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Erholung Al lgemelne Beschreibung

Entwicklung der Personlichkelit A. Was kann der MUSTC COMPOSER?

MUSTE COMPOSER mit seimer Anuwendumg dst fir jewedils Biolgusamnep fassungt der sinoanannbe fehile

wine Person bestimmt. Zusatzgerate Uber den Computer
hinaus sind nicht Unbedingt erformderlich. Um jedoch
die Musikschépflungen fir einen spateren Zeitpunkt

ZU speichern wird ein ATARI Programm=Recorder oder
eine ATARI Diskettemstation empfohlen.

Das Haap E-Menil

Musil schreiben

Andern der Melaodie

Eingabe einzelner Noten

Die Cunsor-Kontroll-Tasten

Andern des Taktes, Taktlanagenkontrolle
Andern des Noftenschliissels

Andern der Tempi

FRE S SR SR

Musik apranaieren

* Darstellen auf dem Bildschirm
Abspielen

Lautskanke

Iranspanieren
Melodienfolae/7ahlen
Kontrolltasten zum Arrdandieren

EINSETZEN DES PROGRAMM-MODULS

* & ok kK

Stecken Sie das Programm-Modul in denm Modulschacht,
wie in Ihrer Bedienungsanleitumg fir den ATARI

Privat Computer besechrieben. Musik Horen

X Spedechern/Abrufen
* DOS (Disk-Operating-System)
*  Arbeiten mit der Diskebten-Station




Anwendungsbeispiele

A. Eingabe
B. Arrangieren
C. Speichern und Abrufen

HINWETSE RUR DTESE ANLETITUNG

Diese Amleitunqg besteht aus vier ledilen, Im ersten
leil Finden Sie allgemeine Hinweise zum MUSTC
COMPOSER. Im zweiten Teil werden Sie dann
sehrifttweise mit der Bedienund vertraut agemaght.
Bitte lesen Sie erst einmal den ersten Teil in
Suhe dureh. Das verschafft IThnen einen allgemeinen
tberblick Uber die wielen Moglichkeiten des MUSIC
COMPOSER. Keine Angst - spezielle Details werden
spater dann ausfiithrlich erklart.

Nachdem Sie TJeil eins gelesen haben, folgen Sie
den einzelnen Anweisungen im Teil zwei. Er fiibot
Sie durch ein Beispiel mit genauen
Detailanweisungen. Manchmal werden Sie das

\fer langen haben, im Teil eins nachzulesen, um den
Zusammenhang besser zu erkennen. Deshalb
empfehlen wir Ihnen, den Teil eins zu einem
spateren Zeitpunkt noch einmal ganz zu lesen.

Profis komnten der Meinung s eims S sien e 1l ehinis ZU
libergehen und dafirc gleich mit beiden Beinen in
den Teil zwei zu springen, um mit der Praxis zu
beginmen. Wir sind jedoch der Medinunas: daf alide
Anwender zuerst den Teil eins lesen sollfen.

Teil drei beschreibt (auch fiir Profis interessant) das

Speicher format der Musikdatei und wie diese dureh
externe BASIC-Programme beeinfluBt werden kann.
Programmbeispiele inm BASTE sind beigefiigt. Sie
beschreiben detailiert, wie Noten generiert und
wie Harmoniem zu einer gegebenen Melodie
produziert werden.

Tedl vier diesep Anleiting st eine L iste deo
einzelnen Steuerbefehle und Speicherformate. Es
ist fiir diejenigen gedacht, die mift den Svstemkom~
mandos vertraut simd.

Anmerlkung:
Der MUSIC COMPOSER eignet sich micht dazu, zu
erllivren, wie Musik gelesen oder geschrieben wird.

hazu anllte in einschl&giqer Fachliteratur nachge-
lesen werden. Das wvorliegende Rroaramm Modul ist fiir
diejenigen gedacht, die exoerimentieren mAechten

unel mit den Grundlagen geschriebener Musik

wartraut sind.

KAPTTEL 1

Allgemeine Besechreibiung

A Was kamp der MUSTE COMPASER?

it dem MUSTE COMPAOSER konnen Sdie bis zu 100HMelo-
dienzeilen 1n den Computer eingeben. Sie kannen
Thre Musik horem, wahrend die Notem dazu auf dem
Bildschirm dargestellt werden. Sie kgnnen Jjede
Note und den Takt der geschriebenen Melodie belie=
big dndern. PDer Computer verarbeitet die Naten in
leder beliehigen Tonart. Falls Sie es wilRschen,
Uberpriift der Computer die Viollstandigkeit den
einzelnen Takte im beliebig gewdhltem Taktmaf.

Sie lkonnen das Abspieltempo Threr Melodien schnel l
und leieht Andern. Nachdem Ihre Musik im Computer
gespelichert ist, konnen Sie die einzelnen Zeilen
in jeder von Ihnen beliebiag gew#hlten Reihenfolae
arrangierent. Bis zu vier YStimmen' konnen gledch-
zelfiig abgespielt werden. Melodien kinnen transpo-
mierts und in Unterschiedlicher Lautstarke abge-
spiplf werden. Wihrend die Tone asbgespielt werden,
k@nnen Sie die jeweilige Zeile auf dem Rildschirm
darstellen. Sie kBnnen jedoch auch Nofen darstel=-
len, die micht Viom Cemputer gespielt werdens: dies
ermogl 1eht Thnem, ein anderes Instrument zu spie-
len und gleichzeitiq vom Computer begleitet zu

e TEE Mk

* Die einzelnen Noten einer Melodienzeile werden
durch Halbtonsehritte transponiert.
Detailanweisunagen finden Sie im Teil "Musik
ARTARgaemeils

Erst wenn Ihre Musik im Computer gespeichert ist,
konmen Sie diese kamplett oder Teile davoen auf
Kassette oden PDiskette speichern. Da die Tone als
Zahlenreihe auf der Diskette aufgezeichnet werden,
konnen Sie Programme im BASIC schreiben, die dann
Ihre bereits geschriebenen Melodien entsprechend
verarbelten. Zum Beispiel konnen Sie eine einfiache
Melodie mit der dazugehorigen Harmonie erginzen .
Sie haben sogar die Maglichkeit, BASIC-Programme
zu schreiben, die den Computer veranlassen, Musilk
riach von Thnen bestimmten Regeln zu Ukompanieren' .

Bi. Zusammenfassuna der Programmbefehle
Haupt-Menue (MATN MENLL)

Der MUSTE COMPOSER: arbeifet mit unterschiedlichen
Programm-Mentis. Bei jedem neuen Programmstart

erseheint zu Anfang das Haupt-Ment (MATN MENUE)mit
seinen sechs Befehlsmoglichkeiten:




_.6._
DT S Musik schreiben
A RRANGE MUSTE Musik arrangieren
SEANCERMIS G Musik speichern
RESENHRAT ENVES Musik abrufen
L ESIEN Musik haren

(COPYRIGHT ATART 1979)

WHICH? Welcher Befehl?

Bei einigen dieser Befehle erscheint nach der
Eingabe ein Sub-Meni. In jedem Sub-Menii ist der
Befehl STOP aufgefiihrt. Die Eingabe STOP oder §
fiihot zurniick zum Haupt-Menl. Einige Befehle in den
Sub-Meniis fiuhren zu einem weiteren Sub-Menii. Auch
10 diesem ist das Kommando STOP enthalten. Die
Eingabe STOP oder § fihrt jeweils ein Menl zuriick,
sa da@Bl spdtestens nach der zweiten S-Eingabe wie-
der das Haupt-Ment zur Verfiiguna steht. Der Compu-
ter erkennt bereits am ersten Buchstaben S, dald &s
sich um einen STOP-Befehl handelt.

Diese Menpli-Steueruna ist fiir die Arbeit sehr
komfortabel. Sie brauchen sich die moglichen
Refehle mieht in der richtigen Reihenfolage zu
merken, sandern wahlen den jeweiligen Befehl aus
dem Menil entsprechend dem gewlinschten Programm.

Um einen: Programmbe fehl aus dem Meni zu wihlen,
brauchen Sie nur den ersten Buchstaben des Komman-
dos einzugeben und danaeh die RETURN-Taste zu betshi-
gem. Zum Beispiel wahlen Sie aus dem Halipt-Meni
(ATART MUSIC MAIN MENU) den Proarammteil Musikeingabe
(EDIT MUSTIC). Geben Sie den Ruchtaben E oder

falls es Lhnen besser gefdllit, auch den ganzen
Ausdruck EDIT MUSIC ein und driicken danach

RETURN. Der Caomputer 1liest in jedem Fall nur den
ersten Buchstabem wund 148t den Rest auBer acht.

Um ‘einzelne Zeichen zu l&schen, benutzen Sie die
Taste DELETE BACKS. Jedes Driicken lascht jeweils
ein Zeichen. Nachdem Sie Thre Befiehle eingegeben
haben, missen Sie in jedem Fall die RETURMN-Taste
driicken. Alle Kommandes werden dem Computer durch
RETURN zur Kemntnis gebrpaecht, uUnd nur dies veran-
la@t ihn, entsprechend zu reagieren.

MUSTK SEHREIBEN (EDLT MUSTC)

Die Eingabe E wund RETURN aus dem Haupt-Menii stellt
[hnen sofort das Sub-Ment EDTIT MUSTC

(Musik eingeben) auf dem Bildschirm zur

Voerffigung. Dieses Menl ist eine Mischung aus
Hefehlen und der aktuellen Anzeige, unter welchen
Redingungen die jewetiligen Eingaben verarbeifet
werden. Die Wahlmoalichkeiten sind auf der linken
Seite dargestellt und die dazugehorigen Werte auf
den rechtbten Seite )

ERDITRISSITS G Musilc eimgeben

PLHRASE Naten-Zeile

MEERER Qs Takt

JERSERE F 5 Tonart

R SR 2 Tenpo

QN HEEIESN EAS R B[ S Taktlangenprifung AUS

S ROE Stopp

HHTEH? Wieslenie s el hifhe
(ldliainde)

Diese Programmbe fefle exlauben. es Thaen, Musik

die Wm CaomplUter gespelchert ist, Zu vVerandern. Sike
erlauben es aber auch, ungewdhnliche musikalische
Strukturen leichter einzugeben, Mit der Erngabe P
(PHRASE ) konnen neue Noten eingegeben bzw. bereifs
gespeicherte Noten aeandert werden. Mit M (HMETER)
wind der Takt gedndent und CHECK MEASURE (Taktlamn-
aenprifung) hilft Thrnemn, die einzelnen Takte hin-
sichtliech der Notenwerte auf Vellstdndigkeit zu
liberprlifen. Den Befehl KEY SIG (Tonart) benctigen
Sie, wum bereits gespeicherte Melodien in jeden
beliebigen Tanart darzustellen (nicht jedoch um
diese abzuspielen). Auch zur Eingabe in einer
beliebigen Topart - auBfer C-PUr oder A-Moll -
missen Sie den Beflehl KEY SIG benutzen. TEMPO
dndernt die Geschwindiakeit, mit der

der Ceomputer die Noten abspielt. STOP bringt Sie
zum Haupt-Meni zuriick.

ANDERN DER NOTENZETLE (RHRASE)

Paifesieini Rie file S at bt nien i o iesiile.e Ihiehilde e niele
Neten einzugeben bzw. bereits im Speieher vaorhan-
dieme Nolten Zu andermn .

Wenn Sie P und RETURN eingeben, um in das Unter-
progranm Notemzeile zu gelangen, sa fragt der
Computer: PHRASE#?. Es stehen 10 Notenzellen zur
Verfugung, 0 bis 9. Wenn Sie die Zedilem nummerie-
Ten, Komnpen Sie spater mit dem ARRANGE-Programmn

dile "Absphielfollae beliebilig bestimmen. Zum Aufrufiileiner
Notenzeile brauchen Sie nur eine Ziffler O bis 2 und
RETURN einzugeben .

AlfsSin Ao hisiPeis R alaiENdie G omp/jite ni ERAG E
(Laschen?). Fir den Fall, daf Sie alle Takte aus
der Natemnzeile ldschen wolleny z:B. Un nelue Noten
e linZUgebenh slolgebem sae Yllnd SRETURN e inL. SGebeln
Sie N wmd RETURN ein oder aAuech nur RETURM, falls
die Zeale erhalten bleiben soll.




Falls Sie den Zeileninhalt so lassen wollen, so
fragt der Computer als ndchstes: MEASURE #2
(Taktnummer). Sie konnen damit ieden friher
eingegebenen Takt dndern (oder aber fiUr eine

neue Notenreihe eine andere Taktnummer wihlen).

Sie bestimmen die Taktnummer, indem Sie die
entsprechende Ziffer und RETURN eingeben. Falls Sie
Jjedoeh die Noten-Zeile geldscht haben (ERASE=Y),
beginnt der Computer danach automatisch

mit dem Takt # 1.

Als nmdchstes erscheinen auf dem Bildschirm zwei
Standard-Notenlinien, wobei die obere Reihe mit
dem Vialinensehliissel und die untere Reihe mit dem
Bass-Schliissel beginnt. Die einzelnen Oktaven
werden durch unterschiedliche Hintergrundfarben
apgezeigt. Der Computer beginnt mit C-Dur (keine
#, keine b) und 4/4-Takt, falls Sie dies nieht
vorher anders bestimmt haben. Die dunkle senk-
rechte Linie hinter der letzten Eingabe ist der
CURSBR. An dieser Stelle wird die ndchste von
Ihnen eingegeben Note geschrieben. Wenn Sie eine
Note eingeben, wird der gesamte Takt sowie die
neu. eingegebene Note gespielt und der CURSOR
riickt nach rechts.

Unter den Notenlinien werden 3 Zahlen dargestellt.
Diese bedeuten im einzelnen: PHRASE (Notenzeile)

#itit, in der Sie gerade arbeiten, MEASURE (Taktnummer)
#it# dieser Notenzeile und der noch zur Verfiiqung
stehende Speicherplatz - ausgedriickt in einem
numerischen Wert fiir noch mogliche Noteneingaben

(## FREE =~ Frei)

In der letzten Zeile auf dem Bildschirm finden Sie
den Ausdruck SMI NOTE?. Diese Abklrzung ist ein
Hinweis auf die nachsten moglichen Eingaben - in
einer Zeile zusammengefaBt.

Diese Abkirzung steht fiip:

5 SR i SEon

M MEASURE + Taktnummer

I INSERT measure Einfiligen zusdtzl. Takte
enter pext NOME neue Notemn-Eingabe

Falls Sie zu dem Unterprogramm ERIT MUSIC (Musik
eingeben) zurick mdchten, sao gebem Sie S und

RETURN ein. Um zum nachsten Takt bzw. zu irgendei -

nem friher eingegebenen Takt zu gelangen, geben

Sie einfach M# und RETURN ein - nur an Stelle des Zei-
chens # benennen Sie den jeweiligen Takt, z.8. M12

und RETURN.

Wenn Sie nun in Threr Musik irgendwa einen

neuven Takt einfligen mochten, z.B. zwischen Takt 2
und 3, so lautet die erste Eingabe: M3 und RETURN.
lakt 3 wird angezeigt und abgespielt. Danach bitte
die Eingabe: I umd RETURN. Dadurch werden alle
weiteren Takte dieser Zeile, ab Takt 3 (in welchem
Sie sieh gerade befinden), um einen Wert héher
(affsRflchiede

Der Worherige Talt 3 1st dapn Takt a4, dep
vorherige Takt 4 st dann Lakt 5 w.s.w. Die Takte
1und 2 vor der Eingabe I und RETURN bleiben
unbeeinfluRt s nur Tajkte nach der Eingabe werden
verdnderts Den neus Takt 3 dist somit lTeern und
stebt Thneq Sfiin dieNelleTngabe fzur Wer figunal

NOTEN-ETNGARE

limigesinefNoire s inaidiehi S B nipliEeEE st ZIQR Dein

bendtigt er mehrere Teilinfermationen. Zunidchst
braucht er die Buchstabenkennung der Note:
WESDGE B, G AL B Centsprichit dH) oder R (Palse )l

Eine Notenanhebung ug einen Halbtoa wird mit eipnem S
(fllir nsharp ), sowie eine Absenkiing mit einem B (Fiir flat)
gekennzeichnet. st eine Note innerhalb eines Taktes
mit einem \lorzeichen (S bzw. ) versehen worden und
Sie wollen sie wieder im 1hrert Wresprunglichen: Tanhohe
eingeben,so missen Sie als Kennunqg edin N (fir natural)
elngeben. MiiBten zum Beispael in eipem Takt ein Als,
ein As wund dann ein A gespielt werden, so wdre die
bereits bekannte Kennung AS fiir Ais, AF fiir As sowie
AN Fur das A welehes saonst als As qgemidl des lekzten
Vonzeiehensigespisilitiniinde 2 Ennesilor ze iehenealngabs
innechalb eines Taktes dndert also alle folaenden
gleichen Noten dieses Taktes, bis dies durch eine
Nellernigab el geander tsvwiiird s DilincihlE s na abe e fpe T neden
Taktnummer werden samtliche Moten bei der Eipgabe
wileder andern dn EDIT-MUSTE-MEN] Vierherbestimmten
Tanart agespielt. Apderungen missen demnach wie oben
beschrieben neu vorgenommen werden .

