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Wat algemene gegevens over het
MUSIC COMPOSER ModUIe

Leeftijd: VAN 8 TOT 80 JAAR

Met dit module kan de gebruiker:
. van .l tot .10 lrasen muziek in een

uit drie oKaven vanaf het
toetsenbord invoeren.

o Frasen ten gehore brengen of
combinaties van frasen rn tot vier
"stemmen" tegelijk arrangeren.

. Muziek veranderen, en wel noten,
volume, tempo en toonsoort- en
tijdaanduidingen.

o Muziek opslaan, ol terughalen
vanal cassette of diskette.

Het ontwikkelt de bedrevenheid in:
. Luisteren en onlhouden.
r Akoestische en visuele

waarneming.
. lnzicht in en praktisch gebruik

van muzieknotatie.
. Het schrijven van originele

melodieen, harmonie en
contrapunt.
Het ontdekken van patronen en
het verstaan van muzikale relaties.
Het opzetten van complexe
(muzikale) strukturen met behulp
van eenvoudige delen - een
belangrrjke vaardigheid voor het
leren schrijven van
computerprogramma's.

Het bevordert:
. Logisch denken.
o Proberen en verkennen.
. Creatief bezigzijn.
. Waardering voor muziek.

Gebruikscategoriedn:
o Onderwijs.
. Recreatie.
. Persoonlijke ontwikkeling.

Aantal gebruikers: 1

Geen verdere accessoires nodig *

PLAATSEN VAN
HETMdDUdfl" .
Steek het programmamodule in de
modulegleu{ met het label naar u
toe. Steek het voorzichtig maar toch
stevig erin. Schakel dan de ATARI
home computer in door de power
knop op "ON" (aan) te zetten.

Het netspanning signaallampje op
de computer gaat branden als de
netspanning is ingeschakeld.

Opmerking: Wordt in combinatie
met dit module een ATARI Disk
Drive gebruikt, dan gaat u als volgt
tewerk:
r Zorg ervoor dat het diskettestation

op de juiste wijze op de computer
is aangesloten.

o Schakel het diskettestation aan. Schuif een diskette in het
diskettestation.

. Steek het module in de computer
en schakel deze aan.
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HOE DIT
HANDBOEK TE
GEBRUIKEN
Dit handboek bestaat uit vier delen.
Deel Een geeft een algemene
beschrijving van het Atari Music
Composer programma. ln Deel Twee
wordt u stap voor stap gewezen hoe
het module te gebruiken.

De beste manier om dit handboek te
gebruiken is eerst Deel Een
helemaal door te lezen. Dit geeft u
een algemene indruk van wat u met
het module kunt doen. Om
specifieke details hoeft u zich nog
niet te bekommeren. Die komen later
wel aan de orde.

Hebt u Deel Een helemaal
doorgelezen, ga dan tewerk volgens
de instrukties in Deel Twee. Dit
behandelt voorbeelden en laat u
precies zien hoe het module te
gebruiken. Zonodig kunt u daarbij
van tijd tot tild Deel Een raadplegen
voor meer details. Tenslotte zou u
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dan Deel Een minstens nog een
keer helemaal moeten doorlezen.

Gevorderde gebruikers zullen Deel
Een wellicht maar helemaal willen
overslaan om direkt met de
praktische oefenangen in Deel Twee
te beginnen, maar uiteindeliik is het
toch beter dat alle gebruikers eerst
Deel Een doorlezen. Ook ten
behoeve van de gevorderde
gebruiker wordt in Deel Drie het
formaat beschreven waarin
muzaekbestanden worden
opgeborgen en hoe deze bestanden
met behulp van externe BASIC-
programma's te manipuleren. Voorts
zijn voorbeeldprogramma's in BASIC
opgenomen voor het genereren van
noten en voor het harmoniseren van
een gegeven melodie.

Deel Vier van dit handboek geeft
een beknopte opsomming van alle
commando's en van alle bestands-
formaten. Dit hoofdstuk is bedoeld
als snelle naslagmogelijkheid nadat u
zich met de commando's ',ertrouwd
hebt gemaakt.

Opmerking: Het Music Composer
module geeft geen onderricht in het
lezen en schrijven van muziek.

Het module is bedoeld voor hen die zelf
willen experimenteren of voor hen
die reeds bekend zijn met de
grondbeginselen van de muziek
notatie. ln combinatie met andere
naslagwerken kan het echter een
practisch hulpmiddel zijn voor hen
die zich in muziek willen verdiepen.

DEEL EEN

ALGEMENE
BESCHRIJVING
VAN HET ATARI
MUSIC COMPOSER
MODULE
A. WAT DOET HET?
Met het ATARI Music Composer
Module kunt u de muziek van tot
maximaal tien lrasen in de computer
invoeren. U kunt die muziek dan
beluisteren terwiil die op het
beeldscherm wordt weergegeven.
De computer accepteert muziek
geschreven in elke toonsoort. Als u
daar prils op stelt controleert hij voor
de verschillende maataanduidingen
op het luiste aantal tekens per maat.

Het tempo van uw muziek laat zich
snel en gemakkeliik veranderen.
Hebl u uw muziek in de computer
ingevoerd, dan kunt u de muziek zo
arrangeren dat de verschillende
frasen ervan in de door u gekozen
volgorde worden gespeeld. Tot
maximaal vier "stemmen" kunnen
tegelijk worden gespeeld. Muziek
kan worden getransporteerd. en
met verschillende geluidsterkten
worden gespeeld. U kunt elke
alzonderlijke regel muziek op het
beeldscherm laten verschijnen terwijl
die muziek wordt gespeeld. Maar
ook kunt u een regel muziek laten
verschijnen zonder dal die wordt
gespeeld zodat u met behulp van de
computer nog een ander instrument
kunt bespelen.

Hebt u uw muziek eenmaal in het
geheugen van de computer
ingebracht, dan kunt u die geheel of
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gedeeltelijk op cassette of diskette
opbergen. Omdat de muziek in de
vorm van een lijst van getallen op
cassette ol diskette wordt vastgelegd
kunt u dus BAslC-programma's
schrijven waarmee u de door u
geschreven muziek kunt veranderen.
Zo kunt u bij voorbeeld een regel
melodie omzetten in melodie met
harmonie. U kunt zelfs BASIC.
programma's schrijven die volgens
door u bedachte regels muziek
"creeren".

B. HET HOOFDMENU
HOTARI Music Composer module
beEt een computerprogramma dat
is opgebouwd in de vorm van een
aantal menu's. Aan het begin van
het programma geeft de computer
het Hoofdmenu te zien waarbij u
dan uit zes mogelijkheden kunt
kiezen. dat zijn:

Sommige van deze
selektiemogelijkheden zullen op hun
beurt weer een eigen menu te zien
geven. Een van de commando's van
deze sub-menu's is altijd "STOP" ol
"S". Daarmee kunt u terugkeren
naar het Hoofdmenu. Met sommige
commando's uit het sub-menu kan
nog een derde niveau van
commando's worden gekozen. Tot

de commando's van dit derde
niveau hoort ook altijd een "STOP"
of "S" commando om naar hel sub-
menu te kunnen terugkeren. Met
nog een tweede STOP-commando
kunt u dan weer het Hooldmenu
oproepen en laten afbeelden.

De hidrarchie van deze menu's is
vanal het allereerste begin zeer
krachtig en bijzonder recht-toe-recht-
aan in het gebruik. Zo hoeft u niet
alle beschikbare commando's te
onthouden. U bedient zich uitsluitend
van commando's die betrekking
hebben op de lopende sektie of
subsektie van het programma.
Om een onderwerp uit het menu te
kiezen typt u de eerste letter van dat

i*?:ff"s;1fli3:?3":,m
MUSIC te kiezen tvot u in "E"
@ Ats u dai ivrlt mag u dar
gerust ook helemaal uittypen "EDIT
iiuslC" @ uaar oe
computer kijk toch alleen maar naar
de eerste letter die u intypt en gaat
aan de rest voorbij.

Letters kunt u wegnemen door voor
elke letter die u wilt wegnemen
eenmaal de toets BACK SPACE
(terugstappen) in te drukken.
Vergeet niet om nadat u uw
commando hebt ingetypt de
@toets in te drukken. Dat is
nameli-lk voor de computer het teken
om te gaan uitvoeren wat u in de
commandoregel hebt ingetypt. De
computer voert uw opdracht niet
eeroer un dan naoat u ft@ neot
ingedrukt.
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EDIT MUSIC - lnschriiven van
muziek
Voor het schrijven van muziek kiest
u uit het Hoofdmenu EDIT MUSIC
en typt u in "E" @!@
Onmiddellijk daarop verschijnt een
ander menu. Dit is in feite een
combinatie van commando's en de
momentele status daarvan. De
seleklie'mogelijkheden uit het menu
staan links en de bijbehorende
statuswaarde rechts. Dit beeld ziet er
als volgt uit:

lvlet deze commando's kunt u
muziek die reeds in het geheugen
van de computer is ingevoerd
veranderen. Maar ook kunt u er veel
gemqkkelijker ongebruikelilke
muziekformaten mee invoeren. [,4et
PHRASE (frase) kunt u nieuwe
muziek invoeren, ot noten die al in
het geheugen staan veranderen. Met
METER (maataanduiding en CHECK
MEASURES (op de maat
controleren) kunt u de tijdsduur in de
maten van de muziek bewaken. Met
KEY SIG (aanduiding toonsoort) kuot
u al ingevoerde mu;eh in elhe' !
toonsoort laten veranderen (maar -
niet laten spelen), of nieuwe muziek
geschreven in een andere toonsoort
dan C-groot (of A-klein) invoeren.
TEMPO verandert de snelheid
waarmee de muziek door de
computer wordt gespeeld. En met
STOP keert u dan weer terug naar
het Hoofdmenu.

Frasen vetanderen
Met dit commando kunt u uw
muziek in het computergeheugen
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invoeren, of noten die ai in het
geheugen staan veranderen.

Typt u om een frase te veranderen
"P" @@ in, dan vraagt de
computer "PHBASE #?" ("kase
No.!"). Er zijn tien f rase-nummers -van 0 t/m 9 - beschikbaar. Hiermee
kunt u de verschillende delen van
de muziek kenmerken zodat u er
later met het commando
"ARBANGE" mee kunt
manupuleren. Als antwoord typt u
een van de cijlers van 0 Um 9 in
gevolgd door @@
ln*,.riften:

1. Hoofdmenu en sub'menu's
Vervolgens vraagt de computer
"EBASE?" ("wegnemen?"). Wilt u
alle voorgaande noten van de lrase
wegnemen, bij voorbeeld bij het
invoeren van nieuwe muziek, dan
typt u in "Y" @ ("Ja") Wilt u
de betretfende frase nle, wegnemen,
dan typt u in "N" @ ("N").

Wilt u de betretfende frase niet
wegnemen, dan vraagt de computer
"MEASURE #?" ("maat no.?").
Hiermee kunt u elke eerder
ingevoerde maat wijzigen ol een
maatnummer voor een nieuwe frase
invoeren. U moet nu het nummer
van de maat intypen gevolgd door
@ Kresl u voor wegnemen,
d!*aet de computer u onmiddellijk
nadat.de frase is weggenomen op
maat nummer I .

Vervolgens laat de computer u twee
notenbalken zien. Dit zijn de
standaard pianobalken met op de
bovenste balk een vioolsleutel en
een bassleutel op de onderste. De
oktaven worden elk door een andere
achtergrondkleur aangegeven. De
toonsoort is C-groot (d.w.z. geen
kruisen en mollen) tenzij dat tevoren
werd veranderd, en de maat

414-maat. De donkere vertikale balk
vlak achter de tiidsaanduiding heet
de "cursor". Deze cursor geett de
plaats aan waar de volgende door u
geschreven noot wordt neergezet.
Bij het invoeren van de noten wordt
de betretfende maat gespeeld en
schuift de cursor naar rechls.

Onder de notenbalken worden drie
getallen afgebeeld. Deze geven aan
met welke lrase u bezig bent
(PHRASE #*#1, met welke maat
van de lrase (MEASURE ###l en
de nog resterende vrije
geheugenruimte, uitgedrukt in het
aantal noten dat nog kan worden
opgeslagen (### FREEI.

