ZX SPECTRUM NEXT - AY / TURBOSOUND TRACKER

MXTracker

Uzivatelsky manual

Patterny, nastroje, ornamenty, hardwarova obalka, tvary SID a digidrums — skladani
hudby pro jeden az tfi Cipy AY pfimo na Nextu.
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MXTracker je tracker pro jeden az tfi zvukové Cipy AY na ZX Spectrum Next. Manudl zacina rychlym startem a popisem
obrazovky, pak vysvétluje pojmy a dal postupuje editor po editoru. Pole nahore hledd v textu aktudlniho jazyka.

01 Rychly start

Kapitola provede obrazovkou a ukaze, jak za par minut zapsat a prehrat prvni melodii. Podrobnosti ke kaZzdé ¢asti
obrazovky najdete v dalSich kapitolach.
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Hlavni obrazovka pfi prehravani. Nahore menu a informacni fadky, pod nimi panely nastroje, ornamentu a order listu,
dole pattern se Sesti kanaly a globalni stopou AY (sloupce (N |a| ENV ). Zeleny radek praveé hraje.



Obrazovka

OBLAST

menu (fadek 0)

transportni radek
nazev a autor

panel
INSTRUMENT

panel ORNAMENT

CO UKAZUJE

File Edit Song Instr Order Play Setup Help ;otevieho 0, CS+1 nebo kliknuti, vpravo je
verze programu

tlacitka prehravani a zapisu a aktualni nastaveni editoru (tabulka nize)
Title: a Author: skladby;se zapnutym AY monitorem Zivé registry AY

sedm Fadkl aktualniho nastroje; v hlavic¢ce délka, smycka, LINK , S =tvarSID, D =bicia AY =
banka Cipu

aktudlni ornament: délka, smycka a posuny v pulténech

panel ORDER poradi pattern(i ve skladbé: pozice, PAT a LEN ;v hlavicce aktudlni pozice / pocet pozic. Zeleny
radek pravé hraje
pattern kandly CH1-CH9 ,vlevo Cisla radkl hexadecimalné; barva hlavicky kanalu ukazuje jeho AY ¢ip

pruh (N ENV AYx

s vs

stavovy radek
(dole)

globalni stopa AY: perioda Sumu, tvar a perioda obalky

napovéda k poli pod kurzorem a hlaseni; vpravo AY / YM , stereo ABC / ACB , pozice Pos: afadek

Line:

Kliknuti mysi nebo polozka menu presune kurzor do panelu nastroje, ornamentu nebo order listu. CS+SPACE ( ESC )
vrati fokus do patternu.

Transportni fadek
POLE VYZNAM
Play prehrat skladbu od aktualni pozice ( SS+ENTER )
Pat prehravat aktudlni pattern ve smycce ( ENTER )
Stop zastavit ( CS+SPACE )
Rec reZim zapisu ( SPACE ); jen kdyZ sviti, kldvesy zapisuji do patternu
Oct: oktdva klaviatury 1-7
Stp: krok: o kolik radk( kurzor sjede po zapsani noty nebo hodnoty (0-16; 0 = z(stane stat)
Spd: pocatecni rychlost skladby v tickach na fadek; uprostred skladby ji méni prikaz B
Vol: hlasitost, kterd se zapiSe s kazdou novou notou; prepise ji kazda rucné zadana hlasitost
Env: tvar a perioda obalky naposledy zadané v globalni stopé; novy tvar pfevezme tuto periodu
Chan: pocet kanald skladby: 3, 6 nebo 9
Pat: Cislo patternu v mrizce

Kliknutina Oct: , Stp:, Spd:, Vol: nebo Chan: hodnotu levym tladitkem zvysi a pravym snizi.



Zapis klaves

Skener Cte klasickou matici kldvesnice 8x5, takze vSechny kombinace pouZzivaji CAPS SHIFT ( CS ) a SYMBOL SHIFT
( SS ). Ovladani proto funguje i na skutecném Spectrum Next bez PS/2 klavesnice.

ZAPIS CO STISKNOUT

GS CAPS SHIFT

SS SYMBOL SHIFT

EXT.MODE CAPS SHIFT a SYMBOL SHIFT drZené zaroven (na klavesnici Nextu EXTEND ); EXT.MODE+Z =drZetobaa
stisknout Z

Sipky CS+5 vlevo, CS+6 dolli, CS+7 nahoru, CS+8 vpravo

BREAK CS+SPACE  — zavre okno, zrusi akci, zastavi prehravani

ESE

DELETE CS+0 — maze

TAB SS+SPACE — dalsi kanal

Prvni melodie

1

2

8

Po startu je pfipravend prazdna skladba; jinak ji zalozi File / New song.
Kurzor stoji v kandlu CH1 ve sloupci noty. Stisknéte SPACE — v transportnim radku se rozsviti Rec .

Hrajte na klaviature: spodnifada Z X C V B N M jsou bilé kldvesy, S D G H J Cerné (kapitola Zadavani not
a pohyb). KaZda nota se zapiSe s aktualnim nastrojem a hlasitosti Vol: a kurzorsjede o Stp: radka.

ENTER prehrava pattern ve smycce, CS+SPACE ho zastavi.
SS+5 / SS+8 vybere jiny nastroj; jeho zvuk upravite v editoru EXT.MODE+I .

Vs v s

Dalsi ¢ast skladby: kliknéte v panelu ORDER na Sedy radek pod posledni pozici. Pfida se pozice s novym
patternem a mfizka se na néj prepne.

SS+ENTER prehraje celou skladbu od aktualni pozice.

SS+S skladbu uloZi jako MXM. Pro prehrdvani mimo tracker ji vyexportujte pfes File / Export MXC .

Spletli jste se? EXT.MODE+Z vrati posledni zménu; historie pojme aZ 64 krokd.



02 Zakladni pojmy

Kapitola vysvétluje pojmy, se kterymi zbytek manudlu pocita: co je pattern, nastroj, ornament nebo obélka a jak do
sebe zapadaji. Kdo uz v néjakém AY trackeru délal, mlzZe ji preskocit.

Jak je skladba poskladana

Tracker sklada hudbu z tabulek. Order list (panel ORDER ) je seznam pozic prehravanych odshora dol(i; kazda pozice
odkazuje na jeden pattern. Pattern je mriZka: radky jdou v Case za sebou a kaZdy kanal ma na radku jednu buriku s
notou a dalSimi udalostmi. Pfehravac hraje pattern fadek po radku, na konci prejde na dalsi pozici a za posledni
pozici se vraci na smycku, kterou v order listu znaci zeleny trojihelnik. K tomu skladba nese nazev, autora, vychozi

rychlost a kompletni sadu nastroji a ornament; celé se to uklada do jednoho souboru MXM.

Pattern ma 1-96 ( 66h ) radka, novy vznika s 64 ( 46h ). Skladba jich mlZe mit aZ 64, Cisluji se hexadeciméalné 00-3F .
Jedno Cislo patternu smi stat na nékolika pozicich — refrén se tak upravi jednou a zméni se vSude. Sloupec PAT v
ORDERu urcuje, ktery pattern pozice hraje, a LEN ukazuje jeho délku.

Tick je zakladni takt trackeru: jedno obnoveni obrazu, na PAL stroji tedy padesétina sekundy. Nastroje, ornamenty i
efekty postupuji o jeden krok kaZdy tick. Rychlost ( Spd: v transportnim fadku) rika, kolik tickl trva jeden radek

VVVVV

AY ¢ip a kanaly

AY (AY-3-8912, prepinatelné kompatibilni YM2149) je zvukovy Cip Spectra se tfemi ténovymi kandly. Spectrum Next
ma diky TurboSound Next tfi takové Cipy, proto miZe skladba pouzivat 3, 6, nebo 9 kanalli: CH1-CH3 hraje prvni AY,
CH4-CH6 druhya CH7-CH9 treti.

Kanal hraje v kazdém okamZiku nejvyse jednu notu. Jeho zvuk se michd ze dvou zdroj(i: z ténu — obdélnikové viny s
vySkou podle noty — a ze spole¢ného Sumu. Hlasitost kanalu je bud pevné Cislo 0-15, nebo ji pfevezme hardwarova
obalka. Co z toho v danou chvili zni, fidi aktualni radek nastroje.

Dvé véci jsou na Cipu jen jednou a jeho tfi kanaly se o né déli: generator Sumu (jedind perioda pro cely ip) a obalkovy
generator (jediny tvar a perioda). Proto se oboji zadava v globalni stopé N ENV AYx vedle patternu, ne v kanalovych
burikach.

Bunka patternu

Burika je jedna udalost jednoho kanalu na jednom radku. Vybrany kanal ukazuje vsechna pole, zleva doprava:



POLE VYZNAM

nota C-1 - B-8 spustinotu; = kandlumllia R-- je release — rozdil popisuje kapitola Zadavéninot a
pohyb

néstroj dvé hexa Cislice: kterym z 32 néstrojl se od tohoto fadku hraje

ENV E = hlasitost kanalu Fidi obalka, D =zpét na pevnou hlasitost

ornament Cislice | 0-F vybird jeden z 16 ornamentd; prazdny ornament 0 vraci Cisty ton

hlasitost 0-F ; Skdluje hlasitost, kterou predepisuje nastroj

prodleva a dvé Cislice efektu: druha je Cislo prikazu, prvni urcuje, po kolika ticich efekt krokuje

prikaz

parametr Ctyri Cislice s hodnotou pro prikaz

Podstatné pravidlo: prazdné pole (tecky) znamena beze zmény. Buiika neni stav, ale udalost — nastroj, hlasitost,
ornament i obdlka plati od radku, kde byly zapsané, dokud je jiny fadek neprepise. Nota se proto obejde bez
vyplnéné hlasitosti a kanal bez nové noty prosté drzi tu predchozi.

Nastroj

Nastroj (instrument; PT3 mu fika sample neboli vzorek) urcuje barvu zvuku. Je to tabulka aZ 46 radkd: od spusténi
noty se prehrava jeden radek na tick a na konci se tabulka vraci do své smycky. Smycka mlze koncit pred koncem
tabulky: zbylé fadky jsou dozvuk, ktery u nastroje s pfiznakem REL zazni po udalosti R-- . Kazdy radek urcuje, zda
zni tén, Sum, pripadné oboji, jakou ma krok hlasitost 0-15, o kolik se posune vyska tonu a jak se méni Sum ¢i perioda
obalky. Z téchto nékolika sloupct se skladaji doznivajici klaviry, vibrata, basy i bici — kresli se v editoru nastroje

popsaném v kapitole Nastroje.