Als machstes bezeichnen Sie die Oktave, im der die
Noteldaraestellt werden soll. NDies iskt eine Z1iffar
ziwisehen Bund, 65

Oktave 3 beginnt mit C unter dem mittleren €
; (BaB-C)
Oktave 4 beginnt mit miEElerentE e
Bktave 5 beginmt mit B B M mai e i el e C O B
Oktave 6 beginnt und
endet mit RGeS onE e CR N R

Um eine Note in eimer bestimmten Bktave zu
spielensbrauchen Sie jeweils nur die Oktavenkennziffer
einzugeben. Falls Sie jedoeh keine Oktavenkennziffer
z\sammen mit den Note ‘elngebeny hledbfi der Ebmpili=

teir dlpder s zilet ZESbenannten s Qictave S auch dberden
Jeweiligen Takt hinaus.
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Die No?enwerte (Spiieldauer) reichen von elnem ganzen
et SbIIS 2l e iniem /3 2 bl und werden ebemfalls
durch Buchstaben gekennzeichnet .

o] ganze Note

e = = halbe Note

n = = wiertel Nate

) = achitel Note

ISR = sechzehntel Npote

= = zwelunddreifigstel Note

Notenwerte konnen gefalqt durch elnen PunktE 10 Un fihren
hhalben Wert verlangert werden. Falls Sie Noten mit
anderen Noten verbinden (nder schleifen) wollen,

s geben Sie T ean. Dieswird als VerbTmdung )

auf dem Bildschirm dargestellt und L&48t den Ton so

lange weiterklingen, bis der neue Ton beginnt .
Normalerweise - ohne Verbindung - ist zwischen den
elnzelnen Tonen eine kurze Pause,Der Notenwert

wird dupch die Yerhindung nicht verdndernt .

Einige Notenbeispiele:

CHIE Bl Gl 1 /16 Note: (B SRR
(OB e et e 1/8 Note: CAERESR E IR
(2 Smat e e nes ke o L/4 gesehlei ft: E4NT RETURN
mittleres Elals 3716 gesiealiea fi . EELT “RETURN
C* (uber dem mittleren ©)
als 1/8 Note: E5 s RiERIR N
(4) - Pause mit 1/8 Werpt: RE RIETWIRN
(5) - Bb (Uber dem mittleren & s
Hes als 1/2 Note BEAH RET RN

Das zusammen fassendes Format zur Noteneingabe fisih:
EEADaRIED )

= TR RBuehstabenkennung der Note

A= (ARG TIDENTAL) Anderung nun ' flr einen  Talkt

IS =R 721 Ffernkenniag. der Ok tbave

D= DURAT TON Notenuent (Spieldauer)

RS D) Punkt higter dem Wert der Note
zur VMerlangerung

T (MR ) Vlerhinden bzw. schleifen

Die Notenbezeichnunaen in Kl ammern (ACCTDENTAL,
NOT und TIE) sind nur erganzende Moglichkeiten, um
bhestinmmte Noten zu kennzeichnen, miissen also be i
der Eingabe nicht berticksichtiat wenden.

falls bei der Noteneinagabe

keine individuelle Oktavenbezeichnung erfioleal,
benlitzt der Computer den' dafiir zuletzt eingeaebe-
men Wert. Die Note selbst und deren Wert miissen
Jedoch in Jedem fall einzeln bestimmt werden.
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format zur Pauseneingabes:

Ri=Rest Buchstabenkennung als Pause
Duration Wert (=Dauer der Pause)
D0 Punkt hinter hWlert der Pause

Der Punkt hinter dem Pausenwert ist ebemfialls (wie bei
der  Noteneimgabe) nur eime Zusatzbezeichnung, die
ausge lassen wenden kann.R und der Wert von R missen
Jedoeh eimgegeben werden .

Die Cursor-Kontroll-Tasten

Der Cursor ist der dunkle Balken, der mit den
Kontroll-Tasten wie folgt aesteuert werden kann:
Die Steuertasten des Cursors ermoalichen,

neue Noten einzufiigen oder Noten zu ldschen. Hier
die einzelpnen Tasten-Funktionen:

CTRL  (Pfeil nach links) Cursor nach links

CTRL. (RPfeil nach rechts) Cursor hach rechts )
(IR DEICE loscht Nete bzw. Zeichen
EANRIL CLIE AR laseht alle Notenm bzw.

Zeiehen eines TJaktes

Die Taste CTRL muB gedriickt bleiben, um mit den
anderen Tasten den Cursor zu steuern. Neue Noten
wereden  jeweils links vom Curser eingefiigt. Um eine
neve Note zwischen bestehende Noten einzufigen,
fihren Sie mit den Tasten CJRL + (Pfeil nach

Links) bzw. CTRL + (Pfeil mach rechts) den Cursor
auf die Nete hinter dem Platz, an der die neue Note
stehen soll: ‘danach geben Sie diese wie

beschrieben ein. ;

CTRL + DELETE ldscht jeweils die Note, die gerade
unter dem Cursor steht,also in oben genanntemn
dunklen Feld. Umn eine Note zu Lischen, fiithren
Sle den Curpser mift den Tasten CIRL + (Pfeil nach
rechits) bzw. mit CTRL + (Pfeil nach Iinks) genau
g ESdieiSERN ot eIl disic hienilis e Mt SO RIS D ENE T E.

CTRL + CLEAR loscht unabhangiq Von der augen-
blicklichen Cuseor-Position alle Noten aus diesemn
Takt. Nach Driecken der Tasten CIRL + CLEAR sind
also keine Noten mehr in diesem Takt agespeichert.
Erfolgt keine neue Eingabe, so werden alle folgen—
den Takte um einen Takt zurillekgeschoben:.




ANDERN DES TAKTES (CHANGE METER)
UBERPRUFEN DER TAKTLANGE (CHECK MEASURE)

Flr den Computer ist es wallig gleichgultig,; wel-
ches TaktmaB Sie verwenden. Sie kdnnemn die Talkt-
ldnge also beliebig festlegen, d.h. Sie konnen
beliebig viele Noten in einem Takt ablegen. Ner
Computer gerdt deshalb unter keinen Umstdnden aus
dem "TAKT" und 148t Schldge aus, so wie es Men-
schen passieren kdnnte. Falls Sie jedoch in einem
Taktma® bleiben mbehten, dann konnen Sie sich vom
Computer helfen lassen. Er prifft dann dem Takt in
seiner jeweiligen Lange wdhrend Sie die einzelnen
Noten und Zeichen tber das Programm EDTT MUSIC
(Musik schreiben) eingeben.

Wahrend Sie im EDIT MUSTIC MENU sind, brauchen

Sie mur € unpd RETURN fiir CHECK MEASURE (Taktldn-
gen-Priifung) einzugeben, um die Statusanzeige von
OFF in ON oder wvon ON in DFF zu Andern. Ist die
OFF~-Anzeige dargestellt, so hat Weder die Takt-
priiffunktion noeh das angezeiqte Taktmal irgend-
eine Wirtkung auf den Computer. Falls bei CHECK
MEASURE die ON-Anzeige dargestellt s BN DE LRt der
Computer wihrend der Noteneingabe jeden einzelnen
Takt in Bezug auf das gewidhlte Taktma8 (Meter),
d.h. Sie knnen aus diesem Takt nur dann
herauskommen, wenn Sie auch die richtige Anzahl
Taktschldge erfillen. Falls die einaegebenen Notenwer-
te nicht die richtige Taktldnge ergeben, so meldet
der Computer: MEASURE T0O SHORT (Takt zu kurz)
oder MEASURE TOO LONG (Takt zu dlamg). Es qgibt
jedoch auch eine Ausnahme: Der erste und der
letzte Takt konnen verkiirzt sein.

Der Befehl M und RETURN aus dem EDIT MUSIC-Pro-
gramm zur Anderung des TaktmaBes, qibft Thnen die
Moglichkeit, den Gesamtnotenwert filr eine Takt-
langel fielstzulelgene W ZieB . Tegh 4 /4 i fest Sidal in
einen Takt vier Netem mit je 1/4 Wert passen. Der
Computer akzeptiert jede Noten- bzuw. Pausen-hlert=
kombination, die diese 4/4-Bedinaung erxfillt -
z.B. eine ganze Note oder zwei Noten je 1/8 Wien i
eine Nete mit 1/4 Wert wnd eine Palse mit 1/2
Wert. Das Taktma@ 2/4 legt fest, daB jedes Aquiva-
lent von zweil Netem mit je 1/4 Wert akzeptiert
wird., Dies kdnnen eine halbe Note oder eine viertel
Note und eine viertel Pause oder atch 16 Noten mit
JIE A3 2 e vt s e

benn Thre Musik im Computer gespeiechert ist,
haben die Befehle METER/EHECK MEASURE

lkeine Wirkung mehr. Diese Befehle sind nur eine
Hilfe, um Melodien taktrichtig in den Speicher
einzugeben, Sie haben keinen EinflufB darauf, wie
der Computer die Musik abspielt: dazu sind geson-
derte Eingaben notig.

WECHSEL DER! TONART, (CHANGE KEY)

Tonarten werden normaleruweise alllimie bR S el e S
auf den Notenlinien gekehnzeichnet. Diess Zeiechen
werden zwischen dem Notenschliussel und dem Taktmad
aufl die entsprechenden Linien geschrieben. Zum
Beispiel:

Lolmait Tonact Tonant
D=DUR=29 G-DUR=1'S ES=DUR= S
CH=-MOILL ) (E-MOLL) (C~MmLL)
entspricht s
Cis S As
s Hes

Es

Der Befehl Tonartwechsel (KEY STG.) erlaubt, Melo-
dien in ihrer Originaltonart elnzugeben, auch wenn
Sie sich iber die Tanart nicht ganz im klaren
sind. Bevor Sie Ihre Melodien eingeben, brauchen

Side nur die Anzahl vian G Hgaliths A e Tonarthezeichnung

zu zahlen. Dann benutzen Sie aus dem EDLT

MUSIC MENU den Befehl K und RETHRN: der Computer ant-
WoretEiet s NE SR SITIRE 2 N ol o Tenart?2)i. Sie \geben
daraufhin die Anzahl der U#0 b, bl lein. Setzen

Sl (0 (R S R e M s P e e T =g s TR dieser
Ziffer ein: danach wie {(iblich RETURN eingeben. Fiic
die oben abgebildeten drei Belispielle miBten Sie
demnach flolgendes eingeben:s:

2S5 und RETURN fuir das erste Biedispiiely 1S tinid

RETURN fiic das zweite und 3F Und RETURN fir das
dritte Beisprel.Per Computer wird diese Tonart seowohl
bieiiale pRIE N gabiel e s alie b e iim Abspielen akzeptieren.

Wenn' die Tonart gedndert wird, nachdem die Musilk
abgespeiethert wurde, wird diese in der neuven Tan-=
art auf dem Bildschircm dargestellt  jedoch weiter-
hin in der Originaltonact (wie erngeqgebemn')
abgespielt.
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ANDERN DER SPIEL-GESCHWINDIGKETIT (CHANGE TEMPO)

Mit dem Befehl TEMPO (Andern der Spielgeschwindig-
keit) kannmen Sie den Computer veranlassen, Ihre
Musilk schneller oder langsamer zu spielen. Es

sind neun verschiedene Geschwindigkeiten vorge-
sehen. Diese ‘simd durch die Ziffern I bis 9
gekennzeichnet. Tempo 1 ist die schnellste, Tempo
9 die langsamste Version. Das Tempo kdnnen Sie
Jjederzeit verandern - soweghl vor, als auch nach
der Notepeingabe. Im EDIT MUSIC MENU

geben Sie [ upd RETURN ein. Der Computer reagiert
mit: NEW TEMPO?. Geben Sie eine Zahl veon 1 bis 9
fiir das Tempo und anschlieBend RETURN ein. Das
neue Tempo wird verarbeitet ,was Sie an der
Status-Ziffer hinter dem Wort TEMPO im Meni erkennen
kannen .

SUB-MENU MUSIK ARRANGTEREN (ARRANGE MUSIC)

Naechdem die Musik im Computer abgespeichert

1st, konmen Sie die einzelpen Notenzeilen arrangieren,
bzw. "programmieren!, wie der Computer sie abspie-=

len soll. Es sind vier verschiedene Tonkandle
vorhanden. Jdeder Tonkamal wird Umabh&ngig ven den
restlichen 3 Tonkandlen gespielt. Dies erlaubt, jeden
einzelpnen Tonkanal verschieden zU arrangieren bzw. zu
programmieren. NDie Anwendung des Programmes

ARRANGE MUSIC erlaubt auch, einige wichtige Zusam-
menhange beim Programmieren zu erlernen.

Wenn Sie im Haupt-Meni (Maim-Menu) A und RETURN
eingeben, teilen Sie dem Computer mit,
dall Sie Musik arrangieren wollen.
Der Computer reagiert mit:
VOICE#? (Stimme?). Jetzt geben Sie die Tonkanalnummer,
die arrapgiert werden soll, und RETURN ein -
z.8. 1 und RETURN. Falls dies der
erste Eingabebefehl ARRANGE MUSIC ist, erscheint
die komplette Liste ARRANGE MENLU.

ARRANGE MENL ARRANGTER" MENI]

C OUNT Zahlen

DE TS PIEAY Darstellen

L OTQ Sprungbefehl zu Zeile

M FOR THIS MENU Arranagier=-Menii

RIS P I RIS Notenzeile snielen

e Stop und zurick zum Haupt-Memi
I RANSPOSE Transponieren

Ve OLUME Lautstarke

SPACE BAR TO GO 0N Leertaste zur Fertsetzung

Dricken Sie nun. die Leertaste (oder auch 1 raend-
eine andere beliebige Tasite), so wird das ARRANGE
MENI dureh das Programm ARRANGE \GICE (Tonkanal
steuwern) ersetzt. Dies ist Eatlaiess lar Seler mitio ) 20
nummerierten Zeilen. In der Untersten Zeile sind
dieBlichisitabieni:suticepl GV it s TV angezelgt .

Die nummerierten Zeilen enthalten die 20 Pro-
grammschritte, die fiir jeden Tonkanal zur \ler fiii-
qung stehen. Die Buchstaben entsprechen den An-
fangsbuchstaben aus dem Unterprogramm ARRANGE
MUSTE MENU. Hm dieses Programm wieder auf dem
Bilidsechirm darzustellen, geben Sie M und RETURN
edim. Mt dent Leertaste komnmen Sle wieder in die
lFabelle mit den 200 Programmschritten.

bennm Sie den Programmbe fehl ARRANGE MUSIC nach
dem ersten Mal dds zweite Mal aus dem Haupt-Menii
(MAIN MENU) abrufen, so wird nieht das Programm
ARRANGE MENU, sondern sofort die Tabelle mit den
20 Programmsehritten flr den Tonkanal, den Sie
vorher angegeben haben, erscheinen. ralls Sie
ARRANGE MENU sehen noEhEe NS ISTaldehem S 1ot n s
Mound | RETURN ein.

Die Eingabe S (STOP)und RETURN bringt Sie zum
Haupt-Meni zuriick.

Alllle anderen Befehle aus dem Programm ARRANGE MENU

sind Programmschritte. Diese werden nach der Ein~

gabe nicht sefort ausge fiihet, sondern als Programm
abaespeichert, Erpst wenn Sie den' Befelil ILISTEN aus dem Haupt-
Ment abrufen, fiihot der Computer alle Seha e

die Sie programmiert haben, aus.




DARSTELLEN (DISPLAYY)

DISPLAY veranlaBt den Computer, die Noten eines
ausgewdhlten Tonkanals darzustellen.

Obwohl alle vier Tonkanale gleichzeiltig abgespielt
nerden konnen, dist jedoch nur die Darstellung
eines Kanales auf dem Bildschirm moglich.

Die DISPLAY-Anwelsung wihlt aus, welcher der vier
Tonkandale auf dem Bildschirm dargestellt werden
soll. Pieser Kamal wird selamnge dargestellt, bis
ein amderer Tonkanal eine DISPLAY-Anweisung er-
halt. Fir den Fall, daB zwel oder mehrere Kandle
eime DISPLAY-Anweisung zur gleichen Zeit erhalten,
wird der Kanal mit der jeweils niedrigsten Kenn=

ziffer dargestellt. Um eime DISPLAY-Anweisuna einzuge-=

belisenneibensae SDind S RETURN:

PLAY (ABSPIELEN)

PLAY (PHRASE) (Spielen der Notenzeile) veramlaBt den

Camputer, eine Notenzeile zu spielen. Als Anweisung
geben Sie P und RETURN eim. Der Computer reagiert
mit: PHRASE#? (Zeilennummer#?). Daraufhin geben

Sie die Kennziffer der Zeile ein, die gespielt
werden soll und RETURN. Sie habemn jederzeit die
Moglichkeit, wahrend einer der 20 Programmschritte
aus dem ARRANGE-Unterprogramm irgendeine der Zei-
len 0 bis 9 beliebig inm einem der vier Tonkanédle
abspielen zu lassen.

Die PLAY-Anweisung st der einzige Befehl mit
einer bestimmten Zeitdatuer. Unter der Zeitdauer
versteht man die Zeit, die der Computer benttigt,
um die gewiinschte Zeile abzuspielen. Alle anderen
Befehle werden sofort ausgefuhrt und haben keine
zeitlichen Auswirkungen. Dies bedeutet, dal Sie
nur die PLAY-Anweisungen zu zidhlen brauchen, Wenn
Sie mehrere Zeilen auf versehiedenen Tonkandlen
zur gleichen Zeit abspielen mochten. Zdhlen Sie
die anderen Anweisungen nicht mit.

