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GARANTIE

ATARI (R)
‘ ATARI &00XLtm Ordinateur-Maison
2 4 ATARI 800XLtm Ordinateur-HMaison
Conformément a la loi, la présente vente est soumise a ATARI 1010tm Magnétocassette

1a garantie légale des défauts et vices cachés. ATARI 1050tm  Unite de disguette
ATARI 1020tm Imprimante graphique 4 couleurs/40 colonnes

Nous garantissons, pendant 30 jours aprés la date ATARI 1027tm  Imprimante BO colonnes
ATARI 1044tm Extension mémoire & &4ko MEV pour &00XL

d achat, que le support sur lequel ce programme ATARI® est ' ATARL 1060tm  Module CF/M
enregistre, ne comporte aucun défaut.

ATARI 400km Ordinateur-taison
ATARI BOOtm Ordinateur-Maison
ATARI 410tm Magnétocassette

Si toutefois, il se trouvait que ce programme ne puisse
se charger normalement, et que la disquette, la cassette ou |a

e

cartouche ci-incluses en soit la cause, veuillez le rapporter & : &R ) Inité de di tt
votre revendeur avec une preuve d'achat datée, afin qu'il S i o T
puisse appliquer la garantie qui se borne strictement aI’échan- ATAR1 B30tn  Module ¢”interface
g(?ldfa ce programme par un autre identique, dans les meilleurs

élais.

Cette garantie ne s’applique plus dés lors que le support mon-
tre’ des_ signes evidents et anormaux d’usure, de contraintes
mecaniques (pliures, déformations dues a la chaleur, froissage
de la bande, tentative dC demontage ou d’ouverture du sSup- ********H*;HH;*;;,****ﬁ-**a—~‘r-HH#*****************4*******aé*-r*******E**i&***&**s*****
port, etc.) ou de mauvaise utilisation ou détérioration (renver-
sem_ent d'un liquide sur le support, empreinte de doigts sur les
parties magneétiques, altération électromagnétique, etc.). La istri =

garantie est aussi exclue si ce produit n’est pas d’origine e
ATARI ou s’il a été modifié par quiconque autre que par les

techniciens ou ingénieurs d’ATARI. The ATARI Program Exchange
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L'acheteur est tenu, dés son acquisition, de mettre a Iépreuve éf:S MOF?%AE?%R%?EA%Q
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le logiciel de ce programme ATARI, de vérifier la véracité de
ses résultats et de signaler sur le champ toute anomalie éven-
tuelle & son vendeur afin que celui-ci puisse en faire vérifier i
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IRNFORMATIONS GENMERALES RELATIVES
AU FROGRAMME "LE COMPOSITEUR™

Age: & partir de B ans
Cette cartouche permet & 1°utilisateur de:

-Entrer jusqu'ad dix phrases de musique sur trois octaves, par 17inter-

médiaire du clavier de 1°ordinateur.

-Rejouer les phrases ou en effectuer des combinaisons sur quatre voix
simultanément.

-Modifier la musique, les notes, le valume sonore, le rythme, la cle et le
tempo.

.Bauvegarder 1°oeuvre musicale soit sur une cassette, spit sur une disquette
{si 1'utilisateur posséde le périphérique nécessaire).

Ce programme développe les aptitudes suivantes:

LTattention et la mémoire.

L'audition et la perception visuelle.

.La compréhension et 17utilisation pratigue de la musigue, et de sa
notatian.

-La creation de mélodies originzles, d’harmonie, =t de contre points,

.La creéation de modéles et la compréhension de lnois simples.

La création de structures musicales complexes & partir d“éléments simples,
notion importante permettant meme par la cuite d’apprendre & écrire des
programmes d”ordinateur.

Cela favorise:

La logigue
.Le sens de 17expérimentation et de la découverte
La creéativite

-La connaissance de la musique et son appreéciation

En  éducation, comme divertissement ou comme développement personnel, ce
programme est donc intéressant & plus dun titre,

Nombre de joueurs: i
fucun accessoire supplémentaire n’est nécessaire.

Toutefois, nous vous recommandons de posséder un magnétocassette ATARI 1010
ou ATARI 410 cu une unité de disquette ATARI 1050 ou ATARI 810, Vous pourrez
ainsi conserver et archiver les mélodies que vous avez créées, pour pouvoir les
rejouer ultérieurement,

INSERTION DE LA CAaRTOUCHE

Cette cartouche fonctionne sur les ordinateurs domestiques ATARI &00XL,
ATARI BOOXL, ATARI 400 ou ATARI B800. Sur 1°ordinateur ATARI 800, insérez la
cartouche dans le logement de gauche. Veérifiez que 1%interrupteur POWER gui se
trouve sur le coté droit de la console est hien dans la position ON (ordinateur
sous-tension). Si la porte est ouverte, {ordinateur ATARI 400 st ATARI 800
seulement) 1 ordinateur restera toutefois hors tension, par mesure de sécurité.
Veillez donc & bien la refermer,

NOTE: Si vous désirez utiliser une unité de disguette ATARI 1050 ou ATARI
a10 avec ce programme, suivez la procedure ci-dessous:

Nérifiez que 1unité de disguette est correctement connectée a
1*ardinateur.

.Mettez 17unité de disguette sous tension.

.Lorsgue le vayant "BUSY" s’est éteint, inseérez une disquette contenant le
systéme d’exploitation du disque (DOS) dans 17unité.

Mettezr en place la cartouche "MUSIC COMPOSER" (LE COMPOSITEUR) dans
1’ardinateur et mettez celui-ci sous tension.

TAELE DES MATIERES

PREFACE: COMMENT UTILISER CE MODE DTEMFLOI

1 PREMIERE FARTIE: DESCRIPTION GENERALE DU PROGRAMME "LE COMPOSITEUR™

A. A QUOI SERT-IL?
B. MENU PRINCIFAL

EDITION DE LA MUSIRUE

Changement de phrase

Comment entrer des notes

Touches de controle du curseur

Changement de l7unité de temps et veérification de la mesure
Changement de cle

Modification du tempo

ARRANGEMENTS

fAffichage de la partition
Exécutiaon

Volume sonare

Transposition

Sauts de mélodies et répétition
Touches de correction



ECOUTE DE LA MUSIGUE

Sauvegarde et chargement
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IT DEUXIEME PARTIE: EXEMPLE COMMENTE
A. CREATION DE LA MELODIE
E. ARRANGEMENTS
C. SAUVEGARDE ET RELECTURE DE LA MELODIE
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TROISIEME PARTIE: STRUCTURE DU FICHIER DE MUSIGUE

A. FORMAT GENERAL DU FICHIER

B. EMREGISTREMENT D®UNE FHRASE

€. ENREGISTREMENT D’UNE VOIX

D. EMREGISTREMENT D’ INFORMATIONS DIVERSES

£. PROGRAMME EN BASIC PERMETTANT DE LIRE LES FICHIERS DE MUSIQUE

COMMENT UTILISER CE MODE D EMFLOI

‘ Ce .deE d’emploi se divise en quatre parties. La premiere est
ue;crlpt1cn generale de la cartouche COMPOSITEUR. La deuxieéme ar"; tU”E
guide pas é pas vous montrant toutes les possibilités de ce prnarammep s
. La meilleure maniére q’utiliSEf ce mode d'emplai est de ccmme;cer par lire
solgneusement toute la premiére partie. Ne vous arr@ter pas sur les détails u
vous ne :Dmpreqdrez pas tout de suite. Nous y reviendronz ultérieurement. e
- deﬁﬁzzzeavuxrt!u la‘premiére lpartie attentivement, suivez les instructions de
ook v;uﬁ ré*gir zf.é Vous prathuere:‘alors ce programme et de temps en temps
sy Eveni:211 la prgmlére partie pour mieux comprendre le déroulement du
e ement, il sera bon & ce moment de relire la premiére partis
Les utllisgteurs chevronneés peuvent désirer sauter la premiére partie ou
cammenc?r 1mmé§1atement a pratiquer avec la seconde partie. MNous leur CDn=EilT i
toutefais qe lire la premigre partie afin d’éviter dec erreur; u;-d - i
compréhensions qui lewr feraient perdre du temps plus tard. LoER e
fiChrLa tru15?éme partie deécrit le format dans leguel est enregistré chague
ier de musigue. Vous trouverez également dans cette partie des exemples d
pragrammes EASID capables de manipuler ces fichiers sur une disquetteA S
La guatriéme partie de ce mode d'emploi est une liste résumée de; commandes.

- ﬁﬁTF. Ce programme n’explique pas ‘cnmment lire et écrire de la musigue.
. envoyons pour cela aux ouvrages spécialisés ainsi qu’aux cours de musigue
mﬁzf:i:nt,czitvaus aver deja des notions élémentaires de solfége et d’écritu;e dé
déVEpréer VD: caftuughe .vaus permettra de créer vos propres mélodies et de
e r? lwagxnatinn, méme ‘51 vous n’ftes pas un expert du clavier.
y eux qui  pratigquent un instrument, une mélodie composée avec cett
cartouche pourra lewr servir de référence et de modéle, :

I — PREMIERE FPARTIE

DESCRIPTION GENERALE DE LA CORTOUCHE
"LLE COMFOSITEUR™

A. A QUOI SERT-IL?

" E COMPOSITEUR" wvous permet d'entrer jusqu’a dix phrases musicales dans
1 ordinateur. Yous pouvez ensuite les eécouter tandis gue vous les voye:z
s*afficher successivement & 17écran. Il vous est bien sur possible de modifier
n’importe quelle note de n’importe guelle mesure de 17ensemble de la mélodie.
L ardinateur acceptera aussi bien la musigue écrite en clé de sol qu’en clé de
fa. Enfin, si vous le désirez, il pourra vérifier que le nombre de temps donné a
chague mesure est bien respecte.

Yous pouvezr d'une maniere simple et rapide modifier le tempo de wotre
partition. VYous pouvez également arranger la musique, de maniére & jouer les
différentes phrases gue vous avez rentrées dans un ordre guelcaongue. Vous pouvez
jouer jusqu’d quatre voix cimultanément et la musique peut &tre transposée ainsi
qu’Etre jouée & des volumes sonores différents.

Yeuillez noter gue lorsque nous parlons de transposition, il ne s’agit pas
ewactement de transposition au sens harmonique du terme. I s’ agit en fait de
décaler l'ensemble de la méladie d’un certain nombre de tons ou de demi-tons
d une maniére mathématigue.

Yous pouver toujours afficher & 17écran une ligne, c’est-a-dire une voii,
parmi celles que vous écoute: A ce moment l&. WYous pouve:z méme afficher une
phrase sans gque 17ordinateur la joue. Cela vous donne ainsi la possibilité de la
jouer sur l7instrument de votre choix en parfait synchronisme, et en respectant
le tempo donné par 17ordinateur.

Larsque vous avez termine la creation de wvotre partition, vous pouve:z
sauvegarder cette mélodie sur une cassette, ou sur une disguette. " Aprés cette
opération, il vous est méme possible, en utilisant le langage BASIC, de venir
modifier ou compléter directement sur la cassette ou sur la disguette le fichier
que vOusS aver cree. I1 v a donc compléte compatibilite entre le Compositeur et

le langage BASIC.
E. MENU FRINCIFAL
Vous utilise: le compositeur par 1'intermédiaire d'un ensemble de menus.

Deée la mise sous tension, vOus Vvoyez apparaitre un premier menu, gQue nous
appelons le MENU PRINCIPAL. Six options sont a votre dispositiaon.