Op de onderste regel van het
scherm verschijnt de vraag "SMl,
NOTE?". Dit is een soort, tot een
regel gecomprimeerde "aanmaning"
en is de afkorting van:

Stop
Lleasure#

of wel: Stop
Maat no.

lnsert measure Geef maat op
enter next NOTE Voer volgende noot

in

Wilt u van hier terugkeren naar het
EDIT MUSIC menu dan tvot u in
"S" @[ Om naar edn
volgende maat ol naar een ol
andere eerder inoevoerde maat te
gaan rypt u rn "ti*" @ maar
in plaats van "#" moet u het
betreffende nummer van de maat
intvoen. bii voorbeeld "Ml2"@'
Wilt u ergens in uw muziek een
nieuwe maat opnemen, bij voorbeeld
tussen de maten 2 en 3, dan lypt u
eerst in "1t3" @ Daarop
wordt maat 3 afgebeeld en
oesoeeld. Vervoloens tvot u rn "1"
ftfi6 Daarme"e wor6'en atte
maten vanal maat 3 (waar u bezig
bent) tot en met de laatste maat in
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de lrase een maat opgeschoven.
Wat maat 3 was is nu 4, wat maat 4
was is nu maat 5 enz. De maten 1

en 2 die v66r het invoegcommando
staan blijven onveranderd. Alle
maten die er achter staan schuiven
op. De nieuwe maat 3 is nu leeg en
klaar om er door u een nieuwe maat
in te laten zetten.

lnvoeten van noten
Bij het invoeren van noten moet u
de compuler wat aanvullende
informatie verschaffen. Om te
beginnen moet u de letter van de
noot noemen: C, D, E, F, G, A, B of
R (rust). Noten mel een voorteken,
een kruis o{ een mol, of zonder
voorteken kunt u aangeven door de
letter te laten volgen door
respektievelijk een "S", een "F" ol

'een "N". Een accident (kruis, mol ot
zonder voorteken) verandert alle
zelfde noten die daar tot het einde
van de lopende maat op volgen of
tot voor dezellde noot binnen
diezelfde maat een ander accident
wordt ingevoerd.
Vervolgens moet u de computer
vertellen in welke oktaal de noot
staat. Dat is een getal tussen 3 en 6.
OKaa{ 3 begint met de C onder de
middelste C. Oktaaf 4 begint met de
middelste C. Oktaal 5 begint met de
C boven de middelste C en oktaaf 6
begint en eindigt met de C
daarboven, de "hoge C".

Om van oktaaf te veranderen hoeft u
alleen maar het oktaaf-nummer in te
voeren. Geeft u geen oktaafnummer
op, dan blijft de computer het laatst
gegeven nummer gebruiken, ook
nadat de lopende maat voltooid is.

Oktaal 3 Oktaaf 4, Oktaal 5 Oktaal 4
middelsle C

De tiidsduur loopt van hele noten tot
een twee en dertigste noten:

W =" = hele noot
H =J = halve noot
O :.1 : kwart noot
E = .f = achste noot
s : .N = zestiende no(
T =.h = twee en

dertigste noot

Wordt achter de noot een punt -"." - gezet, dan wordt die noot een
halve stap langer dan normaal. Wilt
u een noot met de daarop volgende
verbinden (er in laten overlopen),
dan lypt u een "T" in. Op het
scherm verschijnt dan een
verbindingsboogje "-" dat ervoor
zorgt dat de noot tot aan het begin
van de volgende noot blijft
doorklinken. Zonder het
verbindingsboogje heerst er normaal
tussen de noten een korte stilte.

Wat voorbeelden;

Voorbeeld 1 Voorbeeld 3 Voorbeeld 5
Voorbeeld 2 Voorbeeld 4

(1) Lage C, een zes tiende noot:
typ in: C3S f!fufl(21 Middelste C, een achste noot
met punt:
typ in: C4E@

(3) E boven de middelste C, een
kwart noot met verbindings-
boogje naar -



E boven de middelste C, een
achste noot met punt,
overlopend naar -C boven de middelste C, een
achtste noot.ro,",El.l'm

enz.(4) Een achste rusti
typ in: BE @(5) B boven de middelste C, een
halve noot:
typ in: BF4Hfl[@

S nvattend: het lormaat voor het
inv.,eren van een nOOt luidt:
LETTER (ACCIDENT) OKTAAF
TIJDSDUUB (PUNT) (VERBINDINGS-
BOOGJE)

Accident, punt en verbindingsboogje
zijn vrijblijvend en mogen
weggelaten worden. Wordt geen
oktaal ingevoerd, dan neemt de
computer het laatst ingevoerde
oKaalgetal. Letter en tijdsduur zijn
niet vrijblijvend en moeten altijd
worden opgegeven.

Het ,ormaat voor het invoeren van
een rust luidt:
R TIJDSDUUR (PUNI).

De punt is vrilblijvend en zorgt er net
als bij de noten voor dat de rust een
h stap langer duurt. De !8" (van
R . en de tildsduur moeten altijd
worden opgegegevn.

De Cursor-toetsen
Met de toetsen voor het verplaatsen
van de cursor kunt u tussen reeds
bestaande noten nieuwe noten
toevoegen of noten wegnemen.
Deze toetsen zijn:

CTRL -
CTRL -

Verplaatst cursor
naar links.
Verplaatst cursor
naar rechts.

CTRL DELETE Neemt een noot
weg.

CTRL CLEAR Neemt alle noten
binnen deze maat
weg.

Tijdens het indrukken van de
cursortoetsen moet de CTRL-toets
ingedrukt worden gehouden. Nieuwe
noten worden altild vlak v66r de
cursor tussengevoegd. Om dus
tussen bestaande nolen een nieuwe
noot toe te voegen gebruikt u de
toetsen CTRL - of CTRL + om de
cursor direkt achter de plaats te
zetten waar de noot moet worden
tussengevoegd. Daarna wordt de
noot op de normale wijze ingevoerd.
Met CTRL DELETE wordt altijd die
noot weggenomen die in de donkere
band van de cursor staat. Om een
noot weg te nemen wordt met CTRL* ol CTRL r de cursor precies op
de noot geplaatst die u wilt
wegnemen. Druk u daarna CTRL
DELETE an, dan is de noot
verdwenen.
Met CTRL CLEAR worden altijd alle
noten in een maat weggenomen,
ongeacht waar de cursor staat.
Drukt u CTRL CLEAR in, dan is de
hele maat in een keer leeg.

Maataanduidlng veranderen/
Opmaat controleren
Omdat de computer alleen voor
zichzelf de maat moet houden doet
het er niet toe welke maataanduiding
u gebruikt. Zo kan elke maat een
willekeurig aantal noten bevatten. De
computer zal daardoor niet in de
war raken of tellen missen, zoals dat
bij de mens het geval zou zijn. Maar
wilt u binnen een bepaalde
maataanduiding blijven dan kunt u,
terwijl u met "EDIT MUSIC" noten
invoert, de computer een controle
op de maat laten uitvoeren.
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ln het EDIT lvlUSIC menu heeft
intypen van "C" f@ voor
"CHECK MEASURE" (op maat
controleren) tot gevolg dat het
staluswoord van "OFF" (niet
gebruiken) verandert in "ON" (wel
gebruiken) of van "ON" in "OFF".
Staat CHECK MEASURES op OFF
dan is die dus niet werkzaam,
evenmin als dat bij "METEF"
(maataanduiding) het geval is. Staat
tijdens het invoeren van noten in de
computer CHECK MEASURES op
ON, dan zal de computer u niet
eerder toestaan de lopende maat te
verlaten dan nadat het aantal tellen
juist is. ls het aantal tellen niet juist,
dan krijgt u de mededeling
"MEASURE TOO LONG" (maat te
lang) of "MEASURE TOO SHORT"
(maat te kort). Er is maar een
uitzondering op: in de eerste en tn
de laatste maat mag het aantal tellen
kleiner zijn dan voor een volle maat
nodig is.

Met het commando "M" @
voor het veranderen van METER
(maataanduiding) bepaalt u het
aanlal noten per maat. Zo geeft 414
vier kwart noten per maat. De
computer laat daarbil elke
combinatie van noten of rusten toe
dat met vier kwart noten per maat
overeenkomt. Een hele noot bil
voorbeeld. OI twee achtste noten,
een kwart noot en een halve noot
rust. Bij een maataanduiding van 2/4
is het equivalent toegestaan van
twee kwart noten per maat. Dat kan
dan zijn een halve noot. OI een
kwart noot en een kwart noot rust.
Of zestien twee en dertigste noten.
Hebt u uw muziek eenmaal in het
computergeheugen ingevoerd, dan
hebben de commando's
TEMPO/CHECK MEASURES verder
geen invloed meer. Deze
commando's zijn slechts een
hulpmiddel om u bij het op de juiste

wijze in het geheugen vastleggen
van uw muziek behulpzaam te zrjn.
Ze hebben geen invloed op de wijze
waarop de computer de muziek len
gehore brengt.

Toonsoort veranderen
Het voorteken van de toonsoort
wordt gewoonlijk in de vorm van een
aantal krulsen (#) of mollen (b) op
de balken tussen de sleutel en de
ti,dsaanduiding aangegeven. Bij
voorbeeldl

Toonladder Toonladder Toonladdel
van D{rool van Ggroot Yan E -groot)
(ol van B-klein) (of van E-klein) (oi van C-klein)

Met het commando om van
toonsoort te veranderen (KEY SlG.)
kunt u de muziek in de computer
voeren in de toonsoort waarin die
geschreven werd, ook al bent u er
niet zeker van welke toonsoort dat
is. Alvorens uw muziek in te voeren
telt u eenvoudig het aantal kruisen of
mollen in de toonsoort aanduiding.
Vervoloens tvot u uit het EDIT
MUSIi menu'"K" ft@ in. oe
computer reageert daarop met
"NEW KEY SlG.?" (nieuwe
toonsoort?). Daarop typt u het aantal
kruisen of mollen in met daarbij een
letter "S" als het kruisen zijn ol "F"
als het mollen ziin. oevolod door
ft@ ln bovensi-aand6 dne
voorbeelden had u dus moeten

#i:f:;f{;ffi""$,",
derde. De computer neemt de
muziek in de juiste toonsoort op en
maakt die zichtbaar.
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Veranderen van toonsoort NADAT
de muziek in het geheugen is
opgenomen zal tot gevolg hebben
dat die in de nieuwe toonsoort wordt
afgebeeld, maar ze wordt nog
steeds in de oorspronkelijke
toonsoort gespeeld.

Tempo veranderen
Met het TEMPo-commando kunt u
de computer uw muziek sneller ol
langzamer laten spelen. Er zijn
negen tempi, genummerd van 1 t/m
9. Tempo no. 1 is het snelst en no.
t h-t langzaamst. U kunt op elk
g nst moment van tempo
veranderen, voor of nadat de muziek
is inoevoerd. Vanuit het EDIT MUSIC
men"u typt u "T" ft@ rn. De
computer reageert daarop met
"NEW TEMPO?" (ander tempo?).
Daarop typt u het gewenste tempo

- van 1 Vm I in, gevolgd door
@ Het nieuwe tempo wordt
nu ingevoerd waarna het als een
statusgetal achter het woord TEMPO
in het menu verschijnt.

ARRANGE MUSIC .
Arrangeren van
muziek
I at de muziek in het
L putergeheugen is opgeslagen
kunt u arrangeren ol
"programmeren" hoe de computer
die ten gehore moet brengen. Er zijn
vier, van 1 t/m 4 genummerde
stemmen of geluidskanalen. Elke
stem speelt onathankelijk van de
andere drie. Dit maakt het u
mogelijk om elke stem verschillend
te arrangeren of programmeren. Met
behulp van deze ARRANGE-modus
kunt u trouwens ook enkele
belangrijke beginselen van het
programmeren leren!

Door vanuit het Hooldmenu "A'
@$[ in te typen maakt u de
computer duidelilk dat u muziek wilt
arrangeren. De computer reageert
daarop met "VOICE #?" (stem
no.?). Daarop geeft u op welke stem
u wilt arrangeren door het nummer
daarvan in te tvoen oevolod door
@ Bii voorbeeid "1t'@
ls dat de eerste maal dat u het
commando ARRANGE IVUSIC
gegeven hebt dan wordt het
volgende ABBANGE MENU
gepresenteerd:

Drukt u nu de spatiebalk o, een
andere toets in, dan wordt het menu
vervangen door het ARRANGE
VOICE programma. Dit bestaat uit
een liist van 20 genummerde regels.
De onderste regel daarvan wordt
gevormd door de letters
,,CDGM PSTV'',

Deze genummerde regels zajn de
twintig voor elke stem beschikbare
programmastappen. De letters
komen overeen met de eerste letters
van de selektiemogelijkheden uit het
ARRANGE MUSIC menu. Om het
menu weer oP te roepen tYPt u in
"M" @@ Door de spatrebalk
weer in te drukken komt u weer
terug bij de twintig
programmastappen.
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De eerste maal dat u ARRANGE
MUSIC vanuit het hooldmenu
oproept wordt NIET het ABRANGE
MENU gepresenteerd. ln plaats
daarvan krijgt u onmiddellijk de
twintig programmastappen van de
door u gevraagde stem te zien. Wilt
u toch het ARRANGE MENU
raadplegen dan hoeft u alleen maar
"il" @ in te typen.

Bent u klaar om weer naar het
Hooldmenu terug te keren. dan typt
u "S" @@i,oor STOP in.

Alle andere commando's in het
ARRANGE MENU zijn eigenlijk
programmastappen. Deze worden bij
het intypen niet uitgevoerd. ln plaats
daarvan worden ze als een van de
twintig programmastappen
ingevoerd. De computer voert alle
door u geprogrammeerde stappen
pas uit als u hem het LISTEN-
commando uit het Hooldmenu geeft.