Nehmen wir an, Sie haben vier Zeilen Melodie,
wobei das TaktmaB bzw. die Schlége pro JTakt flr
alle vier Zeilen gleich sind. Z.B. PHRASE#L,
PHRASE#2 und #3 haben je wier Takte; sie sind alse
qleich lang. PHRASE#4 hat acht Takte:isie 1st also
doppelt sg lang, d.h. sie spielt doppelt so lange
wie die anderen Zeilenm. Ihr ARRANGE-Proaramm
kiinnte nun wie foelgt aussehen 3

=T =

VQICE VOICE VIO CE
1 #2 (5)
Kamnal Kanal Kamnal
1 DESRIEAY IS RIC NSRRI S 288 I R P R A e/
Darstellen S haieiiteZica e Spiele Zeile
AR R ANEE R IRALS ) 2 DISPLAY 2
Spiele Zeile Darstellen
SRR IFANERIEIRINS 0 S8Rl AR TR e o
Spielel Zeile Sipiiele Zeile
4 4 4

Da nur die PLAY-Anmelsungen Zeit benotigen, wird
der Kanal #1 die Neten der Zeile 1 darstellen und
abspielen, wihrend der Kanal #2 die Zeile 2 ab-
spaelt und der Kapal {3 die erste Halfte der Zeile
4 abspielt. Danach wird der Kanal #1 die Zeile 2
abspielen, wihrend der Kanal 2 die Noten der Zeile
S dapstellt und gleichzeitiq abspielt. Der Kanal
#3 spielt zu dieser Zeit die Noten der zweiten
Halfite der Zedile 4. Da danach keine weiteren
Befehle mehr vorhanden sind, hérten alle Kanile
gledchzeitig auf zu spielens.

Un dies alles einfach zu behalten, brauchen

Sie sich nur die eime Regel zu merken: Die PLAY-
AnWelsung ‘dst der einzige Befehl, der in der
Ausfiuhrung Zeit benotigt. Um zu wissen wie lange
eln Kanal zum Spielen der PLAY-Anwelisungen braﬁcht,
zahlen Sie nur dieselben. ;

Lassen Sie beim Zahlen die anderen

Anweisungen auBer Achit !

LAUTSTARKE (VOLUME)

VOLUME bestimmt, mit welchen Lautstdarke die
einzelnen Notenzeilen abaespielt werden.

Jeder Kamal Wwird getrennt geregelits

Das lLautstdrken-Kommando gilt selange

filir diesen Tonkanal, bis der‘Eomputér eine nele
Lautstdarke-Anweisung filic diesen Kanal erhdlt.

Um dem Computer eipen Lautstarke-Befehl (VBLUME)
elnzugeben, brauchen Sie nur tiber das Unter-Pro-
g?amm ARRANGE VOICE den Buchstaben Vi und RETURN
e%nzuqeben. Er reagiert mit: WOLUME?. Es stehen
sieben verschiedene Lautstarken zur Verfiagung: 0
(Null) fir aus und 6 andere Lautstirken mit den
Standardabbkirzungen: PP, P, Mp, i e @i G
PP (RPianissimoe) dist «die deisestenund S8 (=il € isia =
mo) die lauteste Moglichkeit. Das Eingabeformat
besteht aus einer der Abkiirzungen' und RETURNL.
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Falls Sie kein Steuerkommande fir die Lautstarke
eingeben, spielt der Computer jede Melaodie mit
mittlerer Laukstarke MF (Mezzoforte).

Nehmen wir zum Beispiel an, Sie haben zwei Noten-
zeldlens. Sie mdehten'y daBden Computern idies ersite
Notenzeile spielt, widhrend Sie die zweite Notenzeile
auf Ihrer £lote spielen; d.h. der EBomputer soll
Notenzeile zwei auf dem Bildsechirm darstellen, Jjedoch
nicht abspielen. Die entsprechende Steuerung Uber

das ARRANGE-Programm wiirde wie falgt aussehen:

¥

WAlphnelE ot VBT E 2

I REAYSRHRAISE S AR PEAY:
(Spiele Notenzeile 1) (Darstellen)

2 2OV B

(lEaE st ar ke O

3 3 PIEAWGRHIR ASIEN2
(Spiele Notenzeile 2)

Die Notenzeile 1 wird daraufhin vom Computer mit

halber Lautstarke abgespielt, wdhrend die Notenzeile

2 auf dem Bildschirm dargestellt wird, jedoch durch Lautstar-
ke 0 picht abgespielt wird. Ihre Bekannten

kdnnen die Noeten auf dem Bildschirm verfolgen, wahrend

Sie mit Threm Computer im Duett spielen.

TRANSPOSE (TRANSPONIEREN

Musik ‘giltials transpemiert, wenn: sie tonhokher
oder tiefer gespielt wird, als sie geschrieben
wurde. Siehe Apmerkung *.

Die Anweilsung TRANSPOSE bewerkstelligkt dies fur
jeden Tonkanal getrepnnt. Sie konnen eine Melodie
unverandert Uber einen Tenkanal abspielen, wahrend
S esid e Sgilie icihes Ve Nodi e Nanspie palemc b e ntie et
anderen Kanal abspielen.

Fir jeden Kanal muB eine gesonderte TRANSPOSE
Anweisung erfelgen. Diese wirkt dann auf alle
weiteren Melodien fiir diesen Kanal, bis der Compu-
ter eine neue TRANSPOSE-Anweisung fiip diesen Kanal
findet. Das dafiir notwendige Eingabeformat: T und
RETURN. Daraufhin neagiert 'der Computer mut:s 1/2
STHERISH (An zanl sdens Sl/20 T onise hpit Eel W Nlis S An Hioint
akzeptiert er alle Ziffern ven =36 bis +36. Posi-
tive Zahlen (ohne Minuszeichen) transponieren

nach oben - d.h. die Musik erklingt in hioherer
Teonlage. Negative Ziffern tramsponieren die

Musik mach unten = duh. sie klipgt tiefer.
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Jedern positive 1/2-Tenscnritt entsprieht einer
Anderung der jeweiligen Note so, als ob sie hoech-
gesetzt Wurde - z.B. wird D zu DIS, (D& = RS4&).
Ein negativer Halbtonsechritt, 1/2 Ton tiefer,
iededitet iidial Sdiie i evweniiae SN ot eSuimsie Tnen  hatiben
Ton tiefer gespielt wird = z.B. wird D zu DES (D4
= IR A

Nehmen wir am, daf Sie Notenzeile 1 sa wie sie ge-

schrieben wurdelspielen lassen mochten,dann eine Oktave
hieher (12 1/2-Tonschritte) und danach wieder in Originalten-
lage abspielen machten. Thr ARRANGE-Programm sieht

dann wie felgt aus:

1 DTS RIS AR
(Darstellen)
2 RISAYS R HRASE
(Melodie 1 spielen)
BEAR ANS R S e 2
(Transponiere 12 1/2 Haltonschritte naech oben)
4OPLAY PHRASE I
(Spiele Melodie 1)
5 TRANSPOSE =12
(Transponiere 12 1/2 Halbtonschritte mach unten)
G PSR Y ERRRINS F '
(Spiele Melodie 1)
7

Der Rrogrammsehritt 5, TRANSPOSE -12, fihrt die
Melodie wieder auf Ihre Originaltenlage zurilck
(12-12=0). Es kamnn leicht passieren, Melodien sa
zy transponieren, daf sie auBerhalb der Spielkapa=
zitat (3 Oktaven) des Cemputers liegen. Falls dies
eintritt, wversucht der Computer sein bestes; die
Ergebnisse kenmen jedoech sehr liberraschend sein.

* Anmerkung:
BeachtenSie, daB "transponieren!! fur den CompUter
nicht unbedingt die gleiche Bedeutumg hat, wie es
im normalen Musikgebrauch defimiert ist. Der Com-
puter transponiert nicht etwa eine "“grofe Terz"
hiolchSoldeirtiemine N ran WS h et ilin te e sV 1 S TEE
COMPOSER  transpeniert jede einzelne Note eimer
Melodie nach einer TRANSPOSE-Apnweisung = exakt um
die wverlangte Anzahl der 1/2-TJenschritte. Eine

Me lodie vom einer Tenart inp die amndere zu transpb-
nieren, dst etwas kiomplizierter.
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GOTA/COUNT (SPRUNGANWE ISUNG/ZAHLEN)

Diese beiden Anueisungen steuern den Ablauf Ihres
ARRANGE-Programmmes. Sie sind dhnlich.
Wiederholungsanweisungen in Programmsprachen
(vergleichbar den FOR-NEXT-Schlei-

fen im ATART BASIC). Der Computer Ffihrt Programm-
schritte normalerweise streng! nach Reihenflolge der
Zeilen aus. Die GOTO-Anpweisung unterbricht diese
Folge und veranlasst den Computer, an der von
Thnen bestimmten Stelle im Proegramm
meiterzuarbeiten .

Nehmen wir zum Reispiel an, daf Sie die Notenzeilen
1, 2 und 3 nacheinander horen méchten, um danach nur
die Notemzeilem 2 und 3 endlos weiterspielen zu
lassen. Ihr ARRANGE-Programm wlirde dann wie folgt
aussehen:

LA SPIRATY

(Darstellen)
2 PLAY R HRASE T

(Spiele Netemzeile 1)
SR IEAY SR RIS B

(Spiele Notenzeile 2)
4 PLAY PHRASE 3

(Spiele Notenzeile 3)
S5 GOA S

(Wiederhole ab Programmsechritt 3)
6

Der Computer fiuhrt die Anweisungen der Reihe nach

aus bis zur Zeile 5, die ihn dann veranlasst, in
Zeile 3 zuruckzuspringen. Ep flhrt die Zeile 3 aus
(Notenzeile 2 spielen), dapaeh Zeile 4 und 5, die ihn
e rhetlt Szus Z el el 3zt ek s e D el EN U Sl . o

Dies ‘wird als "Loop' (Wiederholungsschleife) be-
zeichnet, da der Computer nun zwischen den Zeilen

3 unid S pendel B Dert iEemputer  hat keine Moglich=
keit, van sich aus aus dieser Schleife auszubrechen.
Sie missen ihm dabei helflen, indem Sie entweder

diel TastEes SY S TEMERESERSd ruekenl, @ deri Bhn - gane
abschalten (dabei Verliert er allerdings samtliche
gespeicherten Daten). Die Wiederhalungsschleife

wird auch als Endlosschleife bezeichnet .

Der GOTO=-Refehl mwicrd mit G wund RETURN eingegeben.
Der Computer antwertet: LINE#2 (Zeilennummert?).
Geben Sie die gewlunschbte Zeilennummer und RETURN
ein. Die ZellennUmmer muB zhWischen 1 und 20 lie-
glens Falllist Shel eineiZ el e nmutine s Muahilient Siineider
keilne Infeormatilon gespeichert ist, so kahn dies
tien Eomplter Vel nren, Ndsnn e PRVIeE -

sucht patiiclich, Ihre Anweisungen auszuflhrcen.
Aehten Sie also darauf, daB in den Programm-Zel-
len, in die der Computer uber GOTO geschiekt wird,
aueh Anweisungen abgespeichert sind.
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Die Endlpssehleife dber GOTO ist zwar gut, um
etwas stetig zu wiederholen, ansonsten jedoch
wenig sinnvoll. Nehmen wir an, Sie mochten die
Nottenzeile 1 dreimal und die Notenzeile 2 zwdlfmal
hintereinander abspielen. Bei jedem Durchgang soll
die Notenzeille jeweils wum 1/2-Tonschritt hoher er-
Klingen und zum SehluBtsell Notenzeile 1 in derp
Originaltonlage noech einmal gespielt werden. Um
all dies zu erreichen, muBi die GOTO-Anweisung
etwas differenziecter angewandt werden, was auch
moglich ist.

Sie brauchen dazu die COUNT-Anweisung (Zdahlen),
welche die GOTO-Anweisung gezielt steuert. Durch die
COUNT-Anwedisung fihrct der Computer eime ven Lhnen
bestimmte Zahl von Wiederholungen (Sehleifen) aus,
bevoer er im requldren Programm fortfiahot. Um die
oben genannten Winsche auszufiihren, wirde das
ARRANGE-Pragramm wie folgt aussehen:

I DS IR
(Darstellen)
208 G 0 NN
(Wiederhole 3 x)
SR AN R IRINS FR ]
(Spiele Notenzeille 1)
4 BGOTO 3
(Zurick zu Programmzeile 3)
SR INGTSTN
(Wiederhole 12 x)
6 TRANSPOSE 1
(Transpeoniere um 1/2-Tonschritt nach oben)
7 RPLAY PHRASE 2
(Spiele Neotenzeile 2)
B GOTO 6
(Zuriick zu Programmzeile 6)
9 TRANSPOSE -12
(Transponiere um 12 1/2-Tonschritte nach unten)
- eine (Oktave tiefer -
LR AR H AT
(Spiele Notemzeile 1)
1]

Zeile 2 setzt COUNT auf den lerct 3, weshalb

durech den Programmablauf in Zeile 4 die Zeile 3
dreimal wiederholt wird. Danach wird das Programm 1n
Zedlllet b fleptigesetzt . Die Zeile' 5 setzt COUNT alf
denWert 28 Der Programmablalif in Zeile 8 be-
dingt, daB zwolfmal in Zeile 6 zuriickgesprundgen wird.
Jedesmal, wenn der CompUter durch die erste

Schleife geht, wird die Melodie I gespielt: dies
geschieht dreimal. Bei der zuweiten Programm-
schleife transponiert der Computer die sinzelnen
Noten der Melodie 2 jeweils um einemn Halbton-
schritt hoher und spielt dann die Melodie 2. Naeh
der 12. Runde transpeniert er die Melodie zurlick

in die Ausgangstonhohe und spielt die Melodie 1

noch ein letztes mal.




Um die CQUNT-Anweisung einzugeben, beachten Sie
hitte das Frormat:

e und RETURN. Der Computer neagiert mits COUNT?
(Zathle, wie afft). Geben Sie die Zahl edn, Wie

afft Sie den michstfolaenden GAHTA-Befenl ausgeflihrt
haben moehten wnd RERURN. Maximal Ssund 127
Sehleifendurehlaufe manlich.

Falls Sie jedoch eine Endlos-

sehleife wilhschem, so setzen Sie COUNT Alls =1.

Falls in Ehrem Programm eine GOTO-Anwedsunqg emnts
halten dsty Sie jJedoch keilme COUNT-Anwelsung
begutzen, S0 nimmt der Computer von sich aus den
Wert der COUNT-Anwedistunag mit -1 an, Wwas eine
Endlosschleife zur Folge hat.

Edit Keys | nsERT [ DELETE
= > BACK S
EDTT KEYS (STEUERTASTEN TM ARRANGE-PROGRAMI)

Nach demn Einschalten hat der Topkanal #1 bereits
disse beiden Programmzeilen:

T PSR A

(Darstellen)
R AN R RIS E ]

(Spiele Notenzeile 1)
5

Diese oder jede vorher eingeqebene Programmzells
kann durch die Steuertasten gedndert bzw. neu
einagegeben wWerden. ‘Sie konnen beobachten, daf eine
der Zeilen = zwB. Zeile No. 3= dunkler dacae-
stellt ist, als die anderen Progranmzeilen (bei
einem Farbfernseher in blauer fanbe). Dies ist

die Positien des EURSDRS. In dieser Zeile wircd der
ndchste Programmschritt eingegeben.

PDie vier Steuertasten geben Thnen die Moglichkeit,
die CURSOR~Zeile zu verschileben bzw. demn Tonalt
dieser Zeile zu dndern. Die Steuertasfen 1m
einzelnens

BERINS 4 VP et Mniaiein ey el steuent die Zeile
um eine Linie nach eoen

CIRL o Pl e e e i e s e e s i e e e
s edne lLinde mach unten

Ca Ry LD TS IHscht die Daten 1in
dileser Zeile

ETRIE = S TNSERT Gaip e ket i e R,
neue’ Daten hnrdilesen Zeile
eipzugeben .
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Immer wenn: Sie Anwelsungen in den Combuter eimage-
ben, werden diese im die momentane Cursor-Zeile
(erkennbar an dunklerer bzw. blauer Farbe) ge-
schrieben. Nehmem wir amn, der Curseor befindet sieh
im Zeile 3 und Sie mhehten die Daten in Zeile 1
andennusHiEraiiNdritelde nS e S EPRICEFHR el S nach folbierl:
Halten Sie die Taste CTRL aedriiekt, wihrend Sie
die Taste "Pfeil mach oben'" zweimal betdtigen.
Daraufhin hat die Zeile 1 die dunklere Farbe.
Jetzt eingegebene Programmbefehle werden in Zeile
1 geschrieben.Samtliche Befiehle, die in dieser Zeile

standen, werden durch die neuen Anwelsungen Uberschriebemn.

Falls Sie nur die Datem aus der aktuellen Zeile
loschen mochten und kelpe neuen Eingaben in dieser
Zelleabliegentwiallen Wsodriiecken S e GRS NDE FEE
ein. Dies loscht die Daten und verschiebt die
nachfolgenden Zeilen, so daB die ent-

standene Leerzeile verschwindet. CTRL + INSERT

bewinkt genau das Gegenteil: alle nachflolgenden Zeilen

werden nach unten verschoben.