Certaines de ces options font & leur touwr apparaltre un sous—menu lorsque
vous les choisissez. Lorsque vous &tes dans un de ces sous-menus, vous pouves
toujagrs revenir au programme principal en  appuyant sur la touche S ﬁpaur STOP} .
Certains de ces sous-menus donnent accés & un troisidme menu comportant lui aussi
la possibilité de revenir au premier sous-menu, par la touche S.

L*emboitement de ces menus entre eux permet d utiliser +res simplement ce
programme, car vous n'avez pas besoin de mémoriser toutes les possibilités du
systeéme &4 la fois.

Four choisir 17option gue vous désirez sur un menu, tape: simplement la
premiére lettre, et appuyez sur RETURM. Far exemple pour choisir 1°EDITION DE LA
MUSIQUE (EDIT MUSIC), tapez E et appuyes sur RETURN. Yous pouwrriez diailleurs
taper le mot EDIT en entier. L’ordinateur ne +tiendra compte que de la premiére
lettre gue vous ave:r tapé.

Vous pouve:r effacer les lettres que vous avez tapées en appuyant sur la
touche DELETE BACH®S/BACKSPACE situées dans le haut & droite du clavier de
1"ordinateur. La derniére lettre entrée est alors effacee. N oubliez p&as
d*appuyer sur la touche RETURM aprés avoir fait votre choix, car seulement & ce
moment 1a, 1'ordinateuwr traitera votre réponse.

EDITION DE LA MUSIGUE <(EDIT MUSIC?

Lorsque vous #&tes au  menu principal, appuyez sur la touche E, puis sur
RETURM pour passer dans le mode dedition. Un  autre menu apparaft alors a
1"¢écran. Il s'agit d'une combinaiscn entre un résumé de commande et les valeurs
par defaut données & certains paramétres, Les commandes apparaissent sur la
gauche de 1'écran, et les valeurs par défaut, sur la droite:

DT ML
HE S

WHICHT

Ces commandes vous permettent d'entrer la partition dans 1 ordinateur, ocu de
la modifier. PHRASE vous permet de créer une mélodie, ou de modifier les potes
déja passées en mémoire. METER et CHECK MEASURES concernent 1'unité de t=mps et
la wvalidité de chague mesure. KEYSIG vous permet de modifier la clé de la
mélodie déjd entrée, et destinée & &tre envoyée a 1*affichage. Dans ¢ cas cette
option ne joue pas sur la reproduction méme de la musique. Yous pouver l'utiliser
pour creéer une nouvelle mélodie, dans une clé différente. TEMFO change la vitesse
a laguelle la musique’ est reproduite par l'ordinateur. STOPS vous permet de
revenir au MEMU PRINCIFAL

CHANGEMENT DE PHRASE

] Cette commande vous permet dentrer des notes dans la mémoire de
1"ordinateur, ou détudier dec notes préalablement tapees.

fuand vous aver appuvé sur la touche P et RETURM pour selectionner FHRASE ,
17ordinateur affiche le message PHRASE#7. Il vous demande ainsi le numéro de 1la
PHRASE que vous voulez éditer. Il y en a dix possibles, de zéro & neuf. Cela wvous
permet de repérer par un chiffre les différentes phrases musicales de la meélodie
que vous veoulez entrer afin de pouveir les manipuler ultérieurement avec la
commande ARRANGE. VYous devez donc taper 14 un chiffre de zéro & neuf, et appuyer
sur la touche RETURNMN.

L’ ordinateur vous demande alors si  vous voulez effacer cette phrase en vous
posant la question ERASE? 5i vous désirez effacer toutes les mesures gui auraient
pu tre entrées dans cette phrase préalablement, tapez Y {(YES pour ouI) et
RETURN. fppuyez sur N et sur RETURN dans le cas centraire.

8i wous n'effacez pas la phrase, 17ordinateur vous demande ensuite
MEASURE#™, Vous sélecticnner ainsi la mesure deésirge & 17intérieur de cette
phrase. Si vous voulez créer une meélodie, nous vous conseillons de répondre 1.
Si vous aver effacé la phrase, l’ordinateur vous placera automatiguement dans la
mesure numéro 1.

Fuis 1"ardinateur affiche deux portées. Il s'agit des portées standards
utilisées en piano, avec la clé de fa sur la portée du bas. Chaque octave est
représentés par une couleur de fond particuliérs. A la mise sous tension, vous
jouez dans la gamme de do majeur (sans dieéze ni bémol). La mesure est & guatre
temps et 17unité de temps est la noire, c= gui est representé par la valeur par
défaut 4/4 & la ligne METER du MENU. La barre verticale noire positionnée juste
apreés la clé est appelée curseur, elle donne la position de la note que vous
allez écrire. Au fur et & mesure gue vous entrerez votre partition, la mesure
sera joude et le curssur se déplacera d'un cran vers la droite.

Trois nombres apparalsent sous les portéss. Le premier vous indigque gquelle
est la FHRASE sur laguelle veus travaillez, le second vous donne ie numéra de lia
mesure, et le troisiéme vous indique la place restante en mémoire.

Sur la derpiére ligne de l'écran apparalt un message SMI,NOTE?. Il s7agit
d’un micro menu résumant les possibilités suivantes:

S pow STOFP

M pour MESURE (son numéro)
I pour INSERTION DE MESURES
NOTE pour nouvelles notes

5i vous désirez revenir au menu d'EDITION, tapez donc simplement § puis
RETURN. Pour changer de mesure, tapez M immédiatement suivi par le numéro de la
mesure sur laguelle vous voulez travailler. Par exemple, tapez MI2 RETURN.




Si vous désirez inseérer une nouvelle mesure quelque part & 1%intérieur de
cette phrase par exemple entre les mesures 2 et 3, tapez d*abord M3 RETURM. La
troisigéme mesure est alors affichée & 1%écran, et sera jouge. Taper maintenant I
et RETURM. Toutes les mesures a partir de la troisieéme seront décalées d'un cran
sur la droite. La mesure numéro 3 devient numéro 4, la 4 devient 5 etc. Les
mesures 1 et 2 ne changent pas de numéro d’ordre. Vous pouvez maintenant remplir
une nouvelle mesure qui portera le numéroc Z.

COMMENT ENTRER DES NOTES

Pour entrer une note dans la mémoire de 17ordinateur, vous deve: donner un
certain nombre d'informations. D'abord vous devez spécifier guelle note vous
devez utiliser. Ce jeu etant sous forme de cartouche, nous n’avons pas pu
modifier le nom des notes. En France, nous désignons les notes par les mots do,
ré, mi, fa, sol, la, si. Les Américains désignent les= notes par les premiéres
lettres de 17alphabet A, B, C, D, E, F, G. Il faut =saveoir .que la lettre A
correspond au La et gue les notes se suivent ensuite dans 17ordre habituel. Ainsi
le B est la note Si, le C correspond au Do, le D au Ré, le E au Mi, le F au Fa et
le G au So0l. Vous devez donc taper une lettre comprise entre A et S. ou la lettre
R qui représente un silence. VYous devez ensuite indiguer 1'altération éventuelle
de la note. On utilise pour cela la lettre F (Flat}) pour désigner les bémols, la
lettre § (Bharp) pour désigner les diézes, et enfin la lettre M (Matural) bmur
une tonalite sans alteration. Une altération change toutes les notes identigques
d? la mesure, & moins gu’une autre altération sur la méme note apparaiszse dans la
méme mesure.

Vous deve:z ensuite préciser & l17ordinateur gquelle est 17octave de cette
note. Il s’agit d'un nombre compris entre 3 et 4. L'octave 4 correspond a celle
du La de référence. Loctave I s=e situe une octave en dessous. Les octaves 5 et
4 se situent 1 et 2 octaves au-dessus.

Il n"est nécessaire de taper le puméra de 1°octave gue lorsgue vous voulez
changer d'octave. Lorsque vous restez & 17intérieuwr dune mBme octave, vous
- a d

pouve: omettre ce paramétre, méme lorsque vous changez de mesure.

I1 faut enfin préciser la durée de la note & 1’ordinateur. Yous pouve:
utiliser le tableau suivant:

W= {Whole note) : ronde

H = (Half note) : blanche

a (Quarter note) 1 noire

E = (Eighth note) : croche

g = (Sixteenth note) i double croche
T = (Thirty-second note): triple croche

Les notes dont la valeuwr est suivie par un poinpt "." voient leur durée
rallonger de S0%. Si vous désirez lier la note que vaus 8tes en train de définir
A celle qui va suivre, tapez 7. Vous verrez alors se dessiner une liaison sur
1%¢cran. A 17exécution, il n'y aura aucun blanc sonore entre les notecs.

Ouelques exemples:

EIENPLE 1 - EIE&PLE 4 EXEMPL

{1) Do grave, double croche
Tape: C3S RETURN

{2) Do médium, croche pointée
Tapez C4E RETURN

(3) Mi noire, lige & la note...
Mi croche pointeée, liée 4 la note...
Do octave supérieure, croche.
Tapez E4GT RETURN
EE.T RETURM
C3E RETURN

(4) Un huitieme de silence
Tapez RE RETURHN

(5) Si beémol, blanche
Tapez BF4H FETURN

Pour vous rappeler le format de chague daonnee, vous voyez apparaitre dans le
bas de votre #cran un résumé mnémonigue de la phrase suivante:
LETTER (ACCIDENTAL) DCTAVE DURATION (DOT) (TIE)
Ceci se traduit en frangais par:
LETTRE (ALTERATIOM) OCTAVE DUREE <FOINT) (LIAISON)

L'altération, le point et la liaison sont optionnels. C'est pour cette
raison qu'ils sont présentés entre paranthéses. Si 17octave n'est pas précisee,
l7ordinateur utilise la dernier chiffre d'octave précisé. L'initiale de la note
ainsi que sa durée ne sont en aucun cas cptionnels, et ne peuvent Btre ommis.

Four entrer un silence, wvous devez taper R suivi de la duree et
sventuellement d’un point. Comme pour les autres notes, la presence d’un point
aprés un silence prolonge sa durée d’une quantiteée é&gale & la moitié de la durée
initiale.

TOUCHES DE CONTROLE DU CURSEUR

Les touches de contrdle du curseur vous permettent d’insérer des nouvelles
notes entre des notes déja existantes, ou de supprimer des notes. Ces touches
sont:

déplace le curseur sur la gauche
deplace le curseur vers la droite
supprime une note

efface toutes les notes de la mesure

La touche CTRL doit Atre maintenue enfoncée lorsgue vous appuyez sur  17autre
touche. Les notes nouvelles sont foujours insérées juste avant le curseur. Four
insérer une note entre deux deja existantss, utilisez lez touches CTRL®et CTRLT
pour positionner le curseur a droite de 1'emplacement ©Ou veous voulez placer une
nouvelle note. Puis entrez la note de maniere habituelle.



CTRL DELETE efface toujours 1la note gqui est sous le curseur, Utilizez donc
les touches CTRI&et CTRLI?pour positionner le curseur exactement sur la note gue
vous désirez effacer. Appuyez ensuite sur CTRL et DELETE. La note disparalt

CTRL CLEAR efface toutes les notes de la mesure sans  tenir Eo%pie -dE la
Position du curseur.

MODIFICATION DE L*UNITE DE TEMPS/VERIFICATION DES MESURES

Fuisque 1%ordinateur rejoue seul sa mélodie. il ne tient pas réellement
compte de 1'uniteé de temps que vous utilisez. Vous pouves egalement placer dans
une mesure n'importe quel nombre de notes. Mais si vous désirer conserver une
unite de temps particuliére et suivre une écriture correcte de la musigue, vous
pouvezr demander & 17ordinateur de vérifier la composition de chacune de vos
mesures lorsgue vous @tes en train de taper les notes.