KaZdy AY Cip ma vlastni banku 32 nastrojd. Pri zapisu noty do patternu se Cislo aktualniho nastroje doplni do buriky
automaticky, takZe se béZné jen hraje a néstroje se prepinaji pres SS+5 / SS+8 .

Ornament

Ornament je tabulka az 32 posund vysky v plltonech, opét jeden radek na tick a se smyckou. Pricita se k zahrané
noté: ornament opakujici 8 +4 +7 udéla z jedné noty rozlozeny durovy akord (arpeggio) — na Cipu, kde ma kazdy
kanal jediny tdn, je to klasicka nahrada akord(. Hodi se i na trylky a rychlé najezdy. Kazdy AY méa banku 16
ornament(; Cislo 0 se obvykle nechava prazdné, takze funguje jako ,Zadny ornament*,

Hardwarova obalka

Obalka (envelope) je prlibéh hlasitosti, ktery generuje sam Cip: pila, trojihelnik nebo jednorazovy nabéh i Gtlum,
dany tvarem 0-F a 16bitovou periodou. Kanal se k ni prihlasi udalosti E ve sloupci ENV (nebo ptiznakem v fadku
nastroje); od té chvile jeho hlasitost nefidi ¢isla 0-15, ale obalka.

S dlouhou periodou obélka pomalu tvaruje hlasitost. S kratkou se ale rozkmitd tak rychle, Ze funguje jako dalsi
oscilator — odtud typické obalkové basy a ,,bzucivé“ zvuky AY hudby. V tom pfipadé vysku urcuje perioda obalky, ne
zahrana nota. Tvar i perioda se zadavaji v globalni stop€; tabulka tvard s nacrty pribéh je v kapitole Globalni stopa
AY a seznam otevie EXT.MODE+F .



Sum
Sum je ndhodny signal pro bici, vybuchy nebo pFiboj. Cip ma jediny Sumovy generétor s periodou 80-1F (men3i

Cislo = vyssi, syCivéjsi Sum), spolecny pro vSechny tfi kanaly. Zda se Sum do kanalu pfimicha, fika radek nastroje;
jakou ma pravé periodu, urCuje sloupec N globalni stopy, pfipadné posuny z nastroje.

Globalni stopa AY

Pruh N ENV AYx vpravo od patternu je Ctvrta stopa kazdého Cipu: nese udalosti, které patii celému AY — periodu
Sumu a tvar s periodou obélky. Zobrazuje se jako NN EPPPP atecky v ném znamenaji ,,beze zmény* stejné jako v
bunikdch; = misto tvaru méni jen periodu bez nového spusténi obalky. Edituje se stejnymi kldvesami jako pattern,
podrobnosti v kapitole Globalni stopa AY.

Banky a LINK

Nastroje a ornamenty jsou pro kazdy AY zvlast — tfi nezavislé banky. Editor vZdy pracuje s bankou Cipu, do kterého
patri kanal pod kurzorem. Kdo chce mit stejny zvuk na vsech Cipech, zapne u daného Cisla priznak LINK ( CS+L ):
polozka se zkopiruje do vSech tfi bank a dalsi Gpravy se zrcadli. Podrobnosti v kapitole Nastroje.

Tvar SID

Tvar SID udéla z nastroje ,,SID hlas* jako na Atari ST. Casovac Z80 CTC b&hem kaZdé periody ténu nékolikrat prepise
hlasitost kanalu podle kratké viny o 2-16 krocich s hladinami 0-F . Se zapnutym ténem zni tén vynasobeny vinou —
pulz, jehoz Sitka se s rozladénim pomalu posouva, tedy typicky zvuk SID; s vypnutym ténem zni samotnd vina. Song
ma 31 tvar( a nastroj na jeden z nich odkazuje ¢islem SID v hlavice editoru nastroje ( OFF = obycejny ndstroj).

Tvary se ukladaji do MXM a export MXC je prenese i do prehravace .mxplay .

Editor tvar(, jejich vliv na nastroj a limit Ctyf soucasnych hlasl popisuje kapitola Tvary SID a BUZZ.

Digidrum

Digidrum je kratky 8bitovy vzorek (kopék, virbl, Cinel), ktery Next prehrava pres DAC vedle zvuku AY. Nastroj ho spusti
s kaZdou novou notou. Skladba miZe mit aZ 16 bicich, viz kapitola Digidrums.



3 Ovladani, menu aUndo

Globalni klavesy

KLAVESA AKCE
0 otevrit menu (pfi zapnutém zapisu v hexadecimalnim sloupci zapiSe 0 ; menu je potom na CS+1 )
CS+1 vZdy otevrit menu
ENTER prehravat aktualni pattern ve smycce
SS+ENTER prehravat skladbu od aktualni pozice
CS+ENTER prehréat jediny radek pod kurzorem a nechat ho doznit
CS+SPACE zastavit prehravani
SPACE zapnout/vypnout reZim zapisu ( Rec )
SS+SPACE dalsi kanal
SS+4 prepnout rozdéleny pohled a pattern pres celou obrazovku
SS+3 umlcet/obnovit kanal pod kurzorem
SS+S ulozit MXM
SS+L nacist MXM
EXT.MODE+Z vratit posledni zménu (Undo)
EXT.MODE+Y znovu provést vracenou zménu (Redo)
EXT.MODE+H otevrit prohledavatelnou ndpovédu klavesovych zkratek
EXT.MODE+I otevrit/zavrit celoobrazovkovy editor néstroje
EXT.MODE+0 otevrit/zavrit celoobrazovkovy editor ornamentu
EXT.MODE+T otevfit transformace oznaceného bloku
Menu

Menu otevie 0, CS+1 nebo kliknuti na horni Fadek. Sipky vybiraji, ENTER poloZku spustia CS+SPACE nebo 0
menu zavre. Polozky, které maji kldvesovou zkratku, ji ukazuji vpravo.
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Menu [ Instr  se zkratkami celoobrazovkovych editord.

File New song - Load MXM - Save MXM - Import PT3/MXC - Export PT3 - Export MXC - Quit

Edit Undo - Redo - Clear cell - Copy cell - Paste cell - Clear track - Clear pattern - Effect list -
Transform block

Song Edit title - Edit author - 3 /6 /9 channels - Speed +/ - - Edit AY globals - Swap
channels A-B/B-C/A-C

Instr Next / Previous instrument - Full editor - Full ornament - Clear instrument - Drum
manager - Preset library

Order Edit order list - Pattern manager - Clone pattern - Pat length - / + - Insert position -
Delete position - Clear pattern - Set loop point

Play Play song - Play pattern - Stop - Record on/off

Setup AY monitor on/off - Full pattern - Narrow cells - Octave + - Step + - Sound chip AY/YM -
Stereo ABC/ACB - Env as note

Help Keys - PT3 import info - About

A 0100
Shrek/MB Maniay

ORDER 00 1A

MXTracker 1.1
: 20

20
42
40
40
48
48
40

N ENU
Bll I |

AY1

Soubory a export

Bloky, Prikazy

Skladba a nastaveni

Nastroje, Ornamenty,

Digidrums

Order list a patterny

Transportni radek

Skladba a nastaveni

Diagnostika



Napovéda klavesovych zkratek

Okno EXT.MODE+H obsahuje zkratky ze vSech kontext(l editoru. Psany text se okamZité hleda bez ohledu na velikost
pismen v popisu funkce i ve zkratce. CS+8 smaZe posledni znak filtru, Sipky nahoru/doldia CS+3 / CS+4 posouvaji
vysledky, CS+9 / CS+2 skocinazalatek/koneca CS+SPACE nebo znovu EXT.MODE+H okno zavre. Seznam lze
posouvat také koleckem mysi.

MaTracker 1.1
[ CLOSE »

File Edit  Somg  Instr  Order

HELF - ALL KEYBOARD 3HORTCUTS

Play  3Setup Help
@

EXTHH 1

FUHCTIOW #
Ornament:
Ornament:
Ornament:
Ornament:
Ornament:
Ornament:
Ornament:
Ornament:
Ornament:

CONTEXT

|||I|I .j||I|Ir|

up
f o+l
412
t 'rndmrnf
g5 HY banks

cimal value
0

rink length

.HHFTLUT

Ornament: . |DDF £ Bnd

Ornament: open fUll siqned 9raph editor
Instrumentsornament right column: Loop start # end
Ormament editor: preset Library (Uortex Tracker!)

LEFT
LJ+P

/ RIGHT CLIC

Filter:
TYPE filter

arnamenty

C5+40 erase  UP/ADOLMAPG scroll

Népovéda | EXT.MODE+H : psany text ,ornament“ hned z(Zi seznam zkratek

Undo a Redo

EXT.MODE+Z vraci zménu a EXT.MODE+Y jiznovu provede; stejné dva prikazy stoji na zaCatku menu Edit . Historie
pojme aZ 64 krok( a pokryva pattern vcetné AY-globélnich radkd, ORDER, néstroje a ornamenty véetné priznaku
LINK, tvary SID, praci s celymi patterny, klonovani i prohozeni kanald. Jeden paste, transformace, mazani nebo tah
mysi je jeden krok. Novd zména po Undo zahodi vétev Redo.

Historie si uklada jen zménéné bajty, takze zapis noty zabere par bajtl a smazani celého patternu obvykle do
jednoho kilobajtu. Na vSechny kroky je spolecné 32 KB; kdyz dojdou, nejstarsi kroky se zahodi. Krok vétsi nez celd
historie (nestava se) historii vyprazdni.