Alle Daten bleiben erhalten. Es steht

Jjedoech eine Leerzeile fir meue Praogrammeingaben
zur Verfiguna.

LISTEN (PROGRAMM-AUSFUHRUNG U. ABHOREN)

Das Kommando LTSTEN veranlasst den Computer, das
ARRANGE~Programm auszufihren. Schion beim Laden des
Programmes MUSIC COMPOSER stellt der Computer ein
kurzes ARRANGE-Programm automatisch zur Ver fligung.
Fir den Fall, daB Sie kein eigenes ARRANGE-Pro-
gramm eingegeben haben, benutzt der Cemputer
dieses vorgegebene Programm.

VARG WimEiE | 2

(Tomkamnal 1°) (Tonkanal 2)

1l DISPLAY g P AYA R R ASTE 22
(Darstellen) (Spiele Notenzeile 2)

Z‘PLAY PIHRASE w2
(Spiele Notenzeile 1)

3

VATSIE@ Wiepr(el= A

(Tonkanal 3) (Tonkanal 4)

AL AN RIERASE 5 2 LA RERASE 4
(Spiele Notenzeile 3) (Spiiele Notenzeile 4)

2 2

3 %
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Dieses Programm spielt die Netenzeilen 1 bis 4
gleichzeitig Uber die 4 Tonkandle. Zusatzlich
stellt es dis Moten der Netemzeile 1 aufi dem Bild-
sehinn dan- Badills fureinen dew Momlikanale Sleeiine
Noten agespeichert sind, so . Uberspringt der
Computer die Spiel-Anwedisung. Sie haben dadurch
die Moglichkeit, SThre: ia den Notenzeilenm 1 = 4
eingegebenen Meledien sofort

tiber einen der wier Tapnkanale abzuhoren, ohne
vorher ein eilgenes ARRANGE-Preogramm schreiben zu
mlissen.

Um Thre Musik zu horen, gehen Sie bitte zurlek

in das Haupt-Menl (MAIN MENU) und geben L und

RE TURN 2in. Der Complter stellf die beiden Notem=

reihen auf dem Bildsehicm dar und fihrk die Befiebh-

le aus dem ARRANGE-Programm aus. Dabeil verwendet

er entweder sein vorgegebenes Programm, oder ein Vvon Ihnen
eindegebenes.Dandch kehrt er in das Haupt-

Menli zurleck.

SAVE ZRETR IEVERCSPETCHERN UNDSABRUFEN)

Diese beiden Befehle geben Ihnen die Moglichkeit,
Thire Musik auBerhalb des Computers zu speichern

bzw. vomn dort wieder einzulesen, im Normalfall mit
Kassette ader Diskette. SAVE sechickt dieg Daten aus
dem Computer auf den entsprechenden Datentrager,
RETRIEVE helt die Daten vion dem exterpnen Dablentrager
und liest sie wieder im den Computer eim. LaBt man
die DatenfluBrichtung auBern Acht, so sind diese
beiden Kommandes gleieh.

Ausgehend wvom Haupt-Ment geben Sie 5 und RETURN
fite CSAVE N Und RN und RETURNS P ERETRIEVE e din L idien
Computer reagiect mit dem Unter-Progranm SAVE
PUSETREN:

SAME (e RIEERIIENIE ) S S

E EVERYTHITNG PVl Sy

A PSRRI RS S ST BN R E N Ty BN

AN ALV RS ANEE NN E

) PHRASE X NEEENGZ BT AR R A R,

VEXE VOO E X TONKANAIEENR o X

5 SHMBER STER (ZURUEK TN DAS
URERGENRDNERE MENLU

FN? ((FTLE NAMEY) C: filir Kassette

Dk Name flic: Dated

Reyor Sie weltermachen konnen, milissen Sie dem
Camputer aupf tEN2an Svartent,

Fal l'siSie fn it iiasspn et ainhe i ten,se

lautet die entsprechende Einaabe: Ci wnd RETIHRN.
Wonn Sie mit der Disketten-Station arbeilten, so
benutzen Sie bitte die Standard ATARI-Befehle -
wies ez B R N M SR QTS SRR o eltainlsie e

Angaben, wie die einzelnen Gerdte zu bedienen sind,
verweisen wip auf die eptisprechenden Bedienungs=
Anleitungen
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Ist der Speichername I[hrer Musikdatei richtig
eingegeben, so fragt der Computer WHICH? (was?).
Geben Sie E und RETFURN edin,  Umn alles zU speilchenn
bzw. abzurufen - alle Notenzeilen und das gesamte
ARRANGE-Programm (fiir alle Tonkanale).

Falls Sie jedoeh nur die Notenzeilen speichern bzw.
abruflen mpchten, sal geben Sie AP Umd RETURN edn.
Pies steht fiir ALL PHRASES (alle Notemzeilen). Falls
Sie jedoch nur eime der 10 Notenzeilen spei-

chern bzw. abrufen méechten, so geben Sie PX und
RETURN eim: Flr 'das X geben Sie jJedoeh die Kenn-
ziffer der Notenzeile, @ bis 9, ein. Beispiel:

P28 tinid S RIETHLIRING

Moehten’ Sie nur das ARRANGE=Preogramn speilchern

eder abrufien, dohs diel Netenzelten Jedech nitichits spei=
chern oder abrufen, so geben Sie AV und RETURN fiir
ALE WOICES (alle Tonkanale) ein. Falls Sie nur eilmen
der 4 Tankandle behandeln mochten, so geben Sie UX
und: RETURN ein. Anstatt X bemnennen Sie die Tomn-
kanalnummer 1 ‘bis 4, z.B. Vi1 und RETURN.

Befehle, Notepzeilen oder Tonkamdle zu speichermn haben
nurt dann eine Wirkung, wenm im

Speicher Daten vorhanden sind. Ebensa kann der
Computer keine Netenzeilen oder Tonkanale abrufen, wenn
dieisle’ nueht WVorher gespeichert wurden. Wenn Sie

also beim Speichern den Befehl ALL PHRASES gegeben
haben wund dann als Abrufkemmandc EVERYTHING verlan-
gen, so kanmn ILhnen der Computer nur die Netenzeilem
zyriicldbiinigen, ydieRsiiemalichfgespelichertihabieins

Naechdem Sie Ihre Datem gespeichert eoder abgerufen
hiabien,geblensSuelis Hin dSRERURNS fur SSRTESe1in TS Sie

sind dann autematisch wieder im Haupt-Meni.

DO SH=URDESHEORERMRING #S YASHiE!
DISKETTEN BETRIEBS-SY.STEM

DES steht fur Disk Operating System. Sie kannen

dieses Kommande nur verwenden, wenn Sie eime Dis-

ket ten-Station angeschlossen haben. Wenn Sie B und

RETURN flur DOS eingeben, sa wird das Diskettem-
Betriebssystem aufigerufen,weleches beim ersten Einschalten
Ehres Systems rauteomatisch geladen wurde .

Thnen stehen damit alle DO0S-Kommandos zur Verfilgung.
Einzelheiten entnehmen Sie bitte dem ATARI DOS-Manual.

Sellten Sie D und RETURN elmngeben, ohme daB eine
Diskettem-Station angeschlassen ist, so geht der
Computer in den MEMQ PAPL Status (s. Hamdbuch). ln
danach mit dem MUSTE COMPOSER weiterarbeiten zu
konnen, missen Sie die Taste SYSTEM RESET
betatigen.
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Ein komplettes Eingabe- wund Arbeits-Beispdel fir
densiHUS LESEGMPEISIER

Al MELODTEN-EINGABE

TrirdiesenSehritt Sfide Sehn@EiN=" Reispiel Wiipd

die Melodietdes L vedes "WRaouwsWrow,; ol iyolr higat!

el ngegebent s hande it s iienddanen unse L paipsidanent,

bedi dem die Melodie nacheinander, zeitlich um einen
Takt werzogept, Veon alllen vipr Tonkanalen immer wieder
gesplelt wind.

Setzent Sie das ROM=Maduds MUSTE COMPOSER wie
gewohnE Tn sl hren Conputer sin und sehalteniditsen
dann an. AUF dem Bildschirm erschedint das Haupt-
Ment .

HTARRE MUSIC

TRET | MLSIT=
RERAMGE MLISTIC
iR

FETRIEYE

oS

LISTER
PVRIGHTHTﬁRIiQ??t
PHICHT

(Abbilidung Main Menu, Erklanung siehe Teil R

Die epste Notenzedile, die Sie eingeben, sieht wie
Follat S e

. Row, row, row your boat | Gently dovn the stream

If

Die zweite Notenzeile entspricht dieser Abbi lduna:
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Da es sich um Neueinagaben handelt, benutzen Sie
das Programm “EDTT MUSLC!. [Gschen Sie alle voran-
gegangenen Eingaben dieser Zeile. Auch wenm vorher
keine Daten im der Zeile vorhanden waren, empfeh-
len wir, alles zu l@schen, umn vor Uberraschungen
Gl el e[S E

Eingabe: E upd RETURN

Es erscheint nun ‘das Unter~Mend (EDIT MUSTC) .
Eingabe: R tEndE RESFURIN

Computer : PHRASE #2 (NOTENZETLE)
Eingabe 1 und RETURN

Computer : , ERASE? (LOSCHEN?Z)
Eingabe: Yo und RETURN

Der Computer stellt die leeren Notenlinien dar.
Unten auf dem Bildschirm fragt er: “SMI, NOTE?2"
(s1ehe Kapitel 1)

Eilngabe C4Q und RETURN

Der Computer zeichnet die erste Note und spielt
sie. Es ist das mittlere € mit dem Notenwert 1/4:
older so, wie es der Eomputer versteht: € (unveran-
derpt ), dntder 4 ipktave, /4 -Neote. Sie konnen
Jetzt die zweite Note eingeben.
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Eingabe €O und RETURN

Der Computer stellt beide Noten dar und spielt

sia. Da siech beide Noten dn des gleichen Oktave befinden,
brauvchen Sie keine Oktayvenkennung fiir diese Note

el nzldebpns. Dilesyitd enst Hiiiede Tsmionder I iehy

wWenn Sie in edne andere Oktave wechseln mochhten.

Anme rkung: Wenn Sie eine dureh (.) verldngerte

oder geschleifte (=) 1/16 Note einageben, missen

Sie die Oktavenkennung inm Jjedem Fall eimngebens; der

Combuter verwechselt sonst den Wert 1/16 (fiir ihn
S=sechzehntel) mit einem Kreuz (fir ihn ebenfalls S=schapf).

Die ndchste Note, dieg dritte Note im
epgten gkt der ersten Neopenzed e Yot eime
dureh (.) verldingerte 1/8 Note.

Eingabe: CELS SR SRETRH RN,

Beachten Sie, daB den Computer, bei jeder einzelhen
Noteneingabe diese darstellt upnd den ganzen Takt
abspielt. Die ndchste Note dist ern L/la Diin ebenfalls
der wvienten Oktave.

Eingabe: D4S und ‘RETURN

Die ndchste Note, sie ist die letzte des ersten
Taktes, lst eine 1/4 Note. Um die Korrekturmia-
lhiehidelsten Szl iben, geibie fsSteSithies ez e RS T

falsch mit einem 1/8 Wert ein. Ber Fehler wird mit
CTRL und + kerrigiert.

Eingabe: BRI ES RETRN

Jetzt dAndern Sie die falsche 1/B8 Nate.

Engabieis BT RIS and PRl nigiah S iRl sl
Achten Sietbitte darauf, "daB dieTaste CTRL ge=
driickt ist, wenn Sie die Taste "Pfleil mach Tipks!

betatigens dern Compluter reagiernk sofort, ohne dal
Sie RETURN benutzen miissens

Awf dem Bildsehitmn wipdidis Y falisehailt Natet ezt

innerhalb desiiBlrson-Felie shdarigestellit & Loscheniisiaiidl caoEars

Edneales GHRIS = R ET I
Do Talkl wied detzElonne scases elioschte N be
fpraesbe] T und S abaeSpiie s

bam 510 mumtdire rircniiiaes o ielEe i n

(e 3 E R RE TR

gen wir Lhnen vor, ein hohe
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Der erste fJakt ist damit vellsténdig und wird komplett
dargestellt sowie abgespielt. Um mit der Fumktion

der Steuertasten besser vertraut zu werden, schla=
SECeER- Yma b dem Went

/70 i niden ensizen falkt S zwilsehent diede nstentbeiden
Noten einzufiigen. Dazu en §ie wie ! folgt var:

Als erstes brimgen Sie SR SOREhinEe T ides eErsite
Noite . ‘

Eingabe : ETRES G nd tRifea I na clhlsinikis i
: ETRL und "Pfeil mach Jinks!

CTRL und "Pfeil nach lipks!

CTRL und "Pfeil mach links!

Der CURSOR sollte sich jetzt hinter der ersten Note
befinden. Jetzt kannen Sie'die neue Note eilmfiigent

Eingabe: €6H und RETURN




Diese Eingabel sollte nun ein hehes € @it Hewt 1/2

ergeben haben-Eingebettet zwisehen den heiden mittleren
L% s It A el g e s s chatde ehait. JAms besten loschen
Sie die Note sefart wieder:

Einagahe RIS e e (L dnlks
RIS R I E T

e Ak tisic etz Ehikon et et lindis s etk grnen sk
jetzt dem zweiten Takt zuwenden.

Eingabe M2 Ungd RETURN

Der Computer stellt die leerem Notemlinien dar. Zusdtzlieh gibt

2r Ihnen ans aaf Sielsich tns PHRASES I MEASURE 2
(Neotenzeile 1, Takt 2) befinden. Beachten Sie, dafi
nach jeder Eingabe, Note, Takt oder Pause, dber
¥**EREE  eine Zahl weniger angezeigt wird, Eine Zahl
entspricht einem Speicherplatz.

Geben $Sie jetzt die funf Notep desi zweiten ITaltes
@il

Einaabe E4EL und RE TURN
MIAS SR G RIETEE RN
BEarUnd RETURN
F4S und RETURN
GiH" unid RE TURN

(Abbilduna MEASURE 1 und 2 im Ariginal-Manual vertauscht)

Per  zweite Takk ist damit vollstandia eindeaebemn.
lim' bieide Takte abzuhtren, gehen Sie in

das Haupit-Menti zurilick und geben den Refiehl LISTEN
ein. Hier die einzelnen Eingaben:

Eingabe S UindT RETURN
Damit sind Sie im Unten=Ment EDTT MUSTC

Eingabe 5 SR BT R
Jetzt sind Sie im Haupt-Meni SCHATNSMENIE) SHIATS
néachisit e SSEhE i

Eingabe (R el SRR
Der Compuiter spielt stz Thne S ushikSund st elliiEisiie Sali

dem Bildsehirm dar.AnschilicBend Kehrt er in das Halpl=
Menu (Main Menu) zurlick.
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Um “Thre Musik = gileich noch einmal zU hioren, geben Sie

bitte erneut L und RETURN ern. Klingt doch schon nanz gqut.!?

Aber zur Ubung nehmen wir eimmal an, daR eine der Noten
falsch eingegeben wordemn 1st. lim an einem Aeispiel
diiesinio tige neKorreistlinisic e tie iz 1Sd e maimsimIe TRy,
soll es sich dabei um eine Nete aus dem zweiten
Takt in der ersten Notenzeile hapdedni Sie braly-
efien dazu die Eingabe PHRASE ‘aus dem Memi EDLT
MUSTC« Vorsiicht hei der nachisten, Eingabel Der
Computer fragt awf Ihre Eingabe: ERASE? (LGs-
chiern?). Falls Sie jetzt Y Und RETURN (Ja) einge-
ben, loscht der Computer alle Datemn aus dieser
Zeile, Sie moehten jedoeh mnur eine Note dndernn.
Alse missen Sie N und REJURN (Nein) eingeben.
Siepen iR s Sidiie N el nizelinemas e ittt eninm Al foie =
naver anl Nach ihrem letzten LISTEN-Befehl stellte
der Computier, wie' bereits erwahnt, Automalisch' das
Haupt-Mend zur Vlerfigung.

Eingabe E wnd  RETURN

Der CompUter stellt das EDIT MUSLEE MENU dar. Jetzt kinnen Sie

PHRASE *1 umdl MEASURE *2 (Notemzeile 1, Takt 2)
andenn .

Eingabe (Bl ol RUEAHUERN

Computer PHRASE #? (Notenzeile)
Eingabe 1 timd = RETURN ;
Computer ERASE? (loschen?)
Eingabe N umd  RETURN

Wiehtig, demn Sieswal lennicht dloschent somdern nur
andern..

Computer MEASWRE *2 ( Takt?)
Eingabe 2 tnid S RETHRN

Jetzt sind Sie wieder im Takt 2. Falls Sie wirk-
1ienSenn el Falise et NotteMetnege benSivaitte iy sio

kionntie nEshielldiiie sieielttatmnmtd enes Belicptasiten:

(siehe Noteneingabe) korrigieren.

Wiz wollen jedoch mit umnserem Melodie-Einaabebeispiel
faort fahren. Deshalb gehen Sie zurldck in das Haupt-Men.
Eingabe : S und RETURN

Der Computer stellt das EDIT MUSTEC MENMI dar.