Dlsplay - Albeelden
DISPLAY draagt de computer op om
de noten van een stem al te
beelden terwijl ze worden gespeeld.
Hoewel alle vier de stemmen tegelijk
gespeeld kunnen worden, kan er
maar een stem tegelijk zichtbaar
worden gemaakt. Met de instruktie
DISPLAY kiest u welke van de vier
stemmen op het beeldscherm zal
worden argebeeld. Die stem blijft
afgebeeld tot een DISPLAY-instruktie
voor een andere stem gegeven
wordt. Krijgen twee of meer
stemmen tegelijk een DISPLAY-
instruKie, dan wordt de stem met
het laagste nummer afgebeeld. Om
het DISPLAY-commando in te
voeren typt u in "D" @

PLAY PHRASE - Fras€ spelen
PLAY PHRASE draagt de computer
op een lrase te spelen. Om de
PLAY PHBASE-instruKie in te voeren

typt u rn "P" @ De compurer
vraagt daarop "PHBASE #?" (Frase
no.?). Typ het nummer van de lrase
in die u op dat moment wilt laten
spelen, gevolgd door @@ Op
elk van de twintig
programmastappen van ARRANGE
mag u voor elk van de vier
stemmen, elke frase - van 0 Um g

- invoeren.

De PLAY PHRAsE-instruktie is de
enige instruktie waarin een tijdsduur
moet worden opgegeven. Daaronder
wordt verstaan de tijd die de
computer nodig heeft om een fral
te spelen. Bij geen van de andere
instrukties wordt een tijdsduur
opgegeven. Dit betekent dat om
frasen in verschillende stemmen
samen te laten spelen, u alleen het
aantal PLAY-instrukties hoeft te
tellen. De andere instrukties telt u
niet mee.

Stel dat u vier lrasen muziek hebt.
De maataanduiding ol het aantal
tellen per maat is van allemaal gelijk.
Frase no. 1, frase no.2 en frase no.
3 hebben elk vier maten zodat ze
even lang duren. Frase 4 heett acht
maten en duurt dus twee maal zo
lang als de andere frasen omdat het
spelen van acht maten twee maal zo
lang duurt als het spelen van vier
maten. Stel nu dat uw ABRANGE-
programma er als volgt zou uitziet

STEiI No. 1

1 DISPLAY
Stem No. 2
1 PLAY PHRASE 2

2 PLAY PHRASE 1 2 DISPLAY
3 PLAY PHBASE 2 3 PLAY PHBASE 3
44

sTEl, No. 3
1 PLAY PHRASE 4
2
3
4
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Omdat alleen bij de PLAY PHRASE-
instruktie een tijdsduur wordt
opgegeven, speelt stem No. .l frase
'I en beeldt die ook al terwijl Stem
No. 2 frase 2 speelt en Stem No. 3
de eerste helft van Frase 4 speelt.
Vervolgens zal Stem No. .l frase 2
spelen terwijl Stem No. 2 Irase 3
speelt en afbeeldt en Stem No. 3
frase 4 blijft spelen. Omdat er verder
geen instrukties meer zijn stoppen
daarna de stemmen.

Om dat alles goed in de hand te
ho""en hoeft u in feite maar een
n te onthouden: De PLAY
Ph nASE-instruktie is de ENIGE
instruktie waarbij een tijdsduur
opgegeven wordt. Als u dus moet
bepalen wanneer welke stem een
frase moet spelen, dan telt u alleen
de PLAY PH RAsE-instrukties. De
andere instrukties telt u niet.

VOLUME - Geluidsterkte
Met VOLUNIE geeft u de computer
aan hoe luid u wilt dat de frasen
gespeeld worden. Bij elke stem zal
de VOLUME-instruktie alle verdere
PLAY PH RASE-instrukties van die
stem beinvloeden. De geluidsterkte
verandert daarop niet eerder dan
nadat de computer voor daezellde
stem een andere VOLU l\4E-instruktie
krijgt.
Om de VOLUME-instruktie in te
\ >n typt u, als het programma
A, ,. .ANGE VOICE op het scherm
staat, "V"@@ in. De computer
reageert daarop met "VOLUME?"
(geluidsterKe?). De geluidsterkte is
instelbaar op 0 (nul) voor uit, of op
een van de zes standaard
afkortingen voor de geluidsterkte:
PP, P, MP, MF, F en FF. De
zachtste daarvan is PP en de luidste
FF. Een daarvan typt u in gevolgd
door @[
Wordt de VOLUME-instruKie niet
gebruikt, dan speelt de computer

alle frasen op halve geluidsterkte;
VOLUME l\,|F.

Stel bij voorbeeld dat u twee frasem
muziek hebt en dat u de computer
frase 1 wilt laten spelen maar dat u
daarbij lrase 2 zell op de lluit wilt
spelen. De computer moet dan lrase
2 laten zien maar niet spelen. Uw
ARRANGE-programma zou er dan
als volgt uit moeten zien:

STEM No. 1 STEit No- 2
,I PLAY PHRASE 1 1 DISPLAY
2 2 VOLUME O

3 PLAY PHRASE 2
44

Frase 1 wordt nu op halve
geluidsterkte gespeeld terwill frase 2
zichtbaar is op het beeldscherm,
maar niet wordt gespeeld. Uw
vrienden kunnen nu de door u
gespeelde noten meelezen terwijl u
improviseert met uw computer.

TRANSPOSE - Transponeren
Men spreekt van het transponeren
van muziek als die met een hogere
ol lagere toonhoogte gespeeld wordt
dan ze geschreven werd .. Met de
TRANSPOSE-instruktie is dat voor
elke stem mogelijk. Zo kunt u een
bepaalde f rase muziek in de ene
stem onveranderd spelen terwijl
diezellde frase in een andere stem
getransponeerd gespeeld wordt.

Voor elke stem geldt dat de
TRANSPOSE-instruktie alle verdere
frasen in die stem zal beinvloeden
tot de computer in diezellde stem
een andere TRANSPOSE-instruktie
aantrett. De TRANSPOSE-instruktie
wordt inoevoerd door in te tvoen
"T" @fufi De computer reageen
daarop met de vraag "/z STEPS?"
(hoeveel halve stappen?) en
accepteert daarvoor elk getal van
-36 tot 36. Met de positieve
getallen, getallen zonder min-teken,
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wordt omhoog getransponeerd. Ze
laten de muziek hoger klinken.
Getallen met een min{eken
transponeren omlaag en laten de
muziek lager klinken.

Een halve stap komt overeen met
het toonhoogteverschil van een noot
die natuurlijk gespeeld wordt, en
eenzelfde noot die in majeur
gespeeld wordt. Bij voorbeeld van
D4 naar DS4. Elke halve stap
negatief - dus elke halve stap
omlaag - komt overeen met een
toonhoogteverschil van een noot die
natuurlijk gespeeld wordt en
dezelfde noot die in mineur
gespeeld wordt. Bij voorbeeld van
D4 naar DF4. Stel dat u lrase 2 wilt
spelen zoals die geschreven werd
om hem vervolgens een oKaaf
(twaalt halve stappen) omhoog te
transponeren en hem daarna weer
te laten spelen zoals hij geschreven
was. Uw ARRANGE-programma zou
er dan als volgt uitzien:

1 DISPLAY
2 PLAY PHRASE 1

3 TRANSPOSE 12
4 PLAY PHRASE 1

5 TRANSPOSE -12
7

Stap 5, TRANSPOSE - 12, geeft de
stem weer de oorspronkelijke
toonhoogte terug (12 - 12 = O).
Het is tamelijk gemakkelijk om de
computer te instrueren muziek tot
buiten het speelbereik van drie
oktaven te transponeren. Mocht dit
gebeuren, dan zal de computer
zeker trachten er het beste van te
maken, maar het resultaat zou wel
eens verrassend kunnen zijn.

GOTO/COUNT - Ga naar/Tellen
Deze twee instruKies bepalen de
afwikkeling van uw ABRANGE-
programma. Ze komen overeen met
de herhalingslussen in

programmatalen (bij voorbeeld het
FOR/NExT-statement in ATARI
BASIC). Normaal werkt de computer
alle instrukties in volgorde af, van de
eerste tot en met de laatste stap van
hel programma. De GOTO-|nstruktie
brengt daar verandering in.

Treft de computer een GOTO-
instruktie aan dan verspringt hij naar
het regelnummer in die instruktie.
Stel dat u bij voorbeeld trase 1, 2 en
3 wilt laten spelen en daarna steds
weer opnieuw de ,rasen 2 en 3. Uw
ARRANGE-programma zou er dan
als volgt uit moeten zien:

1 DISPLAY
2 PLAY PHRASE 1

3 PLAY PHRASE 2
4 PLAY PHRASE 3
5 GOTO 3
6

De computer zal nu alle instrukties in
volgorde uitvoeren totdat hij regel
nummer 5 bereikt waarin staat dat
hij naar regel nummer 3 moet gaan.
Hij gaat dus terug naar regel
nummer 3 en voert van daaruit
opnieuw alle instruKies in volgorde
uit tot hrj weer regel 5 bereikt waarin
staat dat hij naar regel nummer 3
moet gaan. Enz. Enz.

Dit heet een "lus" (herhaling) omdat
het programma vanuit regel numn
5 terugkeert naar regel nummer 3.
En omdat de computer niet eerder
zal ophouden in dit kringetje rond te
draaien dan nadat hil wordt
uitgeschakeld of de toets RESET
wordt ingedrukt, spreekt men van
een oneindige lus.

Om de GoTo-instruktie in te voeren
typt u rn "G" @ De computer
vraagt daarop "LINE #?" (welk
regelnummef). Daarop typt u het
nummer in van de regel waarnaar u



wilt laten teruokeren. oevolod door
@ Het iegelnurimerhoet
liggen tussen 1 en 20. Draagt u de
computer op naar een regel te gaan
die geen instruktie bevat, dan raakt
hij bil het uitvoeren van uw
ARRANGE-programma in de war.
Zorg er dus altijd voor dat GOTO
naar een regel met daarin een
instruktie verwijst.

Hoewel de GoTo-instruktie met een
oneindige lus prima is om iets steeds
maar weer te laten spelen, is die
vonr veel andere zaken toch
o schikt. Stel dat u lrase 1 drie
maal wilt laten spelen, vervolgens
lrase 2 twaalf maal maar telkens met
een halve stap getransponeerd om
daarna weer frase 1 te spelen. Om
iets dergelijks te kunnen doen moet
de GOTO-instruktie iets "slimmer"
zijn, En dat is hij.

Daarbij hebt u dan de COUNT-
instruKie nodig. De COUNT-
instruktie maakt de GoTo-instruktie
duidelijk hoeveel maal de lus
doorlopen moet worden voordat met
de volgende programmaregel
begonnen mag worden, Een
ARRANGE-programma om het
hiervoor genoemde voorbeeld uit te
voeren zou er als volgt uitzien:

1 DISPLAY
:OUNT 3

Daarna wordt vervolgd met regel
nummer 5. Regel nummer 5 geeft
COUNT de waarde 12 waardoor
vanuit regel nummer 8 twaall maal
naar regel nummer 6 wordt
teruggekeerd. Telkens wanneer de
eerste lus doorlopen wordt speelt de
computer frase 'l. Dat gebeurt dus
drie maal. Telkens wanneer de
tweede lus doorlopen wordt
transponeert de computer met een
halve stap en speelt lrase 2. Na de
lus twaalf keer doorlopen te hebben
transponeert hij terug naar de
oorspronkelijke toonhoogte en speelt
nog een laalste maal frase 1 .

Om de COUNT-instruktie in te
voeren typt u in "C" @ D"
computer vraagt daarop
"COUNT#?" (hoeveel maal?).
Daarop typt u het aantal malen in
dat u de volgende GoTo-instruktie
de lus wilt laten doorlopen, gevolgd
door @ Een lus kan tot
maximaal 127 maal worden
doorlopen. Wilt u de lus een
onbeperkt aantal malen laten
doorlopen (oneindige lus), dan voert
u voor COUNT de waarde -1 in.

Maakt u rn uw ARRANGE-
programma geen gebruik van de
COUNT-instruKie, maar gebruikt u
wel een GOTO-instruKie, dan neemt
GOTO voor COUNT een waarde van
- 1 aan zodat het een oneindige lus
wordt.

EDIT-toetsen

sEgB
Bij de eerste maal inschakelen
worden aan Stem No. 1 al twee
programmastappen toegekend:

OISPLAY
PLAY PHBASE 1

4
5
6
7
I

10
11

. LAY PHRASE 1

GOTO 3
COUNT 12
THANSPOSE 1

PLAY PHRASE 2
GOTO 6
TRANSPOSE _12
PLAY PHRASE 1

Regel nummer 2 geett COUNT de
waarde 3 waardoor vanuit regel
nummer 4 drie maal naar regel
nummer 3 wordt teruggekeerd.

1

2
3

/?



Deze, maar ook alle andere eerder
ingevoerde programmastappen
kunnen worden veranderd met
behulp van de EDlT{oetsen. [,lerk
op dat een regelnummer - bij
voorbeeld nummer 3 - donkerder is
algebeeld dan de overige regels. Op
een kleuren-ry is dat blauw. Dit stelt
de momentele positie van de
regelcursor voor en geeft de plaats
aan waar de volgende programma-
stap zal worden ingevoerd.

