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Opét nékolik vét avodem

Cas rychle plyne a am2 by si to mnozi z nis
uvédomili. minul ji2 rok od doby, kdy byl
SAMPLE TRACKER 2 din do distribuce.
Jiz nékolik stovek uzivateld potvrzuje
nesporné kvality tohoto programu a vyuziva
ho ke tvorbé skladeb jen tak pro své potése-
ni. nebo je zatazuyji do svych hudebné gra-
fickych demoprogrami. Na adresu autora
programu - Mirka Jelinka (CBM) ptislo
firmé L.S.0. mnoho slov chvily a obdivu
za vytvoteni tohoto dodnes ojedinélého
hudebniho programu. schopného provozu
na 48K pocitadich Spectrum a Didakuk.
V mnoha dopisech se nachédzela slova jako
.bomba*, .neuvétitelné™, ..no prosté super-.
.nikdy bych nevétil. Ze néco takového na
Spectru je mozné™, atd. atd... Cas viak bézi
a postupné se ukizalo. 2e i na SAMPLE
TRACKERU 2 se di ledacos vylepsit
a zménit. Této price se ujal ji2 jiny autor -
Jaromir Ocelka (Dolphin) a vysledkem
mnoha naSich schizek. konzultaci a zkou-
Sek. na kterych se podilelo i nékolik dalSich
ptitel. je SAMPLE TRACKER 3D - novd
specializovani diskovd verze, kde v3ak
zmény zasdhly i do vlastniho hudebniho
editoru. Otazky spojené se spravnou funkci
programu s D/A ptevodnikem v 8-bitovém
provozu pomohl vytfesit i sdm Miroslav
Jelinek. Dostavite tedy do rukou kvalitativ-
né a pohodlnostf obsluhy lep3i program. ne2
SAMPLE TRACKER 2 a my vSichni. kteti
isme na tvorbé SAMPLE TRACKERU
3D spolupracovali. vétime. 2e koneény u2i-
vatel bude opravdu spokojen.

Kapitola 1

PROC SAMPLE TRACKER 3D?

Prvni diskov4 verze vznikala v ¢asové tisni
a atkoliv byla plné funkéni, nepodatilo se
tehdy vybavit ji vSemi potftebnymi funkce-
mi a moZnostmi. jaké by nileZely diskové
verzi programu. Hlavni ptekizkou byla
velkd paméfovi niroénost SAMPLE
TRACKERU, kteri -zpisobovala, 2e
v paméti zbyl jen nepatrny prostor pro
zabudovéni diskovych operaci. Jak asi vite.
nebyly oSetteny vSechny chybové stavy,
vznikajici pfi provozu diskové mechaniky.
chybél katalog disku a viechna jména sam-
plu a skladeb bylo potfeba vklidat ..ruéné~
z klavesnice. Toto vie a mnoho jiného viak
)iz neni pravdou. Nyni drZite v rukou zcela
ptepracovanou a co do komfortu obsluhy
nesrovnatelné lepsi novou diskovou verzi
SAMPLE TRACKER 3D (verze 3 - disk).
Spole¢né usili L.S.0. a hlavné nového
talentovaného programaétora Dolphina pti-
neslo die mého nizoru velmi dobry vysle-
dek. ktery uréité potési majitele pivodni
diskové verze. Zarovent se budeme snazit na
stejnou uroved vylepsit i kazetovou verzi
a zabudovat do ni viechna ta ziep3eni. kterd
m4 SMT-3D a kter4 se netykaji obsluhy dis-
kové mechamky.

SAMPLE TRACKER 3D je tvofen jedinym
blokem programu o délce 33029 bajui.
ktery je na disketé uloZen pod nizvem
Jun~ a v tomto bloku jsou nyni obsazeny
celkem 4 programy, tvotici programovy
komplet “SAMPLE TRACKER 3D". Je to
vlastni hudebni editor SAMPLE TRAC-
KER 3D. kompil4tor skladeb SONG COM-
PILER. ptehriva¢ sampli SAMPLE PLAY-



ER a nakonec zcela novy FILE MANA-
GER, ktery kromé mazani a pfejmenovivi-
ni soubord umozduje také kompres:
a dekompresi 4-bitové skladby, podava roz-
sdhlé informace o pou2ivané disketé
a umoZni uloZit si na disk vypis viech pat-
ternl. z nich? se skldda urcita skladba.
Rizné mnoZstvi zmén a odlidnosti najdete
i ve vdech pivodnich 3 ¢astech programu
a proto si je postupné viechny probereme
a seznamime se tak s novou podobou disko-
vé verze programu.

Kapitola 2

UVODNI NABIDKA SAMPLE
TRACKERU 3D

Po nahrani se pfed Vami objevi zcela novd
uvodni obrazovka, majici ve své bomi Casti
nabidku 4 programi, tvoticich nyni SAM-
PLE TRACKER, pomoci niZ si lze spusut
libovolnou ze 4 ¢4sti programu. Volba se
provadi pohyblivou dipkou, ovlidanou kli-
vesami Q, A, O, P a SPACE (FIRE). Pohyb
8ipky prosvétluje zvoleny program (SAM-
PLE TRACKER 3D, SONG COMPILER,
SAMPLE PLAYER, FILE MANAGER)
a stisk SPACE okamZité aktivuje zvolenou
¢ist NeZ to provedete. viimnéte si jeté 3

dal3ich voleb pod ndzvy jednotlivych pro-
grami. Jsou to: APPLICATION, PRO-
GRAM aDRIVE.

2.1 - PROGRAM

Tato volba v podstaté nabrazuje z riznych
disket zndmy .run" program.

Pokud budete mit na disket¢ se SAMPLE
TRACKEREM 3D umistény i jiné spustitel-
né programy s pfiponou P, budete si je moct
pomoci volby PROGRAM spustit. Najedte
3ipkou na PROGRAM a stisknéte SPACE -
objevi se nabidka spustitelnych soubord
s pfiponou P (Basic), z nich? si vyberete
ten. ktery hodlite spustit - miZe to byt tfeba
EI MANAGER, TOOLS 40/80. nebo dalsi
Vami Casto uZivané programy.Vradtite-li se
pak z kterékoliv ¢isti SAMPLE TRACKE-
RU 3D uzitim funkce EXIT (viz 5.7) zpét
do UVODNI NABIDKY, muzZete bez resetu
plejit do jiného programu jeho spulténim
pomoci volby .PROGRAM".

POZOR! Pro spravnou funkci EXITU,
musi byt na disku SAMPLE TRACKER
3D uloZen v2dy pod nizvem .run”, jinak
dojde po EXITU k nahrani jinéhoprogramu
s ndzvem .run™.



2.2 - APPLICATION

Tato volba umozni v budoucnu spusténi tzv.
..aplikace™, kterd bude umisténa na vloZené
disketé se SAMPLE TRACKEREM 3D
Aplikace musi mit pfiponu A a muZete si
pod ni pfedstavit jakoukoliv dal3i utilitu pro
SAMPLE TRACKER (napf. editor sam-
pli), nebo i jiny program. Vyhodou aplika-
ce bude to. 2e jeji programaitor se u2 nebude
muset zabyvat obsluhou diskové jednotky.
testovadnim kldvesnice a). a vyulije pfimo
diskovy ovladaé SAMPLE TRACKERU
3D. ktery vhodn¢ napoji na aplikaci. kterd
pak bude mit k vyu2iti oblast pamét od
adresy 24000 a2 po adresu 65535. Pokud
program aplikaci s pfiponou A na disku
nenajde. objevi se hldseni .FILE NOT
FOUND".

Prvaim ptikladem takovéto aplikace je pro-
gram ST 3D SETUP. ktery slouZi k nasta-
veni néklervch parametrit kompletu SAM-
PLE TRACKER 3D ikapitola 3). ViZaym
zdjemcum o vytvofeni daldich aplikaci
poskytne L.S.0. dalsi potfebne tudaje.

2.3 - DRIVE:

Urceno pro majitele 2 diskovvch mechanik.
Akuivace této volby suskem SPACE pfepi-
nd zv. .aktudlni* diskovou mechaniku.
s ni2 bude ktervkoliv ze 4 programi po
svém spusténi spolupracovat. Tuto moZnost
také vyuzije majitel 2 mechanik. pokud
chee volbou PROGRAM (viz 2.1) spustit
program Z jiné mechamky. ne2 kterd je
nastavena. Dalsi moZnost zmény DRIVE je
pak jesté v ka2dém ze 4 programi komple-
tu. Pti provozu na jediné mechanice je tato
funkce samozfejmé bez vlivu.

Kapitola 3

NASTAVENI PROGRAMU
(ST 3D SETUP)

Tato prvni ukizkova aplikace. vyuivajici
univerzalni diskovy ovlada¢. Vam umoZni
pfednastavit si nkolik duleZitych paramet-
rit SAMPLE TRACKERU 3D. které plati
pro viechny jeho 4 4sti. Ne2 v3ak ptistou-
pite ke zménidm SETUPU, seznamite se
s ovlddinim a moZnostm diskového ovla-
dace v kapitole 4. Zmény v SETUPU pro-
vedete tak. Ze najedete Sipkou na prosvétle-
n4 okénka funkci ve stfedni a pravé cdst
obrazovky a stdaéite SPACE. V levé &ist
Jsou dalsi 4 funkce pro ovliddani a provoz
SETUPU.

3.1-LOADST3ID

Slouzi k nahrini SAMPLE TRACKERU
3D ipod nizvem .run". nebo i jinvm).



3.2-SAVEST3D

3.6 -ECHO

Slouzi k ulozeni SAMPLE TRACKERU
3D opét na disk, ovsem jiZ se viem prove-
denymi zménami jeho nastaveni.