Eingabe SEUlin cERIET RN

Jetzt sind wir wieder im Haupt-Meni. Am Besten,
Sie horen sich die gesamte Melodie noch einmal an:

Eingabe e timd SR E TR
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Doeh nun weiter in unserem RBeispiel mif der
Notenzeile 2.

Eingabe E ‘und  RETRAM
P wnd  RETHRN
Computer PHRASE *?2 (Notenzeile?)
Einmaabe 2 R R ST
Computer ERASE? (Laschen?)

Jetzt antworten wir mit Y (Ja), um ver liber-
raschungen sicher zU seimn.

Finmgabe Y R E RN

Pper Computer stellt die leeren Noteplipien des ersten Takfes

in dan zuweiten Notenzeile dar. Er dst nup berpei b, Weipere
Noten- hzw. Zeichen-Eingaben zu akzeptierem.

Rereits der erste Takt der Notenzeile 2 stellt

den Computer ver ein kleines Prablem.

Beachten Sie die 3 tiber den einzelnen Notenaruppen
(Triolen). In der einzugebenden Melndie sind dred

Notem von e eihem achtel Herkt z{l einegr Gruope

zZusammenae fligt Wnd mit e¥per 3 gekennzeichnet.

Dies bedeutet im konkreten Fall, daf diese drei

1/8 Noten zusammengespiel® nup den Wert (Zeit-

dauer) einer diertel-Note ergeben. Dies kann der

Computer unter keinem Umstanden Veparbeiten, da er

fiir den Notepwert in jedem Fall eine UGanze!

Zififer haben machte: Sie miissen ihn "austrixen'.

Eine im Gesamtwert (fast) gleiche Eingabe erngibh

sich, wenn Sie statt dieser Dreier-kKombination

einzelne Noten mit foloenden Uerten eingeben:

eine Note mit dem Wert 1/16, eiae Note, deren Hent

dureh ".!" werlangert nun den hert 3/32 hat, und

cine Note mit dem MWert 1/16: zusammen also 7/32

oder ungefahr 1/4, was der gefaordevten Spieldaner
entspricht. Bei Ilangeren und komplizierteren Mus itkstiicken
flihet diese Methode jedoch mur mangelhafit ader iibenhaupt
richt zum Erfolg. In solchen Fallen kopnen Sie dens Takh
mit Pausen sntsprechender Werte auffillen.

Am besten wive jedoch, Sig sehreiben dikr Trialen um, i
Sie verwenden die Tenlage der Noten der Jrioke, aben nipht
ihre Werte. Dis musikthepretischen Grundlagen entpebmen Sie
hilte entsprechender Eaechliteratur.

Neben Sie also nun die wie 'nben beschricben s verinderten
vt 1 f Noten des Taktes ein. Achten Siep bifite darauf,

dal zu dissem Zeitpupkt CHECKMEASHRE aus sk

Gin lommen sonsh mieht ausit msemn Talde s heralss

(Abbildung)

Eingabe E55 " “und RETURN
BEST Aumnd SRETURN
E55 N0nd ! RETURN
GAS  upd RETURN
G4S . und RETURN
G4S Und RETURN
E4S und RETURN
E4SL Und RETURN
E4S  und RETURN
A4S und  RETURN
C4S. wnd RE TURN
CAST tndl RE RN

Der Camputer reagiert auf alle diese Eingaben mit
der Darstellung der jeweils eingegebenen Note und
gleilchzeitig spielt er, am Taktanfang beginnend,
alle dargestellten Noten ab.

Auch als Sie die zwolfte Note eingeaeben hatten,
spielte der Computern den ganzen Takt ab. Da jedoch
die Notemlinie bereits mit der elften Note restlos
gefullt war, stellte er nur noch die zwolfte Note
auf dem Bildschirm dar. Falls Sie die varange-
gangenen Noten sehen mochten, so erreichen Sie
dies Uber die Curser-Steuertastens:

Eingabe CTRL und Pfeil nach links
CTRL und Pfeil nach links

Da Sie wum zwei Platze Zurﬂckgéqahgen sind, werden
Jetzt die elf lensten Noten aus' dem fakt darcge-
stellt. Wir mochten jedoch nun mit dem zweiten
und letztem Takt unseper Melodie weitermachen:

Eingabe M2 dnd RETURN

Die leeren Notenlinien des zweiten Taktes
erscheinen auf dem Bildschirm.

Eingabe G4E. und RETJURN
4 E4SE “und RETURN

EE.. und RETURN

oder E4E. und RETURN

R4S und RETURN

CH und RETURN

Aueh hier spielt der Computer die einacgebenen

Noten und stellt den Takt aufl dem Bildschirm dar.

Mit unseren Eipgaben ist auch der zweite Takt der zweiten
Notenzeile komplﬁtt und wir aehen zurick zum Haupt-Mendi.
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Eingabe S und RETURN
S umd RETURN

Jetzt moehten Sie sich sicher Ihr ganzes herk anhtren.
Hierzu geben Sie einfach L und RETURN ein.

Entsprechend dem im Computer vorhandenen, eiagenem
ARRANGE-Programm spielt (dieser die bediden Notem-
zedllen zusammen tUber seine Tonkandle ab. Da

Sie jedoch die Noten nacheinander hiorem mochten,
milasen Sie dazu IThr eiaenes ARRANGE=-Programm
einaeben . i

MELGDIENFGLGE ARRANGIEREN

Bedm ersten Einschaltem des Computers ist

automatisch das programminterne ARRANGE-Programm geladen:.
Dieses sdeht vor, daB die Notenmzeilen 1-=4 (PHRASE 1-4)
ber die Tonkandle 1-4 (VOICE 1-4) abgespielt

Werdens Siejedoah inochten die Neltenzeilen 1 linc s
nacheinander horen.

Pazu missen Sie die Anweisung, die das Kommando
filir den Tonkamal 2 enth&dlt, streichen (sie ist die
einzige, flr diesen Kanal' vorprogrammierte Anwel-
sung). Gehen Sie wie folgt vor:

Eingabe A und RETURN
Computer ARRANGE MENUE - VOTCE?
Eingabe 2 umd RETURN

Da es sich bei den Eingaben in diesem Reispiel um
die erstmalige Nutzung des Befehls ARANGE MUSIC
handelt, wird das ARRANGE MEMU dargestellt. Dieses
Ment e rsehennESnicrmale meits et MurL i wenns ie

M und RETURN eingeben. Nur beim ersten Aufruf

dieses Befehls,wie in unserem Beispiel,

folaen Sie dann der Aufforderung SPACE BAR T0O GO ON.

Nachdem Sie die lLeertaste gedriiekt haben, stellt
Thnen der Computen das Programm ARRANGE MOTEE 2
zur \erfiuqung. Wie oben bereits esrwdhnt, ist als
einziger Befehd REAY PHRASE. 2 emthalten. Biesen
miltgsen Sie Loschches

[ ingabe EIRL Und P feill mach wben

Computer die dunkilie  inie,: der
Cursor,hat isieh um Eeine
Zelle nach aben beweqt .

Sinteisiie s ehibindicliiie s elpdeliilie

Finnabe CRR RIS eI ERT

Compul er Er stellt jetzt 20 leere
Programmzeilen aus dem
ARRANBE -Proaramm fir die
Progranmierung de s Honkas
Rl B2 e R e e e
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Jetzt gehben wir noch einmal in das Haupt-Meni,
um zu kontrellieren, daB der Tonkanal 2 keine
Befehle mehr enthalt.

Eingabe S und RETURN

Computer MATN MENU

Eingabe L und RETURN

Computer G e S Zen sl B al e
spielt

Thr Wunsch jedoch ist, daB die Notenzeile 2 nach
der Neokenzerlle "l ‘gespie it wird.

Eingabe A und RETURN
Computern VOTICE?

Eingabe } 1 und RETURN
Computer ARRANGE MAOICE 1

Zu den zwel momentan dim ARRANGE VOICE 1-Programm
befindlichen Prodarammschritten flgen Sie einen dritten
hinzu, umdie Netennzeile abzuspielen.

Edingabe P und RETFURN
Computer PHRASE?

Fingabe 2 umd RETURN
Computer RISANS IR RINGIE 2

/ur Kontrolle gehen wir in das Haupt-Menl zurick
und horen uns an, ab alles mach Wunsech ausgefihot
Wi o

I ingabe S wnd RE TURN
mputer MA TN MENLI
Finaabe L unid RETHRN
Computer . spielt beide Notenzeilen

wie gewiinscht. Danach
automatisch Haupt-Meni.

es ganz gut geklungen hat,verausgesetzt alle Eingaben
irden riechtig ausgefihrot,horen wir es uns am besten
neh efdnmal Sain.

ingabe 1 g RIS RN
mputen Redde Notenzeilen werden
esp ieHtiEs

haort sieh! zwar quttan, aber man lcann es noch

nge nieht als Kanon bezeichpnen. Entsprechend

seren: Verstellungen sollen iber die Vier Tonka=
e die beiden Notenzeilen um jeweils einen Taktf
rsetztilabmespielt werden. Ra die Notenzeilen je

i Takte lLangisind, missen Sie, um das ge- 4
nschitesResulita izt Sepreiichen SNEnENE R R

L enzelle eangeben EsHia sdsSie dibernasehean,

erodies ‘puB eine ganze, Pause (mit Hert 4/8) sein. Sie
hen dadureh die Moglichkeit ‘eimen Takt lang U"Niehts" bzu.
1w sel zispiellen
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Eingabe 2 i R R
Computern EDT T MUSTE ¥O[EE 31 3 ¥OIEE 41 %
LN P und RETURN onkana onkana
i 7
g’;’:zggir G 1 VOLUME Hp 1 VOLIME MP
Comﬁuter ERASE ; (Laltstarke MP) (Lautstanke MR)
E ingabe Yound RETURN
etk ] } 20 PUEANER RIS S P R A YR RS )
Computer ¢ stellt Thnen die leeren ; 3 : !
RO et T R (Spiele Notenzeile 3) (Spiele Notenzeile 3)
S SR e SR 3 PLAY PHRASE 3 3 PLAY PHRASE 3 \
C i ; 3 e 2
e L SN (Spiele Notenzeile 3) (Spiele Notenzeile 3)
el ?ﬁ"gi;b%aﬁfSu’;z“f‘:”ziiﬁf‘,egs 4 PLAY PHRASE I 4 PLAY PHRASE 3
B e s uné RETﬁﬁN : S (Spiele Notenzeile 1) (Spiele Notenzeile:. 3)
Comput < MEN
S L 5 PLAY PHRASE 2 5 PLAY PHRASE |
Computen MATN MENU (Spiele Notenzeile 2) (Sniele Notenzeile 1)
2 o S 4 : Vb A PLAY SRHBASE 1 & RILAN PHLRAGHES 2
Die Notenzeile 3 ist jetzt im Cemputer gespel- ! : )
chert. So haben Sie jetzt die Méglichkeit alle Thre Noten- (SRrlelEn g SRR i) SR T
zeilen mit Hilfe des ARRANGE-Programmes zu manipt-
lieren. Ihr ARRANGE-Programm sollte wie folgt Lol e R RN, g R TR S T
atissehen: Spiele Nabenzeile 2 Spiele ‘Notenzeile 1)

SRR AN IR S B2
(Spiele Notenzeile 2)

VOTICE 1 VIR &
Tionikianallts ] Tonkanal 2
S DIRSTRIEANY IME [
(éér;teIIEH) ; yP;ggEtg?k@) Ner Tenkdanal I (MOTCE Y) spielf die beiden Noten-—
‘ TR A Mézzo~iand : rei len zweimalt mik der Lautstéarke M (Mezzoforte) .
‘ G L ies meéschieht dmmer dann, Wenn keiln: Lautsitarke-Konmmanda
R e e LT G S  [Tqi2::::nw¥£:i;nH1o s pnetlicniidatetsNoivenzedilien V
ESphteilie : g ? . 5 ¢ » =z 18 7 lere AN RS >l NQ >
e L (el llce e oy it der im ARRANGE-Programmn qeuwlnschien Lautstdrike
3 PLAY PHRASE 2 2 PLAY PHRASE 1 nwedls umednen Takt versetzt zu dem viorheraehenden
p: (Spalel el NG Eemzoiile 20 ; (Qbie]e ot et i) anal (PHRASE 3 - es wind jeweils . eine ganze Pause gespielt).
: ) 'y T AR : ichdem jeder Tonkanal die beiden Notenzeilen zweimal
4 PLAY PHRASE 1 & PLAY PHRASE 2 vspiel i hat, beendet ider Compiter fdasiR rogramnm
e Tle Ny el R S e e nd stel litiiielder fdas Hallp tmenl sz U Ueanqunn.ReachFPn
8 fesaanl) §es - aielizolle 2 e hit el idafdeei e plcamail e Zimsehtan @ allilieifne spialic:
5 PLAY PHRASE 2 5 plAY. PHRASE nayso wie der Kanal. 1 lam Anflang alleine gespilelt hat.
:  (Spiele Notenzedile 2) (Spiele Notenzeile 1) iivr den Computer spielt zu diesem Zeifpunkt Kanal 1
’ i (s S i s e Notenzeile 3. Diese Patse kiannen Sie. jedoch
6 PLAY PHRASE 3 6 PLAY PHRASE 2 cht hiren. Da jgedoeh ein Display-Befehl fur diesem
(5piels Notanzeileds) (Spiele Notenreile 2) mal eingeaeben wurde, kinnen Sieldie Darsbellung
s ) S ) I dem Bildsehirm verfolgen.
7 PILAY PRIRASE 3 7

o einzelnen ARRANGE -Proeramme. e deh dewei liaen
nleanalt alissen Sie sepanat elngebens WMie
aemasht wirdy beschreiben wir naechboligend
al Tent BinzedifieiiEen:

(Spiele Notenzeile 3)

B PLAY PHRASE 3 8
(Spiele Nojtle nizehlilicss)

= T e
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RBeginnen wir mit dem Tonkanal 1 (VOICE 1)

Eingabe A und Return
Computer ViTeE 2 S ((Panlcanal 2)
Eingabe 1 upd RETURN

Da Sie das ARRANGE-Programm schom zu einmem friiherten
Zeitpunkt benutzt haben, stellt der Computer die

20 Programmzeilen direkt, alse ehne Mepu, zur Verfiqung.
In den Prograpmzeilen sind die ersten drei Befehle
bereits voergespeichert. Sie begimnen

nun Ihre Eingaben mit Zeile &:

Eimngabe PRSI RIE RN
Eingabe 1 wnd RETURN
Comouter den BURSOR (steht iin der 5.

Zeile, Sie konnen weiter
eingeben.

Anmerkung:

Jedes Mal, wenn Sie eipne Eingabe beendet haben,
rutscht der CURSOR eine Zeile tiefer. Alle Einga-
ben werden, in die augenblickliche CURSAR-Posiftian
geschrieben. fFalls Sie eine Einagabe berichtigen
wollen, so benutzen Sie hitte die Tastem CTRL +

WP feil mach oben! bzw. CERL + "Pfeil nach wunten!.
Sie konnen davaufhin Thre Eipgabe berichtigens:
beachten: Sie dabeibitte, daB Sie mat E[RLE +
p e [ nach dnten den CURSOR in diel nichste fireie
Zeile bringen, bevor Sie weitepe Eingaben vornehmen .

Gehen wir daven aus, daB Sie keine Korrektur notig
hatten. Der CURSOR steht 'alse moch ipn dep Ieeren
Zedle 5 fir den Tankamal L.

und RETURN
und RE TURN
und RETURN
und RETURN
und RETURN
und RETURN
und RETURN
und RETURN

Eingabe

AN O ANTD AN TN O

Dies sind allle Eingaben fiir den Tenakanl 1. Zur
Kontrolle horen wir uns das bisher arpangierte
Proagramm an. Dazu gehen wir zuriiek in das Haupt-
Ment und wihlen den Befehl LISTEN.

Eingabe S und RETURN

Computen MATN MENU

Fingabe & und RETURN

Computer spaielt Notemzeilen mit bereits

arrangiertem Topkanal 1
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Jetet folaen die Eingaben fiir den Tonkanal 2
CVADIDEiESSzae

Eingabe A und RETURN

Computer VATEE *2 ( Tonkanal?)
Eingabe 2 und RETURN

Computer size NIERG R e IS s e nat i dlen

20 Pragrammzeilen fir
Tonkapal 2 zur \lerflqung

Geben Sie nun die sechs Programmschritte fur den
Tankanal 2 ein:

Eingabe HESlintd R T RIN

MNP Und RETURN
unic RETURN
und RETIRN
und RE TURN
und RETURN
und RETURN
und RETURN
und RETURN
und RETHRN
Und RETURN
und RETURN

N U0 = TN Tk O T

‘ur Kontnolliefgehen min zlntck in das Haupt-Meni vad

e ) : : ;
horen uns das bis jetzt eingeaehene Programm bis dahin
28 ) Ut

ingabe S mds RETHIRA

imputer MA TN MENU

ingabe o iind RE THRN
Computer Spilelt das Programmn

litr setzen unsere Eimgaben  mit dem Tanlcanal’ 3
Ve Nada==)l | il o

i ngabe A und RETURN

imputer VEeEx7 Cllonkanale)

i ngabe 3 umd RETURN

imputer s telflih e st elmiaa 2 S pno s

qrammzeilen fir VOICE 3
zus e Fivglunig

§0mputer heat auferund seines eigenen Progran-
incdeniiZeile” [N identBiefe hl WRAY: PHEASE S
pielledNoenzeile SO gespet chert. | Lo Rhnken Pragramnm
I dedoeh dn der Zeile | PUBLUNE BPIY (Lautstinke
‘7o PlanediSstehient Pie laespeiehente. BLAY=Anies -
0 mochten Sie in Zeils 2 Ubernehmen. Gehen Sie
Fol giEsiileints :




B e o
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Fahnent Sie denrEursor
Eingabe
Computer

Eimgabe
Computer

Eingabe

Computer

2T Henslies sl

CTRL + "Pfleil mach oben”

S kel Bt saRt in Zed Le A dae

RTRE + INSERT

DieltDaitem der Ze ile ]
werden in die Zeile 2
aeriiekt, ‘der Curson bleibt
HedachisineZied e Rl d pint
wire ‘aiehs die neue I[nflor-
mation geschrieben.