Met de vier EDlTloetsen kunt u de
positie van de regelcursor of de
inhoud van de lopende regel
veranderen.
De ED|T{oetsen hebben de
volgende funkties:

CTRL t schuift de
regelcursor
omhoog

CTRL t schuitt de
regelcursor omlaag

CTRL DELETE neemt een anstruktie
uit de lopende
regel weg

CTRL INSERT voegt een instruktie
aan de lopende
regel toe

Telkens wanneer u een instruktie
intypt wordt die neergezet op het
regelnummer dat is gearceerd door
de regelcursor. Staat blj voorbeeld
de cursor op regel nummer 3 en u
wilt de instruktie in regel nummer '1

wijzigen, dan schuift u de cursor met
CTRL t twee regels omhoog.
Daarvoor houdt u CTRL ingedrukt
en typt u twee maal t in. Nu is regel
'1 donker gearceerd. Elke
Programmastap die u invoert
verschijnt nu in deze regel. Alles wat
daar al staat wordt vervangen door
hetgeen u met de nieuwe instruktie
invoert.

Wilt u dat wat er op de lopende
regel staat wegnemen, dan typt u tn

CTRL DELETE. Daarmee neemt u
weg wat er op de lopende regel
staat en schuift alles een regel
omhoog om de leegte op te vullen.
CTRL INSERT heeft het
tegenovergestelde effekt. Hiermee
schuift alles een regel omlaag,
inclusief de inhoud van de regels.
De betretfende regel komt daarmee
vrij zodat u er een programmastap
kunt invoegen.

LISTEN
Het commando LISTEN draagt de
computer op het AHRANGE-
programma uat te voeren. Wordt het
MUSIC CON,IPOSER module in de
computer gestoken dan wordt
automatisch een kort ARRANGE-
programma in het computer-
geheugen opgeslagen.

Hebt u nog geen eigen ARRANGE-
programma ingevoerd dan wordt het
volgende systeemgegenereerde
programma uitgevoerd:

STEiI No. 1

1 DISPLAY
2 PLAY PHBASE 1

3

STEM No. 2
1 PLAY PHRASE
2

STEM No. 3
3 PLAY PHRASE 3
2
3

STEM No. 4
4 PLAY PHRASE 4
2
3



Met dit programma worden de
{rasen 1 Vm 4 tegelijk over de
Stemmen 1 t/m 4 gespeeld.
Bovendien wordt Stem 1 afgebeeld.
Ligt een van deze frasen niet in het
computergeheugen opgeslagen dan
wordt de betretfende PLAY-instruktie
overgeslagen. Hierdoor is het
mogelijk om muziek die u in elk van
de vier frasen hebt ingevoerd
onmiddellijk te beluisteren, zonder te
hoeven stoppen om eerst een
ARRANGE-programma te schrijven.

Or uw muziek te kunnen beluisteren
(t EN) typt u "1" f!@ uit het
Hooldmenu in. De computer laat
daarop twee notenbalken zien en
speelt uw muziek aan de hand van
uw ARRANGE-programma - hetzij
het systeemgegenereerde
programma of een programmadeel
dat u zelf hebt ingevoerd. Daarna
keert hij terug naar het Hooldmenu.

SAVE/RETRIEVE _
wegbergen/Ophalen
Met deze commando's kunt u uw
muziek wegbergen op en ophalen
vanaf externe geheugenmedia,
meestal een cassette of diskette.
"SAVE" bergt de muziekdata vanuit
het computergeheugen op in het
externe geheugen. "RETRlEVE"
haalt de data vanuit het externe
geheugen op en zet ze terug in het
r )utergeheugen. Afgezien van
h-. verschil in richting van de
datastroom zijn beide commando's
identiek.

TvDt u vanaf het Hoofdmenu "S"
@ ot "R" t!@ rn voor
respektievelijk wegbergen of
ophalen, dan zal de computer
antwoorden met:

save (of RETBIEVE) MUSIC of wel:
Muzaek wegbergen (ophalen)

E EVERYTHING E alles
AP ALL PHRASES AP alle frasen
AV ALL VOICES AV alle stemmen
PX PHBASE X PX frase X

VX stem X
S stop
Bestandsnaam?

Voordat u verder iets kunt doen
moet u de vraag "FN?" (File Name
= bestandsnaam) van de computer
beantwoorden. Het antwoord hierop
is, als u met een cassetterecorder
werkt: "C" @ Werkt u met
een diskeftestation, dan kiest u een
van de gebruikelijke ATARI diskette
bestandsnamen, zoals
"D:MYMUSIC.V3". Raadpleeg voor
nadere details over het werken met
cassefte ol diskette het Personal
Computer Operator Handboek, uw
BASIC Handboek, uw Program
Recorder Handboek ol uw Disk
Operating System Handboek.

Nadat de bestandsnaam van uw
muziekdata op de ,uiste wiEe is
ingevoerd vraagt de computer
"WHICH?" (welke?). Wilt u alle
muziek (frasen) en alle ABBANGE-
programma's (stemmen) laten
ophalen dan typt u de "E" van
EVEBYTHING (alles) in, gevolgd
door@
Wilt u alleen de muziek wegbergen
ot ophalen en niet de ARRANGE-
orooramma's. dan tvot u in "AP"
EE E van "ALL ijHnases" 1rrr"
lrasen). En wilt u maar een van de
tien trasen, dan typt u in "PX"
@ Alleen moet u rn plaats van
de "X" een van de tien
frasenummers - van O Um I -intvoen. bii voorbeeld "P2"@'

VX VOICE X
S STOP
FN?

//



Wilt u alleen de ARRANGE-
programma's wegbergen ot ophalen
en niet de muziek. dan tvot u in
"AV" EEEE van 'ALL VOtCES',
(alle stemmen). En will u maar een
van de vier stemmen, dan tvot u tn
"VX" @@[ ln ptaats van'oe 'x'
moet nu weer een van de vier
stemnummers - van 1 Um 4
worden inaetvot, bit voorbeeld "V1"
@-'
De computer reageert niet op
commando's voor het wegbergen
van frasen of stemmen die niet in
het geheugen voorkomen. Ook zal
hij geen lrase ol stem ophalen die
daarin niet werd weggeborgen. A1s
u dus "alle frasen" wegbergt en
later probeert "alles op te halen",
dan zal de computer alleen die
frasen ophalen die u eerder hebt
weggeborgen.

Nadat u uw muziek hebt
weggeborgen ot opgehaald lypi u
"S" @@ voor STOP in en keen
u weer terug naar het Hoofdmenu.

DISK OPERATING
SYSTEM -Diskette Besturings-
systeem
DOS is de alkorting van Disk
Operating System (diskette
besturingssysteem) en wordt alleen
in combinatie met een diskettestation
gebruikt. lntypen van "D" ff@
voor DOS brengt u in het ATARI
DOS dat werd geladen toen u uw
systeem voor de eerste maal
rnschakelde. Hrerdoor krljgt u de
beschikking over de standaard DOS-
commando's waarmee u de index
kunt raadplegen enz.

Faadpleeg voor nadere details uw
ATARI DOS HANDBOEK.
Typt u "D" s@[ in terwijt u niet
over een diskettestation beschikt,
dan zet de computer u in de MEMO
PAD modus. Om naar het lr4USlC
COMPOSER module terug te keren
drukt u de toets f!!f, in.

DEEL TWEE

WAT
DEMONSTRATIES
MET DE ATARI
MUSIC COMPOSER
A. INVOEREN VAN MUZIEK
ln dit hoofdstuk wordt u stap voor
stap gewezen hoe de muziek van
"Row, Fow, Flow Your Boat" in te
voeren. Dit is een canon waarbil de
muziek door elk van de vier
stemmen beurtelings en ieder steeds
iets later wordt herhaald.

Steek het ATAFI l\,1USlC
COMPOSER lvlodule in de
uitgeschakelde computer. Werkt u
met een ATARI 800 computer dan
gebruiK u de linker sleuf. Schakel
de computer in. Het programma
moet nu het volgende Hoofdmenu te
zien geven.
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De eerste frase muziek die u gaat
invoeren luidt:

How, Row, Row Your Boat / Gently
down the stream en de tweede frase:

De computer laat deze eerste noot
zien en speelt die. Dat is de
middelste C, een kwart noot, of rn
termen die de computer kan
begrijpen C (natuurlijk) uit oktaaf 4,
een kwart noot.

Voer nu de tweede noot in.u:coffufl
De computer toont en speelt daarop
beide noten. Deze zijn beide
identiek. U hoeft het oktaalgetal dan
ook nret opnieuw op te geven tenzij
u een ander oktaaf wilt kiezen.

Opmetking: Bij gebruik van een
zestiende noot met punt ol
verbindingsboogje moet u het
oktaafgetal wel op geven. Dat is
nodig om te voorkomen dat de
computer de "S" voor een zestiende
noot zou verwarren met de "S" van
een kruis.

De volgende noot, de derde noot in
de eerste maat van de eerste frase,
is een achste noot met punt
U: CE.@
lvlerk op dat telkens wanneer een
noot wordt ingevoerd de computer
alle noten in de maat toont en
speelt. De volgende noot is een
zestiende noot.
U: DaS f,fufi

Merrily, Merrily, i,4errily, Merrily / Life is

but a Dream

Dit zal ongetwijfeld nieuwe muziek
ztjn zodal u het EDIT MUSIC
commando moet gebruiken om
vervolgens alle voorgaande muziek
uit de frase weg te nemen. Ook al
werd er wellicht nooit eerder muziek
ingevoerd, dan is het toch een
goede gedachte om "met een
schone lei te beginnen" zodat u zich
niet voor verrassingen gesteld ziet.

ptin: E@
)omputer laat daarop het EDIT

MUSIC menu zien.
U: P@
De computer vraagt: PHRASE#?
(frase no.?)
L: r [fifu
Computer: ERASE? (wegnemen?)
u: Y@[9a1.
De computer laat daarop een lege
notenbalk zien. Op de laatste regel
van het beeld wordt gevraagd: SMl,
NOTE?
U: c4Qf@[
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De volgende noot, de laatste noot in
de eerste maat is wel een kwart
noot, maar voer die nu eens in als
een achste noot zodat u eens kunt
proberen terug te grijpen om uw
"fout" te corrigeren.

u: EE f@[
Verander nu de onjuiste achtste noot
U: CTRL -
Merk op dat "-" moet worden
ingedrukt terwijl u de CTRL-toets
ingedrukt houdt. De EDlT.toetsen
werken onmiddellilk en @@[
hoeft nret ingedrukt te worden.

Op het beeld staat de cursor nu op
de onjuiste achtste noot. Neem die
noot weg.
U: CTRL DELETE.

Nu wordl de maat zonder de
weggenomen achtste noot getoond
en gespeeld. Nu voert u de goede
noot in.

noten van de maat in te voegen. Bij
voorbeeld een hoge C (halve noot).
Daartoe wordt eerst de cursor vlak
achter de eerste noot gezet.

U: CTRL.
CTBL -
CTRL .
CTRL .

De cursor moet nu vlak achter de
eerste noot staan. Nu kunt u de
extra noot tussenvoeoen.
U: C6H f@
Nu moet er een halve noot van d
hoge C tussen twee kwart noten v*.,
de middelste C staan. Dat klinkt
afschuwelijk, haal hem dus maar
weer weg.
U: CTRL .

CTRL DELETE.

Daarmee is uw maal weer hersteld.
Ga nu door naar de tweede maat.u:M2f@[
Beide notenbalken zijn nu weer leeg
en de computer laat u zien dat u
mel frase 1, maat 2 bezig benl.
Merk op dat telkens wanneer u een
noot invoert of van maat verandert,
het aantal vnje geheugenplaatsen in
de mededeling "###FREE' fiet
een wordt verminderd. Dit getal
wordt kleiner naarmate u meer vat
de beschrkbare geheugenruimte in
gebruik neemt.

U: EQ

De hele eerste maat wordt nu
gespeeld en getoond. Probeer nu
eens, om beler met de werking van
de ED|T{oetsen vertrouwd te raken,
een noot tussen de eerste twee
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Voer de vilf noten van de tweede
maat in.

'E$M
Nu wordt uw muziek gespeeld
waarna u weer naar het Hoofdmenu
terugkeert. Nog eens.
U: L@
Niet slecht, maar stel nu dat een van
de noten verkeerd was. Bij
voorbeeld een noot in de twede
maat van frase 1. Bij het veranderen
van dae noot moet u op de vraag
van de computer "REASE?"
(wegnemen?) NIET antwoorden met
"Y" @ 0a) omdat daarmee
de hele trase zou verdwijnen.
U; E@
Daarop verschijnt het EDIT I/USIC
menu. U wilt lrase 1 , maat 1

veranderen, dus:
U: P@
Computer: PHFIASE#? (frase no.?)
U: 1@
Computer: ERASE? (wegnemen?)
U: N f@ (neen. want dit keer
willen we geen noten wegnemen)
Computer: MEASURE #? (maal
no.?)
U: 2f@
Hiermee bent u dus weer terug in
Maat No. 2. U zou een maat ook
met de EDlT-toetsen kunnen
veranderen, zoals dat hiervoor werd
gedaan, Keer nu terug naar het
Hoofdmenu.
U: s l@[
Nu verschijnt het EDIT MUSIC
menu.
U: S@
En daarmee bent u weer terug in
het Hoofdmenu. Luister voor de
orao noo eens naar de muziek.ur@
Nu nemen we de tweede {rase
onder handen.,'ffi
Computer PFIRASE ? (frase no.?)
U: 2@

Daarmee bent u klaar. Keer nu terug
naar het Hoofdmenu om te
beluisteren (LISTEN) wat u tot nu toe
hebt ingevoerd.

u: s @ (sroP).