New song , nacteni MXM a import PT3 zacinaji novou historii. Purge unused patterns jirovnéz vyprazdni, protoZe
fyzicky vraci datové stranky do paméti. Pohyb kurzoru a vybéru, prehravani, mute/solo a zmény zobrazeni se do
historie nezapisuji.
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Potvrzeni

I's Undo se prikazy, které mohou zahodit vétSi mnoZstvi prace, nejdriv zeptaji:

e File / New song, File / Load MXM (SS+L)a File / Import PT3/MXC — tyhle tfijen s neuloZzenymi
zménami, protoZe nic jiného nezahazuji

e Edit / Clear track, Edit / Clear pattern a Order / Clear pattern

e Order / Delete position a CS+0 , které rddek ORDERu odstrafiuje; u posledni zbylé pozice, kterou odstranit
nelze, se otdzka misto toho pta na vycisténi jejiho patternu

e Instr / Clear instrument

Klavesy jsou napsané rovnou na tlacitkach: ENTER nebo Y potvrdi, BREAK , N nebo kliknuti kamkoli mimo [ YES
/ ENTER 1 zrusi — nechtény klik tedy nikdy nic nesmaZze. Pattern, ktery jesté nema Zadna data, se maZe bez ptani a
spravce patternt si ponechava vlastni potvrzeni dvojim stiskem.
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0« Zadavani not a pohyb

Pohyb kurzoru
KLAVESA AKCE
CS+5 /[ CS+8 doleva/doprava mezi sloupci a kanaly
CS+6 |/ CS+7 doli/nahoru
CS+3 |/ CS+4 o 16 radkd nahoru/dold
CS+9 |/ CS+2 zacatek/konec patternu
SS+7 /1 SS+6 predchozi/dalsi pattern
SS+5 | //SS+8 predchozi/dalsi nastroj

Pohybové klavesy se pfi drZeni automaticky opakuji. Pfepinace jako SPACE , ENTER a menu se neopakuiji.

Klaviatura

Klaviatura zabira priblizné dvé a pul oktavy. Oktava se voli hodnotou 0ct: v transportnim radku, kliknutim mysi
nebo pres Setup / Octave +.Kdyzje kurzor ve sloupci noty patternu, nastavi SS+1 aZz SS+7 pfisluSnou oktavu
primo; v ostatnich sloupcich si tyto kombinace ponechavaji své plivodni funkce.

SPODNI RADA

) D G H J
C# D# F# G# A#
z X C V B N M
C D E F G A B
HORNI RADA
2 3 6 7 9
C# D# F# G# A# C#
Q ] E R T Y u I 0 P
C D E F G A B C D E

posledni Ctyri klavesy jsou o oktavu vys
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Zvlastni noty

KLAVESA AKCE

SS+1/...[SS+7 primo nastavit oktavu 1-7 (jen ve sloupci noty)
1 vloZit = — vypnuti noty

8 vloZit R-- — release

4 vymazat pouze notu v burice

1, 4, 8 a 0 jsoujediné Cislice, které klaviatura nepouZziva, a nula otevird menu — na vlastni udalosti sloupce noty
tak zbyvaiji tyhle tfi.

== notu jenumléi. R-- je release: u béZného nastroje kanal umlci stejné jako ==, u ndstroje se zapnutym REL
(viz kapitola Nastroje) ale zrusi smycku a necha dohrat dozvuk — zbytek tvaru za koncem smycky aZ po LENGTH . PT3
zna jen jednu z téch dvou udalosti a dozvuk neumi, takzZe export zapise obé jako svlij release; format MXC dozvuk

zachova.

Zapis do patternu

Pfivypnutém Rec klavesy notu pouze prehraji a do patternu nic nezapiSou. Nahled skonci po uvolnéni klavesy.

Do ostatnich sloupcl — nastroj, ornament, hlasitost, prikaz a parametr — se zadavaji hexadecimalni hodnoty 0-9 a
A-F . Kandlovy sloupec ENV je vyjimka: pouzZiva jen E =zapnout obalku, D =vypnoutjia 8 =vymazat udalost.
Ostatni hexa klavesy se v tomto sloupci ignoruiji.

S kazdou zapsanou notou se do bunky doplni i aktualni nastroj a hlasitost Vol: ztransportniho fadku, aby nota
hned znéla. Po zapisu sjede kurzor o Stp: radkd; na konci patternu se pretoci na zacatek.

Jak se kanaly zobrazuiji

Ve skladbé se 6 nebo 9 kandly zlstavaji vSechny kandly stale viditelné. Vybrany kanal se rozsifi na Gplnou bunku s
notou, nastrojem, obalkou, ornamentem, hlasitosti a pfikazem. P¥i 6 kanalech ukazuji neaktivni kanaly osm znakd
dat a oddélovaci mezeru. Pri 9 kanalech pouzivaji kratsi prehled s oddélenou notou a nastrojem. Pfesunem kurzoru
nebo kliknutim se kompaktni kanal rozsifi; ZAdnd data se pfitom neztraceji. Tfiznakova pole not maji jemné pozadi
podle svého AY, aby byla oddélena od nastroje a efektd.

Stavovy radek vlevo dole priibézné popisuje pole pod kurzorem. RozliSuje notu, nastroj, obalku, ornament, hlasitost,
pfikaz a parametr patternu; vSech devét poli radku nastroje; znaménkovy posun ornamentu; Cislo patternu v order
listu a Sum, tvar i periodu globalni obdlky AY. Kratka systémova hldSeni maji prednost a pfi dalsim pohybu kurzoru se
napovéda automaticky vrati.

Aktudlni editacni Fadek je souvisle zvyraznény pres vSechny kandly a globalni stopu AY. Konkrétni pole pod kurzorem

zUstava svétlejsi (pri Rec Cervené) a zeleny radek prehravani ma pred editacnim zvyraznénim prednost.
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o5 Bloky, schranka a transformace

Oznaceni a schranka
KLAVESA AKCE
EXT.MODE+A oznacit tfi kandly aktivniho AY, nejvys 64 radka
EXT.MODE + Sipky oznacovat radky a sloupce; vlevo/vpravo prechazi i mezi kanaly aktualniho
AY
EXT.MODE+C |/ EXT.MODE+X |/ kopirovat/vyjmout/vloZit oznaceny blok nebo buriku pod kurzorem
EXT.MODE+V
CS+0 vymazat oznaceny blok, jinak celou buriku
SS+C /[ SS+X |/[SS+Z plvodni zkratky kopirovani/vyjmuti/vloZeni zlistavaji funkcni

Prvni EXT.MODE + Sipka zaloZi vybér v aktualni burice. Nahoru/doll se vybér rozsifuje nebo zmensuje po radcich,
vlevo/vpravo po jednotlivych sloupcich — teprve na kraji buriky prejde na sousedni kanal a skoci na jeho protéjsi
sloupec. D4 se tak oznacit tfeba jen nota s nastrojem a zbytek buriky nechat byt. Vodorovny vybér se zastavi na
hranici trojice kandlli jednoho AY.

EXT.MODE+A okamzité oznaci cely aktivni AY: jeho tfi kanaly a radky aktualniho patternu, nejvys vsak 64 — vic se do
schranky bloku stejné nevejde, takze dal nema smysl vybér roztahovat. Novy song zacind s délkou patternu 40h (64
radka), takzZe se vybér ve vychozim stavu vejde cely.

BéZny pohyb kurzoru nebo kliknuti vybér zrusi, obsah schranky vsak zlstane zachovan. Vkladani zacina pod
kurzorem a blok, ktery by preséhl konec patternu nebo aktualni AY, bezpecné ofizne.

Schréanka si okno sloupcti pamatuje a vkladani i mazani prepiSou jen ty sloupce, které byly oznacené — zbytek cilové
burky zlistane nedotceny. Blok se tak da prenést do stejnych sloupcti jiného kandalu nebo jiného AY, aniz by prepsal
jeho prikazy nebo hlasitost. Po vloZeni je vlozeny blok rovnou oznaceny.

Okno pracuje po celych bajtech buriky, a protoze prodleva sedi v hornim nibblu bajtu s ¢islem prikazu, cestuji
prodleva a prikaz vzdycky spolu. TotéZ plati pro dvojice Cislic parametru: PAR1 s PAR2 a PAR3 's PAR4 .

Vybér je nejvyse 64 radkl vysoky — schranka bloku i nahled transformace maji pevny buffer v datové strance, na
kterou uz se vic nevejde. Cely 96radkovy pattern se kopiruje pres EXT.MODE+C v panelu ORDER (viz kapitola
Order list a patterny), ten ma vlastni stranku a zvlddne plnou délku.

Transformace oznac¢eného bloku

Polozka Edit / Transform block nebo EXT.MODE+T otevre bezpecny modalnieditor. Pracuje s celym
oznacenym obdélnikem; bez aktivniho oznaceni pouZije jedinou bunku pod kurzorem. Vlevo je plivodni obsah a
vpravo Zivy ndhled. SS+SPACE prepina ndhled mezi aZz tfemi oznacenymi kanaly.
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BLOCK TRANSFORM [ ARPLY / ENTER ]
0e-OF o1

OPERAT ICH
Trans :

LrUment
Licit wolumes
LLc tocolumn
Interpaolate column

NOTE
+01
RON  ORIGINAL CELL PREVIEN CELL

J @D@g (I | E @D@g

BDBE BEEER] -1 BDBE

e Preview only; nothing changes until APPLY, CAWCEL restores everything,

Transformace oznaceného bloku: vlevo ptivodni buriky, vpravo Zivy ndhled (zde transpozice o paltén).

K dispozici jsou tyto operace:

e Transpose notes posune skutecné noty o -24 a7 +24 pltén(. Prazdné buriky, OFF a RELEASE se neménia
vysledek se bezpecné ofizne na rozsah C-B.

e Set instrument nastavi nastroj 80-1F na Fadcich obsahujicich notu nebo existujici udalost nastroje.

e Adjust volume pricte -15 aZ +15 pouze k existujicim udalostem hlasitosti; vysledek zlistane v rozsahu 0-F .
Prazdné pole zlstane prazdné a dal dédi posledni hlasitost daného kanalu.

e Fill current column vyplni pole odpovidajici sloupci, ve kterém byl kurzor pfi otevreni dialogu. Podporuje
notu, nastroj, envelope, ornament, hlasitost, pfikaz i vysoky/nizky bajt parametru.

e Interpolate column dopocita linedrni prechod mezi hodnotou v prvnim a poslednim oznaceném radku.
Interpolace probiha samostatné pro kazdy kanal; prvni i posledni hodnota daného kanalu musi byt platna. U
parametru se podle pozice kurzoru interpoluje vysoky nebo nizky bajt. Operace nema ru¢né nastavitelnou
hodnotu: oba endpointy urcuji cely vysledek automaticky.