Lorsque vous vayez sur votre écran le menu EDIT MUSIC, tape:z € puis appuyez
sur RETURN. VYous voyez passer 1°état du parametre CHECK MEASURE de OFF & ON ou de
ON & OFF. Lorsgue le mot OFF apparatt, le contenu de chague mesure n’est pas
v?rifié. Vous pouvez donc rentrer ce que vous voulez & 1'intérieur d une mesure.
5i par contre le message OM apparait sur la ligne CHECK MEASURE, 1°ardinateur ne
vous  permettra pas de quitter la mesure sur laquelle vous étes en train de
travailler si le nombre de temps et la valeur de chaque temps n'est pas correcte.
Il vous guidera par des messages du genre "MESURE TROP COURTE (MEASURE TOO SHORT)
et MESURE TROF LONGUE (MEASURE TOO LONG). I1 v a toutefois une exception. La
toute premigre et la toute derniére mesures peuvent &tre plus courtes qu’une
mesure normale.

La commande M RETURN vous permet de modifier 1la valeur de 17unité de temps
(ﬂETER) et le nombre de temps par mesure. Far exemple, l7'indication 4/4 divise
ainsi la mesure en guatre temps et l7unité de temps est alors la noire. Dans ce
cas, une mesure peut Btre composée de différentes maniéres: une ronde par
exemple; deux double croches et une noire et une blanche;etc. En utilisant M,
vous pouver creéer des mesures a4 2 temps, & I temps,... avec une unite de tempé
quel congue.

Larsque vous avez entré votre partition dans la mémoire de 17 ordinateur, le
fait de modifier une unité de temps n'a plus d° effet. Ces commandes ne vous
servent en effet gue lorsque wvous entrez la musique dans la memoire de
1"ordinateur,

CHANGEMENT DE CLE

Les signatures des gammes sont normalement écrites comme une suite de diézes
ou de beémols sur la portée juste & droite de la clé.

A
banae de KA sajeur Gasee 0@ Sof wajeur  tasse de Sol mineur

La ccﬁmande KEYSIG vous permet d'entrer la partition avec la bonne cle, méme
S1 vous n'étes pas sur de son nom. Avant de commencer & écrire votre partition,
comptes simplement le nombre de diézes ou de bémols mis & la clé. Fuis sur le
menu  d'edition, tapez K puis RETURN. L'ordinateur reépondra en affichant le
m?;saqe‘NEN FEY SIG?. Tape: le nombre d'altérations comptées & la clé, puis §
g’il s7agit de diézes, F &7il s'agit de bémols et RETURM. Dans les exemples
ci-dessus, vous aurier tapé 25 RETURN pour le premier, 1S FETURM pour le secand,
et 2F RETURN pour le troisieéme. L’ordinateur madifiera ensuite automatigquement
toutes les notes qu'il faudra & la partition afin de respecter cette gamme.
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Si wous modifiez la signature apres avolr entré la musique, 17 affichage sera
modifié mais pas la musigue.

MODIFICATION DU TEMPO

Vous pouvez désirer un jeu plus ou moins rapide. La commande TEMFD vous
permet de modifier cette vitesse d7enécution. I1 v a 9 tempos possibles
pumérotés de 1 & 9. Le tempo numéro 1 est le plus rapide, le tempo numérc 9 est
le plus lent. Yous pouvez modifier le tempo & n'importe gquel moment, avant ou
aprés avoir entré votre partition. Depuis le menu d”EDITION, tapez sur la touche
T puis sur RETURM. L7ordinateur vous renveie le message NEW TEMFO? (NOUVEAU
TEMPO?). Tapez le chiffre que vous désirex de 1| & 9 et appuyez sur la touche
RETURM. Ce nouveau TEMFO apparait sur le menu, TEMPO.

ARRAOGNGEMENTS

Aprés avoir entré la partition dans la mémoire de 1l ordinateur, vous pouves
1'arranger et indiguer & 17crdinateur de quelle maniere il doit la jouer.
L’ordinateur comporte guatre voix numérotées de 1 & 4. Chague voix joue =a
partition indépendamment des trois autres. VYous pouver programmer chague voix
différemment en utilisant le menu d’ ARRANGEMENT.

Guand wvous appuyez sur la touche A puis sur RETURN A partir du menu
principal, vous demandez & l'ordinatsur de passer en mode ARRANGEMENMT DE MUSIGUE.
Celui-ci wvous répond en affichant 1le message WOICE#7 (NUMERD DE VOIX?). Vous
choisissez ainsi 17une des quatre voix sur laquelle vous désirez travailler en
tapant le chiffre correspondant et en appuyant suwr RETURM. Par exemple 1 RETURN.
51 vous appuyez sur cette commande pour la premiére fois depuis la mise sous
tension de 17ordinateur, le menu suivant apparalt:

ARRANGE MEMLU

Rk S

VOLLIME

SPACE BAaR TO SO oM

Si wvous appuyez sur la barre d'espace ou =sur n'importe guelle autre touche
que celles spécifides au menu, ce menu sera remplacé par le programme de la voix
considérée. Il s’agit d'une liste de 20 lignes numérotées. Dans le bas de 1'écran
apparaissent les lettres C, D, G, M, P, §, T, V.

Ces lignes numércot#es constituent 20 étapes programmables et disponibles
pour chague veoix. Les lettres correspondent aux initiales gue vous ave: pu lire
sur le menu d’ARRANGEMENT . Four afficher ce menu & nouveau, tapezr M etafficher

A nouveau, tapez M et RETURN.

Appuyez sur la barre d”espace et vous revenez a 17affichage des 20 lignes.

Si vous rappelez ultérieurement le MENU D?EDITIOM en partant du menu
principal, vous ne verrez plus apparaltre le menu d’ARRANGEMENT. Vous arrivere:z
immédiatement & 1°affichage des 20 lignes de programme pour la voix considerée.

Si wous désirez revenir au menu principal, tapez simplement sur S puis
RETURN {pour STOF!.

ce mernt



Toutes les autres commandes du menu d°ARRANGEMENT sont en fait des commandes
de programmation. Elles n’auront aucune action immédiate. Elles seront prises en
compte lorsque vous demanderez 17écoute de la mélodie, en choisissant 1°option
LISTEN au menu principal.

AFFICHAGE DE LA PARTITION

DISPLAY demande & 1°ordinateur d’afficher les notes de cette voix au fur et
& mesure qu'elle sera joude. Bien que quatre voix puissent jouer simultanément,
une seule voix peut 8tre affichée & la fois.

) L'instruction DISPLAY sélectionne 1°une de ces quatre voix pour Etre
affichée & 17écran vidéo. Cette voix continuera d*étre affichée jusgu’a ce gquiune
autre voiy regoive 17instruction DISPLAY & son tour. S5i deux ou plusieurs wvoiwx
regoivent 17instruction DISPLAY simultaneément, c’est la voix ayant le numéro le
plus petit qui sera affichée. Pour demander 1°affichage de la partition, tapez D
suivi de RETURN.

EXECUTION

Cette commande PLAY demande & l1°'ordinateur de jouer une phrase. Tapez sur P,
puls sur RETURN. L ordinateur vous demande alors le numéro de la phrase gque vous
désirez faire jouer: FPHRASE#?. Entrez le numéro de la phrase et appuyezr sur la
touche RETURNM. N importe guel chiffre de 0 & 9 peut Etre tapé.

L*instruction FLAY est la seule instruction & laquelle correspond une durée.
Cette durée correspond au temps que met 17ordinateur pour jouer la phrase
considérée. Toutes les autres instructions gque vous pouvez placer sur ces lignes
de programme n’ont pas de durée. Cela veut dire que pour eétudier la
synchronisation entre les différentes wvoix, vous ne dever tenir compte gue des
instructions PLAY. Ne tenez pas compte des autres instructions.

Par exemple, supposezr gue vous avez une partition composée de guatre
phrases. L'unité de temps est la méme pour toutes. Les phrases |, 2, et 3 ont
quatre mesures chacune, elles ont donc 1x méme durée. La phrase 4 a huit mesures,
sa durée est donc deux fois plus longue que celle de n"importe laguelle des
autres phrases. Supposez maintenant que vous arrangiez les programmes de la
maniére suivante:

Voix numéro 1
DISFLAY

FPLAY PHRASE
FLAY PHRASE

P =

B S

Voix numéro 2
FLAY FPHRASE
DISFLAY

PLAY PHRASE 3

rJ

B S

Vaisx numéro 3
1 FLAY FHRASE 4
=

Ak
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Fuisgue 17instruction FLAY a une durée gqu’il faut prendre en compte, la voix
1 jouera la phrase 1, tandis que la wvoix 2 jouera la phrase 2, et la voix 3
jouera la premigre partie de la phrase 4. Puis 1la wvoix t  jouera la phrase =2
tandis que la voix 2 passera a l'affichage et jouera la phrase 3. La voix 3
terminera la phrase 4. Puis toutes les voix s'arrBteront puisqu’il n'y a plus

d*instruction de programmation.

VOLUME SONORE

Cette instruction indique & 17ordinateur le volume sonore gu’il doit  donner
4 chaque phrase joude. FPour chaque veoix 17instruction YOLUME jouera sur toutes
les instructions FPLAY de cette voix jusqu’a rencontrer une autre instruction
YVOLUME.

Pour entrer une instructien VYOLUME, tapez V puis appuyez sur RETURN.
L ordinatewr répond en affichant le message VYOLUME?. Si vous répondez par le
chiffre 0, cette voix est jouée mais vous ne l'entendrez pas. Mise & part le
zéro, vous pouvez utiliser six abréviations standard: PP, F, MP, MF, F, et FF. Le
son le plus faible est PP, et le son le plus fort est FF. Choisissez i'une de ces
ciy abréviations et appuyez sur RETURN.

Si vous n'utiliser pas 17instruction VOLUME, 1'ordinateur jouera toutes les
phrases & mi-volume: MF.

Supposons  par  exemple gue vous  ayec entré deux phrases de musigue. Vous
désirez que l7ordinatsur joue la phrase | mals vous désirez joOuer la phrase Z sur
votre fliite. Demandez & 1°ordinateur d’afficher 1la phrase 2, mais de ne pas

jouer. Yous devez arranger votre programme comme ceci:

Voix 1
1 FLAY PHRASE 1

Bl R

Voix 2
1t DISFLAY
2 VOLUME ©
3 FLAY PHRASE 2
4

maintenant la phrase 1 sera jouée, tandis gue la phrase 2 sera affichee a
1'écran maic ne sera pas exeécutée. Par contre vos amis pourront voir jouer la
partition qui défile swr 1"écran, tandis que 17ordinateur jouera en harmonie avec
VOUS.

TRANSPOSITION

On dit gque la musique est tranposée guand elle joue 4 une tonalité plus
haute ou plus basse que celle dans laquelle elle a eté écrite. Motez qu'il ne
slagit pas 1a& d'une transposition au sens musical du terme, c’est-&-dire gque
17ordinateur ne transpose pas d'une tierce majeur par exemple. Le Compositeur
transpose chaque note dans la phrase en la décalant exactement du nombre de
demi-tons spécifié. La transposition réelle d’une phrase au sens musical du terme
est une opération bien plus complexe gue ceci.