3.3-DRIVE:

(vlevo)Pokud maite 2 diskové mechaniky,
muzZele si je pfepinat a uréovat tak. ze které
nahrajete SAMPLE TRACKER 3D a na
kterou ho pak po provedeni zmén ulozite -
to ale lze i pomoci aktualizace katalogu (viz
4.2).

3.4 -EXIT

Podrobné vysvétleni této funkce najydete
v kapitoldch 3.12a5.7.

3.5 - KEMPSTON

Moznost Y (YES), N 1NO). Pokud maite
ptipojen KEMPSTON jinde nez v D-40/80,
muzZete si tuto volbu nastavit na Y (YES)
a ovlddat Sipku jeho pohybem. Pfehrdvanou
skladbu pak zastavite stiskem klavesy
imkoliv FIRE na Kempstonu). Pro ukonce-
ni editace a opétné ovlidani Sipky
Kempstonem je nutny dalsi susk klavesy,
Kteri neni ..notou™.

POZOR! Interrace v D-40/80 je vZdv urten
pro ptipoiem D/A ptevodniku a ve vétSine
ptipadi asi nebudete stejné mit po ptipojeni
hudebniho modulu na zasunuti Kempstonu
misto.

MozZnost Y / N. Zvollte-li s1 YES, bude se
ozyvat kratky zvukovy signdl (pipnuti) po
stisku ovlidacich klives Q, A, O.
P a SPACE pfi pohybu v diskovém katalo-
gu a déle po stisku SPACE v ostatnich pro-
gramech.

3.7 - DRIVE

Moznost A/ B / * / x. Zménou nastaveni si
muZete urcit ..aktudlni drive~ (diskovou
mechaniku), s niz bude program po spusténi
ptipraven hned pracovat. UrCeno pro mayi-
tele dvou diskovych mechanik. s jednou
mechanikou je nastaveni hez vlivu.

PRIKLAD 1: Pattite-li mez: $(astlivce se 2
mechamkam. miZete napf. program spustt
z mechaniky B a jako ..aktudlni drive™ s1
v setupu nastavit A. Pak v provozu po spus-
téni programu muZete nahrdvat skladby.
nebo samply z mechanmky A.

PRIKLAD 2: Pokud nastavite (*). bude
jako aktudlni drive zvolena vZdy opacnd
mechanika. neZ ta. z niZ byl program nahra-
van - spustite disk z B a vlivem (*) se jako
aktudlni mechanika nastavi A. Vyuziji to
majitelé 2 mechanik stejného formatu (2
X 5.25. nebo 2 x 3.5), protoZe al viozi disk
se ST3D do kterékoliv mechaniky. nastavi
se jim jako ..pracovni~ druhd mechamka.

PRIKLAD 3: Nastavite-li si (x). bude jako
Jktudlni mechanika uréena vidy ta. z niz
)ste SAMPLE TRACKER 3D spustili.



18- RAM DISK

Ma2nost Y / N. Mite-li DIDAKTIK
GAMA, ncbo DIDAKTIK M-128 kB.
mu2ete velmi vyhodne vyu2it jeho drubou
paintiovou banku jako RAM disk pro stélé
uchovéni celého programového komplelu
v pameéli. o navoleni funkce EXIT v Kieré-
koliv ze 4 ¢asti SAMPLE TRACKERU
3D (viz déle) se pak objevi ivodni nabidka
(viz kapitola 2), kierd Vam umoni spustit
si opét jiny programu, bez resctu a oplov-
ného naludvéni z disku.

Pokud poulijete i u GAMY volbu N (NO),
bude se¢ chovat jako obyCejné Spectrum
48K buz drul banky.

39-OUT:

Moznost AY CHIP 7 SPEAKER / DA 4BIT
/ DA 8 BII'. Podle toho, co si nastavite,
nastavi s¢ cvukovy vystup v SAMPLE
TRACKERU, COMPILERU a SAMPLE
PLAYERU. Volbu vyuiji ti, kicti provozu-
Ji ST 3D na D/A ptevodnik nebo jiny
vyslup a nechigji se obté2ovat ,je2denim
Sipkou™ a hned v dvodu meénit zvukovy
vystup

3.10 - EX OPEN P (PORT)

Moznost Y / N. Tato volba urCuje, zda mé
byt otevien port v D-40/80pti funkci EXIT
a PROGRAM (viz 2.1) bez RAM disku
tedy pti opélovném nahréni programu
z disku, vyZaduje-li to ndsledné spousieny
program, ncbo aplikace.

3.11 - EX COLOUR

Motnost 0 a2 7. Urluje barvu screenu pfi
nabrdvéni . run” programu (po volbd funkce
EXIT bez RAM DISKU), nebo jiného zvo
leného programu z uvodni nabidky.

3.12 - EX DRIVE

Moznost A /B / x/ *. Talo volba je hlavné
pro majitele 2 diskovych mechanik a s jeji
pomoci si urCite, ze kieré mechaniky se
Vém bude SAMPLE TRACKER 3D (,.iun®
program) znovu nahrdvat (nemdte-li
GAMU a zapojeny RAM DISK), po akliva
ci funkce EXIT (proto EX DRIVE). Pokud
zde viozite .x", bude s¢ nahrdvat ze stejné
mechaniky, z ni2 byl prvotnd spusién, vio2i-
te-li *, bude se nahrdval z opatné, ne2 byl
spustén.

PRIKLAD: Navolite si DRIVE: A, EX
DRIVE: B a program spustite ¢ mechaniky
B. Jako aktudlni disk se Vam nastavi
mechanika A (DRIVE: A) zn. 2¢ disketu se
SAMPLE TRACKEREM mu2ete ponechat
v mechanice B a songy a samply si budete
moci nahrdvat z mechaniky A. Pokud nyni
nemdiec GAMU a ani zapojeny RAM DISK
a zvolite funkci EXIT (viz 5.7), nahraje se
automaticky SAMPLE TRACKER
3D z diskety, Kterou stdle méle v mechanice
B (vliv EX DRIVE: B). O vyhodich tako
veto mo2nosti neni tieba dlouho mluvit -
samply, nebo songy jsou stdle v pohotovosu
v mechanice A a 24dny disk newnusite vyla-
hovat ani pfemisfovat.



Kapitola 4

DISKOVY OVLADAC SAMPILE
TRACKERI 3D

Nepzava2ue$i anénou oprotr state dishové
vera e ccela novy dishovy oviadad, May
je spolecny pro vlechuy 4 Casti progianmio
vého hompletu SAMEILE TRKACKER
3D a lunguje stepné jab ve viastnim hadeb
nun cditoty, takh v hompilatony, ptchiavacs
samnplu i file manageiru. Vyvoj oviadate byl
dosti pracny, prosel ninoha zanénami a lo
pak dues lunguje a co vie uinmoznuge, o
tahovyin malym 2aziabkcmn 161 tom vian
samuiny SAMEPLE TRACKER nent ocha
Zen ant o bap z¢ svelin prostona pra sanply
a an nehyly Ziusciy 2adne tuditecne) lunk
ce. ba naopah mnoho pch bylo vylepseno
a4 nEhGhih phidano navic Novy dishovy
ovtadad 1 ocely SAMIT L TRACKEK
30 nywn spolupiacinge 1y dishetaini nestan
datiich 1oundty Qicha fonmdtu 42 1 10, 83
Lo ally

tah pyean se pz 2l pohad budete cling
nahtat slladbu 1 1.OAD SONG). soubu
satplu {1 OAD SAMPULS). ncba jednotli
Ve nistioje HLOAD SAMPLEy pent poticha
tochie Vhladae nazey soubotu, stadi pouse
napel Siphou na okenho sektcie 7 teehio 3
tunhed o sUaCit SPACT Pracovi obrazoviha
SAMPLE TRACKUKREL 8D zizi a ve stie
du potcincicho scicenu se 746 ohaidih
whpevi OKNG DISKOVEHO OVEADACTE
a za dalst ohamzah se v nea obpevi b nalese
Be Lotilory g jejich data

O

MNAIMOSEIE B >hakYTAKAX2 Bg
AaBANJO B haKYFARAXG. B
haGITARS . B AMNYTARAXS B
haKOTO. B kaKYTARAXY B
MKYTARAXO. B KaMARKT2. B
MKYIARAXI B haPERCO. B
1.OAD.  haKYTARAX2B 1024
A: SAMITES | 068 Like(d)

L aklo bude zlnuba vypadat ohno dishovéhio
oviadaCe, pohud du své imechanihy ,, A vio
hite dishetu s nazvemn SAMPLES 1™, na
1z bude 68 soubord sampld (nastroja)
a pab na SAMPLE TRACKERI 3D 2volite
lunkhei LOAD SAMPLE. Oviadad uiezi
viciui soubory na dishu najde pouce ty,
Aeré pou SAMPLY (podle pocitecun awdic
sy 31 3) a comaczi e do ohna dishového
uvladace ve 2 sloupeich po 6 souborech.