KLAVESA V DIALOGU AKCE

CS+6 /1 CS+7 dalsi/predchozi operace

CS+5//CS+8 ubrat/pridat hodnotu o jeden krok

SS+5 /1 SS+8 hruby krok; u transpozice celd oktava

0-9),| A-F pfimé zadani nastroje nebo hodnoty pro Fill
SS+SPACE | ( TAB ) dalsi kanal nahledu

ENTER potvrdit ndhled a zménit pattern

CS+SPACE | ( BREAK ) nebo | EXT.MODE+T zrusit dialog beze zmény

Plvodni pattern se méni az po ENTER . BREAK jej ponecha nedotceny a interni clipboard pro kopirovani bloki se po
zavreni dialogu obnovi v plivodnim stavu. Operaci lze také vybrat kliknutim nebo koleckem; levy/pravy klik na radku
hodnoty pridava/ubira a tlacitka APPLY a CANCEL dialog dokonci mysi.
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06 PFikazy (efekty)

Ptikaz zabira dvé hexa Cislice a Ctyfi Cislice za nimi jsou jeho parametr. Druh4 Cislice je Cislo prikazu, prvni je jeho
prodleva. Prodleva urluje, jak ¢asto se krok efektu provede: glissando s krokem 8 a prodlevou 3 posune tén o 8 kazdy
treti tik. Nula prodlevu nevypind, ale zastavuje cely efekt, takzZe glissando, portamento ani posun obalky s nulou
nedélaji nic. Vyjimkou je glissando ve skladbdch s verzi ProTrackeru 7 a vy3si, kde se nula chové jako jednicka.

Prodleva ma vlastni kurzorovy sloupec vlevo od Cisla prikazu a zapisuje se do ni stejné, tedy hexa Cislici. Import PT3 ji
vypliuje z modulu, export ji zase zapisuje zpatky.

Seznam pfikazli

EXT.MODE+F , Edit / Effect list nebo druhé kliknuti na sloupec prikazu uz vybrané bunky oteviou seznam
vSech prikazl se jmény:

File Edit  35ong Instr Order Play  3etup  Help
4 o1 27 F A 0100
Bamboo and 3teel Shrek/ME Maniax

IMNSTRUMENT @1 ill 1 ORMRAMEMT @ LIME| CRCER @@-1R
Bl 1 g1 P

@@ T-- -@BAS +@@ D 1] 20
gl T-- = i EFFECT COMHAMC a1 48
g2 T-- +00 i g2 48
@3 T-- +ABA@ +@¢ 0 no effect B3 40
@4 T-- +@2A@ +@@ D | sando B4 40
@5 T-- +@2@@ +@@ D g2 Portamento to note B5 40
B T-- +@020 : Sample affset BE 4@
Ornament affset

Uibr?tﬂ . | ENY O OAYL

3 Q009

(oo e o T o O g S

nrnc

reak tia h ian
Jump to order 100
[ ] EHTEH DF ELiEh Pi..q

poeg

BLes

Vybér prikazu ( EXT.MODE+F ) nabizi pfikazy podle jména.



PRIKAZ VYZNAM

1 glissando

2 portamento na notu

3 offset ve vzorku (néstroji)

4 offset v ornamentu

5 vibrato

6, 7 volné

8 posun obalky dold

9 posun obalky nahoru

A posun rozladéni tvaru SID (jen MXM a MXC)
B rychlost — tickl na radek

c perioda obalky

D perioda Sumu

E break — skok na dalsi pozici
F skok na pozici v ORDERu

Sipky nahoru/dolli a ENTER vybiraji, hexa ¢&islice vybere rovnou, BREAK nebo kliknuti mimo okno nechd buriku byt a
polozka no effect prikaz smaZe. Po vybéru prikazu stoji kurzor rovnou na prvni Cislici parametru, takze se da
hodnota hned psat; u no effect zlistane na samotném prikazu. V Gzkych burikéch, které sloupec prikazu viibec
nekresli, kurzor zGstava, kde byl. Cislice 6 a 7 jsouvolné. Napsat &islici do sloupce ru¢né funguje jako dfiv. Po dobu
otevieného seznamu je prehravani zastavené.

Na zadani parametru je potreba reZim zapisu: prepind ho SPACE a v transportnim radku se rozsviti Rec . Bez
néj klavesy jen predehravaji noty, takze by Cislice v hexa poli neudélala viibec nic - stavovy radek to proto
rovnou napise, misto aby mlcel. Samotny seznam prikaz zapise tak jako tak, stejné jako Edit / Clear cell
nebo transformace bloku.

Rychlost po patternech

Pres B se déla rychlost po patternech: B s parametrem 0006 na prvnim radku patternu hraje od té chvile Sest tickd
na radek, a to i pres hranice patterndl, dokud nepfijde dalSi B . Pole Spd: v transportnim radku je jen rychlost, se
kterou skladba zacdind. Import i export PT3 tento pfikaz prenaseji, takze importované moduly si rychlost po
patternech ponechaji.

Prikaz A a SID

Pfikaz AGBxx pficte k rozladéni tvaru SID kanalu hodnotu xx se znaménkem ( ABBOB posun zrusi) a plati do
dalsiho A v kanalu; kazda nota tak mliZe mit jinou rychlost PWM. MXM ho uloZi, export MXC ho zapiSe do tabulky A
(hrajehoi .mxplay ), export PT3 ho vynecha.
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o7 Globalni stopa AY: Sum a obalka

Pouzijte Song / Edit AY globals nebo kliknéte na pruh N ENV AYx vedle patternu. Pruh automaticky sleduje
AY, ke kterému patfi aktudlni kanal.

Kandly CH1-CH3 vybiraji AY1, CH4-CH6 AY2a CH7-CH9 AY3.Zobrazenou globalni stopu lze tedy zménit vybérem
kanalu pfislusného AY. Dalsi moznosti je kliknout na globalni pruh nebo jeho hlavicku a pomoci SS+5 / SS+8 pfimo
cyklovat aktivni AY Cipy. Kolecko mysi nad globalnim pruhem rovnéz prepina AY; nad zbytkem patternu dal posouva
radky.

Zobrazeni matvar NN EPPPP : dvé hexadecimalni Cislice periody spole¢ného Sumu, tvar envelope E a jeji
Ctyfmistnd perioda. Znak = misto tvaru znamena ,,zménit periodu bez nového spusténi envelope®.

Klavesy
KLAVESA AKCE
CS+6 /[ CS+7 radek doli/nahoru
CS+5///CS+8 predchozi/dalsi globalni pole
SS+5 /1 SS+8 predchozi/dalsi AY Cip
0-9),| A-F zadat Sum, tvar envelope nebo jednu Cislici periody
EXT.MODE+M prepnout reZim envelope as note (téZ Setup / Env as note)
SPACE vymazat vybranou udalost Sumu/envelope
EXT.MODE + Sipky oznacit blok v pruhu (fadky i pole)
EXT.MODE+A oznacit cely pruh aktualniho AY
CS+0 vymazat oznaceny blok, jinak celou buriku na aktudlnim radku
EXT.MODE+C /| EXT.MODE+X kopirovat / vyjmout oznaceny blok
EXT.MODE+V vloZit od Fadku pod kurzorem
CS+SPACE navrat do béZného kanalového patternu
Bloky v pruhu

Vybér v pruhu funguje stejné jako v mfiZce: prvni' EXT.MODE + Sipka zaloZi kotvu, dalsi ji roztahuji po fadcich i po
polich a CS+8 oznaceny blok vymaze. MaZe se podle toho, které strany se vybér dotkl — vybrany samotny Sum
necha obdlku na pokoji a naopak. Jakéakoli jind kldvesa vybér zrusi. Mysi se v pruhu oznacuje tazenim se stisknutym
levym tlacitkem, blok se ale zaloZi az prvnim skute¢nym posunem, aby obycejny klik nekreslil obdélnik; taZzeni pres

hranici mezi mfizkou a pruhem blok ukonci.

Kopirovani ma vlastni schranku, takze si neslape s tou patternovou — blok not i blok obalek miiZou byt odloZené
naraz. Ukladaji se celé buriky, ale schranka si pamatuje, které sloupce vybér pokryval, a pfi vkladani sdhne jen na né:
zkopirovany samotny Sum tedy obalku v cili neprepiSe. Na konci patternu se vkladani utne.
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Tvary obalky

Tvar obéalky pati celému AY ¢ipu — obalkovy generator je v ném jeden a sdileji ho vSechny tfi hlasy. Zadéava se proto
tady v globalnim pruhu, ne v kandlu. Sloupec ENV u hlasu ma tfi jednoznacné stavy: E obdlku zapne, D ji
explicitné vypne a 0 udalost vymaZe. V patternu se zobrazujijako E, D a . ;ostatni hexa klavesy se vtomto
sloupci ignoruji. VySku ténu urcuje perioda obalky, ne zahrand nota.

Klavesa EXT.MODE+F nebo druhy klik na pole tvaru otevie seznam tvard s nacrtkem pribéhu. Ovlada se jako
seznam prikaz{: Sipky a ENTER vybiraji, hexa Cislice vybere rovnou, BREAK nebo kliknuti mimo okno necha pole
byt. Tén drZi jen opakované tvary — jednorazové po jednom pribéhu utichnou nebo zlstanou stat, coZ zni jako

lupnuti.

TVAR PRUBEH CHOVANI

8 pila dold opakuje se — drZi tén
C pila nahoru opakuje se — drZi tén
A trojuhelnik, nejdriv dold opakuje se — drzi ton
E trojahelnik, nejdfiv nahoru opakuje se — drzi ton
9 sestup, pak ticho probéhne jednou

4 nabéh, pak ticho probéhne jednou

B sestup, pak drzi maximum probéhne jednou

D nabéh, pak drzi maximum probéhne jednou

Tvary 0 - 3 znéji stejnéjako 9 a 4 - 7 stejnéjako F , proto je seznam neopakuje. Misto tvaru F nabizi tvarové
shodnou 4.

Obalka jako nota

ReZim envelope as note ( EXT.MODE+M nebo Setup / Env as note ,vzahlavi pruhu se objevi NOTE ) pracuje s
periodou jako Vortex Tracker: ve sloupci periody berou klavesy klaviatury notu v aktualni oktavé a zapisi periodu
ténu déleno 16, tedy vysku, kterou obéalka tvart 8, A, C a E skutecné hraje. Perioda, kterd na néjakou notu presné sedi,
se pak kresli jako jeji jméno ( C-4 ), ostatni zUstavaji hexadecimalné. Zobrazeni sahd i do oktavy 0 ( A-0 ,
dvojndsobna perioda oktavy 1), kam obélkova basa ¢asto pada; klaviaturou se zaddvaji jen oktadvy 1 az 7.
Zaokrouhleni na celé Cislo ladéni neopravi — ve vys$sich oktavach obalka drhne stdle, jen je hned vidét, kterou notu
ve skutecnosti dostanete. Sloupce Sumu a tvaru berou hexadecimalni Cislice dal.
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0s Nastroje

Rychly sedmiradkovy editor na hlavni obrazovce z(stava beze zmény. Kliknutim na jeho nadpis INSTRUMENT |,
polozkou Instr / Full editor nebo zkratkou EXT.MODE+I se otevie podrobny editor s 24 viditelnymi radky.
Zobrazuje vSechna pole v pevnych sloupcich, graf hlasitosti, pfesnou hexadecimalni hodnotu a znacky smycky a
konce: Sipka vlevo oznacuje zacatek smycky, <« v pravém sloupci jeji konec a m posledni fadek nastroje.
EXT.MODE+I nebo CS+SPACE se vratizpét.