Hiermee keert u terug naar het EDIT
MUSIC menu. Nog eens.
u: s @ (sroP).

De computer moet nu het
Hoofdmenu te zien geven.

zo



Computer: ERASE? (weonement
u: vf@ ga1.

Nu bent u weer terug bij de
notenbalken, klaar om nog meer
muziek in te voeren.

De eerste maat van ,rase 2 vormt
een probleem. Let op de cijfers 3
boven de groepen van drie noten in
deze maat. Dit betekent dat het
triolen zijn. Dat zijn groepen van drie
noten die worden gespeeld in de tijd
die normaal nodig zou zijn om twee
van die noten te spelen. De
computer accepteert geen triolen als
zodanig, dus moet u een beetje
"knoeien". Daartoe herschrijft u de
maat in een bijna gelijkwaardige
vormi

Voer nu de twaalf herschreven noten
van de maat in.

aoltn
f,e{€F afgebeeld. Gespeeld werden
alle twaalf de noten, maar alleen de
laatste werd afgebeeld. Het
beeldscherm was vol en dus bleven
ze verstopt. Wilt u de noten toch
zien, dan gebruikt u de EDIT{oets
om de cursor terug te zetten.
U: CTRL *

CTRL -
De computer laat de eerste ell noten
van de muziek zien. Ga nu door
naar de laatste maat.
U: M2 f@

"h,m
Dat werkt. Keer nu terug naar het
Hoofdmenu.
u' 3m
Wilt u nu de muziek die u hebt
ingevoerd beluisteren (LISTEN) dan
geeft
U: L@[
De computer speelt daarop frase 1

en frase 2 tegelijk, maar u wilde ze
achter elkaar horen. Hiervoor moet u
het ARRANGE-programma
veranderen.

U: C5S.
css.
c5s.. G4S.
G4S.
G4S.
E4S.
EtS.
E4S.
c4s.
c4s.
C./tS.

Toen de computer de maat speelde
nadat u de laatste noot had
ingevoerd werden niet de eerste ell

2t

B. ARRANGEREN
VAN MUZIEK
Wordt de computer voor de eersle
maal ingeschakeld dah wordt het
ABRANGE-programma voorgekozen
om frase 'l en 4 samen over de
stemmen 1 Um 4 te spelen. Maar u
wilt frase t horen en dan frase 2. U
wilt ze nog niet samen horen. Eerst
neemt u de instruktie weg die trase

o



2 laat spelen. Dat is de eerste (en
enige) instruktie in Stem 2.
U: Af@
Computer: VOICE #? (stem no.?)
U: 2@

Omdat dit de eerste maal is dat u
het AHRANGE MUSIC commando
hebt ingevoerd, toont de computer
het AHRANGE menu. Daarna wcrdt
het ARBANGE-menu alleen noo
getoonr ars u rnrypt "M" f!!!fot
Om verder te gaan drukt u de
SPATIEBALK in.
I omputer laat daarop het
"^, ,RANGE VOICE 2" programma
zien. De enige instruktie daarin luidt
"PLAY PHRASE 2" (speel frase no.
2). Dat is de inskuktie die u wilt
wegnemen.
U: GTRL T

Hierdoor verschuaft de donker
gekleurde regelwijzer - de cursor

- omhoog naar regel 1 . Neem die
instruktie nu weg.
U: CTRL DELETE
Daarmee blijft u met twintig lege
programmaregels zitten.
Later zullen we voor Stem 2 nieuwe
instrukties invoeren. Voor dit moment
keert u echter terug naar het
Hoofdmenu.
U: S@
Luister nu naar de muziek.
U: L@

peeld wordt alleen f rase 1 , maar
rlde frase 2 achter lrase 1 laten

nummer 3 van het ARRANGE-
programma "PLAY PHRASE 2"
(speel frase 2) in. Keer nu terug naar
het Hoofdmenu en beluister de
muziek (LISTEN)

'iffi
De computer speelde beide frasen
en zette u terug in het Hoofdmenu.
Probeer het noo maar eens.
U L@-
Prachtig. maar het had eigenliik een
canon moeten worden. Elk van de
vier stemmen zou steeds een maat
achter de voorgaande moeten
klinken. Omdat de frasen twee
maten lang zijn moet u nog een
frase muziek invoeren, namelijk een
hele noot rust. Hiermee kunt u dan
een maal stilte "spelen".

RASE#? (frase no.?)

(wegnemen?)
u: i"ii@ trt
De computer beeldt nu de beide

spelen.
U: A@
Computer: VOICE#? (stem no.?)
U: 1ffufi
De computer laat nu de beide
stappen van het programma
"ARFANGE VOICE 1" zien. U wilt
daar nog een derde stap aan
toevoeoen om lrase 2 te soelen.
U: P GE@
Computer: PFIFASE#? (trase no,?)
U: 2@
De computer voert nu op regel

leoe notenbalken al.
U:Rw@

:"r,ffi,":,::;''"
Hooldmenu. Frase 3 levert nu een
maat stilte. Nu bent u zover dat u
uw canon kunt programmeren.
Hieronder volgt het ABRANGE-
programma dat u moet invoeren.

STEM no. 1 STEM NO.2
1 DISPLAY 1 VOLUME MP
2 PLAY PHRASE 1 2 PLAY PHBASE 3

3 PLAY PHRASE 2 3 PLAY PHRASE 1

4 PLAY PHRASE 1 4 PLAY PHRASE 2
5 PLAY PHRASE 2 5 PLAY PHRASE 1

6 PLAY PHRASE 3 6 PLAY PHRASE 2
7 PLAY PHRASE 3 7

8 PLAY PHRASE 3 8
s9
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STEM No. 3
1 VOLUME MP
2 PLAY PHRASE 3
3 PLAY PHRASE 3
4 PLAY PHHASE 1

5 PLAY PHRASE 2
6 PLAY PHRASE 1

7 PLAY PHRASE 2
I
9

STEII No. 4
1 VOLUME MP
2 PLAY PHRASE 3
3 PLAY PHRASE 3
4 PLAY PHRASE 3
5 PLAY PHRASE 1

6 PLAY PHBASE 2
7 PLAY PHRASE 1

8 PLAY PHRASE 2
9

regel te verplaatsen alvorens verder
te gaan.

De cursor moet nu op regel 5 staan.
Voer de nog reslerende

voor stem 1 in.

Tot zover voor Stem 1. Keer nu

Stem 1 zal nu beide frasen muziek
twee maal spelen. Op halve
geluidsterkte (het systeem-
gegenereerde volume is MF) zullen
nu andere stemmen, elk eenmaal
(frase 3) achter de voorgaande stem
opklinken. Nadat elke stem de beide
frassen muziek twee maal gespeeld
heeft zwijgt die stem. De laatste
stem die klinkt is stem 4 die de
canon alsluit door alleen te spelen.
Net zoals stem 'l alleen begon. Stem
1 is geprogrammeerd om lrase 3 te
spelen - de hele noot rust - zoals
u dat op het beeldscherm kunt zien.

Het ARRANGE-programma van elke
stem wordt afzonderlijk ingevoerd.
Begin met stem 1.
U: A@
Computer: VOICE#? (stem no.?)
U: 1@
De computer laat daarop de twintig
programmastappen zien. De eerste
drie instrukties zijn reeds ingevoerd,
dus beoint u oo reoel 4.'im'
Merk op dat telkens wanneer u een
instruktie invoert, de cursor een
regel omlaag schuift. De nieuwe
instruktie wordt altijd op de plaats
van de cursor ingevoerd. Vergist u
zich, dan kunt u met CTRL t en
CTRL l de cursor opnieuw
positioneren en de juiste instruktie
invoeren. Hebt u dat gedaan, zorg
er dan wel voor de cursor met
CTRL J naar de eerstvolgende lege

2
P
3
P
3
P
3

terug naar het Hooldmenu om de
muziek te beluisteren (LISTEN).
,, :m
Ga door naar Stem 2.
U: A@
Computer: VOICE#? (stem no.?)
U: 2@
Voer de
U: V

3
P
1

P
2
P
1

P
2

Keer

tn.

naar het Hooldmenu en
beluister de muziek (LISTEN).

'' im
Voer het proqramma voor Stem 3 in.
u: A fiflff
Computer: VOICE#? (stem no.?)
U: 3@
De instruktie in regel 1 luidt "PLAY
PHRASE 3" (speel frase 3).
U wilt die naar regel 2 brengen en
"VOLUME MP" (geluidsterkte MP)
naar regel 1. Hiervoor verplaatst u
de cursor naar regel 1 en voert daar
de VOLUME-instruktie in.
U: CTRL t



U: P
3
P
3
P
1

P
2
P
1

P
2

De instruktie in regel 1 schuift
omlaag naar regel 2. De cursor blijft
op regel .l staan wat aangeeft dat
dat de plaats is waar de volgende
instruktie wordt inoevoerd.

'' l"ffi
Uw instruKie "VOLUME l\4P" wordt
nu ingevoerd op regel 1, maar de
cursor blijft daar ook staan. U moet
de cursor dus omlaag schuiven naar
de eerstvolgende lege regel: regel 3.
U: CTRL I

CTRL ,t

T ' rengt de cursor naar regel 3.
' nu de resterende instrukties
voor stem 3 In.

iffi
Dat was het. Stop nu en beluister de
muziek.
,, :m
En om het allemaal nog eens te
horen.
U: L@
Wellicht wilt u nu gaan proberen wat
met uw ARRANGE-programma te
experimenteren door geluidsterkte
niveaus te veranderen of door
andere programmastappen in te
voegen. Maar, voordat u daar echt
toe overgaat kunt u uw muziek beter
op een cassette of diskette
wegbergen.

C. OPBERGEN EN OPZOEKEN
VAN MUZIEK
Het commando "S" @ in tret
hoofdmenu betekent "SAVE"
(wegbergen) en niet "STOP" zoals
in de sub-menu's. Met "SAVE" kunt
u uw menu op cassette ol diskette
wegbergen. Met "RETRIEVE" kunt u
die muziek dan weer in het
computergeheugen terugzetten.

Typt u in "S" @ in om uw
muziek weg te bergen, dan laat de
computer het menu "SAVE MUSIC"
(muziek wegbergen) zien en vraagt
"NF?" (bestandsnaam?). Daarvoor is
wel een standaard ATARI
bestandsnaam nodig. Bij voorbeeld
"C:" voor een cassette, of
"D:ROWBOAT" voor een diskette.
Raadpleeg voor verdere details uw
gebruikershandboeken. ln dit
voorbeeld gaan we er vanuit dat u
met een cassette werkt. U begint

Stip hier en beluister de muziek.

'' im
En voor de vierde en laatste stem.
U: A@
Computer: VOICE#? (stem no.?)u4@

uktie l "PLAY VOICE 4r (speel
srem no. 4) wilt u helemaal niet en
dus neemt u die weg.
U: CTRL T

CTRL DELETE

Voer nu uw instruktie in voor stem 4.
U: V

itP
P
3
P
3
P
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vanuit het hoofdmenu.
U: s@[
De computer laat daarop het SAVE
MUSIC menu zien.
Computer: FN? (bestandsnaam?)
U: E:ftfufl
Computer: WHICH! (welke?)

!, E@E
lle computer laat daarop twee
pieptoontjes horen waarop u de
knoppen RECORD en PLAY van de
cassetterecorder tegelijk indrukt,
gevolgd door

Stopt de band (Computer: WHICH?),

s?BF.* 
u "S" f!@ voor

Computer: FN?
U: S @[ om naar het
Hoofdmenu terug te keren.
U: STOP de cassetterecorder en
speel de cassetteband terug.
Uw muziek is nu weggeborgen. De
handelangen om uw muziek weer op
te halen ziin naoenoeo dezeltde.
u: Rf@[- -
De compuler laat daarop het
RETRIEVE MUSIC menu zien. Dat is
hetzelfde als het menu SAVE MUSIC
behalve dat er in de kop
"HETRIEVE MUSIC" staat, ln plaats
van "SAVE MUSIC". Ook nu weer
vraagt de computer naar een
bestandsnaam.
Computer: FM (bestandsnaam?)
U: C@[
Computer: WHICH? (welke?)
U: E@
De computer laat nu een pieptoontje
horen waarop u de cassette slart
door de knop PLAY van de
cassetterecorder in te drukken

fle"s$ffi@'
Zodra het hoofdmenu weer op het
beeldscherm verschijnt stopt u de
cassetterecorder. Uw muziek is dan
weer in het geheugen ingelezen en
u bent weer klaar om ermee verder
te werken.