VS dindt RETLURN

WP und RETURN

Speichert diese Daten an
der Zeile: 1.

Dighy Pe e s s T immer s noehintetiesern #edlie S

Eilngabe
Computer
Eingabe
Computer

missen ihn in die nachste freie Zeile flihren!

GTRL und Mefeil nach untem!

Cursor befindet sich jetzb in Zeile 2

R I gl P el n ale i s

Cuipsan befindet shlahlcit 2t ainiiZet el

diesialisty die ens ke ifneie
Programmzedle .

Jetzt konnen Sie mit den Eimgaben fortfahren.

Eingabe

Eingabe

P und RETURN
3 vund. RETURN

tnd RET RN
und RETURN
und RETURN
und RETURN
und RETURN
und RETURN
und RETURN
und RETURN

POETT RS S Y SO

Auch dies moechten wir zur Kontrolle einmal

anhoren:

Eingabe
Computen
Eingabe
Computer

S und RETURN

MATN MENU

L und RETEHRN

Spiglt das Programm

Um unser Eingabebeispiel zu beenden, milssen wir
noch das Pregramm fir den Tonkanal 4 eimgeben. kir
gehen in der schan bekannten bieise vor:

Fingabe
Computer
Fingabe
Fomputer

A Und RETURN

VOICE *2 (Tonkamal 27

4 und RETURN

Diie SN sitie S matE s dieh 20 Rinn S
grammzeilen fur den
Tonkamnal 4 wird zur

Ver fligung gestellt.

Auch hier
PLAY-Anteisunag

Da  sach e Eoaicai

st
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wirede r rdielBestie Zen e diuneh-die
YRIDAY T PHRASE 4 M Sedele idie Notens=
zelle 4) besetzt.

\Aelial

dem auwtomatiseh zur Yer-

fligung stehenden unterscheidet, gehen wirp den
1leichen Weaq,

Eingabe
Computer
£ingabe

Conputen

I ingabe

nmputer

e bei

T CuTrseir BEeht

ngabe

ngahbe

\abie
putiern
nabe

IR IR

nach

i e malliedians

1 abie

in

Tonkanal 3z

P

Eingabebeispiel beendet.lnd jetzt

CTRL + "Pfeil nach oben'"
ElrTsor in  Zeilewl

@ | s s B e e e o
keine Notenzeile 4 vor=-
gesehen)

Diles Zel ket I isiE e bzt L Fred
und Sie kinnen mit Thren
Eimgaben beginnen

UESmd REJLIRN

SRS RIE T BN

Ihre Daten sind in Zeile .1
aespeichert

Le 1= deshalb:

CTRL P e 4 1 mach winten!
pringtiursorsin, Zeille 2

uin e RE TURN
und RETHRN
und RETHRN
uind -RE RN
und RETURN
und RETHRN
unid RETURN
unid RE TURN
iind - RETIIRN
Qipucls 1R TR
wnids RE THRAN
Und  RETHRN
s E THRN
Und RETURN

[EOSEl —ARe LSS e = s (G Rgw BN e o B (o)

viol st andia anhibcen. Hierzuys:

Unser
endliieh
saviel  Arheilt i

S s RETHRN

BATTN S RIE N

L umd RETURN

Fulet  das: qanze PrRggrampm
AUS .

DTEMSSLE RS s leh ey le e h

L i RE TR

konnen
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Pas Pragramm ist damit Kompillet o Bevor! Sie jetzt
tbungshalber Thr ARRANGE-Programm dndern, indem
Sie andere lLautstdrken-Anweisungen oder andene
Spielreihenfolagen eingeben, empfehlen wir Thnen
dieses Proagramm auf Recorden oder Riskefte zu
speichern.

SPEICHERN UND ABRUFEN ETNES MUSTKPROGRAMMES

Atich im Haupt-Neni gibt es den Befehl S und
RETURN. Wahrend in all den anderen Unterprogrammen
dieser Refehl aus dieser Routime fihrt, um in ein
ibergeordnetes Programm zu gelangen, bedeutet es
in diesem Fall, daB Daten aus dem Computer gespei-
chert werden sollen. Das § steht hier fur SAVE.
Dieses Kommando gibt alsp den Weg frei, Ihre ein-
zelnen Programme auf Diskette bzw. Cassette zu
speichern.

Den umgekehrten Weg - d.h. Datep in den Computer
einzulesen - . erreichen Sie durch das Kommando
RETRIEVE (Abrufen).

Falls Sie Ihre Musik speichern moehten, so

geben Sie S und RETURN ein. Der Compu-

ter reagiert mit der Darstellung des Unter-Ments SAVE MUSTE .
Im unteren Teil des Bildschipmes fragt der
Computer: EN? (Speicherbezeichnung?). Als Spei-
cherbezeichnung sind die Standard-ATARI-Speicher -
namen: maglich = 'z B. " fir Cassettenrecorder
oder "D:ROWBDATY als Bezeichnung fir die Diskef-
ten-Station. Weitere Einzelheiten entnehmen Sie
bitte den entsprechenden Bedienungsanleitungen.

Um bei unserem Beispiel zu bleiben, nehmen wir an,
daB Thnen ein Cassettenrtecorder zur Abspeicherung
Zur Verflgung steht. Begipnen wir mit der Eingabe
im Haupt-Meni:

Eingable S und RETURN
Computer SAVE MUSTE

FN? (Speicherbezeichnung?)
Eingabe C: und RETURN (Cassette)
Computer WHIEH? (Was speichern?)
Eingabe E und RETURN (Alles)
Computer piept zweimal

Driicken Sie bitte jetzt am ProgrammRecorder die

PLAY und RECORD=Tasten. Danach bitte am Computer die
RETURN-Taste drlcken.

Wenn alle Datemn aus dem Caomputer gespeichernt sind,
stoppt der ProgrammRecorder. Der Computer firagt
WHIEH?, um eventuell wvorhandene welitere Programme

su spedchern. Sie igeben S (ind RETURN fllE S PARE edint.
Der Computer fragt: FN2 (Speicher?)

Eingabe S unid SR ETHRN
Computer MATN MENU

Spulen: Sie nun die Casselte wieder an den Anfang
zurtick. Ihp Musikerogramm ist nun aespeichert.

Um das saeben abgespeicherte Progranm wieder in Threp
Computer einzulesen, benoftigen Sie nahezu die aleiechen
Kommandos:

finqahe R RETFULRN
Computern RETRITEVECAbmdfen)

Nas Programm BEFRTEVE MUSTEE Gnterscheides s ieh ‘mur im
ersten bHawt veniidem Programn SAVE MUSTE.  Der Computer

£

fragtranchi bhier wiceder ENC. (Speichsr?) .

Fingabe B dss R RNSME R g s et et
Computer WHICHZ (Was?)

Fingabe E upd RETURN CAlLles)
Fomputen piept einmal

rijeken Siesan FrogramnRecorder die PLAY-Taste, Worawf
ler Compltes das Rroaqramem =dnlddt:

b dies ahasschlessen, kehnen Sie

leder in das Haupt-Menli zUrtck:

ingabe S dined RETIRN

e kopnen e e ianien Mus idnihiar UL wnid L BETURNS wa edar . REEEn,

ler abepanele Elnaaben machen.
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KA PUITH | IATEE

AUEBAU DER DATEISTRUKTUR

A Allgemeine Beschrneibung des Speicherformates

Diesen Teil der Apleitung haben wir eingefugt, um

Ihnen die Moglichkeit zu geben, mit zusdtzlichen BASIIE -

Programmen die Programme des MUSTC COMPOSERS nach
eigenen \lorstellungern zu verwenden.

Nach unserer Meinunma geht dieses Kapitel ziemlich
tief im technisehe Einzelheiten. Bevor Sie sich
daran versuchen, sollten Sie mit dem MUSIC
COMPOSER und der Programmiersprache ATARTI-BASIE
schan recht gut vertraut sein.

Die Dateien flir den MUSTIC COMPOSER konmen bis zu drel
verschiedene Datengruppen enthalten. Diese

drei Datemgruppen stimmen mit den SAVE MUSIC

He fehlen zum Speiehern Mon Notenzeilen, Tonkanalen

wnd: Speichern ven Allemn (Everything) Uberein.

Jede dieser drei Datenarten beginnt und endet mit
einer Dezimalzahl: Anfangskennumng (header byte)
170, Endkennung (end of record byfte) 255. Die
letzte Aufzeichnung in einer Datei hat zusatzlich
cine weitere Endkennung (end of file byte) 255.

Datenarten konmen in beliebiger Reihenfolge im
Computer gespeichert seim. Das zweite Byte einer
Datengruppe (unmittelbar nach der Amfangskennung)
gibt dem Computer an, um welche Gnuppenart es siich
bei den vorliegenden Daten handelt. Dies leitet
ihn automatisch in die nachfolgend logisch richti-
gen Programmschritte.

B. SPEICHERFORMAT/NOTENZETLEN=-DATEL
(PHRASE RECORD)

Fipe Notenzeilen-Datel beinhaltet die

Werte fur Klamg und Spieldauer einer Notenzedle.
Sie ist der aktuelle Datentrager um Noten im einer
der 10 Notenzeilen des MUSIC COMPOSERS zu spielen.
Sie steht in Vierbindung mit den Eingabe-Befehlen.
Wenn Sie dem Befehl SAVE eoder RETRIEVE PHRASE X oder
ALl PHRASES eingeben, so werden jeweils
Notenzeilen-Dateien gespeichert oder geladen.

Da 10 verschiedene Notenzeilen (0-9) vergesehen
sind, konnen auch bis zu 10 verschiedene
Notenzeilen-Datelen verhanden sein.

Notenzeilen-Pateien konnen in Jjeder beliebigen
Reihenfolge, Jja sogar mift anderen Dateien gemischt
gespeichert sein. Sollte der Camputer zwel oder

mehrere Notenzeilen-Dateien mit gleicher Noten=
pilenkennung (im 2.Byte) finden, so verwendet

gr (v den weiteren Programmablauf die zuletzt
galeaens Dated .
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Spelchernformat flr eine Notenzeile
Numerischer hlert Bedeutung
770 Anfanaskennung
Q,Z,A,6,8,1ﬂ,]2, Notenzeilen-Datei=-Nummer=Rvte
}A,}A,l. (nur gerade Zahlen)
REDED Klang, PRause, Zeichen oder

; Noten-Bytes
f—ZES Spieldauer-(llert=) Bvtes
(=52 Klanm, Pause, Zeichen eder
; Naten=Rytes
- 255 Spieldauer-(llert-) Rytes
V=127 Klang, Pause, Zeichen oder

Noten-Bytes
Spieldauer-(Wert-) Bytes
oS
b Ende-der-Datei-Byvte

nn diast zueiitel RByitiesiden Wern 1R oder kleinerals 18 hat,
ist es eindelitig ein Notenzeilen-Datei-Nummern=-Byte

nd kennzeichnet somit edne Notemzeillen-Datei. ;

11t man tdifese SZahildurefi 28 S0l e tha Lt ‘man! die richEige

tenzedlen-Nummen.lfat das Byte zum Belspiel den Wert 18
Notenzea e m@iaintdy eseriatied qespejvhert,lﬂ WaTe ;

) e nzedilies S inds iiva n e NioiFeh zed le: 0k

¥lang=Bvite sind mehrerce Infornationen gespei-
rerte die Dktavenkenntng, die RBuchstabenkennung
ATz | = 3 3
vu,%,.,....i und.d1e Infformation # oder b Aur
r diesen Takt!l BDie entsprechenden llecte im

ang-Bylie:
tave llert
il
7
14
ol
‘hetabenkennung
gl
il
2
3
a
5
h) &
zeiehen Cour Flr
tire 1l en STalkitEs)
re pandert il
1
7

S0




Um diese drei verschiedenen Werte in einem Byte
unterzubringen, arbeiten Sie mit folgender Flormellss

KILANGE = 4 (Buchstabenwert + Blktavenuert) + \aorzelchen-=
Wert nur filic den aktuellen Takt bzw. dinnerhalb des
Taktes.

Wenn Sie dies im einem BASIC-Pragramnm

schreiben moechten:

10 PITCH = 4 * (NAME + QCTAVE) + ACCTUDENTAL

Wenn Sie dem Computer einen Notenwert i{iber dem hoten

£ in der 6.0ctave (Notenwert = B84) eingeben, sa kann es
passieren, daf Daten verloren gehem oder jtieatie e i
verarbeitet werden. Pausen erkennt der Computer an

dem Wert 85. Dieser Wert wirde ein Cis in der 6. 0ktave
kennzeichnen. Da der Computer maximal ein

unverandertes hohes € in der 6.0ktave spielen kann,
kommt es dadurch micht zu einer Datemverwechslung.

Das Notenwert-Byte 127 zeigt das Taktende an und veranlaBt

den Computer eipen Taktstrich auf dem Bi ldsehirem
darzustellen.

Fiir den Computer zul verarbedtende berte im Klana-
BieE T

et Bedeutung

0-84 Notenwert vem € in Oktave 3 bis
Z UM rns UiaE s e G

85 Pause

86 Cess in Oktave 6

87-126 nicht benutzbar

127 fak s tnt ehVam Endesoes
Taktes

128-254 nicht benutzbar

Bytes filic die Spieldauer enthalten amleh wite
Klang-Bytes mehrere Infiormationen:

Noite Wert
= 0
S= G %
B = /8 4
= /AL 6
IR 7 8
=l 10
= Jie (lLegatol) 128
Kein Legato 0
nou - pPot (Punkt) i3
Kein Punkt 0

Das Format fir das Spieldauer-3yte:
Dauer = Notenwert + Tie + Dot

ader in BASIC:
10 DURATION = VALUE + TIE = DOT

Ein Klana-Byte und ein Spieldauer-Ryte geharen
immeT zusammen - ps sed denn, dad das Klang-Fyte
den- ert 255 hatz Das bedetibe v iEnde Sdier: Noten=
zeddeli B st liagielchy) ldagiaanaolSide TmesSn el =
daver mehr i felaen kann. Falls jedaoch das Klang-
Byte den Wert 127 (Taktende) hat, dann muf in
jedem Fall mach ein Spieldaver-RByte  hinzigefiigt
werden - obuwphll dern Computer dieses Byte in der
ALISIHE Dkl e e o ne e IR S E S e s Tie B el i e R
dieses Byteden Wert 127 einzugeben. Sie haben es
daduteh erheblich leichter, fialls' Siereinmal die
entsprechende NDatei lesen miechten

SPETICHEREORMAT ZTONCANAL=RATET

I n o dert Topicanalidateitisnndiaililie (Befehiieligeshai-=

nhert, um eine der vier Stimmen abzuspielen. Die

Naten werden durch Thre ARRANGE MUSIC Kommandos
rzeudat . Wenn Sies SAVE ader RETRIEVE V@ICE X oder

ALL VMOTICES einaeben,  speichern oder laden Sie
onkanal-Datelen.

lpachten Sie bitte, daftels ein aroler Untersehied
ist, Lab, Stenlhr ARPANGE-Programm mit elgenen

Pe fehilen in BASTE, faden aber @it den Programms=
teilem des MUSTECEERMRMSERS Sanfiect igen | enpsSie

m it BASTeS=nbehtHen Sl MRS sl 2 78 R o e e
chri ftferains demDa etz in Men fliglna . Dabes Jaisic

i edochfzil beachifen, dals mirdie" erstens 26 Pros=
rammzerlen (das Limit des ARRANGE VAICE~Refehls)
largestellt werden lkoanen:

e Al ey e Cantenen S nedehe pdatelen s des

WS TE COMPRSER, hahen atueh die Tenkanal-Dateien ein
\nFangskennungs-Rydke (1700 und ein Endkennungs=Byte (2557,
as Datenkennlinas=S8yEe folat dippkt dem Anfangskennungs=

lyte und %ennzeichnet dike Rateil als eine Teonkanal-PDabei.

leichzedtia wird die Tonkanal-Nummer bestimmt, alseo 1-4.
ins Natenkennungs=Byte hat fiolgendes Format:

Gt Redeutung

n AR P ANGESY ARG E
Proqgranmiere. Hanal il
ARRANGE. MAITCE 2
Pregranmiere Kanal 2
ARRANGENBTCE 03
Programmiere Kanal 3
ARRBANGE VRTOE 4
Programmiere Kanal 4

Ineh dem Anfanaskennunas-Byte folat das Befahls-

Ny te lupd dastAUSRERPUnas— By tel firt jedes Ze i le (desBARRANGE

N1 CES RPriogramnesy.