Pivai soubor (sampl) bude vypsan hvuhi
evyraznénn inverenin tadhemn (hily wxi na
Candm pozadi) o pohud budete pohybovat
ovladacimi KMavesami Q, A, O 4 P, bude s¢
podie who poasouvat «invereni tideh. Pod
tto hatalogem soubord najdete dalsi 2
tadhy inlonnaci

LOAD: haKYTARAX2.B 1024 - znaine
na, 2¢ ¢ 2volena funkhee LOAD a invaai
tiadeh (pohyblivy hurzor) je nastaven na
samiplu 0 nizve AaKYTARAX2" s delhou
1024 bajia. Bebem posuvu hurzoru na pine
sobory se za LOAD. objevuji ndevy dal
$1ch souboru a jegich delhy

A SAMPLES-1 o8 file (8)  maimend, 2e je
do ancechanihy LA™ vioZena dishela



s ndzvem ,SAMPLES-1*, na ni2 je celkem
68 sampla. Plitom zde ovSem mohou byt
i jiné soubory, kleré se ale nyni neberou
v Uvahu a jejich mno2stvi zde neni uvede-
no. Je-li disk v mechanice ,,B*, bude dolni
tadek vypadai takto: B. SAMPLES-1 68
file(s)

4.2 - OVLADACI KI.LAVESY
DISKOVEHO OVI.ADACE

Na uvod teto kapitoly jedte jednou viem
ptipoiienu tu dile2itou vlastnost diskového
ovladace, ktetou je selektivnost funkei
LOAD a4 SAVE, cul prosi¢ snumend pouse
to, 2¢ pukud si zvolite 1LOAD SAMPLE,
v Katalogu Viam budou nabidnuty pouze
samply, date-li si LOAD SONG, uvidite
pouze nabidku songl, mezi nimit se vam
ncbudou plést samply a tak dale. Zvolite-li
st funkcr SAVE SONG, opet Vam bude
nabidnut Katalog se pinény viech songi na
disku a navic mo2nost vioZeni jména nové
skladby (songu). Na disket@ ma2ete mit vie
promichdno a pfesto nemusite dlouho
vyhledavat, co je co. A nyni kK ovlddacim
Klavesam.

Q,A,O,P - pohyb kurzoru po souborech
v Kutalogu. Q a A ¢pisobuje pohyb po jed-
nom soubory, stisk O a P v2dy po 6-ui sou-
borech. Budete-li drzet O, nebo P déle,
wodsuankupe™ se vam takto kurzor rychle a2
na konee, nebo zacatek Katalogu.

SPACE - potvrzeni souboru pro nalidni
Stlacte SPACE a soubor, na ném? je nasta-
ven inveirznd Fadek (kurzor) se nahraje do
pameti.

CAPS SIUET + 1 (EDIT) - zrudeni funkee
ILOAD. Nésleduje obnovend pracovaiho
screenuy SAMPLE TRACKERU 3D do €
podoby, v ni2 jste ho phedtiin zanechali

| a 2 - aktualizace katalogu mechaniky
A (B). Pokud hledite ngjaky soubor a nena-
jdete ho na vioZend diskete, stadi pouze vlo-
2it do mechaniky dalsi disketu a stlacit 1%,
nebo ,,2 aby se znovu provedlo vypsani
Katalogu nové diskety v mechanice A (B)
bez toho, 2e byste Katalog nejdfive zrusili
stiskem CAPS SHIFT + 1 a pak znovu
navolili LOAD s jinou disketou. Tato aktua-
lizace katalogu poskytuje opét velkou vyho-
du mayjitelam 2 mechanik, proto2e si takio
stisky ,,1"" a ,,2* mohou cleganind plepinat
Katalogy obou mechanik a vybirat si z mno-
hem vatdi nabidky souboru. Po ka2dé aktua-
lizaci se lze snadno a rychle zorientovat
podle dolniho fadku - B: SAMTRACKER
15 file(s), Kterd mechanika je aktudlni (zde
tedy .B7).

POZOR! Pokud se na disku nenalézaji
potadované soubory a objevi se hlaseni
FILE NOT FOUND, nelze ji2 pfepnout slis-
Ky 1 a 2 na druhy disk!

POZOR! Potvrzeni pro plepsani souboru
(REWRITE - R) a pro opakoviani volby
(RETRY - R) je POUZE stiskem Klavesy
R, nikoliv R i P, jako v MDOSU!

4.3 - OKNO DISKOVEHO

OVLADACE (SAVE)

GOOD BYE .0

DAVINYSONG .0 IIUNGERLAND .0
DOJOSONG 0O MACEIKO .0
GALAXIA .0  MAGDALENA .0
GALAXIA2 .0 NONAME L0
GALAXIA] 0 PAJIA .0
SAVE: 613164
B: SAMTRACKER 1S file(s)



Pobud ciiceie cohohy utodit g ik 2vonie
SAVE SONG (SAMELES) o spaliite
podobuy vinaz, jako vyse. Pivar imverzad
ndcotneny iadeh. voteny pouse lechaii je
vyhtazen pro novy soubor, hiery bude ulo-
en na dish. Pripona O 23 juicnem oznauye
S1ONG, u soubotu samplu fam bude M
SAIMPE Ex. Na honer fadhu se SAVE ¢
Jdélka souboru - 6304 u songu. u souburu
samiplu sc bude delbha incant podle muiozstvi
pouduych samplu

Pocet suubatu (15 Lilesy uvedeny vprava
dule, je véelnd whotu, Mcty bude lepave na
dish uluzen. Navic jo lento pocet upel seleh
Ui, . 2e je 0 podel pouce SONGH,
nelw pouze poced SAMPLET aid tedy iho-
liv viceh soubuty sa dishu Pokud by na
dishb u?z bylo wloZzenn 128 souboru. teehy
Vo vaan aavazan tadly e an ucobjevi
a wodiuost 3AVE bikie pouse piepsantin
acjahetn starcho soalvau. e i g dishu
wiisto pro ubladany soubean, vypise se hlase
i BISK TV (disk e playy o b SAVE
b

0 VELADANI MNAZVESOLIBORT

Fobhod ubladate va dish zeela novou Klaa

b stlacic uynt SPACE 4 ve spraduni twilha
pod Katalogan se objevi Naie NONA
SHESCiNGE Pobhud ubladate na aish iz diive
iogdelateu shiladbu objevi se po stishu
sWACT e puvodnid nasey ticha Natie.
1w HJONOL o)

Vyhovuge U Vam tento sazey, potvidic o
stisheus FERELK a soulaon se ulo?i ua dish
Clieele b uochu iy nazev. stlacte DELE
1 E (uebo CAPS SHIE L ¢+ U) a mudele
enakhy odzadu siazal o ndzev 2mcunt
C hicete 1 2eela iy nasey, pab stk jahcho
v pine Mavesy g spusobn eji viozeni ug |

trkate do noveho wazvu houeno soubony

uy s mchou tvoris s imala pisinena a nekllere
cnaky piistupne se stishem SYMBOL
SHIT - vyzhouseyte. Pobud cheele SAVE
2vudit, slaci sish EDIT (CAPS SHTLE+ 1)
a4 vidtle se do hlavinbo programu. Poskedni
wonosl viodeni uazvu je, e st naslavile
pohyblivy wvasai fadeh na jabhyholiv eais-
tujici soubor v hatalogu. Misto teceh
u SAVE s¢ objevi leuto pfeveaaly nazev
4 suubui se uchova pod himlo nazvem
[puvodni soubur bude piepsan po hlaSeni
REWRITE OLD FILE? REWRITE R”)

FOZOR! Potvizent pro picpsani soubotu je
prouze stishem K7, miholiv, R0 17, jabo
v MDOSH!

Stepné jabo u LOAD i u SAVE eaisluje
ozuost ahluahizace hatalogu na nove vio-
zenou dishetu stish 172 pro mechanihu
A3, tabhZe mate It 2 mechaihy, muele si
stishy | ucho 2 ablualizovat pislusuy hala-
lug g wdit s tak, na hcré mechanice se
SAVE provede!

POLOR! Z duvodu hompatibaliy se starou
verzi SAMPLE TRACKER 3 D doplauge
aulodiabichy pricuia songi. soubota sampli
a aplhihace wa delbhu 10 zonabhu mescraun
Budete btedy provadel coholiv (hrome
upatact ve FiLE MANAGERU), paaatugie
e pueno samplu, soubory sawiplu, sungu
thudebaich dat) o aplibace musi nul vidy
Jedhu 10 zuabu!

4.5-OSETRENIC1YB

lednou 2 nectuusts prvai dishové veree byly
nedostatecnd oselfené néhleré chyboveé
stavy pf provozu mechaniby, lakh2e pfi
nepozoinosti uzivatele mohito dojit k zablo
hovan programu. nebo ieselu. Novy disho
vy uviadac oscifuje viechny slavy venihaji
¢t behen provozu dishove mechanibhy



a .ptetije” i vloZeni diskety z Amigy a PC.
nebo nenaformdtoviné diskety. Pokud by to
nastalo, objevi se hliSen{ “INTERNAL
ERROR" a po stisku klivesy se program
vriti normdlné k Cinnosti. Pouze u LOAD
z PC. AMIGY a nenaformitovaného disku
by doslo ke smazdni nabranych dat ¢pokud
jsou v paméti), u pokusu o SAVE ani (o ne
a jako pti jinych chybdch, data zdstanou
netknuta. Pti bé2ném provozu se pak
v zdvislosti na situaci objevujf hlaseni.
obvykld u D-40/80 a jsou o3etfeny stavy
jako SAVE na zaplnény disk. neuzamfeni
dviftka D-40 a nezasunuty disk u D-80.
¥4dost o potvrzeni k ptepsin{ souboru. ktery
ji2 je na disku pod stejnym jménem. pti
nedostatku volné paméti v SAMPLE
TRACKERU 3D pti LOAD samplu se
objevi hldSeni “OUT OF MEMORY". pti
nenalezeni hledanéhou souboru se ukiZe
FILE NOT FOUND* aud.

Kapitola 5

ZMENY V SAMPLE TRACKERU

K nékterym dile2itym zménim dodlo
v samotném hudebnim editoru - tedy SAM-
PLE TRACKERU a jejich cilem bylo zpti-
jemnit a zjednodusit uZivateli prici v edito-
ru. Proberme si tedy postupné provedené
zmény:

Bl

5.1 - DRIVE:

V pravé homni ¢isti panelu zmizela okénka
funkci MODE a EDIT a byla nahrazena
okénkem DRIVE: a M:(MODE). Funkce
DRIVE je dalsi mo2nosti, kdy si majitelé 2
mechanik mohou urfovat. kterd z nich bude
nastavena jako aktudlni a ze které se tedy
bude providét LOAD a SAVE. Najedte 3ip-
kou na okénko DRIVE: a stiskem SPACE
ptepnéte mechaniku. Dal3f moZnosti zmény
mechaniky je vyu?iti aktualizace katalogu
1viz 4.2). Mite-li pouze jednu. zistvi stile
nastavena mechanika A.