2l

DEEL DRIE

DE BESTAND.
STRUKTUUR VOOR
MUZIEK
A. ALGEMEEN
BESTANDSFORMAAT
Het doel van dit hoofdstuk is u
muziekbestanden voor de MUSIC
COMPOSER in BASIC te leren
schrijven ol ermee te manipuleren.
Dit is een tamelitk technisch
hoofdstuk en voordat u ermee begint
dient u vertrouwd te zijn met het
l\,lUSlC COMPOSER Module en met
ATARI BASIC,

De bestanddelen voor de MUSIC
CO[/POSER bevatten tot drie
verschillende soorten records. Deze
drie soorten records komen overeen
met de SAVE lr4USlC commando's
om frasen, stemmen en gevarieerde
informatae weg te bergen. Al deze
records beginnen met een kopcode-
byte 170 (decimaal) en eindigen met
een einde-record byte, 255. Het
laatste record van een heeft nog een
extra einde-bestand byte, eveneens
255.

Becords mogen elke willekeurige
volgorde hebben. De tweede byte
van elk record, vlak na de kopcode-
byte, identiliceert welke van de drie
soorten records het is, en daarmee
hoe de databytes van de records
moeten worden qeinterpreteerd.

B. FRASE.RECORD
Een frase-record bevat waarden
voor toonhoogte en tijdsduur van
een gegeven fase. Het is het
eigenlijke programma om de noten
in een van de tien MUSIC



COMPOSER lrasen te spelen, en
komt overeen met het commando
ENTER lVUSIC. Bij het wegbergen
of ophalen van frase X, of van alle
frasen, bergt u frase-records weg, of
haalt die op. Omdat er tien
mogelijke lrasenummers zijn - van
0 t/m I - zijn er tien verschillende
frase-records mogelijk.
Frase-records mogen elke volgorde
hebben en mogen op elke wijze met
andere records worden vermengd.
Treft de computer meer dan een
frase-record met hetzelfde
fr nummer aan, dan wordt het
I te gelezen record gebruikt.

Fecold-formaat van een frase:
Waarde Verklarlng
170 Kopcode-byte
0,2,4,6,
8, '10, 12, ldentif icatie-byte (alleen
'14, '16, 18 even getallen)
O - 127 Toonhoogte-, rusl of

maalbyte
0'255 Tijdsduur-b,4e
O - 127 Toonhoogte-, rusl of

maalbyte
0.- 255 Tijdsduurbyte

0 - 127 Toonhoogte-, rusl of
maaLbyte

0 - 255 Tijdsduur-byte
255 Einde-record byte

tt de identificatie-byte een
waarden van 18 of minder, dan
wordt het record als een frase-record
geidentificeerd. Voor het juiste frase-
nummer wordt deze waarde door
twee gedeeld. Een identilicatie-byte
met een waarde 18 komt dus
overeen met frase 9; 10 met frase 5
en 0 met frase 0.

De toonhoogte-by,te bestaat uit een
combinatie van aktaaf , letternummer
en accidenlinformatie. De
bijbehorende waarde voor de

onderdelen van de toonhoogte-byte
zln:

4
5
6

Letternaam
c
D
E

F
G

B

Accident
Natuurlilk
Kruis
Mol

Deze drie alzonderlijke waarden
worden tot een enkele byte
samengepakt volgens de formule:
Toonhoogte = 4 (Letternaamwaarde
+ Oktaafwaarde) + Accidentwaarde
of in BASIC:
10 PITCH = 4 * (NAME +
OCTAVE) + ACCIDENTAL
Probeer niet om waarden hoger dan
de C uit de oktaaf C
(toonhoogtewaarde 84) in de
computer in te voeren omdat dit tot
verlies van data kan leiden. Rusten
worden aangegeven met een
toonhoogtewaarde van 85. Dit zou
kunnen worden vertaald in C# van
het oktaaf 6, maar omdat de
computer maar tot de C van oktaaf
6 kan spelen geeft dit geen
moeilijkheden. Een
toonhoogtewaarde van 127 geeft
aan dat een maatsfeep op het
scherm moet worden afgebeeld.
Geldige waarden voor de
toonhoogte-byte zijn:

Oktaal Waarde
30

7
14
21

Waarde
0
,1

2
3
4
5
6

Waarde
0
1

2
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Waarde
0-84

85
86

127
128 . 154
255

Tijdsduur-bytes zijn, net als
toonhoogte-bytes, in leite een
combinatie van drie afzonderlijke
brokken informatie.

Noot
Twee en dertigste
Zestiende
achtste
kwart
half
heel
Verbindings-
streepje
Zonder verbin'
dingsstreepje
Punt
Zonder punt

De formule voor de tijdsduurbytes
luidt:
Tijdsduur = Waarde van de noot +
Verbindingsboogje + Punt
Of in BASIC:
10 DURATION = NVALUE + TIE
+ DOT
Een tijdsduur-waardebyte volgt altijd
op een toonhoogtewaardebyte, tenzij
de toonhoogtewaarde-byte 255 is:
eindeJrase.
ls de toonhoogtewaarde-byte gelijk
aan 127 - een maatstreep - dan
moet een tijdsduur-byte volgen,
maar de waarde daarvan wordt
buiten beschouwing gelaten. Het is
een goede gedachte om ook de
tijdsduur-byte gelijk aan '127 te
maken zodat als de bestandsdata

bekeken worden. deze beter naar
voren komt.

C. STEM.RECORD
Een stem'record is het eigenlilke
programma om een van de vier
stemmen te spelen. Het sluit aan op
het ARFANGE MUSIC commando.
Bij het wegbergen of ophalen van
Stem X, ol van alle Stemmen, bergt
u stem-records weg ot haalt die op.

Er is een belangrijk verschil tussen
het invoeren van een ARRANGE-
programma met het MUSIC
COMPOSER module en het in
BASIC schrijven van een stem-
recordbestand: schrijtt u een stem-
record in BASIC dan kunt u per
stem tot 127 stappen gebruiken
(hoewel alleen de eerste 20 stappen

- de grens van het commando
ARRANGE VOICE - zullen worden
algebeeld).
Zoals alle IVUSIC COMPOSER
records begint het stem-record met
een kopcode-byte, 170, en eindigt
met een einde-record en identificeert
tevens het stemnummer, van 1 t/m
4. De identificatie-byte voor elk van
de vier stemmen luidt:

Verklaring
Toonhoogte vanaf
C, oktaaf 3 tot C,
oktaal 6
Rust
Toonhoogte van C
oktaaf 6
Ongeldig
L/'laatst ree p
Ongeldig
EindeJrase

Waarde
0
2
4
6
8

10

128

0
,|

0

waarde
20
22
24
26

Verklaring
ARRANGE VOICE 1

ARBANGE VOICE 2
ARRANGE VOICE
ARRANGE VOICE

De identilicatie-byte wordt gevolgd
door de commando-byte en de
operand-byte voor elke regel van het
ARHANGE VOICE programma.

Stem-records mogen elke volgorde
hebben en mogen op elke mogelijke
wijze met andere records worden
vermengd. Treft de computer meer
dan een stem-record met hetzelfde
stemnummer aan, dan wordt het
laatst gelezen record gebruikt.
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Waarde
170
20,22,24,26
0-6
0-255
0-6
0-255

o"o
0-255

Verklaring
Kopcode-byte
ldentificatie-b!,te
Commando-byte
Operand-byte
Commando'byte
Operand'byte

Commando'byte
Operand-byte
Einde'record byte

Merk op dat er geen regelnummers' zodanig zijn. De computer houdt
egelnummers bij aan de hand

van de positie van het
commando/operand byte-paar; het
eerste paar vormt regel 1, het
tweede regel 2 enz.

Geldige commando-bytes zijn de
nummers 0 - 6. Een commando-byte
met een waarde groter dan 6 levert
onvoorspelbare resultaten en wellicht
verlies van data.

Geldige commando-bytes:

Waarde Verklaring
0 Nul (lege regel)
1 GOTO
2 PLAY PHRASE
3 TRANSPOSE
4 VOLUME
5 DISPLAY

COUNT

Geldige operanden zijn dezelfde als
de operanden die u met het
commando AFBANGE VOICE zou
intypen; op drie uitzonderingen na.
Ten eerste kunt u met een GOTO-
commando regelnummers hoger dan
twintig opgeven, tot en met regel
127 om juist te zijn. Ten tweede,
negatieve getalien (zoals bij
TRANSPOSE) worden aangegeven
door bij de absolute waarde '128 op
te tellen. De - 1 wordt dus gelijk

aan 129, -7 wordt 135 enz.
En de derde uitzondering is dat de
VOLU ME-aanduidingen 0, PP, P,
MP, MF, F en FF de nummers van 0
tot 7 krijgen.

Wees ook gewaarschuwd dat de
computer alleen bij de invoer vanuit
het ARRANGE VOICE commando
op fouten controleert. Zijn de data
eenmaal in het geheugen ingelezen,
dan worden die niet meer
gecontroleerd. Ongeldige
commando's 01 operanden vanuit
een in BASIC gegenereerd stem-
record zullen dus waarschijnlijk
aanleiding geven tot een systeem-
noodlanding.

D. RECORD VOOR
GEVARIEERDE INFORMATIE
Er bestaat slechts een record voor
gevarieerde inlormatie en de naam
daarvan is langer dan het record
zelf. Het record wordt alleen met de
commando s SAVE of FIETRIEVE
EVEHYTHING in combinatie met
stem- en frase'records gebruikt. Trett
de computer meer dan een record
voor gevarieerde informatie heeft het
volgende Iormaat:

Waarde verklaring
170 Kopcode-byte
128 ldentificatie-byte
2,4,8

9-2

Basisnummer voor de
tijdsaanduiding
Topnummer voor de
tijdsaanduiding

0'255 Tempo
O - 7; 128 - 135 Toonsoort'aanduiding
255 Einde-record

De eerste byte na de identificatie-
byte, 128, is het basisnummer van
de tijdsaanduiding. Deze geeft aan
welke noot een tel krijgt. Dit moet 2,
4 ol I zijn voor halve, kwart of
achtste noten. Andere waarden
kunnen onvoorspelbare waarden
opleveren.

2B



De volgende byte is het eerste
nummer van de tijdsaanduiding.
Deze geeft het aantal tellen per maat
aan. Geldige nummers voor deze
byte zijn 2 t/m 9, behalve voor een
tijdsaanduiding van 812 of 9/2. Ook
hier kunnen ongeldige waarden
weer onvoorspelbare resultaten
opleveren.

Voor de tempo-by,te is elk getal
geldig. De waarde 1 is het snelst
mogelijke tempo. Het op een na
langzaamste tempo is 255 en 0 het
langzaamste.

De byte voor de toonsoort-
aanduiding krijgt een waarde van
0 - 7 voor het aantal kruizen of een
waardevan0'7plus128
(128 - 135) voor het aantal mollen.

E. EEN BASIC.PROGRAMiIA
VOOR HET UITLIJSTEN VAN
MUZIEK.BESTANOEN
Mel dit bijzonder beknopte BASTC-
programma kunt u MUSIC
COMPOSER bestanden in de vorm
van blokken getallen op het
beeldscherm uitlijsten. Dat is vooral
handig voor het controleren van
bestanden die met het MUSIC
COMPOSER Module tot stand
gekomen zijn, en voor het opzoeken
van fouten in bestanden die met
behulp van externe programma's tot
stand gekomen zijn.

Omdat ATARI BASIC met
verschillende bestand behandelings-
routines voor cassette en voor
diskette werkt zijn de eerste paar
programmaregels voor deze twee
media verschillend.

ln het geval van een cassette:

,]O 
REM DUMP MUSIC COMPOSCR fITTS

20 REM
30 RTM OPEN CASSITTE fILt
40 REM
50 DIM Qt(1)rOPEN#3.4.0."C "

en in het geval van een diskette:

1O RTM OUMP MUSIC COMPOSTR FITTS
20 RTM
22 REM OPEN DIsK f ILE
24 REM
l0 DrM Frrrr{14),Qt(1)
40 PRINT "fIIE NAMT";:INPUT FITT'
50 oPtN f3,4.0,fttt,

De rest van het programma is voor
cassette en diskette gelijk:

60 REM
70 RtM tooK foR RtcoRD START (1701

60 IF END EYIE (255) THEN EXIT
90 RTM
1@ CTT*3,BYTE
110 lr BYTE=255 THEN PRlNT "255 (tND OF FltEy'j:tND
120 tr BYTI < >170 THIN 1m
125 PRINT:PRINT EYTI;" ";:CET 13,BYTE
130 RtM
lIO REM PRINT R€CORD BYTT
15O REM
160 lf BYTE <20 THIN PRINT EYT[;" (PHRASI RTCORD,

PHRAST l ";BYTE/2;'I':COTO 210
170 tf aYTt < 27 THIN PRTNT ByTt;" (VOtCt RTCORD -

vOICE | "IBYTE-20Y2 +1;")":COIo 210
160 PRINI BYTE;" (Mlsc. lNrO. RTCORDI'
190 REM
2M RTM TETCH RTCORD DATA
205 REM
210 CtI 13,BYTE:lt BYTt=255 THtN PRINT BYTI:INPUT

Qt:COTO 100
220 PRINT aYft;" ";COTO 210



Hieronder volgt een
voorbeeldprogramma. De
gebruikersinvoer is tussen rechte
haakjes aangegeven.

