlky 8 - 14,
vétsinou s pilovitymi priib&hy). Hardwarov4 obdlka je véc, kterou dokdZe obvod AY sdm od sebe;
je jich celkem 16 (né&které se opakuji) a uddvajf prab&h hlasitosti. Zde by se mohlo zd4t, Ze mezi
definovanou hlasitostn{ ob4lkou a hardwarovou hlasitostni obdlkou nenf rozdfl - v principu
skutecné ne (jednd se o tutéZ véc), ale v jednom detailu ano: zatimco definovan4 obdlka se ménf
kaZdé prerusenf (tj. kaZdou padesdtinu sekundy), hardwarov4 obdlka se ménf podle své vlastn{
(definovatelné) frekvence, kterd vibec nenf z4vislé na b&hu programu,

Nejeast&ji se vyuifvd obdlek s prib&hem pily (hlasitost stoupd od 0 do 15 a pak zase klesd),
Které se pfehrdvaji velice vysokou frekvenci, &imZ vznikd zajimavy zvuk, hojné pouZfvany v
kombinaci s basy (tzv. hardwarovy bas).

Data hardwarovych obdlek jsou v rozmez{ 00 - FF (1-255) a uddvajf niZ3{ bajt pfevricené
hodnoty frekvence obélky; jednoduie feCeno: &m men§i &fslo, tim vy$§f frekvence a tim
pistivéjsf ton.

Vezméme si ndsledujicf Fddek:

C-2 AOKIO0

Sampl "A" m4 svoji vlastn{ hlasitostn{ obdlku, kterd nyni musi ustoupit hardwarové hlasitostn{
obdlce "K"; v ST bylo témér jedno, juky sampl byl pro hranf hardwarové obdlky pouZit, protoZe
program vidy potlagil obdlku softwarovou, ale v SQ-T 'to tak nenf. Aby se docililo je§td
zajfmavéjStho zvukového efektu, 1ze kombinovat softwarovou a hardwarovou hlasitostnf obdlku
napf. tak, Ze po dobu jednoho pferuieni se liraje softwarovd a po dobu druhého hardwarovd. Jak
to udéldte?

Vezméte tplné Eisty sampl, zapnéte ve viech sloupeécich tény a nastavte opakovén{ samplu
od pozice 31 - nic vic. Pak zapite do patternu takovy fddek, juko jsem uvedl u odstavec vys
(samoziejmé, Ze pouZijete ten sampl, klery jste si nadefinovali - nemusi to byt privé "A"), a
pozici si piehrajte. To, co slysite, je klasicky "hardwarovy bas”, ale vy miZete udélat jests néco
navic! Vrafte se do editoru samplii a v naSem pokusném samplu nastavte drovné hlasitosti: 1.
sloupetek 9, 3. sloupecek 12, 5. sloupeiek 15 a 7. sloupegek 14. Opustte editor a pozici si znovu
ptehrajte... sly¥fte rozdfl (pokud ne, jste na tom s hudebn{m sluchem stejné jako j4). Program se
chovi4 tak, Ze m4-li hrdt hardwarovou obdlku, hraje ji pouze tam, kde je softwarové nulov4.
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2.5.3 Mozné parametry v fadku patternu

Poslednf, co zbyvi k editoru patternd dodat, je uvést, jaké kombinace parametri majf smysl a
jaké nikoliv. Smysluplnych variant je celkemn &trnéct:

1) tén + sampl + ornament + pifkaz
2) tén + sampl + ornament
3) tén + sampl + pifkaz
4) tén + sampl
5) t6n + pifkaz
6) tén
7) sampl+ ornament + ptikaz
8) sampl + ornament
9) sampl + piikaz

10) sampl

11) pitkaz

12) nic

13) ticho

14) ticho + pifkaz

Varianty 1 - 4 jsou zcela normdlnf a nenf k nim tfeba nic dodévat.

Varianty 5 a 6 poncchivajf znil posledng nastaveny sampl a ornament a mén{ pouze frekvenci
hraného ténu - miZcte tak zacit hrdt jiny tén napf. od poloviny samplu (v ST nelze dosshnout).
Var. 6 "nuluje" piikazy G - O nastavené pro minuly t6n.