5.2 - M: IMODE)

Z prostorovych divodd se okénko zmensi-
lo. ale funkce a vyznam zdstal. Najetim
dipky a stiskem SPACE se ptepini WORK
a EDIT méd SAMPLE TRACKERU 3D.

POZOR! Po zkudenostech z provozu byla
zatazena i dalsi moZnost rychlého pfepinani
t&chto médd pomoct tzv. .horkych kldves™
thot keys). které jsou stile v pohotovosti -
viz déle.

5.3 - RYCHLE PREPINANI{
WORK / EDIT

Pottebujete-li v provozu rychle ptepnout
z EDIT médu do WORK a zase naopak
a nechcete se zdrZovat dloubym .je2dénim
Sipkou™. stali nynf u2 jen stisk kldvesy W™
pro zapnuti WORK MODE a stisk klivesy
~E~pro zapnut{ EDIT MODE. Navic jsou
obé klivesy vedle sebe, co? usnadfiuje on-
entaci.



5.4 - ZRUSENI FUNKCE STOP

5.7 - EXIT

Vedle PLAY ji2 nenajdete vcelku nepotfeb-
né okénko s funkci STOP. PLAY je nyni
$ir$i a po zastaveni ptehrévini skladby
zustava Sipka v okénku a neni nutno ji opét
posouvat na PLAY, aby se skladba opét
spustila. Navic lze PLAY zapojit nyni
i jinak (viz 5.8). STOP jiZ neni potfeba ani
pro ukon¢eni EDIT MODE., protoZe stacf
rychly stisk klavesy ,W=.

5.5 - LOAD / SAVE SONG
(SAMPLE. SAMPLES)

Jak u2 bylo feceno. neni jiZ nutné vklidat
nazvy (které si v2dy popletete), ale staci
pouze najet Sipkou na okénka ptisluSnych
funkci LOAD. nebo SAVE a stladit
SPACE. Dile pak akci ptebird diskovy
ovlada¢. popsany podrobné v kapitole 4.
Pro akuvaci téchto funkci musite ptepnout
editor do WORK MODE (stisk .W*).
Pouze u LOAD SAMPLE to neni nutné
a samply lze nahrivat bez vypojeni EDIT
MODE. co? zrychli vielijaké experimento-
vani s riznymi samply a zkouseni jejich-
zvuku ve skladbe.

5.6 - POCITADLO LOAD SAMPLE

U prvni diskové verze bylo pocitadlo vedle
okenka LOAD SAMPLE nefunkéni a misto
né&j se nastavovalo pocitadlo u okénka
SAMPLE (vy$e). Tato chyba (neni u kaze-
toveé verze) je nyni odstranéna a pocitadlo,
ktervm s1 pted LOAD SAMPLE urcujete
tislo samplu ve skladbé. je piné funkcni
a nastavuje se zaroveft s poCitadlem SAM-
PLE.

Tato funkce, kterd nabradila .Skaredy™
RESET (u kazetové verze zde byla funkce
HEADER) je jednou z velm ptijemnych
novinek. Po jeji aktivaci a po potvrzeni
(0.K.) dojde bez resetu pocitate k opétov-
nému nahréni .run* programu a skoku do
dvodni nabidky vSech 4 programi (viz
kapitola 2). Tak2e po uloZeni skladby na
disk lze tfeba rychle ptejit na SONG COM-
PILER a skladbu si zkompilovat. Mate-li
dvé mechaniky, muz2ete si v SETUPU uréit,
ze které mechaniky se bude znovu ..run-
nahréavat.

POZOR! Pro sprivnou funkci EXITU,
musi byt na disku SAMPLE TRACKER
3D ulo2en v2dy pod ndzvem .run-. jinak
dojde k nahrini jiného programu s nizvem
~fun”.

Veétsi vyhodu budou mit majitelé DIDAKTI-
KU GAMA a DIDAKTIK M-128 K. kteti
maji v setupu zapojen RAM DISK. Cely
programovy komplet SAMPLE TRACKER
3D pak odpociva v druhé paméfové bance
a Cekd v klidu na EXIT. Po jeho aktivaci se
potom bez nahravini z disku ptekopiruje do
prvni banky, aktivuje se znovu dvodni pro-
gramovi nabidka a Vy si miiZete opét spustit
kterykoliv ze 4 programu.

5.8 - DALSI NOVE . HORKE
KLAVESY*

CAPS SHIFT + ENTER - je toto2ny
s akuvaci funkce EXIT (viz vySe), ale ji2
bez potvrzeni BACK / OK - proto pozor!
Tato kombinace funguje ve vech 4 progra-
mech kompletu.



CAPS SHIFT - znovu nastavuje (resetuje)
hudebni modul (AY CHIP) a D/A péevod-
nik. pokud by snad doSlo k néjaké poruse
v podobé nenadilych Sumi, nebo zabloko-
vani pti rozpojovani konektord atd. Po stis-
ku CAPS SHIFT (ozve se ..puknuti*) by se
opét mél obnovit Cisty a .normalni” zvuk.
Funguje i v ostatnich programech kompletu.

SYMBOL SHIFT - pokud je zapojen
WORK MODE, spusti se ptehrévani celé
skladby. Pokud je zapojen EDIT MODE.
dojde naopak ke spusténi funkce PAT-
TERN, tedy k ptehrdvini nastaveného
PATTERNU! Nemusite tedy opét zdlouha-
vé .cestovat™ se Sipkou na pozadovani
okénka a mackat SPACE.

U, K - krokovani PATTERNU nahoru /
dold. Tyto nové kldvesy .U* a .K". uloZené
vedle .I" a .L". které jsou pro rychly posuv
uvmitt PATTERNU., slou2i naopak k rych-
ley$imu a snadnéjSimu ptepinidni mez1 vypi-
sem jednotlivych PATTERNUO. Opét jste
tedy uSettem dlouhého ..je2déni se 3ipkou
a pfesného nastavoviani na pozice nahoru /
dold. Listovini v PATTERNECH se tak
velmi usnadni a zrychli. Krokovéni fungue
steyné v EDIT i WORK MODE.

5.9 - PREHRAVANI SAMPLU
Z KLAVESNICE

Pokud s1 pamatujete. pfi tvorbé skladby se
ve staré vera pfehrdval sampl z klavesnice
pouze po tu dobu. pokud byla stlatena pti-
slu$na klavesa, simulyjici klaviaturu (dolni
dvé tady klives). Ti z Vis, ktefi se nékdy
setkali s obdobnymi hudebnim programy
na COMMODORE AMIGA. védi. 2e tam
je to teSeno jinak a daleko ptijemnéji.
A lento zpusob ptebravani sampla byl nyni
zvolen 1 v SAMPLE TRACKERU 3D

Pro ptehrani celého samplu v jeho poZado-
vané vyice - .noté" nyni sta¢i pouze jeden
kratky stisk kldvesy (nemusite ji stile dret)
a kdykoliv susknete dal$i kldvesu s jinou
.notou™, zaéne se obdobné ptehrévat sampl
v léto nové noté. Ke zkuSebnimu pfehrani
pozadované melodie ptimo z kldvesnice tak
stadi jen kratké stisky ptislusnych klaves
s notami a nikoliv dlouhé a neptirozené
dreni kldves po dobu znén{ 6nu (ovSem
ani to neni na zivadu...)

5.10 - JEMNE NASTAVENI
RYCHLOSTI (SPEED)

Jisté si nejeden z Vis pti tvorbé hudby
postesknul. Ze by potfeboval rychlost pfe-
hravan{ skladby .tak néco mezi 5 aZ 6*,
nebo mezi 6 a 7, ¢i podobné. Pivodnich 16
rychlosti sice nevypadalo ,.Spatné*, oviem
prakticky se dalo vyuZit jen as1 4 z nich - 5,
6. 7 a 8. Proto bylo u SAMPLE TRACKE-
RU 3D mezi kazdy pavodni stupeii rychlos-
ti ptiddno dalSich 7 mezistupfii! Nyni je
tedy volba 7 krat jemnéjSi a nelze si uz
.nevybrat™. Dalsi zménou je to. 2e po rych-
losti 9 nenésleduje 10 a2 16, ale pismena
A a2 G (z divodu zachovani zapisu rychlos-
ti pouze dvéma znaky).

Nové nastaveni rychlosti je plné .kompati-
bilni™ se starym a stale zdstavaji rychlosti 5,
6, 7 i vSechny ostatni. Ke kazdé piavodni-
rychlosti ale ptibyly mezistupné oznatova-
né malym: pismeny .a* a2 .g*. Pokud
budete kldvesami 5" a .8 ve WORK
MODE krokovat rychlost (okénko SPEED).
zjistite. Ze naptiklad mezi rychlostmi § az 7
to probih4 takto: 5. 5a. 5b, 5c. 5d. Se. 5f.
5g. 6. 6a. 6b. 6c, 6d. 6e. 6f. 6g. 7. Pokud si
cheete zménit rychlost u staré skladby. stati
jen nastavit novou rychlost a provést SAVE
SONG.



O .ru¢nim™ nastaveni rychlosti v pfehriva-
nych zkompilovanych skladbich se doctete
vice v kapitole 10.

5.11 - OUT:

Zvukovy vystup m4 tentokrit 4 polohy
a kromé SPEAKER a AY CHIP tu najdete
polohy D/A 4 BIT a D/A 8 BIT. Hned na
zaCatku musim uvést, 2e v dosud vydanych
verzich (kazetové i diskové) byla poloha
zvukového vystupu pro D/A OUT funkeni
pouze pro 4-bitové samply. nikoliv pro 8-
bitové, coz v manuilu nebylo bohuZe! nikde
uvedeno.

Moznost provozu D/A ptevodniku jak se 4-
bitovymi. tak s 8-bitovymi samply je teprve
u SAMPLE TRACKERU 3D. Pfevodnik si
mohou ptipojiti majitelé DIDAKTIKU
GAMA, pokud jej ptipoji k diskové mecha-
nice D-340/80 - bez ni by to neslo. protoZe
ptevodnik vyuZivd vSechny bity portd A,
B a C a u GAMY se vyuziva port C pro
strankovédni paméti. Popis konstrukce pte-
vodniku a dalsi detaily naydete v kapitole 11.

Kapitola 6

SONG COMPILER

I zde platf v3e o diskovém ovladaci a .horkych
kldvesich™ CAPS SHIFT. SYMBOL SHIFT.
CAPS SHIFT + ENTER (viz popis v 5.8).

Jinak i SONG COMPILER potkaly mensi
zmény. Kromé ptidanych okének funkci
(viz dile) si vSimnéte, Ze pfi pohybu Sipky
se prosvétluji pouze okénka téch funkci,
které lze v dany okamzik zvolit
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Neprosvétlend volit nelze, protoZe naptiklad
musite pfed kompilaci mit v paméti nejdti-
ve SONG 1 SAMPLES. Zmény jsou tyto:

6.1 - DRIVE:

- na prvy pohled si mo2n4 vSimnete, 2¢
v novém 5 fidku s okénky funkci ptibylo
vlevo jiz zndmé DRIVE. slouzici k ptepindni
diskovych mechanik A a B. pokud je mite.

6.2-OUT:

- vedle DRIVE je nyni okénko funkce OUT:
a pomoci ni Ize ptepnout zvukovy vystup na
SPEAKER. AY CHIP. D/A4 BIT a D/A 8
BIT. Nezapometite spravné nastavit vystup
(na D/A 8 BIT) pokud kompilujete skladbu
vyrobenou z 8-bitovych sampli!

6.3 - BACK/OK

- zcela vpravo jsou okénka BACK a OK pro
potvrzeni funkce EXIT.

6.4. - EXIT

- funkce je umisténa nad DRIVE a byla
vysvétlena v (5.7).



6.5 - COMPILE

- pokud chcete kompilovat skladbu s 8-mu
bitovymi samply (a2 je budete mit). nesmite
zapomenout. 2e PRED kompilaci musite
vystup OUT: nastavit do polohy D/A 3
BIT!

6.6 - ULOZEN! ZKOMPILOVANE
SKLADBY NA DISK

Cinnost tidi jiz popsany diskovy ovlada¢
a plati vie, co bylo o ném napsino v kapito-
le 4. Jedna dileZitd odli3nost u SAVE je ale
ta. 2e kompildtor automaticky vloZi na 10
misto ndzvu uklddaného souboru (pfiklad
MATASONG 3) koncovku, podle niZ snad-
no pozndte. Ze jde o vysiedek SAVE SONG
DATA (koncovka D - MATASONG D),
nebo SAVE FINAL (koncovka F - MATA-
SONG F). ¢i SAVE SAMPLES WITH...
tkoncovka S -MATASONG S). Na disku si
pak soubory nepopletete Pokud Vim
oviem nevyhovuje nabidnuty nizev (po
stisku SPACE), miZete si jej zménut, jak je
popsano v kapitole 4.4.

POZOR! Pti SAVE se objevuje dal3i novy
0daj pro CHANGE OF PLAY MODE, kde
N = 2 pro D/A 4BIT vystup a N = 3 pro
D/A 8BIT zvukovy vystup. Hodnoty N = 0
pro AY CHIP a N = | pro SPEAKER zista-
vajf i naddle.

POZOR! Pokud vyribite dema. nezapo-
mefite. 2e skladbu vyrobenou z ,pravych~
8-BIT sampll a skompilovanou pro
D/A 8BIT u? potom nelze ptehrivat pfes
SPEAKER. AY CHIP, ani D/A 4 BIT.
Nelze tedy v demu s 8-BIT samply vyuZivat
pfepindni vystupu zménou obsahu adresy
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65006 (CHANGE PLAY MODE). To samé
plati i pro pfehrdvini v editoru (viastnim
SAMPLE TRACKERU 3D).

POZOR! Oproti SAVE songu a souboru
sampld. produkty kompldtoru iz z prakuc-
kych divodd NEMUSI mit délku nazvu
doplfiovanou na 10 znakui. coZ usnadni dalsi
mampulaci se zkompilovanymi soubory.
Takze pokud nabizeny nizev zménite
a zkrdtite, bude provedeno SAVE s timto
«ratdim jymenem.

Kapitola 7

DOLPHIN'S SAMPLE PLAYER

Jak widite, ptehrdval sampli je zcela novy
a mistw v Basicu, je programovan ve strojo-
vém kodu. Pro lepsi orientaci si popiSeme
jeho funkce.

7.1 -LOAD

Po navoleni se otevfe okno diskového ovla-
dace, kde si pak z vioZeného disku se sam-
ply vyberele ten, ktery chcete vidét a slyset.
Po nahréni samplu se automaticky nastavi
zobrazeni samplu na jeho spravnou délku.



7.2 - PLAY

Zpusobi pfebrini samplu nastavenou rych-
losti SPEED od po¢étku nastaveného funkci
BEGIN a v délce nastavené funkci
LENGTH. Ptehrin{ samplu lze spustit
i ..horkou kldvesou SYMBOL SHIFT.

7.3 - SPEED

SPEED je funkce, kterd urCuje rychlost pfe-
hrivini samplu a muZ2ete ji nastavovat 3
zpusoby. Lze najet Sipkou pfimo na SPEED
a po stisku SPACE vlo2it ¢iselnou hodnotu
rychlosti. nebo Sipkou ovlidat plynule regu-
laci rychlosti pomoci dvojic Sipek itencich
a tlust8ich). Tenci Sipkv reguluji rychlost
v kroku po 1 nahoru / dolu a tlusté Sipky
pak v kroku po 10 nahoru / dolu.

7.4 - LENGTH

Pomoci LENGTH nastavujeme délku sam-
plu v bajtech. V nastavené délce bude
sampl zobrazen grafem a taky pfehrivén -
muzete si tedy takto libovoln& zkritit oblast
ptehrivini samplu. Nastavovéni délky je 3
zpusoby, obdobné jako u SPEED - vloZe-
nim Ciselné hodnoty, déle zkricenim / pro-
dlouzenim o 10 bajti (tendf 3ipky) a zkrice-
nim /prodlouzenim o 256 bajtu (tlustdi
Sipky). Pfi zméné délky se zméni nové
zobrazeni grafu pouze po kroku 256 bajui!

7.5 - BEGIN

Funkce BEGIN (zacitek) posouvéd zatitek
samplu. od né&j2 bude vykreslen a pfehri-
vin. od jeho skuteCného zacitku. Lze si
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tedy napfiklad sampl kytary nechat pfehrit
a vykreslit nikoliv od skute¢ného zacitku.
ale od mista tfeba 512 bajtd dile od zacit-
ku. Nastaveni je opét stejné jako
u LENGTH. tfem: zpusoby (pfimé vio2en§
a krokovinf).

76-VIEW: A/B

Tato funkce se vztahuje ke grafu (amplitu-
dovému prubéhu) samplu. ktery je vykres-
len pfes celou obrazovku. Proti pivodnimu
CBM SAMPLE PLAYERU je mo2né si
nyni zvolit 2 prubéhy (VIEW: A / B)
VIEW: A je nové zobrazeni. které vlastné
ukazuje tzv. ..obdlku zvukové viny a pfes-
né&ji ukazuje celkovy rozkmit signilu po
obou stranich nulové osv.VIEW: B je
puvodni graf. ktery neukazuje sprivné ani
obdlku ani rozkmit signélu. ale spole¢né
s novym déavé lepdi ptedstavu o pribéhu
signilu.

7.7 - GRAPH

Pro ty. ktefi neustéle né&co tisknou. divi
nyni i SAMPLE PLAYER moZnost k prici.
Pokud si chcete uchovat prubéh daného
samplu v té podobé. v jaké ho zrovna
v tento okamtik vidite (nebo jakou si sami
nastavite), aktivujte funkci GRAPH. Ta
vyvoli diskovy ovlada¢ a uloH na disk graf
samplu jako blok CODE o délce 2048 bajtu.
Za jméno je automaticky dosazeno jméno
samplu plus G na konci. Ale i zde lze vie
zménit. Z disku si lze graf vyvolat povelem:
LOAD * .JMENO™ SCREENS. Graf je
vykreslen ¢ernym INKEem na bilém
PAPERu



1.8 - DRIVE:

Ji2 znama4 funkce. slouzici k pfepinéni dvou
diskovych mechanik.

7.9 - OUT:

Rovné? jiz popsani funkce pro pfepindni
zvukového vystupu na SPEAKER. AY
CHIP a D/A 4 BIT a D/A 8 BIT pfevodni-
ky. Pfi pfepnuti na D/A 8 BIT se nepatrné
zméni vzhled grafu. protoze 8-bitovy signél
rovné? poskytuje pfesnéjSi a detailnéjsi prd-
béh samplu oprot 4-bitovému.

7.10 - EXIT/ BACK /OK

Tti funkce slouzici k pfechodu na jiny pro-
gram z kompletu SAMPLE TRACKER
3D a k potvrzeni volby.

Kapitola 8

FILE MANAGER

Posledn{ ze Ctvefice programi. ktery nebyl
obsazen v prvni verzs SAMPLE TRACKE-
RU. Tento urdité zajimavy program Vim
umoZni providét mnoho uZite¢nych funkci.
tak2e si je rychle probereme.