INSTRUMENT ECITOR [RUN: [ BACK / EXT+I J
ol A 1 1 14 END: 1t 21 4
VILUME U TONE N C N.ACC SLIDE SIO E

+I.'.'II.'.'II.'.'IL'.'I
+I.'.'II.'.'II.'.'IL'.'I

+I.'.'II.'.'II.'.'II.'.'I
+I.'.'II.'.'II.'.'II.'.'I

+I.'.'II.'.'II.'.'II.'.'I
+I.'.'II.'.'II.'.'II.'.'I

o000
+0000
+0000
+0000

TOME: enable or disable the tome Qenerator for this ling,

Celoobrazovkovy editor nastroje s grafem hlasitosti; znacky vpravo ukazuji smycku a konec néstroje.

Klavesy

Klavesové ovladani je stejné v rychlém panelu i v celoobrazovkovém editoru:



KLAVESA AKCE

CS+6 /[ CS+7 radek nastroje dolli/nahoru

CS+5///CS+8 predchozi/dalsi pole

SS+6 /1 SS+7 snizit/zvysit vybranou hodnotu

SPACE prepnout vybrany pfiznak nebo cyklovat posun hlasitosti

CS+T//[CS+N /[ CS+V pfimo prepnout tén/Sum nebo cyklovat posun hlasitosti

CS+L prepnout LINK tohoto ndstroje mezi vS§emi bankami AY

CS+R pfepnout REL — dozvuk nastroje po R-- (jen celoobrazovkovy editor)
CS+S otevfit editor tvaru SID (jen celoobrazovkovy editor)

CS+P otevrit knihovnu presetl (jen celoobrazovkovy editor)

CS+0 SID na tomto Fadku zapnout/vypnout (jen celoobrazovkovy editor)

ZSXVGHNJIM,QWRTYUTIOP prehrat ndhled aktualniho néstroje pfislusnou klavirni notou

0-9),(A-F zadat vybranou hodnotu hexadecimalné
EXT.MODE+N /| CS+0 prodlouZit/zkratit nastroj
EXT.MODE+Q /| EXT.MODE+W /| EXT.MODE+E nastavit zacatek smycky / konec smycky / konec néstroje na aktudlni fadek

V editorech hodnot maji' -9 a A-F vzdy prednost jako hexadecimalni vstup, takZe lze pfimo napsat napriklad 1C .
Klavesy B, C, D a E tam proto nehraji noty; ostatni kldvesy nahledové klaviatury zlstavaji aktivni. Ve sloupcich
prepinacli editoru nastroje (T, N, E, T.ACC, N.ACC)Zzadna hexadecimalni hodnota neni, takZe tam hraji vSechny
klavesy klaviatury. Nahled pouziva aktualni nastroj, ornament, hlasitost, oktavu a kanal.

Ovladani mysi

e Prvni kliknuti vybere fadek a nejblizsi pole. Dalsi levé kliknuti na stejné pole pfida +1 (pfiznak prepne), pravé
ubere -1 . Stejné funguje i rychly panel.

e Kliknuti pfimo do grafu hlasitosti nastavi hodnotu podle pozice. Kolecko posouva kurzor po fadcich.

e Levé kliknuti na Cislo INSTR vybere dalsi néstroj, pravé predchozi. Stejné kliknuti na AY prepne na dalsi
(predchozi) Cip: kurzor patternu preskoci na stejny kanal toho AY a editor ukdze jeho nastroje.

e Kliknuti do pravého sloupce se znackami nastavi smycku: levé tlacitko jeji zacatek na radek pod kurzorem, pravé
jeji konec.

e LENGTH, LOOP a END v hlavicce ménilevy kliko +1 apravyo -1;klikna REL prepinad dozvuk.

e Klikdnim na SID sevolitvar SID nastroje ( OFF = bez SID); klik na samotny popisek SID otevre editor tvaru
(kapitola Tvary SID a BUZZ).

e Sloupec SID vpravo uradkl ukazuje, které radky hrajise SID ( S ) a které bez ( - ); klik do néj nebo CS+0 to
prepne — tfeba Uder Cistym ténem a SID azZ po ném.
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Smycka a dozvuk (REL)

Vv

Smycka béZi od LOOP po END véetn&; END je normalné shodny s koncem nastroje. Radky mezi END a LENGTH
jsou dozvuk: hraji se jen u nastroje se zapnutym REL , a to aZ po pfikazu R-- v patternu. Pfehrdvac v tu chvili
smycku pro dany tén zrusi, dojede zbytek tvaru aZ po LENGTH a teprve pak kanal umléi. Nastroj bez REL se po R--
vypne hned, dozvuk se nikdy nehraje. Format PT3 dozvuk neumi, export ho zapiSe jako obycCejny release; File /
Export MXC ho zachova (viz kapitola Soubory a export).

LINK mezi Cipy

Tlumené L v nadpisu panelu oznacuje samostatny nastroj, zelené L aktivni LINK. Pfi zapnuti se cely aktudlni

nastroj z AY vybraného kandlu ihned zkopiruje do vSech tfi bank AY a dalsi Gpravy se zrcadli. Vypnuti zachova vzniklé
kopie, ale dovoli je znovu upravovat nezavisle.

Bici a SID v hlavicce

IM3TRUMENT @1 1

00 T-- -003 +0@ D --

Panel nastroje na hlavni obrazovce: | S01 | = nastroj ma tvar SID 01, D01 | = spousti bici 01.

| bez otevirani editoru je vidét, co nastroj pouziva: v hlavicce panelu INSTRUMENT na hlavni obrazovce je 'S s ¢islem
tvaru SID a D s Cislem biciho, -- znamena Zadny; ~ za Cislem biciho = ladéni podle noty.

Knihovna presetu

Hotovy néstroj nebo ornament se da vybrat ze seznamu jako ve Vortex Trackeru. Knihovnu otevie Instr / Preset

library nebo CS+P v celoobrazovkovém editoru nastroje ¢i ornamentu. Je v ni 374 nastrojl v kategoriich KICKS ,
SNARES , HIHATS |, CLICKS |, NOISES, SYNTHS KEYS, SEQUENCES a FX a95ornamentd (ORN ARP, UP |, DOWN,
LONG , FX ). Z editoru ornamentu se zacina v ornamentech.
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PRESET LIBRARY [ LOAD + ENTER 1 [ BRCk + BRERK ]

FRESET
55 DownLiftertote: Downlifternotes
P Dounlifte
Cownlifte
Cownlif
5 DownLift
i Downlifte
v Downlifte
Cownlifte
) 32 Douwnlifte
HPH HRF od Downlifte
ORN LP 15 Downlifte
ORN DOLM 19 Dounlifte
ORN LONG S Downlifte
ORN FX 22 Downlifte
LuanHTh
Longhot
Langhs
Langhi
Longhote?
Longhote
LongMate?
Langh:
Langh:
LHHQHHT-lD
LHHEHIT‘ll
LongMatela

+DDDD oe
oe
aa
+DDDD il
+DDDD il
00
00
+DDDD 00
+DDDD 00
00
00
oe
+DDDD oe
+DDDD aa
il
il
+DDDD 00
+DDDD 00
00
00
+DDDD 00
+0000 00

i e e B R e B R e e R B e B e B B B B B
mmmimmmmmmmmmimmmmmmmrmmmimm

O 0 U0 0 0 O 0 O 010

Knihovna preseti: vlevo kategorie s pocty, uprostred presety, vpravo cil, délka, smycka a radky vybraného presetu.

Vybrany preset se hned zkusmo nahraje do aktualniho nastroje (nebo ornamentu), takze ho klavesy klaviatury
rovnou prehraji. ENTER nebo druhy klik na vybrany preset ho necha a zavre knihovnu — je to jeden krok Undo a's
LINK se rozkopiruje do viech AY. BREAK vrati plivodni nastroj i ornament beze zmény. CS+6 / CS+7 vybiraji preset,
CS+5 / CS+8 kategorii, CS+3 / CS+4 listuji po 16 a kolecko mysi posouva seznam.

Preset nastavi radky, délku a smycku, tvar SID a dozvuk REL vypne a pfifazeny bici necha byt. DelSi nastroje Vortexu
(13 z2374) se zkrati na 46 radkd a 8 ornamentd na 32 hodnot, stejné jako pfi importu PT3. Knihovnu pro Vortex Tracker
2.5 sestavili MmcM, EA, Nik-O a Fatalsnipe; zdroj je assets/presets/vortex_presets.txt a balik vyrabi
tools/make_presets.py .



09 Ornamenty

Rychly panel ornamentu zistava na hlavni obrazovce. Kliknutim na nadpis ORNAMENT , polozkou Instr / Full

hodnoty sméfuji vlevo, kladné vpravo. Vedle grafu je vidy presnd signed a raw hex hodnota; presah grafu oznaci
Sipka. Kliknuti do grafu nastavi odpovidajici pGltén. Dalsi levé kliknuti na vybranou signed/raw hodnotu pfida +1 ,
pravé ubere -1 ;stejné dvouklikové ovladani funguje v rychlém panelu. Levé/pravé kliknuti na ¢islo ORN vybere
dalsi/predchozi ornament, na AY dalSi/predchozi ¢ip. EXT.MODE+0 nebo CS+SPACE editor zavre.

ORMAMENT ECITOR [ BRCK » EXT+0 1
g 1 M @3
L## =L -12 @ SIGH RAL E

g ' +00
21 +04
22 +07

GRAPH click or drag sets; SIGN/RAL again 41, right -1, signed/hex visible,

Editor ornamentu s durovym akordem 0, +4, +7.



Klavesy

KLAVESA AKCE

CS+6 |/ CS+7 radek dolti/nahoru

CS+5// CS+8 hodnota -1/+1

SS+6 |/ SS+7 hodnota -12/+12

SS+5 /(1 SS+8 predchozi/dalsi ornament

CS+L prepnout LINK tohoto ornamentu mezi vSemi bankami AY

CS+P otevrit knihovnu preset(, zacind v ornamentech (jen celoobrazovkovy
editor)

ZSXVGHNJIM,QWRTYUTIO prehrat nahled aktualniho néstroje a ornamentu

P

0-9),| A-F zadat syrovy znaménkovy bajt hexadecimalné

SPACE nastavit aktualni posun na nulu

EXT.MODE+N // CS+0 prodlouZit/zkratit ornament

EXT.MODE+Q /| EXT.MODE+E nastavit smycku/konec na aktudlni fadek

Také zde nastavi levé kliknuti do pravého sloupce zacatek smycky a pravé kliknuti konec ornamentu.

LINK

Nadpis ornamentu pouZiva stejny tlumeny/zeleny ukazatel L a stejné chovani: pfi zapnuti kopirovat, pfi aktivnim
LINK zrcadlit zmény. Kazdé Cislo nastroje i ornamentu ma vlastni nezavisly priznak LINK.
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10 Tvary SID a BUZZ

Co je tvar SID, vysvétluje kapitola Zakladni pojmy. Néstroj na tvar odkazuje polem SID v hlaviéce
celoobrazovkového editoru nastroje:

IN3TRUMENT ECITOR LRUM: OFF [ BRCK + EXT+I ]
Bl 1 13 14 13 Bl 4

L## T N E VOLUME |V TONE M/E T.ACE W.ACC 3LICE 31D E

Hlavicka celoobrazovkového editoru néstroje: pole | SID | ukazuje ¢islo tvaru ( OFF = bez SID).

Editor tvaru SID

CS+S v celoobrazovkovém editoru nastroje otevre editor tvaru na tvaru nastroje (nebo na naposledy upravovaném).
Kazdy sloupec grafu je jeden krok viny s hladinou 8-F . Vlna se pfehraje jednou za periodu ténu a pouziva jen
prvnich LENGTH krokU; zbytek je ztlumeny a konec oznacuje Cervena ¢ara. 0CT posune vinu aZ o tfi oktavy nad ton
nebo pod néja DETUNE kazdy krok prodlouZi (+) nebo zkrati (=) o n/1024 — se zapnutym ténem tim Sirka pulzu
pomalu putuje. Pfi DETUNE 0 pulz stoji tam, kde nota zacala, a zni skoro jako obycejny ton; novy tvar proto zac¢ind na

+3 . Hladiny ndsobi hlasitost nastroje, F =plna.

5I0 SHRPE EDITOR [ BACK + C5+35 1]
@l i) i s i +24 4
STEP @ i I : i & 8 i C

SI0

+000 +000
SUURRE  PULSE 25X PULSE 12X  SAN  TRIRWGLE  SIME
@l

MOUSE: clicksdrag sets level, right click @; header click +1, right -1

Editor tvaru SID se sinusovou predvolbou. Modry sloupec a Sipka oznacuji krok pod kurzorem, ¢ervena ¢ara konec vlny.



V hlavicce je upravovany tvar, aktudlni nastroj a tvar, ktery nastroj pouziva ( USES , zelené, kdyz je to pravé
upravovany). USED BY vypiSe nastroje aktualniho AY, které tvar pouzivaji. Nahled noty hraje aktualni nastroj s
upravovanym tvarem, i kdyZ ho néstroj jeSté nepouZiva; se SID zni ndhled i bez spusténého prehravani. CS+SPACE ,
CS+S nebo [ BACK ] vratieditor nastroje.

Kliknuti nebo tah v grafu nastavuje hladiny, pravé kliknuti da kroku © . Hodnoty SHAPE , INSTR, LENGTH, OCT a
DETUNE v hlavicce méni levy klik o +1 apravyo -1, klik na USES tvar nastroji priradi. Klik na nazev v radku
PRESET nahraje danou vlnu.

Radek SLIDE / T0 pod grafem ménirozladéni béhem noty: s kaZzdou novou notou zacne na DETUNE a kazdy
snimek se posune o SLIDE Sestnactin, dokud nedojde k T0 . PWM tak mliZze pomalu zrychlovat nebo zpomalovat.
KdyZ TO leZi za zady klouzéni, nic ho nezastavi a rozladéni dojede aZ na mez.

Na rozdil od ostatnich editor(i hodnot tu neni hexadecimalni vstup: vSechny klavesy klaviatury hraji noty, takZe zvuk
tvaru jde hned vyzkouset. Hladiny se nastavuji Sipkami, SPACE , mysi nebo predvolbou.

KLAVESA AKCE

CS+5///CS+8 predchozi/dalsi krok

CS+6 /[ CS+7 hladina -1/+1

SPACE hladina @ / F

SS+5 /1 SS+8 predchozi/dalsi tvar

SS+6 /1 SS+7 oktava dold/nahoru (-3...+3)

SS+J /| SS+K rozladéni-1/+1 (-128...+127)

EXT.MODE+N / CS+0 delSi/kratsi vina (2...16 krok()

EXT.MODE+E vlna kon¢i krokem pod kurzorem

SS+N | /| SS+M klouzéni rozladéni-1/+1 (Sestnactiny za snimek)
SS+R /[ SS+T cil klouzani-1/+1

ENTER aktualni nastroj tvar pouziva / prestane pouZivat
CS+P dalsi predvolba: Ctverec, pulz 25 %, pulz 12 %, pila, trojihelnik, sinus
ZSXVGHNJIM,QWRTYUTIOP zahrat notu: aktudlni nastroj s timto tvarem

Najednou hraji SID nejvy3 ¢tyFi kanaly, viz Kolik hlast hraje najednou niZe. Upravy tvaru i jeho pFifazeni néstroji jdou
vratit pres Undo.

Jak nastroj ovliviuje SID

7w

Tvar SID nema vlastni vysSku ani hlasitost — pridava jen rychlé ,;sekani“ hlasitosti. VSechno ostatni bere v kazdém
snimku (50% za sekundu) z toho, co prave spocital nastroj, takZe se do SIDu promita kazdy radek nastroje:
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V NASTROJI

hlasitost ( V ), posun hlasitosti, hlasitost

v patternu
tén ( T ) zapnuty

tén ( T ) vypnuty

posun ténu, akumulace, ornament,

vibrato, portamento, slidy

sloupec SID radku ( CS+0)

klouzéani ( SLIDE / TO tvaru)

prikaz A v patternu

smyckaa END

REL a R--

VLIV NA SID

ndsobi celou vlnu: hladina F tvaru = aktudlni hlasitost nastroje, takze
doznivani hlasitosti SID plynule ztlumi; hlasitost 0 SID vypne

v vy

tén vynasobeny vinou — pulz, jehoz Sitku posouva DETUNE

zni samotna vina jako oscilator; radky néstroje mohou T prepinat, tfeba
nabéh s tonem a pak Cista vina

Sum se ,,seka“ stejnou vlnou; Sum bez ténu tak dostane vysku noty

radky s hardwarovou obalkou SID nehraji a hlas se uvolni; po obélce zacne vina
znovu od zacatku

vlna trvd vidy jednu periodu aktudlniho ténu, takZe vysku sleduje a pfitom
plynule pokracuje

radek oznaceny - hraje bez SID a hlas se uvolni, dalsi fadek se SID vinu
rozbéhne znovu — tfeba Gder Cistym ténem a SID aZ po ném

rozladéni se s kaZzdou notou vrati na DETUNE a pak putuje k TO0 , takZe PWM
béhem noty zrychluje nebo zpomaluje

pricte k rozladéni kanalu posun, ktery plati do dal$iho | A ; kaZzda nota mlzZe mit
jinou rychlost PWM (jen MXM)

nic zvlastniho — SID hraje, dokud ma kanal nenulovou hlasitost bez obalky

dozvuk hraje se SID dal stejnym hlasem, vina se nerestartuje; po dozvuku hlas

skondi. Bez REL vypne R-- SID hned

U vysokych tonl ma vina méné krokd: kdyZ by byl krok kratsi, nez Casovac stihne, Cte se vlna ob krok (16 - 8 — 4 —
2) a kdyby nestacily ani dva kroky, hraje kandl v tom snimku bez SID. NejdFiv se to projevi pfi 0CT +2/+3 s kratkou

vinou.

Nahled noty prochazi nastrojem i ornamentem v Case stejné jako pfi prehravani, i kdyz skladba nehraje — dokud je

vvvvv

Kolik hlast hraje najednou

Najednou mUZe SID hrat nejvys na Ctyrech kanalech: kazdy hlas potrebuje vlastni Casovac a tracker pouZiva kanaly
CTC 0-3. Hlasy se pridéluji v poradi kanald (A, B, C prvniho AY, pak druhého a tretiho) a kanal si hlas drzi, dokud hraje
nastrojem se SID. Paty takovy kandl hraje jako obycejny nastroj, dokud se néktery hlas neuvolni. Kanal, ktery zrovna
hraje hardwarovou obalkou, SID nepouziva. Stejné se chova trackeri .mxplay .

Buzzer (BUZZ)

Tvar SID ma jesté druhy reZim: BUZZ, ataristicky sync-buzzer. Pfepind ho CS+B nebo klik na MODE . Misto viny
hlasitosti casovac jednou za periodu ténu zapiSe do AY tvar obalky, a tim obalku restartuje. Kanal pak hraje obalkou:
tvar obalky se stane prlibéhem viny a jeji vyska je vyska noty. Zni to jako ostra pila, trojahelnik nebo ,sync“ lead a
basa, které AY jinak neumd.
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5I0 SHAPE ELITOR
8l
STEP @ 1

=

BUZZ
+000
SAL
o1

MOUSE: Click/drag set:

[ BACK + C5+5 ]
+004 4
L E F

SR UP TRIANGLE 2x IYNC

evel, right click @, header CLick +1, right -1

Rezim BUZZ s predvolbou SYNC: pila (obalka' 88 ), pomér 24 - obalka se utne ve dvou tfetinach. Graf ukazuje vyslednou

vlnu jedné periody ténu.

Misto LENGTH jev hlavi¢ce ENV ,tvar obalky 08 — 8F ( EXT.MODE+N / CS+0 ). RATIO je pomér periody obalky k
tonu: pri 16 trva jeden béh obalky (16 krokd) pravé jednu periodu ténu, mensi ¢islo obalku zrychli (vic béhl za

periodu, ozve se vyssi harmonicka), vétsi ji utne dfiv, nez dobéhne - to je typicky ostry ,sync®. 0CT , DETUNE , SLIDE
/ TO ipfikaz A funguji stejné jako u SID. PFedvolby: SAW (08, 16), SAW UP (0C, 16), TRIANGLE (0A,8), 2X (08,8,0
oktavu vy3), SYNC (08,24)a HARD (08, 40).

CS+B
CS+6 / CS+7 , kolecko
EXT.MODE+N |/ CS+0

CS+P |, klik na predvolbu

prepnout SID / BUZZ (BUZZ zacind pilou: obalka 08 , pomér 16)
pomér-1/+1(1...255)
dalSi/predchozi tvar obalky (08...0F)

predvolba buzzeru

Obélka je v kazdém AY jen jedna, proto BUZZ hraje nejvys jeden kandl na Cip (prvni v poradi A, B, C); dalsi kandl s

BUZZ tvarem na stejném AY hraje jako obycejny nastroj. Obalkou hraje kanal vzdy plnou hlasitosti - hlasitost nastroje
rozhoduje jen o tom, jestli kandl zni (0 = ticho). Kandly téhoz AY, které hraji hardwarovou obdlkou z patternu, uslysi

obélku buzzeru. Hlas BUZZ se pocita do CtyF hlas(i SID. MXC i .mxplay BUZZ nesou a hraji stejné jako SID; starsi

prehravac nastroj zahraje jako obycejny.



11 Digidrums

Ndstroj mdZe misto (nebo navic k) AY zvuku spustit digidrum: kratky 8bitovy vzorek, ktery hraje DAC Nextu na 11 kHz.
Vzorky se pfipravuji v pfevodniku docs/wav2mxd.html (otevie se v prohlizeci, i bez internetu): pretdhnete do néj
soubory WAV, poslechnete si 8bitovy vysledek a stahnete soubory .MXD . Bici se nahravaji a spravuji ve spravci bicich
(Instr / Drum manager ,v editoru nastroje CS+D nebo klik na popisek DRUM: ).

Hotovou knihovnu 28 bicich (kopaky, virbly, tlesknuti, hi-haty, Cinely, tomy, perkuse a par efektd) najdete ve
sloZce assets/drums v repozitafi; prehled s délkamijev assets/drums/README.md , pfedlohy WAV ve wav/
aznovu ji vygeneruje tools/make_drum_kit.py .

Spravce bicich
CRUM MAMAGER [ BACK + BREREK 1

## NAME LENGTH M TES USED BY (AY:IWSTR, * = NOTE!
@l KICK @ gga 6 1.0l
@2 SNAR : ) @B 102
@3

a4

83

g6

a7

i

ag

@A

i3]

ac

ao

QE

aF

18

25000 /

al

ENTER use for instrument

CEL twice delete EBER C34D bachk

Spravce bicich: 16 slotli se jménem, délkou a velikosti vzorku, sloupec | USED BY jukazuje, které nastroje bici spoustéji

((1:01=AY1, nastroj 01;( ~ =ladéni podle noty). Pod seznamem je zaplnéni paméti vzorkl a aktualni nastroj.

Ve spravci UP / DOWN vybird slot, SPACE (nebo druhy klik, pravy klik) bici prehraje, ENTER ho pfifadi aktudlnimu
nastroji a L nahraje soubor .MXD do vybraného slotu - kdyz uz v ném bici byl, nahradi ho a néastroje, které ho
pouZivaji, budou hrat novy. DEL dvakrat po sobé bici smaZe: vzorek zmizi, pamét se zhusti a nastroje, které ho
pouzivaly, bici ztrati. BREAK (nebo CS+D ,tlacitko BACK ) spravce zavre.



Bici v nastroji

IN3TRUMENT EDITOR CRUM: @1 RICK 904 X [ BRACK + EXT+I ]
gl 1 15 4

15 14 1! g1

Titulek editoru nastroje: nastroj 01 spousti bici 01 se jménem ,,KICK 909“.

V titulku editoru nastroje je pole DRUM s Cislem a jménem biciho. Levy klik vybere dalsi nacteny bici, pravy
predchozi, OFF bicivypne (vzorek v songu zlistane). Klik na FIX / NOTE zajménem prepne ladéni: FIX hraje
kaZdou notu pdvodni vyskou (kopak, virbl), NOTE ladi podle noty - C-4 je plivodni vyska, o oktavu vys zni vzorek
dvakrat rychleji a kratsi, rozsah je +3 oktdvy (tomy, melodické vzorky).

Ktery bici nastroj spousti, ukazuje i hlavicka panelu INSTRUMENT na hlavni obrazovce, viz Nastroje.

Prehravani

Bici zazni s kazdou novou notou nastroje, v patternu i v ndhledu noty; na kterémkoli kanalu. Zni mono uprostred:
zvuk posila DMA Nextu do SpecDrum DAC, takZe procesor ani Casovace SID nic nestoji. Dva bici naraz se sectou, treti
utne ten, kterému zbyva min.

Pamét a soubory
Song ma nejvys 16 bicich a 64 KB vzork( (asi 6 s); pamét berou ze stejné zasoby jako patterny.

MXM s bicimi se uloZi jako MXMD a starSi MXTracker ho nenacte. Export MXC bici nese (bajt u vzorku nastroje a vzorky
na konci souboru) a' .mxplay je hraje stejné jako tracker pfes DMA - v popredi a s modulem do 24 KB; na pozadi ( -
bg ) a ve starSich prehravacich zni jen AY. Import MXC bici nahraje zpatky i s pfifazenim ndstrojim.
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12 Order list a patterny

Order list (panel ORDER) urcuje, v jakém poradi se patterny hraji. Do panelu se dostanete kliknutim nebo pres 0rder
/ Edit order list.

Klavesy
KLAVESA AKCE
CS+6 /[ CS+7 pozice dolli/nahoru
CS+5///CS+8 hodnota vybraného pole PAT nebo LEN -1/+1
0-9 ), A-F pfimo zadat vybrané PAT nebo LEN hexadecimalné
K klonovat pattern do prvniho volného ¢isla
EXT.MODE+7 /| EXT.MODE+6 posunout pozici ve skladbé nahoru/dolli
EXT.MODE+5 /| EXT.MODE+8 pattern o radek kratsi/delsi
EXT.MODE+N vloZit pozici
CS+0 odstranit pozici

s

Klik na Cislo patternu nebo na délku zvoli pfislusné pole PAT / LEN ;jeho dvé hexadecimalni Cislice lze potom pfimo
prepsat, pricemzZ PAT bere 00 - 3F a LEN 01 - 60 . Pravy klik do order listu se spolkne, aby omylem
neprodluZoval skladbu. Kliknuti na Sedou pozici ji aktivuje; pfipadné nové fadky dostanou postupné patterny 01 ,
02 ,...aspodni mfizka se ihned prepne. Order / Delete position odstrafiuje Fadek ze seznamu skladby,
zatimco Order / Clear pattern vymaZe data aktualniho patternu. Posledni povinnou pozici nelze odstranit;
DELETE proto v tomto pfipadé vycisti jeji pattern.

Délka patternu

Novy pattern ma délku 40h (64 radk(), miZe vSak byt dlouhy az 60h (96 radkd); mrizka se toci uz na jeho konci.
Sloupec LEN v order listu ukazuje délku kazdého patternu. Klik jej vybere pro pfimé zadani dvou hexadecimalnich
Cislic; po jednom radku jej dal méni Order / Pat length - / + a EXT.MODE+5 / EXT.MODE+8 .Stejnou hodnotu
méni i spravce patternd Sipkami vlevo/vpravo.

Zkraceni nikdy nic nemaze - fddky pod nim se jen prestanou zobrazovat. Pokud v nich jesté jsou noty nebo udalosti
AY, stavovy fadek to ozndmi hldskou Shorter - hidden rows still hold data ,takZe se nic neztrati potichu. Po
prodlouZeni jsou radky zase zpatky beze zmény.

Presun, klonovani a kopie patternu

EXT.MODE+7 / EXT.MODE+6 prohodiaktudlni zdznam se sousednim a kurzor jde s nim, takZe se stejny pattern da

opakovanym stiskem prostéhovat celou skladbou. Pfesouvaji se jen pozice uvnitt skladby; Sedé radky za jejim
koncem Zadny pattern nedrzi. Znacka smycky ukazuje na pozici, ne na pattern, a z{stava, kde byla.

35



Jedno Cislo patternu mdZe stat na nékolika pozicich ORDERu a jeho editace pak méni vSechny nardz. K nebo Order
/ Clone pattern zkopiruje pattern aktualni pozice — data i délku — do prvniho Cisla, na které neodkazuje Zadna
pozice a které jesté nema datovou stranku, a toto Cislo pozici rovnou priradi. Zbytek skladby si ponecha pivodni
pattern, takZe dalSi Gpravy uz ostatni pozice neovlivni. TotéZ ze seznamu patternti délé C ve spravci pattern(. ( C je

Vs

v order listu hexadecimalni ¢islice, proto je klon zde na K .)

V panelu ORDER maji EXT.MODE+C a EXT.MODE+V kontext celého patternu. Prvni zkratka ulozi Gplny snimek
patternu pod kurzorem vcetné jeho délky, vSech deviti kanalll a globalnich stop AY. Po prechodu na jiny pattern jej
EXT.MODE+V cely prepiSe. Kopirovani bunék a blokl v mriZce zUstava beze zmény.