A

Tonkanaldateien kopnen ebenfalls in jeder beliebigen
Rerhenfolge und auch mit anderen Dateien gemischt
gespeichert sein. Selite der Computer zwei oder mehrerne
JTonkanal-Dateien fiir dieselben Tenkandle finden,

so verWwendet er fiir den weiteren Programmablauf die
zuletzt gelesene Datei.

Format fir eine Tonkanaldatei:

Wene Bedeutung
170 Anfangskennungs-Byte
GO P S Tonkanal-Nummer-Byte
0-6 Befehls-Byte
=255 Ausfiihrungs-Byte
0-6 Befehls=Byte
0-255 Aus fihrungs-Byte
Ul /Se e
255 Ende-der-Datei-Byte

Beachten Sie bitte, daB es keine Zeilennummern

als soleches gibt. Der Cemputer zieht Rilckschlilsse auf die
Zeilennummern durech die zusammengehirige Position

von Befehlis- Und Ausfibhrungs-Byte. Paar 1 steht fiir Zeile 1,
dasi zwelte steht fur Zeile 2 Usws

Brauechbare Befehls-Bytes haben Werte wvon 0-6.
Ein Befiehls-Byte graBer als 6 fiuhot zu nicht vorraussehbaren
Ergebnissen wedurneh PDaten verloren agehen kdnnten.

Benutzbare Befehls-Bytes:
Iafiepats Bedeutung

Null (leere Zeile)

GOTA (Sprungbefehl)

PLAY PHRASE (spiele Notenzeile)
TRANSPOSE (transponiere)
VEISIME S sl s tarie)

DISPLAY (Danstellen)

COUNT (Zahlen)

AN B WN = S

Benutzbare Ausfihrungsbefehle sind bis auf drei
Ausnahmen genau die gleichen, wie Sie sie in Ihzemn
ARRANGE VOICE Programm benutzen.

Hier die Ausnahmen:

L. In einem Sprungbefehl (GOTO) kdénnen Sie
Zedlennummern qroBer als 20, bis eimschl.

127 eingeben.

2. Negative Zahlen (wie in TRANSPOSE) werden
erreicht, indem Sie zu dem gewilinschten lernt
1828 Saldienie Tel Rl a s ST EIG S IR N BT

3. Die Lautstdrkenbezeichnungen (VOLUME) erhalten
bR EiREs R BTl 7 (0GR R I i et ()
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Beachten Sie bitte, daB der Computer eine Fehler-

kontrolle nur bei Eingaben Uber die ARRANGE

VOICE Befehle vornimmt, d.h.wenn Eingaben direkt mit

dem MUIC CBMPOSER vorgenommen werden. Sind die Daten erst )
einmal in den Speicher iUbernammen, so findet keine Kaontrolle
mehr statt.Daher konpen unausfihcbare Befehle und Ausfilihrungs-
Bytes einer durch BASIC erstellten Tonkanal-Datei sehr

leicht einen Systemausfall verursachen.

D. SPEICHEREBRMATE /"VERSCHIEDENE TNFORMATIONEN"-DATEL

Es gibt nur eipe "“lerschiedene-Informationen''-Datel,

wobedl Thr Name 14naer ist als die ganze Datei selbst.

Sie Wird nur in Verbindung mit Tonkanal- und Notenzedilen-
Dateien bei den Befehlen SAVE oder RETRIEVE EVERYTHING
verwendet. Sollte der Computer mehr als eine
"Versehiedene~-TInformationen'-Datei findem, so wird auch in
diesem Fall die zuletzt gelesene fir den weiteren
Programmablauf verwendet .

I'n diesed Datieidsind mur das Taktmag, die
spielgeschwindigkedt wnd die Tonart abgelegt. Das
speicher format fiir die "Verschiedene-Informationen"-Datei :

Wert RBedeutung

170 Anfangskennungs-Byte

|28 Datenkennungs-Byte (als %
"Werschiedene-Informnationen!-Datei)

o s ] unitere Ziffer Taktmal

=2 obere Zififer Taktmapl

=255 Spielgeschwindigkeit

=7 B28=1135 Tonarct (KeySignature)

TS,

5 Ende-der-Datei-Byte

is erste Byte mach dem Datenkennungs-Byte (128)
prasentiert die untere Ziffer des JaktmaBes. Es
iht den Notenwert amn,der einen Taktschlag erhilt.
iese Zifffier’ dacf nursdieerte

4, lolder B S Fin Rallbe, Wiertel wder achtel
oten haben.Andere Werte fihren zU Unverhersagbaren
gebnissen.

15 nachste Byte enpthdalt die Information fiir die

bere Zififer des TaktmaBes. Es gibt die Gesamtzahl

1 Taktsehlagen innerhalb jedes eimzelnen Taktes an-.
ltige Werte fir dieses Byite sind Ziffern vaon 2 bhis 9L
ismahme Ssind die TaktmaBe 8/2 bzw. 9/2. Auch hier FlHTen

ndere Werte zu Unverhersagbaren Ergebnissens

iir das Byte Abispilelgeschnindi gkei W ist jedem
rt 2Zuldssig. Ein llept von 1 ist das ‘sechned TEEe o,
moglieh ist.Das niachst langsamere hat den Wamt Sas
d ein Went won 0 steht Hfiicldas Aangsanste TEnnoe .
9 Tonant=Byte hat Werte vion 0-7 fiip fdie AnSuh b
st CshampSode T lierte Vian 0-g e Gallt ol 2
5) Flim i Nnzalh s niE =1 1 i)




E. ETNSBASTCE-PROGRAMM ZUM AUFLTSTEN DER
SPETCHERDATELIEN DES MUSTC CHMPESERS

Dieses sehr kurze BASIC-Programm gibt Ihnen die
Mogliehkeit den Iphalt der MUSIEC COMPRSER-Dateien

als Zifferngruppen auf dem Bildsehirm darzustellen.

Es ist fiur die Uberpriifung der ddrch den MUSTE COMPASER
erstellten Dateien seawie fir die Fehlersuche

in durch externe RASIC-Programme enzeugten Dateien

von graeBemn Nutzen.

Da ATART BASIC flur die Speicherung der Daten
unterschiedliche Programmroutinen verwendet, ie nachdemn
man Diskette oder Cassette als Speichermedium henutzt,
sind die ersten Zeilen des Programmes unterschiedlich.

Beginnen wir mit dem Programm fir den
ProgrammRecorder :

100 REMCDUMPSMUSTTE RO NMPOSERS FIERES
ZOSREM

300 REM BPENGEASSE T TESEELE

40 REM {

5 S PIEMSR SIER O R NSRRI

Fir die Disketten-Station:

10 REM DUMP MUSIC COMPOSER FILES
20 REM

22 REM OPEN DISK FILE

24 REM

30, DIM EILES(L4), Q5L

40 PRINT “FILE NAME"::INPUT FILES
50 OPEN #3,4,0,F ILES

Die Programmzedilen 60 - 220 simd fur
ProgrammRecorder und Disketten-Station identisch:

(tibernehmen aus Original-Anleitung - Seite 15
unten beginnend)

Anmerkunags: Die Programmzedlem 80 umd 220 an der
priginal-Anleitung enthalten einen Bug.Bitte ersetzen
Sie diese Zeilen aegen folgende:

110 IF BYTE = 255 THEN PRINT 255 (END. OF FILEY:END

120 IF BYE < >170 THEN 100

125 PRINT:PRINT BYTE;" “:GET #3,BYTE

130 REM

140 REM PRINT RECORD BYTE

150/ REM y

160 IF BYE <20 THEN PRINT BY[JE; (PHRASE RECORD -
PHRASE# “;BYTE[2;):GOTO 210

1701 (F BYTE <27 THEN PRINT BYTE/ (VOICE RECORD -
VOICE # “4(BYTE20)2+1,):GOTE 210

180 PRINT BYTE, (MISC. INFO. RECORD)!"

190 REM

200 REM FETCH RECORD DATA

205 REM

210 GET #3,BYTEAE BYTE=255 THEN PRINT BYTEINRUT
Q$GOTO 100

220 PRINT BYTE; “;GOTO 210

FEin Programmlauf als Beispiel liefe wie folgt
(Eingaben des Apwenders simd in eckigen Klammern gesetzt):

[RUN (GIETEI0 |

FILE NAME[D:DUMMY-MUS [EEIEL
170128 (MISC. INFO. RECORD)

4401 255 CEIE]

170 22 (VOICE RECORD!- VOICE #2)

2 0 2552 GEIE |

170, 20/(VOICE RECORD - VOICE #1)

51 2 1 2552 CERTN |

170 2 (PHRASE RECORD) - PHRASE #1)
127 127 4 11 127 127 011 255?( EIE0TR |
170 0/(PHRASE RECORD - PHRASE #0)
127 127 85 932 9 127 127 36 9 28 9 2552 (GEITH]
255 (END 'OF FILE)

READY

de der Dateien beginnt mit dem Anfanqsken-
ungs=Byte  170. Das zweite Byte in unserem Bei-
piel bhat demn Wert 128. Dies zeigt an, daB es siech

eine "Verschiedene-Informationen "-Ratei
undelt. Die paehsten beiden Byvtes kennzeichmen ein
ktmaB vien 4/4. Die Abspielgeschwindigkeit, also

s nachste Ryte, hat den hert 1.Die Tanart wird
irch das ‘Folgende Byte mit dem Mert (0 als C=Pur
lentifiziert. Das detzte Byte mit dem Wert 255
rigt das Emnde den Datei dn.

imerkung:Biel Datenwerte der Bytes fiir die
spielgeschwindigkeit und die Tonart wurden in der
i iginalanleltling ventauseht .

ndchste Datei wird durch das zweite Bvte

eine Tankanal-Dateil Ffip Tonkanal Nr.2 gekennzeichnet .

dieser Datei befinden sieh nur zwei Daten-Bytes mit
: 1 e e elaie g Sl

erste Byte (2) ist das Befehlsbyte zum Spielen einer
fenzeile wund das zweite Byte (0) bezeichnet die
tenzeile vals Neitienzed le Noo 0.

i der mnachsten Datei handelt es sich wieder
eine TMomnkanalidatel, wrds zwar fin Toakanal No.l.
ie vier Bytes mit dem Inhalt 5,1,2,1 bedeuten
I Einzelnen: Rarstellen der Notenzeile 1
-DISPLAY - E=VOTIEE 1) und Spielen der Noten-
i Vel @7 S RIRAYEDERIAS BN eSS )

achten Sie bitte, daB die beiden letzten Dateien
Notenzeilen=Ratei 1 bzw. 2)
weils mit dem Taktstrieh-Bvte 127 127 beainnen.
enzeilen-Dateien missen immer mit diesem Byte anfanaen,
r Computer weill wie er die Notem darstellen soll.

nne naeh einem Ende-der-DateiFHyte ZASIE (Smuin
i teries Slyicedn e Sdeniinhal BR2:55 fiollgt Mso fieriEet
ies der Complter als Epde der gesamten Speicher=

itel wnd beendet das Rrogramm mit READY fir mneue
I Fgaben.

dami t




VION ETGENER MUSTK

Diebeiden Programme in BASIE sind pur als Anlei-
tlingl fltic  den Gebradch vaon BASILE
MUSTE EOMPOSER gedacht. Sie stellen nicht fir alle
Falle das Optimum darc, und sind auch nicht unbedingt
fehlerfred. Wir sind Uberzeugt, daf Sie mit eigenen
Programmen besser sein kdnnen.

Zunidchst ein ziemlieh ktirzes Programm Z (i ;
Schoedben veon Netem in zufalliger Form, Jjedoech mit

einigen einfachen Regeln:

o REM BASIC NOTE-WRITING FROGREM
@ REM

7
16" REM

12 REM OPEM DISK FILE

o R%" FILESC 143

28 DIN )

39 7 “FILE NAVE"; : INPUT FILES S

40 7 “MEASURES/RHRASE"; : INEUT M

40 7 “MEASURES FHRASE! ; : INPUT Maxi

59 OFEN #3,8,0,FILES

60 REN

&4 REM WRITE PHRASE RECORDS 8-9

e In 16: 0PI TCH=PITCH: DRANGE=2

70 BITCH=15:0P1 TCH=PTTCH: ORANGE=

29 FOR 1=8 TO 9:FUT #3.170:FUT #3, I32:PU

T 83, 127:PUT #3,122:7 7 1,

90 MAN=RINDC X SRR

186 REN

164 REM SELECT DURATION

- Rm:s INTCRNDC X %4 )

118 RANGE=INTCRR ,

115 IF ABSCRANMGE-DRANGE)>1 THEN 110-ORAN
=REMNGE s

%.ﬁ IF RONGE-DUR=RANGE THEN IF RNDCX8.

R 2131 RNDCK %3

130 DUR=INTCRNDCR %3 o

149 IF DUR=Z THEN IF RMD(¥530.5 THEN 138

158 DUR=DUR+RANGE
209 REM

204 REM SELECT PITCH

206 REM :
216 FITCHEINTCRNDCH #8): IF DURYL THEN PI
TOHINTCRITCH2MR

220 PITCH=PITCHHINTCRDCS M3OT

229 IF ABSCOPITCH-PITCHS THEN 218

245 IF TIE THEN IF OPITCH=PITCH THEN 218
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F. ZWET PROGRAMMBEILISPIELE IN BASIC ZUM KOMPONIEREN

mit dem

258 DPITCH=FITCH: FP=FITCH#4
268 TIE=8B:IF RND(XD20.9 THEN TlE=128

300 FEN

304 REM IMERSURE CHECK
35 REN

BB 7

220 DURANT=INTC2ADUR+0.5)
330 1 DRATHERSIRECIZ THEN EASURE-DUR
RAMT-+HERSURE : GOTO 418 i
348 IF DURAMTHEASURED32 THEN DUR=DUR-1%
GOTO 320

250 MEASURE=G: HAX=IAYi-1

360 FUT #3.PP:PUT 43, 0UREE+

370 7 " PP=127:DUR=63

400 REN

494 REM SEND TO FILE

485 REM

410 EUT #3,FP-FUT 43, 00RKHITIE
420 IF MAR50 THEN 129

430 IF HEASURESS THEN 126

440 FUT #3,255:HERT 1

450 REN

46 REM WRITE UOICE #1 RECORD TO
464 REM GISPLAY & PLAY PHRASES 0-9
466 REI]

478 FUT #3,170:FUT 43,20

488 FUT 43.5:PUT #3,8 b
4% FOR 1=0 TO 9:FUT #3,2:PUT #3,1:HEXT
1:PUT $3,255

300 RENM

510 REM ZaP UOICE ¥'S 2-4

529 REM

538 FOR I1=2 TO 6 STEP 2:PUT #3,178
Ha PUT #3,(28+1)

550 PUT #3,255:NEXT [:RUT 43,255
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Dasi zweite Programm ist eipe Umarbeitung des
Harmony-Programmes, das ven John 6. Kemeny und
Thomas Kurtz in ihrem Buch "BASIC Programming"
vorgestellt wurde. Das Pragramm ist in diesem
Buch bis ins Detail beschrieben. Es ist eines der
besten Biicher Uber BASIC-Programmierung, zumal

es von den Entwicklern dieser Programmsprache
geschrieben wurde .