IRUN@]
Fltt NAMtIIDTDUMMY MUS @!
170128 (MrSC. rNFO. RECORD)
4 4 01 255?t@l
170 22 (VO|CE RTCORD - VOtCt d2l
20255 @I
170 20 (VOTCE RTCORD - VOtCr fl)
51 2 1 255{@l
170 2 (PHRAST RTCORD - PHRASI #1)
12' 127 111127 127 0112551t@l

(PHRASE RECORD, PHRAST #O]
1-, ,27 459 329127127 16 9 28 9 2s5.1@tl
255 (tND Or fltt)
RTADY

De eerste byte van elk record is
altijd 170, de record kopcode-byte.
ln het voorbeeldprogramma is de
tweede byte 128, deze identificeert
het record als een Record voor
Gevarieerde lnformatie. De volgende
twee bytes geven een tijdaanduiding
van 414 aan. Tempo, de volgende

r, is een. Vervolgens is de
rsoortaanduiding 0 (nul) voor nul

kruisen ol wel C-groot. Een de
laatste is de einde-record byte, 255.

Het tweede record wordt
geidentif iceerd als een Stem-record
voor Stem No. 2. ln dit record
komen slechts twee data-bytes voor:
2 en 0. De eerste daarvan - 2 - is
het commando-byte om een frase te
spelen en de tweeoe byte - 0 - ts

de operandbyte, frase 0. De
instrukties in de vier data-bytes van
het volgende record, PLAY
PHRASE#1 " luiden: afbeelden (5)

van Stem no. 1 (1) en spelen (2) van
Stem no. 1 (1).

Merk op dat de data in de laatste
twee records - [PHRASE
FECORD#11 en IPHRASE
HECORD#2] - allebei met een
maatstreep beginnen, 127 127.
Frase-records moeten altijd met de
maatstreep-byte beginnen omdat de
computer anders niet weet hoe de
noten al te beelden.

Wordt een einde-record byte, 255,
gevolgd door een tweede waarde
van 255, dan wordt dit als een
einde-bestand herkend en wordt het
programma afgesloten.

F. VOORBEELD COMPOSITIE-
PROGRAMMA'S IN BASIC
De volgende twee programma s
werden hier opgenomen om het
gebruik van BASIC ln combinatie
met het MUSIC COMPOSER module
te illustreren. Ze zijn allebei als
richtlijn bedoeld en niet voor alle
gevallen noodzakelilkerwils
doelmatig, of zelfs maar van fouten
ontdaan. U kunt het wellicht beter.

Het eerste is een tamelijk kort
programma waarmee willekeurige
noten gegenereerd kunnen worden,
maar met een paar eenvoudige
regels.

5 NET 86IC IOIE.'NITII6 PRmRtrI
7 nE[
1S RSr

12 REl MN OISI( FILE
14 REN
23 DII1 FILEN I1)
3S ? 'FlLE Mif '; , IIPI I FI["E,
40 ? 'ifN[nE9ftft6t'; ,I]PIJT ltlfi
a0 ? 'lC6LnEs/Plf6€", ,IIPUT l$in
50 (rEN I3,8,O,FILEI
58 RET
64 R€T NITE PI*ASE FEtrIE O-9
66 ROI
70 PlTOtsr6,f ITCl++lT(x,mnaEE e
& Ffi I{ r0 g,rut 13,ta,Pu f,l,Il2'Pt
T |3,!2?,A,I t3,t2?,? ,1 lt
9 ts{4 xx)r&\I



10 Rg1
184 REl S8_ECT IlnrTIo{
16 RAt
110 RLEE=ltfi( trIX X )ta )
I 15 rF tBS( R r-fi GE ))l ltot I 16 , oRlfi
CE=RCr
l2B rF br{lJw5E n{tt IF SIXX)}o.
5 tlEN 219
r30 IItIt{rR O(XX3)
t49 tF IIH IfN IF RiIXX))o.s nol t3e

I5O NHIn+RflGE
?ow1
a4 Rgl s€.€cT PIrua FEll
210 PIT€rlD[(SIxX)B),IF OI]l nfx pl
TOts lt{T( PtTal{,,2 }r2
220 PtTClr+ITq+ln( xxtB)t7
88 tF A((PITrlHtT(,l))5 Tl€,t 218
218 IF TtE Tt€l IF @tTO++tTO{ IlOt 2t9

258 oPtTO++rTo{, PHIIO${m 1rc4,$ F lXx))0.9 tlE{ TIE=raOE,
s4 nfi lfmarE clfcxs For
3tg ? . ..;
329 qnffi=IM( 2^0n+0.5)
38 IF ENfiITltAINE€2 IIOI IfN.NE{U
R*fir+t€Xf , G0T0 alo
30 tF anffiffActE)32 no{ 0ftfln-1,
alro 3?9
3s0 rEtrLf,E4,mx#{-r
368 Ft T ait,PP,RI f,,,Anrz+l
3n ? '/'t,fPzln,lt€
4B nor
,l84 nfi SAO T0 FILI
16 RAt
{t0 PuI ri,,FP,aJT 8,t!Ba}l+TtE
420 rF rH(A nol t20
{39 IF TCN.XE)o I}6r t2t
440 Pt'I I3,258.I8fi I
156 r0|
460 ROr rntTE tolcc ,! xE[m rc
{64 nfi olsPLf,i t a.ff PtfEES G9
166 RSr
479 PUI 13,lA,R T a3,2S
{€8 PIJT 

'i',5.FIJI 
t3,9

{9 F& I{ r0 9,Prn x,,z'R T Cr, t ,toc
I, Pt r 8,256
5@ RSr
510 Isl 4 rrlcE t's 2{
5e, iot
ss Fm I? I0 6 SIEP 2,ruI A,170go Pu 18,(aft )s Pu $,255,ro{r I'PuI B,2Eg

Het volgende programma is een
aanpassing aan het Harmony-
programma van John G. Kemeny en
Thomas Kurtz uit hun boek "BASIC
Programming". Het is een van de
beste boeken op het gebied van
programmeren in BASIC en werd
door de geestelijke vaders van deze
taal geschreven. Om kort te gaan
het programma vraagt om frase-

c/

nummers als invoer. Elk aantal
frasen kan in elke volgorde worden
ingevoerd. Frasen mogen ook
herhaald worden. Wordt een frase-
nummer hoger dan I gegeven dan
vraagt het programma niet verder
naar invoer en begint de harmonie-
regels te berekenen. Het schuift alle
melodie{rasen maar de bovenste
oktaaf en schrijft dat in frase no. 1,
de dfle harmonie-regels worden rn
de frase-records 2, 3 en 4
opgeborgen.
Opgemerkt dient te worden dat het
programma zoals dat hier gegeven
rS nret met een cassette werkt omda,
er meervoudig toegang tot eenzelfde
Irase-record bij nodig is. Voorts
"begrijpt" het ook alle frase,records.
De invoer ervan mag geen stem-
records of records voor gevarieerde
informatie bevatten. Wellicht ten
overvloede, dit is geen ideaal
programma, het werd opgenomen
om u een indruk te geven van de
mogelijkheden voor het schrijven van
uw eigen MUSIC COMPOSER
bestanden in BASIC.

Veel succesl

5 llr2@,Rt}1 S€I T0 fi]ST TDTES |IED
l8 0lr lrftlE'( t4),uJTFLEt( 14),8(3),0(3
),I( 3,5), R5,5),PlR( 38)
12 ? 'llflJT FILE Maf ", ,IIPUT ttFlLEt
14 ? '0rTFlJT FILE MrE'; IIPUT (UrFILE3
,0 1 'Ef6E Mr€R (19 T0 Etto). J ItPtl
X,Pm( I EX,l=I+l,lF X(10 TIEN 29
44 0lt1 tt(flt+I ), RBlrl),m(|I$I)
{6 0ll1 SH r.fi+l),A-T( M*t ),IE}tr( $*l ),8
lssi HN+ I ), s( 5, ffl+ I )
59 [16€ 14,PE}] t4.4,0,ItftLE
s2 CET r4,X IF x=25 Tlflt cE *t,X,tF X=
25 nor A
54 IF i,1()170 Ttsl 52
55 GET I4,x,lF X(XPl*X)te) llot 52
58 GET t4, X
50 BAR(NF€, fF X=127 nel GET *l,x,GEt I
,t,X,8AR(llEl27
6a lF x=255 TlSl m
55 N=N+l 'l(H>X,GEI t4, X,UI( N )=X
@ G0T0 58
79 K={+!, tF Frf,(kxlo l}€{ 50
72 $r4r
76 nEn
? RE'I INITIfl-IZE O{ID MlA
A REi
€0 FoR l=l T0 5,Fn .}1 m 5



I Rm P,Rt,J)+,}€fi J,rDfi t
0 mTA 5,4, 1,6,2,3,6,1,2, 1,5,3,5,1,3, 1

,2,5, t,5,1,6,3,2,2,6,5, 1, t,3, 1,3,3,5,2, 1

ts Fgl
t37 @t cor,EnT lfLdrY r,f,LtEs &7
EE RSI
!10 Fm I.l T0 tt{,Xsllfi(nM)
144 lF X)2! TOI N.[NT(SIXX)E)
l{5 IF ( X-tsfltfi( x/15 ) )=ta 1}gl IF7:G
0m 148
!47 t1( t ){(-?rrxt(X4 

'!€ lfxl I'n(lx)4
194 m I{ r0 4,REm Xm so,tllHt,rEff Ia mtA 1,5,-3,-3,-?&et
2€ Rer
4ii0 Fm )++fi 10 I SIEP -r
{60 IF r}t}r T161 6&t41,I T1 1ESI fiN(E

56 Il=1
518 Fm l:lt m 5
515 np :Ea
528 C&ft Cr, I )
525 S(o,N)A
590 s{r(N)
5{8 S( r,N}6
542 REI
5{s NET FU R(trI
5a7 nsl
fl I)A-8
5@ O(2 >{2-15
56 D=S(,r,$t )
s/o Fm !t T0 2
s IF (,8S(XJH))X{ T10r 5r0
5$ F4X 3-J)
@ (tlo @
618 l€fi J
@ tF s)gl,lt+t) llfN @
60 HX 1)
510 COTo @
@ R{X2)
560 ga,NH
78 ngr
70t nst Fllo onfR t$lEs
i@ Rsr
76 !t
7---Rt({T04StP27 S{R+(),IF ( X-za lm(*/7 ) }4 rlol 7
58
730 B{ J }*+K
7{€ J=J+l
7!0 rEc x
768 lF J>3 IlOl 4@
7n @l
8AFmL4T06
810 Hl)
@ B+(2)
8p l{0,LH
m H2,L>€
@ r{3,1H
8@ €(t)4
87S 8( 2 H+78Al€fi[
I@ REt
t&t rEl rEsr cEs llt t{-Itg.E
l@ ROI
l0t9 m L4 T0 5
l@mu.2T03

lcts 84a(u,L)
l0{o tF n6(8-cu,t+|t )))5 n€{ t2ol@ rF Bx t7-.a&) ICN tm
106B IF 8((HrJ) rfx 1260
!078 gu, ,*
t@ tF gznF3,HX<2rU-2,[) ll6t 1250

1990 rEo u
1096 ROr
tto R81 o€cK m m lxfi(illto€
I rot Rp.l
u& tF cra llor 120
116 Fm Ul=t rc a
lll8 Fm utsJl+t T0 a
tllS tFs( Ut, H+l >s( u2, N+l )
lll7 X{-7'lXr(U?)
!t2s IF X{ r€r !!{5
1130 lF X=4 1161 lllli
ll40 E0T0 116g
ll45 Sl=g Ul, N FS( Ul , tt+l )
ll59 sHtJ2,N>gt 2,lt+t )
ll:6 IF Sr=9 IOI lm

|€fi r.2
IE{T UI
nor
nfi coftm olsTrrrE
nor
Fmu?r03
BUS( S(U,IHU,t{+l ))
ITXI U

rx0,L!{x2xx3)
arIo l25t
xo,Lts,89
t€fi L
nor
RET SAICT }D(I OIE}
l8i
t@
FML{TO6
n+l( 0, L )
IF tllx Io{ ls8
11{
uli.
lofi L
RAI
tF ll=9!B tlo{ 0
5(2,lrH(2,u))
E3,NH3,L9)
IJfiO M
Ret
REt nEICI OtX), IP' t€fi O€
ml
lo{T I
nolrR1ffio
nsi
}t+l+!
tF }()tt{ llE{ 5lB
PtItfi .srrc( (ulg-E m nlIE HEO

!l@
! t65\nt&
t&a
1210tmt8
IN
t8
INtt
r50ts
t50{
t5l0
1520
t!tsg
l5a0
r559
t568
1590
r$5l&
l6l0
r629
r6E
3990
3996
1U(at
5m
541
5Be16
50rsw
ttY )'
59ts
5tE
5 0
lr29
5l3S
5118
5m
er0www&

go
H(9,H)
Cl=S( 6, l+r1 )
Ffi I.l T0 6
tF clP(cl, t ) Tlor w
r€fi I
It=I+t
qlTo 5r0
ngr
ROi
nsi Pntxr nEsu-rs
ngr
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Vraag:
Syntax:
Beeld:
Aktie:

Commando:
Vraag:
Syntax:

Beeld:

Commando:
Vraag:
Syntax:

Beeld:

Aktie:

Commando:
Vraag:
Syntax:
Beeld:
Aktie:

Commando:
Vraag:
Syntax:
Beeld:

vier stemmen muziek
speelt.