Four chagque voix, 1"instruction TRANSFOSE effectuera un décalage de toutes
les phrases qui sont jouées par cette voix jusqu’d ce que l’ordinateur trouve une
autre instruction TRANSPOSE dans cette m&me voix. FPour choisir la transposition,
appuyer sur la lettre T puis sur RETURN. L’ordinateur répond en affichant le
message #1/2 STEPS? {NOMERE DE DEMI-TOMS). I1 acceptera n"importe quel nombre
campris entre -34 et 34. Les nombres positifs, ou sans signe, transposent vers le
haut. La nouvelle tonalité sera donc plus aigle. Les nombres négatifs transposent
vers le bas, la tonalité sera plus grave.

Un demi-ton correspond & 1'écart entre le Mi et le Fa naturel ou entre le Si
et le Do naturel. C'est également le méme écart que 1%on retrouve entre le Do et
le Do diése, ou entre le Ré bémol et le Ré par exemple. Ainsi, la note D4 (Reé,
danes 1’octave du La naturel) devient DF4 (Fé bémol) si la transposition est de -1.

Frenons un exemple: supposons que vous désiriez jouer la phrase 1 telle
gu'elle a éte eécrite et supposons que vous vouliez la faire rejouer une octave
au-dessus. Yous dever donc effectuer une transpaosition de douse demi-tons vers le
haut. Votre programme devient:

1 DISPLAY

FLAY PHRASE 1
TRANSFOSE 12

FLAY PHRASE 1
TRANSPOSE -12
PLAY PHRASE 1

R RO AT o I % I 3N |

L étape S (TRANSFOSE -12) raméne 1la voix & son octave de départ. Yous
constatez qu'il est ainsi possible de demander & 17ordinateur de jouer une
mélodie en dehors des trois octaves qui lul sont normalement autorisées. Lorsque
cela se produit, 17ordinateur fera du mieur qu'il pourra mais les résultats
peuvent Btre surprenants’

SAUTS DE MELODIES ET REPETITIONS

Les deu: ipstructions GOTO et COUNT contrélent le déroulement de votre
programme. Elles agissent comme des boucles itératives dans des langages de
programmation {comme par exemple les instructions FOR/MEXT dans le ERASIC ATARI).
Normalement, 17ordinateur exécute chaque instruction dans 1%ordre normal des
numéros de ligne croissant, c’est-i-dire de 1'étape numérc 1, & la derniére du
programme. L’ instruction GOTO permet de modifier cette procédure.

Lorsque 17ordinateur trouve une instruction GOTO, il va au numéro de ligne
indiqué par cette instruction. Par exemple, supposez que vous désiriez jouer les
phrases 1, 2, et 3, puis rejouer les phrases 2 et 3 en permanence. Yotre
programme va se présenter comme ceci:

DISFLAY
PLAY PHRASE
PLAY FHRASE
PLAY PHRASE
GOTO =

d P o=

o ol ) [ S 92 I % R

L'ordinateur exécutera chague instruction dans 17ordre jusqu’d la ligne 5. A
ce stade, il passera & la ligne 3 pour rejouer la phrase 2. Il exécutera donc &
nouveau 1'étape 3, 1'étape 4 et reviendra & nouveau suwr la ligne 5. Il
recommencera ainsi sa boucle.
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Cette boucle est infinie, et pour 17arréter, vous devrez appuyer sur la
touche S¥STEM RESET.

Four demander 17instruction GOTG, tapez G et appuvye:z sur RETURN.
L’ordinateur répond en affichant le message LINE#Y (NUMERD DE LIGME?). Tapez le
numéro de la ligne deésirée et appuyez sur RETURN. Les numéros de ligne doivent
Etre comprisz entre 1 et 20. Si vous demandez & l’ordinateur d’aller & un numéro
de ligne qui ne contient pas une instruction, vous pouve:r provoguer une erreur,

S5i 1'instruction BOTO est intéressante pour jouer indéfiniement la méme
partition, ce n'est pas toujours le but recherché. Supposezr que vous désiriez
jouer la phrase | trois fois et la phrase 2, 12 fois, chaque fois transposée d'un
demi-ton, puis rejouer la phrase 1 une seule fois. Il vous faudrait alors une
instruction BUTO plus perfectionnge.

C'est pour cela que wvous aver a votre disposition l7instruction COUNMT
(COMPTER). L’instruction COUNT indiquera & l'instruction GOTO combien de fois
elle doit realiser cette boucle avant de sauter au numéro de ligne suivant. Le
programme permettant de reéaliser 1°exemple que nous venons de décrire se
preésenterait comme ceci:

DISFLAY

COUNT 3

FLAY FHRASE 1
GOTO =

COUNT 12
TRANSPOSE 1
FPLAY PHRASE Z
5070 &
TRANSPOSE -12
10 PLAY PHRASE 1
11

LR

R Ll RN I )

La ligne 2 initialise le compteur & 3, la ligne 4 reviendra ainsi & la ligne
3 fois., Puls 1l exécution passera & la ligne S od cette fois le compteur sera
initialiseé & 12, L7exécution passera donc de 1la ligne 8 & la ligne & douze fois.
Dans la premiere boucle, 1'ordinatewr joue la phrase 1 trois fois. Dans la
deuxieme boucle, 1 ordinateur joue la phrase 2 douze fois en la transposant d7un
ton & chaque fois. grace & la ligne 4. Aprés la deuxiéme boucle, il transpose de
douze demi-tone en arriére. On retrouve donc l'octave du départ, et 11 joue la
phrase t une derniere fois.

Four wutiliser 17instruction COUNT, tapez C et appuyez sur RETURN.
L'ordinateur reépondra en affichant le message COUNT#7? (CONTENU DU COMPTEUR?) .
Tapez le nombre de beucles que vous désirez obtenir et appuyer sur RETURN. Yous
pouver entrer un nombre jusguta 127. Si vous désirez réaliser une boucle infinie,
vous pouver également entrer -1.

Si vous n'utilisez pas 17instruction COUMT dans votre programme, mais si
vous utilisez 17inmstructien GOTO, celle-ci suppose gque vous avez entre une
instruction fictive COUNT avec une valeuwr -1, voild pouwrguoi la boucle est
infinie.

TOUCHES DE CORRECTION

INSERT
>

Dés la mise sous tension, la voix 1 a déj4 deux étapes de programme.
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I DISFLAY
2 PLAY PHRASE {

7]

Ces deux lignes, ainsi gque n’imparte guelle autre ligne de programme peuvent
étre changées en utilisant les touches d’édition. Motez gque la couleur de la
ligne 3, dans cet exemple, n'est pas la méme gue celle des autres lignes. Cette
nouvelle couleur indique la position du curséur de ligne. Celui-ci =ze situe
toujours sur la premiére ligne vide du programme.

Les quatre touches d'édition vous permettent de modifier la position de ce
curseur.

déplace le curszeur d'une ligne vers le haut
déplace le curseur d'une ligne vers le bas
supprime 17instruction placée sur la ligne
insére une instruction & la place du curseur

Chaque fois que vous tapez une instruction, celle-ci se positionne sur la
ligne indiquée par le curseur. Par exemple, =i le curseur est sur la ligne I et
si vous désirez modifier 17instruction de la ligne 1, appuyez deux fois sur CTRL
pour amener le curseur sur la ligne 1. Ceci change maintenant de couleur, et vous
pouvez taper une nouvelle instruction.

51 wvous désire: simplement supprimer ce gui existe sur la ligne du curseur
cans rentrer d7autres instructionz & la place, appuyer simultanément sur les
touches CTRL et DELETE. Cela efface le contenu de la ligne, et 1'ensemble des
lignes placées en dessous remontent d’une ligne. Les touches CTRL et INSERT
provoguent 1°effet inverse. Elles provoguent le déplacement d'une ligne vers le
bas de toutes les lignes A partir du curseur et celles placées en-dessous de lui.

ECOUTE DE LA MUSIQUE

La commande LISTEN du menu principal demande & 1°ordinateur d’exécuter le
programme. S5i vous n'avez pas fait votre propre programme d° ARRANGEMENT depuis
la mise en route, l'ordinateur exécutera par défaut le programme suivant:

Voix 1
1 DISFLAy
2 PLAY PHRASE |

1 PLAY PHRASE 2
Voix 3

1 PLAY PHRASE 3

el

Voix 4
1 PLAY FHRASE 4

r

il

Ce programme joue les phrases 1 & 4 simultanément & travers les voix 1 a 4.
Si 1’une gquelconque de ces phrases n’est pas dans la mémoire de 17ordinateur, il
ignore tout simplement 1%instruction PLAY. Ce programme par deéfaut vous permet
ainsi d'écouter immédiatement ce que vous venez de taper.
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Four écouter la musigque que vous vener de composer, appuyez sur la  touche L
puis sur RETURN en partant du menu principal. L'ordinateur affiche les deux
portées et il joue votre partition selon le programme d” ARRAMBEMENT. Puis il
revient au menu principal.

SAUVEGARDE ET CHARGEMENT

Ces commandes vous permettent de sauvegarder sur cassette ou sur disquette
la partition que vous venezr de créer {c'est 17instruction SAVE). VYous pouve:s
également rejouer une musique gue vous aurez preéalablement enregistrée (c'est le
but de 1°instruction RETRIEVE!.

SAVE recopie la mémoire de 17ordinateur sur un périphérique externe.
RETRIEVE effectue 1l opération inverse.

Appuyez sur la touche 5 et RETURN ou R et RETURN, pour respectivement
commander 17 opération de sauvegarde ou de relecture. L'ordinateur reépond avec le
sgus-menu suivant:

SAVE (ou RETRIEVE) MUSIC

E EVERYTHING
AP ALL PHRASES
AV ALL VOICES
PX PHRASE X

V¥ VOICE X

5 STOF

FN?

Avant d'aller plus loin, vous devez répondre & la question posée par
| "ardinateur FN? gqui vous demande de préciser un nom de fichier. Si vous aver un
magnétocassette, vous deve: reépondre C  RETURM. 5i wvpus avez une unite de
disquette, choisissez un nom standard dans l7ensemble des noms de fichier de
disquette, comme par exemple D:MYMUSIC.VY3. Reportez-vous si besoin est au mode
d'emploi d'exploitation de votre unité de disquette.

Aprés avoir entré correctement ce nom de fichier, 17ordinateur affiche le
mescage WHICH?. Tapez E suivi de RETURM =i vous désirez sauvegarder ou relire
l*ensemble de votre partition, c’est-a-dire 17ensemble des phrases de musigue
ainsi gue des programmes d”ARRANGEMENT.

Si vous voulez zeulement sauvegarder la musique sans le programme
d® ARRANGEMEMT, tapez AP, puis RETURN, S5i wvous désirez seulement l7une des dix
phrases, tape: P¥ suivi de RETURN, mais au lieu de taper X vous tapez le numéro
de la phrase considérée. Yous tapez par exemple P2 RETURN.

Si vous désires maintenant sauvegarder ou relire le programme d°ARRANGEMENT
mais sans la musigue, tapez AY suivi de RETURM. Si vous voulez seulement relire
ou sauvegarder le programme d’ARRANEEMENT d°une des guatre voix, tapez V suivi du
numérao de la voix et enfin de RETURN.

L’ordinateur ignore les demandes de sauvegarde de phrases de voin qul
n’existent pas en mémoire. Il ne peut pas, bien sOr, relire une phrase ou une
voix gui n'aurait pas été préalablement sauvegardée. Ainsi, par exemple, =1 vous
sauvegardez avec la fonction AP (ALL PHRASES) et =i vous tentez de relire avec la
fonction E (EVERYTHING), 1'ordinateur ne fera gue relire les phrases que vous
aver sauvegardées mais il ne reconstituera pas 17ensemble des progr ammes
d”arrangement. ‘

Lorsgue 17 opération de sauvegarde cu de relecture est terminée, tapez sur la
touche 5 et RETURN pour revenir au menu principal.
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DoOs

Cette commande désigne le systéme d’exploitation de la disguette, et ne sert
que si  vous possédez une unité de disguette. Tapez D et RETURN. Le menu du
systéme d'exploitation apparaft aprés quelgues secondes & 1°écran. Reportez-vous
au mode d'emploi d'exploitation de la disquette pour davantage de détails. Si
vous choisissez cette option alors gue vous n'aver pas d'unité de disquette
connectée, 1'ordinateur wvous rameénera dans le mode BLOC-NOTES. Pour revenir dans
le programme, appuyez sur la touche SYSTEM RESET.

II — DEUXIEME FARTIE

EXEMFLE COMMERNTE

A. CREATION DE LA MELODIE

Dans ce paragraphe, nous allons vous guider pas & pas dans 1°élaboration
d'une meélodie. Yous constaterez que le théme principal de cette chanson
intitulée "Row, row, row your boat” est répétée par chacune des gquatre voix tour
& tour.

Placez la cartouche MUSIC COMFOSER & 17intérieur de l7ordinateur et mettez
ce dernier sous tension. Yous vayez alors apparaitre le menu principal suivant:

WREGHT ~TAHRE 19
WHICH?

La premiére phrase de musique que vous aurez & entrer est:

Row, row, row your boat

Et la seconde phrase est:

18

Comme 1l s7agit d’entrer une nouvelle musigue dans la mémolire de
1 ordinateur, wous dever utiliser la commande d'EDITION, puis vous effacerez les
notes qui auraient pu Btre preéalablement enregistrées & 17intérieur de la phrase.
D'ailleurs, méme si vous n'avier pas creéé d'autres mélodies au preéalabie, nous
vous conseillons quand méme d'effectuer cette opération d effacement d7une
maniere systématique.
Yous devez donc taper E RETURM.
L*ordinateur affichera alors le menu d*EDITION.

Yous: F RETURM

L*ordinateur demande: FHRASE #7
Yous: 1 RETURN

Ordinatewr: ERASE 7 (EFFACEMENT?)
Yous: ¥ RETURN (¥ES=0UI)

L'ardinateur affiche alors une portée sans notes. La ligne placée dans le
bas de 1'écran affiche: SMI, NOTE 7
Mous: C48 RETURM

Lardinateuwr affiche alers la premiére note de la meélodie et la joue. Il
s'agit d'un Do médium noir, en d’autres termes: C (Do, naturel, c’est-a-dire =sans
alteration), 4 i{de la quatriéme octave), @ (une note d'un quart de dureée par
rapport & la ronde, c’est-a-dire une noire). Maintenant tapez la note suivante:
Vous: CG RETURM

' L ordinatewr affiche cette

début. Yous navez pas a preéciser
dans la méme octave.

ouvelle note et rejoue la phrase depuis son

n
& nouveau 1'octave puisque vous 2tes  toujours

NOTE: Toutefois, laorsgue vous utilisez une double croche, la lettre en
anglals représentant cette durée est le § (sixteenth, c’est-d-dire le seizieme
d*une ronde). Il peut y avoir une confusion entre le § de SHARF (dieése) avec le §
représentant la double croche. Dane ce cas, il est donc nécessaire de préciser
1'gctave.

La note suivante est 1a troisiéme dans la premiére mesure de la premiere
phrase. Il s*agit d'une croche pointée f{=a longueur sera donc égale au trois quart
de celle d'une noire).

Yous: CE. RETURMN

Remarquez que chagque fois gque vous tapez une nouvelle note, 1'ordinateur
affiche et rejoue toutes les notes & 1'intérieuwr de la mesure. La note suivante
pst une double croche.

Vous: D45 RETURNM

Motez que conformement & la remarque cil-dessus, nous avons du taper &
nouveau l'pctave afin de faire comprendre & l7ordinatewr qu'il s agissait bien
d'une double croche, et non pas d'un diése.

La note suivante, la derniégre de la premiére mesure est une noire. Mais
faisons une erreur, de maniére & corriger ensemble cette erreur.




Yous: EE RETURN
Maintenant, modifiez cette note incorrecte.
Vous: CTRL

Notez que vous dever maintenir la pression simultanément sur la  touche CTRL
puis sur la touche . L'action de ces deux touches est immédiate et vous n’ave:z
pas besoin d'appuyer sur la touche RETURN.

Vous constatez que le curseur <& repositionne sur la note incorrecte.
Effacez-1a en tapant:
Yous: CTRL DELETE

La mesure est maintenant rejouée sans la note finale. Et maintenant tapez la
note correcte.
Yous: EEQ RETURN

La premiére mesure est maintenant jouée et affichee. Afin de vous
familiariser avec les touches d'édition, entrez une note entre les deux premiéres
notes de la mesure. Commencez par déplacer le curseur pour 1 amener sur la
deustiéme note de la mesure.

Yous: CTRL &—
CTRL ¢
CTRL
CTRL ¢«

Yous pouvez maintenant insérer la note supplémentaire.
Vous: CGH RETURM

Vous obtemer ainsi un Do, situé deux octaves au-dessus et placeé entre les
deux Do d'origine. Supprimez-le maintenant.
Yous: CTRL ¢—
CTRL DELEYTE

Yotre mesure retrouve maintenant sa forme d7origine. Yous étes prét a entrer
la mesure suivante.
Vous: M2 RETURN

la porteée apparaissant sur 17écran est vide et 1l7ordinateur affiche dans le
bas de 17écran FHRASE 1, MESURE 2. MNotez que chague fois que vous tapezx une note
ou que vous changez de mesure, le message "n FREE" décroit d*une unité. Il vous
indigue en permanence la place restant litre en mémoire.

Entrez maintenant ies cing notes de la seconde mesure.
Vous: E4E. RETURN
D48 RETURN

EE. RETURM
F45 RETURN
GH RETURN
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Revener maintenant au menu principal pour écouter ce gque vous venez d’entrer.
Yous: § RETURN  (STOPF}

Yous revenez ainsi au menu d'édition. Tapez encore une fois:
Vous: § RETURM {STOF)

L*ordinateur affiche maintenant le menu principal.
Vous: L RETURN (LISTEN c’est-a-dire écouter)

Yous entendez slors les deux mesures & la suite, puis vous revoyez le menu
principal. Ce n'est pas si mal, mais supposer maintenant gue 1°une des notes
soit fausse. Supposons qu'il s'agisse d'une note dans la deuxiéme mesure de la
phrase 1 par exemple. Four la modifier, vous devez choisir 17 option changement de
phrase. Ne répondez surtout pas en tapant Y lorsque l7ordinateur vous demande
ERABET. Cela effaceralt votre phrasg entiére.

Yous: E RETURN

Vaus voulez modifier la phrase | mesure 2.

Yous: P RETURN

Ordinateur: FHRASE #7

Vous: 1 RETURN

Ordinateur: ERASE?

Vous: N RETURM (nous ne vouleons pag effacer la phrase gue nous venons de taper!)
Ordinateur: MESURE #?

Vous: Z RETURN

VYous &tes maintenant revenu dans la mesure 2. Vous pouvez changer une note
si elle est réellement mauvaise en utilisant les touches d’édition, comme nous
1"avons fait preécédemment. Revenons maintenant au menu principal.

Vous: 8 RETURN

Le menu d*édition s”affiche maintenant & 17écran.
Vous: 5§ RETURNM

Et vous voici revenu au menu principal. Yous pouver si  vous le désirez,
ecouter & nouveau votre mélodie.

Passons maintenant & la seconde phrase.
Vous: E RETURN
F RETURM
Ordinateur: PHRASE %7
Vous: 2 RETURN
Ordinateur: ERASE?
Yous: Y RETURN
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Vous v
phrase 2 no

oyez & nouveau apparaitre la portée vide. La premiére mesure de la
us pose un probléme. Notez en effet le chiffre 3 placé au-dessus de

chagque groupe de trois notes dans cette mesure. Cela indique gu'il s'agit de

triplets.

Un triplet est un ensemble de trois notes jouées dans le temps

correspondant normalement & deux de ces notes. L'ordinatew n’accepte pas les

triplets pr
de la rendr

Cette
de 1%ordina
Yous: CS8

LS5,
58,
G4s

G485,
G45.
E48

E45.
E4S.
cas

£as.
C4s.

Guand
notes, mais
d'une ligne
sur la mes
utilisez le

ésentés de cette maniére. Yous devez donc modifier la partition afin

e acceptable par 1ordinateur.

St

nouvelle partition est désormais plus facile a entrer dans la mémoire
teur.
RETURM
RETURN
RETURN
RETURNM
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURRN
RETURM

17ordinateur joue cette mesure, il n7affiche pas les onze premiéres
seulement les dernigéres. En effet, vous avie:z dépassé la capacité
d*affichage. Far contre l7exécution de la mélodie s’effectue bien
ure toute entiére. Si vous désirez revoir la mesure toute entiére,
s touches d édition pour reculer le curseur.

Vous: CTRL 4—
CTRL é&—

Fasser main
VYous: MZ RE

Entrez les

Vous: G4E.
F45
EE.
D45
CH

Fevener mai
Vous: S RET
S RET

Maintenant
Vous: L RET

tenant & la derniére mesure.
TURM

cing notes suivantes:
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURMN

ntenant au menu principal.
URN
URHN

vous pouver écouter la musique gue vous venez d’entrer.
URN

L7ordinateur joue les phrases 1 et 2 simultanément alors que vous désiriez
les entendre 17une apres 1%auvtre. Four cela, vous deve: maintenant arranger votre

proaramme.
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E. ARRANGEMENTS

Laorsgue 17 aordinateur est mis sous  tensien pour 1la premiére fais,
1"arrangement est pré-programme de maniére &4 ce que les phrases 1 & 4 jnueni
respectivement sur les voix 1 & 4 simultanément. Dans notre cas, nous désirons
entendre la phrase 1 puis la phrase 2.

Mous devons donc déja supprimer 17instruction qui demande de jouer la phrase
2. C'est la premiére et la seule instruction de la voix 2.
Vous: A RETURM
Ordinateur: VDICE #7
Vous: 2 RETURN

Fuisque vous passez en mode arrangements pour la premiére fois, 1 ordinateur
affiche le menu correspondant. Ultérieurement il n’affichera ce menu que lorsgue
vous taperez M RETURN. Appuyez maintenant sur la barre d’espace. L’ ardinateur
affiche alors le programme d7arrangement correspondant & la voix 2. La seule
instructian est PLAY FHRASE 2. Four la supprimer, tapez:

Vous: CTRL

Le curseur horizontal remonte ainsi d'une ligne. Effacez maintenant 1%instruction.
vaus: CTEL DELETE

Revenez maintenant au menu principal.

VYous: § RETURN

Ecoutez la musigue:

VYous: L RETURN

Seulement la phrase ! est exécutée. Four faire la phrase 2, vous tape:z:
Vous: A RETURN

Ordinateur: VOICE #7

Yous: 1| RETURN

L'ordinateur affiche maintenant les 2 premiéres etapes du. menu
d’arrangements de la voix 1. Il vous est necessaire d’ajouter une troisiéme étape
demandant de jouer la phrase Z.