Kurzbesechreibung:
Als Eingabe Uerlangt das Programm zundchst den
Eingabe-Dateinahmen somwie den Ausgabe-Dateinahmen,d.h.
unter welechem Namen das fertige Stick auf der Diskette
gespeichert werden soll. AnschlieBend Fragt es nach
len Notenzeilen-Nummern, die bearbeitot werden sollen.
s kann jede Notenzeilen-Nummer in beliebiger Reihen=
folge eingegeben werden, d.h., daB btestimmte Noten-
‘eilen auch mehrmals innerhbalb eines Programmablaufs
ingegeben werden kénnen. Wird eine Nummer gréBer als
' eingegeben, so stoppt das Programm die Fragen nach
Notenzeilen Wnd beginnt die Harmonieen zu schreiben
hzw, bessen, HzU berechnen. Hierzu transponiert der Camputer
lle eingegebenen Melodie-Notenzeilen in die obere
Oktave und 'schreibt sie din Notenzeile 1. Die dre i
lazugehorenden Harmonien legt er in den Notenzeilen
9 3 UiniclSES S G

cachten Sie bitfte, daB Sie dieses Programm, so
ie es geschrieben ist, nicht benutzen konnen,
enn Sie als Speichermedium nur den PrograpmRecorder
ur Verfiigung haben. Es erfordert mehrfachen T4 e
uf dieselbe Notenzeilen-Patei, wozu der Proaramm-
rcorders miehit Sishdat s £ T NuBe rdems Kann: es Nl
tenzeilen-Dateien bearbeiten,d.h. es akzeptiert
‘ine Daten aus einer Tonkanal-Datei oden
"Verschiedene-Tnformationen-Datei .
sel hier noich einmal betont, daf es sich bei
Llesem Programm nicht um ein Idealprogramm handelt.
ir haben es wirklieh nur elngefigt,; um Thoen
dglichkeiten des MUSTC ! COMPOSERS in Yerbinmdung mit
ternen BASIC Rrogrammen =zu zeligen. Wir wiinschenmn
men ndn viel Erfolg!

o NH=208:REN SET TO MOST NOTES USED

18 DIM INFILESC14 5, DUTFILESC 143, B(3 0, K3
13,57, FL6,67, FHRCZ8 )

127 “INPUT FILE NAMEY; :INPUT INFILES
14 ¥ “OUTPUT FILE HAME"::INPUT OUTFILES
28 ¢ "PHRASE HUMBER (18 TO ENDY"; : INPUT
RAFHEC T )= 1=T41 < IF %10 THEM 28

44 DIN HCNHED D DURCHN®T 20 BARCNN1 D

46 DIN SOPCNERT 2, BLTCHN+L ¥, TENORC HERL 3, B
HESC NN 3, 505NN

17

49




I

i

11
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2
a1
22 Ego%ﬁ:w hopee THEN GET #4/4:1F
Se5 THEH 8 ;
wesi7D THEN 52 8

g‘é E:ET iﬁ?ﬂF S SCPHRCKOKZ) THEN 52

. GET #4.% o b
?3 Lé%éun:a;xg =127 THEN GET #4
43 BERON =127
g S T NG
B Netial TN )=RAGET ¥4, R DURCH=
=5 GOTO 98
?8@ Poae IF FHROK (18 THEN S
72 Nté;N
%?’ EEM INITIALIZE CHORD DATA

; REM
gsé FR-‘%R {=1 T0 6:FOR J=1 TO 6

NEXT 1
(1, SR HERT JMEXT L o
- RE\%%!F{PS‘?-%1;6;2:3;6;4;;;1;51%:% 46,2,4
11285 i 5‘;4;6,3;2;2;6;5;4;1;3;1; gEn 2
E% %ﬁ CONUERT MELODY UALUES B¢
136 REM

B i TO HM:RSINTCHCD /4

tda FIR 1=t IO RS reanocois)
531 THEN YeINTCRND —?=c

e B (s INT 1) =14 THEN KIS
e = :=>:-?::4s.my§/?>

HERT T:MiNND=
15 TSR 10 70 4-READ X
208 5C1, HHI=HHERT E?
S5 DHT 1,8:—3=5
2 c=l
o STEP
A5 FOR bbbl TO & ST
450 F el THEN 008

REN e
‘;E,‘g REM TEST CHORDS

o
55’,?3 FOR 1=11 106
=15 TRAP 5028
Spg Ce=FUCL, 12
=25 sm,n;:cz
=3 o=

Q
5525 REM FI¥ ROOT

547 REM

g D1)=C2-8

Eep 0(2)=Ca-15

s Dt

2 PR FBe(D(J)-D) =5 THEN 610
Sop REDL3-JD

60 010 368

0 GO ”

2,;‘3-, NERL Rt ety THEN €59
38 R=D(1)

49 GOTO. 560

f5n R=D(2)

KAPLITEL 4
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UBERSICHT DER BEFEHLE FUOR DEN MUSIC COMPOSER

I

Oberbe fehl
Reaktion

Eingabe
Anzelge
Wirkung

Oberbefehl
Reaktiaon
Eingabe

Anzedge

Wirkung

Iberbe fehl
ReaktIomn
ingabe

\nzedige
Iirkung

Iberbe fehl
leaktieon
Fingabe

nzejige

Wirkung

(Ibeerbe flehd
teaktion
ingabe
\nzeige

Wirkung

Befehle sus dem Haupt -Meni

ERARTSIU GAE

Musikeingabe
WHICH?

We'llches Unter-
Programm?

E w. RETURN
EDIT MUSIC M. Musikeingabe-Meni
Noten konmen neu eingegeben

bzw. verdmdert werden.

ARRANGE MUSIC
WHICH? VOLCE?

A u.. RETURN
(1-4) u. RETURN
ARRANGE MENU

Musik arrangieren
Weleher Tonkanal?

Arrangier-Menl
(nun beim 1. Aufruf)
ARANGE VOTICE Liste der 20

Programmzei len
Sehreiben ader Andern des Proaram-
mes, welehes die Musik liber

dile vier fonkantdle abspielt.

SAVE Speichern
WHECH? FN? Welcher Speichername?
SEs SRETIRN

£ oder D: Speichername w. RETURN
SAVE MUSTC M. "Musik speichern"-Meni
I'm Computer gespeicherte Daten

kénnen mit ProgrammRecorder oder

Pisketten-Station qgespedlehent
werden.

RIETRLEVE

Abrufen
WHECH? FN? Weleher Speichername?
REw. RETURN
C: oder D: Speichername w. RETURN
RETRIEVE

RSV AV "Musik abrufen'-Ment

Mit PrognammRecorder oder Diskettenstatiaon
gespeicherte Datepn kGnnen wieder in den
Computers geladen werden

DOS Disketten-Betriebs-System
WHTCH? Was?

B R BRI

DOS MENU

Eingaben fiir DOS hitte gemin Hin;

welsen im Disk-Operating=System
Manual vernehmen .




Oberhe Fehl
Realkt fon
Eingabe
Anzelae

Warkung

B. BEFEHLE AUS
(EDIT MUSsIC)

Oberbe fehl
Realktion

Eingabe

Anzelge

Wa rlkung

Oberbe fehil
Reaktion

Eingabe

Anzeige

blirkung

Pberbefehl
Reaktion
Elngahe
Anzeige

Wirlkung

STSTENG Abhoren?

WHTEH? Was?

L SRETIRN

Natenlinien mit den eingegebernemn
Noten werden darcgestellt.
Sphiellemtd et iisleS et

sprechend den Be felilen aus dem
ARRAMGE -Programm

DEM WNTERPRAGRAMM = MUS TK SCHRETLBEN

PHRASE Notenzeile

WHICH? Wag?

PHRASE? Notenzeilen-Nummer?
ERASIE 7 Lbsehen?

MEASURE 2 Takt-Nummer?

PR U R RIN

(=9 u. RETURN

CY/N) u. RETURN

MEASURE Nm. u. Takt-Nummer u.
RETURN RETIRN
NeftientiimitainNdenrasiaide=Ntnne o ainSiden
ausgewahlten Notenzeile, auBerdem
Musiked ngabe-Menis

Neue Noeten kbonnen eingegeben uwer-
delmz N EbensonkpRnen i Sie gesneiehentie
Naten: dandenn,doch achten Sie
daral'f, nichitt alts Versehen die ganze
Noitenzeile  zit liosehen!

METER Taktmaf
WHTEH? Was?
NEW METER 2 Neuwes TaktmaB?

M @, RETURN

Fakiischiliaige jeiNate .. RETIIRN
Nakitsehldge=Talts chiliagespie o iEkit 2 =9
JiesiNeiEetesicheSNo el elinenilialict salnlia
h el el e

Anmerkungs Ein TaktmaB ven B/2 ader
972 dstindicht zulassagl

Die TaktmaBanzeige Andert sich in das
neue Taktmal um.

Das TaktmaB wird festgeleagt .

Beachten Sie bhitte, dafl dies auf das
Abspielen nach der Musikeingabe lkeine
Wirkung mehr hat.

CHEEK MEASURE  Taktlinmenprlifung

WHTCH? Was?

Rl SR B URN

BNoder OFF hinter: CHECK MEASURE

Jede Eingabe dndert den vorherge-=
henden: Status

Nur selange ON dargestellt ist, wund

Sie mit dem Musikeingabe-Menil darbeiten,
priift der Computer den jeweiliaen

Takt auf Vellstandigkeit des Taktmales.

Oberbefehl
Reaktion

Eingabe

Anzeige

Wirkung

Nberbefehl
leaktian

Eingabe
\nzeige
hl i wileting
[Iherbe fehl
Heakt ion
Fingabe

\nzelige
I Tlkumna

SRS
KCEY ST Tonart
WHICH? Was?

NEW KEY SIG.? Neue Tonart?

KU, RETURN

(0=7) (S=F) RETURN

(0-7) = Anzahl ven S wnd MFn
(S=F)=S Fflir sharp, E Fiir flat

Die augenblicklich qiiltige Tonart
wird dargestellt

Die Noten werden in der neuen Ton-
art dargestellt, jedoch in der ur-
springlichen Tonart gespielt.

TEMPO Abspielgeschiwindigkeit
WHTCH? Was?
NEW TEMPO? Neues Tempa?

ISR TR

(=99 i, RETURN

Das neue Tempo wird angezeigt
(l=schnellstes und 9=zlangsamstes Tempo)

Anderung der gesamten Abspielgeschwindiagkeit
der Musiki

ST Stop
ST Was?

S CRE TURN

MATIN MENL Haupt -Meni

Ein Wechsel vom EDIT MUSIC MENU zum MATN
MENU findet statt.,

FFEHLE AUS DEMIUNTERPROGRAMM "MUSTK DARSTELLEN®

herbefehl
aktien

ingabe
nzelge
1okt

herbe fehl
caktion
ingabe

nzelge
i rkung

SR Stap

SMI,NOTE? S=8top, M=Takt, [=Einfiigen Note
bzw. Takt,Note=ndchste Note

Stou. RETIIRN

EDTT MUSIE M. Musik-Eingabe Menii

leehsel von der Musikeingabe zum

Musikeingabe-Menii

MEASURE Takt

ST NOTE? siehe oben

M % u. RETURN

Anmerkung: x ist die Kenmziffer des naehsten
Taktes bzw. die Kennziffer ‘eines zuver
elnaegebenen Taktes.

Falls diese Kennziffer nicht be-

nanmt wird, so nimmt der Computer
autematisch die ndchste mogliche
Taktnummer an.

MEASURE x aewlinschter Takt

Der Computer sucht den gewlinschten

Takt aus, und stellt ihn auf dem
Bildschirm dar. Falls bereits Noten

in diesem Takt eingegeben wurden,

SOl el e dile o St el UEERL TG

Kennz iifffer die momemntane Taktnummer
sein sollte, so wird dieser noch einmal
Gieisp iteil




Oberbefehl
Reaktian
Eingabe
Anzeige

Wirkiung

Oberbefehl
Reakt1omn
Eingabe
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INSERT MEASURE Takt einfiigen
SMILLINET siehe oben
U SRETURN

Der augenblickliche Talkt wird dar-

aestellt, jedoch ahne Noten

Die Kennziffer der nachfolgenden

Takte wird je Um eins erhaht. Der
momentan dargestellte Takt ist frei

vion. Noten wnd flr neue Eingaben bereit.

enter next NOTE Nachste Nokeneingabe

SHINOGES siehe oben

(allgemeine Beispiele)

LETTER CACCTDENTAL) (OKTAVE)

DURATION (RDOT) (TIE)=RBuchstabenkennung

(Morzeichen) (Oktavenkennzahl) Notenwert

(Merlangerung) (Ziehen der Note)

= Buchscabeh=Ken e & NP5 EE,
(60 i 1B R )

* Vorzeichen (zusdtzliche Moglichkedit):
S-Sharp (Kreuz), F=Flat (b)
und N-Natural (normal).
Falls Keipe dieser Apderungsken-
nungen elngegeben wird, so wind
viom Cemputer N-Natural (normal als
Wert .amgemommen bzw. er arientiert
sich an den Bedingunaen der
vorqgegebenen Tonart.

* Oktavenkennzahl (falls sie ausge-
lassen wird, so verwendet
der Computer den zuletzt eingegebenen
letmte S e R S e e s 5 e

* NOTENWERT :

Ganze Note

Halbe Note

Viertel Note

Achtel Note

Sechzehntel Note

= ZweiunddreiBigstel Note

* Verldangerung (zusdtzliche Moglichkeit):
entsprieitE i JNEE R Ve r L angen thident et

el s =
T

der varher eingeagebenen Note um die Halfte.

* Ziehem der Note (Zus#atzliche

Maglichkeit): entspricht T4, Verbindet zwei
Noten mitSeinen flielenden Ubergangy, d.h.

die erste Note wird zur folgenden Note

Uhintibergezogen' . Folge ist, da@ keine Pause
zwisehen den Noten ist, wie es narmalerweise

dieir aREall st

Eingabe

Anzeige

W1 rleung

—59._

Beispiele:

CS4E.T und RETURN

Ca st ndidems sl Ean e 8 s S\ m e

Halfte verlangerte Achtel-Note,

gezoaen)

CNRE Unid L RET URIN

Clie oenfalilis i Shsm L Dktave, 1/4,
Vorzeichenkennung "S"™ durch Kennung

N wieder aufigehoben

RIGSES SRETUEN

Lanze Pause

Es wird der ‘augenblickliche Takt mit

den eingeqgebenen Noten dargestellt.

Der Cursor steht hinter der letzten Efngabe.
Die einzelnen Noten werden direkt

am Standort des Cursors in den Takt gesehrieben.
Per Takt wirvd jeweils abgespielt.

BEEEHLE ZUM ARRANGTEREN YON MUSIK

Mherbefehl
Realktiomn
Fingabe
\nzeige

I inlcuinig

berbefiehl
raktieon
ingabe
nzeige
I rkumag

Iherhe fehil
#aktidan

Lingabe

Anzedige
i rking

COUNT Zihle

CDEMPS T\ Abkiirzungen, Erkldrung folgt
ginveln

COUNT ? Ziihle wie aoft?

GRS RE TR
GU=T27) w. RETURN
In der entsprechenden Proaramgnzeile
steht COUNT xxx
Dep CONNT-Befeh]l ist Restandteil
des Programmes geworden.
Die Zahl die mit COUNT eingegeben
wrde, best innt, vwie oft heimn
naehst folgenden GOTHO<Befehl die Programm-
routinge auwsaefithrt wircd

DISPLAY Parstellen

EDEMRSTI?

B SRR RN

In der enfsprechenden Programmzeile steht BT SHECARY!
Die gegenwdrtige Tonkanalnummer

wind auf dem Bildschirm gargesitell LT NN
gesehieht solange, bis ein andecer Tonkanal

elnen DISPLAY-Befehl enthalt.

GOTO Sprung-Befehl
E RGPS 7
LTiNE? Zeilen-Numme p?

e SR SRR

(1-20) U. RETURN

I'n der entsprechenden Proarammzeile st GO X
Dag ARRANGE -Proaramm e rzine digit Sz
Zelilen-Nummer xx. Wenn zuvor ein
COUNT-Be fohl gegeben wurde,
Wi nd die BOTO-Schileife entsprechend
ofit ausge ftibnt s bevier das Programnm
mit den weiteren Apweisungen R it
Wirdelkein COUNT=Be feh 1 gegebeim, N0 i s
dile GOTO-Schleife endlos for tgefihot,
















Wichtige Informationen

Lieber Computerfreund, lieber Kunde, lieber Handler!

Jeder, der sich einmal selbst damit beschéftigt hat, ein Computerprogramm zu fertigen, wail,
welche Arbeit und geistige Mihe aufgewendet werden muB, um eine Problemloésung zu finden und
sie anwenderfreundlich zu programmieren. Die Erfullung dieser Voraussetzungen erfordert viel
Erfahrung und hohe finanzielle und zeitliche Investitionen. Das Ergebnis sind gute und erfolgreiche
Computerprogramme, die von interessierten Anwendern nachgefragt werden und deshalb fiir den
Handler verkauflich sind.

Diese Tatsache machen sich einige dadurch zunutze, daB sie die mit hohen Voraufwendungen
geschaffenen erfolgreichen Programme der Firma Atari kopieren oder ihren Kunden die Moglich
keit anbieten, die gewlnschten Programme auf Diskette zu Uberspielen. Sie meinen, damit ihren
Kunden ein gutes und billiges Angebot zu machen. Die Kunden wissen jedoch meist nicht, daf sio
lediglich ein vermeintlich gutes und billiges Angebot erhalten.

Abgesehen davon, daB das Angebot zur Uberspielung von Programmen und dis Arbiloton i
Verkaufen illegal kopierter Programme strafrechtlich verboten ist, weil a5 aich b i Vool
gen des Urheberrechtes (COMPUTERPROGRAMM PIRATERIE) handlolt, clios visr At (e b
jedermann ohne Ansehen der Person gerichtlich verfolgt wird, 5o (6l auich dlies At fale b
das Angebot sei gunstig oder billig:

® Gestohlene Ware ist immer billig. Der Dieb hat keine Varaufwondungor & slgmed b i
fremdes Eigentum an, fur die der Kaufer keine Gewalhilolsting il

® Der Handler, der das Kopieren von Programmen anlilalol, anstall Gt oo ook
schmarotzt an fremder Leistung.

® Der interessierte Kunde wird bald keine guten Progqamiine el kb | | )
Programme wird der Handel bald auch nicht el anbieten ko

Letzteres deswegen, weil niemand mehr borolt uned i der e o |
Programme zu entwickeln, wenn nicht die: MOghic il bbbt o bl
Verkéufe wieder zu verdienen. Die Piralon e qoistio weer i o
sich der Muhe zu unterziehen, Programimie 2u oniwic kol S b |
stahl fremder guter Leistung eine selinallo oo Mok o

Wer also Interesse daran hat, dafh clas Angobiol a g |
illegalen, billigen** Angebote mordon une c oo bt g i o
Programmentwicklung und darmit cles Commg e s M

Wir dapken fUr Ihr Veratlndnis unel (o s ol ek

ATARLELE R THON folk




ATARI

o A Warner Communications Company

ATARI=Elekironik Vertriebsgesellschaft mbH
Postfach 600169 - Bebelallee 10 - 2000 Hamburg 60

Jegliche Rechte vorbehalten.
Vermietung, Verleih, Vervielfdltigung
und &ffentliche Auffiihrung verboten.
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