Spravce patternu

PoloZka Order / Pattern manager otevre celoobrazovkovy prehled viech 64 pattern. U kazdého ukazuje pocet
odkazli z ORDERu, délku a informaci, zda ma pridélenou datovou stranku. Ovladani:

KLAVESA AKCE

Sipky nahoru/dold, CS+3 / CS+4, CS+9 / CS+2 vybér patternu

Sipky vlevo/vpravo zména délky patternu
ENTER pfifadit vybrany pattern aktualni ORDER pozici a otevrit jej
c vytvofit nezavisly klon do prvniho bezpecné volného Cisla
CS+0 dvakrat vyCistit data vybraného patternu; odkazy v ORDERu zlstanou
U dvakrat uvolnit datové stranky vSech pattern(i nepouZzitych v ORDERu
CS+SPACE ndvrat bez zmény pfirazeni
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PATTERN MAMAGER { BRCK + BRERK 1
) A%
PATTERN U3ES LENGTH

b20 @l =l ALLOCATED
el @l 4 ALLOCATED
@z @l 4 ALLOCATED
@3 @l 4 ALLOCATED
@4 @l 4¢ ALLOCATED
@5 @l 47 ALLOCATED
Q6 @l 47 ALLOCATED
av @l 47 ALLOCATED
ag 8l 4 ALLOCATED
@9 8l ac ALLOCATED
@A 8l ac ALLOCATED
QB @l el ALLOCATED
ac @l el ALLOCATED
a @l 40 ALLOCATED
BE @l 4@ ALLOCATED
aF @l 28 ALLOCATED
18 @l 3C ALLOCATED
11 @l il ALLOCATED
12 @l 48 ALLOCATED
13 8l 40 ALLOCATED
14 8l 20 ALLOCATED
13 8l 4@ ALLOCATED
16 @l 40 ALLOCATED
17 @1 40 ALLOCATED

Patterns are data, ORDER positions may reference the same pattern repeatedly,

Spravce patternd: pocet odkazd z ORDERu, délka a stav dat kaZzdého patternu.

Kliknuti vybere radek, druhé kliknuti na stejny radek jej priradi a otevie. Kolecko seznam posouva. Klon je skutecné
nezavisly; pozdéjSi zmény zdroje se do néj nepromitaji.

Smyc¢ka skladby

Maly zeleny trojuhelnik vpravo oznacuje zacatek smycky skladby; neni to ukazatel prehravani. Po dosazeni konce
order listu pokracuje prehravac z této pozice. Smycku nastavite vybérem pozadovaného radku a poloZkou Order /
Set loop point . Cely zelené podbarveny radek naproti tomu oznacuje pravé prehravanou pozici. Pozice smycky se
uklada do MXM a prebira se pfi importu PT3.



13 Soubory a export

Nazev a autor skladby

Polozky Song / Edit title a Song / Edit author otevrou textovy editor ve stavovém radku. Soucasna
hodnota je predvyplnénd. BéZnymi znakovymi kldvesami se text dopliiuje, CS+0 maZe posledniznak, ENTER
zménu potvrdia CS+SPACE ( ESC ) ji zrusi. Obé hodnoty maji nejvyse 32 znakd.

Ndazev a autor se zobrazuji na informacnim fadku nahore a ukladaji se jak do nativniho MXM, tak do hlavicky pfi
exportu PT3.

Ulozeni a naéteni

SS+S (File / Save MXM ) uloZi skladbu v nativnim formatu MXM se vSemi patterny, nastroji, ornamenty, tvary SID i
bicimi. Nejdfiv se otevre systémovy prohliZze¢ NextZX0S: dojdéte do cilového adresare a potvrdte ho SPACE ( BREAK
rusi). Potom se ve stavovém radku dopiSe jméno souboru.

Jméno pro uloZeni (MXM, MXC, PT3), které nekonci spravnou priponou, ji dostane (malymi pismeny, kdyZ jsou ve
jménu mala pismena).

SS+L (File / Load MXM ) otevre prohliZzec se skladbami MXM: ENTER soubor nacte, SPACE nebo BREAK vybér
zrusi. File / New song zacne prazdnou skladbu. Oboji se nejdriv zeptd, ma-li aktualni skladba neulozené zmény.

Skladba s bicimi se uloZi jako MXMD, kterou starsi verze MXTrackeru nenactou.

Import PT3a MXC

File / Import PT3/MXC nacte modul ProTrackeru 3 v€etné viceCipovych modull TurboSound, nebo soubor MXC
vyexportovany z MXTrackeru — ten pfinese zpatky i dozvuky nastroj, tvary SID a bici. Vysledek importu ukazuje
okno, které znovu otevie Help / PT3 import info .Import zacina novou historii Undo.

Export PT3aMXC
FORMAT CO NESE CIM SE PREHRAJE
Export standardni PT3 (u 6 a 9 kanall TurboSound); dozvuk nastrojl se zméni na jakykoli prehravac PT3
PT3 obycejny release, SID, pfikaz A a bici se ztrati
Export PT3 rozSifené o dozvuky, tvary SID, BUZZ, pfikaz A a bici .mxplay , ptx3play
MXC

Import bere PT3 i MXC (vCetné tvar(i SID); File / Export MXC uloZi PT3 s dozvukem nastrojl a tvary SID (hlavicka
MXTracker v3.x compilation of , dva bajty pred kazdym vzorkem, u ndstroje se SID navic 20 B tvaru), ktery
prehraje samostatny prehravac ptx3play iDOT pfikaz .mxplay ; béZny Export PT3 dozvuki SID ztraci.
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Prehravac .mxplay

DOT prikaz .mxplay prehraje PT3 i MXC pfimo z NextZX0S, v popredi s analyzérem i na pozadi ( .mxplay -bg
skladba.mxc ). Bici hraji jen v popfedi a s modulem do 24 KB. Podrobny navod je v souboru docs/MXPLAY.html .

Ukonéeni

File / Quit vrati do NextZXOS hned, bez ptani — neulozenou skladbu nejdfiv ulozte.
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1. Skladba, nastaveni a diagnostika

Pocet kanalli a rychlost

Song / 3 channels, 6 channels a 9 channels urcuji, kolik Cipl AY skladba pouziva (jeden, dva nebo tfi).
Stejné prepindiklik na Chan: vtransportnim fadku. Song / Speed + a Speed - méni pocatecnirychlost Spd: .

Prohozeni dvou hlasu

Song / Swap channels A-B, B-C a A-C prohodidvojici hlasl v celé skladbé, tedy ve vSech patternech najednou.
Pracuje uvnitr toho AY, ve kterém stoji kurzor, takzZe pfi Sesti nebo deviti kanalech se ostatnich Cipd nedotkne.
Globalni stopa AY zlistdva — nese Sum a obalku celého Cipu, ne jednotlivych hlas(l. Dvoji pouziti vrati plvodni stav.

Zobrazeni a editor

POLOZKA CO DELA

Setup / Full pattern pattern pres celou obrazovku bez panell; znovu vrati rozdéleny pohled

(ss+4)

Setup / Narrow cells skryje sloupce prodlevy, pfikazu a parametru; kurzor chodi jen po noté, nastroji, obalce,

ornamentu a hlasitosti. Data pfikazi zlistavaji

Setup / Octave + dalsi oktava klaviatury (dokola 1-7)
Setup / Step + vétsi krok kurzoru po zapisu (dokola 0-16)
Setup / Env as note periodu obalky zadavat jako notu, viz Globalni stopa AY

Zvukovy Cip a stereo

Setup / Sound chip AY/YM prepind meziAY aYM, Setup / Stereo ABC/ACB mezi obéma rozloZenimi hlast do
stran. Oboji plati okamZit& a je vidét natrvalo ve stavovém Fadku vlevo od Pos: . Cip je vlastnost stroje a po startu je
vzdy AY . Stereo patfii ke skladbé (u ACB hraje uprostred kanal C), proto se uklada do MXM a nacteni pisné ho
nastavi; po startu a u starSich soubord plati ABC .

Diagnostika

Setup / AY monitor on/off zobrazinaradku 2 Zivy vypis AY registr(l. Help / PT3 import info znovu otevie
okno s vysledkem importu PT3.

O programu

Help / About otevre informacni okno s verzi programu a autorskymi kredity; libovolna klavesa nebo novy klik
mysi jej zavie. Mys zlstava aktivni také v informac¢nim okné importu PT3.
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15 MyS (K-Mouse)

Kurzor je hardwarovy sprite, takZe nezakryva obsah tilemapy.

e Kliknuti na radek 0 otevie nebo zavie menu.

e Tazenim se stisknutym levym tlacitkem se v mfiZce oznacuje blok. Stisk zaloZi kotvu v burice pod kurzorem,
tazeni posouva druhy konec — po Fadcich i po sloupcich, stejné jako EXT.MODE + Sipky. Pusténi tlacitka vybér
ukonci; tazenim nad pruh N ENV AYx se fokus pfesune do pruhu a oznacovani skonci. Uvnitf samotného pruhu
se tahem oznacuje stejnym zplsobem, jen s vlastni schrankou.

e Kliknuti na ukazatel AY / YM nebo ABC / ACB ve stavovém radku hodnotu rovnou prepne, neni kvili tomu
potfeba otevirat menu.

s~z

e Kliknutina transportni radek ovlada Play / Pat / Stop / Rec .U oktavy, kroku, rychlosti a poctu kanald levé
tlacitko pridava a pravé odebira; hodnoty se na krajich cyklicky pretoci.

e Kliknuti do panelu mu preda fokus a vybere fadek. Kliknuti na nadpis INSTRUMENT xx nebo ORNAMENT x zméni
aktualni nastroj ¢i ornament: levé tlacitko vybere nasledujici a pravé predchozi. Pod samostatnou hlavickou je
vidét sedm datovych radka panelu.

e Levékliknutina L vnadpisu nastroje nebo ornamentu zapne LINK a ihned zkopiruje polozku do vSech bank AY;
pravé kliknuti LINK vypne.

e Levékliknuti na ndzev CH1-CH9 vybere kandl a prepne jeho ztlumeni. Pravé kliknuti zapne solo tohoto kanalu;
dalsi pravé kliknuti na stejny kanal solo vypne a presné obnovi pfedchozi ztlumeni. Pravé kliknutina AY1-AY3
stejnym zplsobem zapne solo celé trojice kanald daného AY. V adaptivnim 6/9kanalovém pohledu se vybrany
kanal zaroven rozsifi. Umlcené kanaly jsou v hlavicce Cervené a oznacené M .

e Vorder listu levé kliknuti na ¢islo patternu nebo na jeho délku zvoli pole PAT / LEN ; jeho dvé hexadecimalni
Cislice se pak daji pfimo prepsat a CS+5 / CS+8 méni pravé vybrané pole. Pravé kliknuti se spolkne, aby omylem
neprodlouZilo skladbu.

e Kliknuti do mrizky umisti kurzor na pfislusny radek, kandl a sloupec.
e Vglobalni hlavicce AYx levé tlacitko vybere nasledujici AY; pravé tlacitko zapne nebo vypne solo zobrazeného AY.
¢ Kolecko nad panelem nastroje, ornamentu nebo order listu preda panelu fokus a posune jeho vybrany radek.

e Kolecko nad patternem preda fokus patternu a posune aktudlni radek.
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