Varianty 7-10 jsou totoZné s variantami 1-4; f4dek je prehrdvén posledné nastavenym ténem:

c-2 A0000 .... C-2 A0000
~~- 00000 .... --- 00000
Cc-2 BO0O0OO .... --- B0O0OO

Varianta 11 nastavuje pifkaz; nastavovat glissanda, obdlky a klesajfci hlasitosti m& smysl
pouze v pifpad¢, Ze posledné hrany sampl m4 opakovénf.

Varianta 12 - nic sc nedgje, prézdny #adek.

Varianta 13 umléuje kandl (tichem je minéno R namfsto ténu).

Varianta 14 - jako var. 13, ale navic obsahuje pifkaz (smysl majf jen zmény hlasitosti a
rychlosti).

Za nesmyslné varianty miZeme poklddat: samotnd data pifkazu, samotny ornament, ticho +
cokoliv jiného ncZ pitkaz, atd. Nesmyslné kombinace program sdm ignoruje a kompiler
odstraiiuje, takZe ve vysledném kédu neexistujf.

2.6 Postup pri tvorbé skladby a dal$ich nékolik moudrych rad...

Jak vlastné skladbu vytvofit jsem na nékolika mfstech manudlu naznacil a navic bych nerad
radil profesiondlnfm hudebnikim néco, do &cho sdm moc nevid(m, ale pro zadteniky mim
jednoduchy a strugny navod.

Pripravte si samply a ornamenty, o kterych jste si jisti, Z¢ je budete poticbovat. Potom
pifkazem CREATE PATT. vytvoite nékolik prazdnych patternil a ty rozmfstéte do nékolika pozic
(pro zatdtek bude lepsi, kdyZ kaZdy pattern pouZijete je jednou). Nastavte si vyhovujicf hodnoty
D: XX a R: YY pro automaticky posun kurzoru a skoéte do editoru patternii, kde si vytvorite
motiv. Nepoustéjte se hned do dlouhych kusi, ale zkuste si napsat néco krétkého, na éem byste sc
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nau¢ili s celym programem dobfe pracovat. Ostatn& - véichni hudebnici, které zndm a ktefi kdy
délali s ST neméli k dispozici Z4dny manu4l a dok4zali vytvofit skvelé hudby...

Ve skladbé klidné mizete mit opakujici se samply, ornamenty i patterny - SQ-Compiler je
odhali a duplikaty odstranf. Také jsem nihodou pfisel na to, Ze kdy? necheete, aby v kanidle nic
nehrilo, nemusite kvili tomu hned vytvdfet prazdny pattern - sta&i kdyZ vezmete néktery ze
stavajicich (nesmi obsahovat hardwarové obdlky!) a nadefinujete u n& VOLUME 15 +
OPTIONS "OF" - usetifte tim aZ 64 bajtd.

Snaite se vyuZivat toho, Ze pattern jde prehrdvat bez pfikazd nebo s prikazy (neni zapotiebi
definovat kvili hlasitosti nebo rychlosti riizné motivy), opét na tom uetiite cennou pamét.

-

Zakoupili jste si poéitad Didaktik nebo ZX Spectrum a shanite informace,
jak jej co nejlépe vyuzit? Pak je tu pro Vas ZX magazin,

ZX magazin
je specializovany &asopis pro majitele poditadl ZX Spectrum, Didaktik
Gama, Didaktik M, Didaktik Kompakt, Sam Coupé a kompatibilnf. Vychdzl jiz

od roku 1988, Je jediny svého druhu, ktery Je pséan v ¢esting a vychazi 6 krat
za rok.

Zamereni casopisu ZX magazin:

® zajimavé hry (pfedevsim zahranitni) - popisy, manudly, Zebicky
nejdspésnéjSich her

® rady a informace, BASIC programky pro zat4te¢niky

® uZivatelské programy, hardware, schémata zapojent, informace o
novinkdch, recenze

grafika a jejf animace na Spectru, programdtorské finty, robotika
tiskdmy, jejich zapojeni a software k nim

disketové jednotky D40 / 80 / Kompakt, jejich ovldddn{ a programovani
PUBLIC DOMAIN - programy (téméf) zadarmo

kupény opraviiujici ke slevé pii ndkupu programii na dobirku

inzerce Stenafd a firem

potitate a humor (veselé pithody z oblasti vypocetn{ techniky, obrdzky,
anekdoty)

Cheete-li v&dét, jakym zplsobem si ZX magazin pfedplatit, napiste na nasi
adresu - poSleme Vam instrukce a predtisténou sloZenku pro pFedplatitele.
Nae adresa je; PROXIMA, P. O. Box 24, 400 21 Usti nad Labem,

- 18 -
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lll. SQ-COMPILER

SQ-Compiler slouif k "prekladu” dat (soubory SONG) z SQ-Trackeru do spustitelné podoby
(soubory COMP).

3.1 Nahrani SQ-Compileru

Stejné jako SQ-Editor i SQ-Compiler miiZete nahrét nékolika zpisoby:

1) jste-li majiteli ZX 128, nahrajte si program SQ-Tracker, zvolte v hlavnim menu OTHER a
v dodatkovém menu COMPILE - octnete se v SQ-Compileru, ze kterého se zpét do
SQ-Editoru vritfte volbou RETURN.

2) jste-1i majiteli éehokoliv, miZete nahrat pifmo program SQ-Compiler.

3.2 Popis funkci compileru

Funkce jsou popsény podle pofadf v hlavn{m menu - po fddcich, zleva vpravo.

Input device: - vstupnf zaffzenf TAPE/DISK.

Output device: - vystupn{ zaffzenf TAPE/DISK.

Controls: - ovlddan{ Sipky (viz. dfive).

CAT - katalog disku. Zobrazuji se pouze soubory typu SONG a COMP.

QUIT - vymazdin{ programu z paméti. Pfikaz vyZaduje potvrzenf.

LOAD - nalrdn{ souboru SONG ze vstupniho zafizeni do compileru. Po nahrén{ vypise jméno
souboru a jeho délku. Pfikaz vyZaduje potvrzeni.

COMPILE - pieloZenf nahraného SONGu do spustitelné podoby. Jste dotdzani na adresu, kam
se m4 soubor pfeloZit, a jestli m4 byt k datlim pfipojeno hradlo. Sumostatna data bez rutiny pro
Vs nemaji smysl; jsou vhodnd pouze pro pifpad, Ze cheete vicero hudeb pospojoval
SQ-Linkerem - pak by pfiddvani hradel bylo zbyteZnosti.

Pfi prekladu jsou z hudby odstranény ncpouZité palterny, samply a ornamenty, opakujfci sc
samply a ornamenty a celd data jsou zkrdcena asi na 50% plvodnf délky.

Pokud je k hudbé pfidano hradlo, délka kédu se zvélsi o cca 1200 bajtl a program Vim sdéli
nékolik duleZitych éfsel:

1) celkovou délku kompildiu
2) inicializaén( adresu rutiny
3) hract adresu rutiny (bltfe v kapitole 3.3).

U samotnych dat bez rutiny compiler vypisuje délku rutiny 12 bajtd - nenechite se zmiést,
nejednd se o program, ale o inicializacni hodnoty, kterymi se rutina a data navzdjem prekryvaji.

Pokud poéftaé po kompilaci vypise OUT OF MEMORY, znamend to, Ze startovnf adresu je
potfeba sniZit natolik, aby Vam data “nevybfhala" za adresu 65535. Nejvy3sf moZnou adresu
kompilace si miiZete precfst za hlaSenfm v zdvorce.

PLAY - piehranf zkompilovaného SONGu. Prehrdvén{ ukoncfte pohybem $ipky.

SAVE - uloZen{ zkompilovaného SONGu (soubor COMP) na vystupn{ zaffzeni. Pifkaz
vyZaduje potvrzen{.

RETURN - pouze u SQ-Trackeru 128. Ndvrat zpét do SQ-Editoru.
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3.3 Volani zkompilovanych songii

Pfi kompilaci se dozvite dvé dileZité adresy: inicializatnf a pehrdvacf. Spustite-li inicializaci,
uvede se rutina do stavu pfipravenosti, tj. nastavi viechny parametry tak, aby mohlo zag&ft
piehrdvani. Pfehrdvacf rutina se vold jednou za picruienf, &im# dochézf k odehrivanf songu
(program se o to stard sdm).

Plati: je-li inicializagn{ adresa = INIT, potom piehrévacf adresa je INIT+48.

Nedoporu€uji Vam pfehrdvat nezinicializovanou rutinu, méZe to vést k emukoliv.

Kdykoliv znovu zavolite inicializaci, hudba ztichne a rutina je uvedena do vychozfho stavu.
Chcete-li pouze vypnout hudbu a rutinu neinicializovat, spusfte program od adresy INIT+32.
ProtoZe uklddéni dat nenf specializovdno na Z4dny typ vystupnfho zaffzenf, neobsahuje hlavicka
souboru sprévnou startovn{ adresu. PicloZte nékterou z demo-hudeb na adresu 30000 (kompilujte
i s rutinou), uloZte soubor, vymaZte kompiler a v basicu napiste:

10 CLEAR 29999

20 LOAD CHRS (195)+ "jmeno"CODE 3ed

30 RANDOMIZE USR 3ed

40 RANDOMIZE USR 30048: PAUSE 1: GO TO 40

Zipis pitkazu LOAD na fddku 20 pifpadné prizplsobte syntaxi disketové jednotky, kterou
pouifvite; namfsto "jmeno” zapiste skuteéné jméno, pod jakym jste soubor uloZili, a pak program
spusfte. Rddek 30 zinicializujc hudebni rutinu do vychozfho stavu a Fddek 40 bude hudbu
pfehrdvat. Pitkaz PAUSE 1 zdrZuje beh basicu o 1 pferuien, co? je doba, kterou potfebujeme
(viz. kapitola 1.2).

Totéz, ale ve strojovém kédu provedete takto:

START call 30000
LOOP el
halt
call 30048
call 8020
jr c, LOOP
ret

K pfehrdvan{ hudby ve strojdku je vhodné vyuft IM 2 (jak ho nastavit a co to viibec IM 2 je
najdete napf. v knize Assembler a ZX Spectrum 2) - pokroilf programétofi to urgité chdpou z
naznaceného pikadu, ostatnf si mus{ v odborné literatufe nastudovat, co to je pferusenf, protoze
jeho podrobnéj3f vyklad nenf smystem této pifrutky. Na zavér doddvam, Ze rutina nidf registry
BC, HL, DE, IX, AF a AF , abyste to v pifpadé potfeby nemuseli zjisfovat.

Rutiny ROM D40/D80

Gheets; aby vade programy spelupracovaly & disketovou jednotkou 040 neho D8G (Kompakt)? Chicale s} pravést sturé
programy nabo dfiové hry z kazet na diskely? Shanite Informace o operadnim systému, klery [ ukr};t v ROM vaéf,u,lskatové
Jednatky? Pokud se vds tykd naktery z Ve uvedenych problémd, pak navahe|te a objadnajfa siknihi Rutiny ROM-D40, ve
kiard sa dovits vSa potebné. : e P

V knize najdste kapitoly o zdkladnich pHkazech MOOSu, pops, jak vyuzivat sluzeb MDOSy 2 strojovho kddu, advod Jak
sl vytvofit viastnl oSetfani chyb nebo dokance viastnl nahravacl @ ukiddact rullny, Na konl knihy jsou dadatky absahulict
seznam @ vyzam systémovych proménnych MDOSu, vycat dalezitych podpregram MDOSu a jefich voln a upozotnéni na
nékters chyby operagniho systému.

Source D40/D80

Zdrojové texty ke knize Rutiny ROM D40/0B0, ve formétu assemblery PROMETHEUS. USstiite sl préci s prepisovanim a
nislednym hledanim takto vznikigch chyb.
Zdrojové texty doddvdme pouze na disketéch
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IV. SQ-LINKER

SQ-Linker spojuje soubory COMP a vytvéif z nich jeden velky kompildt. Vyhody spojovédn{
spo&fvajf v tom, %e sc jednak ufetff spousta cenné paméti a navfc i spousta price, kterou by to
dalo, pokud byste to chtéli délat sami. ’

Pozor! Linkovdnim (spojovdnim) nenf mysleno to, Ze z dvou hudeb je vytvofena jedna!
Hudby ziistdvajf naddle samostatnymi celky, jsou pouze shromdZdény do jednoho souboru.

SQ-Linker nahrajete bez problémd, protoZc je na nosném médiu jen jednou a to pod svym
vlastnfm ndzvem.

4.1 Popis funkci linkeru

Funkce jsou popsény podle pofadf v hlavnfm menu - po fddcich, zleva vpravo.

Input device: - vstupnf{ zaffzen{ TAPE/DISK.

Output device: - vystupn{ zafizen{ TAPE/DISK.

Controls: - ovlddénf sipky (viz. difve).

CAT - katalog disku. Zobrazuj{ se pouze soubory typu COMP.

QUIT - vymazén{ programu z paméti. Piikaz vyZaduje potvrzenf volby.

LOAD - nahrédnf souboru COMP do linkeru. Soubor miiZe obsahovat bud samotn4 data nebo
data+hradlo. Pokud vite, ¥c hudby budete spojovat, je vyhodné preklddat je bez hradla, a to z
jednoduchého diivodu: zbyvé-li Vam 1000 bajtd volné paméti a Vy méte hudbu dlouhou 2000
bajtd (véetné rutiny), nepovede sc Vdm ji do paméti nahrét, zatfmco samotn4 data (cca 800 bajtil)
by se jest¢ v pohodg vesla.

Ihned po nahrénf je hudba zafazena do seznamu, ktery je vytvéfen pod informa¢n{m fddkem -
celkem miZete do linkeru nahrét 28 hudeb (bude-li Vam sta&it pamef).

Dal$fm krokem je vyhleddv4ni sampli a ornamentd; program proch4zf{ viechny pfedchizejfci
hudby a hled4 v nich, jestli se¢ n&ktery jejich sampl ¢i ornament neshoduje s samplem Ci
ornamentem v hudbé pravé nahrané - mite-li hudby od jednoho autora, mnohdy se Vim podati
usctfit i n&jaké to kilo paméti. Hled4n{ je graficky zndzorn&no népisem "Searching” a barcvnymi
Etverecky (co &tveretek, to duplikdt) a je asi 10x zpomaleno, aby bylo viibec vidét, Ze program
néco udélal.

Nakonec je znovu vypsdn seznam nahranych hudeb a u poslednf je upravena délka po
eventuelnim zkrdcen{. Pfikaz vyZaduje potvrzenf.

COMPILE - umisténi vysledného kompildtu na adresu. Jste dotézdni na poCdteén{ adresu
(program sdm hlfd4, aby nedoslo k pfekrocenf nejvy3sf moZné) a ihned po jejim odeslanf je
vypsén novy informa&nf tddek, obsahujfc{ podobn4 ¢fsla jako pfi kompilaci v SQ-Compileru:

1) inicializacén( adresu
2) pFehrdvac( adresu
3) adresu, uréujtct kterd hudba se bude hrdt (bltfe v ndsledujlc( kapitole).

Kompilace je spojena s utoZenfm vysledného souboru na vystupni zaffzen{... zadejte jméno a
odeslete. Soubor vZdy obsahuje hradlo. Pifkaz vyZaduje potvrzeni.

CLEAR - ma¥e viechny nahrané hudby a uv4d{ program do vychoziho stavu. Pffkaz vyZaduje
potvrzen{.

AUTO - pichraje postupné vicchny nahrané songy (je ignorovino opakovdnf pichrdvinf songu
od pozice). Stiskem sméru se posuncte na dal3f song, stiskem sméru a stfelby pfchrévin
ukonéfte. Pikaz vyZaduje potvrzeni.

DELETE - odstrani z¢ seznamu posledn{ hudbu. Pfikaz vyZaduje potvrzeni.
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Kromé hlavniho menu je na obrazovce informacni fddek, ktery fikd kolik songii je v paméti
nahrdno a kolik jesté zbyvd volného mista. Nahrané hudby miZete pfehrdvat tak, Ze najedete
Sipkou na nékterou poloZku ze seznamu a vystielite,

4.2 Volani pospojovanych songt

Volanf pospojovanych songili je uplné stejné jako voldn{ kompilovanych - jediny rozdil je v
tom, Ze program mus{ védét, ktery song md hrit. To zafidite jednoduse tak, Ze na adresu SONG
(viz. informaénf fddek pfi kompilaci) uloZite ¢islo v rozmezf 1 - poet songl a potom teprve
zavoldte inicializa¢nf rutinu.

U pospojovanych rutin plati: - inicializace: INIT

- &islo songu: INIT+4
- prehrdvani: INIT+73
- ticho: INIT+57

CALCULUS

|a tabulkovy procesor s prvky databdze kartotékového typu. Prvni Informace o tomto programu Jste sl mohll pfetist v
Intru ZXM 3793, Jejich upfesnéni v minulém &isle (4/93) a nynl pfichdzeji findlni Inlormace:
NeJprve o tom, co umi CALCULUS s tabulkou {klasicky tabulkovy procesor):
Muzate st vytvoFit tabulku aZ o rozmérech 40 sloupch x 128 FadkQ. Sitka sloupce Je volltelnd a maZste || nastavit v
rozmez od 2 do 29 attributovych Stverci (znakovfch pozic pH pouZiti standardniho ROM lontu). KaZdé poliCko mdZe mit
n

vlastnf barvu Inkoustu a paplru, viastni oramovanl a také §irku, ktard nen[ zavisld na §ifce sloupcs, va kterém se poli&ke
nachdzf (tato funkce Je uZiteénd pro vzhled tabulky). CALCULUS pouivd proporclondlni a tedy velml dobfe €itelny a piitom
Usporny font. Celkovd $ffka tabulky maZe byt az 240 attributovych Etvercd.

CALCULUS mé propracovand blokové operace - v deffnovaném bloku policek miZate viem pol@klim nardz zadat text,
barvu, ordmovan( a vzorac (ktery bude ‘vhodné' upraven - napiiklad kdy? budete zaddvat vzorec do sloupce, budou se v
ném méntt pisludné fadkové Indexy, pokud explicitné nezaddte, Ze se ménit nemajf). Dal3f blokové funkce vyjmi, zkopfruj a
vloZ mai svii] vzor ve WINDOWS a CLIPBOARDU, umoZiiujl z bloku vyjmout nebo zkopfrovat viechny volltelné obsahy {text,
vzorac, barvu, ordmovdni a §itku - bud viechny nebo Jan zvolené) a do jIného bloku (I JIné tabulky) tyto obsahy vioit {op&t
vischny nebo zvolené), navic Je¢ mohou vioZt opakovang, nebo po sloupcich nebo spojovat s pdvodnim obsahem (plvodnf
obsah z0stdvd zachovdn, pokud neni, je pouZit novy). ) . -

CALCULUS vyuZivd pro vypodty podprogramy z ROM, umf veskeré aritmatické operace a funkce, které jsou pfstupné v
BASICu, navic jsou tu funkce sum, ta potftd soucet oblastl (napf. sloupec nebo Fadek), a get, kterd zpfistupiiuje obsahy
poli€ek z jinych tabulek. K dispozicl Jsou | zaokrouhlovacl a formdtovacl funkce. Pro ucely t€etnich aplikacl umoZiule
CALCULUS provddét seftdnf, od&itdn! a ndsobenf s pfesnosti a2 na 40 cifer (Interpret basicu pracuje s pfesniostf 9 a2 10
cifer, pro précl s penézl, kdy je potieba pfesnost na haléfe a soutasné moznost pracovat s velkyml ciframl, je tedy Jen tE2ko
nepouZitelny). Presné aritmetické rutiny jsou navic rychlejsi nez katkuldtor v ROM, coZ se priznivé projevuje na komfortu.

Oviddani programu je mozné dvéma zpdsoby - pomoc! horkych kldves nebo roletovych menu,

Samozisjmosti j8 plné eské ndrodni prostiedi, Program umoZiuje také pouZiti druhého znakového souboru, jeho
formdt Je kompatibilnf s DESKTOPem, takZe sl je] mitZate sami predelinovat a vytvofit i znaky Jinych ndrodnich abeced.

CALCULUS mdze pracovat nejen s jednou tabulkou, ale s celym souborem tabulek, S tabulkaml miZets provadét
obvykld blokové operace - kopirovani a mazini, Soubor tabulek ma velké vyuZit, hlavné v pfipadech, kdy je potfeba opravdu
velkd tabulka a nevejde se do pamétl poditate - muZete || posklddat z mengich. Tabulky miZete pouZivat také pro ukladdnf
dat jako databdzl - pro tyto dely CALCULUS poskytule tfidict a vyhleddvaci lunkce

S datovyml soubory umfl CALCULUS pracovat dy&ma zpseby - souboréa mo2né nahrat cely do paméll Jak z kazety, tak
z diskety. Malitelé disketové jednotky D40/D80 nebo pocftace KOMPAKT jisté ocent moZnost pracovat s velkymi soubory na
disku - v takovém pripads CALCULUS natitd do paméti pouze ty tabulky, se kteryml pravé pracuje(te). Timto zpiisobem lza
pracovat se soubory, jeJichZ délka | omezena pouze kapacitou diskety (ikovné pro databdze)

Moznosti programu budou ddle zvy$ovat utility, které Je mozno prihrat do programu (obdobné Jako u DESKTOPu). V
2akladnim komplstu je to tiskovd utilita pro tisk na devitljehlitkové tiskdrnd a utlita SETUP & INSTALL. Do budoucna
pocitame s vytvofenim ulillt pro zndzornénf tabulkovych dat pomacf grall, pro Import a export dat z programu, pro
komh;rtné]él' vyhleddvini textd, pro tfidéni sloupcd nebo rddkd v tabulce a jisté se najdou | dalsi ndméty (napfiklad tisk
adres).

CALCULUS vyuZljete viuds tam, kde Easto opakujete stejny vypoget s riznymi daty (pené2nf denik, vypocet DPH, soutty
mnoha poloZek, vypolet primérnych znamek, vypocet cestovnich ndhrad a mnozsivi dalSich, a nefen ekonomickych,
vypottl), kde potfebulets *dostat* vypolat z potitals na papfr,

Préce se souborem dat na disketd pfedurCuje CALCULUS | pro pin&nl databdzovych tkold (velky rozsah uklddanych
dat), vyuZiti JIsté najde [ jako specidlnf ‘textovy editor” pro vytvdieni tabulek.

Soutdstl doddvky tabulkového kalkulatoru CALCULUS Je také mnaZstvl ukdzkowych souborl a podrobny manudl.

L Do kance roku 1998 zavddécl cana 300,- K& (sigva 1/13 2 ceny)
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Pozor!

Cidte pozornd licenéni podmninky firmy PROXIMA predtim, nez porudite obal diskety (kazety).
Potitatovy program zaznamenany na disketd (kazet€) je autorskyn dilem chrénénym ustanovenimi s,
autorského zékona a mezindrodniml smlouvami. Porudenfin obalu diskety (kazety) se zavazujete dodrzovat
ustanovenf ndsledujict sinlouvy mezi Vi a firmou PROXIMA.

- b ” - y I d
Licencni ujednani
1. Uzivatel je oprévnén instalovat a provozovat poitatovy program na jediném pocitadi a smf si pofidit
jedinou bezpe&nostui kopii obsahu nosného média.
2.V pHpadé zakoupeni multilicentni dodivky poZitatového programu je uZivatel oprdvnén instalovat a
provozovat program na takovém poctu poiitacd, jaky je uveden v multilicenen{ sinlouve.
3.  Firma PROXIMA neru&f za bezvadny chod programmu na amatérsky upravenych potitatich a
potitatich spolupracujicich s nestandardnimi perifériemi veetné interface viastni vyroby.
4. Je zakdzéno pofizovat kopie manudlu k programu.
5. Nehodldte-li respektovat ustanoveni této smlouvy, vrafte software v neporudeném obalu tam, kde jste
jej ziskali. Bude V&m vracena &dstka, kterou jste zaplatili. Pedminkou je vraceaf do 10 dnt od zakoupeni a pfi
vricenf je nutno pfedloZit doklad o zaplacenf.

Zarucéni a reklamacni podminky na
programy z produkce firmy PROXIMA -
software Usti nad Labem

1. Veskeré dotazy zodpoviddine pisemng; telefonicky servis k programim nezajistujeme.

2. Na fyzické vady disket, kazet a manudld (s vyjimkou vad, které byly zpisobeny nevhodnou
manipulaci uZivatele) poskytujeme zéruku I rok. Vadné manuély (napf. s chybéjicimi strdnkami) vyméiujeme
pouze kus za Kus.

3. Do 1 mésice od zakoupeni je nahrdni nové verze programu (pokud je v programu cliyba) nebo opraveni
vadné nahrdvky na kazeté (disket) zdarma.

4, Po této dobé& i&tujeine za nové nahrni programu poplatek 20,-- K¢.

5. V pHipads neoprivnénych reklamaei déujeme op&t manipulacni poplatek 20,-- K¢,

Na3e firtna pracuje neustéle na tom, aby Vém program slouZil k Vasi spokojenosti. Vyhrazujeme si proto
prévo zmén v programu proti manudlu a proti katalogim - zmén, které zleps{ funkcei programu.

Dile Vis prosime, abyste se na nds neobraceli s dotazy, které jsou dostatetns vysvétleny v manudlu; na
takové dotazy nebude bran zfetel.

Na3e adresa je:

PROXIMA - software
P. O. Box 24, poSta 2
400 21 Usti nad Labem
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