SAVE
WHICH? FN?
S@1C: of
D:FILENAME)
SAVE MUSIC menu
Muziek uit het
geheugen wegbergen
op externe media
(cassette, diskette).

RETRIEVE
WHICH? FN?
S@1C: ot
D:FILENAIVE)
RETRIEVE MUSIC
menu
lvluziek vanaf externe
media terugspelen
naar het geheugen.

DOS
WHICH?

P@
DUS MENU
Voert DOS in.

LISTEN'
WHICH?
L@
Notenbalken; noten

PHRASE
WHICH PHRASE#?
ERASE? MEASUBE#?

mf' '
@
Notenbalken met
maten en lrasen als

1..

? '..r
ol8 gxx){( t,lt xta, tLI( t{ }6( 2. x >la, T
Off( x)=g 3,I Xt4, N N ):S( 4, )+14
5815 tF K(ltxo 161 rc(Hls(xx7
689 Cl4'rD(t N
6fi9 ROI
g32 RBI SEO M OJI FII.f
6G4 [Ai
eao GN a,8,0,o/rt[-E
5@ m I=1 t04
6r/0 ruI l:}, r70,Pt T tg,( It2)w NI B,tn,All t3,t3
5EB m (.1 ml,ll
?ffi lF l=t TICX PKP((),F?21n$ ff 14 T)€r PH-,(()'n{T(X+I )
?@ lF l=3 TlOl PP.IEOR((),FIEIn(r]1
)
7@ lF 14 TlEl ffi(K),ffi(k+l )Vg 

'lE4,lF 
PP=e 161 IF Un(XXIza I}l

EX TIE=I2B
70ao PUT tl,(PPt4 ),f,JT l3,(nRK>TIE)
7129 tF ffit())6 n8r m }3,t27,Rr x3,

?l3g l€fi K'PtT lB,2fi,l0fi I,tuT 13,25

DEEL VIER

NASLAGLIJST
VOOR HET ATARI
MUSIC COMPOSER
MODULE
A. COMiTANOO',S
UIT HET HOOFDMENU
Commando: EDIT MUSIC

WHICH?E@
EDIT MUSIC menu
Veranderen van
bestaande muziek.

ARRANGE MUSIC.
WHICH? VOICE?

m:1"':,"
opgeroepen
ARRANGE-menu;
daarna ARRANGE
VOICE programma.
Schrijven of
veranderen van het
programma dat de

Commando:
Vraag:
Syntax:

Beeld:
Aktie:

als geprogrammeerd.
Aktie: Speelt de vier

stemmen muziek zoals
geprogrammeerd m
ARRANGE IVUSIC

B. COMMANDO'S UIT EDIT
MUSIC
Commando:
Vraag:

Syntax:

Beeld:



Aktie:
gekozen.
lntypen en veranderen
van muziek als bil
"nieuwe muziek",
maar zonder lrasen
weg te nemen.

METER
WHICH NEW I\4ETEF?[m,@
(tellen) = tellen per
maat: 2 - 9
(noot) = u7slka .aa,
een tel krijgt: 2, 4, 8;
812 en 912 zijn niet
toegestaan.
METER status
verandert in nieuwe
tijdaanduiding
Bepaalt tijdaanduiding.
Heett geen invloed op
hoe de muziek feitelilk
gespeeld wordt.

CHECK MEASURES
WHICH?c@
Status van CHECK
l\,IEASURES verandert
van OFF in ON en
omgekeerd:
ln ON-toestand en met
het muziek invoer
menu controleert het
commando op het
juiste aantal tgllen per
maat.

KEY SIG,
WHICH? NEW KEY
SIG?

[mJha
(0- 7) = 63n1a1
kruisen ot mollen
(S-F)=Svoor
kruisen; F voor mollen
Status van KEY
verandert om nieuwe

toonsoort aan te
geven.

Aktie: Laat muziek in nieuwe
toonsoort zien.

Commando: TEMPO.
Vraag: WHICH? NEW

TEMPO?
Syntax:

Beeld: mlJ";
verandert om nieuw
TEMPO aan te geven

Commando:
Vraag:
Syntax:

t.:
Beeld:

Aktie:

Commando:
Vraag:
Syntax:
Beeld:

Aktie:

Commando:
Vraag:

Syntax:

Vraag:
Syntax:
Beeld:
Aktie:

Commando:
Vraag:
Syntax:

(1 = snelste; 9=
langzaamste)

Aktie: Verandert het tempo
van de hele muziek

Commando: STOP
Vraao: WHICH!
Syntix: S@
Beeld: Hooldmenu
Aktie: Verlaat het EDIT

MUSIC menu naar het
Hoofdmenu

Commando's uit UUSIC DISPLAY
Commando: STOP

SMI, NOTE?
S@
EDIT MUSIC menu
Gaat terug naar het
EDIT MUSIC menu

MEASURE
SMI, NOTE?
mx E@E
Opmerkino: "x" is het
volgende
maatnummer of van
een of andere eerder
ingevoerde maat.
Wordt "x" weggelaten
dan wordt het
volgende maatgetal
aangenomen.

MEASURE "x"
Gaat naar MEASUBE
"x". beeldt dle al en

Beeld:
Aktie:Beeld:

3/



Commando:
Vraag:
Syntax:
Beeld:

AKie:

Vraag:
Syntax:

als daar noten in
staan: speelt die
noten. ls "x" het
lopende maatnummer,
dan wordt die maat
opnieuw gespeeld.

INSERT MEASURE
SMI, NOTE?r@
De lopende maat,
maar zonder noten.
Te beginnen met de
lopende maat worden
alle maten een maat-
getal opgeschoven.
De nieuwe lopende
maat is dan zonder
noten.

SMI, NOTE?
(algemene voor
beelden)
Letter (Acident)
[oktaaf] Tijdsduur
(Punt)
(verbindingsboogle)
Letter: C, D, E, F, G,
A, B, R (rust)
Accident (vrijblijvend):
S - kruis; F-mol N'
natuurlijk; indien
weggelaten wordt de
natuurlijke waarde
verondersteld ol de
waarde opgegeven in
de toonsoort-
aanduiding.
Oktaaf Iindien
weggelaten wordt de
laatste oktaaf
gebruiktl: 3, 4, 5, 6
Tijdsduur:
W - halve noot
H - halve noot
Q - kwart noot
E - achtste noot
S - zestlende noot

T - twee en dertigste
noot
Punt (vrijblijvend): "."
Verbindingsboogje
(vrijblilvend): T
Syntax-voorbeelden:

;l'ffi
Lopende maat met
ingevoerde noot.
Cursor verschuitt tot
achter de ingevoerde
noot.
Plaatst de ingevoer
noot vlak voor de
cursor; speelt de
maat.

Beeld:

Aktie:

Commando: Voer volgende NOTE
tn.

C. COMMANDO'S VOOR HET
ABRANGEREN VAN MUZIEK
Commando: COUNT
Vraag:

Syntax:

Beeld:

Aktie:

Commando:
Vraag:
Syntax:
Beeld:

Akrie:

Commando:
Vraag:
Syntax:

CDGM PSTV?
COUNT#?
c@(r - 127)

Ittttllitu
"COUNT XXX" op de
laatste cursorpositie.
COUNT-instruktie
wordt ingevoerd in het
programma. De
volgende GOTO-
instruktie zal de lus
XXX maal doorlopen.

DISPLAY
CDGMPSTV?D@
"DISPLAY ' op laatste
cursor-positie.
De lopende stem
wordt op het scherm
afgebeeld tot een
andere stem een
DISPLAY-instruktie
geeft.

GOTO
CDGMPSry? LINE#?
c EGE (r . 20)
tiE|lltitll



Beeld:

Aktie:

"GOTO XX" op de
laatste cursor-positie.
ARRANGE-programma
lust naar regel XX.
Werd eerder een
COUNT-nummer
gegeven, dan wordt
die GOTO-lus zoveel
maal doorlopen en
gaat dan door naar de
volgende instruktie.
Werd tevoren geen
COU NT'instruktie
gegeven dan duurt de
GOTO-lus oneindig
lang.

MENU.
CDGIVPSW?
M@
ARRANGE MUSIC
menu
Laat het ARRANGE
MUSIC menu zien om
het magische woord
,,CDGMPSTV?" 

tE
ontraadselen. Druk
een willekeurige toets
in om naar het
AFRANGE VOICE
programma terug te
keren.

PLAY PHRASE
CDGMPSTV?
PHFASE#?
P-@E (o-e)

PLAY PHRASE X" OP

de laatste positie van
de cursor.
Speelt de frase in de
lopende stem.

STOP
WHICH?s@
Hooldmenu
Verlaat het ARRANGE
VOICE programma
naar het Hoofdmenu.

Commando: TRANSPOSE
Vraag: CDGMPSTV?#1/2

STEPS?

Commando:
Vraag:
Syntax:
Beeld:

Aktie:

Commando:
Vraag:

rlax:

Beeld:

Aktie:

Commando:
Vraag:
Syntax:
Beeld:
Aktie:

Syntax:

Beeld:

Aktie: Alle muziek in de
lopende stem wordt
getransponeerd tot
een andere
TRANSPOSE.instTUKIie
ontvangen wordt.

Commando: VOLUME
Vraag: CDGMPSTV?

VOLUME?
Syntax: V@E(O. PP. P.

MP, N4F, F, FF)

@Beeld. "VOLUME XX" op de
laatste cursor-positie.

Aktre: Het nreuwe volume
wordt ingesteld voor
alle muzaek in de
lopende stem, tot een
andere VOLUME-
instruktie gegeven
wordt.

D. COMMANDO'S VOOR HET
OPBERGEN EN OPZOEKEN VAN
MUZIEK
Commando:
Vraag:
Syntax:
Beeld:

Aktie:

ffi(-36's6),,TRANSPOSE XX'' OP
de laatste cursor-
positie.

Commando:
Vraag:
Syntax:
Beeld:

Aktie:

E EVERYTHING
WHICH?E@
Hoofdmenu, na
einde-bestand
Alle frasen en alle
stem-programma's en
de EDIT MUSIC data
worden weg-
geborgen/opgehaald

AP ALL PHHASES
WHICH?
AP@
Hoofdmenu, na
einde-bestand
Alle frasen worden
weggeborgen/ opgehaald

3Z
_)



Commando:
Vraag:
Syntax:
Beeld:

Aktie: 16, 1B

o - 1.27

0-255

D.127

0-255
255

AV ALL VOICES
WHICH?Av@
Hoofdmenu, na
einde-bestand
Alle ARRANGE VOICE
programma's worden
opgeborgen/
opgehaald

Px PHRASE x
WH ICH?
P (o-e)lElEI
Hoofdmenu, na
einde-bestand
Frase x (0 - 9) wordt
weggeborgen/
opgehaald.

Vx VOICE x
WH ICH?
P (o .e)EEUE
Hooldmenu, na
einde-bestand
ARRANGE VOICE x (1

- 4) wordt wegge-
borgen/opgehaald

STOP
WHICH?
S@
Hoofdmenu
Verlaat
SAVE/RETRIEVE,
terug naar het
Hoofdmenu

Recordjormaat van een frase
Waarde Verklaring .
170 Kopcode b),te
O, 2, 4,6,8, identiticatie'byte (alleen
10, 12, 14. even getallen) !

E. BECORD
BESTANDSFORMATEN
Formaat voor gevarieerde informatie
Waarde Verklarlng
17O Kopcode-byle
128 ldentrlicatie-byte
2, 4, a Ba$snummer voor de

I titdsaanduiding

I n , Topnummer voor de
I tijdsaanduiding
I o-zss rempo
I o' z,

I 128 - 135 Toonsoort-aanduiding
I 255 Ein.le-recor.,
I

I

137

Toonhoogte', rusl of
maal-byte
Trjdsduur'byte

Toonhoogte-, rusl of
maalbyte
Tijdsduur-byte
Einde'record byte

VOETNOTEN

Blz. 2
Het gebruik van een ATARI 101OrM
Program Becorder of van een ATARI
1O50TM Disk Drive verdient
aanbeveling omdat daarmee muziek
voor later gebruik kan worden
opgeborgen.

Blz. 3
Transponeren gebeurt met een
gegeven aantal halve stappen voor
elke noot van een frase. Zie voor
meer hierover het hoofdstuk
,,ABRANGE I/]USIC"

Blz. 7
Merk op dat dit niet
noodzakelijkerwijs het
"transponeren" in de gebruikelijke
muziekale zin van het woord is. Dus
geen "grote terts omhoog
transponeren" of "een vierde
omlaag transponeren". De MUSIC
COMPOSER transponeert elke noot
in de daarop volgende frasen met
exact het gespecificeerde aantal
halve stappen. Transponeren van
een frase van de ene toonsoort naar
de andere is heel wat
gecompliceerder dan dit.
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Commando:
Vraag:
Syntax:
Beeld:

Aktie:

Commando:
Vraag:
Syntax:
Beeld:

Aktie:

Commando:
Vraag:
SYntax:
Beeld:
Aktie:


