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WPROWADZENIE

TSOUNDMACH X NE Jest Jednym 2z najcirekawszych
PYrO3ramow  przeznaczonych do tworzenia wlasnych utworqu
W Zgcznych.. Tworze muzyki odbywa si@ na Czterech
pi=cioliniach.- Praca z Programem jest wielce przyjemna.

i.Ladowanie programu.

Wloz - dyskietke do stacli dyskow i wlacz = komputer
nacishajac OPTION. 2g9losi sie - edytor, Przy  pomocy ktorego
bedziesz mogl komponowac wlasne melodie lub zmieniac Juz
istniejace, znajdujace sie na dyskietce. W telu 2aladowania
Jedney z nich uzyj opcji M, a - pastepnia L, podajac Jako
Filename <~ tytul melodii oraz - Jako extender - Mus
/Filenama.MUS/ i naciskajac RETURN. '

2., Praca z edytorenm.

Fodczas pracy z. edytorem POWinienes : pamietac o ki lku
wlasciwosciach programu. Fizyczna dlugosc pieciolinii wynosi
1458 znakows; kazda pieciolinia to inhy generator, linia
Pionowa oznacza takt, kursor Pokazuje miejsce, w ktorym
sGzesz postawic nute lub znak. Kursor mOZNa pPrremieszczac
Przy pPOmMOCY Joysticka lub klawiszy Ze strzalkami.
Frzesuniecie kursora o 10 POZycji w dowolnym kierunku Jjest
sozZliwe przy rownoczesnym Pochyleniu joysticka i nacisnieasciu
FIREy lub uzyciu SHIFT + klawisz ze strzalka, :
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3. Klawisze funkcyine.

QA - skok na iozgcje A /gdzie A<1448/
< ~ skok na pozycje @ 7
E ' = kasowanie znaku w miejscu kursora
- wstawia jedna kolumne

CTRL/Insert

CTRL/Delete -.kgSuJe Jedna kolumne

X - przejscie@ do SHAPE MENUE’
M. -~ przejscie do MOVE MENUE
S i - od}uarzanie.utuoru_

. - wydluzenie nuty o 9.5 wartosci /dotyczﬁ 1/8,
1744 172 nuty/ :

° - uruchomienie trybu rozkazow spchalnych
CTRL/AY
CTRL/- - wstawienie +/- dla glissanda

. Shift/0-9 - wstawienie liczby dla rozkazow specjalnych:
FIRE - krotko? wsfawienic znik;;-dlucol kasowanie
U dolu ekranu, po prau.J stronie znajduje sie rzad l:tur
‘oznaczajacuch komendyt
P - Puko
F = flag ./wstawienie na wyznaczonym mieJscu/

J' = skok do qukidtu\

e
l

W - IO ey
P ' % 1 %

uutanlnnin etsktotu :

- uauol.nio n.ku.ncJt

-~uubrtnieunniu tonu

obwiednia I{ingrui.ntaanf dt;i.*u‘.
é uu;a:#nhiq POKEY'Q

- skok normalny
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- warunkowe wywolanie -sekwenc,ji
okreslenie glosnosci
-~ tempo wykonamnia

~ kilucz liniowy

ke e
]

I - odtuorzenie

4. Opiw

NUTY /1-5/ |
lstnieja dwua typy nut: normalne i g@lissando. HNormalne nuty
ROzna zaopatrzyc w znaczniki typa Fxs._B. » v R

PAVZA 76-%.Q/
Gdzie zgodnie Tt @=ifl, 9=1/2, g=1/4, 7=1/8y &=}/16

LINIA TAKTU /K/
6dzie dwie linie oonaczaja koniec sekwencji lub utworu.

- POKE /P ayx/
Mesz mozlivosc sterowania gseneratorami swojego ATARI przy
Cuzuciv instrukcii POKE ayx - np. P?113+.x oznacza g

x=} - przelacza generator z &4 kHz R 28 kHzy & oktiwu
-nizey ; &

x=2 filtr w kanale 2 kontrolowany przez kanal 4

filtr v kanale 1 kantrolouanu erzez kanal 3

A
..x=32l‘ czestntlluasc taktowanxa kanalu 3 = 1.79 MHz

xaéé - czestotliwasc taktnwanaa kanalu 1= 1 79 HH:
Umaqa- X moze buc tez suma :nﬁanuch komend.

RGNS P arx a<=a<-7 a<-x<=255/

Flaq @ ma adres 7975 /$1F~7/ R
-Flaq 1 ma adres 7976 /$1128/ itd. :
:v;;:nkmm?cq ;nstyukc;:. Flag hudu.wlnu sknu i rozkazy

LABEL !la e<=a< ?9/
-Czylx adresu dla tknkuu. Jaden :kok trwa H.GR sukundua
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Jure JJad ' 7
Sh ok Dezwarunkowy W etykiety a

CALL -« Ca 4
Weolanie sekwenclii 0 etykiecie a, dziala Jak GOSUEB, Jjavro
RETURN dzialaga linie pronowe taktu.

RELEASE /Ra. b/
Prredliuzeni®@ Ccrasu trewania dzwiekus glosnosc spada od
wartoscl a4 90 O w czasie LT1/50 sekundy.

TON /Ta/d
Szystost tonu, a=4 - ton czysty.:. inne wartosci z zakresu 9215
reieniaja Drzmienie dzwieku. 5

U /Uasbe o/ o # .
Skok warunkowy - skocz do c gdy FLAG @ ma wartosc b . i po
wyhkohaniu sakwencyi o etykiecie c powroc do Programd.

B B TN RS
Skok warunkoey tak Jak Varbic 2ile dez powrotu.

~ N ‘
Wpsoka linmiowosc drwieku. °
BAZA /Ba  ¥<=a<=1% :
Qkresla natetenie dzwieku, dodane do wartosci SHAPE,

VELXXITY /Va @<=a<=15
Tearo odtwarzania utworu.

SHAPE /Sa "B<=ad=1@Q7/

i::;;hxa drwieku - ma dwa rodzajef MOLD i AHD /Attack, Hold,

Nomy rozne wmozliwosc: ksztaltowania obwi ) eku
: : iedni i

niekkie, t\nr:bf staccato, minisekwencje .o czasie d:::uni:

..7§ Sekundy, vibrato czestotliwosci lub-amplitudy. s

Famietay, ze syntezer WMOoze zapamietac jednoczesnie

abuiedni. ’ ’ do 19

Po macisnieciu l-n-zechodziqi' do SHAPE MENUE

Jedna cbwiednia aoze Zawi okow
krokami 9.82 sekundy AR A e % N‘”l“‘: miedzy

N - sowrot W glowneso MENU

X - knlinu.aie‘ wszystkich obwiedni
 €- - kasuje Wi-_d!m:. .
€2 - educia Sbuiedni o numerze a
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S. Edycja ocbwiedni..

et g

-l' e pnkazanc sa wszystkie obwiednie lHOLD; AHD i
'nxeokreslone. :
£a - gdycja obwiedni © ﬁumerze a. Po obwiedni mozna

poruszac sie za pomoca Klawiszy ze strzalkamx.
HOLD - Zawiera tylko Attack i Holds AHD zawiera Attacko
Mold 1 Decay.

Odpowiednie wartosci wprauadza sie klawiszami 0—9
Deicte ~ kasuje bladnig wprowadzone uarfosci.
CTRL/+/-» wstawia znak +/~ w kolumnie FREQ.

Shift/+ - ustawia znaczntk HOLD w kolumnie con.¢

Shift - ustau;a znacznik EXIT u kalumnie COMsy tulko dla
AHD.

E — stawia znacznik konca.
Shift/e/Return - pourat do SHAPE'nENUS.
Czestotliuwosc nozemg ustauiac w zakresie 12774127, giosnosc

0-150

6. MOVE nsuus

‘i'1N0511 — pok#zujg zawartosc Eyskiétki
g SAVE = - zapisuje utwor na duskietke -
L LOAD - laduje utwor
::AiﬁPPEND > lacz&nic.utuorou.
N NEW 'e'k;;ouintc'pautoéi
¢ CREATE = kompi luje melodie na kod -aszunuuy
Przy POMOCY Programi AUTOHATE BAS mozemy progranu - chsku

Raszynowym bez problemu - dolaczyc -do 1
napisanego w BASIC'u. wlasnego  programu

Duskietka przygotowana do .zapisu mus i '5bc' iforbafouana w

PoJjedyncze) gestosci Przy uzyciu ’ :
 lawierac :b‘ﬂ"y DOS i Y Dos a4 2.08 lub 2.5 1.

:Proor.uu skonptlouanc poutnnu zavierac w naxux- cxtcnd.r .OBJ‘
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vy FILENAME.OBJ . . . :
;UTOMATE.BAS -~ znajduje sie na stronie B, ‘abw wuruchomic ten

sbior ‘halezy wprpwadzic instrukcJe RQN'DSAUTOﬂATE,BAS'
Musimy podac nazwe skompilowanego zbioru.
Nezwa zbioru w BASIC'u TEST.BAS

TEST. BAS

100 MUSCTL = 79646 .t MSTART = 7943
110 MUSPLA = 98462 : MFLAGS = 7975
120 POKE MUSCTL,©

"13@ GOSUB 300 .

140 POKE MUSCTL,®

150 FOR I=0 TO 3

16@ SOUND 1,0,0,0

170 NEXT I
180 GOSUR 3@0 B
7. DEMO
Wlor  dyskietke na strone By wlacz komputer (nie

naciskajac OPTION!), Program przedstawi Ci zawartosc teJ
strony duskietki; podaj numer wybranej melodii i nacisrig
RETURN. Poniewaz program pracuje w BASIC’u, mozemy melodie
dolaczyc do wlasnych programow pisanych w tum Jjezyku.

AJASOFT