Yous: P RETURM
Ordinateur: PHRASE #7
Vous: 2 RETURN

Lordinateur écrit maintenant FLAY PHRASE 2 & la ligne 3 du programme
d'arrangements. Revene:z maintenant au menu principal et écoutez votre mélodie.
Vous: S RETURN

L RETURN

L ordinateuwr exécute les deux phrases et revient au menu principal.
Cest agréable, mais en fait ce nest pas le but gue nous désirions obtenir.
En erfet, chacune des guatre voix devrait jouer une mesure de la volx précédente.
Fuisque les phrases ont deux mesures de long chacune, vous dever provoguer
ce décalage d'une mesure en tapant une troisiéme phrase de musigue: une phrase de
silence. VYous demanderez alors ensuite 4 1'ordinateur diexécuter alternativement
sur chague voix une phrase de silence, et une phrase de musigue.
Vous: E RETURN
F RETURN
Ordinateur: PHRASE #7
Vous: 3 RETURN
Ordinateur: ERASE?
Vous: Y RETURN

lL"ordinateuwr affiche les deux portées vides.

Vous: RW RETURM (R pour REST: silence et W pour WHOLE:durée d’une noirel.
S FRETURN
S RETURM
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A . . n = 5 2 =, ;

Yous etes revenu maintenant au menu principel et la phrase 3 contient
maintenant une mesure de silence. Voici maintenant le programme darrangements
que vous deve:z entrer:

Notez gue les volumes sonores des voix 2, 3 et 4 sont modifiés. L affichage
& 1'écran représentera la voix numéro 1.

Chague programme d”arrangement pour une wvoix stant fait separemment,
commencez avec la wvoix 1.
Yous: A RETURN
Ordinateur: YOICE #°
Yous: 1 RETURN

Les trois premiéres instructions du programme darrangements sont déja
tapées, vous commence:z donc &4 la ligne 4.
Vous: P RETURN
1 RETURN

Notez qu'a chagque fois gue vous entre:z une instruction, le curseur descend
automatiguement d’une ligne. Les nouvelles instructions sont toujours entrées 1a
ot se trouve le curseur. Si wvous faites une erreur 1l wvous suffit de
repositionner le curseur en utilisant les touches CTRLe et CTRL— pour reposition-—
ner ce curseur. Yous retapez alors la bonne instruction.

Le curseur devrait maintenant se trouver & la ligne 5. Entrez succescivement:
Vous: P RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN

Lf 04 D O

Revenez maintenant au menu principal et écoutez.
Yous: S RETURN
L RETURN

Fasser maintenant & la voix numéro Z.
Vous: A RETURNM

Ordinateur: YOICE #7

Yous: 2 RETURNM
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Entrez les six étapes suivantes:
Vous: V RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURM
RETURN
RETURK
RETURRN
RETURN

i‘J‘ﬂ*‘"Ul‘\)'U'-"ﬂl‘/l‘[‘%

Vous revenez au menu principal et écoutez:
Vous: 8 RETURN
L RETURN

Entrez maintenant le programme pour la voix i
Vous: A RETURM

Ordinateur: YOICE #7

Vous: 3 RETURNM

La premiére instruction est de jouer la phrase 3, En fait, vous deésirez la
vair & la ligne 2, et placez par contre une instruction de volume & la ligne !.
Pour cela, déplacez le curseur & la ligne 1, et insérez une instruction de volume
sonare.
vous: CTRLT
Le curseur remonte d’une ligne.

Yous: CTRL IMNBERT

L*instruction préalablement placée en ligne 1 descend maintenant & la ligne
2. Le curseur reste sur la premiére ligne, vous pouve:z donc taper maintenant:
Vous: V RETURN
MF RETURN

11 faut maintanant replacer le curseur sur la ligne 3.
Vous: CTRL+
CTRL¥

Vous pouver maintenant taper le reste du programme d”arrangements.
Yous: P RETURM

I RETURMN
P RETURM
3 RETURN
P RETURM
1 RETURN
P RETURN
2 RETURN
P RETURN
1 RETURN
P RETURN
Z RETURN

Fuis revene:z au programme principal et écoutez.

Vous: S5 RETURN
L RETURN
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Et maintenant modifiez la quatriéme et derniére vois.
Vous: A RETURN

Ordinateur: VYOICE #7

Yous: 4 RETURN

Commencez par effacer la premiére ligne.
Yous: CTRL T
CTRL DELETE

Entrez maintenant vos instructions pour la voix 4.
Vous: ¥ RETURM
MP RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURM
RETURN
RETURN
RETURN
RETURRN
RETURN

L N LI 7 B I R T g

Et voila! Ecoutez maintenant la mélodie compléte:
Yous: S RETURN
L RETURN

Yous pouver maintenant tenter d'effectuer certaines modifications sur votre
programme, mais auparavant nous vous conseillons de la sauvegarder sur disquette
ou sur cassette.

. SAUVEGARDE ET RELECTURE
DE Léa MELODIE

Lorsque vous &tes revenu sur le menu principal, la commande § RETURN veut
dire SAVE et non pas STOF.

Guand vous tapezx S RETURN, 1'ordinateur affichera le menu de sauvegarde et
demandera FN?. Si vous désire: sauvegarder sur cassette, vous taperz alors C:. Si
par contre vous désirezr sauvegarder sur disquette, vous taperez D:MUSIQUE, si
vous désirez donner le nom de MUSIGUE & cette mélodie. Dans cet exemple. nous
SUppOsons que vous posseédez un magnétocassette. Yous deve:z donc  taper depuis le
menu principal:

Yous: 5 RETURN
Ordinateur: FN?
Vous: C: RETURM
Ordinateur: WHICH?
VYous: E RETURN

Yous entendrez dew: bips zenores vous rappelant gue vous deve: appuyer sur
les teouches FLAY et RECORD du magnétocassette. Appuyez ensuite sur la touche
RETURM.

Lorsque la bande magnetigue =arréte de défiler (1°
WHICH?), vous tapez: S RETURN.

Ordinatesur: Fp?
Yous: § RETURM

ordinateur demande
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Vous revenezr ainsi  au menu principal. Appuyez sur 1z touche STOF du
magnetocassette et rembobinez la bande. Pour recharger maintenant cette mélopdie
dans la mémoire, vous dever choisir 1option RETRIEVE (Rappel de la mélodie).

Vous: R RETURN

L'ordinatew vous demande un nom comme pour la sauvegarde.
Ordinatewr: FN?
Vous: C RETURM
Ordinateur: WHICHKH?
VYous: E RETURN

Vous entendez un bip sonore vous rappelant d’appuyer sur la touche PLAY du
magnétocassette. Fuls vous appuyez sur RETURN.
Yous: 5 RETURN

o - ~ : .
fippuyez sur la touche STOF lorsque vous etes revenu au  programne principal.,
Yotre melodie est A4 nouveau dans la mémoire de l'ordinateur.

I1i1i — TROISIEME FARTIE

STRUCTURE DU FICHIER DE MUSIGUE

. FORMAT GERERAL DU FICHIER

Le but de ce <cous~titre est de vous permettre d'écrire et de manipuler les
fichiers du Compositeur de musigue depuis 1le BASIC. Il s7agit d’un paragraphe
technigue gue vous ne devez aborder gue =i vous connaisssz bien la cartouche
MUSIC COMFUOSER ain=i que le langage BASIC.

Un fichier crég par le Compo=iteur contient jusqu’a trois types
d'enregistrements différents. Ces enregistrements correcspondent respectivement
aux phrases, aux  wvoix et 4 l'ensemble de ta mélodie. Chacun de ces
enregistrements démarre avec un octet d'en—téte: 170 en décimal, et finit avec um
octet de fin d’enregistrement: 255. Le dernier enregistrement du fichier posséde

nEs

également un octet additionnel de fin de fichier valant également 255.

Les enregistrements peuvent @&tre plac®s dans n'importe guel ordre a
17intérieur du fichier. Le second octet de chaque enregistrement identifie de
quel type d'enregistrement 11 <s'agit et indique aussi combien dToctets A&
1"intérieur de 1l'enregistrement peuvent étre traités.

E. ENREGISTREMENMT D7 UNE FHRASE

Un enregistrement de phrase contient la tonalité et la durée de chague note
pour une phrase donnés. Ce type denregistrement comporte donc réellement la
mélodie de l7une des dix voix possibles. Fuisqu’il peut y avoir dix voix au
maximum, il peut donc vy avolir din enregistrements de ce type au maxlmum.

Ces enregistrements peuvent étre placés dans n'importe gquel ordre. Si
)

; ; ; a ;
| "ordinateur rencontre deux enregistrement compartant le meéme numero de phrase,
le dernier lu sera celui gul sers utilise,

27



Le format d'un enregistrement de phrase est le suivant:

VALEUR INTERFRETAT IOM

170 Octet d°en-tete
0.2,4,6,8,140,12 Octet didentification
14,16,18 {Nombres pairs seulement)
0=127 Tonalité, silence ou mesure
0+-255 Octet de durée

0-127 Tonalité, silence ou mesure
0-255 Octet de durée

0-127 Tonalité, silence ou mesure
0-255 fctet de durée

25 Octet de fin d'enregistrement

Si l'octet identification est infériew ou égal & 18, il indique &
l1"ardinatewr gue 1'enregicstrement en gquestien représente une phrase. Divisé par
deux, il donne le numéro de la phrase.

L*octet de tonalité est une combinaison entre le numéro de 1°octave, le nom
de la lettre, et 17altération éventuelle de la note. Les wvalsurs correspondantes
powr chacune de ces trois parties sont les suivantes:

OCTAVE VALEUR

3 ]

4 ¥

i) 14

& 21
NOM DE LA NOTE VALEUR

c (@ 0

D (RE) 1

E (MDD 2

F (FR) 3

G (80L) 4

A (LAY a

B (81} a
ALTERATION VALEUR

NATUREL 0

SHARF (DIESE) 1

FLAT (BEMOL) 2

Le triplet de valeurs donne finalement une valeur résultante par la formule:
ODCTET=4x {(Valew du nom de la note + valeur de 17cctave) + valeur de 17altératicon.

N*essayez pas de donner une valeur de note supérieure au DO de 1 octave &,
c’est-a-dire supérieure & 84: vous risqueriez de provoguer des erreurs ou des
pertes de données. Les <cilences sont caractérisés par une valeur de 85. Une
valew de 127 indique une barre de mesure et celle-ci sera affichée & 17écran.
Yoici un résumé des valeurs valides pour 1°octet de tonallte.
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VALEUR INTERPRETATION

G-g4a Tornalité depuics le DO de 1'octave 3
jusquau DO de 17 octave &

85 Silence

B& Tonalité de DO b, octave &

B7-126 Invalide

27 Barre de mesure

128-254 Invalide

255 Fin de phrase

Les octets de durée sont également une combinaison de trois informations: la
duree, le leégato, et 1'allongement d’une demi-durée.

FARAMETRE VALEUR

Trente deuxiéme de ronde
Seizieme de ronde
Huitiéme de ronde

Quart de ronde

Moitié de ronde

Ronde

Légato

Absense de légato
Aliongement

Absence d’allongement

o D0 e OO B P
b
w

La formule vous permettant de calculer 17octet de durée est:
DUREE=Dureée de la note + légato + allongement

Un octet de durée suit toujours un octet de tonalité &4 moins que celui-ci ne
vaille 255 indiquant par la méme qu®il <s’agit d'une fin de phrase. Si l7octet de
tonalité vaut 127 (barre de mesure} alors l17octet de durée qui le suit n'a pas
d'importance. Une bonne pratique conciste 4 1lui donner également une valeur de
127, ce qui permet dans les listings de retrouver facilement la barre de mesure.