8.1 - RENAME FILE

Ptejmenovini souboru. ktery méte na vioZe-
né Jdisketd. Rizeni ptevezme diskovv ovla-
dac a operace se souborem. ktery s1 vvbere-

te k pteymenovini pohyblivym inverznim
kurzorem V 4m ji2 jsou zndmé.

POZOR! Ve starém i novém SAMPLE
TRACKERU 3D jsou jména soubori
SONG. SAMPLE, SAMPLES a APPLICA-
TION automaticky doplfiovina na délku 10
znakd. Budou-li krat$i, SAMPLE TRAC-
KER by mél ,problémy™ (pozistatek
z prvni diskové verze). Pokud tedy budete
ménit jména jinde ne? ve FILE MANAGE-
RU (tfeba v TOOLS. El MANAGERU),
pamatujte na to!

8.2 - DELETE FILE

Vymazéni souboru. Opét skok do diskové-
ho ovladate a pted vymazinim s1 program
jeSté vy2idad V4S souhlas s vymazénim
(ARE YOU SURE Y/N).

8.3 - PACK SAMPLES

Velmi utite¢nd funkce. kterd rychle a o¢in-
né zkomprimuje 4-bitovy soubor sampli
1samotny. nebo s pfehrdvaci rutinou) takZe
se u2 nemusite shanét po kompresoru. kopi-
rovat soubory atd. Ve se provede najednou
a rychle. Rutina kompresoru je specislné
psani pro 4-bitové sampiv a NENI 0tinni
na jiné soubory, ani na 8-bitové samply.
Ono8-bitové samply komprimovat ani
nejdou (tedy jdou. ale jen velice nepatrné
anestojf to ani za tu ndmahu).

POZOR! Okno diskového ovladate Vim
nabidne ke kompresi pouze soubory s pfipo-
nou B. jejich? pocitedni adresa je v&§i. nez
16383 (nebudou se tu plést tfeba samply).

NEZAPOMENTE: Nejdtive s1 uloZte pro-
dJukt komptlitoru ze SAVE FINAL a SAVE
SAMPLES WITH PLAY ROUTINE a jedi-



né tyto soubory pak lze u¢inné zkomprimo-
vat (spakovat). Nelze taky komprimovat
skladby ptimo z editoru (musi projit kompi-
latorem). Probihajici komprese bude signa-
lizovana ¢4rami v Borderu. za 2 sekundy se
ukiZe okno diskového ovladate a po stisku
SPACE je vim nabidnuto jméno pro SAVE,
coZ si miZete opét zménit podle svého.
Doporucuji vlozit v2dy né&jakou znatku pro
komprimovany soubor. Pokud soubor neni
vhodny pro kompresi, ukize se hliseni .NO
GOOD FOR PACK". Utinnost komprese je
asi takov4, 2e soubor o délce 25600 bajtu se
zkritil na 13202 bajtd a soubor o délce
28416 bajtd byl zkracen na 14674 bajty, co2
jsou urcité dobré vysledky

POZOR! Komprnmuje pouze soubory do
délky 35071 bajtd. deldi soubory ji2 kompre-
sor nezpracuje (OUT OF MEMORY), oviem
délka songu a souboru sampld by neméla byt
nikdy vétdi (6364 + 28416 = 34780).

8.4 - UNPACK SAMPLES

Opacni funkce k pfedchozi. Pokud kurzor
nastavite na spakovany soubor sampld
a spustite .unpack*, tak jako vysledek obdr-
2ite pivodni soubor pfed kompresi, ktery
lze opét ulozit na disk.

8.5 - LIST SONG

Mo2nost uchovat si skladbu (hudebni data)
v tist¢né podob& umo2ni funkce LIST
SONG. Po vybéru SONGU (soubor 6364
bajtd) a spusténi funkce se pfed Vimi na
obrazovce ve velmi rychlém sledu
uki2e:SONGNAME - nizev skladby.
SPEED - jeji rychlost, LENGTH - délka-
skladby (pocet pozici) a POSITION - jed-
notlivé pozice. Cili sled Cisel viech patternd,
jak se ve skladbé za sebou pfehrivaji. Pak
u2 nisleduje podrobny z4pis pouZitych pat-
temd. oznacenych ¢isly pro lepsi orientact.
Toto velmi rychlé .listovani* 1ze pozastavit
stiskem SPACE. Nakonec se vie uloZi na
disk jako sekvenéni soubor s pfiponou..Q™.
Opét 1ze zménit nabidnuté jméno uklidané-
ho souboru. Soubor si lze vytisknout pove-
lem LPRINT * . JMENO", nebo tfeba
pomoci DESKTOPU, nebo orientatné pro-
hlédnout na obrazovce po vioZeni poveiu
PRINT * . JMEMO". Jinak délka takového
~listingu™ skladby se 16 patterny dosihne
az 28 kB. u mensiho poltu patternd pak
samozfejmé méné.

POZOR! Délka jména tohoto sekvenéniho
souboru NEMUSI byt 10 znaki, nastavte si
proto kurzor na posledni znak nizvu.

" e 10
PATTEAN 1012



8.6 - DISK INFO

VOLUME: STRACKER 3D

FORMAT: 35" 80x9 DS

SECTOR:  Bad: 0 Unknow: 0
Good: 1426 Free : 804

FILES: All: 22 m:o

Application: 1

Sample : 0

Samples . 6

Song : 7

A: 001 B:006 M:006 ():007 P00l

Qwl

lakto vypada ptiklad okna, Kieré se Vamn
uka2e poté, co vyvoldte lunkei DISK INFO.
Dostancte informaci o ndzvu diskety
(VOLUME), formdtu diskety (3.57), poclu
stop a sektord (80a9). DS je double side
(obousttanna), SECTOR uddva stav sckiord
BAD je pocet Spatnych sekior pfi foring-
tovani (01, GOOD je pocet dobrych (1426),
HINKNOW je pocet nezndinych sekitori (0),
FREE pacet volnych (804). FILES uddvd
stav a pocel soubord - ALL je celkovy
pucel souborda (22), 111 pacet .nemoc-
nych™ (Spaina delka, cesta ve FAT ap) sou
bora (0). APPLICATION - pocet aplikaci
(1), SAMPLE - pocel samnpld (ndstroji - 0),
SAMPLES - pocel souboru sampla (6),
SONG  pacet skladeb (hudebnich dat - 7).
Zocla dole pak jsou pocty soubor podle
jejich ptipon - 1 soubor A (aplikace), 6
soubord B (byles), 6 soubora M (sou-
bor sampld ke skladbdm), 7 soubora .0
(sungs -hudebni data), 1 soubor P (spusti-
telny Basic) a 1 soubor Q™ (sekvenéni sou-
bor s¢ zapiscin pallernt - viz. Kapitola 8.5).
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8.7-EXIT/BACK/OK
Tt funkce slouzici Kk ptechodu na jiny pro-
gram z kompletu SAMPLE TRACKER
3D a k potvrecni volby.
8.8 - DRIVE:
Moznost anény aktualnibo DRIVE a nasta-

veni inechaniky, s niz bude v dany okamzik
program spolupracoval.

Kapitola 9

POUZITI KOMPRIMOVANYCH
SOUROROD V PRAXI

Ukazme si 0 ndzorné na skladbé MATA-
SONG 3 z origindlniho diskuSAMPLE
TRACKERU 2. Po kompilaci SAVE
FINAL uchovame na disk soubor o ndzvu
+~MATASONG I (koncovka | pro FINAL)
0 délce 23692 bajla a s poatecni adiesou
41844, Po spultidwa HLE MANAGERU
a kompresi se na disk ukladd spakovany
soubor s ndzvan tfeba . MATApackF™, kie-
ryma nyni délku jen 14263 bajla a pocitec-
ni adresu opét 41844, Spakovany™ soubor
s pichrdvaci rutinou  a  jménem
~MATApackF™ spustite takto: CLEAR
30000: LOAD * ,MATApackF" CODE:
RAND USR 41844: (rozpakovini) RAND
USR 65002 (spusiéni pkehrdvani skladby).

Rozpakoviéni probéhne okamz2itg a nijak
tedy nezdr2uje.

POZOR! Musite vzit na védomi faki, 2¢
pted adiesou, na m2 probdlne rozpakovani



141844, musile mit 256 bajtu volny pro-
stor, kde aicjyou dulelita data. protode tento
prostor vyu2ipe dekosipresin tutina.

Spakuvanou skladbu e naludt a 1ozpako-
val v pamct na hibovolud adiese, ovéem
picludval sc da pouze tehdy, pokud pi bude-
te il na adiese urcene kompilatorem -
v nascin piipade 41844

Kapitola 10

NOVY KOD PRO UL.OZENI
RYCHLOSTISKLADBY

Jab bylo teCeno v (5 10), muzenie nyai
mezi kazdymn puvoduin stupndin 1ychiosti
vyuit dalSich 7 mcezistupnu. Nazveme h
Kvuh snadugjSimu vysvéleni puvodai hod
nutu rychlost (5, 6, 7...) juko 1ychlost,vel-
Kou™ - V. pak nove zataszené rychlosh,
vyjadfované malyonn pismceny .a” a2 g~
budetne povazoval za analou rychlost™ - M
iloduota M pro judnothvad pistiicna je nasie
dupici: a: M = 1, b: M < 2, e: M =3, a2
nakonec LM =6,¢: M=7

POZOR! Pokud neni anala rychiost” vyu-
2ila (2adué pistneno), je M - 0.

Jak dale vile, je rychlost picluavan shladby
uloZena v prvaun bajty budebuich dat
(SONG DATA) na adiese NN, na Kiaeiou
isiue SONG DATA aatudh. Cislo R Klaé
picludavaci udava rychilost skladby a ke je
nia adrese NN ulo2eno, se vypacte podie
nasMcedujicilio veoice.

R=NM=*324:+V

RYCHLOST:

5 KOdR=0"*32+5=5

() pattern ptehraje 2a 6.60 scec)
Sckdd R=31*32+5=10I

(1 paltern ptehraje 2a 7.15 sec)
6 kOUR=0%*32+06=6

(1 paltern ptehraje 2a 8.00 sec)
6akodR =1"*32+06=38

(1 pallern ptchraje 2a 8.25 see)
6dKkOdR =4*32+ 6= 134

(1 paltern ptehraje 2a 8.75 sec)
7 kodR=0*32+7=17

(1 pattcin ptehraje za 10.0 see)
A kodR=0*32+10=10

(1 pattcin ptchraje 2a 13.6 see)
Kapitola 11

KONSTRUKCE A PRIPOJENI
/A PREVODNIKU

Na obrizky vidite, 2¢ pfevodaik je veelku
jednoduché Konstunkee, Kterou gvidadae
i amater. Je slozen 2 52 odpau R a2 K52
a dvou Kondenzatord Cloa €C2. Odpory jsou
nhsatuini, > hodnotami 10K a 20K, o zati-
Zitelnosti 0.25W. Hodnotu 10K Koupite
bé2ned, hodnotu 20K 1ze nabradit Caste)si
22K. Kondenzitory Cl a C2 jsou ininiatuini
clekolytické s kapacitou 10 mikiolaad na
napcl 1015 Vot

Pievoduik lze sestavil i na monta2ai destic-
ce bes pajeni, pousze zastiCenim soucCiastek
do montizaich otvor (pokud ji mite).

Mapitelé diskovych mechamik 1) 40/80 si
piipuyi pfevodnik K teto mechanice tak, 2
hotovy pfevodnik s koncklolen nasuiiou na
listu (pfuny Konektor) v D-40/80 oznaCenou
Jako JINTERFACE™. Zdc jsou vyvedeny thi
poity vbvodu MIIB 8255, kieré st SAMPLE



D/A PREVODNIK 4/8 BIT

%u AS A6 A7
26 28 29
) I
B e S <
Y 1
DN | C1,C2 = 10uF/15V L C
ci cj:z c3
34 35 36 38 ) 40 .
- 1
QI G T - 3N |
4 [] -
= v
51 48 bit
| R1-R25=10K R26-RS2 R C2
l —-<
80 8t 82 83 87
T q i
42 43 44 45 46 47 48 49
| o, .2 20
B ELIE SRR S S
52

4/8 bit

KONEKTOR “INTERFACE* D-40/60 L sTRANA A (sOUGASTKY)

@ o 8 8
16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 3 2

b 8 8 & 3 o] 18|18

STRANA B (SPOJE)
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FRKAUKEK b nastave vacchay jabo
vystupui povelens OLEL 127, 128, Na el
31 j¢ pipujen hanal AL pa poit 63 hanal
B asia poal 95 haudl C. Vystupni 2diiky pro
pupajeni cestlovace b pievodnibu Jsou na
schématuy oznaceny | (levy hanal)
a K (pravy handl) Dbejte 1 na sprévié polo
vaui hondenzatony Coa 2 ¢ pdl sinérem
he sdifee a 7enny

Ocnaceni AQ a2 A7, BO 42 B7, CO a2 (7 je
vady o nulty a2 sedmy bt ji2 zuiinéuych
poity A, B a €. Nezapomehite samodkepné
hrome viech 8 ity ha2dého pxntu phpojit
1 zem. Mcta je na hotam (A) houtahu ¢ 5
INTERFACE D) 40/80

Dalsi hresba pab endzoipuye LS INTER
IFACE v 1D 40780, Mcra ma 2 x 16 hontabta
na hotni (A) a doloi 113) strané usteného
spoje (jsou ozuaceny Cisly 1 a2 10). (A)
stiana je hotnt, na ni2 pyou umistény suu
Casthy, (B je ta dolni. Na pocici (A §
choini faday je SV. Mare se propogi se 2eni
ptevodnihu. Cislain 4 ¢ oznaena volna
Stéibma v hste aslot, Mic). zabradujici Spat-
nému asunuli honcehtonu s plevodmben na
Lidtu. Konchtor prevoduhu proto musi mnt
na poaici 4 vyjmuly hontahty viv2enou
cana2hu (viepity, Mera se zasune do volué
sicebiny v histe 1) 40/80 Vyvedeué ity A0
-AT,BO-B7aC0-C7patu A, B o jsou
na nahiesu histy INTERIFACE oanaceny
slejuymi znaky.

Fab jab je ede pievoduibh cobacen, je wcen
pro pichiavani 8-buovych sampla. Polud
byste ples n¢) peluavahi dosavadui 4-bitové
samply.bude hat tahy, ale blasitost liudby
bude enatelud mi2si - jo o samostepine, po
wZe na 4 buceh bude nulovy signal. Polud
by si n¢hdo fal. aby mu pievoduik hial na
pliou hlasitost 1 se 4 butovymi samply, inusi
u ha2dé vétve picvoduibu chiatovat ¢dst
odpotu (viz hresba ptepinacu 8/4 bu)
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V tomto pnpade pak doporucuj taby
vy pistit odpory K50, K51 a K52

Majitelé hazctové verze SAMPLE TRAC-
KLERLU & pocitacu Spectrum st usi pfevod-
nik plipajit A pocitaci naptibad pfes inter-
face UK -4, Mery rovne? obsahuje obvod
8255, majtelé DIDAKTIKU M pravdepo
dobn¢ vyuliji ,sluzeb” vyiabéncho interfa-
ce M/ Spoluprice pfevodnibu s timto
interface nebyla ale zatim odckoudena

POZOR! Mate-li Spectium, Ihdabub M,
ncbo Kompakt a pichiavate si shladbu pro
D/A ptevodaik z Basicu (nebo )i mmdte
v u¢jahém demu), je tfeba vio2an pled ha2-
dym nahiinun tahové shiadby povel OUT
153, 16 pro odblohovam obvodu 8255 v -
40/80

POZOR! Majtclé DIDAKTIKU GAMA,

heti maji ptevodmh ptipojen &k D-10/80

musi pfed spuStenisn Zhompilované shiad

by. pfeluavané na pfevodnibu, vio2it pro

Jeho spravaou funhei tyto povely:

OUT 153, 16: (odblohovam 8255)

OUL 127, 128: (vSeelmy porty picpuout na
vystup)

OUT 153, 0: (zablohovat 8255)

OUT 127, 155: (vSechay porty piepaiout na
vstup)

OUT 153, 16 topct odblohovat 8255)

Nasledhem toho pak nejde strdnhoval
a 8255 je nastavena na vystup. To vSak tahé
ptepie GAMU do druhé pamétové banky
a proto neydtive viozie CLEAR ni2si ne?
32708 a puvely vMadejie vady pied nated
vanim shiadby, ncbo dema. SAMPLE
FRACKER 3D si toto v8e¢ obstard sdm.
Pohud vyse uvedené povely viozite do
GAMY bee D-40/80, nemizete sice pouit
pfevodnik, ale nedojde b zlwouceni po pie-
poutt na /A OUT.



Kapitola 12

D/A PREVODNIK A 8-BITOVE
SAMPLY

Jak vite, pomoci pfevodniku lze poslouchat
hudbu ze SAMPLE TRACKERU i bez
modulu MELODIK 4). Dosavadni 4-bitové
skladby, poslouchane v poloze D/A 4 BIT
budou o trochu lépe znit (nékteré samply),
ovdem pravy smysl pfevodniku je v posle-
chu 8-bitovych samplid a skiadeb z nich
vytvotenych. v poloze OUT: D/A 8 BIT.
Rozliseni amplitudy samplu do max. 256
grovni hlasitosti signdlu )iz dava podstatné
lep3i moznost zachovat podobné znéni sam-
plu. jaké mél v origindle. Po konverzi do 4-
bitové podoby a rozlideni jen na 16 drovni
se sice celkem zachova zvukova podoba
hudebniho nastroje. ale zmizi vesdkeré
iemne rozlideni drovné signdlu, které dava
nistrojim jejich typické zbarveni (tfeba
u klaviru 2 mnoha svntezatoru) a zmzi
rizné jemnosti v tzv. .ndbshu~ 1zacitkui
signdlu. které urcuyi typicky zvuk ka2dého
néstroje.

Pokud si D/A ptevodnik postavite 1zatim ho
mkdo nevyrdbi) a vyzkousite zvuk R-bito-
vych sampli. pfesvédCite se o jejich kvalité
a vvborném zvuku. ktery je u2 opravdu dost
podobny tomu. 1aky lze slySet napt.
u AMIGY. Myslim um podobu ve zvuku
samplu. mkoliv podobu ve schopnostech
hudebnich programu pro oba pocitace.
nebot to se nedd naprosto srovnavat. Kromé
toho SAMPLE TRACKER i s 8-bitovvmi
samply nema schopnost tak dobrého pfehra-
vini vvsokych tonu. jak je tomu u 16-bitove
AMIGY (tti kandly najednou v potfebne

kvalité uz jsou nad sily Z-80), ale to uz
bychom chtéli asi trochu moc...

Jinak ale vlivem 8-bitového rozliseni téchto
samplld je vystupni signdl v poloze
D/A 8BIT natolik velky, 2e je siinéj3i. nez
z AY (AY CHIP). Navic muZete v poloze
D/A 8BIT zkusit ptehravat 1 béZné 4-bitové
skladby a editovat samply. Hlasitost bude
ste)né velka,. jako u 8-bitovych sampld
a v nékterych ptipadech se dockate .,lepsi-
ho™ zvuku skladby i vyrazné lep3iho zvuku
4-bitového samplu. Neni to ale pravidlem
a mnohé samply naopak znéji zcela jinak.
nebo o néco hufe. ¢i jakoby falesné. Ptic¢ina
je samozfejmé v tom. e se nejednd o pravé
8-bitové samply, ale 2 po sobé nisleduici
4-bitové samostatné vzorky se berou jako
jeden 8-bitovy sampl.

12.1 - VYROBA 8-BITOVYCH
SAMPLU

Pokud se ptate. kde ale vzit 8-bitové sam-
ply. odpovéd je snadnd. Stejné jako u 4-
bitovych sampld se to nejsnize fesi jejich
konverzi z onginilnich 8-bitovych sampld
z PC a3 AMIGY. co2 je cesta daleko snad-
néj8i. nez si digitalizovat zvuky sdm pomoci
A/D ptevodniku 1sampleru). A konverze 8-
bitovych sampli je kupodivu snadnéjsi. nez
4-bitovych. Pokud mite ptistup k poéitaci
AMIGA. postup je tento:

A - Sedneme k pocitaci AMIGA. nahrajeme
PROTRACKER 2.2. nebo 3.10 a v editoru
samplu si prohlédneme a vybereme ..vhod-
né kandidaty samplg.

Nastavime vhodne hlasitost samplu (zvysi-
me / ubereme), pfipadné zkritime. opravi-
me doznivani (konec samplu). pouZijeme
rdzne filtry a moZnosti Gpravy zvuku.



B - ProtoZe originélni 8-bitové samply jsou
vétSinou pro nasi potfebu moc dlouhé, v 80
procentech ptipadud je vhodné je zkrdut na
polovicni délku. To lze provést v uvede-
nych hudebnich programech ptesamplovi-
nim o oktdvu vyse (upsample). Pdvodni
sampl bude tak znit sice o oktavu vyse. ale
protoZe vétsinou stejné byva zbytecné hlu-
boky a nelze toho vyuzit, nic se nestane
Naopak se ndm timhle zkriti na 50 %
puvodni délky, bez vyznamné ztrity na kva-
lité. Pouze u kratkych sampld as1 2 - 3 kB
délky jejich délku ponechime a nezkracuje-
me. ¢asto se pak zhor$i kvalita vysledného
zvuku na Spectru.

C - Takto ptipraveny sampl uloZime na disk
ve formdt RAW. Format IFF m4 na zacét-
ku samplu pro nés nepottebné 104 bajty
dalSich dat.

D - Samply na disketé nyni pfevedeme
z formitu Amigy do formétu PC progra-
mem DOS 2 DOS. nebo CROSS DOS na
ptedem ptipraveny a naformitovany PC
disk.

E - Programem EI MANAGER pfevedeme
samply z PC formitu kone¢né do formétu
MDOS pro D-40/80 a Didakuk/Spectrum.
Pak musime mit konverzni program. ktery
postupné vezme kaZdy bajt téchto sampld
a provede u kazdého inverzi 7-bitu. Pak
JesSté nahrejte tteba TOOLS a u kazdého
vyroben¢ho samplu zméite jeho poCdtecni
adresu na 513, co? je 1denufikace samplu
a bez takovéto adresy SAMPLE TRACKER
3D samply na disketé nenajde!

F - No a a2 to budete mit. muzete takovvto
8-bitovy sampl nahrit do SAMPLE TRAC-
KERU 3D. ptepnout na D/A 8 BIT a kone¢-
né si v klidu poslechnout. copak jste to
vlastné vytvotili...

Kapitola 13

NOVE MOZNOSTI SAMPLE
TRACKERU...

To by tedy bylo viechno 0 novém SAM-
PLE TRACKERU 3D. Pokud se do ¢asu
distribuce jeSté néco zméni. najdete
v manuilu volny list s dodate¢nymi infor-
macemi. Doufdm. 2e tato novi diskovd
verze a nisledné i kazetovd umozni viem
uZivatelim snadnéj$i a pohodling)si tvorbu
skladeb. K tomu by mély pfispst i dva nové
velmi rozsihlé soubory 4-bitovych sampld.
které pro Vis L.S.O. ptipravila.

S jejich pomoci budete moci sklddat mno-
hem zajimavéjsi a rozmamtéjsi skladby. ne2
doposud. Postupem ¢asu se taky ukazal
mylny ptedpoklad. 2e samplovand (digital-
ni) hudba ze SAMPLE TRACKERU muze
byt pouze ..statickd™ a pti jejim ptehrdvani
musi ustat véechen pohyb. proto2e néroC-
nost jejiho ptehrdviani u2 mc vice nedovolu-
je. TO VSAK UZ NENI PRAVDA! Clovek
mini a programditof1 méni. dalo by se
pozmémit znamé pfislovi. Schopni a vééné
nespokojeni programadtofi v2dy nakonec
udeélaji néco. co by tevreticky vlastné nemé-
lo byt mo2né a to se stalo i s pfehrivinim-
hudbv ze SAMPLE TRACKERU. Ji2 dtive
se objevilo hudebni demo. kde soucasné
s ptehrivanou hudbou bé2i nékolik 3-kani-
lovycb indikitord (demo .NO INSPIRATI
ON™ od PN SOFTU) a nakonec byl v lété
94 vyroben 1 viemi touZebné oCekdvany
scrolltext. bézici soucasné s digutdlni hud-
bou (zcela nové demo .SKR 3 NOVA™ od
SKR TEAMU a dalsi nové demo ,NO
INSPIRATION 2 od PN SOFTU). V ném
Jdokonce uvidite i animaci velkého 3-roz-



mérného objektu béhem pfehrdvané digital-
ni hudby, anebo scrolltext, béZici Cas.
zménu skladeb a zvukového vystupu - a to
vie béhem ptehrivini skladeb a bez slu-
chem rozpoznatelného zhor3eni zvuku pte-
hravanych skladeb!'

Nevétite-li a chcete to uvidét na vlastni ofi.
napiste si na adresu L.S.0. a po2idejte
o aktudlni nabidku kompletd hudebnich
dem. kde najdete i tato unikatni dema na
kazetich a disketich ze zndmé série ,AY
MUSIC*. Tato série ji2 dosihla u kazeto-
vych verzi ¢isla 7 a u diskovych Cisla 10
a ptipravovdny jsou dal3i.

Kapitola 14

NOVE SADY 4-BITOVYCH
SAMPLU

Soucasné s distribuci SAMPLE TRACKE-
RU 3D zahajuje L.S.O. i distribuci dvou sad
novych 4-bitovych sampld. Rozdéleni do
dvou samostatnych sad bylo nutné provést
z divodu velkého mno2stvi novych sampld
a i tak obsahuje ka2d4 sada bud 2 kazety C-
90. nebo 4 (3) diskety 5.25". nebo 2 diskety
3.5". Celkovy pocet novych samplu je 497
a na kazdé 3.5* disketé je tedy 122 a2z 127
sampld. Celkové zabird viech 497 sampld
na disketich neuvétitelnych 2.2 megabajtu!!
Samply jsou rozdéleny do 32 kategorii
a viechny maji ve svém ndzvu obsaZen
identifika¢ni kod (zkratku), kterd velmi
usnadduje jejich uspotidani v katalogu dis-
kety a vyhled4ni ur¢itého drubu samplu. at
jsou na disketé jakkoliv promichiny. Tyto
zkratky usnadiluji i orientaci v mno2stvi
sampld, pokud je mdte uloZzeny na kazeté.
Jednotlivé druhy a polty (v zdvorce)
novych sampld, které najdetev novych
sadach jsou tyto:
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1(25) - bici efekt (klepani. tlesky. zvonce atd.1

2 (35) - baskytara elektrick bé2ni

3 (02) - basa akustuick4

4 (06) - baskytara s proménlivym zvukem

5 (21) - dechovy nistro; (flétna. saxofon atd.)

6 (45) - zvukovy efekt (auta. lasery atd.)

7 (10) - hity (ORCHHIT a obdobné)

8 (13) - kytara akustickd a podobné znéjici

ndstroje

9 (08) - kytara akustick4 - akord

10 (14) - kytara . netalova~, véetné akordu

11 (09) - kytara elektrick4 a ostami

12 (13) - maly buben klasicky

13 (06) - maly buben s proménlivvm zvukem

14 (78) - mluveny sampl Cesky a anglicky

15 (10) - mluveny sampl - zvuk miuviciho
robota

16 (07 - piano akord del3i

17 (11) - piano akord kratsi

18 (04) - piano normdlni rdzné délky

19 (16) - rytmy (doprovodné rytmy a melodie)

20 (25) - syntezdtor - akord dlouhy

21 (23) - syntezéror - akord kratky

22 (09) - svntezitor - akord “‘trubkovy., (brass)

23 (10) - syntezator normalni (t6n)

24 (10) - syntezator normdlni kratky

25 (06) - syntezdtor normadlni “trubkovy,,
(brass)

26 (33) - syntezdtor se zvl4Stnim zvukem

27 (06) - syntezator s pomalym nibéhem t6nu

28 (13) - syntezitor s proménlivym zvukem

29 (11) - velky buben klasicky

30 (03) - velky buben s proménlivym zvukem

31 (0S) - velky buben plus ¢inel

32(10) - velky a maly buben - specidlni
zvuky

Obé sady novych 4-bitovych samplu si opét
muZete objednat na adrese:

L.S.0. - Petr Lukag. Komenského 658,
708 00 Ostrava



Autor origindlniho SAMPLE TRACKERU: Miroslav Jelinek (CBM)
Autor tiprav verze SAMPLE TRACKER 3D: Jaromir Ocelka (Dolphin)

Autor manudlu: Petr Lukac (L.S.0.)

Vyhradni distnbuéni priva SAMPLE TRACKERU 2 a SAMPLE TRACKERU 3D vlastni
firma L.S.O.

Neni dovoleno pofizovat kopie programu a manualu a 3ifit je jakymikoliv prostfedky. Pouze

uZivatel je opravnén si pofidit zalo2ni kopie programu SAMPLE TRACKER 3D pro své
vlastni potfeby.
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