C. ENREGISTREMERNT D URNE WVOIX

Un enregistrement de voix correspond aux commandes d°arrangements de la
musique. Notez que ces enregistrements ne s’effectuent sur bande ou sur disquette
que lorsgue vous demandez SAVE VOICE X ou ALL YOICES.

Lorsque vous créez votre propre enregistrement depuis le BEABIC, wvous
bénéficiez dune importante différence par rapport aux fichiers creéés avec la
cartouche MUSIC COMPOSER. Vous pouvezr en effet béneéficier de 127 . pas de
programme an lieu des 20 utilisés par le compositeur de musique. Notez toutefois
que seuls les 20 premiers apparaftront & 1°%écran.

L enregistrement de 17arrangement commence avec un octet d*en-téte égal A
170 et termine avec un octet de Fin égal & 255, L7octet didentification gui  est
le second de 1'enregistrement est compris entre 20 et 26. Il indigque & quelle
voiit cet enregistrement fait référence.

YVALEUR INTERPRETATION
20 Arrangement veix 1
5 Arrangement voix 2
z4 drrangement voix I
26 Arrangement volx 4
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Apres  17octet d'identification, wvous rencontrez des couples dioctet, le
premier étant un octet de commande, le second un cctet d”opérande. Chague couple
correspond & une ligne du programme d”arrangement.

Les enregistrements d’arrangements peuvent &tre dans n’importe quel ordre,
sur  la disguette ou sur  la cassette. Si 1'ordinateuwr’ rencentre deux
enregistrements comportant le méme numéro de voix, seul le dernier comptera.

Le format d'un enregistrement est:

VALEUR INTERPRETATION

170 Octet d’en-téte
20,22,24,28 Octet d'identification
0-4 Octet de commande
0253 Octet d’'opérande

0-a Octet de commande
0-255 Octet d’opérande

O-b Octet de commande
0-255 Octet d’operande

255 Fin d’enregistrement

Motez gqu”il n'y a plus de numéro de ligne, l'ordinateur les remet en lisant
simplement 17 enregistrement dans 17ordre. Ainsi, le premier couple correspond &
la ligne 1, le second a la ligne 2, et ainsi de suite. Le= octets de commande
valides sont les chiffres compris entre O et 4. Une valeur supérieure & &6 peut
provoguer des resultats impreévisibles ainsi gue des pertes de données.

VALEUR INTERFRETAT IGN

Ligne vide
GOTO

PLAY PHRASE
TRANSFOSE
YVOLUME
DISFLAY
COUNT

(e S P S

Les opérandes sont les mémes que ceux que vous auriez tapé dans le programme
d*arrangements, avec cependant trois excepticns.

Fremiérement, vous pouvezr utiliser 17instruction GOTO avec un numéro de
ligne supériew & 20, c’est-a-dire allant jusqu'a la ligne 127.

Deuxieémement, les nombres négatifs (comme ceus: que vous pouver utiiiser avec
la commande TRANSPOSE) sont obtenus en ajoutant 128 & la valeur absclue. Ainsi,
-1 s"écrira 129, -7 =écrira 135.

La troisiéme exception concerne la désignation des volumes sonores ou les
lettres 0, FP, P, MP, MF, F, et FF deviennent des chiffres entre 0 et 7.

Lordinateur vérifie la validité des entrées dans le programme compositeur
de musique lorsque celles-ci sont faites au clavier, et non pas larsqu’il relit
un fichier de la cassette ou de la disguette. Si donc votre programme BASIC a
cammis une erreur, cela peut provoguer une suite derreurs ou un arrdt du  systéme
sans l'indication d'un message d erreur.

D. ENREGISTREMENT D INFORMATIONS
DIVERSES

Ce dernier enregistrement donne guelgues renseignements complémentaires sur
la méledie. Il est utiii=zé lorsgue vous demander la sauvegarde de 17ensemble de
la melodie (SAVE EVERYTHING).Si: 17ordinatew trouve plusieurs enregistrements de
ce genra, il n'utilisera gue le dernier lu.
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Cet enregistrement contient la signature ou la clé et le tempo. Le format
et le suivant:

VALEUR INTERPRETATION

170 Octet den-téte

128 Octet d'identificatian

2.%,8 Chiffres inférieurs de la clé
B-2 Chiffres supériews de la cle
0-252 Tenpo

0-7, 128155 Signature

255 Fin d'enregistrement

Le premier octet aprés 1'identificatew donne le chiffre infériew de la
cle. 11 indigque la wvaleur d7un temps. La durée d'un temps peut donc valoir
l'equivalent d'une blanche, d’une noire ou d'une croche. Les autres valeurs
donnent des résultats imprévisibies.

L7octet suivant daonne le chiffre supérieur de la clé, 11 indigue le nombre
de tamps par mesure. Les nombres wvalides vont de deux & neuf a quelgues
exceptions prés toutefois. Ainsi, une clé de 8/2 ou de 9/Z nest pas possible.
Les valeurs invalides donnent des résultats imprévisibles.

M importe quel nombre est wvalide pour le tempo. Une valeur de 1 donne le
tempo le plus rapide possible. Le plus lent étant 255 et O.

L’octet signature donme le nombre de diése entre 0 et 7, et le nombre de
=

hémol compric entre O et 7 lorsque la valeur se situe entre 128 et 135,

E. FROGRAOMME EMN EBEASIC FERMETTANT DE
LIRE LES FICHIERS DE MUSIGQUE

Ce programme BASIC trés court vous permet d'afficher & 1'ecran le contenu
des fichierzs de musique, comme des suites de nombres. Cela vous permet dexaminer

les fichiers creés avec le compositeur de musigue, de les modifier, ou de
corriger ce gue vous aurie: créé depuis le BASIC.

£n fonction du périphérigue gque vous utilisez, cassette ou disguette,
choisissez 17un des deux deébut de programme placés ci-dessous.

Si vous avez une caccsette:

10 REM DUMF MUSIC COMPOSER FILES

20 REM
IO REM DPEM CASSETTE FILE
40 REM

50 DIM @$(1):0PEN#3,4,0,"Cs "
5i vous avezr une disguette:

10 REM DUMF MUSIC COMFOSER FILES

20 REM

22 REM OPEN DISK FILE

24 REM

50 DIM FILE${14),8%(1)

40 FRINT"NOM DU FICHIER "::INPUT FILES$
80 OFEN#3,4,0,FILES
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Le reste du programme est identique & la fois pour la disquette et pour la
cassette.

&t REM

70 REM EMREGISTREMEMT DE DEFART (17()

80 REM S5I OCTET DE FIM (253), ALORS ARRET

20 REM

100 GET#Z,0CTET

110 IF OCTET=255 THEN PRINT "255 (FIN DE FICHIER)":END

120 IF OCTET<»170 THEN 100

125 PRINT:PRINT OCTET:;™ ";:GETH#3,0CTET

130 REM

140 REM AFFICHAGE DE L OCTET ENREGISTRE

150 REM

140 IF OCTET<Z20 THEN PRINT OCTET;" (ENREGISTREMENT PHRASE- FHRASE MO ";OCTET/2;")":
GOTO 210

170 IF OCTET<27 THEM PRINT QCTET;" (ENREGISTREMENT WOIX— %OIX NOD "; (DCTET-20)/2+1;
"yvaEaoTo 210

180 PRIMT OCTET;" (ENREGISTREMEMT DIVERS)"

190 REM

200 REM ENREGISTREMENT DE DONNEES

205 REM

210 GET#3,0CTET:IF OCTET=255 THEN FRINT OCTET: INPUT G$:G0T0 (00
220 PRINT DCTET;" ”;GDTD 214

Yoici un  exemple d7application de ce programme. Les données tapées par
l1'utilisateur sont placées entre crochets.

CRUN RETURND
NOM DE FICHIER? ED:ESSAI.MUS RETURNI

170 128 (ENREGISTREMENT DIVERS)
4 4 0 1 2557 [RETURN]

170 22 (ENREGISTREMENT VOIX- VOIX NGZ2)
2 0 ZESTLRETURM]

170 20 (ENREGISTREMENT YOIX- YOIX NO1)
51 21 2557[RETURNY .

170 2 (ENREGISTREMENT FHRASE- PHRASE MO1)
127 127 4 11 127 127 O 11 2557LRETURNI

170 O (ENREGISTREMENT PHRASE- FHRASE NOO)
127 127 85 9 32 9 127 127 36 9 2B 9 29S7LRETURNJ
253 (FIN DE FICHIER)

READY

Le premier octet de chaque enregistrement vaut toujours 174, C'est 1'octet
d’en-téte. Dans l'exemple ci-dessus, le =second octet trouvé vaut 128, il
l7identifie & un enregistrement d°informations diverses. Les deux octets
suivants indiguent une mesure 4/4. Le tempo vaut 1, et le dernier octet de
signature vaut O, on est donc dans la gamme de DO majeur. Enfin, le dernier

octet vaut 255, indiquant ainsi la fin de l'enregistrement.

Le second enregistrement est un enregistrement de voiu, concernant la voin

Il y a zeuiement deux octets dans cet enregistrement: 2 et 0. Le 2 carreszpond

la commande FLAY FHRASE, et le second, O, est 1°opérande désignant la phrase O.

‘enreglstrement suivant concerne la phrase 1. Il provoque 1'affichage de la
artition {18}, de la voix 1 (1) et 1'exécution {(2) de la voix 1 (i),

D 1wkl
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Notez que les données dans les deux enregistrements de fin {phrase 1 et
fihr ase 2)  commencent avec les barres de mesure 127, 127. Un enregistrement de
phrase doit en effet toujours commencer avec une barre de mesure.

(luand une fin d'enregistrement 255 est suivie par un deuxiéme octet valant
dhalement 255, 17ordinateur comprend alors quil s'agit de la fin de tout le
ftchier concernant cette melodie.

e COMMERNT ECRIRE DES FICHIERS
DEFUIS LE EBEASIC., COMPATIERLES
AVEDCD LE COMFPOSITEUR

Voici deun programmes écrics en BASIC permettant de réaliser des fichiers
rtompatibles avec la cartouche MUSIC COMPOSER. 1ls sont donnés & titre indicatif
seulement . Ils ne sont pas garantis etre sans erreur. Ils nutilisent aucune
astuce particuliére. I1 serait donc facile de pouvoir concevoir de meilleurs
programmes.

Le premier de ce programme écrit des notes dune maniére aléatoire en
suivant guelgques regles élémentaires.

% REM FROGRAMME D°ECRITURE

! REM

10 REF

12 REM QUVERTURE DU FICHIER DISGUE

14 REM

JO DIM FILES{(14)

Y0 7 "NOM DE FICHIER ";:INFUT FILE$

A0 "MESURES/PHRASE "3 : INPUT MAXM

N0 OFEM #3,8,0,FILES

4t REM

td REM EMREGISTREMENT FHRASE 0-9

hér REM

/0 PITCH=16:0PITCH=FITCH: ORANGE=2

U FOR I=0 TO 9:PUT #3,170:PUT #3, 1%2:
PUT #3,127:PUT #3,127:7:7 I;

70 MAX=RMD (X)) ¥*MAXM

10 REM

104 REM CHOIX DUREE

105 REM

110 RANGE=INT (RND (X} *4)

119 IF ABS(RANGE-DRAMGE) 1 THEM 110:
ORANGE=RANGE

120 IF RANGE-DUR=RANGE THEN IF RND(X) 0.5 THEM 214
130 DUR=INT(RND(X) %3}

140 IF DUR=2 THEM IF RND{X)>0.5 THEN 130
150 DUR=DUR+RANGE

200 REM

204 REM CHOIX DU MIVEAU

2046 REM

A0 FITCH=INT (RND (X) ¥8) : IF DURX1 THEN
PITCH=INT (PITCH/2) &2

JU00 PITCH=PITCH+INT (RND (X)) 43) k7

230 IF ABS{OPITCH-PITCH) »5 THEN 210
Ji IF TIE THEN IF OPITCH=FITCH THEM Z10
0 OPITCH=RITCH: FP=FITCH%4

Jh TIE=0:IF RND(X) #0.9 THEN TIE=128
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00 REM

1o 7 on, g
320 DURAMT=IMT (2-DUR+3.5)

330 IF DURAMT+MESURE<3IZ2 THEN MESURE=DURAMT
+MESURE: 6070 410

340 IF DURAMT+MESURE:>32 THEM DUR=DUR-1:G0OT0 320
350 MESURE=0:MAX=MAX-1

40 PUT #3,PP:FUT #3,DUR%Z2+1

370 PV i PP=127: DUR=43

400 REM

44 REM ECRITURE DU FICHIER

405 REM

410 PUT #3,PP:PUT #3,DURX2+1+TIE

az0 IF MAX:0 THEN 120

430 IF MESUREO THEM 120

440 PUT #3,285:MEXT I

450 REM

440 REM ECHITURE YOIX 1. AFFICHAGE ET

JEU DES FHRASES 0-9

464 REM

470 PUT #3,170:PUT #3,20

480 PUT #3,S:FUT #3,0

490 FOR I=0 TO 9:PUT #3,2:FUT #3,1:

MEXT I:FUT #3,255

500 REM
510 REM VYOIX 2-4
520 REM

570 FOR I=2 TO & STEF 2:PUT #3,170
540 PUT 43, (20+1)
SS0 PUT #3,255:WEXT I:PUT #3,255

Le programme ci-dessaus est une adaptation d’un programme d'harmonie reéalisé
par Jonn G. Kemeny et Thamas Kurtz. le programme demande un rumérc de phrase en
entrée. N importe quel numéro de phrase peut €tre donné et dans n'imports gquel
ordre. Les phrases peuvent également étre répétées. fQuand un numéro est sup rieur
a 7, le programme cesse de demander des valeurs et commence & calculer les lignes
d*harmonie. La melodie est placée dans la phrase 1 et les trois ligres d°harmonie
dans les phrases 2, 3, et 4.

Motez gue ce programme tel qu'il est écrit ne fonctionnera pas avec une
cassette, car il nécessite de multiples accés au méme fichier phrase. D7 autre
part, il n’est capable d’interpréter gque les fichiers phrase. Veillez donc & ne
pas avoir d'enregistrement wvoix ou d'enregistrement d’informations diverses dans
yvotre mélodie.
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5 M=ZD0:REM KOTES UTILISEES
18 DIM INFILESC14), OUTFILESC14),B(3). (3
L WC3.6),F(6,6),PHR( 3D}

12 T " FICHIER B*EHTREE Ui INPUT INFILES

14 7 " FICHIER DE SORTIE " INPUT QUTFILES
2807 " N0 DE PHRASE (10 POUR FIN) "5 INFUT
KeFHRO D)= I=1+1:IF #{18 THEN 28

44 OIM MONH+L 2 OURCHM+1 3, BARC NN+1 D

46 OIM SOPCHM+L 0 ALTO ML 0 TENORS ML 3, B
ASSUMN+L 35S, MN+L 3

59 CLOSE #4:0PEN #4,4,9, INFILES

92 GET #4,04:IF #=255 THEM GET #4,3:IF X=
235 THEM 78

>4 IF X178 THEN 52

56 GET #4,0: IF #O(PHROK M2) THEN 52

58 GET #4.1

28 BARCH)=0: IF ¥=127 THEN GET #4,%:GET &
4, %:BARCH =127

54 IF ®=255 THEM 70

E6 M=N+1:M(N)=X:CGET #4,3:DURCN =X

68 GOTO 58

B K=K+1:IF PHR(K <18 THEN 58

72 NN=N

76 REM

77 REM  INITIALISATION

78 REM

80 FOR I=1 TO &:FOR 1 TD 6

90 RERD F:PCTLJ=PNEXT J:NEXT 1

118 DATA S,4,1,6.2,3,6,4,2,1,5,3,6,4,3,1
:2,5,1,5,4,6,2,2,2,6,5,4,1,3,1,5:3,6,2,4
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BREIRBLLEY

EEOES

REM

REM CONVERSION VALEURS DE MELODIE

REM

FOR I=1 TO NN:R=INT(M(I)s43
IF ¥>21 THEN X=IMT(RNOCR )48
IF (A-15RINTCRA15)0=14 THEN M(1)=7:G
143

MC T =R=-TRINTCXAT )

HEXT T:MUNN=8

FOR I=0 TO 4:RERD X
SCIHND=H:NERT 1

DHTQ 1461‘34‘5)'?
C2=1

REM

FOR N=MN TO 1 STEP -1

IF N=hN THEN 6008
REr1.

REM 815

REM

11=1

FOR I=11 70 &
TRAF 5828
Ca=P{C1, 13

58, H>=C2

SN

S(1,N)=S

REM

REM FIIER LA BASE

REM

0( 1 x=C2-8
0(2)=C2-15

D=5(4, M+1 )

FOR J=1 TO 2

IF (RBS(D(J)-D2){=5 THEM 518
R=D(3-J3

GOTD 668

NEXT J

IF S>3C1,N+1% THEH 838
R=D( 1)

GOTG 568

R=B(E2)



660

-
i

i)
oz
i)
7la
720

866

879

880

1808
1881
lagz
1016
1820
1838
16848
1954
1860
187@
1ese

1899
1835
1180
11681
Laz
1185
1118
1115
1117
i1za
1130
1146
1145
1156
1155
1168
1165
1208
1282

S(4, M =R

REM

REM WITRES XOTES

REM

J=1

FOR K=8 TO 4 STEF 2

Y=S-CR+E 3 IF (X-7RINTCR/F))=8 THEN 7

B J =Rk
J=J+l
HEXT K
IF J>3 THEN 4880
REM
FOR L=8 TG 6
A=ECL )
B=EC2})
Weg, =8
Wz, L=8
WC3,L=A
EC13=B
B{2)=+7
NEXT L
REM
REM  TEST IES CAS THELE W
REM
FOR L=0 TO &
FOR U=z 70 3
B=WCU,L )
IF ABSCE-SCU,N+1) 355 THEN 1268
IF BX 17-4%U> THEN 1268
IF B<{(5-4xU) THEN 1268
S(ULH)=B
IF SC2RU-3, N(=3(24U-2,N > THEN 1260

NEXT U

FEM

REM  TEST DES HAUVAISES TRANSITIONS
REM

IF C1=CZ THEN 120§
FOR Ut=1 TO 4

FOR Uz=U1+1 TO 4
D=5CUL, N+1 >-5CU2, ML)
2=0-7RIMT(D-7)

IF ¥=8 THEM 1145

IF ¥=4 THEM 1145

070 1168

S1=30U1, NI-S(UL,NHL D
S2=50 U2, MO-5(UZ, N+L )
IF 51=52 THEN 1268
NERT U2

HEXT U1

REM

REM  cacuL

1284 FEN

1216
1228
1238
1246
1258
1268
1261
1588

FOR U=2 TO 3

DU D=RBSCSCU, NO-SCULNHE D)
NEXT U

WB, L =002+ 30

GOTO 1261

Wig, L =993

NEXT L

REM
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1582
1504
1516
1528

5838
Sioa
5118
5128
5130
5148
S2e8
2le

REM  ALCORD SUivési
REM

=999

FOR L= TO &
1=k, L

IF M1 THEN 1596
H=M1

Le=L

NEXT L

REM

IF M=992 THEN 4069
S(2,N=h(2,1L9)
S(3, M= 3,09)
GOTO 5808

REM

FEM REIET IE L’ ACCORE,ESSAT AVEC LE SUIVANT
REM

NEXT 1

IF RN THEN 5100
PRIMT * LECTURE HRRMONIE 1KFOSSIBLE

END

C2=5(a,HY

C1=808,N+12

FOR I={ TO &

IF C2=PCC1,1) THEN 5280
HEXT 1

I1=1+1

GOTO 5t@

5228 REM

(2575)
255
65084

6006 1

6818

REM

REM INPRESSION BES RESULTATS
REM

o oa;

SOPCNI=SC 1L NM14:ALTCND=S(Z,H 414 T

ENOR(H )=5(3, M )+14:BASSIN =5( 4, N)+14

6015

)
6638
£63z
6834
B4
€856
£878
6B3a
€eas
7Bea
7016
7E28
J

7830
7034

IF BASSCNXB THEM BRSS(NI=BASS(N M7

CI=C2:NEXT H

REM

REM  ECRITURE DU FICHIER DE SORTIE

REM

OFEM #3.2.8,0UTFILES

FOR I=t TO 4

FUT 43, 170:PUT #3.(1%2)

FUT #3.127:PUT #3, 127

FOR K=1 TO NN

IF I=1 THEN PP=SOPCK):A=221

IF 1=2 THEN PP=ALT(K):RA=ALT(K+1)
IF I=3 THEM PP=TEMOR(K):A=TENOR(K+1

IF I=4 THEM PP=BASSCK):A=BASS(K+1 )
TIE=5:IF FF=f THEH IF DURCKD<128 TH

EN TIE=123

B
7128
127

‘T138

FUT #3, (PPE43-FUT #3, (DURCK4TIED
IF BARCK 5B THEH PUT #3,127:PUT 43,

HEAT K:FUT #3,255:MEXT I:PUT #3,235

4 "

Le logiciel que vous venez d’acquerir, se présente sous
I'une des trois formes suivantes : cartouche, cassette ou dis-

quette.

PRECAUTIONS D’EMPLOI

Si le programme est en cartouche, ne 'exposez pas a une
chaleur excessive ni a une atmosphére corrosive ou des
conditions atmosphériques extrémes qui pourraient endom-
mager les contacts.

Si le programme est en cassette ou en disquette, respec-
tez bien les conseils ci-aprés :

— Ne I'exposez pas alachaleur : évitez de poser une disquette
sur I’ordinateur ou sur l'unité de disquette.

— Ne touchez jamais avec les doigts la bande magnétique elle-
méme ou la disquette magnétique

— Ne fumez pas ! En effet, les poussiéres trés fines composant
la fumée se deposent sur les parties magnétiques et il s’en-
suit une usure prématurée du support.

— Veillez a tenir ces supports suffisamment éloignés de tout
champ magnétique. Ne posez pas de disquette sur votre té-
léviseur ou a proximité de I’écran.

— N’éteignez jamais votre unité de disquette alors que la lampe
« BUSY »estallumée. Vousrisquez de magnétiser les tétes.

— Toute operation d’allumage ou d’extinction de l'unité de dis-
quette doit se faire sans disquette a I'intérieur.

— N’écrivez jamais directement sur la disquette.

— N’utilisez jamais d’épingle ou de trombone sur une dis-
quette.

— Stockez de préférence vos disquettes et vos cassettes a la
verticale.

— Evitez toute contrainte mécanique sur ces supports ; ne po-
sez pas de livre par-dessus, ne les faites pas tomber par ter-
re, etc.

— Ne faites pas d’encoche, de perforation ou de découpe dans
la pochette de la disquette.

En pratique, il est facile de respecter toutes ces conditions,
mais n'oubliez pas que 98 % des défauts constatés provien-

nent en fait d’une mauvaise manipulation.

\§_
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